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1. NOTAS GENERALES

La coleccion de aventuras listas parajugar de El Sefior de
los Anillos esté pensada para directores dejuego que desean
aventuras que pueden montarse en unos minutosy ser juga-
das en unas horas. Las aventuras requieren poca 0 ninguna
preparacion.

Las Ruinas Malditas delos Dunlendinos tiene cinco partes.
La seccién 1 trata de las notas generales sobre la manera de
usar d mddulo. La seccion 2 proporciona personajes pre-
generados para los jugadores (que pueden ser usados como
persongjes no jugadores S asi s desea).

Laterceraparte consisteen lassecciones 3, 4y 5, lasaven-
turas. Cada aventura es independiente, aungue hay un tema
comun que las une. Pueden ambientarse en cualquier lugar de
laTierraMediaen el que la historia parezcaapropiada. Alter-
nativamente, los lugares de aventura pueden ser referidos a
Erechylos Caminos de los Muertos de | CE, donde se hace una
mencién de cada uno deloslugares. Hay mapasdel &reacolo-
cados en la parte interior de la portaday la contraportada que
proporcionan una ampliacion de las regiones inmediatamen-
te més cercanas a los lugares en que se desarrollan las aventu-
ras. Lacuartaparte del modulo (Seccidn 6) contiene lastablas
de encuentros, y & hallaen la parte trasera del médulo, per-
mitiendo una f&cil referencia

1.1 COMO JUGAR

Cada aventura esté preparada para un nivel de dificultad
diferente. La aventurade la seccién 3 esta pensada para per-
songjesde nivel 1 6 2, o bien personajes inexpertos. La aven-
tura de la seccidn 4 esti preparada para persongjes de nivel 2
6 3, mientras que la aventura de la seccion 5 esta disefiada
para persongjes de nivel 4 6 6.

Lasaventuras s dividen en cinco partes: (1) latrama, que
describe cdmo comenzar en términos de ambientacion, ante-
cedentes y argumento; (2) los Personajes No Jugadores, los
PNJs, una descripcion persona a persona de los personajes
mas importantes, incluyendo sus caracteristicas; (3) los pla
nos principales: una exposicién nivel por nivel y habitacion
por habitacion del lugar de aventuras, junto con diagramas
numerados, planos de planta e ilustraciones; (4) la misién,
una explicacion sobre como 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
aventurerosy 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 persongjes pre-
generados de entre los que vienen en la seccién 1.3 (y descri-
tosen las secciones 3.2,4.2 y 5.2), o puede permitir que losju-
gadores creen sus propios PJs. (Naturalmente, € DJ puede
asignar @ mismo los PJs, s asi lo desea).

Unavez iniciado € juego, & DJ deberia consultar las ta-
blasde Criaturasy PNJs delassecciones6y 7, en laparte pos-
terior del médulo. Incluyen las Criaturasy PNJs hallados en
cada aventura.

1.2 AQAPTACION DE ESTE
MODULO

Como los restantes modul os de esta.col eccidn, este modu-
lo ha sido disefiando para ser jugado con El Sefior de los Ani-
llos, o con € sistema mas avanzado Rolemaster, pero puede
ser adaptado a mayoria de los restantesjuegos de rol de fanta-
sia. Las caracteristicas vienen expresadas en una escala abier-
ta o cerrada, usando una base de 1-100 y dados percentiles
(D100). No hacen falta mas dados.

1.21 CONVERSION DE PUNTOS DE VIDA Y
BONIFICACIONES

Bonificaciones: Paraconvertir valores percentilesaun ss-
tema de 1-20, hay unaregla sencilla: por cada +5 en unaescala
D100, s recibe un +I en una escala 1-20.

Puntos de Vida: Lascifras de puntos de vida que s hallan
en este modulo representan solamente lesiones generales y
traumas. Se refieren a pequefios cortes y magulladuras méas
que a heridas. Las lesiones por impacto critico se usan para
describir las heridas gravesy los golpes mortales. Lascifras de
puntos de vida que agui s muestran son menos importantes
que las que se usan en aguellos sistemas en los que la muerte
sobreviene a sobrepasar (en pérdidas) € numero de puntos
de vidadel que s dispone. S se usa un sistema dejuego que
no incluye resultados por impactos criticos (por ejemplo,
Dragones y Mazmorras de TSR Inc.) deben doblarse las pér-
didas de puntos de vidainflingidasalos personajes, o reducir-
s alamitad los puntos de vida con que comienzan laaventu-
ra

1.22 TABLA DE CONVERSIONES

S sejuegacon un sistemaque no seani El Sefior delosAnillos
ni Rolemaster y no se usa un sistema percentil, se puede usar
esta tabla para convertir las cifras 1-100 en cifras adecuadas
para otros juegos.

1-100 D100 D20 318 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-%4 +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

59 -10 -2 6 3

34 -15 -3 5 -

2 -20 -4 4 2
1 -25 -4 4 2

2. PERSONAJES
JUGADORES

La siguiente tabla proporciona las caracteristicas de los
Persongjes Jugadores para cada una de lastres aventuras (ver
secciones 3.2, 4.2y 5.2). Las estadisticas se dan para El Sefior
delosAnillosy Rolemaster. El DJ puede asignar, S quiere, un
persongje a sus jugadores o permitirles que elijan uno de la
lista. Naturalmente, & DJ puede usar los PJs que queden sin
ser elegidos como PNJs. Después de todo, es posible que los
jugadores quieran crear Sus propios persongjes o usar perso-
najes ya existentes.

El DJ debe recordar, sin embargo, que no importala ma-
nera en que los jugadores adquieran sus persongjes, cada
aventura esta preparada para un nivel distinto de dificultad
(ver seccion 1.1). Hemos sugerido PJs lo bastante fuertes
como para enfrentarse a cada desafio.

Codigos: Ver las caracteristicasdelos PNJs paratener una
explicacion de los codigos bésicos. A continuacion viene una
lista de otros cddigos y abreviaturas que podrian resultar am-
biguos.



Puntos de Poder: El nimero (si lo hay) que se daentre pa-
réntesis indica la posesion de un objeto con bonificacion de
sortilegios y su bonificacion (ver la seccion 4.56 de El Sefior
de los Anillos).

Bonificaciones de habilidad: SA, C, CE, CM y CO= movi-
mientoy maniobra Sin Armadura, Cuero, Cuero Endurecido,
Cotade Mallay Coraza; BOF, BO C, BO2M, BO arrojadizas,
BO proyectilesy BO armas de asta= bonificaciones ofensivas
para armas de filo, armas contundentes, armas a dos manos,
armas arrojadizas, armas de proyectilesy armas de asta; Sor.
Dir= Sortilegios Dirigidos; Hab. Sec.= Habilidades Secunda-
rias.

Habilidades Secundarias: Cada habilidad secundaria se
ha abreviado, dando las letras iniciales de dicha habilidad
(ver la seccion 2.33 de El Sefior de los Anillos). La bonifica-
cion por e grado de habilidad va a continuacion de la abre-
viatura.

Idiomas. Los idiomas se indican mediante las tres prime-
rasletras (ver ST-1 de El Sefior delosAnillos), las excepciones
son: LN= Lengua Negray Bet= Silvano (Bethteur). El grado
del idioma se da a continuacion de la abreviatura.

Listas de Sortilegios: Las listas de sortilegios se han abre-
viado usando las letras inicial es de cada palabraen e nombre
de lalista; por ejemplo, "Vias ddl SIL" se refiere alalistade
sortilegios de Vias del Sonido y de la Luz.

3. AVENTURA EN
MINAS ANGHEN

Enloalto de las montafias, al oeste de laciudad minerade
Cabed Angren, unatorre solitaria se alza por encimade los di-
minutos &boles. Los lugarefios les dicen alos viajeros perspi-
caces que es Minas Anghen (S. "Torre de la Larga Mirada'),
hogar de lavidente Niniel, unasolitariaanciana. Al escalar la
montafia por un estrecho camino, los viajeros que se aproxi-
men alatorre veran que domina una pequefia hondonada s-
tuada en un claro poco antes de la cima de la montafia. No
hay signos evidentes de que alguien habite alli. En la hondo-
nada las puertas de hierro estan cerradas, barradas y oxida-
das.

3.1 LA HISTORIA DE LA TORRE
SOLITARIA

Enel 1170T. E., duranteel reinado del principe Turgon |1
de Morthond, un vidente llamado Glirhuin lleg6 alazona. In-
tentd encontrar un lugar tranquilo para seguir sus estudios
esotéricos, comprandol e la cima de la montafiaal Principe, y
trayendo un pequefio grupo de trabajadores, entre ellos algu-
nos enanos de las Montafias Nubladas. Erigi6 su hogar sobre
los cimientos de una antigua torre de vigilancia dinadan. La
construccién que seria conocida como Minas Anghen crecio
répidamentey fue inauguradaend 1171 T. E.

Glirhuin contraté a varios lugarefios como servidores,
con € Unico requisito aparente de que no tuvieran familiares
ni conocidosen lazona. Unodeesossirvientesseconvirtiéen
su discipulo y se transformé en € sefior de Minas Anghen
cuando Glirhuin murié. Asi se fund6 la "dinastia" de viden-
tes de Minas Anghen, y asi continda. Pasd € tiempo, y poca
gente velaaestosvidentes salvo sus sirvientes, siendo € Unico
signo de su continua presencialos vigjes de sus sirvientes alas
ciudades a por provisiones (tanto a Sarn Erech como a Cabed
Angren).

LadltimavidentedelatorrefueNiniel. No eralaprimera
vidente femenina, pues tradicionalmente, € don delaViden-
cia se dabatanto en mujeres como en hombres. Niniel erauna
huérfana de cinco afios de edad del Hospicio que a los doce

Minas Anghen

afios fue adoptada por € Vidente Lowenec. Sali6 de la pobre
pero feliz vida del Hospicio, donde jugabajunto a otros 10
muchachos, para entrar en la lujosa pero confinada vida de
Minas Anghen. Aunque habiasido traidacomo amadellaves,
dos afios después se convirtié en la discipula de Lowenec.

El anciano vidente era basicamente amable, pero distante
y ausente, y los otros sirvientes solian ignorar a Niniel desde
que s transformara en discipula. Pasd de ser una solitaria
muchacha a ser una solitaria y excéntrica mujer. Cuando Lo-
wenec murié, Niniel tenia 31 afios, y estaba absorbida por €
estudio como pocos videntes lo habian estado. Se neg6 aele-
gir aotro muchacho paraintroducirlo en aquellavidade ais-
lamiento, asf que no tuvo otro discipulo.

Cuando llegé la Plaga de 1636, Niniel la conocia por sus
ohservaciones mégicas de | as ciudades cercanas; pero sus des-
cubrimientos llegaron tarde. Aunque la torre estaba lo sufi-
cientemente aislada como parasalvar alavidentey su servi-
dumbre de la temida enfermedad, las Ultimas provisiones
[legaron demasiado tarde. Un sirviente cogid la Plagay la
contagi6 alosotros. Niniel poseiaalgin poder curativo, y por
el momentotodo fuebien, pero entonces, repentinamente, 10s
tres sirvientes sucumbieron, uno tras otro, en € espacio de
dosdias. Niniel losenterrdy seretiré alabiblioteca. Se sentia
cansaday mareada, y muri6 esanoche, solaentre suslibrosy
sus pergaminos. Nadie conocié su desaparicion. S lo hubie-
sen sabido, alguien hubiera hecho cumplir su Gltima volun-
tad, que era donar todo su dinero al Hospicio.

La llegada de Coerbay Sunil

Dos afios después de su muerte, un hombre y una mujer
llegaron a Minas Anghen. Se Ilamaban Coerba y Sunil, y
huian de una orden de buscay captura por robo en la zona de
Linhir. Sus perseguidores les siguieron hasta Sarn Erech,
donde la pareja escapd a duras penas, huyendo através dela
ventana trasera de la Taberna de las Siete Estrellas. Tras ob-
servar la hondonada durante un diay no descubrir signos de



vida, escalaron cautelosamente las puertas cerradas y entra-
ron en los establos, donde encontraron los huesos de dos
muias y un caballo en las cuadras. Preocupados pero agota-
dos, y sin encontrar otros signos de vida, se quedaron a dor-
mir en una cuadra vacia. Al dia siguiente la pargja continué
explorando, llegando a la deduccién de que € lugar estaba
abandonado. La Sala de las Puertas les degj6 perplejos, pero
fueron lo suficientemente prudentes como parano seguir bus-
cando.

Tras esperar dos semanas a que € grupo perseguidor
abandonara, Coerba parti6 parareunir a algunos de sus anti-
guos comparieros de banda, dejando a Sunil guardando la
nueva guarida. Volvié tres semanas mas tarde con sus anti-
guos secuaces Dirhavel y Vagor, sus nuevos amigos Mallor y
Gorlim, y cinco caball os robados. Poco despuéslabandaesta
ba preparada para empezar a actuar. La falta de interés por
parte del principe Arador por mantener patrullas para mante-
ner lapaz le proporcioné alabanda de Coerbaunaoportuni-
dad para actuar de manera frecuente.

El tamafio de la banda variaba conforme contrataban
nuevosasesinosy perdian otros. Un miembro delabanda, un
engreido mestizo Ilamado Craun, desapareci6 d intentar tras-
pasar una de las entradas de la Sala de las Puertas. Aunque
nunca < le volvio a ver, unos cuantos miembros de la banda
oyeron su voz cerca de la cocina pidiendo ayuda durante los
dias posteriores a su desaparicion.

CARACTERISTICAS DE LOS PNJS DE MINAS ANGHEN

Hace dos meses, la banda recluté a un pintoresco nuevo
miembro, un viegjo loco a que encontraron vagabundeando
por la montafiay murmurando sobre los fantasmas (y sobre
cémo éstos le temian). Pensando que podria entretener a
Coerbay Sunil, le cogieron. Coerba se dio cuentade que debia
ser un clérigo (animista, y decidié que seriaconveniente hacer
amistades con alguien que pudiera curarles. Le propuso a la
banda que s portasen tan bien como pudiesen con aguel
vigjo chiflado que s llamaba a § mismo Gorghiric). Ahora
Gorghiric esta convencido de que todos €ellos adoran al Dios
Negro, y estd planeando traerles dentro de poco unavictimaa
la que sacrificar.

Hoy en dia, nadie en € valle sdbe s Niniel esta viva.
Todos han oido hablar, sin embargo, delos dieciséis mercade-
res que han sido asesinados en el Ultimo afioy medio en € ca-
mino entre Cabed Angren y Sarn Erech y |os otros dos que
fueron asesinados entre Mornen y Sarn Erech. Y todos saben
que € principe Arador no planea hacer nada a respecto.
Todo e comercio ha cesado a excepcion de las cercanias de
Cabed Angren, detal formaque los propietarios de lastierras,
liderados por Forlong, han ofrecido una recompensa de 200
mo (mas cualquier botin inidentificable que aln s halle en
manos de los bandidos) a cualquiera que ofrezca pruebas de
gue esa chusma ha sido totalmente eliminada.

Nombre Niv PV CA BD Esc Br/ cle. proyec. MM  Notas

Gr. BO BO
Coerba 4 64 CE/ 10 35 S25 N 78ea T2acp 15 Guerrero
Burgués,eat+10,acp+5, daga invisible +20, Botas de Salto 1x dia, 1 Arpsusar. main gauche +5
Sunil 4 57 CIr7 30 S25 N 87h 55ac 10  Guerrero
Burguesa, h +15, Amuleto +5 MM, 2 Mirenna
Niniel 12 140 SA/L 65 N N 105bs - 35  Maga Fantasma/Vidente
Dunadan Menor, Hembra, ba +15. 54 PP, Conciencia 300 m. 3/dia, Corona x3 PP, +15 contra Canalizacion, -15 BD
Gorghiric 5 26 CE/9 10 N N 10da 30al 15 Animista/Clérigo
Hombre del Norte, 5 PP, sumando +2 PP, 10 Rewk, 1 dram
Duoervis Cleg 5 40 CE/ 10 15 N N 591a 3Mac 5 Bardo. Campesino, ac +10, 10 PP, sumando +1
Cinturdn de Presencia. 1/dia, 1 Kathkusa
Gaem Wulsen 1 18 SA/1 20 S15 N 20ea 15ac 10 Bardo
Campesino, huira de cualquier combate
Eriel 4 21 SA/1 20 N N 10da 30ec 5 Maga/Vidente. Campesina
16 PP, multiplicador x2, Capa de Invisibilidad 1/dia
Forlong 2 30 SA/1 15 N N 20ea 10acp 20  Guerrero/Guerrero
Sangre mezclada, terrateniente, ea +5, Monedero de Piezas (detecta las monedas falsas o alteradas)
Dagnir 1 31 CE/9 30 S25 Br/Gr 35ea 30acp 10  Guerrero/Guerrero. Dunlendino
Gorlim 1 28 CM/13 20 S20 N 40fa 30ac 5 Guerrero/Guerrero. Burgués
Vagor 1 30 CE/ 10 25 S20 Br/Gr 35ha 30acp 10  Guerrero/Guerrero. Dunlendino
Pwyll 1 31 CE/9 25 S20 N 35ca 30d 10  Guerrero/Guerrero. Campesino
Hirgon 1 27 CIr7 20 S20 N 40ci 20ac 5 Guerrero/Guerrero. Burgués
Dirhavel 1 30 CM/14 20 S15 Br/Gr 456 20ac 10  Guerrero/Guerrero. Campesino, é+5
Treva 1 14 SA/1 15 N N 15ec - 10  Cocinera. Campesina

* Dicha armadura o arma esta fabricada de forma especial.

Codigos: Las caracteristicas dadas describen a cada PNJ; se da una descripcion més detallada de los PNJs mésimportantesen el texto principal. Algunos de los codi-
gos no tienen porqué explicarse: PV (puntos de vida). Esc (escudo), MM (bonificacion de movimiento y maniobra). Las caracteristicas méas complejas s explican a
continuacion. Una referencia entre paréntesis indica que el PNJ posee un objeto o sortilegio equivalente.

CA (Clase de Armadura): El cddigo de letras da la clase de armadura en El Sefior de los Anillos (SA= sin armadura, C= cuero, CE= cuero endurecido. CM- cota de
malla. CO= coraza); los nimeros son €l equivalente de la clase de armadura en Rolemaster.

BD (Bonificacion defensiva): Obsérvese que las BD incluyen las caracteristicas y €l escudo. Las referenciasa escudo incluyen una bonificacion por la calidad (por

ejemplo, S5 significa Si, un escudo +5)

Br/Gr (Brazales y Grebas): Bry Gr s usan para indicar brazalesy grebas respectivamente.

BO (Bonificacién ofensiva): Las abreviaturas de las BO de las armas son las siguientes: ec-espada corta, ea-espada ancha, ci-cimitarra. e2-espadén, ma-maza, ha
hacha, mg-martillo de guerra, hc-hacha de combate, az-azaddn. ga-garrote, bs-bastén, da-daga. la-lanza, Ic-lanza de caballeria, ja-jabalina, é&-armade asta, ho-honda,
acp-arco compuesto, ac-arco corto, al-arco largo, bal-ballesta ligera, bap-ballesta pesada, bo-boleadoras, It-14tigo, ab-alabarda, ro-roca Los ataquesdeanimalesy sin
armas s abrevian usando cédigos de la tabla de Caracteristicas de animales. Los combatientes que no estén familiarizados con un tipo de armas (por gjemplo, los
Orcos que no estan familiarizados con el uso de proyectiles) sufren una penalizacion de-25 cuando atacan. Las bonificaciones de cuerpo acuerpoy de proyectil inclu-

yen la de la mejor arma del combatiente en dicha categoria.



3.2 LOS PNJS

Las siguientes personas son un grupo variado general-
mente con la sangre mezclada, normal mente de ascendencia
dunlendina. Las influencias dinadan y de los Hombres del
Norte se mezclan con las de las gentes de Dun, proporcionan-
doles a estos dunlendinos un caracter polifacético.

3.21 COERBA LA SERPIENTE

Coerba es un bandido de 32 afios de ascendencia mezcla
da. Naci6 en Dol Amroth, y nuncaconocié a sus padres, pues
fue criado por unaancianaquele ensefié al muchacho aser un
rateroy revientabolsas. A losonce afios dejé aesamujer eini-
ci6 una vida de crimenes més serios, matando por primera
vez dos afios més tarde. Coerba ha matado a varias decenas
de personas desde entonces, pero ha mantenido su sardénico
sentido del humor. Coerba es muy gritén, pero escas analfa-
beto, aunque a menudo suele fanfarronear, contando extra-
fias historias y cantando antiguas canciones épicas dunlendi-
nas que suelen estar fuera de lugar. Aun asi, su torturado
caracter le ha ensefiado a no tener piedad.

Coerbaesaltoy moreno, y suelellevar su largo pelo negro
unido en varias trenzas cortas. Su barba azabache también
esta trenzada. La adquisicion mas reciente de Coerba son un
bonito par de guantes de piel con incrustaciones de oro y per-
las (10 mo) que lleva puestos a pesar de su sucio aspecto.
También lleva un bonito cinturdn y vaina para espadas de
piel roja, con incrustaciones de plata y perlas (90 mo). Aun-
que raramente s lo olvida, € cinturén también ha perdido
parte de su encanto, ya que denota que ha usado para €l
robo.

3.22 SUNIL NUEVEDEDOS

Sunil es una comadreja de lo mas fiero. Eslahijailegitima
de un noble de Dol Amroth y huyé con un atractivo soldado a
laedad de catorce afios. El guerrero ladejé con un principe de
losladronesen € Valle del Ringlé seis meses mas tarde, cam-
biandola en Spathlin por un caballo y una buena espada.
Sunil soluciond esta situacion matando a bandido ese mismo
afio (después de que él le hubiera cortado aella su dedo mefii-
queizquierdo "para que aprendieraarespetarle"), y huyé con
cien monedas de oro y dos caballos hacia Glanhir. Alli s esta-
blecié como una mujer respetable durante un afio. Por enton-
ces ya habia perdido todo su honor, asi como la pequefia for-
tuna que habia sacado del robo, jugando, y seduciendo.

Entonces s encontrd con Coerba. Fue amor a primera
vista. Juntos viajaron, o mas bien huyeron, hacia Linhir -por
delante de un sefior local 1lamado Culin Daer. Tras conseguir
nuevas identidades y mandar asesinar a su perseguidor, los
dos amantes se dedicaron a vivir de la manera relgjada que
correspondia a dos de los mas habilidosos bandidos de la ciu-
dad. Su banda de ladrones oper6 en la zona durante dos afios
y medio, pero hallé su fin cuando Faltar e Montaraz llegé de
Pelargir. Trasolerse unaemboscadaen el Camino de Ethring,
huyeron hacia Minas Anghen.

Sunil tienelapiel claray € pelo blanco, con los azules ojos
de una dunlendinay la estatura de una dinadan (mide 1,77
metros). El fiero temperamento de Sunil, su amor por & juego
y su incansable entusiasmo por vivir siempre arriesgadamen-
te la hacen fascinantemente joven. Aunque no es particular-
mente atractiva, rezuma fuerzay sensualidad. Pocas mujeres
son tan llamativas. Incluso & ceceo de nacimiento debidoasu
lengua quemada desaparece a compararse con sus encantos
savaes. Sunil y Coerba no se aman exactamente; siempre 2
estén peleando mutuamente, pero son las Unicas personas en
las que pueden confiar.

3.23 EL FANTASMA DE NINIEL LA VIDENTE

Niniel esahora un fantasma que aparece de vez en cuando
y asustaaalgun pobre bandido, dejandolo histérico. Labanda
de Coerbaevitaesos encuentros, aunque sospechan laverdad.
Gorghiric ve a la vidente muerta bastante a menudo, pero
cree que es la Dama de las Montafias Blancas, patrona de las
muertes por congelacién, por dicha razon Unicamente reza.
(Esto le permite a Niniel drenarle algo de energia a clérigo
loco, pero aborrece la presencia del hombre, de manera que
cas siempre le abandona antes de dejarle demasiado
débil).

Sin embargo, Niniel pasa fuera de latorre la mayor parte
del tiempo, prefiriendo residir por lanoche en é valle vecino.
Durante estos viajes, no estd segura de si misma o de sus en-
tornos, ya que € foco de su consciencia permanece en Minas
Anghen. Es en la torre donde muri6 Niniel, asi que mientras
est4 fuera sdlo recuerda que debe asegurarse de que los nifios
del Hospicio consigan dinero. A veces s le puede oir en los
momentos silenciosos de la noche, murmurando: "Los nifios
estan hambrientos... hambrientos... & oro debe ir con los
nifios hambrientos...".

3.24 GORGHIRIC EL CLERIGO

Gorghiric es un clérigo nérdico transtornado de avanzada
edad. Su aficidn por los espiritus, y en particular por d hidro-
miel con especias, le han llevado a un grave deterioro de su
cuerpo de sesenta afios y le han conferido € aspecto de un
marchito hombre salvaje. Aun asi, a veces camina con un
porte nobley habla con tono aspero y educado, en particular
cuando = enfada o en los momentos Idcidos de las mafia-
nas.

Una vez, Gorghiric sirvié a Uirdiks, & Thyn de un pode-
roso clan de Hombres del Norte. Sus habilidadescon lashier-
bas calmantes le dieron renombre... hasta la muerte de su
Unica hija (Eosantha) a manos del enamorado sobrino del
Thyn (un tal Olcared). Antes que aceptar € oro tradiciond-
mente ofrecido para aplacar e dolor por la muerte, Gorghiric
fue alagran casadel desafortunado asesino y maté a Olcared
y aWuilcared, € padre del joven. Entonces, cuando Uirdiks
Ilegb para detener aquella matanza, € Clérigo hirid a su pro-
pio Thyn, dejando d sefior del clan lisiado. Gorghiric huy6 en
medio de la noche.

Desde entonces, Gorghiric s hadado alabebidaparain-
tentar olvidar sus infortunios. Su estancia entre los dunlendi-
nos no le proporciond la paz, y sigue siendo torturado por
visiones de su hija muertay los fantasmas de sus desconcerta-
dasvictimas. Seburladelariquezay delacomodidad, serela
jacuando s dedica a curar y abeber, y amenudo llora cuan-
do esta solo. El suyo es un triste relato.

3.25 FORLONG Y EL GRAN PRESTIDIGITADOR

Fuera de Minas Anghen hay pocas personas que sean im-
portantes para e desarrollo de las hechos y aventuras que s
desarrollan alrededor de la ruina encantada.

El bardo Duoervis, el Gran Prestidigitador

Duoervis Cleg, e Gran Prestidigitador de Cabed Angren,
es el hermano de dos mercaderes asesinados por |0s secuaces
de Coerba y Sunil. Hajurado venganza. Aunque es bastante
viejo (70 afos) y corpulento, Duoervis es un formidable opo-
nente que cuenta con lalealtad de quince astutosy jévenes ta-
lentos, la Escuela del Prestidigitador. Sus pupilos son dema-
siado jévenes como para ser enviados contra Minas Anghen,
pero han demostrado ser unos mensgjeros inapreciables y
mantienen una vigilancia cuidadosa sobre los mercenarios
gue podrian interesarse en servir a su Sefior.

Duoervisesun un soberbio bardoy un prestidigitador in-



comparable. A menudo suelellevar vestidos extrafiosy contar
bromas o historias crueles o confusas, y su caracter es Gnico.
Parece que < le pueda distraer facilmente, pero en realidad
tiene la habilidad de poder concentrarse en varios objetos ala
vez. Sus caprichos tienden a estar muy calculados, y, como
sus mejores estudiantes han aprendido, siempre estd en guar-
dia con respecto a los que estén alrededor suyo. Quizas esta
actitud explica la presencia de su familiar, Cwaflagur, un
tején entrenado al que le gusta hacer trucos y hurtos con una
creatividad increible.

Forlong

El Gran Prestidigitador se ha puesto de acuerdo con un
grupo de gente de la zona para restaurar € orden. De estos
hombres, Forlong, lanémesis deinfanciaeinestable aliado de
Duoervis, es € mas follonero. Forlong es ostentoso, perspi-
caz, y ago grueso, y también el més rico terrateniente. El, su
décil mujer y sus tres frustrados y consentidos hijos viven en
una bonita casa de Sarn Erech, atreinta millas de Minas Ang-
hen. Durante los cincuenta y cinco afios de su vida, Forlong
hasido testigo del crecimiento del comercio y lacolonizacién
en laregiodn, y actualmente se muestra i mpaciente con respec-
to alainaccién que rodea a "problema de los bandidos'. No
debe sorprender que haya reunido una suma considerable
(200 mo) como recompensa para aquellos que puedan erradi-
car de la region a esas sabandijas ladronas.

Eriel la Vidente

3.26 ERIEL LA VIDENTE

Eriel es una mujer excepcionalmente bella y joven que
tiene un corazon de piedra. Es una vidente de Rendél en
Morthond que se halla inmersa en una blsqueda para demos-
trar su derecho a convertirse en la sefiora de Minas Anghen

como heredera de la larga linea de hechiceros. Por lo tanto ha
venido a Cabed Angren, donde acostumbra a asumir multi-
tud de disfraces, para manipular ala gente de la ciudad. Solo
la presenciade Duoervislapreocupa; pero dando por sentado
que puede mantener la faccion del Gran Prestidigitador a
raya, tiene grandes planes para los tesoros de Minas Ang-
hen.

Normalmente, Eriel tiene € pelo grisy los ojos purpura.
Mide 1,68 metrosy camina con e fluido, gracioso y sensual
estilo de una gata orgullosa. Su profunda voz es conocida en
todos los bares de la ciudad. Ningin hombre sobre d que ella
haya puesto su mirada ha eludido su toque; la mayoriala de-
seaban descontroladamente.

Sin embargo, por desgracia, su orgullo hacrecido paralelo
asu poder, y confia demasiado en sl mismay en los que laro-
dean. Eriel s burla hasta de los bienintencionados esfuerzos
de sus semejantes, y odia a cuantos la rodean. Esta amargura
la hace vulnerable y peligrosa.

3.3 DESCRIPCION DE MINAS
ANGHEN

Minas Anghen es una torre de vigilancia algo ruinosa
construida en los primeros dias de los Dos Reinos en € Exilio
(T. E. 77). Se halla construida sobre la estribacién de una
montafia salvaje que se aza sobre € estratégico cafidn exis-
tente en su lado este. Latorre es redonday bastante elegante,
y se eleva 23 metros por encima del bajo y rectangular com-
plejo de piedraque formasu base. El muro exterior de este en-
clave mide 7 metros de alto y rodea un patio sobre € cual
estan el cuerpo de guardia, lacocing, los establosy los casero-
nes. Las puertas de roble que forman las dos entradas desde
exterior y € rastrillo de entrada estan recubiertas de hierro.
Solo pueden abrirse desde la caseta del guardabarrera, y vigi-
lan € Unico acceso aMinas Anghen aexcepcion de dos peque-
fias y estrechas salidas. (Cada puerta es muy dificil, -20, de
romper, aunque sea con un ariete).

Minas Anghen esti hecha de un granito de color negro
carbon, poco comun y su techo es de piedracalizablanca. Los
suelos son o bien de calizao bien de pizarra. Latorreen si esta
maravillosamente escul pida mediante bloques intercomuni-
cados con forma de diamante, que probablemente no tienen
argamasa pero que sin embargo estan reforzados con lechada
de cemento rojo.

3.31 LA ESTRUCTURA EXTERIOR

1. Cuerpo de guardia

Nivel Inferior. Hay un rastrillo que sirve como barrera interior
hacia la hondonada. Se puede entrar a la torre por ambos lados. Hay
unas escalas que llevan hasta & nivel superior.

Nivel Superior. El suelo esta Ileno de ventanas que actian como
saeterasy "agujeros asesinos' que comunican con la entrada posterior.
Hay dos braseros (con ollas colgando de cadenas encima suyo) coloca-
das de forma que e agua de las ollas pueda ser vertida por los agujeros
asesinos (la victima recibe un ataque +50 equivalente a una bola de
fuego).

2. Hondonada. El patio dela hondonada estuvo unavez cubierto de
hierba, pero ahora esta lleno de hierbagjos. Hay un pozo y dos manza-
nos, asi como un cerco con un pesebre para caballos, y un henil. Hay un
pequefio edificio de una planta que recorre los muros norte y este. La
torre estd en la esquina nordeste.

3. Vestibulo. Acceso a los cuartos de la servidumbre.

4. Cocina. Hay dos fogones, uno con un horno de pan encima suyo,
gue dominan esta cdmara de paredes de ladrillos. Los muros estan lle-
nos de estanterias y mostradores, y una buena cantidad de ollas, cazue-
lasy cuchillos mezclados (y robados) adornan los ganchos que cuelgan
de los pares del techo.

La cocina actualmente esta bastante mugrienta, ya que Treva, la
nonagenaria esclava de blanco pelo de los bandidos, no puede hacer la
limpieza ellasola. De vez en cuando. Sunil obliga a los bandidos mésjé-
venesaayudarlaun poco (muy poco) alimpiar. Cuando no s hallatra-
bajando o sofiando con algin modo de escapar de su infernal cautive-
rio, Treva duerme aqui.

Hay cuatro puertas en la cocina: (48) conduce a los cuartos de la



servidumbre; (4b) conduce a un vestibulo que permite & acceso ala
torre; (4c) lleva hasta lahondonada, y (4d) conduce mediante unas esca-
leras descendentes hasta € nivel inferior (ver 3.33, en 19).

5. Dormitorio de Dagnir y Gorlim. Etaeralasdadeestar delossir-
vientes. Ahora se alojan aqui Dagnir y Gorlim, hay dos camasy dos co-
fres cerrados, € segundo delos cuaesesdificil (-10) deabrir. El cofre de
Dagnir contiene 21 mo y una botella dd buen vino de Belfaas; € de
Gorlim contiene 16 moy un libro, Historias Tras las CortinasdeAlgo-
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dén», un extrafio tomo con obscenas ilustraciones e historias (él no sabe
leer), valorado en 15 mo.

6. Dormitorio de Dirhavel. Esta habitacion un tanto sucia contiene
tres espadas largas y ocho botellas de vino (tres vacias) bajo lacama, asf
como unaenorme hacha de asta (usar como arma de asta+5 y hachade
combate +5) apoyada en una de las esquinas. Lacamaesta cubiertacon
un edredén de satén azul. Un cofre cerrado, que es dificil (-10) de abrir,
contiene variastunicas delanay unabotella que pierde aceite (paralim-
piar espadas). Bajo las tinicas hay un monedero que contiene 75 moy
un pequefio recipiente que contiene cinco bayas de Mirrena. Una cade-
na de oro macizo valorada en 100 mo descansa bajo el falso fondo del
cofre, en un compartimento que es muy dificil (-20) de detectar.

7. Dormitorio de Vagor y Pwyll. Desafortunadamente, los dos habi-
tantes de esta habitaci6n son antagonicos. La mitad de la habitacién de
Pwyll esta escrupulosamente limpia y ordenada, mientras que la de
Vagor podria servirle de hogar a un facoquero. Se odian mutuamente,
pero ninguno de ellos quiere dormir en los establos, y ni Dagnir ni Gor-
lim (ver 5) les admiten en la suya.

Ocultabajo d colchdn de la cama de Pwyll pulcramente hecha con
su cubrecama de piel blanca, hay una diadema dorada con turmalinas
incrustadas (mucha gente podria pensar que s trata de esmeraldas,
pero éstas son menos valiosas) valoradaen 60 mo. Pwyll posee 7 moy
siempre las Ileva consigo. Vagor posee un anillo de plata con unajoya
incrustada (que agunos podrian confundir con un topacio). El anillo
esta valorado en 10 mo y estd oculto en un viejo bote bajo la cama de
Vagor, junto a varios corazones de manzanas, botellas de vino, ropas
sucias, huesos de pollo, trapos viejos, etc.

8. Establos. Los caballos duermen sobre hojas viejas mas que sobre
paja, y raramente consiguen heno, aunque a veces tienen avena cuando
|os bandidos consiguen robarla. Tres de los caballos que hay son obsti-
nados rocines (uno no tiene cuadray sealojaen € corral que hay fuera),
aunque hay dos que son unos buenos caballos ligeros, rapidosy de fir-
mes patas (+5 a todas las maniobras en movimiento). Uno es bayo; e
otro es pinto.

3.32 LA TORRE

9. La Sala de la Presencia. Esta habitacion de piedra caliza era
usada por e vidente en las raras ocasiones en |as gue alguien venia a
consultarle algun problema para el que necesitaba ayuda méagica. Hay
una gran silla de roble negro, con cojines de lana negros, que tiene
forma de trono que dominad estrado central, y ocho sillas alineadas en
la pared que da a exterior.

Desde la silla de roble s puede controlar un rastrillo interior (9a)
mediante un pedal oculto bajo un taburete almohadillado que se halla
permanentemente sujeto a estrado. El rastrillo es extremadamente difi-
cil (-30) de abrir, mientras que € peda es muy dificil (-20) de identifi-
car.

El brazo derecho de la silla de roble controlaun par de trampas en
el suelo. Dicho brazo, que tiene la forma de € aa de un pgjaro, tiene
una manilla giratoria que es dificil (-10) de percibir.

-Trampa 1; Un giro hacia la izquierda de la manilla de roble abre
un panel de 3 x 2 metros en el suelo (a 3 metros de distanciadel rastri-
Il0). Los cuarenta metros de profunda caida invitan a la victima a
una muerte rdpida. En e fondo (tras un ataque +20 de Caida/
Aplastamiento), la desafortunada victima aterrizara sobre las movidas
aguas de un arroyo que corre por debajo de latorrey sale al exterior por
la cara de la montafia que se hallaunos 20 metros més abajo. S la victi-
ma es atrapada entre estas aguas turbulentas (extremadamente dificil,
-40, de evitar), podria ser lanzada por las Cataratas de la Larga Mirada,
una serie de cuatro cascadas (cuatro ataques +90 de Caida/
Aplastamiento). Para volver a cerrar el panel, se debe volver a poner la
manilla en la posicién central.

-Trampa 2: Un giro aladerecha dela manilla provocara la apertu-
ra de un panel de un metroy medio que rodea € estrado. Bajo e panel
hay un pozo de siete metros de profundidad con € suelo Ileno de cuchi-
Ilas (un ataque +20 de Caida/Aplastamiento acompafiado de 1-5 ata-
ques +75 de lanza). La trampa s desactiva igual que la del panel 1.

Una enorme cortina que esta empezando a notar €l paso del tiem-
po, cuelga de las anillas de laton que hay en un largo poste de hierro en
|a parte trasera de la habitacion. Lacortina oculta dos puertas que con-
ducen a la habitacion que hay tras ellas. A veces Coerbajuega en esta
habitacion a ser e Sefior del Castillo, pero este lugar permanece la
mayor parte del tiempo sin utilizarse.

10. Comedor. La mesa de 2,10 metros de largo que una vez estuvie-
ra hecha de roble pulido adn tiene ocho sitios. Ahora esta decorada con
iniciales e inscripciones rudas. Hay dos puertas como sdidas; una con-
duce a un privado; la otra comunica con un corredor con una escalera
ascendente en un extremo y una puerta que comunica con la cocinaen
el otro.

11. Vestibulo. Unaventanailuminaeste estrecho corredor. De aqui
hay puertas que comunican con un privado y con dos habitaciones
mas.

12. Dormitorio de Hirgon. Como lugarteniente de Coerba, Hirgon
% merece esta lujosa habitacion. Es elegante, y asi 1o muestra su habita-
cion. Un espgjo de plata con armazoén de jade (valorado en 15 mo)
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ocupa una gran parte de la pared. La cama tiene una colcha de satén
parpura lleno de plumas asi como mantas de lana de buena calidad.

Dos cofres, ambos cerrados y muy dificiles (-20) de abrir, estan llenos
de lana de buena calidad y pesadas tUnicas de seda. Bgjo un montén de
tunicas hay un monedero que contiene 32 mo y un recipiente de cristal
verde que contiene 5 dosis de balsamo de Berro Dorado. Hay otras 50
mo bajo un ladrillo flojo en e centro, escondrijo que es dificil (-10) de
descubrir.

13 Sdladeestar de Sunil y Coerba. Estacamarafue unavez unade
lasfavoritas de Niniel. Es unabonita habitacion con sillas de maderade
manzano acolchadas con seda amarillay una estanteria llena de ador-
nos. La mayoria son chucherias de ceramica baratas, pero hay una pe-
quefia manzana de jade que est4 valorada en 30 mo.

14. Dormitorio de Sunil y Coerba. Lacama, quetiene cortinasy bal-
daquin, tiene colgaduras de terciopelo de color verde oscuro y oro bor-
dado. Gran parte de dichas colgaduras han desaparecido, yaque a Sunil
le gustaron tanto que se hizo una capa con ellas. Hay una alfombra de
piel de oso azul en € suelo. Bajo la alfombra s halla la silueta de un
compartimento secreto de 60 x 60 centimetros en el suelo que es muy
dificil (-10) de detectar.

-Trampa 3: S este escondrijo es abierto sin antes presionar larosa
central de un dibujo de rosas tallado en la roca que hay alrededor del
hogar de fuego, del techo caera unalluvia de pivotes de ballesta. Cual-
quiera que esté a menos de 90 centimetros del compartimento recibira
de uno a cuatro ataques de pivotes +20.

En e compartimento se pueden encontrar 105 mo. una pequefia
caja con una agrietada amatista incrustada en ella, valoradaen 30 moy
que contiene dos dosis de Tyr-fira (que restauralavidas s aplicaantes
de 56 dias después de lamuerte de lavictima; valoradaen i 200 mo); un
brazalete de platay granates (110 mo); un collar de electrum y peridotos
(de color verde pdlido transparente) y heliodoros (de color amarillo do-
rado transparente) (90 mo); una pequefia bolsa de terciopelo rojo que
contiene una pequefia trampa de cuchillas portétil con las puntas rocia-
das con Madwort (de uno a cuatro ataques diminutos +30 s alguien la
descubre y la coge) y un anillo de oro y platino con morganas (de color
rosa transparente, valorado en 125 mo).

Hay dos cofres roperos con correas de hierro que son muy dificiles
(-20) de abrir conteniendo las ropas de Sunil y de Coerba. Bajo lasropas
de Coerba hay una pequefia bolsa de piel roja que contiene 42 mo, una
bolsa de piel azul que contiene 8 bayas de Mirrenay una bolsa de piel
marrén que contiene una baraja de cartas. Aungue Coerba lo descono-
ce, s alguno de los ases de col or rojo se parte por lamitad, las cartas ex-
plotaran como una Bola de Fuego +20 tres asaltos mas tarde. Bajo las
ropas de Sunil hay un frasco de perfume de cristal valorado en 2 moy
una bolsa de seda azul que contiene 26 mo. Una puerta del muro inte-
rior conduce a una escalera de caracol ascendente.

15. La Sala de las Puertas. Esta extrafia camara ocupa un piso ente-
ro de latorre. No tiene ningln tipo de muebles, aunque los muros de
roble estan bellamente tallados y el embaldosado suelo estd adornado
con bhonitas alfombras.

En la habitacion hay seis puertas (a-f) con e mismo espacio entre
si. De acuerdo con el plan original, la que s halla inmediatamente ala
derecha de laentrada por la escalera es considerada la"d', siguiendo las
letras en € sentido de las agujas del reloj. Cuando se abre cualquier
puerta, parece que tras ellas no haya nada salvo una niebla gris. Si a-
guien se adentra en la nieblay por € azul umbral de laen de la puerta
pasan mas de 25 kilos, el que pase se ira transportado a otro lugar. La
puerta 15e le Ilevara a la Biblioteca de la Vidente en € siguiente piso.
Las demas puertas conducen al intruso ala Prisién Secretabajo la Hon-
donada (ver 25).

16. Biblioteca de la Vidente. El esqueleto de Niniel ocupa lasilladel
escritorio. Se halla desplomado, y la cabeza descansa entre los brazos.
Una diadema se ha deslizado desde el craneo y ahora se hallaen el cue-
Ilo. ActGacomo un yelmo (jsiempre que se lleve en lacabezal). Tiene un
amuleto de oro y esmeraldas (valorado en 200 mo) alrededor de su cue-
|10 que actlia como un multiplicador x3 PP de sortilegiosy suma+15 a
todas las TR contra Canalizaci6n; también afiade +15 alaBD del porta-
dor.

El anillo de mithril quetieneen su dedo (el Cor Tirin, 0 "Anillo del
Vidente", valorado en 200 mo) sirve como llave para la Béveda de la
Vidente de més adelante.

Las seis ventanas de la habitacion no pueden ser vistas desde fuera.
Sus cristales estan pintados con pintura de plata con base de mithril (It-
hilcaid) que permite ver desde dentro con el doble del alcance normal
(+50 a la Percepcion) pero refleja las miradas desde fuera.

Loslibros de las estanterias que hay en |as paredes tratan mayorita-
riamente sobre ciencias arcanas de interés para los Videntes (podrian
ser vendidos por 1000 mo si se pudiera encontrar a un cliente lo sufi-
cientementerico). Uno, titulado La Torre de Glirhuin. contiene las ins-
truccionesparausar el Anillodel Vidente, asi como lasotrasclavespara
moverse por la torre.

El libro también explica que en € caj6n izquierdo del Escritorio de
Niniel (16a) hay ciefia pequena caja de madera (la "Caja de los Crista-
les"), con nueve compartimentos separados de tres en tres.

-Cajade los Cristales: El compartimento central esta vacio, mien-
tras que los otros ocho compartimentos contienen ocho cubos de crista-
les de colores. El libro los |lama rojo/prision, azul/fuera, verde/béveda.

amarillo/techo, naranja/sala de las puertas, violeta/recuperacion, ne-
gro/ningun sitio, blanco/ suspension. S se coloca a gin cubo en e com-
partimento central, cualquiera que entre en € ¢e central de la habita-
cion, llamado la"Puertadel Vidente", seraenviadoa lugar asociado. Si
¢l cubo esretirado del hueco central, cual quieraque esté en la parte co-
rrespondiente a"la otra parte de la Puerta del Vidente" seradevuelto a
través de la Puerta del Vidente, siempre que aln esté vivo.

a) Cubo Negro: Esel cubo delamuerte instantanea, yagqueenviaa
la victima a cientos de metros bajo tierra.

b) Cubo Blanco: Deja a las personas en animacion suspendida
entre dos dimensiones hasta que sean traidas de alli a poner & cubo
violeta en & compartimento central. Mientras s halla suspendido, €
cuerpo no envejece ni se deteriora. S6lo s puede poner una persona en
suspension ala vez.

¢) Cubo Azul: Delaalapersonacerca delasalidadel camino secre-
to que sale del nivel inferior (ver 23), en una pequefia caverna que hay
tres millas hacia €l oeste.

d) Cubo Verde: Envia a una sola persona ala Boveda del Vidente
(27), pero sdlo funcionaras lapersonaqueesté en laPuertadel Vidente
tiene e Anillo del Vidente. Una vez la persona esta en la béveda, s
puede enviar € anillo de vuelta poniéndolo en un hueco que hay en un
pilar de labdveda que corresponde a otro cubo verde. El anillo aparece-
raen el espacio correspondiente a cubo verde en la Caja de los Crista-
les. Una persona sin € anillo puede salir de la boveda.

€) Cubo Amarillo: Enviaa usuario hasta unalosa de piedracaliza
amarilla (18b) que hay en ¢ centro del techo (ver 18).

O Cubo Naranja: Enviaauna persona hasta un azulejo naranja que
hay en el suelo de la Sda de |as Puertas (ver 15).

g) Cubo Violeta: curaa la gente que sufre cualquier enfermedad fi-
sica que no haya seguido su curso (p. €., haraque unaheridaque aiin no
ha sido curada pare de sangrar, pero no una enfermedad que hatenido
su efecto y ha desaparecido). Recupera a la gente que se halla suspendi-
da debido a Cubo Blanco.

h) Cubo Rojo: Enviad usuario hasta un pérfiro rojo de una celda
de la Prisién Secreta que hay bajo la Hondonada (ver 25).

Los demés cajones del escritorio contienen libros, potes de tinta,
plumas, un lapiz, lacre, pergaminos y arena para borrar errores, asi
como un juego de llaves que corresponden atodas las puertas normal es
del complegjo.

También hay un cofrecillo de cristal negro opaco dentro del cual
hay 10 bayasdeMirrena. 6 dosis de Camomiladel Curandero, dosdosis
de Acedera Dulce, unaTyr-firay dos Bursthelas. Todas estan total men-
te frescas y pueden usarse. La caja puede contener en buenas condicio-
nes hasta catorce dosis de hierbas de forma indefinida.

LaBiblioteca de la Vidente est4 decorada con seis bonitos cuadros.
dos de los cuales son unas "ventanas' misticas.

-Cuadro de la Telarafia: Se puede transportar a una persona de la
Prision Secreta (25) hasta la mas accesible Prision del Sétano (26) usan-
do este dleo. La pintura muestra una mosca atrapada en latela de una
arafia, pero s alguien quelleved Anillo del Vidente mirael cuadro du-
rante tres asaltos, la pintura s transforma en una ventana que comuni-
cacon laPrision Secreta (25). Al girar tres vecesel anillo sobre su dedo,
el portador efectuara la transferencia.

-Cuadro del Enano: Otro cuadro en el muro muestra a un enano
forjando una espada dorada sobre un yunque de plata. S se mira esta
pinturamientras s llevae Anillo del Vidente, laescena se desvanecera
en tres asaltos, revelando un compartimento que contiene un juego de
seis pequefias |1aves (cada una de |as cuales abre uno de los cofres de la
Béveda del Vidente. 27).

Hay otros cuatro cuadros en las paredes que muestran, respectiva-
mente, un elfo cantando alaluz delaluna, un hobbit comiendo manza-
nas bajo un arbol, un hombre contando monedas de oro y un ent que s
halla en medio de una arboleda de ucornos. (Este Gltimo es un trabajo
Isut)il, y a los ignorantes solo les parecerd un grupo de arboles norma-
€s).

17. Puerta del Vidente (ge de la habitacion). La "Puerta del Viden-
te" es en realidad una habitacion circular que s halla en e pilar de
apoyo central de la torre. Sin embargo, normalmente parece formar
parte de la escalera de caracol que une los diversos niveles de |a torre.
Aqui, en cambio, las escaleras y los muros estan hechos de madera de
tejo totalmente incombustibley pulimentada (también verde). Su puer-
ta curva de madera de tejo tiene tres manillas: la de la derecha tiene un
tirador Ilano; ladel centrotiene un tirador colocado sobre el grabado de
un cubo: y lade la derechatiene un tirador colocado sobre un grabado
de dos espadas cruzadas |lameantes.

El tirador de laizquierda abrey cierra la puerta de manera normal.
Cuando selegirahaciala derecha, el tirador central mueve una serie de
contrapesos que hace mover las escaleras que hay alrededor suyo. Las
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que hay Por debajo la puerta s allanarén hasta formar un suelo, mien-
tras que las que estan por encima de la puerta se uniran al muro que las
rodea: asi formaran un piso. EstaeslaPuertadel Vidente, y sdlo puede
ser usada de esta manera, conjuntandola con la Caja de los Crista-
les.

El tirador de la derecha hace de trampa magica. Si esgirado, dispa-
rardun sortilegio de nivel 5 de Espadas Llameantes: todas las espadas
metalicas que s hallen a menos de 7 metros (y que no superen su TR)
comenzaran a arder. S < falla la TR por 01-50 €l resultado serd un
fuego peligroso en € que la victima recibira un critico de calor por asal-
to mientrasesté en contacto con laespadaen llamas (1% asalto="A"; 2°
asalto= "B"; 3¥ asdto- "C"; 4° asalto="D"; 5° asdto="E"; 6° asalto-
"E" +"A"; etc). S e fallalaTR por 51 + se producira unallama explosi-
vaalagueacompanaraun ataque de Bolade Fuego +50 queal canzaraa
todo aquél que esté amenosde 3 metrosduranteel primer asalto. Dejar
un espada cuando setiene cogidaesunamaniobraRutinaria(+30). S la
espada cuelgade un costado o de la parte frontal del cuerpo, la manio-
bra se transforma en dificil (-10); y s estd guardada en unabolsa o cuel-
ga de la espalda mientras s va montado, la maniobra es muy dificil
(-30).

18. Observatorio del tejado. El tejado es un lugar magico. Aunque
esta abierto, tiene un techo de piedra caliza blanca con una chimenea
central (18a) en la parte superior de laescalera. Antiguamente, las foga
tas de la chimenea calentaban un Cetro de la L uz que habia colocado
encima, provocando diversas sefides de luz. Enfrente del hogar de
fuego hay una pequefia escalera en cuya base hay un cuadrado de piedra
calizaamarilla (18b) en € suelo. Aqui aparece la gente que es transpor-
tada desde la Puerta del Vidente (ver 16, 17).

Hay unacolumnataque rodealaclspide de laTorrey que soporta
d techo. El viento aulla através de las amenas. Entre cada columna,
sobreun pedestal que hay sobrelasalmenas, hay unapequefia (42 centi-
metros de diametro) esferadelaen. Al subir por lasescalerasy mirar en
laesferase puede ver claramente aunadistanciade hastatreintaleguas
(unos 135 kilémetros). Estas piedras-videntes magicas aportan un pa-
noramaespectacular de losarededores, ignorando los arboles, murosu
obstacul osque hayaen medio, aunquelaoscuridadimpidelavisiony la
contemplacién nocturna o las nubes obstaculizan la misma. Por lo
tanto no se pueden contemplar las partes interiores de cavernas o es-
tructurassiniluminar. Lasdoceesferassdlo permiten ver en un angulo
de 30 gradosy pesan cadauno 100kilos. Son extremadamentedificiles
(-30) de desalojar, y perderan su poder s son separadas de sus pedesta-
lesmagicos.

Como €l usuario debe concentrarse y mirar habilidosamente en el
interior de las esferas, solo Sunil y Gorghiric han descubierto su utili-
dad. Ninguno de los dos sabe de los descubrimientos del otro; sdlo sos
pechan y guardan su secreto.

3.33 LAS ESTANCIAS BAJO LA HONDONADA

19. Almacén. Solia ser un vestibulo. La mayoria de los antiguos su-
mi ni stros han desaparecido, pero los bandidos han adquirido reciente-
mente 20 sacos deavena, cinco barrilesdevino, ochojamones serranos,
un saco de zanahoriasy tres rollos de lana de color verde. AUn hay va-
rios tablones, una sierra, un martilloy unacajade clavos, todo ello deja-
do aqui por € hombre de confianza de Niniel.

20. Habitacién de Gorghiric. Por razones que sdlo al conoce, a clé-
rigo chiflado le gusta vivir en un subterraneo, asi que los bandidos le
han dejado atal efecto este antiguo almacén. Tieneunjergén en unaes-
quinay un primitivo altar situado contrael muro trasero.

21. Habitacion del Pozo. El embalse de piedra esta lleno de fresca
agua del manantial de las montafias, agua que llega hasta é por un agu-

jeroen laparedy vuelve asalir por d fondo. El agua que entraproviene
de un manantial, mientras que laque sale atraviesa una serie de cafie-
riashastaunirseal arroyosubterraneoquehay bajolaTorre; desdeaqui
continla hasta las Cataratas de la Larga Mirada (ver anteriormente la
Trampa 1 de lasala9).

Tres metros por debajo del estanque de 1,3 x 1,3 metroshay un es-
trecho pasaje. S se bucea hasta @ (maniobra muy dificil, -20), y s atra-
viesadicho pasaje, s llega hasta unaescalera. Tras subir tres pel dafios
s vuelvea nivel de lasuperficie del agua. La escalera conecta con otro
estrecho pasgje (21a) que conduce hasta un oculto salén secreto que fi-
nalmente lleva hasta la Béveda del Vidente (ver 27a).

22. Bafios. El embalse mas pequefio recibe un flujo continuo de
agua, y tienejabén y cepillos de cerdas a mano para limpiarse antes de
remojarse en el recipiente caliente mayor. Parahacer caer el aguadebe
girarse haciaarriba la espita que hay en e muro. Bajo el embalse hay un
hogar de fuego que puede ser empleado para calentar el cobre del que
esta hecho & mismo, proceso que tarda dos horas.

24. Bodega de vinos. Niniel no bebia mucho, de maneraque lare-
serva no es abundante, y Coerba y sus muchachos ya han dado buena
cuenta de la mayoria de ella.

Una puerta de tejo conduce hasta un pasaje de escape para casos de
ataques o asedios; esta recubierta de hierro y es dificil (-10) de abrir.

Esta puerta se halla oculta bajo una seccidn de estanterias de vinos, sec-
cion que s desplazara para dejar a descubierto un hueco y la puerta.
Los bandidos aiin no se han enterado de su existencia, porque es muy
dificil (-20) de descubrir.

Dentro del hueco, entre la parte trasera de |as estanteriasy la puer-
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ta, hay una baldosa cuadrada de color azul en el suelo. Esta baldosa
sirve como entraday salida méagica para aquell os que son transportados
mediante e Cubo Azul desde la Cgja de los Cristales (ver 16, en c).

24. Pasgje secreto. Conduce hasta la prision del sétano. Es dificil
(-10) de encontrar.

25. Prision secreta. Lapuertade piedraestacerraday esmuy dificil
(-20) de abrir. En el centro del suelo hay un agujero de 2,6 x 2,6 metros.
Por encima suyo hay un sistema de poleas que permite que un cesto s
introduzcapor €l agujero (parael suministro decomida). Bajo € aguje-
ro, 20 metros mas abajo, se halla la celda secreta.

Losintrusosqueentren en cual quieradelasbrumosaspuertasdela
SaladelasPuertas, excepto en 15e, seran enviadosaestacelda(ver 15).
Ocurriendo lo mismo a aquellos que entren en la Puerta del Vidente
(17) mientras el Cubo Rojo esté colocado en € centro delaCajadelos
Cristales(ver 16h). Estastrampasson la(nicaformadeentrar. Latnica
salida estambién mégicay consisteen latransferencia desde aqui hasta
lacercanaPrision del Sétano (26) medianteel CuadrodelaTelarafiade
la Biblioteca de la Vidente (ver 16).

Actualmente, € mayor interés de laceldalo congtituye el samipo-
drido cadaver de Craun, un aventurero miembro de la banda de Coer-
ba. Entre los restos de Craun hay un alfanje +5, un amuleto que afiade
+5 atodaslas TR contraCanalizacion (y, paraRM, Mentalismo), y 26
mp.

26. Prision del s6tano. Contiene los restos podridos de unos cuan-
tos colchones Ilenos de paja'y un agujero como letrinas. La puerta con
rejas de hierro esta abierta, pero puede ser cerrada; es dificil (-10) de
abrir.

27. Béveda del vidente. Estacamaraforradadetejo tiene un aroma
queinvitaalaconfianza. Las Unicas maneras de entrar (aparte de exca
var através de un minimo de 10 metros de solida roca) son 1) usando
|os objetos mégicos delahbiblioteca(ver 16d), 0 2) atravesando laescale-
rasecreta (27a) que conectacon los desagiies de laHabitacion del Pozo.
La escalera secreta s hallatras una puerta oculta corrediza, que es ex-
tremadamente dificil (-30) de descubrir.

Labdveda contiene todos los tesoros acumulados por los Videntes
de Minas Anghen, la riqueza de més de 500 afios. Hay seis cofres de
robleen & suelo y un bastén de roble +30 gpoyado en unaesquina. Los
cofres son de diferentes tamafios y estén cerrados (-40), aunque no tie-
nen trampas.

-Cofre 1 (grande): Contiene 360 mo, en doce bolsitas de 30 mo
cada una.

-Cofre 2 (mediano): Hay un par de zapatillasde piel verde con bor-
dados de oroy unas cuantas pequefias piedras delunade color azul pali-
do e iridiscentes (valoradas en 40 mo); le irian bien a una mujer huma-
na pequefia. El cofre también contiene un anillo de electrum con una
enorme y perfecta esmeralda incrustada (valorado en 530 mo).

Bajo ellos hay un cinturén de Paso sin Huellas de color blanco con
una hebilla de plata y un &gata de musgo (transparente con inclusiones
gue parecen musgo, valorado en 45 mo); es méagico, y permite a porta-
dor moverse sin dejar rastros.

Bajo el cinturén hay Saco Portétil de Brecamagico negro que mide
2,10 x 0,9 metros hecho de seday que pesaunos 80 gramos. Al colocar
en su interior cualquier objeto que mida hasta 2,10 metros de largo y
pese hasta 175 kil os de peso, éste se reducira hasta un décimo de su peso
y medidas, siempre que los cordones del saco sean atados. Y aatado, e
saco encogera hastatener el tamafio del mayor objeto que contenga, una
vez reducido. No se pueden introducir mas de 45 kilos mediante este
procedimiento (ya reducidos; en realidad serian 450 kilos). S se sobre-
pasa este peso, €l saco sera destruido. Los objetos pueden ser extraidos
desatando las cuerdas, momento en que € saco recuperara su tamafio
original y podran sacarse los objetos que contenga.

-Cofre 3 (pequefio): Este cofre, caracterizado por sus incrustacio-
nes de plata, contiene un par de mufiequeras de piel de serpiente negra
- trata de los Brazaletes de Blyga. Cuando e |levan puestos, afiaden
+10 alosataques con arco y actlan como unos brazales sin penalizacion
por peso. Le sentarian bien a un hombre de tamafio medio 0 a una
mujer de tamafio medio o grande. Lasfiligranas de oro que contiene son
soberbias, y sdlo € oro ya vale 15 mo.

Bajo los brazaletes descansa un collar hecho de cadenas de oro y
plata finamente entretejidas. Es una bonita pieza que tiene un jacinto
(que muchos confundiran con un rubi; valorado en 70 mo) y cuatro pe-
quefios granates de las estrellas (20 mo cadauno). Sin embargo, € collar
esen realidad la Cadena de la Incertidumbre, unareliquiaforjadaen las
montafias al norte de Acebeda afinalesdela Segunda Edad. Cuando es
tocaday alguien se concentra, lacadenapermite a portador confundir
acualquieraque s halleamenos de 15 metrosy falle una TR (contraun
ataque de magia de nivel 7). Las victimas confusas act(ian con un-50y
no atacaran a nadie salvo que alguien esté hablandoles o tocandoles,
pero atacaran tanto aamigos como aenemigosindi scriminadamenteen
cuando se presente la ocasion. Sin embargo, existe un peligro; cada vez
que @ portador saque un resultado de 01-05 seguido de otro resultado
exactamente igual (p. g., dos02), el collar se encogera hasta decapitar a
la pobre victima.

-Cofre 4 (grande): Contiene e Y elmo de Froeca, un yelmo que pro-
porciona un campo de vision de 270 grados 'y afiade un +15 atodas las
TRs. Su superficie es de plata pulimentada que brillard como un espejo
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siemprequed portador o desee, y estatachonado con seisgrandespla-
cas de cora rojo (10 mo cada uno). Por la noche e yelmo s vuelve de
color negrocomo € azabache, afiadiendoun+5alashabilidadesdeace-
cho y ocultamiento nocturnas.

Este cofre gris también contiene los Guantes de lom Fegc. Estan
hechos de piel violetay tienen bordados de hilo de platino asi como pe-
quefias amatistas (valorado en total en 320 mo). Son unas de lasgrandes
herencias de los antiguos Dunmen, los Daen Coentis. Estos guantes
compactos actlian como brazales y permiten a portador golpear con
ambos pufios como s estuviera utilizando mazas -5.

El Hacha de Fegc acompafia a los guanteletes y yace bajo ellos. Se
trata de un armaarrojadiza+15 (de nivel 6) que no tiene penalizaciones
cuando s usa en distancias de hasta 23 metros. S € lanzador también
poseelosGuantesde lom Fege, el hachavolveraalasmanosdel usuario
en cuanto éste asi |o ordene. El Hacha de Fegc también "exterminalas
armaduras”; cuando esusaday € resultado solo son pérdidasde puntos
devida (sin criticos), laarmadura de la victima deberd hacer unaTR o
quedara inutilizada.

-Cofre 5 (pequefio): Este cofre contiene una Diadema de Ceun de
oroy platacon unaturmalinarosay unos cuantosleucozafirosincrusta-
dos (de color azul pdlido; valoradaen 95 mo). Esta diademaes méagicay
actliacomo un yelmo sin penalizacionesy agjustable a tamafio delaca
beza del usuario.

Bgjo la diadema hay un broche de oro y platino elaboradamente
trabajado con forma de aguila (valorado en 50 mo).

-Cofre 6 (pequefio): Contiene un copa de vino de plata con varios
grandes discos de | apislazuli incrustados (cuatro, valorados en 20 mo
cada uno). Bgjo ella, en un pequefio cofre de madera de haya, s hallae
Anillodelas Piedras; dicho anillo tiene un gran 6palo negro incrustado.
Es magico y proporciona Vision en la Oscuridad durante 30 minutos
unavez a dia(permitea usuario ver como si s hallaralaluz del dia)
siempre que e portador esté "en contacto con piedra” (p. €., dentro de
unacavernao unaconstruccion de piedra). El anillo tambiéen permite a
usuario (3 veced/dia; 3 asaltos/vez) tocar unapiedray mirar comos se
hallara exactamente en e mismo punto en € otro lado de la piedra
(tengala roca @ tamafio que tenga).

El bastén erad de Niniel, aunque ellalo usd pocas veces. Ademés
de su calidad +30, es un sumando de sortilegios +4 que le permite a
usuario tener conocimiento de las actividades que estan teniendo lugar
(ver "Presencias’) en un radio de 100 metros (1 minuto; 3 veces
dia).

El botin que hay dentro del Cofre 1 ese dinero que Niniel queria
donar a Hospicio de Sarn Erech. Cuando se abrad cofre, € Fantasma
de Niniel empezara a manifestarse en la esquina en la que se halla su
baston. S d baston esmovido, intentara materializarse tan cercade é
como sea posible, mientras no tenga que hacerlo encima de nadie.
Tardatres asaltos en materializarse.

3.4 LA MISION

Los vigies a Minas Anghen podrian tener tres objetivos:
(1) descubrir € secreto del Fantasmade Niniel y lanaturaleza
de su promesa; (2) eliminar a la banda de Coerba, haciendo
que el comercio en & camino del cafién vuelvaa ser seguro; o
(3) encontrar & Tesoro delosVidentes. Ninguno de estos ob-
jetivos son particularmente faciles, pero e Ultimo essin duda
€l mas peligroso (y provechoso).

3.41 COMO INICIARLA

Minas Anghen estd a unos quince kilémetros (o diez a
vuelo de crebain) a este del pueblo de Cabed Angren, a final
de un retorcido camino montafioso marcado por numerosos
puentes de piedra’y muros de contencién. En € pueblo resi-
den unas diez familias. Los aventureros que intenten viajar
haciala Torre de la Larga Mirada deben pasar a la fuerza por
este pueblo ago tosco de edificios de piedra, pues cualquier
otraruta supondria viajar a través de terrenos al pinos excesi-
vamente peligrosos.

Como iniciarla con PJs pregenerados

S d grupo esta compuesto por personajes pregenerados,
e sugiere que empiecen en la Escuela de Prestidigitadores de
Cabed Angren. Este hostal es la Gnica posada del puebloy es
el tipico lugar de descanso para vigjeros. Esaqui donde todos
losbardosy prestidigitadores de lastierras de hasta Lamedon
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< rednen dos veces d afio (en Afio Medio y en Afio Nuevo),
durante el Festival de los Cambios. Como s trata de una de
las tres Unicas "escuelas’ que hay en Gondor (las otras dos
estan en Pelargir y Osgiliath), es también una atraccion para
lagente del campo en cual quier estacion. Habra por [lo menos
un PJ asociado a la escuela, de forma que é edificio seraun
punto deinicio natural.

Duoervis Clegg es € Maestro de la Escuela de Prestidigi-
tadoresy es e lider del grupo de lugarefios que se ha empeza-
do a preocupar por los hechos que han originado la casi desa-
paricién del comercio local y los viges. Como € experto
orador que es, ha solicitado ayuda a sus discipul os de confian-
za, esperando que e extienda e sentimiento de necesidad de.
explorar Minas Anghen. Susobjetivos son smples. en primer
lugar, espera encontrar € Fantasma de Niniel y expulsarlo,
poniendo fin a encantamiento; y en segundo lugar, expulsar
de la region a los bandidos de Coerba,

Cualquier informacion concerniente a los bandidos o a
Fantasma sera de gran ayuda para los lugarefios. Incluso una
simple descripcion de las operaciones que estan teniendo
lugar en Minas Anghen seria suficiente para preparar otra ex-
pedicion. Aun asi, los lugarefios quieren limpiar las ruinas, y
€s ée su principal objetivo.

El Maestro reunirdalosaventureros interesados en su ga-
binete, que se hallatrasunacortinaen € Saén delos Prestidi-
gitadores, alrededor de una mesa paraocho, y lesexplicarae
asunto, mientras sus estudiantes s sentardn en mesas cerca
nas evitando que s acerquen gentes indiscretas.

Otros puntos de inicio

Los lugarefios no son los Unicos que desean poner fin alas
historias que rodean Minas Anghen. Una Vidente, Eriel de
Rendél, haadquirido un libro llamado La Linea de Glirhuin,
que trata sobre los videntes de Minas Anghen. Este tomo es
unacompilacién de cartasy diarios de varios residentes de la
Torre de la Larga Mirada y hace alusion a las riquezas de la
Boveda del Vidente.

Eriel es una silenciosa mujer que acaba de Ilegar a Cabed
Angren. Ha llegado disfrazada de muchacha sin hogar, y ha
utilizado sus artimafias para ganarse la confianza de una
viuda loca (Maef) y consiguiendo el puesto de criada. Algu-
nas noches, Eriel se escurre fuera de su habitacion y va hasta
laEscuelade los Prestidigitadores o hasta Sarn Erech atreinta
kilémetros, buscando siempre almas aventureras que pudie-
ran entrar a su servicio. Su juventud (sdlo tiene dieciocho
anos) y su apariencia deslumbrantemente bella respalda su
fuerzay su voluntad. Estadispuestaarecuperar laherenciade
la Torre de la Larga Mirada, cueste lo que cueste.

Eriel entrard en contacto con algun aventurero solitario
asociado a algun grupo que ella crea capaz de satisfacer sus
necesidades. Le pedira ayuday le dira que s encuentren de
nuevo en solitario, esta vez fuera de Cabed Angren, en un
claro amedio kilémetro de d Camino delaLargaMirada. Se
despedira rapidamente, s ird, y disfrazandose seguira a su
nuevo compatriota hasta e momento de su préxima reunién.
Aquellos que ellaelija deberan estar en guardia, pues aunque
dara alos aventureros un anticipo de 3 mo, es capaz de trai-
cionar a cualquiera que s enfrente a ella.

3.42 AYUDAS

Tanto Duoervis como Eriel poseen mapas rudimentarios
de Minas Anghen. En ninguno de ellos se hallan las habitacio-
nes privadas, la habitaciones secretas ni las trampas, de ma-
nera que los PJs no deberan tener acceso a la informacion
concerniente a las habitaciones 14-27, ni los mapas deberian
hablar sobre la sdla 4d o las trampas de 9. Sin embargo, los
mapas podrian aparecer como incal culablemente valiosos.

El pupilo de Duoervis(denivel 1) [lamado Gaem Wulsen,
trovedor y aprendiz de prestidigitador, conoce d valley las



montafias que hay entre Minas Anghen y Cabed Angren
mejor que ningdn lugarefio. Hara de guia y, aunque huiréa de
cualquier lucha, se mostrard voluntario para entregar mensa-
jes o llamadas de ayuda. Su ayuda hara posible que los aven-
tureros alcancen la Torre mediante caminos de animales o a
cubierto del mal tiempo (afiadir +10 alas maniobras en movi-
miento de aquellos que le siguen).

3.43 OBSTACULOS

Los obstéculos que aguardan en Minas Anghen son mu-
chos. Por la noche, mientras hay la proteccion suficiente
como para aproximarse, Niniel s haya merodeando y los
bandidos s hallan gjerciendo su oficio. Duranted dia, mien-
tras Niniel duermey lamayoria de los miembros del grupo de
Coerbatambién, sdlo se necesitan unos cuantos guardias para
controlar los alrededores con una facilidad asombrosa. Sea la
hora que sea, € terreno es arduo y muy amenazador.

Los Bandidos

Los peligros que representan los bandidos son limitados,
sobre todo s s encuentran durmiendo o trabajando. Se pue-
den mostrar durosal defender laentrada (1), lasescalerasola
cimadelaTorre, pero la mayoria estan desentrenados y son
bastante cobardes.

Las Trampas

LastrampasdelaTorre(ver 9, 14,15, 16y 17) son bastan-
te mas peligrosas. Esto es especialmente cierto en las trampas
de las puertas mégicas de la Sala de las Puertas (15), laBiblio-
tecade laVidente (16) y laPuertadel Vidente (17). Como la
Unica entrada sin trampas de la Béveda del Vidente (27a) s
halla obstaculizada por las turbulentas aguas de la habitacion
del Pozo (21), la ruta hacia los mayores tesoros del castillo
esta protegida por estos obstaculos. Segin la naturaleza del
grupo, este hecho puede resultar bastante devastador.

Los caminos de entrada y de salida

Obviamente, laPuertaPrincipal (1) y laspuertasdesalida
alaHondonada (2) son las rutas naturales para entrar y salir
de Minas Anghen. Sin embargo, s hallan protegidas, de
formaque los aventureros pueden buscar otras entradas. Una
via podria ser las caudalosas aguas de las Cataratas de la
Larga Mirada, aunque es un plan poco recomendable. Otra
podria ser € pasaje de escape (23) de la Bodega. Estasalidaes
particularmente efectivas d grupo comprendey hace uso del
Cubo Azul de la Caja de los Cristales (ver 16). Aun asi, cual-
quier tipo de sadida es peligrosa, pues s halla en las ruinas de
una torre.

3.44 RECOMPENSAS

Duoervis ofrece una recompensa de 200 mo aquellos que
puedan eliminar alos bandidos. Esta suma, que hasido reuni-
da por Forlong y se halla guardada en la casa de Forlong en
Sarn Erech, es una considerable fortuna, pero los lugarefios
estan lo suficientemente desesperados como para afadir a
esta recompensa cual quier tipo de botin que haya sido extrai-
do de Minas Anghen y no pueda ser identificado de manera
apropiada. Una descripcion de las actividades de Niniel o de
las de la banda de Coerba podria ser recompensadas con 50
mo.

Por otro lado, Eriel ofrece 300 mo (ademas del anticipo)
maés cual quier tipo de botin que s halle en Minas Anghen a
excepcion del encontrado en laBdvedadel Vidente. Noleim-
portan nadani ladifuntaNiniel ni losbandidos. El suyoesun
plan con un sélo propdsito y una buena recompensa. Sin em-
bargo, esto significaria la division de las propiedades de los
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demés, y podrian ser considerados rateros y ser desdefiados
por los lugarefios.

3.5 ENCUENTROS
A) EL FANTASMA DE NiNIEL

S s dacuenta de que ha sido descubierta. Niniel intenta-
ra hacerse pasar por una personanormal, como lo hacia cuan-
do estaba viva (jaunque parezca poseer los objetos que han
sido encontrados en su esqueleto de la bibliotecal). Les pre-
guntard a los personajes lo que estan haciendo alli de la si-
guiente manera:

"¢Qué, por Gobha, os da d derecho,
Quién, por Danu, posee vuestro espiritu,
y engendra esta ultrajante violacion?”

S los aventureros admiten que estan cogiendo € dinero,
Niniel les dird amenazadoramente que € dinero debe ir a
Hospicio de Sarn Erech (lacercanaciudad). S se hacen los di-
simulados, les pediras le pueden hacer d favor dellevar d di-
nero alli. jSeguirainvisiblemente a dinero para asegurarse de
que va ali donde deberia ir!

S sele promete firmemente que d dinero iraa Hospicio
les dara permiso alos aventureros paracoger un objeto de los
cofres. jS no hacen tal promesa o bien intentan tomar mas de
un objeto, 0 si hacen cualquier otra accion desagradable (jy
para Niniel, marcharse es una cosa desagradable!), s enfren-
tard a ellos con toda la ira de una Vidente y de un Fantas-
mal

Los intrusos no tendran tiempo de probar |os objetos una
vez la vidente muerta les haga tomar uno a cada uno. Niniel
s volvera cada vez mas impaciente y mirara cada vez mas
misteriosamente, hasta € punto de decirles que estan aprove-
chéndose de su generosa oferta por ese pequefio servicio.

B) COERBA Y SUNIL

El asesino Coerba desenvainainmedi atamente una espa-
da ancha mientras que Sunil coge su mortal daga. Cogiendo a
Coerba por la parte trasera de su cota, Sunil dice:

"Biennn, biennn. ¢Qué pennnsais, mi sennnfior? ;Comm-
mida frrresca?"

Coerba, sonriendo, responde:

"Arrojad vuestras armas, amigos. Os molestarén en vues-
tro vigje de vuelta a casa"

Naturalmente, Coerba no tiene intencién de dejar ir a
nadie. Simplemente quiere unaluchafécil. El bandido ataca-
ra ala primera oportunidad, llamando a sus hombres mien-
tras se mueve. Después de dar cuenta de los intrusos, ordena-
ra a sus hombres que lleven a cualquier superviviente a la
Prision del Sétano (26).

Sunil prefiere los retos, y quiere jugar con los intrusos.
Lanzara su daga en cuanto e inicie laluchay después sacara
su espada corta, aunque intentaracontener aCoerbas losin-
trusos intentan negociar. (Tirapor € intento de persuasion de
Sunil, afiadiéndole su bonificacion por Presencia; después
tirala TR de Coerba, usando su Presencia/Autodisciplina).

S Sunil tiene éxito, sugerira que los intrusos sean condu-
cidosalaSaadelaPresencia(9), donde seran colocadosen €
estrado (encimade laTrampa 1). Unavez sentado en sutrono
de roble, Coerba les interrogard, tiempo durante e cual Sunil
permanecera a su izquierda con las manos puestas sobre €
mecanismo de la trampa que s halla en & brazo de la silla.
Trasalgunasdiscusiones, giraralamanillay hara caer alosju-
gadores en el acuoso pozo. ("No hay restos, no hay preocupa-
ciones' es su lema)



C) LA BANDA DE LADRONES

La banda de ladrones esta preparada para salir a una in-
cursion. Seven sorprendidos por € descaro de los intrusos, de
forma que tardaran algo en reaccionar. En cualquier caso,
darén la alarma.

Haz una tirada de orientacion: 01-25= los bandidos tar-
dan dos asdtos en prepararse; 26-50= la mitad de los bandi-
dos tarda dos asdltos en prepararse, mientras que la otra
mitad tarda uno; 51-75= los bandidos tardan un asalto en pre-
pararse; 76-90= un bandido se mueve inmediatamente mien-
tras que los otros tardan un asalto; 91-100= los ladrones dan
la alarmay atacan, todo en € primer asalto.

Lamitad de las veces (con un resultado de 01-50), Hirgon
serdd lider del grupo. Otras veces seran Sunil (51-60) o Coer-
ba (61-70) quien tome su lugar. Ocasionalmente (71-100), sin
embargo, serédn Sunil y Coerba juntos quienes lideren
grupo, que e estard preparando para una gran incursion.

Normal mente, Vagor (de la habitacién 7) esel mas Fieroy
serd el primero en atacar (usando una maza). El sanguinario
Dirhavel serad siguiente, usando una hacha de asta (habita-
cion 6). (Dirhavel estard ebrio con un resultado de 01-60 y
tendré una penalizacion de entre -11 y -60). Hirgon (habita-
cién 12) usa unaespadaanchay le gusta moverse hacialaiz-
quierda; golpeara tras Dirhavel (Sunil y/o Coerba pueden
estar en su posicién). Dagniry Gorlim (habitacion 5) seran los
siguientes, espadas largas en mano, mientras que Pwyll (habi-
tacion 7) sera siempre e ultimo.

D) COERBA

Cuando sea sorprendido solo, es probable (01-25) que
Coerba esté borracho y en condiciones inferiores (actuara con
unapenalizacion deentre -1 y -50). Se mostrarainsultantey
mas hablador de lo que es normalmente, aunque seguira sien-
do astuto e intentara dar silenciosamente la alarma desde €
lugar donde e esté enfrentando con los intrusos (hay cuerdas
en las habitaciones 13y 14, y traslasilladeroble delasda9
que hacen sonar las campanas que s hallan en la parte supe-
rior de la Torre).

S esposible, Coerbase ocultaray esperaraparahacer una
emboscada. S es sorprendido, intentara sacar una daga invi-
sible arrojadiza +20 que cuelga de su espalday alaque puede
[legar por €l cuello (caso de que puedalevantar los brazos). La
daga se halla impregnada con una dosis de Trusa (nivel 2), un
veneno neblinoso que actlia en 1-10 asaltos y puede llegar a
matar (fallar la TR por 1-10= ceguera en 1-2 gjos,; fallo por
11-20= comg; fallo por 21+= muerte).

En habitaciones cerradas, Coerba utilizara una espada
ancha+10y un main gauche +5 (tratar como unadaga+5 con
unapenalizacion -10 contra coraza que acttiacomo un escudo
s es usada defensivamente en combate). Siempre parara los
golpes con € main gauche salvo que veala posibilidad de dar
un buen golpe, y s retirard hasta una estancia en la que s
pueda defender s se enfrenta a mas de un enemigo.

S shallaenlosdormitorios(14) y & combatevamal, sa-
tara desde la ventana hasta un toldo que hay tres metros mas
abajo. Posteriormente bajaré por é hastallegar a suelo (otros
dos metros 'y medio).

S Coerba vence, llevara alos supervivientes ala Prision
del Sétano (26).

E) SUNIL

Sunil luchard, pero sdlo si es @ Gltimo recurso que le
queda. Siempre se le ocurren planes rapidos, y prefiere escon-
derse y huir en busca de ayuda o atraer a un oponente hasta
una situacion comprometida. Le cortara la garganta a todo
aquél que se cruce en su camino y se muestre débil, aunque
siempre s rendira ante un enemigo que lleve las de ganar. A
Sunil no le importa mucho aliarse con cualquiera que pueda
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salvarla. (Aun asi, también intentara salvar a Coerba, o por lo
menos intentara darle alguna oportunidad para comprobar su
lealtad).

F) UNA PAREJA DE BANDIDOS

Las pargjas de bandidos estan organizadas de lasiguiente
manera: Dagnir y Gorlim; Vagor y Pwyll; y Hirgon y Dirha-
vel. Sevan turnando las guardias, aunque Hirgon hace valer
sus derechos como lugarteniente. Generalmente (01-75), los
dos bandidos de guardia se encontraran en el cuerpo de guar-
dia (nivel superior de 1), mientras que los que estén despier-
tosseencontraran en el tejado delatorre (18). Losdemas dor-
mirén. Es probable (76-00) que uno o los dos miembros de la
pareja se encuentren en laPrision del S6tano o en losestablos,
segln las circunstancias.

G) ERIEL

Eriel tiene poca paciencia con nadie, y menos ain cuando
% enfrenta a alguien a que considera un estipido. Nunca s
dignara humillarse, e intentara tomar e control de todos los
enfrentamientos (a menos que intente hacerse pasar por otra
persona).

Cuando les esté contratando para ayudarle a conseguir €
Tesoro de los Videntes, Eriel tratard a los aventureros como
sus compafieros, aunque sus movimientos seran siempre sos-
pechosos. Intentard quitarles cuidadosamente  miedo a los
aventureros, animandolesy diciéndoles que Minas Anghen es
menos peligroso de lo que en realidad es.

Unavez los aventureros consigan € tesoro, sin embargo,
Eriel s comportard de forma diferente. Intentara aprove-
charse de la codicia de los aventureros y les ofrecera gemas
que seran falsas (a menos que sean examinadas por un exper-
to) acambio del tesoro. Si es necesario, les ofrecerd comiday
bebida impregnadas con una pocién de suefio (nivel 3) (una
tirada por la comiday otra por la bebida; el efecto es unain-
consciencia que dura 1-5 horas). Si logra conseguir una parte
considerable del tesoro, s disfrazardy huiré (o se quedarden
Minas Anghen, s los bandidos y Niniel han huido).

H)GORGHIRIC

Gorghiric pasala mitad del tiempo (01-50) en su habita-
cidn, bebiendo, cavilando. Otrasveces (51-70) suele vagabun-
dear por los salones bgjo la Hondonada (habitaciones 19-26),
0 bien suele hojear algun libro (71-85) en la Biblioteca (16),
aunque también le gusta (86-100) observar € paisaje desde €
Tejado (18).

A pesar de su fama como borracho y chiflado, Gorghiric
sehallalicido amenudo (01-60); sblo en los momentos poste-
riores aun suefio particularmente malo o con unabotellaen la
mano se comporta de formaextrafia. (En estos casos, Gorghi-
ric suele ser bastante maniaco, actuando con penalizacion
entre-1y -100.)

Mientras tenga la mente clara, € clérigo es un persongje
relativamente sabio y Util a quien no le gustan demasiado los
bandidos. Las razones para permanecer entre ellos son sim-
ples: apreciala invitacidn de los bandidos, no tiene otro sitio
adondeir, y amaalaesclava Treva(como aunahija), y desea
protegerla de la caprichosa crueldad de Sunil. Gorghiric tam-
bién desea resolver € misterio de la extrafia Cagja de los Cris-
tales, objeto que ha descubierto pero que ain no se ha atrevi-
do a usar.

Cualquieralo suficientemente cuidadoso como paracom-
prender las necesidades de Gorghiric y simpatizar con é po-
dria encontrar en @ un buen aliado. S asi es, podria aportar
unaayudaincalculable. S no, puede ser un peligroso oponen-
te.



4. AVENTURA EN LAS
SIETE PIEDRAS
(SETMAENEN)

En un alto valle montafioso -a unos dos kilémetros y
medio al este de laciudad minera de Ossarnen (Dn. "Satmee-
nen") se halla el lugar que dio nombre a la ciudad, un gran td-
mulo de tierra hecho por hombres y soportado y reforzado
por unas piedras cuyo tamario es € doble del de un hombre.
Siete pilares de piedra, siete piedras de diez metros de alto,
rodean € tumulo, formando un antiguo anillo ceremonial.
Todo € mundo sabe que Setmaenen fue un lugar sagrado para
los antiguos Daen Coentis, uno de sus templos-calendarios,
pero nadie recuerda ya qué fiestas se celebraron en sus subte-
rraneos malditos. Pocos han entrado alli, y estos pocosno tra-
jeron ninguna noticia espectacular: antiguos grabados, altares
de piedra para sacrificios. Por ahora nadie s ha atrevido a
profanar e lugar, y aquellos que fueron han vuelto explicando
que fueron asaltados por una sensacion de ser vigilados tan
enorme, que no s atrevieron a hacer otra cosa que mirar en
silencio y después salir.

4.1 LA HISTORIA DE LAS SIETE
PIEDRAS

Setmaenen fue unavez uno de los lugares més sagrados de
los Daen Coentis, de formaque ni siquieraen aquellostristes
Gltimos dias-en el Tiempo del Juramento y lacaida delaOs
curidad-, los sacerdotes Oscuros se atrevieron a adaptarla a
sus barbaros rituales. En laantigua lengua se le Ilama Setmae-
nen (que también significa "Siete Piedras"), y estaba dedica-
do a Fois (Esté), la Vala curadora de las heridas del cuerpo y
del espiritu.

El dia de Fin de Afio, en € crepusculo que precedia a
amanecer de Yule del solsticio de invierno, aquellos que aln
sufrian a pesar de las tranquilizadoras manos de los curado-
res, aguellos que alcanzados por la locura, y aquellos que su-
frian por latristeza, laculpao cualquier otraemocién doloro-
sa, & podian reunir en este gran valle y escuchar como los
Sacerdotes y Sacerdotisas de Fois entonaban dulces himnos
de alabanza dedicados a su gentil Diosa.

En aquellos tiempos nada maligno osaba acercarse alli,
pues todo € valle parecia estar |leno de una sagrada luz pla
teada incluso antes del amanecer. Cuando € primer rayo de
sol del primer dia del afio salia por € horizonte, resplandecia
directamente sobred tamulo, iluminando lalosade piedrade
la parte traseray revelando los secretos que € tamulo conte-
nia. Entre fuegos encantados y llamadas liricas, las heridas
pronto volverian a cerrarse.

En @ tiempo posterior ala Ultima Alianza de Hombresy
Elfos, tras|acaida de Sauron de Mordor (alrededor de T.E. 1),
un Sacerdote Oscuro Ilamado Brues Cuerd rompi6 la tradi-
ciény entrd en € Tumulo de Piedra. Llevaba la piedra sagra-
da (que habia robado) llamada la Estrella de Gobha (Dn.
"Gobha Reul") y pensaba que estaba protegido contra su
poder, con la intencion de buscar € poder de la curacion.
También deseaba los Tesoros de Fois. Junto atres compafie-
ros (Rec, Urnaey Guern) asesing alas Sacerdotisas que s ne-
garon a acceder a sus deseos, y buscaron en vano una cura
para sus heridas.

Sin embargo, su codicia les condujo a su destruccién, ya
que Bruesy sus sangrientos comparieros perecieron misterio-
samente. Su destino no fue nunca escrito, pero s sabe que la
mal éfica Estrella de Gobha qued6 descansando en € Timulo
de Piedra. Desde ese dia, los Daen cerraron Setmaenen y lan-
zaron sortilegios para proteger los espiritus de las valientes
Sacerdotisas de Fois. Se dice que € TUmulo no serg abierto
hasta que s= cumpla @ Juramento.
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4.2 LOS PNJS

Las personas que viven en € gran valle de Setmaenen son
toscos individuos, gentes que, por diversas razones, han
huido a los confines de las tierras civilizadas. Por suerte o por
eleccion, caminan por los caminos montafiosos batidos por
los vientos donde una vez gobernaron los antiguos Daen
Coentis. Lastierras son ahora propiedad de estas personas so-
litarias, de los animalesy de los Fantasmas que cayeron presa
de la larga y poderosa Sombra del Sefior Oscuro.

4.21 HAEDREC

Haedrec es un mago (nivel 4) proveniente de la regién de
Tarlang, Lamedon. De pelo negro y ojos grises, es el fruto de
un padre dunlendino y una madre dinadan. Su infancia s
hall6 marcada por la confusion y por la ansiedad. Sus frecuen-
tes movimientos no le permitieron tener unaideaclara de sus
raices, mientras sus origenes eran causa de ridiculo. Haedrec
tenia a su hermana (Craes) como apoyo, pero ésta perecié en
la Plagay € joven s sinti¢ entonces aislado.

A la edad de quince afios, Haedrec fue hacia € norte.
Llevo consigo un libro llamado La Magia de Maels, tomo del
gue habia surgido su vocacion mientras trabajaba a servicio
del hermano de su padre. En € aislamiento de las montafias
practicé sus encantamientos, pero no fue hasta el descubri-
miento de Setmaenen cuando adquiri6 grandes méritos.

Haedrec descubri6 otro libro en e interior del tumulo
maldito y, después de un doloroso intento, constaté que no
podia moverlo. Asi, estudio los Deseos de Woel Laebar alli
donde e hallaba. Le proporcioné poder y sabiduria, y hasta
hoy lo guarda celosamente.

Haedrec vive en una gran caverna de dos habitaciones
que s halla a cien metros por encima del valle de Setmaenen,
[levando unaexistenciarecluida. Cada mafianaobserva la sa-
lida del sol y viste sus Unicas pertenencias, una camisa de
color rojo fuego, unos pantalones naranjas y unas botas rojas.
Después come un plato degachasde maizy bajaal arroyo cer-
cano para afeitarse y pescar. Come algo mas, y s dirige a
Anillo de Setmaenen, mirando las sombras del Sol. Poco des-
pués empiezaaleer. Es solo debido alas amenazas nocturnas
por lo que abandona este lugar, pueslos Fantasmas | e asustan.
Abandona aquel lugar solo porque aquellos que son mas fuer-
tes que é ocupan su lugar a Ilegar la noche. Por lo tanto duer-
me tranquilo, ya que sabe que su libro no sera molestado.

4.22 RUEM LAER

Ruem esun bardo dunlendino (nivel 3) pertenecienteala
Casa de Cuerd. Aunque es de mediana edad, posee un airein-
fantil y un agudo sentido del humor, tan desalentador que po-
dria definirse como retorcido aunque fino. Su actitud cuida-
dosa y su pelo marrén ocultan los afios de vagabundeo que
soporta. Aun asi, cuando empieza atocar su lald y a narrar
relatos sobre dunlendinos se asemeja a un anciano sabio cur-
tido en las experiencias de su pueblo y conocedor de la sabi-
duria de la vida.

Ruem paosee una casucha de piedrasituadaen € raramen-
te transitado camino que hay entre laciudad y € TUmulo de
Piedra. Comerciaen laciudad y suele cantar amenudo en sus
dos humildes posadas. Como guia para cazar, pescar y exami-
nar las cavernas en € dreaesinigualable, de maneraquetiene
unos ingresos bastante estables. Su frugal estilo de vidale ha
permitido conseguir unos cuantos ahorrillos. Aunque dice
gue no le importa e dinero, cobra una moneda de plata por
dia de servicio. El orgullo dunlendino siempre prevalece.

4.23 JESEC CAEL Y HOEG CUERD

Jesec Cael es unajoven mujer, una artistica ladrona. (Es
una exploradora de nivel 2). Esta buscada en Ossarnen por €



robo de una valiosa espada, y ha encontrado refugio en casa
de un minero de mediana edad |lamado Hoeg Cuerd.

La casa de Hoeg s halla en un saliente que hay sobre €
Valle de Setmaenen, unamillaal norte del Tumulo de Piedra.
Por encima suyo < halla laentrada ala mina de Hoeg. Dicha
excavacion es una mina de hierro de la que Hoeg espera ex-
traer plata. Ha encontrado algo de ella, la suficiente como
para calmar su sed, aunque continla trabajando de manera
exhaustiva. Solo lallegada de Jesec le haapartado de tan sin-
gular tarea.

Laclara piel de Jesec, su pelo negro y sus ojos de color
negro claro le han recordado aHoeg los placeres de lastierras
civilizadas que abandon6 hace casi una década. Esté encapri-
chado por sus encantos. Jesec, por su parte, se halla menos en-
tusiasmada con su anfitrion. Su calvicie, sus pequefios 0jos
inflexibles y su amplia cintura no se hallan en concordancia
con sus deseos. Aun asi, s ha dado perfecta cuenta de que
puede jugar con sus emociones. Necesita un escondite.

Setmaenen

Mientras que Hoeg esta preocupado por lamina, Jesec ha
descubierto otras cosas. Las historias que é le cont6 sobre
Setmaenen laexcitaron, de maneraque decidié aventurarse
dentro del Tumulo de Piedra. Sin embargo, cada vez que lo
visito, s hallaba presente dentro de & un ermitafio vestido
con ropas llamativas (Haedrec). La vivaz ladrona quiere
ahora dar cuenta de ese tonto y apoderarse de la Estrella de
Gobha

4.24 REC BAERETEN

Rec es un Daen Coentis guerrero (nivel 4) cuyo espiritu
actualmente reside en e Hombre Pukel que guardala Estrella
de Gobha en € Santuario de Setmaenen. Fue unavez un sir-
viente del maléfico Brues Cuerd, y ahora su alma mal dita per-
manecejunto € lugar en € que mat6 alas dos Sacerdotisas de
FoisenT. E. 1. Este horrible cambio se debe al ultimo encan-
tamiento de sus victimas. Es impenitente y eternamente

CARACTERISTICAS DE LOS PNJS EN SETMAENEN
Nombre Niv PV cA BD Ex B/ cle. Provee. MM Notas
Gr. BO BO
Haedrec 4 32 SA/L 20 N N 20ac 10 Mago
Dulnadan Menor, sumando +2, 8 PP. Anillo +10 Runas. 2 Mirenna, da +5
Jesec Cael 2 29 SA/L 40 N N TAca 59al 10  Exploradora/Ladrona
Burguesa, ea +15. a +10, ganzia +10. Botas de Silencio 2/dia
Ruem Laer 3 41 CE/9 25 S20 N 53ha 23ac 5 Bardo 1
Campesino, ha +10, sumando +2. 3 PP
Rec Baereten 4 80 CM/13 30 S25 N 90mg 67mg(l) 15 Guerrero/Guerrero
Hombre Pikel, mg +10, Guantes de Escalar (+5), 2 Suranie. 1 Zulsendura
Hoeg Cuerd 1 23 SA/1 20 N N 30ec 10 Guerrero/Guerrero. Sangre mezclada
Para abreviaturas, ver seccion 2. Caracteristicas de los PJs.

17



cruel, y es totalmente consciente de lo que sucede alrededor
suyo, pero & halla encerrado en la estatua mégica de piedra
hasta que seatocado o hasta que la Estrella desaparezca de su
vista. (Sin embargo, no puede salir del Anillo de Setmaenen,
el lugar marcado por la depresién circular que contiene las
Siete Piedras y d TUmulo de Piedra).

4.3 DESCRIPCION DE
SETMAENEN

Los siete pilares que rodean & Tumulo de Piedra forman
un patio y marcan un limite que pocos osan atravesar. Este
circulo mégico s halla dentro del mistico Anillo de Setmae-
nen, gue se caracteriza por ser una depresion cubierta de hier-
ba y rodeada por una serie de pequefias piedras.

Para atravesar dicho patio, cualquier aventurero debe
hacer una TR (nivel 3). S falla dichatirada por 01-50, la victi-
ma huira aterrorizada durante un ndmero de asaltos igual al
nuimero del falo; § falla por 51-100 significa que la victima
quedara inmovilizada durante 1-100 minutos; s se falla por
100+, € espiritu de lavictimairda parar ala méas cercana de
las Siete Piedras (creando una nuevainscripcién). Un cuerpo
separado del alma muere (tratar como s € alma hubiese par-
tido).

1. Puerta. Lapuertadeentradaa Tumulo de Piedratenia
en sus primeros afios unos peldafios de madera, pero en
laactualidad € umbral se hallaa 90 centimetros de altura por
encima del suelo. La puerta, de 4 x 5 metros, s halla flan-
queada por unos pilares de piedra de color gris palido que
ahora parecen lisosy que estan cubiertos de satén azul. El um-
bral de piedra de la puerta, un enorme bloque, tiene inscrip-
ciones referentesa camino delalunay delasestrellas. El din-
tel de piedratiene tallado un dibujo del sol alrededor del cual
hay caminos espirales que conducen hacia la luna, asi como
varios simbolos que representan tanto nubes como € calenda-
rio lunar. Ademas de la puerta hay otra abertura semejante a
un dintel. Dicha abertura esti hecha para dejar pasar € pri-
mer rayo de luz del Diade Afio Nuevo. El dintel tiene tallados
simbolos de estrellas (que s asemejan a figuras de cuatro
caras con forma de diamantes y a menudo son confundidas
con joyas).

2. Salén de entrada. Unavez pasadala puertasellegaaun
sencillo vestibulo cuyo suelo esta cubierto de baldosas de un
material semejante a de la piedrade que estd hechalapuerta,
aungue no tan elaboradamente tallada. El techo estacubierto
de sencillas baldosas.

-Trampa 1. El Gnico signo de marcas s hallaen la parte
interior del dintel de lapuerta. Se trata de unatrampa tallada.
Este Simbolo de la Muerte (de nivel 3) s hallaoculto tras dos
delgados paneles de obsidiana que pueden moverse lateral-
mente. Cuando se cologuen 25 kilos de peso 0 més sobre una
seccion de 3 x 3 metros del suelo, a entrar 13 metros en €
sal6n, los paneles de obsidiana se deslizaran ocultandose en
los respectivos murosrevelando el Simbolo (el sonido del des-
lizamiento es facil, +20, de oir). Cualquiera que mire directa-
mente € relieve encantado (que es visible desde 15 metros)
debe resistir o morir. Los paneles sdlo se cierran cuando s
mueven alguna de las dos manillas de piedra que hay ocultas
en lasesquinas interiores del salon. Dichas manillas son muy
dificiles (-20) de detectar.

3. Altar dela Luna. El Altar delaLuna s hallaa mano de-
recha seglin < llega a la encrucijada. Posee un recipiente que
deberia estar lleno de agua limpia, al igual que los demas. El
"altar" que hay sobre €l recipiente de marmol blanco es (inica-
mente una losa de piedra colocada verticalmente y que tiene
relieves que representan espirales, curvasy sinuosidades sim-
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bolizando la Luna (Dn. "Gealach"). Fois no necesita sacrifi-
cios de victimas, de forma que no es necesario un altar en
forma de mesa para las ofrendas.

4. Altar delasEstrellas. Lalosa esdebasalto negroy € re-
cipiente es de marmol gris. Los relieves consisten en imagenes
talladas en plata y diamantes que representan las Estrellas,
con curvas que representan las nubes y nébulas.

5. Altar del Sol. Lalosaes de broncey d recipiente es de
mérmol amarillento. El relieve tallado consiste Unicamente
en un simbolo de rayos, una version del Sol en forma de flor
(Dn. "Grian") hecha por los Daen Coentis.

NOTA: En e amanecer del Diade Afio Nuevo €l sol pene-
traen d Tumulo de Piedraatravésde laaberturacercanaala
puerta, iluminando & muro trasero, donde s hallad Altar de
las Estrellas. Las Estrellas desaparecen, y en su lugar aparecen
unas inscripciones en idioma Daenael (Antiguo Dunael). In-
cluso aguellos que no estén familiarizados con las runas
(como lo eran lamayoria de los Daen Coentis) se daran cuen-
ta de su importancia.

Las runas ensefiaran a/los peregrino(s) allenar lostresre-
cipientes con agua limpia (no es necesario llenarlos completa-
mente, bastaran algunos centimetros). Entonces el/los pere-
grino(s) deberan abrir sus mentes alos pensamientos de Fais.
En ese momento, aquellos que sean fieles 0 que tengan buen
corazon se sentiran calmadosy expectantes, como s algo ma-
ravilloso fuese a ocurrir.

Poco después de la aparicion de la escritura Daenagel, los
rayos del Sol golpearan contrala Estrella de Fois, en € centro
del altar. Esto hara que las losas que cubren las puertas secre-
tas de las habitaciones 6 y 9 se deslicen hacia € techo. (Estas
puertas secretas son, en condiciones normales, muy dificiles,
-20, de detectar y extremadamente dificiles, -30, de abrir).

En €l tiempo de los Daen, este era e momento para que
los enfermos procedieran a entrar por la puerta de la derecha,
atravesar lasala6 y bajar laescaera 7 parallegar a Santuario
(8). Cualquier sacerdote 0 persona acompariante que no nece-
sitase de curacién pasaba a la Sala de Descanso (6), pero no
ibamasalla Solo alosenfermosy ala Sacerdotisa de Fois s2
les permitia entrar en € Santuario.

6. Sala de descanso. Esta fria habitacién de paredes de
méarmol estaba pensada para que reposaran aquellos que s
dirigian a Setmaenen pero que no necesitaban ningudn tipo de
curacion ni tenian derecho a entrar en € Santuario. Aunque
esta habitacion no esta aparentemente amueblada, aquellos
gue permanezcan aqui y descansen (no masdel 10% de su ac-
tividad) durante por lo menos un minuto experimentaran ala
salida una sensacion de alegriay vigor (tendran unabonifica-
cion + 10 durante 1-5 asaltos y curardn 1-5 puntos de vida).

7. Escalera. Esta sencillaescalera de mérmol gris conduce
hacia abgjo hastad Santuario (8). Constade 21 peldafios que
cubren los casi cinco metros de descenso.

-Trampa 2: Los peldafios octavo, noveno y décimo, sin
embargo, forman una trampa que es muy dificil (-20) de de-
tectar. S se colocan veinte kilos o mas sobre dichos peldafios,
s hundiran y pondran en marcha un sistema de contrapesos
que hara que la escalera a completo se deslice dentro del
muro de laderecha en menos de un asalto. Cualquieraquein-
tente salir de la escal era debe conseguir una maniobra muy di-
ficil, restandole 5 por & nimero de peldafios que debe cruzar
mientrassalta(p. g., S se saltasen seis escalones supondriaun
-30).

Aquellos que aln estén en en & hueco de la escalera des-
pués de que ésta retroceda caeran en un pozo de 13 metros de
profundidad, tres metros de los cuales se hallan Ilenos de are-
nas movedizas (ataque +15 de Caida/Aplastamiento seguido
de una maniobra extremadamente dificil para lograr perma-
necer en la superficie). Las arenas movedizas engulliran una
victimaen 1-6 asaltos (-1 s las victimas|levan cota de malla;
-2 s llevan coraza).

La trampa se desactivara después de que €l lento sistema
de contrapesos haga volver a su sitio la escalera (5-6 asaltos).
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Bgjo los dos pilares que hay tras la puerta a la que conducen
las escaleras, hay sendos mecanismos para desactivar latram-
pa, y hay un tercero oculto en la parte izquierda del Altar del
Sol. Todas son muy dificiles (-20) de encontrar.

8. El Santuario. El Santuario de Foisesd corazon del Tu-
mulo de Piedra. Toda la habitacion parece estar ocupada por
una niebla de color perla, aunque la visibilidad es perfecta.
Las losas de marmol son de un suave color blanco y forman
un arco queledaal interior de laestancia un aspecto semejan-
ted de interior de un huevo o una colmena de abgjas.

En € centro de la camara hay un estanque lleno de agua
limpiay en reposojunto a que crece un arbol de color verde
plateado. Esen parte un ser vivientey en parteartificial, pues
fue hecho por los antiguos Daen Coentis al inspirarse en la
historia de los Dos Arboles que iluminaban Valinor (Dn.
"Naemh"). Las narraciones épicas Dagnael dicen quelosarte-
sanos trabajaron con la ayuda de Gobha (Aulé), pues no eran
los enanos los Unicos que podian reclamar € patronato del
Sefior delaTierraen aquellosdias, antes de que laOscuridad
llegara d corazén de los Daen Coentis.

Esta camara es un lugar de curacion. Cualquiera que
tenga dafiado €l espiritu 0 € coraz6n encontrard aqui un per-
doén gradual y una esperanza. Aquellos que estén locos o en-
fermos de la mente (p. §., tenga las caracteristicas mentales
temporalmente reducidas) podran volverse cuerdos (s fallan
una TR contra nivel 10 s curaran en 1-100 minutos). Cual-
quiera que tenga una herida sin curar, una mutilacion o una
deformidad -sea por herida o sea de nacimiento- debera ba-
fiarse en e agua del Estanque de Fois(unfalloenlaTR contra
nivel 15 hara que s cure en 1-50 minutos).

Aquellos que tengan heridasinteriores (p. g., tocados por
los Fantasmas 0 envenenados) deberan beber del agua (un
fallo en la TR contra nivel 20 hara que s cure en 1-10 minu-
tos). Aquellos que no posean suficiente astucia, voluntad o
fuerza de nacimiento deberan beber del aguay s veran au-
mentados. (Aplicable sdlo a las caracteristicas que s hallan
por debgjo de 50. S s falla la TR contra nivel 20, afiade
1-100 puntos atodas las caracteristicas que estén por debajo
de50).

NOTA: Las mégicas aguas del Estanque de Fois actuaran
?sobre una herida determinada de una persona determinada
unavez a afio (resista o no resista). El agua no haré efecto al
cabo de un minuto de sacarle del estanque. S e Arbol (de
nivel 30) muriese, las aguas cesarian de funcionar y € manan-
tial magico que mantiene el agua(y lasarenasmovedizasdela
Trampa 2) s secara.

Desafortunadamente, las aguas no funcionaran hasta que
la maldita Estrella de Gobha sea retirada del Estanque. Este
diamante de 6 centimetros de diametro estaval orado en 4000
mo, pero e trata de un artefacto maléfico (lleg6 al Estanque
después de que Rec se larobara a su sefior Brues, cayendo en
él cuando murié mientras s hallabaen d agua). LaEstrellale
permite a su portador actuar como s fuese de nivel 8,y esun
multiplicador x4 PP. También proporciona el poder paraver
en laoscuridad como s fuese de dia. Aun asi, lajoyaes malig-
na, y cualquiera que la use debera hacer una TR cada dia (a
medianoche, usando € nivel propio contrad nivel 8) o cagra
presa de la Oscuridad. S sefallala TR, significara que la vic-
timaintenta matar ala persona mas cercanaaellae inmedia-
tamente después huira hacia Mordor.

LaEstrellayace en @ pozo bgjo lamiradavigilante de un
Hombre Pikel. El Hombre Pikel de piedra se halla a borde
del estanque, junto ala puerta, a mano derecha segiin se entra
por ella desde la escalera. Dentro de laestatua se hallael alma
de Rec Baereten (ver 4.24), y S setocalaestatuao s apartala
joya de su vista, tan sobrenatural guardian despertara.

9. Cémara de la Niebla. Esta cAmara, recubierta de mar-
mol negro, sirve como depdsito del Tesoro de Fois. Sdlo s
puede llegar a ella a través de un corredor de 5 metros de
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largo. Cuando s abra la puerta, se observara que la habita-
cion estallena de una plateada niebla encantadaa través de la
que es muy dificil (-20) ver; de ahi viene su nombre.

-Trampa 3: El corredor de entradatiene un suelo de pie-
dra formado por dos losas Ilanas de obsidiana que se unen en
el centroy forman unagrieta en mitad del pasillo. Las placas
tienen unas bisagras colocadas por debajo suyo, junto a los
muros. La trampa es extremadamente dificil (-30) de detec-
tar.

S alguien camina por la seccién de 30 centimetros de
suelo méas cercana acada muro, & suelo no sesmovera. Sinem-
bargo, s se colocan quince o maskilos de peso en una seccidn
del suelo que no sea ésta, € panel se hundird, haciendo caer a
los que estén encima suyo en un pozo de 23 metros de profun-
didad, con 60 centimetros de aguaen € fondo (un ataque +70
de Caida/ Aplastamiento seguido de un posible ahogamiento.
Una vez descargado, € panel volvera a su posicion. No hay
cerradura.

El pozo se halla ocupado por los restos de tres Dunlendi-
nos, los cadaveres del Sacerdote Brues Cuerd y de sus compa:
fieros Urnaey Guern. La cara de Brues, que s halla curiosa-
mente preservada, esta retorcida en una horrible mueca, y
Ileva un amuleto de marfil tallado (que en reaidad es un
hueso humano) en formade craneo humano. El amuleto guar-
da su espiritu, y s alguien lo toca, deberd hacer una TR contra
un ataque de nivel 5 o0 s verd poseido por un alma maligna.
La victima de Brues tiene derecho a hacer una TR cada dia
durante 10 dias. S fallaen todosellos, su propiaa mase sepa
rard de su cuerpo y se "transformara" en Brues; S tiene éxito,
el espiritu de Brues volveraa craneo (amenos que d craneo
sea destruido).

El Tesoro de Fois s halla en siete recipientes de piedra
gue s encuentran esparcidos por la Camara de la Niebla
Cada recipiente de obsidiana tiene un dibujo de espirales co-
ronadas por un tapén de corcho. Su contenido es € siguien-
te:

-Recipiente 1. Contiene siete bolsas de piel azul, En cada
una de ellas hay un anillo de plata magico, que cuando s
pone en la mano no puede ser retirado (a menos que s corte
el dedo). El Anillo 1 esun Sumando -3 de Sortilegios (resta 3
sortilegiog/dia); € Anillo 2 esun Sumando-1 de Sortilegios; €
Anillo 3 no hace nada (excepto anul ar los efectos de cual quier
otro anillo que se Ileve puesto); € Anillo 4 esun Sumando +4
de Sortilegios; € Anillo 5 esun Sumando +5 de Sortilegios; €
Anillo 6 es un Sumando +6 de Sortilegios; y € Anillo 7 esun
Sumando +7 de Sortilegios.

-Recipiente 2: Contiene la Brdjula de las Estrellas Daen,
un artefacto de plataque pesa 1 kiloy que le permite a usua-
rio determinar € tiempo (como un sol magico o un dial de las
estrellas) o ladireccidn deseada, sin ningun tipo de ayudas, en
cualquier momento del dia. La Brijula de las Estrellas tam-
bién permite al usuario cambiar la direccion de cualquier pro-
yectil (de hasta 20 kilos, 3/dia) de acuerdo alas direcciones de
los diales, partiendo desde €l Norte (queesladireccidninicial
del proyectil). Por lo tanto, puede lanzar una flecha que venga
haciaél contra su lanzador dirigiendo € dial haciae Sur. (El
proyectil atacar4 con mas potencia, basada en la distancia
entre e nuevo blanco y € punto de partida original).

-Recipiente 3: Contiene las cenizas mezcladas de docenas
de Sacerdotisas Daen Coentis.

-Recipiente 4: Contiene una funda de botellas de piel azul
en la que hay una botella mégica de color azul (La Jarra de
Fois). Estabotellaesd nico recipiente conocido que permite
[levar agua del Estanque de Fois (una dosis por ingestién o
emulsion; ver habitacion '8).



-Recipiente 5: Contiene la Piedra-maza de Setmaenen. El
portador resistira contra los simbolos de piedracomo si fuese
denivel 20. Ademés, € portador puedegirar lapiedra(1 asa-
to de concentracion; 3 veced dia; duracion hasta 100 asaltos)
y tomar el aspecto de cual quier roca que toque en e momento
delatransformacion. Como arma, es unamaza+20 extermi-
nadora de Fantasmas.

-Recipiente6: Contienelascenizasmezcladasdedocenas
de Sacerdotes Daen Coentis.

-Recipiente 7: Contiene siete bolsas de piel azul, cadauna
con siete diamantes azules valorados en 20 mo cada uno.

Ademés de los recipientes, sobre un atril de piedra, s
halla el libro [lamado los Deseos de Woel Laebur. El libro s
halla encadenado a la piedra sobre la que reposa mediante
unacadenay cerraduras magicas.

-Deseos de Wod Laebur: Este tomo de 99 péginas mide
90 x 90 x 27 centimetros, pesa 13 kilosy contienetres seccio-
nes: (1) Artesania; (2) Encantamientos; y (3) Deseos.

El capitul o sobre artesanias cubre & Conocimiento de las
Cuevas, Baile, Forrgjear, Pastoreo, Meditacion, MUsica, Se-
fiales, Conocimiento de los Cilos y Climatologia, y, cuando
unade estas secciones es estudiada durante al menoscuarenta
horas, € lector puede incrementar la habilidad secundaria co-
rrespondiente en un grado (ver El Sefior de losAnillos 2.33 0
Character Law 14.1).

La parte dedicada a los encantamientos requiere cuatro-
cientas horas de lectura. Sin embargo, una vez estudiada, per-
mite al lector lanzar cualquier sortilegio un asalto mas rapido
de lo normal (los sortilegios que tarden un asalto tardaran
medio). Este texto magico sdlo tiene efectividad paratres lec-
turas, momento en € cual las palabras desgparecen. (Haedrec
es el segundo lector).

Lapartefinal del libro lacomprende un grupo de tres de-
s0s. El primerorespectoalaVida, € segundoaViviry d ter-
cero ala Muerte. Cada uno es un deseo, que solo se usa una
vez, y queactlainstantdneamentecuando sabred libroy s
pronuncia la palabra adecuada. El deseo afectaraa una victi-
ma que s halle a menos de 300 metros. Cuando se pronun-
cien las palabras"davida", & quelas pronuncie podréa resuci-
tar a alguien muerto (que lleve muerto como méximo un
namero de afios igual a nivel del que pronuncia la frase) a
restaurar su alma perdida. S se pronuncia"ayudaavivir", la
victima recibe una bonificacion +100 para sus siguientes tres
acciones (las siguientestrestiradas, incluidos los criticos con-
tra criaturas grandes o supergrandes), siempre que sean he-
chas durante las tres préximas horas. S s dice "toma la
vida", lavictimadebe hacer una TR contraun ataque de nivel
20 0 morira.

4.4 LA MISION

Lavisitaa Setmaenen podria ser tanto (1) paralimpiar €
sagrado estanque profanado o bien (2) para apoderarse de los
Tesoros de Fois. Ambas misiones son complicadas debido a
la presencia de otros dos visitantes (Haedrec y Jessec Cael)
que frecuentan € valley codician los contenidos del misterio-
0 Tumulo de Piedra

4.41 COMO INICIARLA

Setmaenen s hallatan solo doskildmetrosy medio al este
delaciudad de Ossarnen. Un camino pavimentado montafio-
%0 conecta la ciudad con € valley es la mejor via de acceso.
Este pueblo, bastante sucio, ser4 € punto normal de inicio
para aquellos que deseen adentrarse en los riesgos del valle
mal dito.
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Veinte familias, la mayoria del tipo minero o semejante,
forman € grueso de la poblacion de Ossarnen. Aungue son
Ccuriososy suspicaces, no suelen mostrarse violentos. Losvia-
jeros son extrarios, pero aquellos que han Ilegado aqui se han
quedado para establecer sus negocios en la zona. Ossarnen es
un lugar de pueblerinos del que saldran los aventureros; aun-
que ali estarén seguros.

Una vez en € pueblo, los aventureros sdlo tienen dos po-
sibles alojamientos. El Cuervo de Piedra es la mayor, méas
cara (2 me/noche) y suntuosa de las posadas, mientras que €l
Viejo Perro Negro aloja a los méas modestos.

El Plan de Ruem Laer

El bardo dunlendino Ruem Laer frecuenta ambas posa-
das, particularmente a mitad de semana, cantando y contan-
do relatos después de comer. Durante sus visitas, le gusta
beber o (en € Vigjo Perro Negro) flirtear con lajoven hija de
la posadera Paedy. Ruem siempre esté ojo avizor buscando
vigjeros que necesiten un guia, y sabe mucho de Setmaenen.
Nadie conoce la historia de las Siete Piedras como & bardo
local.

El Tesoro de Fois ha fascinado desde hace tiempo a
Ruem, y ultimamente ha decidido adentrarse en & Tumulo
de Piedras se presentalaoportunidad. Lo Unico que necesita
0N UNos cuantos comparieros para protegerse. Ruem of recera
SUS servicios por una moneda de plata a dia, mas una parte
proporcional del botin. Sus preferencias por los librosy los
instrumentos musicales sin duda agradarén a aquellosindivi-
duos codiciosos que solo buscan dinero y armas.

S s presenta un grupo de estas caracteristicas, Ruem
cantard una insultante cancion dedicada a uno de los miem-
bros del mismo. Le gustan losfollones, y s apresurardainvi-
tar a una copa a aquellos que s sientan ofendidos. S no s
iniciaunalucha, se sentarajunto alosextranjeros, les sondea-
ray lespropondrédsu plan. Trasesto seirdasu casa acas un
kilometro de distancia por e camino pavimentado, y s ase
gurara de que cual quier reunion que tengan los aventureros se
celebre en ella. Ruem conoce muy bien alaentrometidagente
del pueblo.

4.42 AYUDAS

No existe ningin mapa del Tumulo de Piedra, yaque esta
historia dunlendina se ha transmitido oralmente. Sin embar-
go, en Ossarnen se puede conseguir un mapa del valle circun-
dante. Los mineros locales poseen toscos mapas de todas las
montafias y valles cercanos.

Por supuesto, Ruem Laer esth muy versado en estos
temas. Ademés de ser un guia (afiadir +5 a todas las manio-
brasen ¢ exterior atodos aquellos que le sigan), conoce mu-
chos de los antiguos relatos dunlendinos, y puede proporcio-
nar una descripcion tanto del Timulo de Piedra como de la
mal éfica joya que se supone causd su cierre. La version del
bardo sobre la historia no esta exenta de errores, pero s la
mejor fuente de informacion, dando por asumido que los
aventureros sean capaces de soportar su pasién por las can-
cionesy la danza, asi como por los trucos extrafios que desa
fian la razon.

4.43 OBSTACULOS

Setmaenen solo esti guardado por unos pocos peligros,
aunque casi todos representan un verdadero desafio. Como
Haedrec y Jessec Cael son los Unicos visitantesdel Tumulo de
Piedra, pueden transformarse en unos adversarios posesivos
y peligrosos. Ambos pretieren laluz del dia, aunque Jessec es
considerada una visitante nocturna. Jessec es una mujer rapi-
da preparando emboscadas contra presas solitarias y despro-
tegidas, mientras que Haedrec reaccionara violentamente
ante cualquiera que pueda amenazar su lugar de estudio.



Trampas

Hay tres trampas en & TUmulo de Piedra. Estas, junto a
patio que hay aunos 10 6 12 metros de la estructura, forman
una antigua defensa. Una vez traspasado € patio, los aventu-
reros podrén llegar facilmente a corazon de Setmaenen, pero
a partir de aqui las cosas s ponen dificiles. La trampa exte-
rior (1) esta pensada para mantener alosintrusos dentro, ma
tandoles s intentan salir. Los que sean tan desafortunados
como para pisar la seccion de suelo que revela e Simbolo de
la Muerte deberén apresurarse a encontrar las manillas que
controlan latrampa salvo que deseen sufrir una muerte misti-
ca

Las dos trampas interiores guardan el Santuarioy la Ca
mara de la Niebla, los salones mas sagrados de Setmaenen.
Ambas estan pensadas para hacer caer a los intrusos en sen-
dos pozos en los que, mientras permanecen inconscientes,
serén ahogados (en arenas movedizasy agua, respectivamen-
te). Latrampa dd corredor (3) que obstruye laentradaala
Cémara de la Niebla es la méas peligrosa, ya que no puede ser
abiertay esta siempre activa. Al igual que latrampa de laes
caera (2), s cierra sobre sus victimas.

El Hombre Pikel

El Hombre Pikel maldito vigilala Estrella de Gobhay €
sagrado estanque que lajoya ha desactivado. Su destruccion
eslaformade apartar lajoyay poder usar € estanque. Como
< despierta mediante e toque, los aventureros tendrén que
asestar un primer golpe bastante efectivo.

4.44 RECOMPENSAS

Nadie ofrece ningln tipo de recompensas por entrar en
Setmaenen, aunque Ruem podria compartir su riqueza con
agquellos aventureros que quisieran acompafiarle. Por lo
tanto, @ Tumulo de Piedra ofrece las Unicas posibilidades de
botin. Los recipientes de la Camara de la Niebla son valiosos,
pues contiene tanto artefactos como gemas. El libro es alin
mas valioso, asi que los aventureros deberian tener cuidado a
dérselo a Ruem (debido a su pasién por los librosy los instru-
mentos musicales).

El Estangue de Fois estambién un tesoro. Curaraalos he-
ridosy, s esusado parallenar laJarrade Fois (lajarramagica
azul que s hallaen d recipiente 4), se puede convertir en una
poderosa pocién portatil. Como instrumento no tiene precio,
yaque lavida es més importante que cualquier moneda o ba-
llesta.

4.5 ENCUENTROS EN
SETMAENEN

A) HAEDREC

Haedrec sera asustado facilmente. Legustaestar soloy, a
menos que esté atrapado, intentard esconderse o huir. S es
encontrado y abordado fuera del Timulo de Piedra, se com-
portara civilizadamente e intentara acabar con la conversa-
Cién tan pronto como sea posible. S se le pregunta cual quier
cosasobre Setmaenen, responderacon advertencias. Haedrec
hablara de numerosos Fantasmas y leyendas malditas con €
proposito de que los aventureros se mantengan lejos del sa
grado lugar.

Mientras esté en Setmaenen, sin embargo, Haedrec reac-
cionara de forma diferente. Conoce bien € Tumulo y usara
sus habilidades para proteger su libro. S esposible, se oculta-
ra para evitar e contacto con los intrusos. Si es descubierto,
apaciguara alos aventurerosy les conducirdalatrampadela
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escalera (2) quellevaa Santuario. Haedrec no ensefiard el ca
mino ni lesconduciraalaCamaradelaNiebla; peros esdes-
cubierto en la Camara de laNiebla, intentara utilizar su estra-
tagema favorita e invitard a los intrusos a que le sigan a
gg:jr()ador. (El Mago siempre correra, si e le da la oportuni-

B) JESSEC CAEL

Jessec acecha y e oculta bien, como un cazador. Rara-
mente serd atrapada despreveniday no dejaré de atacar alos
vigjeros solitarios. S se da este caso, normalmente (01-80) le
seguira hasta asegurarse de que esta solo y de que no es peli-
groso. Entonces le enviara un flecha de su arco largo (+10)
como agradecimiento (dirigida a la cabeza del viajero). Una
vez haya derribado o herido a su victima, saltara sobre ella
con su espada (+15) desenvainada. Jessec esraramente carita-
tiva. A veces (81-100), sin embargo, Jessec seguirda un vigje-
ro solitario durante un espacio detiempo, y trasdescubrir sus
intenciones y destino abandonara su seguimiento.

Los grupos de dos 0 més miembros molestan a Jessec. Los
seguira con cautelay no les atacara salvo que no le quede otro
remedio. Su objetivo es encontrar a alguien que pueda ayu-
darle en su plan de saquear d Tumulo de Piedra o que le
ayude a encontrar un refugio mejor que la casa de Hoeg.

C) REC BAERETEN

Los encuentros con é Hombre Pikel deberian tener como
resultado una huida o una lucha. Normalmente parece una
toscaestatua, pero s estocado o la Estrella de Gobhaes movi-
da, Rec saltara paracombatir, blandiendo su letal (+10) mar-
tillo de guerra de piedra de cinco kilos de peso. Luchara hasta
ser destruido. Nunca hablara. ES un oponente aburrido y
poco comun.

NOTA: A las criaturas Pukel no les afectan las hemorra-
gias 0 € dafio debido a la temperatura, aunque sus cuerpos
presenten las cicatrices de diversos "cortes' y "quemaduras”.
Todos los deméas impactos criticos seran considerados como
de un grado menor que & normal (p. g., un resultado de "E"=
un critico "D"). En cuanto alos demas aspectos, luchan como
criaturas vivientes. Rec no puede salir del Anillo de Setmae-
nen (el &rea marcada por |la depresion de hierba), y volvera a
reposo una hora después de activarse a menos que sea destrui-
do o que recupere la Estrella de Gobhay lavuelvaasituar en
su lugar de descanso.

5. AVENTURA EN HOGO
TAROSVAN

En las montafias situadas a norte de la Garganta de Tar-
lang, hay un empinado monticulo degranito azul quebrillaen
el crepusculo y refulge alaluz de laluna. Yace en un remoto
valle, una cuenca arbolada rodeada por desnudas rampas
montafiosas y escarpados acantilados. Aqui, sobre e mon-
ticulo, los Daen Coentis enterraron a la muerte maldita en
vida (a lo enfermizo, a lo demencial, a lo nacido muerto),
aqui, donde nadie osa poner € pie en una noche oscura.

Esta zona es nombrada por los cazadores y herbalistas de
los pueblos cercanos. Se dice que las flores salvajes que crecen
entrelas Piedras Vertical es que cubren este cementerio azota-
do por € viento no tienen igual en belleza o potencia, y sedice
que les dieron vida los espiritus de los difuntos. Aun asi,
nadie las molesta. Las cabras y ovejas salvajes pastan en los



camposy grietasdel monticul o, pero pocos se atreven aestor-
barlas, pues s sabe que ha desaparecido gente cerca de las
bocas de las cavernas que los dunlendinos [laman Hogo Ta
rosvan -las "Puertas del Fantasma'.

Hay siete cavernas en la colina azul. Alli unos pequefios
arroyos salen de sus bocas, y bajan por é monticulo formando
un riachuelo que fluye por € valle hasta unirse d Rio Ciril.
Extrafiamente, aunque las cavernas parecen puertasy asi son
[lamadas, nadie parece recordar que habia, y hay, un antiguo
pueblo en las cavernas del monticulo; ni nadie recuerda tam-
poco que Hogo Tarosvan fue unavez € escenario de una en-
carnizaday mortal luchafeudal entre dos érdenes de Sacerdo-
tes dunlendinos.

5.1 LA HISTORIA DE HOGO
TAROSVAN

"El s sienta tras las siete puertas
Sobre el Trono de los Perros
devorando las Almas de los Hombres"

Bajo e Monticulo Azul hay una bella caverna natural en
laque los Daen Coentis erigieron un altar a Gobha (el Vala
Aulé). Ademas del altar, los Daen Coentis también construye-
ron un pueblo, un refugio que atravesaba & |aberinto de ca-
vernas. Aquellos que se asentaron en él eran gentes rudas, que
estaban orgullosos de su sagrada caverna. Trabajando en sus
modestas minas y recogiendo las ofrendas de las familias de
los muertos malditos a los que solian rezar, los habitantes del
pueblo crecieron en riqueza. Crearon bellas obras de arte a
medida que prosperaban, pero nunca crecieron en nimero.

TraslaRoturadel Juramento (S.E. 3434), estasgentes em-
pezaron a declinar rapidamente, como los demas miembros
de su raza. Sin embargo, éste era Sdlo € inicio de sus sufri-
mientos. Apenas habian pasado un centenar de afios cuando
siete poderosos y corruptos Sacerdotes (sirvientes del Sefior
delosAnillos) llegaron a pueblo. Los Sacerdotes Oscuros de-
seaban erigir un altar dedicado a su sefior Sauron. En laterri-
bleluchaque seinicié, € mas poderoso de los Siete fue muer-
to sobre d altar que esperaban dedicar a Sefior de los Dones.
Sus comparieros huyeron.

Un siglo después € pueblo quedé desierto. Entonces, un
dia, varios miembros de unatribu dunlendina vinieron a en-
terrar a sus muertos en lacima del Monticulo Azul y aadorar
al Anciano de las Montafias (asi es como Ilamaban a dios
Gobha). Allf, sobre € altar, habia unafigura sombria. Pensa-
ron que era Gobha en persona, de forma que inclinaron sus
cabezas y le adoraron.

En realidad, € Anciano era € Fantasma del maligno Sa
cerdote asesinado. Estaba desorientado y a principio no
podia permanecer visible durante mucho tiempo, pero sentia
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algo de su vida pasaday reconocialos ruegos de proteccion de
los dunlendinos. El fervor de los adoradores (y las pequefias
cantidades de energia que les iba drenando) le ayudaron a
reunir su espiritu de Muerto Viviente. Incluso hubo un mo-
mento en € que & Sacerdote Fantasma también lleg6 a creer
que era realmente su dios, € Anciano de la Montafia.

Sin embargo, poco después, & Sacerdote Fantasma s en-
frenté a un dilema. Descubrié que debilitaba a su pueblo
cuando éstos s acercaban; pero necesitaba su energia. Bus-
cando otras fuentes de energia, se le ocurrié unaidea. El An-
ciano hipnotizé a sus seguidores hasta la obediencia més
ciegay lesenvid en busca de sacrificios humanos. El Sacerdo-
te Fantasma recibia su nutricién y crey6 que ésta eralamane-
ra en que seria adorado eternamente.

Los dunlendinos llegaron allamar a Anciano con € nom-
bre de Shoglic, como € otro yo de Gobha. Su dios eraexigente
pero benéfico, podiacurar alos enfermosy alos heridosy les
protegia de los ataques de los intrusos. Como muchos Muer-
tos Vivientes poderosos, Shoglic poseiala mayoria de los po-
deres que habiatenido en vida. Aun asi, € Sacerdote Fantas-
ma debia prevenir a su pueblo de que no tuviera muchos
contactos con otras tribus o pueblos, pues temia de algin
modo la terrible verdad.

El remoto paradero de Hogo Tarosvan hizo que este aisla-
miento fuera mantenido de un modo relativamente sencillo,

*pero origind otros problemas. Hace unos 200 afios, Shoglic
temi6 que su pueblo s desarrollara de forma endégama. Por
tanto desarroll6 la costumbre de "buscar nuevos iniciados'.
En vez de, como s hacia anteriormente, drenar su energiaré-
pidamentey matarlos, ahora se les conduciaante el Sacerdote
Fantasma para que les "probara’.

Shoglic les intentaba hipnotizar y, s tenia éxito, eran in-
troducidos en latribu. Si no eran valiosos morian, privando-
seles del espiritu de lavida. Shoglic ha sido @ Sefior de Hogo
Tarosvan desde que se recuerda en los Relatos Bardicos.
Cada afio reclama cuatro o cinco victimas, pero solo ssacepta
unade cada quince. Los demas son muertos, y sus cuerposlle-
vados alas montafias para ser devorados por las bestias. Cual-
quiera de sus posesiones Utiles son guardadas por la tribu.

Las tierras circundantes se hallan ahora llenas de huesos
de hombres (en particular en las alturas en las que s halla €
cementerio). Cada dia que pasaes mésdificil encontrar presa,
de forma que los miembros de latribu de las Puertas del Fan-
tasma deben aventurarse a buscar mas lgjos.

5.2 LOS PNJS

Los residentes de Hogo Tarosvan son rudas gentes dun-
lendinas, con e pelo marron, lapiel rojiza, y extremidades ro-
bustas. Son buenos montafiesesy cuentan historias de manera
bulliciosa. Les gusta la vida en € aspecto material. A excep-
cién del sacerdote Orvig, nadie lee.

5.21 SHOGLIC

Shoglic es un Fantasma, un Animista Muerto Viviente
(nivel 8; Clase para RM V). Siglos de adoracion y sacrificios
humanos han convertido a Shoglic en un dios en todos los as-
pectos menos en € nombre.

Los poderes especificos del Sacerdote Fantasma son le-
gion. Es capaz de moverse a cualquier lugar de su cavernaen
dos asaltos. El Sacerdote Fantasma puede usar cualquiera de
sus sortilegios de clérigo como s fuese de nivel 14 (aunque no
ha aprendido sortilegios desde el dia de su muerte, Shoglic no
conoce ningun sortilegio por encima del nivel 10). Como es
un espirituy no tiene formafisica, puede volversevisibleoin-
visible a voluntad (concentrandose durante un asalto); adn
asi, puede levantar objetos (mediante tel equinesis) de un peso
de hasta 25 kilos.

El Sefior de Hogo Tarosvan posee unaformidable presen-
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cia. Mientras es visible, todos los que estén a menos de tres
metros de & deben hacer unaTR o caer en un trance de inca
pacitacion (durante 1-100 asaltos). Después Shoglic podra
drenar a la victima hasta cinco puntos de Constitucion por
asalto. S mira a una victima (y se concentra), € Sacerdote
Fantasma puede controlarla (fallo de la TR por 01-100) o in-
cluso matarla (fallo de la TR por 101+).

Shoglic también puede alterar su tamafio (entre 1,50 y
2,70 metros de altura). Normal mente se manifiesta como un
noble Daen Coentis de 2,10 metros de ato y de rasgos nobl es,
vestido con unas ropas azules que imitan € color del monticu-
lo en & que reside. Una corona de cristal adorna su cabeza,
aunque no es més que una calavera. Cuando e irrita, crece
hasta una altura de 2,70 metrosy su corona magica s trans-
formaen un yelmo Ilameante. Ignora e dafio debido alas he-
morragias o d aturdimiento, sea cual sea su naturaleza.

Shoglic llevaun hachallameante (+15) y un brillante escu-
do (+15) hecho de vidrio. Lasllevacon lafluida habilidad que
caracterizaa un poderoso Fantasma. También lleva una daga
y una maza (ambas exterminadoras de elfos y orcos). Incluso
S es apartado de estas armas (hasta una distancia de 27 kil 6-
metros), puede invocar su esencia mégicay utilizar sus pro-
piedadescomo si llevaratalesarmas(p. €., aunque €l armase
halle en otro sitio y no pueda atacar con la hoja, puede usar €
fuego encantado del hacha).

A pesar de su gran poder, Shoglic no tiene absolutamente
ni idea de cuéles son sus origenes. Sumemoria se perdié para
siempre en las sombrias nieblas del pasado. Esté convencido
de que es un dios y también € sefior del pueblo que vive tras
las Puertas del Fantasma.

5.22 ORVIG EL SUMO SACERDOTE

Orvig puede ver a su Dios cuando quiera. ¢Qué més po-
dria pedir un sacerdote? Orvig (un animista de nivel 6) y su
segundo, Scoel, se hallan tan inspirados por la presencia de su
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diosque ignorarén € dolor (resultados de aturdimiento) s lu-
chan mientras Shoglic les observa.

Orvig es uno de los habitantes méas ancianos de Hogo Ta
rosvan y es e Sumo Sacerdote del Culto de Shoglic. Llevalas
ropas acordes a su grado: un largo vestido de lana azul oscura
con adornos de cuero gris, un gaban negroy azul, y unos zapa-
tos de piel de becerro. Su piel, totalmente tatuada, muestra
matices de azul y verde, colores que oscurecen las arrugas y
pliegues de su curtida cara. Como sus ancestros, ha blanquea-
do su cabello con una mezcla de lejias, manteniéndolo en
punta. Esto provocalaimpresion de ser mésalto de lo queen
realidad es (1,86, mientras que en realidad mide 1,77).

Orvig llevaun martillo de guerra hecho de huesos (+10) y
una daga ajuego (+10). Ambos objetos pueden ser lanzados.
Cuando cazallevaun arco largo (+5), actualmente es el mejor
arco que hay entodo € pueblo. Sin embargo, seestd haciendo
vigjo, y prefiere permanecer en las inmediaciones del Mon-
ticulo Azul, salvo en las ceremonias de cada estacion.

Orvig s casd cuando era joven, pero su mujer murio
mientras daba a luz. Su herencia fueron tres hijasy € anillo
mégico Claenadh. El anillo sdlo tiene dos poderes, pero éstos
son realmente impresionantes. El portador puede volversein-
visible hasta un méximo de siete veces a dia (con una dura-
cién de hasta siete minutos). También e portador puede (por
un maximo de hastatres asaltos, y nunca menos de un asalto)
transformarse en un Fantasma hasta tres veces a dia, sin
substancia 'y sin miedo a ser herido por los objetos sdlidos.
Ambos poderes actlian bajo palabra, y Orvig los hausado con
gran habilidad.

5.23 SCOEL

Scod es un dunlendino manco de excepciona tamafio
(1,77 metros) y fuerza. Guerrero (de nivel 4), es el regente y
lugarteniente de Orvig. Es despiadado, es facilmente irascible
y le gusta burlarse de los déhiles, enfermizos e incapacitados.
Scod cree que los demés deben sobrellevar sus propios pro-
blemas como ha hecho é, y no siente ningln tipo de remordi-
miento.

La deficiencia de Scod no le molesta. Llevaunalanzasin
problemas, e incluso posee un arco corto modificado, arco
que controla con su brazo, mufiény dientes. Su habilidad lan-
zando armas es increible y, incluso en € agua o en terreno
agreste, es un oponente peligroso. Scod siempre viste de
negro.

5.24 THEBO EL CACIQUE

Thebo es e flamante adversario de Scod y € Jefe de los
dunlendinos de Hogo Tarosvan. Le gusta |levar gabanesy po-
lainas de color verde claro y una camisa de color naranja,
hecho que le hace inconfundible. Thebo es uno de los pocos
de entre estos patanes que puede ser [lamado guerrero. Thebo
posee  orgullo de todo hombre que sabe que todas sus accio-
nes estén persona mente sancionadas por su dios. Es un ex-
perto (nivel 4) en las artesdelaguerra, y lideralasincursiones
que < realizan a campo abierto.

Estos trabajos satisfacen su sed de sangre, pero Thebo
tiene mayores ambiciones. El guerrero sabe, sin dudarlo, que
esel mejor hombre disponible paraliderar alos pueblerinos, y
aspiraa ser tanto Cacique como Sumo Sacerdote. Piensa que
Scoel es demasiado viejo y lisiado como para servir de mane-
raapropiada ni a Shoglic ni aOrvig. Thebo utilizalos usos s&
cerdotales cuando su dios esta presente. Durante € Ultimo
afio, ha conspirado en secreto para hacer caer a sus enemigos,
y utilizardcual quier pretexto, cual quier agitacién, como tapa-
dera de su plan.

5.25 DERVORIN

Este montaraz (de nivel 2) es un nuevo residente de Hogo
Tarosvan. Es un dinadan de 1,86 metros de altura que fue



capturado (cost6 lavidaa cuatro captores) y traido aqui hace
cuatro meses. Su mujer, padre e hijo fueron muertos en la
lucha que hubo, provocando la ira de Shoglic (que pedia pri-
sioneros vivos). Dervorin nuncatuvo conocimiento del desti-
no de su familiay fue llevado, inconsciente, ante el Anciano
del Monticulo. Paso la prueba, y ahora Dervorin aparece un
poco macilento, aunque en sus ojos brilla e fervor religioso
del pueblo de Shoglic.

Lamadrede Dervorin, Tarien, escap6 delacaptura, junto
a su pequefio nieto. Busca noticias de su hijo.

5.26 CELEBRIEL

Esta joven (nivel 1) curandera dinadan (animista) fue
capturada mientras buscaba hierbas en € cementerio situado
en lacimadel Monticulo Azul, justo encima de |as siete bocas
de Hogo Tarosvan. Es inquisitivay rebelde, e ignoré las ad-
vertencias de su tiay su hermano, adentréndose en las frias
nieblas de la noche. Serd "probada’ dentro de aproximada-
mente una semana.

Celebriel tiene e pelo de color marrén rojizo, los ojos gri-
sy una cicatriz con forma de estrella en su mejilla izquier-
da. Su falda de volantes, su capa doraday su lirica manerade
hablar le dan un aspecto poco préctico. No puede confiarse
mucho en ela, aungue es bastante simpética

5.27 SUBUDWOED COELMUN, HIJO DE
CAERL

Coelmun es un explorador (nivel 1) a que actualmente s2
le haconfiado latarea de vigilar alos prisioneros. Es bastante
listo, pero tartamudeay tiene un tic bastante pronunciado. Su
pequena estatura (1,53) y su extrafia manera de vestir le han
hecho victima de muchas burlas. Scoel abusa frecuentemente
de 4.

Coelmun lleva pantalones amarillos y una camisa pUrpu-
ra, ambas decoradas con espirales marrones de piel. S aeso le
afadimos & escudo de piel roja (con forma de serpiente enro-
Ilada), € resultado es una imagen bastante discordante.

Coelmun s haenamorado de Celebriel, aunque aparente-
mente los sentimientos no son reciprocos.

5.3 DESCRIPCION DE HOGO
TAROSVAN

1. Caverna. Esta caverna vacia es constantemente amue-
blada por la tribu para dar la sensacién de que alguien vive

El valle sobre Hogo Tarosvan

aqui. Se ponen nuevas huellas, setiran restos de comida, y la
camaque s hallaen laparte secade la caverna es deshecha s
€s necesario. Estatretaes muy dificil (-20) de descubrir. Enun
estanque que hay en la esquinanoroeste de la caverna nace un
riachuelo que fluye hasta caer por d acantilado que hay en la
entrada.

2. Cueva. La abertura de esta cavernatiene sdlo 1,20 me-
tros de alturaen su parte occidental, y la mitad estd ocupada
por un arroyo. En su parte interior, € techo sube hastalos 5
metros. La cuevaes e hogar de un grupo de veinte murciéla-
gos cazadores, que cuelgan de las estalactitas del techo duran-
te e dia -confundiéndose con montones de hojas muertas y
siendo dificiles (-10) de distinguir. Al anochecer, los murcié-
lagos salen en busca de insectos.

3. Grieta. Estaestrecha grieta estd vacia. Estaformada por
un suelo poco firmey unarampade 30 grados de inclinacion
que latransforman en unatrampanatural. S alguien se apoya
en los muros o en € suelo, hay un 25% de probabilidades de
que tenga lugar un deslizamiento de piedra, lanzando a las
desafortunadas victimas fuera de la caverna y arrastrandolas
a una caida de 20 metros (un atague +60 de Caida/
Aplastamiento). (Evitar € deslizamiento es una maniobra
muy dificil, y sdlo puede haber un aventurero alavez en laca-
verna).

4. Guarida dezorros. Setrata de unaabertura pequefia (60
centimetros) que s halla medio obstaculizada por un matojo
de arbustos. Aqui viviaunafamiliade zorros, y aln se pueden
ver en la cueva los restos de sus madrigueras.

5. Caverna. Esta caverna, bastante grande ha sido "ador-

CARACTERISTICAS DE LOS PNJS EN HOGO TAROSVAN
Nombre Niv PV CA BD Ex Gr clc proy. MM Notas
BO BO
Shoglic 8 81 SIAL 60 0 N 70ha - 40 Animista/Clérigo maligno/Muerto viviente
Dunlendino, hacha +15, escudo +15, Corona ignora 30% crit cabeza, 24 pp
Thebo 4 72 CM/14 0 30 N 90mg 79mg 20 Guerrero/Guerrero
Dunlendino, mg +10, escudo +5
Orvig 6 32 CE/9 10 N N 34mg 464 5 Clérigo/Animista
Dunlendino, mg +10, d +5, sumando +2, 6 PP
Scod 4 78 CM/13 10 N N 8lla 69ac 5 Guerrero/Guerreno. Dunlendino, lanza +10
Dervorin 2 40 SA/1 10 N N 47ea - 5 Montaraz. Ddnadan prisionero, sin objetos, 2PP
Celebriel 1 29 SA/1 5 N N 20ec - 10 Animista/Curandera
Dunadan Menor, prisionera sin objetos, 1 PP
Coelmun 1 30 Cl6 30 S20 N 47ea 10c 15 Explorador/Ladrén. Dunlendino.
Lugarefio Adulto 1 20 SA/1 20 N N 20ga 15r0 10 Guerrero/Guerrero. Dunlendino
Lugarefio Joven 1 15 SA/1 15 N N 15ga 15r0 15 Guerrero/Guerreno. Dunlendino
Lugarefio Anciano 12 10 SA/l 10 N - 10ga - 5 Guerrero/Guerrero. Dunlendino
Lugarefio nifio 12 10 SA/1 15 N N 10ga 10ro 20 Guerrero/Guerrero. Dunlendino
Para abreviaturas, ver seccion 2, Caracteristicas de los PJs. V%
N\
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nada" con varios objetos |lamativos. Cerca de la entrada hay
unos cuantos huesos humanos. Periddicamente se enciende
una hogueraen su interior, cercadel punto en € que lacaver-
na s divide en dos.

La camara 5a s« halla en la parte izquierda (noroeste) de
lacaverna; cercadel muro posterior hay unos cuantos objetos
brillantes que centellean en e suelo. El aventurero que los
coja tendra el tiempo justo para examinarlos (dos brazal etes
de vidrio rojo con adornos de lat6n y un recipiente de cobre
pulido (dos litros de capacidad)) antes que € débil suelo de
madera cubierto de suciedad s hunda bgjo sus pies.

-Trampa 1. Esta trampa es dificil (-10) de descubrir y,
una vez s sobre ella, extremadamente dificil de evitar. La
caida enviara a la victima hasta un nido repleto de grandes e
irascibles avispones (que entran y salen de lacavernaatravés
de un pequefio agujero situado en la parte inferior de la coli-
na). La caida es de sdlo siete metros (ataque +20 de Caida/
Aplastamiento), pero losavispones son poco pacientescon los
visitantes inesperados. Los avispones causan 2-20 ataques
Medios de Cuerno/Aguijén a cada victima.

Lacamara 5b se caracteriza por unos intrigantes simbolos
Daen Coentis que adornan sus muros, y que datan de los dias
en que los peregrinos que iban al altar de Aulé podian pararse
aqui y rezar antes de ir a tan sagrado lugar. Permanecen tal
como estaban. Si alguien del grupo sabe leer lainscripcion (es
Daenael 0 Antiguo Dunael), vera que pone:

"Oh, Sefior de los Tesoros de la Tierra, acepta ésta, mi
plegaria. No me lleves por los caminos de la avaricia de los
ricos de tu reino, sino solo hacia la adoracion de tus maravi-
llas."

"Este es el lugar en € que esperaréis lallamada del Sefior
de los Lugares Oscuros. Limpiad vuestro corazon, purificad
vuestra almay abrid vuestra mente, y quiza sedis tan afortu-
nados como para que os preste atencion.”

6. Embalse de agua. Hay una pequefia cascada de agua que
surge desde un estanque hasta un embalse natural de 1,20 me-
tros de profundo que hay en esta sala. El agua es puray fres-
ca

7. Gran Entrada. Esta es la actual entrada a las Cavernas
de Hogo Tarosvan. El pasgje principal gira hacialaizquierda
(hacia 8), punto en € cual la Puertadel Pueblo ssunealaen-
trada del tanel (9) en la derecha. El tinel es la verdadera via
de acceso a las cavernas principales, pero es muy dificil (-20)
de descubrir. Esta abertura es recondita, no solo porque s
halla en una curva muy cerrada, sino porque su suelo s halla
90 centimetros bajo el nivel normal, haciendo que parezca un
simple agujero.

8. Cavernadividida. La parte mejor conservada de esta ca-
verna (laizquierda) aparece repentinamente tras girar un re-
codo. A lo largo de todo € corredor hay gran cantidad de
cieno. En la parte final de la caverna hay un pozo.

-Trampa 2. Cuando alguien se halle sobre el cieno, s ne-
cesita una maniobra muy dificil para evitar un resbaléon, te-
niendo en cuenta que cualquier caida tendra como conse-
cuenciainvariable e que €l personaje se deslice hastael pozo,
que tiene 13 metros de profundidad. El pozo esta lleno de
agua caustica hasta una altura de 90 centimetros, de forma
que la victima sSdlo recibird un ataque +25 de Caida/
Aplastamiento. Sin embargo, € agua causara cada asalto un
ataque +0 de Bola de Fuego (el maximo critico es "B").

9. Tunel de entrada. Este estrecho tinel elevado, con cur-
vas bastante cerradas, ser4 complicado de atravesar para
aquellas personas que sean grandes o lleven mucho peso.
Todos aquellos que midan 1,80 o pesen 90 kilos deberén
hacer una tirada de maniobra en movimiento facil o por €

contrario se pincharan. Todos los que midan 1,86 o0 pesen
entre los 100 y los 110 kilos deberén hacer unatirada de ma-
niobrade escasa dificultad, y aguellos que midan 1,92 o pesen
entre 111 y 125 kilos deberan hacer unatirada de maniobra
dedificultad media. Las personas mas altas 0 més pesadas de-
beran hacer unatirada de maniobradificil. Lacotade mallao
la mochila hace que la tirada sea un grado mas dificil (pendi-
zacion acumulativa); la coraza incrementa la tirada en dos
grados.

Poco después de pasar lacurva, € corredor seensanchaen
todas direcciones hastaun tamafio més razonable (2,40 x 2,10
metros). Después conduce hasta una oscilante pasarela hecha
con toscas tablas y cuerda, que cuelga sobre una grieta extre-
madamente profunda (50 metros aproximadamente) (una
caida comporta un ataque +150 de Caida/Aplastamiento).

El puente tiene barandillas hechas con cuerdas y es més
resistente de lo que parece, pero aquellos que no estén acos
tumbrados a desenvolverse en superficies parecidas deben lo-
grar una tirada de maniobra en movimiento de dificultad
media para cruzarlo. S sevaa trote lamaniobra seriadificil,
y s s vacorriendo, la maniobra es muy dificil. Unavez tras-
pasado € puente, € corredor aparece nuevamente. Vuelve a
ser bastante amplio y se requiere una maniobra rutinaria o
fécil para pasarlo.

10. Entrada interior a la caverna del pueblo. Esta abertura
no tiene una puerta real. Sin embargo, aquellos que entren
verdn su visién obstaculizada por un enorme pilar de roca
justo frente alaentrada. Siempre suele haber un guardiaapos
tado en e nicho opuesto a donde esta € pilar (frente alasaa
comun, 11, y lgjos de la entrada).

11. Sala comun del pueblo. Se podria decir que esta caver-
naes bonita, por Ilamarla de alguna manera. Los colores de la
habitacion son los del agata, piedra semipreciosa: crema,
pardo, dorado y marrén claro. Hay antorchas encendidas
junto a las puertas de las "casas'. Hay un arroyo que entra
desde @ sur (por la izquierda) formando un estanque en €
medio y que sale fuera por su parte norte.

Hay pilares de roca por toda la zona, y del estanque sur-
gen dos islas. La prisionera Celebriel se halla encadenada a
unade las piedras del estanque. Sus grilletes son dificiles (-10)
de abrir y suele estar vigilada la mayor parte del dia. (Cod-
mun la vigila durante doce horas, mientras que los demas s
dividen los turnos de guardia).

A veceslos nifios suelenjugar en lasaa, o bien losadultos
hablan ojuegan con huesos de los nudillos. Normalmente, sin
embargo, la sala esta tan friay himeda, o tan Ilena de humo
procedente de las salas adyacentes, que la gente prefiere reu-
nirse en sus comodas cavernas hogarefias. (La visibilidad en
la sala comdn a la hora de las comidas s penaliza con
-35).
12-14, 16-19. Casas individuales. Estas casas son basica-
mente iguales, aunque difieren en € tamafio y en € nimero
de habitaciones. Las entradas s hallan tapadas por cortinas
de piel.

La camara exterior hace de sdla de estar y cocina (y en al-
gunos casos, también de dormitorio). Contiene un hogar de
fuego y un retrete. Siempre hay algunas estanteriasy una es-
pecie de gabinete ingeniosamente construido a partir de bal-
dosas de piedra. También hay otros lugares de almacenaje en
los muros, en forma de nichos.

La luz la proporcionan las antorchas y las ldmparas de
piedra que queman aceite o grasa animal (dependiendo de s
ha habido una expedicién recientemente) recogida de los alta-
res del camino.

Las habitaciones posteriores son usadas como dormito-
rios o residencias de varias habitaciones. Caso de que haya
camas, consistiran en toscas tablas o losas de roca apuntal a-
das hasta formar una especie de pequefia caja con € suelo
como fondo. Esta caja esté llena de hojarasca y/o hierba, pie-
les de animal esy ropas robadas (especia mente capas). Sobre
todo esto s hallan las mantas.

12. Residencia de Scod. Aqui reside Scodl con su mujer



Brunwen y su hija de 7 afios Haega. Dervorin es actualmente
su "huésped”, y lo serd hasta que se aseguren que puede casar-
s con alguna de lasj6venes del pueblo.

13. Residencia de Goewin. Aqui vive Goewin con su mujer
Brem, con su hija de 16 afios Hescen y su hijo de 11 afios
Pwedh.

14. Residenciade Leu. Aqui viven Leu, su mujer Hwen, su
hijo de 9 afios Braega y su hija de 6 afios Cigfa.

15. Pasgje. Conduce hacia unas escaleras ascendentes
(15a) y descendentes (15h). La puerta esta cubierta con una
cortina a igual que las entradas de las "casss'.

16. Residencia de Teycor. Aqui viven Teycor € sacerdote,
su mujer Wydan, y sus hijos gemelos de 4 afios de edad
(Orden y Gwawl).

17. Residencia de Miren. Miren vive aqui. Es una viuda
que = ha fijado en Dervorin. Caradog, €l anciano padre de
Miren, y su madre Geymun viven con ella

18. Residencia de Sida, la sacerdotisa. Sisla, la sacerdoti-
sa, su marido Shauc y su hija de 12 afios Gwydeth, hacen de
esta caverna de tres habitaciones su hogar. Sislay Shauc duer-
men en 18, mientras Gwydeth tiene su habitacion en 18bh.
Sidaintenta casar a Gwydeth con € prisionero Dervorin (ver
12).

19. Residenciade I's Coed. Is Coed, su mujer Brianony su
hija de 14 afios Emaka, viven aqui.

Nivel superior

20. Patio superior. El pasaje ascendente (15a) que provie-
ne del nivel principal se extiende desde e muro oeste. En la
esquina noroeste hay un pequefio manantial natural que cae
sobre un embalse y forma un estanque antes de desaparecer
por d desagiie del suelo. Tras € estanque hay una puerta se-
creta (20a) que daa monticulo através de un timul o ceremo-
nial (23) situado en la cumbre. Dichapuertase hallatras una
losa de piedra giratoria que es dificil (-10) de descubrir.

21. Residencia de Orvig. Aqui vive Orvig el sacerdote con
su mujer Dian, su hija de 18 afios Usha (la sacerdotisa), su
hijo de 16 afios Kollan y € anciano padre de su mujer, Baen
Naeld.

22. Residencia de Thebo. Aqui reside Thebo junto a su
mujer, su hijo de 17 afios Pesc, su hijade 12 afios Mey, su hijo
de 9 afios Chaen y la anciana madre de Thebo, Gwun.

Superficie

23. Tamulo ceremonial. Esta estructura (ver ilustracién
adjunta) s hallaen lacimadel Monticulo Azul, en € centro
del cementerio. Ocultalaaberturaque sirve como ruta secreta
de escape de la tribu (20b), y que sdlo s ha utilizado dos
veces. En ambos casos, €l Dios acab6 con los agresivos intru-
0s.

El timulo es una construccién de una sola habitacién, y
esta cubierto de una capa de granito gris. Se trata de un anti-
guo santuario Daen Coentis que era usado para hacer ofren-
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das periddicas a los Dioses Gaoth (el ValaManwé), Sefior del
Aire, y Mairb (el Vala Namo), € Sefior de los Muertos.

Al timulo sellegatras unasubidade 80 metrosatravésde
toscos escalones de piedra provenientes del pueblo de las ca
vernas. Al amanecer del solsticio de invierno, un rayo de luz
iluminard una zona especifica del muro posterior, haciendo
que unajoya determinada brille magicamente iluminando las
dos Piedras Verticales que sobresalen de lacima de la estruc-
tura.

Nivel inferior

24. Entrada inferior. A este salén llegan unas escaleras
(15b) procedentes del nivel superior, desde el este. El puesto
de guardia s halla a norte (derecha) segiin s entra a nivel
inferior.

25. Caverna sagrada. Esta bella e imponente catedral na
tural dio nacimiento a Hogo Tarosvan. Es e centro de exalta-
cion del lugar y fue la razén por lacual € Monticulo Azul fue
elegido como lugar sagrado.

La caverna mide cuarenta metros de altura desde € nivel
del estanque hasta €l techo. El pasge entraaunaalturade 20
metros por encimadel sueloy lacruza con un puente de cuer-
das semejante a de 9, con ladiferencia de que éste esta cons-
truido en secciones y sujetado en varios puntos. Hay colum-
nas y pilares de piedra naturales que sostienen € puente.

El estanque que hay bajo € puente esta 19 metros por de-
bajo, a un metros escaso del rocoso suelo de la caverna. El
aguafluye por é através de vias naturales que hay en € fondo
(incluyendo siete pequefas fuentes), asi € agua es constante-
mente renovada. En su punto medio tiene 5 metros de pro-
fundidad.

Los adoradores lanzaban pequefios objetos imperecede-
ros quitados a sus cautivosy suspendian alos cautivos en este
pozo. Una poderosa luz penetrante revelara que en el lecho
del estanque hay un brillo semejante a del tesoro de un dra-
gon. Dichos escombros brillantes consisten literalmente en
toneladas de abalorios de cristal, piedras de colores (la mayo-
riasin ningln valor pero bonitas), hojalata barata, bronce, y
bisuteria en cobre, tales como brazal etes, cierres, monedas de
dichos metales, y algunas monedas y objetos de oro y plata
(unas 10 mo en total entre los mas de 14.000 objetos que hay
en € fondo).

26. Antesala del lugar sagrado. Formaparte de la estructu-
raoriginal. Dos perfectos pilares de mérmol gris veteados en
rojo flanquean las puertas, construidas en piedra gris tallada.
Las puertas giran sobre unos imponentes goznes hechos de
piedra magicamente encantada, y son extremadamente difici-
les (-30) de abrir. Una vez abiertas, se moveran con un ligero
empujén. Naturalmente, Shoglic puede, sdlo con desearlo,
flotar a través de ellas. Normalmente hay un par de guardias
situados en esta cdmara.

27. Sanctum exterior. Estatosca plaza de reuniones servia
antiguamente de lugar de asamblea para aquellos que desea-
ban escuchar alas sacerdotisas de Gobha. Ahoraesel lugar de
reposo del Tesoro de Shoglic. Sus muros azules s hallan lle-
nos de miles de dibujos de espirales.

— Tesoro de Shoglic:

-Armas, dos dagas +5; un martillo de guerra +10; cuatro
espadas cortas; siete hondas +5; una daga +15; dos alfanjes
+5; tres mazas +10; una espadalarga +5; tres espadas anchas
+10; un espaddn +10; siete arcos cortos +10; tres arcos largos
+10; y un arco compuesto +5.

-Armadura. Una coraza +5 (CA 19) ideal paraun enano
delgado, un hobbit alto o una mujer pequefia; un escudo +10;
dos cotas de cuero ideales para un hombre pequefio o una
mujer de tamafio medio; un yelmo de metal +5 ideal paraun
hombre grande o una mujer muy grande; un yelmo de acero
azul que proporciona a portador una bonificacién +15 a las
TR contra sortilegios de Esencia; unacota de mallade mithril
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(+20; CA 17); y un Escudo de Reflexiones de nivel 3 que re-
flecta los efectos de un sortilegio dirigido (si € sortilegio falla
[aTR).

-Joyas. Diez arabescos, cadauno valorado en 5 mo; trein-
ta zafiros, valorado cada uno en 15 mo; unaesmeralda (valo-
rada en 50 mo) que afiade +10 a los sortilegios de Mago/
alquimista que sean de naturaleza no directa; un amuleto de
jade blanco tallado en forma de unaluna creciente que actla
como sumando desortilegios+3 paraAnimistas/clérigos; y un
collar de platay 6palos que le proporciona a usuario unabo-
nificacion +15 a las TR contra sortilegios de Canalizacion.

-Estatuilla de poney. Se trata de una estatuilla de marfil
que s transformaen un poney real, con la fuerza de un caba
Ilo medio, cuando es golpeado ligeramente en el suelo (vuelve
a su forma de estatuilla s asi s le ordena o a cabo de tres
horas; actlia hasta dos veces a dia).

-Collar de electrum. Tiene incrustados unos cuantos pe-
quefios diamantes, rubies, y un gran zafiro de estrellas, y esta
valorado en 650 mo. Le permite a usuario lanzar "Luenga
Puerta' una vez a dia (ver lista de Magos Puente Subli-
me).

-Broche de mithril. Esta obra de arte tiene incrustadas
perlasnegras, y es semejantea nido de un pgjaro con seis hue-
vos. Esta valorado en 250 mo. Cada huevo puede "capturar”
un sortilegio lanzado contra su portador (el sortilegio atacan-
te debe hacer una TR contra € nivel 4 del broche).

-Juego deganzuas. Es+15 paraabrir cerraduras, eincluye
un ocular que afiade + 15 a la deteccion y eliminacion de
trampas.

-Anillo de piedras lunares de plata. Las piedras lunares
producen una iridiscencia de color azul y blanco. Con un re-
sultado de 01-25, € portador de este anillo ignorara el resulta-
do de un critico en lacabeza. Le proporciona a su portador €
doble de puntos de poder (de Canalizacion).

-Broche de oro y granates verdes. Permite lanzar "Vaho"
mediante una orden (10 asaltos; 1/dia).

-Poste. Esta hecho de una extrafia madera roja, y mide
1,20 metrosdelargo. Seextenderaaotrasdos|ongitudessi asi
seleordena: a 1,80 metros, y actuaracomo un baston +10; y a
6 metros, y aguantara hasta 150 kilos de peso muerto en €
centro (o 100 kilos desplazandose por é€l).

Cuando todo este material sea cogido, quedaran alavista
las tallas de los mineros, adoradores y artesanos. El suelo s
halla cubierto con pieles, algo corroidas por € paso del tiem-
po (hay 12 pieles recuperables, valorada cada una en 5
mo).

27a. Vestuario ceremonial. Esta camara era usada por la
sacerdotisa de Gobha. Hace tiempo que las ropas estan des-
compuestas, y la pedreria e hilos metalicos cosidos aellas Ile-
van yatiempo unidasal [lamativo montén de cosasdel estan-
que.

27b. Vestuario de los adoradores. Se halla vacia, despro-
vista de sus antiguos muebles de madera de buena calidad.

28. Sda del trono de Shoglic. Esta sala se halla tras una
cortina de piel blanca. Cuando ésta sea apartada, revelaraun
trono con formade perro tallado apartir de un pedazo de cris-
tal (ver ilustracién). El trono todavia se hallaunido a muroa
partir del cual fuetallado. La piedrasituadatrasel trono esta
bellamente trabajada, y simula ringleras de ropa suspendida,
cuerdas y cadenas (cada parte separada de las demas pero en
realidad unidaalasiguiente). El trono es de proporciones ma-
yores que las humanas, del tamafio exacto para Shoglic (en su
encarnacion de 2,10 metros).

5.4 LA MISION

Los aventureros que entren en Hogo Tarosvan tendran
tres objetivos; (1) rescate; (2) busca de botin; (3) asesinato.
Aquellos que estén emparentados con los prisioneros de los
seguidores de Shoglic intentaran sin duda que sus seres queri-
dosvuelvan y los buscaran. Muchos, en particular las auto-
ridades locales, querran poner punto final alaextrafiaserie de
desapariciones ocurridas cerca de las Puertas del Fantasma.
Las recompensas para tal proposito son grandes, pero tam-
bién lo son los peligros.

5.41 COMO INICIARLA

Hogo Tarosvan s halla siete kilometrosy medio al norte
del Paso de Aguaverde (S. "Cirith Calenen™). En ese punto, €
arroyo formado por las cascadas del pueblo de las cavernas
cruza una cumbre montafiosa a través de un tanel subterré-
neo. Algunosdicen que €l tunel fue construido como acueduc-
to por los Daen Coentis, pero nadie recuerda tal hecho. Sin
embargo, seacual sea su origen, proporcionauna ruta protegi-
da a través del paso, por otra parte bastante inaccesible.

A dosmillas del paso hay un pabelldn de caza. Estaestruc-
tura de piedra es propiedad de una ricafamilia Dunadan (los
Rocu), remotamente emparentados con el prisionero Dervo-
rin. Se llama Bar RocU, y es € lugar poblado mas cercano a
Hogo Tarosvan.

El plan de Tarjen

Los aventureros pueden, naturalmente, ser atraidos al
area mediante rumores, en busca del antiguo tesoro del An-
ciano del Monticulo. Los relatos dunlendinos hablan sobre
centros ceremonialesen laregion, en particular en & cemente-
rio situado en lacumbre del Monticulo Azul. Una de esas le-
yendas habla del Tesoro de Gobha aungue no se mencionan
en ningun sitio las Puertas del Fantasma. Los lugarefios, sin
embargo, hablan a menudo de las extrafias luces que brillan
desde |as azules vertientes del monticulo, y muchos se hacen
preguntas sobre el misterioso monticulo.

Tarien, la madre del prisionero Dervorin (ver 5.25), no
tiene ningun tipo de duda sobre e monticulo. Esté firmemen-
te convencida de que su hijo se encuentra en sus entrafias.
Esta empefiada en rescatar a Dervorin y en vengar a su mari-
do, a su nieto y a su nuera. Se ha refugiado en casa de su tio
Lomros, en e pabellon de caza

A través de los amigos de Lomros, Tarien ha hecho correr
la voz de que s buscan aventureros que puedan salvar a su
hijo, o d menos llevar a cabo una venganza. Ofrece una re-
compensa de 5 mo a cualquier grupo que vaya a Bar Rocu
para escuchar su plan. Aquellos que emprendan la mision
pueden esperar € doble de dichacantidad antesde iniciarla, y
una recompensa de 20 mo adicional s vuelven. Mejor aln,
Tarien les permitira quedarse todo € botin que puedan en-
contrar.

5.42 AYUDAS

Los Rocl son una poderosa familia que los aventureros
que tengan relaciones con Tarien deberian tener en cuenta.
Ella tiene muchos amigos. Desgraciadamente, su familia se
hallamuy separaday cree que esta equivocada respecto a pa-
radero de su hijo. Los Rocu sdlo proporcionarén una ayuda
pasiva. Lomros posee un mapa de la region, que dara a los
aventureros, y seis caballos para el vigje. Las monturas, junto
a mapay lacomidaparaunasemana, estodo lo quelespuede
dar @ viejo cazador.

Tarien, sin embargo, puede darles otras ayudas, consis-
tentes en un par de fragmentos pertenecientes a una antigua
leyenda dunlendina. Uno consiste en un par de lineas perte-
necientes a lo que dijo un Sefior de los Fantasmas sobre la
maldicion del monticulo (ver 5.1, anteriormente). El otro ex-
plica una manera segura de alcanzar € tesoro:



"Siete puertas fantasmales, y solo dos maneras de en-
trar.

Una abgjo, otra arriba, una en medio, otra debajo.

Mira la segunda y sigue tu mano preferida,

0 sigue la escalera que hay bgjo las orgjas de piedra.”

5.43 OBSTACULOS

El terreno, los lugarefios y Shoglic son los tres peligros
principales que rodean Hogo Tarosvan. Ademas de las seis
puertas falsas, s6lo hay dos trampas. La ascensién hasta €
monticulo y € paso através de las estrechas entradas son los
obstaculos més importantes.

El terreno

La escalada hasta Hogo Tarosvan es dificil. La cara sur
del Monticulo Azul esla mas suave, aunque requiera una ma
niobradificil. Escalar por la cara norte requiere una maniobra
extremadamentedificil, mientras quelascarasestey oeste re-
quieren escaladas muy dificiles. Unavez en la cima del mon-
ticulo, sin embargo, la cima, cubierta de hierbay matorrales,
es fécil de atravesar.

Los lugarefios

El radio de accion de los habitantes de Hogo Tarosvan es
de quince kildmetros. S alguno de los aventureros vagabun-
dea en solitario sin precaucion, podria correr e peligro de ser
capturado. Sin embargo, aquellos que esperen la emboscada,
s hallaran fuera de peligro, pues Shoglic necesita energia y
sus seguidores adn recuerdan como se enfadd cuando mata-
ron sin ningudn tipo de cuidado a los comparieros de Devo-
rn.

Los lugarefios mantendran aun cautivo durante diez dias
antes de que sea"probado”. Tras este hecho, s privaraal pri-
sionero de su espiritu vital o, s es aceptado, entrardaformar
parte de lacomunidad de las cavernas. jPor lo tanto, un aven-
turero podriaestar del lado de los defensores cuando sus com-
pafieros vinieran a rescatarles!

Como las gentes de las cavernas sdlo han visto su hogar
atacado dos veces en los Gltimos quince siglos 0 mas, no tie-
nen apostados centinelas. Las horas para las patrullas regula-
resy las cazas son € amanecer o lapuesta de sol; en los demas
momentos se hallaréan durmiendo, comiendo, holgazanean-
do, o adorando a Shoglic. Las mayores fiestas se celebran en
las lunas llenas cercanas a los solsticios 0 a los equinoccios,
mientras que las fiestas menores se celebran cada luna
llena

Shoglic

Shoglic no esta casi nunca solo: casi siempre hay alguien
adorandole. Todas las personas de esta tribu entran en estas
camaras (26-28) al menos unavez a dia. S un intruso entra
en esta zona, estd en inminente peligro de ser descubierto.
Shoglic es bastante perceptivo (+100) y normalmente s da
cuenta d instante de los extranjeros o huéspedes inesperados
queatraviesan las puertas de laantesal a sagrada (26). Lainvi-
shilidad es de pocaayudacontrael Sacerdote Fantasma, pero
el vuelo s que lo puede ser. El Dios caido no puede abando-
nar lacavernani ir escaleras arriba debido a que su esencia se
halla atada a los salones del nivel inferior de Hogo Taros-
van.

5.44 RECOMPENSAS

Las recompensas por asaltar Hogo Tarosvan son simples.
El Tesoro de Shoglic (ver. 5.3, 27) esrico enjoyas, armas, ar-
madurasy objetos mégicos. Ademas, al descubrir el mal delas
Puertas del Fantasma, los aventureros resolveran un antiguo
misterio que ha preocupado a los lugarefios durante siglos.

Lamuerte de Shoglic liberara alos pueblerinos dunlendi-
nos, granjeandose los aventureros las"simpatias' del lastimo-
90 pueblo de las cavernas, que exigird venganza por la muerte
del Sacerdote Fantasma. Los prisioneros liberados podrian
proporcionar recompensas adicionales (como la ofrecida por
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Tarien). En cualquier caso, la recompensa es valiosa s 1os
aventureros afrontan los riesgos.

5. 5 ENCUENTROS ENHOGO
TAROSVAN

A) LUGARENOS

La gente de Hogo Tarosvan siempre emana un fanatico
fervor y amor por su dios. Todos, a excepcion de los nifios
maés pequefios y los ancianos mas vigjos, lucharan como ma-
niacos por defender su lugar sagrado. Esto se debe en princi-
pio alatradicion, pero también al poder de hipnosis de Sho-
glic. Sin él, quizas podrian darse cuenta de que la maneraen
que viven no es la que pensaban que era (0 podrian no hacer-
lo; las antiguas costumbres son dificiles de eliminar).

Hay treintay cinco lugarefios, de los cuales veintiuno son
adultos (edad entre 16 y 59 afios). Losquince (nivel 1-2) adul-
tos residentes en € Nivel Principal hacen la mayoria de lasta-
reas pesadas y son seis de los siete miembros del grupo que
sde aexplorar € terreno. Cual quieraque sea capturado en di-
chas expediciones serd inmediatamente llevado a la caverna
del puebloy encadenado aunade las dos rocas que sobresalen
del estanque delasalacomun del pueblo (ver 5.3, 11). Perma-
neceran alli hasta que sean probados por Shoglic. A los prisio-
neros que caigan bajo € dominio del Shoglicy seunan a pue-
blo s les asignara una residencia que tenga suficiente espacio
y necesite un par de manos extra.

Mientras estén en €l interior de Hogo Tarosvan, los luga-
refios se defenderan junto a los demas miembros de su casa,
sean gente normal o sirvientes de Shoglic.

B) SHOGLIC

Si esamenazado, Shoglic pondra un semblante amenaza-
dor y asesinardalosintrusos. Hipnotizaray drenaraenergiaa
los oponentes débiles, y a menudo le mandard a una victima
controlada por é que ataque a sus compafieros.

Shoglic prueba a los prisioneros a intentar controlarlos.
S d cautivo resiste (pasa una TR), le drenara energia hasta
que muera.

C) ORVIG

A Orvig le gusta engafiar 0 seguir a sus victimas, usando
su poderoso anillo para ocultar sus acciones. No toleralosin-
trusos y no negociara, pero normalmente utilizara su arma
paraaturdir o dejar inconscientes a sus adversarios. El sacer-
dote solo matara s no tiene otro recurso, ya que Shoglic pide
prisioneros.

D) SCOEL

Scod esun presumido aunque peligroso psicopata. Su sed
de muerte es bien conocida y los lugarefios le temen. Nunca
paralosgolpesy siempre ataca. Scoel amaun buen combate, y
ain no ha perdido ninguno.

E) THEBO

Thebo es € archienemigo de Scoel y Orvig, aunque éstos
altimos aln no se han dado cuenta del profundo odio que les
tiened primero. Dados estos sentimientos, es propenso aig-
norar sus necesidades s puede escurrirse sin que < note. In-
cluso mataria a uno de sus rivales en combate S supiera que
se podria defender. Se sabe que Thebo habla con los prisione-
ros, y podria ayudar a aquellos que quisieran ayudarle, pero
siempre traicionard a un compafiero en cuanto pueda.

F) DERVORIN

Dervorin volvera sin duda a su antiguo yo después de
pasar 48 horas fuera del area de influencia de Shoglic (es



decir, a unos 1000 metros). Esto siempre ocurre con los nue-
vos "iniciados', asi que suelen pasar la mayoria del tiempo
cerca del Sacerdote Fantasma, guardando € lugar sagrado.
Dervorin hace frecuentemente esta guardia, que consiste en
caminar por € puente (ver 5.3, 25) y quedarse vigilando en la
antecdmara sagrada (26). El resto del dia lo pasa en casa de
Scod (12) o visitando a las muchachasjévenes.

G) CELEBRIEL Y COELMUN

Como prisionera ain sin probar, Celebriel s halla enca-

denada a una roca del estanque de la sda comin del pueblo
(11). Esta débil pero despierta, y, s no fuera por sus ataduras,
podria lanzar un sortilegio para escapar, incluso en su situa-
cién, que aparentemente es desesperada. Se da cuenta répida-
mente de cudndo se presenta una oportunidad, de manera
que s haréd répidamente amiga de los aventureros que pue-
dan liberarla.

Coelmun guarda a Celebriel durante doce horas d dia a
veces la vigila durante cuatro més. Estd enamorado deellay a
menudo le explicalasglorias de Shoglic, esperando que seuna
al pueblo. Esun buen vigilante, y suspicaz con aquellos que s2
acercan a Celebriel.

6. LA TABLA DE ENCUENTROS

Esta tabla puede ser usada para determinar qué encuentros no fijados ocurren en qué lugares. Para usarla, primero locdlizala
columna perteneciente a lugar nimero parae encuentro potencia (ver 3.3, 4.3y 5.3). Después tirael dado y aplicad resultado
paradeterminar € resultado del encuentro (los "codigos de encuentros' corresponden aencuentros descritosen las secciones 3.5,
4.5y 55. Por gemplo, en lazona 4 de Minas Anghen, un resultado de 18 significaria un encuentro "H", encuentro con Gorghi-

ric.

Cuando en este proceso intervienen circunstancias especides, seproporcionan notasal lado. S e resultado de un encuentroin-

valida otro posterior, ignérao.
MINAS ANGHEN

------------- —Cédigo de Encuentros —------—-———-—--~-  Oftro
A D*@ E*@ G H Aleatorio Nada
Exterior 01-02 03 04 0506  07-12 13 14-33 34-00
Zona Interior
1. o1 02 03 04-78 - 79 - = 80-00
2.3.4.8 01 02-04 0507  08-15 . 16-18 - 19-00
5.6.7.12 01 02 03 04-32 o 33 " 34-00
9, 10. 11 01-03 04-05 0607  08-09 - 10 & 11-00
13. 14 01 02-16 17-31 2 33 - 340
15 01 02 03 & 05 = 06-00
16. 17 01-40 41 42 . 44-50 i 51-00
18. 01 02-03 0405  06-80 " 81-95 = 96-00
19. 21. 22. 23. 01 02 03 04-05 = 06-10 - 11-00
20 01-02 03 04 - 06-55 - 56-00
| 24.25.26 01 02 03 = 05-09 a 10-00
27 01-99 - - - 2 5 00

Por la noche, un 96-00 tendrd como resultado un encuentro "A".
* Cuando € primer encuentro de etetipo tengalugar, haz unatirada, y s € resultado esde (01-10) en d interior 0 (01-30) end

exterior, usa € Encuentro "C'.

@ Cuando € primer encuentro de este tipo tenga lugar, haz unatirada, y § € resultado es de (01-50) usa e Encuentro

"B".

El Encuentro "F' en un dormitorio involucraré a los habitantes normales de dicho dormitorio.

SETMAENEN

Encuentro A: Haedrec s hallard fuera del timulo desde € amanecer hastalas doce y media o launa; después seiraalasda9

hasta que anochezca

Encuentro B: Sdlo durantelashorasdeluz solar, hay un 15% (01-15) de que Jesec descubraaun grupoy lesigahastad Tamulo
de Piedra, y un 35% (11-50) de que esté oculta en una zona del timulo.

Encuentro C: Por supuesto que Rec Baereten siempre estd en la sda 8.

MINASANGHEN

————————————— —Cédigo de Encuentros - --——————————— Otro

A B C D E F G Aleatorio Nada
Exterior 01-20 - 21-25 26-30 31-35 - - 36-60 61-00
Zona Interior
15, 01-05 - - - - - - 06-15 16-00
2.3.4.6. 01 - - - - - - 02-15 16-00
7.9.10. 01-05 06 07-08 09-10 11 - - 12-15 16-00
8. 01 02 03 04 05 - - 06-10 11-00
L e Especial ver Localizacién en el Texto - - —--—————————-cc———
12, -14. 16.-19 e Especial ver Localizacién en el Texto - ----——————-———cc———
15. 01-05 06-08 09-10 11-12 13-14 15-16 - - 17-00
20. 21. 22. 01-30  31-33 34-43 44-45 46-66 67 - - 68-00
24. 25. 26. 01-20  21-30  31-35 36-40 41-48 49-58 - - 59 00
b T T —— Especial ver Localizacién en el Texto —————=———————— ~———




