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Este pequenomddulo es una aventura paralela de una ampliacién del
Seiior de los Anillos aparecida hace ya algunos afios en el mercado
espaiiol, y cuyo titulo es Los Jinetes de Rohan. Ya que no todo el mundo
tiene la posibilidad de conseguir esta ampliacion (por una raz6n o por
otra), pero si el derecho a que sus personajes tengan la oportunidad de
aventurarse en las tierras de Rohan, he decidido recrear este médulo en
esos lares. La aventura esté preparada para ser realizada por un grupo de
4 a 6 jugadores de niveles medios. Preferiblemente, se adaptaria mejor
la historia si los Pj no fueran servidores de Mordor o de cualquier
fuerza oscura.

Esta aventura esta am-
bientada cronolégica-
mente durante los dias
que precedieron a esta
batalla, cuando Eomer,
sobrino de Théoden,
rey de Rohan, era un
proscrito de supropio
pueblo por negarse a
acatar las 6rdenes del pri-
mer ministro de su tio,
Grima Lengua de Ser-
piente.

Informacion para
el Director de Juego

Fundado en el 2510 de la Tercera
Edad del Sol, el reino de Rohan nacié
tras la batalla de Celebrant. En esta
confrontacién los éothéod acudieron
y dieron su ayuda a los hombres de
Gondor, cambiando el desenlace de
la misma en su favor y en el de los
rescatados. Los gondorianos agrade-
cieron este gesto otorgando a sus
nuevos aliados de cabellos rubios la
provincia de Calernardhon. Lengua de Serpiente es-
tababajo las 6rdenes de
Saruman, el ma-
gotraidor. Este,
ofuscadoporel
poder del Ojo
sin Parpado,
cay¢ en las ga-
rras de la corrup-
cién y en la cercana torre de
Orthanc reunié a un inmenso
ejército de orcos, semiorcos,
uruk-haiy dunlendinos que
alzaron sus armas bajo la
Bandera de la Mano Blan-
ca, el signo de Saruman.

Desde entonces los éothéod se hi-
cieron llamar Rohirrim o Sefiores de
los Caballos, e hicieron de Rohan (o
Marca de los Jinetes) su nuevo hogar.
Extensas praderas, llanuras... el color
predominante en las tierras de Rohan
era el verde. Delimitaba con las Mon-
tanas del Cuerno Blanco en el sur y
las Montafias Nubladas y el Bosque
de Fangorn en el norte. Sus regiones
principales eran Folde Este, Folde
Oeste, Emnet Este, Emnet Oeste y el
Paramo. Las principales vias fluvia-
les eran el Entaguas y el Nevado,
ambos afluentes del Anduin. Su capi-
tal era Edoras.

Lengua de Serpiente
pretendia que Rohan fir-
mara un pacto de paz
con las huestes de Saru-
man, permitiendo que
éstas atravesaran las
tierras de Rohan como
ejércitos aliados. Théo-
denestabaviejoy can-
sado, y ponia poca
objecion a los conse-

En tiempos de guerra los rohirrim
utilizaban las grandes fortalezas del
Abismo de Helm y el Sagrario, en las
Montaiias Blancas. Se dieron dos ca-
sos en los que fue indispensable la
utilizacién de estas dos fortalezas:
durante la invasion de los dunlen-
dinos en 2758 y en el transcurso de La
Guerra del Anillo en la decisiva Bata-
lla de Cuernavilla.
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jos del ruin Grima. Sin embargo, va-
rios jinetes fieles a las costumbres
ancestrales de la region se opusieron
a esto, formando una banda de disi-
dentes fuera delaley que sededicaba
a limpiar la zona de la impfa presen-
cia orca...

Comienza la Aventura

El comienzo de la aventura puede
ir enlazado con cualquier otra aven-
tura anterior o posterior que vaya a
realizar el grupo de personajes. Pue-
de funcionar como intermedio den-
trodeuna campaﬁa o0 como aventura

suelta. Lo unico necesa-
rioesque, obvia-
mente,




los personajes de losjugadores deben
ser contempordneos de LaGuerradel
Anillo. La razén por la que se en-
cuentren en las tierras de Théoden
depende de cada grupo de persona-
jes, pero si son fieles a Gondor o a
cualquier pais aliado de éste en la
guerra, las excusas abundan (trasla-
do de un mensaje a Théoden desde
algun pais aliado, mision de obser-
vacion sobre las huestes orcas reuni-
das en Orthanc... o tal vez simple-
mente pasaban por alli de camino a
un destino personal).

Capitulo uno. Las
tierras de los Rohirrim

“El paso de la frontera hacia las tie-
rras de Rohan es invisible. La iinica prue-
ba que permite notar que os adentrdis en
la region dirigida por Théoden es la cons-
tante presencia de amplias praderas de
un verdor abrumador. Cualquiera gque
vea esta campifia no puede evitar pensar
enun paraiso para jinetes. Elviajepor los
caminos es cémodo, y el buen tiempo
acomparia a los que atraviesan los mares
verdes de hierba fresca y mojada. Sin
embargo, no todo es pacifi-
co y sano en Rohan”.

Durante el se-
gundodiadevia-
je, los persona-
jes tendran un
amenazador

encuentro. Mientras suben una loma
de pronunciada inclinacion, seran casi
atropellados por un reducido grupo
de jinetes de rubios cabellos que, a
todo galope, van cuesta abajo en di-
reccion contraria a la de los jugado-
res. Tras unos segundos de descon-
cierto, los Pj ven cémo una horda de
OrCcOs aparece en escena, siguiendo
de cerca a los anteriores jinetes. Pare-
ce que en un principio no se dan
cuenta de la presencia de los Pj, pero
si no se quitan pronto de su camino
tendrén serios problemas.

Ahora el director de juego deberia
preguntar a los jugadores qué es lo
que van a hacer sus personajes. Pue-
den apartarse del camino y mante-
nerse al margen (cosa que va ser difi-
cil, ya que los orcos no suelen dejar
tranquilos a los “espectadores” de
sus correrias si no son Orcos como
ellos) o enfrentarse a los perseguido-
res de los rohirrim. El combate es
desigual, y si le plantan cara alli mis-
mo a la hueste’orca la podran conte-
ner durante un tiempo.

Tendran tres enemigos para cada
uno, armados con lanzas. Si pelean
bien podran aguantar lo suficiente a
los orcos como para dar tiempo al
grupo rohirrim para reorgani-
zarse y lanzar un ataque contra
sus perseguidores; tras dos tur-
nos se uniran al
bando de los
jugadoresenla
lucha. Silos ju-
gadores consi-
guen acabar con
sus contrincantes,
los rohirrim tam-
bién acabaran
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con los suyos, no sin sufrir antes al-
gunas bajas.

Si los Pj han decidido no enfren-
tarse a los orcos, éstos daran con los
jinetes en poco tiempo, ya que parece
que sus monturas estan heridas por
flechas enemigas y corren a un tercio
de su capacidad. La hueste acaba en
poco tiempo con su presa y, termina-
do el trabajo, decide prestar mayor
atenciéna ese grupo de humanos con
los que sehacruzado... Son cincuenta
soldados de infanteria con el estan-
darte de la Mano Blanca...

Suponemos que los personajes son
lo suficientemente honrados y hono-
rables (o lo suficientemente listos si
conocen alas tribus de Mordor) como
para presentar batalla a los orcos y
prestar ayuda a los rohirrim, ya que
si no es asi su cobardia les puede
costar muy cara.

Para conocer a los enemigos de
los Pj utiliza la tabla del Anexo, ig-
norando los resultados de soldados
Dunlendinos:

Tras la trifulca, los rohirrim se
presentan como Jinetes de Rohan,
seguidores de Fomer. Si algtin juga-
dor conoce la historia del guerrero,
puede informar a sus comparieros.
Los rohirrim agradecen la ayuda y
ofrecen su campamento como cobijo
para la noche. Alli conoceran a
Eomer, su lider.

Capitulo dos. Los
disidentes de Rohan

“Pocoantes del anochecer vuestro via-
je termina, pues ya podéis divisar las
luces de un campamento cerca de un
pequerio bosque de drboles perennes. A
vuestro lado surca un rio de caudalosas
aguas oscuras que resuenan entre las
rocas formando parte de los ruidos de la
noche. El asentamiento parece tranqui-

lo, y numerosos hombres de rubias
cabelleras y armaduras de escamas
pululan y se sientan a la lumbre de las
fogatas, mientras comen carne asada
y charlan alegremente”.

Los acompanantes de los Pj
saludan en la lengua de la
regién a sus companeros.
Tras dejar a los caba-
llos atados en un
arbol se acercan,
acompanados
porlosjugado-

res, a una fo-
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gatamads grande en el centro del cam-
pamento. Alli, en compania de varios
hombres, esta sentado en una ban-
queta Eomer, sobrino de Théoden,
principe de Rohan. Es un hombre
joven, aunque en su cara se advierte
lasabiduriay el honor de un guerrero
honorable y antiguo. Su larga cabe-
llera cae sobre sus hombros, y un casi
blanquecino bigote rubio descansa
encima de unos finos labios rosades.
Tiene la piel tostada por el sol de la
pradera, y sus ojos azules observan
coninteligencia todo detalle que pue-
dan apreciar.

Tras ser presentados dara las gra-
cias a los Pj por la ayuda otorgada a
sushombres, y lesinvitara a sentarse.
Durante la noche, Eomer escuchara a
los viajeros y lesexplicard larazon de
su disidencia.

“No os extrafie verme como un pros-
crito, pues lo soy, pero por una causa
justa. Mi tio es ya un anciano. Por sus
oidos pasan las envenenadas palabras de
Grima Lengua de Serpiente, su-primer
ministro y consejero principal, y nove la
maniobra de la Mano Blanca tras Ia
sombra de tan despreciable ser. EI mal-
hadado le ha intoxicado el cerebro, ha-
ciéndole ver lo comodo que seria pactar
unaalianza con las huestes malignas del
mago de Orthanc, y asi mantener fuera
dela Guerra a las gentes de Rohan... Mi
tio ha olvidado... ha olvidado que nues-
tra pureza no puede estar mezclada con
lo impio de las hordas de Mordor. Ha
olvidado nuestro legendario pasado, y a
nuestros amigos de Gondor... Ha olvi-
dado cabalgar... Sin embargo, yo limpia-
ré estas tierras con la sangre de mis
enemigos. Lo haré hasta que mi caballo
caiga al suelo muerto de fatiga, y mi
lanza esté partida en dos. No me importa
morir, si ese es mi destino y el de mis
hombres. Todos hemos aceptado ese ho-
nor, por lo que el miedo es un sentimien-
to que ha desaparecido del corazon de los
jinetes de Rohan. Ahora cabalgamos al
sol, buscando y enfrentandonos a nues-
tros enemigos... esa es nuestra vida”.

Tiene el firme propésito de aca-
bar con la presencia orca en las pra-
deras de Rohan, pero para eso nece-
sita dar un golpe efectivo a la Mano
Blanca. Prepara una incursién sobre
una caravana dunlendina que se
aproxima con provisiones y armas
hacia la pradera. Interceptando esta
caravana conseguiriaimpedirel cur-
so de las acciones de Saruman du-
rante algin tiempo, aunque, y eso lo

dice en voz baja, sélo conseguird
retrasar lo que cree que es inevi-
table. Sin embargo, su honor
de rohirrim le exige morir
defendiendosu pais. Por
supuesto, no pretende
que los Pj le acompa-
fien en esta cruzada
suicida, pero tal
vez, apelando al
honor guerre-
ro, pida que
le acompa-
nen en la
incursion

ala carava-
na...

“Guerreros
€omo vosotros
nos conven-
drian comoel
hidromiel a
una gargan-
ta reseca. Por
supuesto, no
os pido que
me acompa-
fiéis por el
simple he-
cho de
haberos dado
cobijo y comi-
da. Compartiré
gustoso con vosotros el botin de
la caravana si conseguimos darle caza.
Sin embargo, es mi deber anunciaros
que no serd una empresa en absoluto
facil. Nos enfrentamos a los intereses de
un poderoso Mago y de los dunlendinos
(malditos sean siete veces). Encontrare-
mos una seria resistencia”.

Si los jugadores deciden que sus
personajesaceptan, les informara de
que la caravana cruzard los Paramos
dentro de dos dias. Ha conseguido
esta informacion gracias a la lealtad
de un amigo dunlendino infiel a la
causade Saruman, y que actia como
infiltrado en su ejército. Pretende
realizar un ataque por los flancos
desdedos pequenosbosques que hay
en un punto concreto del camino.
Esa es la mejor posicién para el ata-
que. Las huestes protectoras de la
caravana seran numerosas, ya que
los ataques de Eomer y sus hombres
han causado ya numerosos danos, y
Saruman ha extremado las precau-
ciones. Sin embargo, este ataque es
fundamental, y Eomer desechara in-
mediatamente cualquier proposiciéon
de no realizarlo.

Capitulo tres.
La caravana

“Dos dias des-
pués de la estancia en
el campamento Rohirrim,
Eomer y sus hombres han cabalgado
hasta el punto de la emboscada. Antes
del mediodia, en el horizonte, aparece-
ran las formas de un pequefio contin-
gente armado. Tras ellos las caravanas
de provisiones llevan un paso lento y
traqueteante, ya que van cargadas hasta
arriba. El sol calienta, y los hombres de
Eomer parecen ansiosos de entrar en
combate. Sus caballos apenas pueden
controlar el impulso de salir al galope, y
sus amos deben tirar de sus bridas y
escuchar los resoplidos de protesta de sus
cabalgaduras. Sin embargo, los Mearas
son caballos sabios, entrenados por los
hombres de las praderas, y todos guardan
silencio esperando la orden de su lider y
para comenzar el ataque” .

Eomer esperahasta el tltimo minu-
to antes de dar la orden de ataque. La
proteccién de la caravana es mds nu-
merosa de lo esperada, ya que junto a
los soldados dunlendinos también via-
jan orcos y uruk-hai. Lentamente la
caravana se acerca hacialaemboscada,
sin imaginar lo que se le avecina...




1D100 Oponente

00-20 1 Dunlendino Guerrero 2°
nivel

21-25 2 Dunlendinos Guerreros
2° nivel

26-30 Oficial Dunlendino Gue-
rrero 3° nivel

31-50 1 Orco Guerrero 1° nivel

51-70 2Orcos Guerreros 1°nivel

71-75 3 0Orcos Guerreros 1°nivel

76-80 Oficial Orco Guerrero 3°
nivel

81-90 1 Uruk-Hai Guerrero 2°
nivel

95-00 Oficial Uruk-Hai 3 Gue-
rrero 3° nivel

La cabalgada hasta la caravana
puede ser larga, ya que entre los dos
pequenos bosques hay un ancho ca-
mino que es el que utiliza el contin-
gente y los carromatos para viajar. El
camino tendra un ancho de 50 m de
lado a lado, por lo que el factor sor-
presa sera medianamente efectivo
si los defensores tienen arqueros
entre sus filas.

El numero de
dunlendinos y
orcos se en-
cuentra cerca
de los tres-
cientos, frente
a los 60 hom-
bres que han de-
jado el campa-
mento y cabalgan
junto a Eomer. Sin
embargo, los rohi-
rrim son valerosos
a la vez que dies-
tros en las armas,
por lo que la victo-
ria no se decidira
hasta el ultimo
momento.

Finalmente,
Fomerdalaorden
y el ataque co-
mienza. Antes de
entrar en el cuer-
poacuerpolosar-
queros de la cara-
vana tienen tiem-
po de organizarse
y disparar contra
los atacantes.
Las flechas
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surcan los aires y cada Pj debe tirar
1D10 para determinar su suerte enla
andanada. Un resultado de 1-5 sig-
nifica que no se recibe ningin ata-
que, y un resultado de 6-9 significa
que serecibe 1 ataque. Un desgracia-
do resultado de 0 indica que se reci-
ben 2 ataques.

Después de esto empieza el com-
bate cuerpo a cuerpo. Utiliza la tabla
del anexo para ver qué nimero ataca
a los jugadores, asi como su identi-
dad. El combate dura tres tiradas; es
decir, cada jugador debe tirar tres
veces en la tabla. Cuando acaben con
sus oponentes descubrirdn que Eomer
y sus htmbres han dado buena cuen-
tadesus enemigos, y quelosrohirrim
se han alzado con la victoria. Los
vencedores se apoderan de los
carromatos, y antes del atardecer los
jinetes de Rohan celebran su victoria
en el campamento, no sin antes ente-
rrar las cuantiosas bajas que han su-
frido en el combate.

Los rohirrim recompensaran a los
Pj con parte del botin
conseguido

(a discrecion del Dj esta su cuantia y
la parte que reciben). Eomer también
les hara saber que disfrutaran del
favor y la amistad del pueblo de
Rohan parasiempre, y que seran bien
recibidos en todo momento.

Epilog

Los Pj se pueden quedar con
Eomer tanto como quieran. A la se-
mana de su estancia correra la voz
de que Gandalf el Gris ha vueltoala
corte de Théoden, y que ha conse-
guido convencer al rey para que se
vuelva contra Saruman. Al poco
tiempo rescataran a dos pequenos
Medianos de las garras de los orcos.
A los pocos dias, Eomer y sus hom-
bres recibiran la visita del mismo
Gandalf, que le anunciara que su tio
necesita su ayuda en unabatalla cer-
cana, en la fortaleza de Cuernavilla...
pero eso ya es otra historia.

Es bastante facil recrear la batalla
de Cuernavilla utilizando la tabla 1
que senombra en el Anexo, ya que los
contrincantes eran de estas mismas
razas. Sin embargo, la duracion del
combate debe ser mucho mayor, por-
que estamos hablando de una gran

batalla campal.

Esta aventura parece tal vez
un pocolineal, y dirigida solo
hacia héroes de buen cora-
z6n y buenos pensamien-
tos. Confio en la capaci-
dad del Dj para rees-
cribir o improvisar
diferentes situaciones.
(Quiéndice queel gru-
podePjnoescapazde
venderse por unas
miseras monedas a
Saruman e infor-
marle de la inmi-
nente emboscada?
Todo puede suce-
der ¢no?

Anexo

La tabla 1 (situada
en esta misma pagi-
na) se utiliza para sa-
ber contra quien se

enfrentan los Pj en

la emboscada...

Todo depende de

la suerte...

por Daniel
Meléndez



