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Este es un médulo perfecto para acabar con la buena amistad de un grupo de jugadores. Si
estds harto de que te agobien con sus preguntas y quejas interminables, si no hay manera de
arbitrar una partida tranquila, aqui te ofrecemos la solucion. Hazles este médulo y reldjate mien-

tras se hacen la vida imposible entre ellos.

La accién se desarrolla en el 2475 T.E., unos dias
antes de la caida de Osgiliath en manos del Sefior del
Anillo, y 473 afios después de la caida en el 2002 T.E.
de Minas Ithil (Torre de la Luna), conocida a partir de
dicho momento como Minas Morgul, “Torre de los
Espectros”.

Lo cierto es que desde 1640, el aiio del traslado del
trono de Osgiliath a Minas Arnor, Minas Ithil y todo
Mordor estaban sin vigilancia. Asi pues, tras aguantar
dos largos afios el sitio de las tropas del oscuro, Minas
Tthil cae en el 2002. La caida de la ciudadela le abri6 a
Sauron la puerta de las ricas tierras de Ithi-
lien. Por otra parte, en el 2460 Sauron regresa
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hasta Minas Ithil, en el 2475, unos dias antes de la caida
de la ciudad. En ese momento reina en Minas Arnor (la
Torre del Sol), posteriormente llamada Minas Tirith, el
senescal Denethor I (no, no es el que estds pensando),
padre de Boromir I (no, tampoco es el mismo Boromir),
e hijo de Dior ( 12435). La poblacién de Gondor estd des-
moralizada, la crisis militar llega a todas partes. Nadie
respeta el poder de Gondor y El Oscuro se estd recupe-
rando. Los rumores de guerra estdn en boca de todos.
Los PJs empezardn la partida trabajando para el ejér-
cito de Gondor bajo el mando de Lantham Gerembal, un

a Dol Guldur reestableciendo su presencia en
el Oeste.

Esta falta de vigilancia por parte de los
Reyes (y de los senescales a partir del 2050),
hizo que en el 2475 Gondor recibiera otro
duro golpe: la toma de Osgiliath por parte de
los Uruk recién salidos de laboratorios de
Sauron.Aunque seria recuperada, Osgiliath
nunca se iba a recuperar del golpe.

El 2475, momento de juego de la partida,
es una época dificil para Gondor. Desde el
1432 la decadencia se iba asentando en el
reino, y en los afios del 2460 al 2545 parece
que ésta va a acabar definitivamente con
Gondor: se dice que los haradrim se estdn
recuperando, los corsarios estdn asolando las
costas, un nuevo pueblo de barbaros (los
Balchtot) estdn apareciendo en el este y el
Sefior Oscuro sigue preparando quién sabe
qué argucias. Amparado en el Anduin, Gon-
dor se defiende como puede (igual como lo
haria mucho después, durante el siglo IV
D.C. de la era del dominio de los hombres,
Roma, amparada en el Rin y el Danubio).
Pero Gondor estd sola ante el resto del
mundo (igual que lo estuvo Roma), por lo
menos hasta que Eorl el Joven venga en su
ayuda en el 2545.

Comenzar la aventura

Recomendacion musical: “Las mil calorias”

o “Sevillanas de los bloques” (Martirio).
Nuestros PJs empezardn en Osgiliath, “Ciu-

dadela de las estrellas”, a un dia de camino
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capitdn estricto pero razonable. En estos
momentos forman parte de la guarnicién de
la ciudad. Ademds del equipo propio, dales
a todas una cota de malla con la insignia
del arbol blanco (que tienen que llevar
cuando estén de servicio), un escudo oval
(+25 BD), una lanza y una espada ancha,
asf como un uniforme de Gondor que
incluye botas buenas, capa y pantalones.
Los exploradores recibirdn un arco vy fle-
chas y una espada corta en vez de la lanza
y el escudo, y su armadura serd de cuero
endurecido. Animistas, magos y bardos no
tienen porque empezar como guardias de la
ciudad, sino como amigos y conocidos de
los guerreros, exploradores v montaraces
del grupo.

Uno de los PJs que empieza como guar-
dia de la ciudad, aunque sea un soldado es
un espia a sueldo de Mordor (eligelo con
cuidado; ya sabes, el que te caiga peor, el
que mejor pueda fastidiar a sus compaiie-
ros, el més odiado por el resto de jugadores
o cualquier otro motivo de indole perso-
nal). Este PJ es el dnico que estd al tanto de
que se estd preparando un ataque contra la
ciudad, y sabe bastante sobre la relacién de
fuerzas con Mordor, por lo que si los Pls lo
capturan durante la aventura y le obligan a
hablar ya tendrdn informacién més que
suficiente para volver a Osgiliath.

Déjales un rato libre a los personajes para
que hagan lo que tengan que hacer: com-
pras (a proposito, el cambio actual es de 50
mo. por una moneda de mithril), paseos,
bebida, mujeres. Déjales que jueguen el
personaje un rato,

Si bebes...

Rec. mus.: Cualquier pieza country o,
mejor ain, una polka.

A medio dia, los personajes deben volver
al cuartel, y se les asignara la guardia de la
parte baja de la ciudad. Cuando estén pase-
ando por las callejuelas se dardn cuenta de
que un gran griterio y alboroto viene de una
taberna llamada “El orco borracho”. Si
entran allf verdn que hay una gran pelea al
mds puro estilo Far West; todo el bar se
estd peleando mientras el bardo del cuchi-
tril (que puede ser un PJ) se cubre con su
bandurria y el barman esconde botellas. Si
los guardias intentan imponer orden nadie
les hard caso. Es mds, una botella volara
hacia los personajes. En estos momentos
los PJs pueden hacer dos cosas: (a) ir todos
a llamar mds guardias, con lo que no que-
darfan demasiado bien ante el capitén o (b)
intentar poner orden a pufietazo limpio
mientras uno va a buscar ayuda. Una
variante de (b) puede ser imponer orden a
espadazos, cosa no recomendable porque el
PI quedaria como un cobarde y puede
matar a alguien, en cuyo caso no le queda-

ria mucho tiempo en el ejército y yo no
darfa una moneda de cobre por su vida.

En medio de la pelea un grupo de veinte
guardias mds llegardn por la puerta acom-
pafiados por un tio rechoncho y bajito (no
€S Un enano) y se meteran también en la
pelea sin mucho mds éxito que los Pls. El
tio bajito se aproximard a uno de los perso-
najes. Si el PJ le ataca antes de que diga
nada el tio caerd sin ni siquiera defenderse
y dird algo asi como “el cap...” antes de
caer inconsciente. Si el PJ deja que el gor-
dito le hable éste le dird a gritos que el
capitdn les llama y que quiere que vayan
inmediatamente.

La cosa se va a poner complicada, puesto
que en mitad de la pelea los PJs segura-
mente se habrdn separado y alejado de la
puerta, y la comunicacion hablada es muy
dificil debido al ruido. El que recibié el
mensaje deberd pasearse por toda la taberna
esquivando y parando para poder comuni-
cdrselo a sus compis, dado que el gordo
caerd allf mismo victima de un taburetazo.

Silos PJs logran salir en menos de 1,5
minutos (15 asaltos) de la taberna podrin
llegar a tiempo al cuartel; si no recibirdn un
puro por parte de Lantham directamente
proporcional a la tardanza,

La mision

Rec. mus: “Mision imposible” B.S.0O.

Aqui empieza la parte importante. Los
PJs serdn enviados a la zona enemiga para
estudiar los movimientos del Oscuro.
Deberdn recoger cualquier informacién
sobre nimero de tropas, equipo, mandos,
etc...Para ello se hardn pasar por haradrim
u hombres del Este. Se les dard unos hara-
pos para vestirse, se les quitard todo el
equipo que tenian como guardias y se les
proporcionard una crema para hacer que las
manos y la cara parezcan més oscuros. Sal-
drédn a las seis de la siguiente tarde. Los PJs
que no pertenezcan a la guardia podrian
acompafiar a sus amigos por compaiie-
rismo.

Desde ese momento, la misién del espia
de Mordor (comunicada por un contacto)
serd intentar enviar al traste la operacién de
los PJs y evitar por cualquier medio que
éstos vuelvan a Osgiliath con la informa-
cidn, De todas formas, es preferible que el
grupo sea capturado con vida para poder-
los interrogar.

El camino

Rec. mus.: “El carnaval de los animales.
Cuciis en el bosque” de Saint-Saéns.

A los Pls se les dejard una barcaza para
cruzar el rfo un poco mds al sur de la ciu-
dad. Puedes usar las descripciones que apa-

recen en el libro cuarto de “El Sefior de los
Anillos”, capitulos cuatro y cinco. Los per-
sonajes tendrdn que viajar a pie puesto que
en la ciudad hay escasez de caballos y éstos
son necesarios para los correos.

A que no me pillas...

Esta escena tiene que ocurrir de noche
mientras los PJs andan por el camino y es
i deber arregldrtelas para que no se acues-
ten hasta que haya anochecido. Léeles lo
siguiente (o improvisa algo semejante):

“Después de diez horas de camino desde
el rio, de las cuales dos fueron de descanso,
el camino sigue recto por una colina. Subis
la colina en cuestion, la bajdis, y el camino
sigue recto unos 400 metros para luego
ascender por otra colina en la cima de la
cual hay un bosquecillo que oculta el
camino. Cuando estdis casi en la cima, a
unos 300 metros, ofs unas voces y un gri-
terfo en el grupo de drboles. De pronto, del
bosquecillo salen unos veinte orcos y cinco
o seis trolls corriendo colina abajo en vues-
tra direccion. ;Qué hacéis?” (Ahora mira-
los con una sonrisa maquiavélica).

Miratelos uno a uno y pregiintales qué
van a hacer. No les des mucho tiempo para
responder. Si un PJ no empieza a decir algo
coherente en lo que se tarda en decir “ester-
nocleidomastoideo” saltalo. No les permi-
tas rectificar... de esta forma serdn pocos
los que se echen a un lado del camino y se
pierdan la diversién. A continuacién lee:

“Veis gue los orcos van dejando caer
mochilas y armas mientras se dirigen hacia
vosotros a toda velocidad pegando tremen-
dos gritos y que pasan a vuestro lado sin
haceros el mds minimo caso. De entre los
drboles de la colina veis salir unos treinta
orcos y unos siete trolls mds...(deja una
pausa dramadtica)... y detrds de ellos una
catapulta del tamafio de una casa que estd
rodando a toda velocidad colina abajo.
Encima de la catapulta hay un enorme orco
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(un Uruk, pero los PJs no lo saben pues no
se conocieron hasta la caida de Osgiliath)
dando latigazos en el aire. Grita en orco
algo semejante a {no os vayiis, idiotas!
mientras se agarra a una cuerda para no
caerse. Detrds de la catapulta aparecen unos
cuantos orcos vy trolls mas encadenados que
intentan correr al ritmo de la maquina”.
Cualquiera que no diga que se gira y
corre a toda mecha camino abajo serd
pillado y recibird 1D8§ criticos de aplas-
tamiento D (dnimo, conozco a uno que
sobrevivié doce criticos de aplastamiento
en una trampa de Moria). Saltar hacia un
lado no es solucién, puesto que el chisme

estd muy cerca y les alcanzarfa igual. Ade-
mads, si sirviera ya lo habrian hecho los
orcos, que no son tontos. Si no te gusta que
la tinica opcidén que tengan los Pls sea
correr ladera abajo porque la catapulta estd
muy cerca haz que el camino transcurra por
un desfiladero o algo por el estilo. De este
modo ya no tienen la excusa para echarse a
un Jado.

jSomos los combatientes uruk!...

Ver S.A.libro 3°, cap 3. S.M.: “En un mer-
cado persa” (Ketélbey)

?

Después del susto y de la carrerilla que
llega hasta la segunda colina donde la cata-
pulta se parard (y es ahora cuando los juga-
dores se arrepentirdn de todo el equipo
extra que llevan), y de intentar arreglarse-
las mal que bien con el uruk furioso, los
jugadores podréan seguir su viaje. A prop6-
sito, encontrarse con una catapulta y unos
orcos por el camino que lleva a Osgilath
deberia hacer sospechar a los jugadores de
lo que se avecina. Diviértete escuchando
sus elucubraciones.

Al cabo de unas horas mds de viaje lle-
gardn a eso de la medianoche (o si decidie-
ron dormir el resto de la noche y seguir al
dia siguiente, llegardn a media mafiana) a
la encrucijada que forman el camino de
Osgiliath, de Ithilien y el de Minas Morgul.
Delante se alzan las majestuosas Montafias
de la Sombra, las Ephel Duath. A un lado
de 1a encrucijada se ve una estatua decapi-
tada alrededor de la cual se amontonan
varios orcos escupiéndole y pintarraje-
andola (La piedra de Argonath. Ver S.A.,
libro 4°, final del capitulo 7). En la encru-
cijada hay un gran campamento de orcos y
haradianos. Varios de éstos avanzaran de
pronto amenazadoramente hacia los PJs, ya
que los han tomado por desertores, por lo
cual los llevardn ante el capitdn del campa-
mento. A menos que se inventen de una
buena excusa y no sean contradictorios, los
PJs irdn directos al calabozo. Montar bulla
no seria muy recomendable, estando los
PJs en un campamento con no menos de
2000 haradianos y por lo menos el doble de
orcos. Por supuesto el capitdn les hablard
en haradaico, y si nadie es capaz de res-
ponderle en ese idioma en grado 4 por lo
menos ya no habrd excusa que valga, irdn
directos al calabozo por espias. Este seria
el momento oportuno para el espia de dela-
tar a sus compis...si sabe algo de haradico,
claro, porque no habrd ningiin traductor ni
nada por el estilo y el capitdn no entiende
ni papa de otras lenguas.

Si nuestros amigos son capturados, los
PJs serdn atados con cadenas a un poste
clavado en el suelo. Junto con los persona-
jes habrd quince prisioneros dinedain y un
elfo de Lorien. Si el grupo no es detenido
se les dejard ir por el campamento y se les
comunicard que al dia siguiente irdn a
Minas Morgul escoltando a un grupo de
prisioneros. Pasarin la noche en el campa-
mento (si intentan salir por la noche habrd
un 70% de posibilidades de que los pes-
quen, por lo que irdn a parar a un cala-
bozo).

A la maiiana siguiente, tanto si son pri-
sioneros como si no, partirdn hacia Minas
Morgul escoltando/acompaifiando a los
demds prisioneros. Junto con ellos irdn diez
orcos, un uruk y cuatro haradianos a caba-
llo. Si los PJs son prisioneros seria la oca-
sién para escaparse. Sin contar a los PJs,
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son dieciséis contra los enemigos, aunque
el grupo de prisioneros carece de armas.

Por otra parte, los PJs podrian aprovechar
la ocasién para introducirse en Minas Mor-
gul y espiar a lo grande.

Derleb (Capitan haradiano)

Nv: 4; CA: CM +5MM; BD (sin es-
cudo): +10; BO +100 (espada +15).
Serio e inteligente.

Arantar (Bardo elfo prisionero)
Nv:1; CA: SA +30MM, CE +0MM;
BD (sin escudo): +25, BO +26 (de
filo), +56 (proyectil), +66 (arco +10);
PV: 12. Tiene un arco +10 (que llevan
los orcos) y es alegre e inteligente.

Bond, James Bond

R.M: Miisica de James Bond

No sé si te acordabas de 1o que es llevar
un espia en el grupo. El manejo de éste es
un poco complicado, ya que el espia tiene
un problema muy serio: no puede demos-
trar de ninguna manera que trabaja para
Mordor. De este modo, si el grupo de PJs
es capturado por cualquier motivo que no
sea el haber sido delatados por el espia irdn
TODOS prisioneros. Esto lo tienes que
tener en cuenta, por ejemplo, cuando son
capturados al principio por desertores y es
también importante cuando entren en
Minas Morgul mds adelante.

Minas Morgul

R.M: Cualguiera de Sociedad Alkdlica.

Si los PJs llegan como prisioneros serdn
llevados a un profundo calabozo y allf ten-
drdn que estar hasta la escena del juicio. Si
el espia fue la causa de la captura, éste ten-
drd un tiempecito libre mientras los demis
estdn el calabozo; que lo use como quiera.

No dejes que se escapen por ahora. Pon
cinco o seis uruks y algin troll de guardia,
¥ una celda con una buena cerradura (diga-
mos que -30). Si llegaron como soldados
les mandardn escoltar a los prisioneros
hasta sus celdas y luego les dejardn hacer
lo que quieran. Serd el momento adecuado
para espiar, y también para ser traicionados
por algiin malvado que hasta entonces
consideraron su amigo. Si ocurre asi encar-
célalos como se ha descrito antes. A pro-
posito, si va algin elfo en el grupo, tendra
que andarse con muchisimo cuidado, por-
que no creo que haya muchos hombres del
sur de 1,85 metros, cuerpo de palillo y ore-
Jjas puntiagudas.

Los PJs estaran, prisioneros o no, dentro
de la torre donde mds tarde iba a estar

Frodo, y los guardias no les dejarin salir de
ésta. De todos modos no creo que les ape-
tezca salir sabiendo que Shelob (Ella-
Larafia) anda suelta por ahi. Si tienes el libro
“Atlas de la Tierra Media” (Ed. Tinuin Mds),
hay varios mapas que pueden serte iitiles.
Si el grupo se va a dedicar a espiar ter-
minardn por encontrar una sala de reunio-
nes donde entre dos y cinco minutos des-
pués de llegar ellos se juntarin unos
ochenta uruks, asi como algunos haradia-
nos, hombres del este y variags -todos ellos
altos rangos de sus correspondientes pue-
blos- alrededor de una mesa redonda. Y
también estard el Rey Brujo (y va puestos,
porque no también la boca de Sauron)..
Toda estas personas estaran discutiendo un
plan de ataque sobre Osgiliath. Si los Pls
escuchan sélo un poco de esta informacién
ya se podrdn ir a casa. En la puerta de la
sala (que esta abierta) hay cuatro grandes
Olog-hai que les impedirdn el paso o los
matardn sin pensdrselo dos veces apenas
creen el menor problema. Sin embargo, los
PJs podrén escuchar la conversacion desde
bastante atris en el pasillo sin ponerse a la
vista, ya que, en su confianza, el Nazgiil ha
dejado la puerta abierta. Ademds, parece
que hay discusiones sobre ciertas partes del
plan, por lo que hablan bastante alto.
También podrian morir en un acto heroico
(y estipido) intentando matar al Nazgiil. En
este caso dales un tacote de puntos de expe-
riencia, invéntate una cancién sobre los
héroes que murieron intentando salvar su
pueblo y diles a los PJs que en el futuro serd
una cancion épica muy famosa que se can-
tard junto a la del rescate de los Silmarils.

La cdrcel

R.M: Cualguier miisica aburrida.

Tarde o temprano los PJs habrdn re-
copilado la suficiente informacién para
querer marcharse. Esto seria muy dificil, ya
que si lograran salir de la torre (cosa harto
improbable) tendrian que cruzar la zona de
Ella-Larafia o el paso que circula el alto de
la Ciudadela. Y si consiguen hacer esto
quitale entre 1000 y 3000 Px al traidor por
inuitil,

Cuando los PJs sean finalmente cap-
turados irdn a parar a una mazmorra en la
parte baja (no en la alta como Frodo) de la
torre. Como antes, si la causa de la captura
no es el traidor, éste sufrird el mismo des-
tino. Si los PJs llegaron ya como prisione-
ros a la torre diles que pasan cuatro horas y
luego ve al apartado “El juicio”.

El juicio

R.M: Elige tii alguna o “Perry Mason”

B.S.0.

Finalmente, después de una pequefia
estancia en la carcel, los Pjs serdan conduci-
dos a un habitacién donde hay dos peque-
fios clanes de orcos reunidos. Un gran uruk
estd sentado en una silla a un lado de la
sala. Los Pls y el resto de los prisioneros
seran juzgados por lo que hayan hecho.

El uruk empezard a interrogar a los tipos.
Les preguntard por todas y cada una de las
cosas que lleva, incluido determinado
frasco con crema oscura...Si el espia fue la
causa de la captura de los PJs éste serd Ila-
mado a testificar contra ellos.

Al cabo de media hora de juicio otro
uruk presente en la sala empezara a discu-
tir con el que estd sentado y terminard por
armarse una terrible pelea entre los dos cla-
nes. Esmérate aqui, que una pelea orca es
siempre vistosa. El orco que llevaba un
saco con el equipo de los PJs caerd atrave-
sado junto a ellos. Esto deberfa permitirles
hacerse con algo de material.

En estos momentos el grupo puede in-
tentar escaparse. La sala sélo tiene la puerta
por la que entraron y para salir por ella hay
que atravesar una habitacién llena de orcos
discutiendo. Veo muy dificil que los PJs se
escapen y me parece mds bien que se verdn
irremediablemente enzarzados en la pelea.
Este episodio es interesante y puede dar
bastante de si. Piensa que son treinta minu-
tos en los que los jugadores sdlo tienen un
objetivo: salir de la sala...pero entre ellos y
la salida hay todo un mar de orcos y un
espia de Mordor.

Al cabo de media hora (por eso decia
antes lo de los treinta minutos) de pelea
habrd ganado el clan del Uruk que estaba
sentado, y del otro sélo habra sobrevivido
el jefe. El uruk que estd sentado dird que se
lleven a los prisioneros (incluyendo al otro
uruk y al traidor) a una mazmorra para
ajusticiarlos al dia siguiente. A los orcos
(orkos para los fans de GW) no se les da
muy bien pensar y les cuesta un poco com-
prender como un humano puede estar
aliado con ellos. No se detendrin a
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registrarlos, por lo que un PJ podria ir a la
carcel con un buen montdén de equipo.

Burksha Mumrak

Este es un PNJ muy interesante y que
puede dar mucho de si. Se trata del orco
que empezd la pelea durante el juicio, y
serd enviado a una celda anexa a la de los
PJs con todo su equipo, que describimos
brevemente a continuacion.

— Armas: Burksha Mumrak es un arsenal
con patas. Lleva dos manguales, un
latigo, una cimitarra, una maza, dos lan-
zas en un carcaj grande a la espalda, una
ballesta, un arco corto, una red, un mar-
tillo de guerra, una honda, una espada
ancha, tres dagas, una alabarda y un
escudo. ;A que impresiona? Los man-
guales los lleva a ambos lados del cintu-
ron, la cimitarra en la espalda junto a la
espada ancha. La maza de guerra vaen la
mochila (colgada en alguna parte); el
arco cruzado también en la espalda. La
ballesta cuelga del cinto por detrds, junto
al latigo. La red y una de las dagas estin
guardadas en la mochila, y las otras
dagas van una en cada bota. La espada
corta va colgada por la parte delantera

del cinto y el martillo de guerra por la
parte trasera. La honda la guarda en el
bolsillo y la alabarda va a la espalda.
Quizds tenga un -35 por carga pero,
francamente, €l puede permitirselo.

— Juego de ganzias: Robado a quién sabe

qué victima de su cimitarra.

— Vara de 2m de madera: De la punta de

esta vara cuelgan los restos de lo que
algtin dia debié ser un estandarte. La lleva
a la espalda al més puro estilo samurai.

— Rata muerta: La lleva colgada en el cuello

por una cadena. Aparte de amuleto puede
servir de comida en caso de necesidad.

— Manta de lana: Debe ser el parafso de las

pulgas y las polillas.

— Botas de hierro: De 5 kg cada una.
— Anilla en la oreja: Tgual que una que

lleva en la nariz pero mds pequeiia.

— Colgante de oro: Rapinada de alguna vic-

tima de los orcos, lleva marcadas las
letras “C” y “G”.

— Anillo: Si le preguntan, dird que lo

encontré, aunque seguramente también
sea rapifiado. Es un anillo +10ala BD y
una vez al dia permite respirar durante
4d10 asaltos en cualquier medio.

— Cimitarra +15: Segin €l, es un premio de

Ludgburz (Sauron) por una mision, pero
dudo que sea cierto.
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— Otros: Veinte pivotes de ballesta en un

carcaj en la pierna izquierda, veinte fle-
chas de arco corto en un carcaj en la
pierna derecha; cinco cantimploras de
algo que en su origen debid ser agua, tres
cantimploras con licor tipico orco; treinta
metros de cuerda; yesca, Mochila; gre-
bas, brazaletes y yelmo de metal.
Buhksha Mumrak es un inmenso uruk de
1,90 metros absolutamente peludo de la

cabeza a los pies.

Burksha Mumrak (Guerrero uruk)
Ny: 2 Caracteristicas: FUE 100 (+35),
AGI 76 (+5), CON 96 (+35), INT 25 (-
5), 130 (-5), PRE 20 (-15), APA 23 (-5).
CA: SA +5,C-10, CE -10, CM +135,
COR -20.

Armas: Filo +76/+91 (depende del
arma); Contundentes +56; 2 Manos
+41, Arrojadizas +21; Proyectiles +26,
Asta +41.

Generales: Trepar +7, Montar -3, Na-
dar -23, Rastrear +12.

Subterfugio: Emboscar +10, Ac/Es -
10, Cerraduras -25, Trampas -30.
Percepcioén: -3

Pv: 125




La carcel: Tocata y fuga

R.M: Pues eso, la “Tocata y fuga” de
Bach.

Una vez en la cdrcel explicales como van
pasando las horas. Burksha se encargara de
la “tocata™ aburriendo a los PJs con histo-
rias de sus hazafias. Cuando intenten esca-
par pénselo ficil. Sélo habrd un estipido
orco vigildndelos y pronto se quedard dor-
mido. El resto de los vigilantes estard
prepardndose para salir de camino a Qsgi-
liath,

Apenas abran la reja (la fuga) Burksha
empezard a pedirles que le saquen de alli,
porque él puede llevarlos fuera de la forta-
leza por un lugar secreto. Si los PJs le
piden informacién él dird que les dard toda
la que quieran. Si lo dejan abandonado, lo
mds probable es que los PJs perezcan en el
intento de fuga. Si los sueltan, el uruk les
hard seguirlo en la direccién contraria, pa-
sadizo abajo. Si le preguntan, dird que les
va a llevar por una serie de tuneles debajo
de la montafia que él conoce. Los que
hayan leido “El Sefior de los Anillos” pue-
den darse cuenta de que Burksha los piensa
llevar por el camino que tomaron Frodo y
Sam. No hay orcos... pero si otras cosas.

Los tiineles

R.M: Algo con tambores.

Los tineles son el tipico lugar donde sélo
un enano o un orco podria orientarse...si se
han acordado de coger antorchas.

Después de media hora andando podrin
oir tambores detrds de los PJs (“tipical”
Tierra Media). Escapar de unos trasgos por
los tiineles no es tarea facil. Los orcos pue-
den correr mucho tiempo sin cansarse, y
tienen gran capacidad de orientacién bajo
tierra. Haz suffir a los PJs: tiradas de cons-
titucidn, tambores cada vez mds cercanos,
ruidos extranos, caidas, murmura algo so-
bre el nivel de colesterol en la sangre, etc.
Puedes hacer incluso que les alcance
alguna que otra avanzadilla.

Después de varias horas de correr, los
PJs se encontrardn ante un lago que obs-
truye el camino. El uruk dird que en la
parte mas profunda cubre hasta la barbilla
del jugador mds alto. Pero jOh! querido
mdster, no sé si te habrds fijado que
Burksha Mumrak tiene -20 a nadar y que el
agua le cubre por completo por lo que es
poco probable que pueda cruzar. De todas
formas, se negard a ello por completo. Sabe
que su anillo se lo permitiria, pero prefiere
ver doblegarse a los PJs. Ademsds a los
orcos no les gusta el agua, cuando se mojan
quedan ;LIMPIOS!, ;QUE ASCO!. Serfa
la perdicidn de un orco. Las amenazas no
servirdn, Mumrak sabe que dependen de él.
La tnica solucién es cruzarlo a caballito

caminando por el fondo. Para aligerar el
peso, el uruk dard sus botas y algunas de
sus armas a otro personaje. Por cierto, que
el que haga de porteador tendrd que hacer
una TR venenos nivel 1 para resistir los
efluvios de los pies del orco. Si no la pasa,
quedard mareado durante 1d100 asaltos,

Disfruta del cuadro. Riete del PJ. Ade-
mds, Mumrak aprovechard para hacer
comentarios sarcisticos y burlas (arre
mula...). Si el PJ se harta y dice algo de
hacer caer al orco, ensénales a los jugado-
res un laberinto tan complicado como pue-
das encontrar y diles que estan ahi. En ese
momento todo el mundo le pedird/amena-
zard al PJ para que no deje caer al orco. Si
a pesar de esto, el orco termina en el agua,
hazlos sufrir un rato; Burksha se ahoga y
chapotea (aunque en realidad no le pasa
nada gracias al anillo). Si no hay nadie que
se decida a salvarlo, Burksha cruzar4 sin
demasiados problemas para enfado del que
lo estaba llevando.

Después de cruzar el lago hay que seguir
ya que los orcos estdn cerca. Por los pasa-
dizos puedes poner algo para entretener a
los PJs o dar puntos; o incluso algiin objeto
mdgico perdido. Si quieres incluso...podrias
poner a Ella-Larafia, pero si por una tirada
milagrosa o una chorra estipida consiguie-
ran matarla la historia de la Tierra Media
quedaria terriblemente alterada...y como eso
no puede pasar, deja que Shelob los mate.
Lo decia en broma (o quizds no; je, je, je).

Ithilien de nuevo

Después de cruzar el antro de Ella-
Larafia viene el tramo de las escaleras y
después, por fin, Ithilien al anochecer.

Cuando estén fuera de las montafias pue-
den intentar matar al orco. Si eso es lo que
hacen, hédzselo pagar caro. El orco tiene las
armas suficientes para darles un buen tra-
bajo. jLos Pjs deben acostumbrarse a ser
menos violentos, caray! Esta partida la hice
dos veces para grupos distintos y en una de
ellas atacaron al orco con el PJ que lo cruzé
a la cabeza. De los cuatro que lo atacaron
s6lo sobrevivid uno que a su vez fue asesi-
nado por la espfa de Mordor a la que
habfan perdonado a cambio de ciertos
“favores” (tenfa APA 93). Asi pues no
pudieron cumplir con su misién y la espia
fue condecorada... La violencia se paga. Si,
en cambio, los Pjs se muestran nobles y lo
dejan escapar, les dard toda la informacién
que queda.

Los puretas de la obra de Tolkien (entre
los que me acostumbro a encontrar aunque
a veces hago excepciones) dirdn que es
imposible que el orco quiera cooperar con
los PJs y que estos deberian matarlo en
cuanto pudieran puesto que se trata de un ser
despreciable que los atacaria nada mds salir
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etc, etc, etc. Transforma al orco en un hom-
bre del sur o un semiorco y asunto resuelto.

Ahora toca correr hacia Osgiliath. La
verdad es que a pie y cansados tardardn
bastante. A propésito, se podran fijar que
en la encrucijada ya no estd el campa-
mento.

Apoteosis final

Cuando lleguen a Osgiliath considera el
tiempo que tardaron en llevar a cabo la
misién. Si lo hicieron todo con extrema
celeridad, dgilmente y sin problemillas
(algo rarisimo en un grupo normal, y més
contando con que hay un traidor), llegardn
unas horas antes del ataque. En ese caso
podrdn comunicar todo lo que saben al
capitdn de la ciudad por lo que recibirdn
una condecoracién y, si quieres, serdn
ascendidos. Sin embargo, todo es intitil ya
que las fuerzas del Oscuro sobrepasan con
mucho a los defensores y la ciudad estd
irremediablemente condenada. El capitin
enviard a los PJs a sus unidades y parti-
cipardn en la batalla.

Si te parece que més o menos tardaron lo
normal en resolver la mision, llegardn
cuando las tropas oscuras estén atacando la
ciudad. Ahora la situacién es dificil: Para
llegar a sus lineas los PJs tendrian que atra-
vesar toda la zona enemiga y, aunque lo
hicieran...;cémo los iban a reconocer los su-
yos?. Acuérdate de que van disfrazados de
haradianos. Serd un momento interesante.

Si los Pls participan en la batalla... esmé-
rate; una inmensa batalla en la que se enfren-
tan el bien y el mal es una estupenda ocasién
para que se luzca el mdster o incluso para
desempolvar aquel viejo wargame.

De todos modos, la unidad de los PJs
serd aniquilada. Asf, los PIs, aunque sobre-
vivan, serdn considerados muertos por sus
mandos, por lo que pueden dejar la vida
castrense si asi lo desean. @

INTERNACIONAL



