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Completando este dossier te ofrecemos un médulo para El Sefior de los Anillos, pero cuidado, no es un médulo
como los demds. El autor de Andrien se ha permitido la licencia de dejar gran parte del trabajo para el mdster,
centrdndose en narrar una historia. Puede que a algunos les parezca un engorro, pero lo cierto es que de este
modo se deja mucho juego para recrear el modulo a nuestra manera, desarrollando aquellas partes que mds
gustan a tus habituales jugadores. Ademds, lo que pretendemos es que sirva tanto para los veteranos jugadores
de MERP como para los recién llegados al mundo de El Serior de los Anillos bdsico.

Al contrario que la mayoria de las
aventuras aparecidas en revistas en
nuestro pais, ésta que estas a punto de
leer no trae situaciones claramente defi-
nidas, ni PJs hechos. ;Por qué? Pues
por que asi permite una mayor libertad
de actuacidn al drbitro sin encasillar la
aventura en un juego determinado o en
uno u otro “nivel” de personajes.

Antes de comenzar a jugar, el master
deberd crear los PNJs que vayan a ser
necesarios durante el mddulo, de
manera que se ajusten a las caracteris-
ticas y/o niveles de los personajes juga-
dores, asi como a su namero. Para
desarrollar esta aventura ¢l DJ deberd
tener muy en cuenta que situaciones
como el tiempo de viaje o la biisqueda
de un guifa no son “estresantes” y que
la correcta resolucién de las mismas
dependera casi exclusivamente de €l,
ya que serdn las descripciones y los
PNIs los que participaran mds intensa-
mente en ellas.

En busca del crepiisculo

Es el afio 3.016 de la Tercera Edad
(la Guerra del Anillo tendra lugar en el
3.019). La aventura comienza en la
posada del Jabali Dorade de Minas
Tirirh, en ella se han reunido los PJs.
La historia hasta este momento es la
siguiente:

... hace tres aios un corsario llamado
Telkurhad encontré, en un puerto del
lejano Harad, un manuscrito donde se
relataban las desventuras acaecidas a
un grupo de Gondorianos en el afio
2.826 TE. En la parte final se describe
como el grupo fue atacado por unos
orcos junto a las montanas de Mordor
y como, a modo de iltima defensa, ocu-
paron una cueva junto a un lago en el
nacimiento del rio Poros. Alli todos pe-
recieron tras una heroica resistencia.
En un principio Telkurhad no presto
mayor atencion al manuscrito, pero
tres afios después, y encontrdndose en
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Minas Tirith bajo el nombre de Urthel
(los corsarios no son muy apreciados
por las gentes de Gondor), por causa
del azar dio con Cendralion, descen-
diente directo de Harnastin, autor del
manuscrito hallado. A Cendralion le
interesd sobremanera esta Informacion
va que Harnastin, su abuelo, llevaba
consigo en ese momento “la espada del
crepusculo” , espada forjada en la anti-
gua Numenor y que es el simbolo de su
casa. Cendralion se dispone a reunir a
sus amigos y junto con Urthel empren-
der la biisqueda de la espada, es por
este motivo que se han encontrado en
la taberna del Jabali Dorado, a fin de
wltimar los detalles de la expedicion...

Lo ideal para jugar esta aventura
seria que uno de los Pls fuese
Cendralion y los otros sus valerosos
amigos, pero si se quiere incluir en
alguna campafa ya creada se puede o
bien sustituir el personaje de Cendra-
lion por uno de los PJs y los demds ser
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sus amigos dispuestos a ayudarle, o que
sea Cendralion quien contrate a los
aventureros para la mision (en este caso
Cendralion optaria por no mezclar a
sus ‘amigos en asuntos estrictamente
familiares).

Informacién para el DJ: La historia
anterior ha de ser relatada a los juga-
dores tal y como es, pero sin nombrar
que el verdadero nombre de Urthal es
Telkurhad, ni que en realidad es un cor-
sario. Los PJs ahora han de informarse
sobre la situacién del rio Poros,
preguntando a escolares y sabios de la
ciudad, estos les diran que el rio Poros
es un afluente del Anduin y que se en-
cuentra mdas al sur de la ciudad de
Pelagir.

El vigje a Pelagir

Con esta informacion los PJs habréan
de dirigirse a Pelagir. Existen dos
modos: por barco a través del Anduin
(embarcando en Osgiliath), o a través
de la ruta que atraviesa Lebennim y
pasa por Minas Arthor. En cualquier
caso el viaje es tranquilo y sin proble-
mas. Seria interesante describir algunos
dias exhaustivamente, incluyendo deta-
lles tipicos de la tierra media en la
época anterior a la Guerra del Anillo,

tales como negras bandadas de aves
que parecen espiar a los aventureros, o
grupos de soldados en busca de bandas
de orcos, o alguna granja atacada por
los orcos donde todos los animales han
sido muertos, etc. Todo esto contribuird
a crear el ambiente de juego que se
necesita. Una vez en Pelagir los Pls
deberdn preguntar de nuevo dénde se
halla el rio Poros, a lo que les contes-
tardn que esta al sur de la ciudad, pero
que desemboca en la otra margen del
rio, por lo que deben cruzar el Anduin
hasta Galram (pequefio pueblo de pes-
cadores situado enfrente de Pelagir).

Buscando un guia

En Galram los PJs pueden intentar
contratar un guia, lo que no resultard
nada ficil, ya que el nacimiento del rio
Poros se halla hacia el este, “donde
vive el Oscuro™. El drbitro ahora ten-
drd que desarrollar los encuentros con
los posibles gufas ya que pueden dar
lugar a interesantes situaciones. Como
norma general en el pueblo hay cuatro
posibles gufas, dos de ellos preferirian
dejarse cocer a fuego lento antes que
acercarse a Mordor, tal es su miedo.
Otro de ellos aunque su temor es
grande estd dispuesto a ir siempre que

le paguen una desorbitada cantidad de
dinero, dinero que los PJs no tienen, y
el ultimo gufa, un tal Fimal, esta dis-
puesto a ir bajo una fuerte ayuda mone-
taria, y mds por despecho a los otros
guias que por valor propio, ya que a él
como a todos, el este sdlo le produce
terror.

Camino de Mordor

Tanto si consiguen gufa como si no,
los aventureros deberdn seguir el
Anduin durante varios dias antes de
encontrar la desembocadura del rio
Poros, y luego continuar durante cerca
de una semana por el rio hacia el este
siguiendo el camino que se halla al
norte de €1. EI DJ ha de describir, segin
los Pls se alejan del Anduin hacia el
este, como el paisaje es mas desolado,
los drboles escasean y los rastros de
grupos de orcos son cada vez més
numerosos y los de soldados que van
en su busca mas raros,

Por fin, después de un largo, cansado
y tedioso viaje, los aventureros llegan
a Tir Etheraid, un pequefio pueblo de
cazadores que se encuentra junto al rio.
En Tir Etheraid los Pls podran comer
caliente y descansar. Al enterarse de
cual es la intencién de los viajeros, la
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gente del pueblo tratard de disuadirles
para que no continden hacia el este, ya
que “alli vive la Sombra”. Desde el
pueblo ya se divisan las negras monta-
fias que forman la muralla de Mordor
y su sola presencia encoge el corazén
e infunde terror. El drbitro ahora debera
tratar de crear una atmdsfera de oscu-
ridad y negros presagios, con descrip-
ciones tales como “cielos cubiertos por
negras nubes, como si la mano de la
sombra se cerniera sobre el grupo”, o
“parajes desolados donde el tUnico
ruido es el producido por los propios
PJs, ya que ningln animal parece alli
poder sobrevivir” e incluso extrafios
comportamientos de los caballos que
parecen aterrorizados, etc.

La Sombra ataca

Desde Tir Etheraid los aventureros
seguirdn solos ya que Fimal estd tan
amedrentado que se niega a continuar.
Los PJs ahoran han de seguir el rio por
su margen sur, donde hay un pequefio
sendero, v, al alejarse del pueblo, aden-
trarse en el mas yermo y desolado pa-
ramo que puedan imaginar. Tan sélo
serpientes y alimafias viven alli, las
montafias parecen crecer a 0jos vista y
con ellas la Sombra y su terrorifico
poder. Tras dos dias de camino durante
los cuales el viento parece tratar de
retrasar y quebrar a los viajeros, éstos
llegan a un pequefio rio, se trata de un
afluente del Poros. Para poder cruzarlo
sin problemas deberdn buscar un vado,
que encontrardn al caer la noche, pero
al disponerse a vadearlo serdn atacados
por Ghrisikar y sus orcos. Tras el com-
bate deberdn seguir durante otros dos
dias mds y por fin llegaran hasta el lago
donde nace el rio. Durante este tiempo
el DJ puede describir las crueles mon-
tafias negras segun el grupo se acerca a
ellas, e intentar mantener seriamente
preocupados a los jugadores ante la
posibilidad de toparse con los orcos
mediante repentinas apariciones de
columnas de humo, ruido de tambores
e incluso la aparicién de algin orco
espiando en el campamento. Junto al
lago es fécil dar con una gran caverna
donde se hallan los restos del grupo de
Harnastin, alli se encuentra, curiosa-
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mente sin saquear, “la espada del cre-
ptsculo™, ya que los orcos no la han
tocado puesto que fue hecha en
Numenor y su sola vision les hiere los
0jos.

Eliltimo combate

Después de recoger la espada y dar
sepultura a los restos de los infortuna-
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dos miembros del grupo que acompafio
a Harnastin, seran nuevamente ataca-
dos por una horda de orcos comandada
por Raghgrusk. Este serd el dltimo
combate que tengan que librar el grupo
de aventureros, ya que el viaje de
vuelta se desarrollard sin grandes con-
tratiempos dignos de mencion... o tal
vez no. Esto depende del DJ, que puede
convertir ¢l regreso en otra temible odi-
sea. ®




