LIDER

Modulo El Sefior de los Anillos

El sueino de los Ents

por Francesc Escofet y Monty Trilobyte de Uruloki

Médulo de iniciacién al
juego de rol de ““El Sedior de los
Anillos’’. Demosirdndose que el
Jjuego no estd cerrado alas obras de
J.R.R. Tolkien.

Informacion general

Pasada la Guera del Anillo,
los Ents volvieron a adormecerse
por causa de un extrafio, poder,
originado porelresto delas sombras
de Mordor.

Informaciéon para el
master

La partida debe ser jugada
con 5 0 6 jugadores, reco-
mendandose que cada jugador tenga
una profesién diferente.

Inicio de la partida

Cada personaje deber4 reci-
bir una citacién, una nota traida por
un aguila porejemplo, lacual tendré
el siguiente texto: tu espiritu me
rebela un afdn de aventuras y de
peligros. Tus deseos podrian verse
realizados si acudes el 5 del mes
Invanneth (septiembre) en el claro
del Arbol de la Sombra Gris.

Recomendamos que a cada
jugador se le envie la misma ci-
tacién por correo, eso si, citdndolos
enellugary fechadelapartida. Una
vez hallan llegado al lugar, encon-
trardn al primer personaje no juga-
dor, Iderel. Este les informara de su
misién, despertar a los Ents, para lo
cual deberdn superar cinco
misiones. Iderel les conduce al in-
terior del 4rbol, apareciendo en el
saldn de los cinco caminos (ver des-
cripcién 1). Los jugadores tendrdn
que decidir a que circulo desean ir
(elijan lo que elijan, la partida

tendri que ser la misma por proble-
mas de espacio, siellos no lo saben,
la partida no pierde interés). Una
vez superada la prueba, el circulo
correspondiente se coloreard de
blanco.

Primera prueba

Informacion para el jugador

Lorien, antiguo reino elfo,
pasadala TerceraEdad, quedd com-
pletamente abandonado siendo des-
pués repoblado por los descendien-
tes de Legolas y Gimli, los cuales
fundaron una nueva ciudad comer-
cial,enel limite de laantiguaLorien
con las Montafias Nubladas. Dicha
ciudad es hoy una mezcla racial de
Enanos, Elfos, Hombres,
Semienanos y Medioelfos. La
ciudad, Cadafavari, estd dedicada a
laelaboracién de todo tipo de armas
y armaduras, asi como a su comer-
cio.

Informacion para el master

Iderel les puede contar a los
jugadores que €l fué, ¢l embajador
del antiguo rey de Gondor con los
Ents, y que murié por la herida cau-
sada por una espada de mordedura
de hielo, peroque debido ala pureza
de su corazon su espiritu es gris.

Este PNj es muy util para
controlar a los personajes, ya que
por su condicién permite una gran
espectro de comportamientos.
Iderel, el guia, les comunicard a los
personajes que estdn delante de las
puertas de Cadalfavarin. Su misién
consistird en encontrar el espejo
Galadriel (ver descripcién) y con-
templar en €l el objeto necesario
para el suefio de los Ents.

Aventuras en Cadalfavarin

Entrada en la cindad, en-
cuentro con los guardias. Estos no
deberian dejarles pasar tan facil-
mente. (Siendo recomendable el
uso de de sobornos, falsificacion de
documentos, la fuerza, etc...).

La taberna

Los personajes, una vez ha-
1lan conseguido entrar, encontrardn
una taberna en su camino
(jcualesquiera que este sea!). Enla
taberna, llamada ‘‘Sotalachepa’’,
los personajes serdn invitados a
hidromiel (la taberna posee ademas
cerveza y vino caliente).

Recomendamos dar un am-
biente alegre, distendido y charlatan
(estilo plaza de mercado).

Los personajes deberdn
pasar una tirada de resistencia con-
tra el alcohol, teniendo 20% de
probabilidad por cada jarraingerida
de emborracharse, menos la bonifi-
cacién por constitucion (Ej: 2
vasos= 40%-10 (por constitucién)
=30% de probabilidad de borra-
chera). Si algiin personaje se em-
borracharse (mirar descripciones),
y fuese encontrado por la guardia
(cosa muy probable) deberia pagar
un multa de 20 piezas de oro. En el
caso de no disponer de la cantidad
suficiente el personaje deberd per-
manecer tantos dias en la carcel
como monedas de oro le faltasen.

Compras en Cadalfavarin

Los personajes al salir de la
taberna oirdn las voces de avidos
vendedores, es 1a hora del mercado
en Cadalfavarin. Este se encuentra
dividido en: Armas ligeras (armas
de una mano y arcos); Armas pe-
sadas (armas de dos manos), de
poste (jabalinas, lanzas), ballestas;
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Armas por encargo y caballos (ver
mercado).

En el apartado de de-
scripciones podran ser encontradas
algunos tipos de armas convencion-
ales asi como algunas armas mégi-
cas, el resto recomendamos al mas-
ter que sean inventadas por él o bien
extraidas de la seccién de equipos y
tablas de precio de MERP.

En busca del mapa

Los personajes deberdn en-
terarse que existe alguien en la
ciudad que sabe dénde se encuentra
el espejo de Galadriel (el resto de la
poblacién no deberia conocer la
existencia del espejo).

El méster dard una serie de
pistas a los jugadores con el fin de
que estos encuentren el mapa. Pista
1: En el pueblo tan sélo existe una
tienda de mapas. Pista 2: En la
tienda les informarin que alguien
posee un mapa en la espalda, en el
cual aparecen las letras E G. Pista 3:
El hombre que posee un mapa en la
espalda es Yui el tabernero, de la
posada Sotalachepa. A los per-
sonajes les resultard muy caro una
mirada al mapa (eso si; deben poder
verlo).

Ante el espejo

Unavezhallanencontradoel
espejo contemplardn el agua oscura
que forma el espejo Galadriel, y
nada més. Siendo dicha agua el
objetonecesario para paliarel suefio
de los Ents.

El espejo se encuentra dento
dellago, en la casa del noble Enrolt,
tiene forma de tinaja y se distingue
porque su agua, es negra y no se
mezcla con el resto del agua del
lago.

Traiciéon

En esta parte los personajes
sufrirdn la traicién de su guia, In-
derel. Este, en un arrebato de su
parte maligna, lo vendié a ciertos
mercaderes, traficantes de esclavos.
Asi pués los personajes deberian
encontrarse con estos, los cuales a su
vez los invitaran a compartir cam-
pamento y cena con ellos. La cena
contendrd una pocién soporifera
(nivel 15), por la cual los jugadores
tirardn un percentil de resistencia a
venenos. (Si el madster quisiera
acabaraquilapartidano tendria mas
que cambiar la pocién por el veneno
““Gardeme’” (nivel 20)). (QUE-
DANDO ASI DEMOSTRADO LA
CAPACIDAD PUTEATIVA DE
CUALQUIER MASTER
CABRO...)

Los personajes al despertar
podrén darse cuenta que se encuen-
tran suspendidos de la rama de un
gigantesco 4rbol, en el interior de
una red. Debajo de ellos dos orcos
montan guardia dentro de una bar-
caza. Son las cienagas de los muer-
tos, terribles y nauseabundos gases
surgen de ella. Tan solo algunos
drboles consiguen sobrevivir en tan
desolado paisaje. S6lo la presencia
de una torre rompe lasoledad de tan
maligno lugar. El sol tan siquiera se
atreve a emitir su luz. Todo estd
entre tinieblas. No hay sonido, tan
s6lo olor y barro.

A los pobres personajes, por
supuesto, se les ha sustraido todo ¢l
equipo, incluidas las armas. Si
alguno de los personajes hiciese un
percentil de percepcién, podria
darse cuenta que una de las cuerdas
que sujetalared estd vieja y desgas-
tada, algunos zarandeos podrian
bastar para romperla. Cuando los
personajes se liberen (se supone que

NO Serdn tan socas Como para pasarse
toda la tarde colgados esperando
ayuda divina), serdn de inmediato
atacados por los guardias. Estos, en
el caso de resultar vencidos, no
deberian llegar a morir debiendo
permanecer uno de ellos con vida
para contarles lo siguiente (después
puede morir);

“Yo junto con mi grupo
asaltamos la caravana de merca-
deresrobdndolo todo’’ . -’ Os vimos
durmiendo y decidimos llevaros a
Mordor para utilizaros como escla-
vos'’. -’ Vuestro equipo junto con
todo lo robado se encuentra en la
torre"’ .

(El orco no dar4 la informa-
cién completa, o exacta, a menos
que sea torturado conveniente-
mente). (Si los personajes no con-
siguiesen escapar irian a parar a las
minas mercurianas de Mordor,
donde la posibilidad de super-
vivencia es infima).

Aqui el master deberia hacer
un percentil al 25% de probabilidad
cada hora que el resto de orcos, que
se hallan en la torre (6), se ddn
cuenta de la desaparicién de sus
compafieros. Si llegasen a darse
cuenta, estos montarin guardia. La
guardia estard formada por dos
orcos, uno en cada lado de la torre.
El relevo de 1a guardia se efectuara
cada dos horas. En cada cambio de
guardia, podra apreciarse como de
la garita de vigilancia sale una an-
torcha que avanza en horizontal
hasta desaparecer, pasados cinco
minutos surge de nuevo y retorna a
la garita.

En el caso de que los per-
sonajes no quisieran tomar la torre,
una extrafia y poderosa fuerza de-
beria atraerlos hacia ella (dinero,
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joyas, armas, etc...).
La torre

A: mide aproximadamente 30 me-
tros de altura y 100 metros de radio.
B: se encuentra en estado de
semiruinas. C: Posee diez pisos.

Cuando los personajes en-
tren en la torre esta se cerrard magi-
camente. La torre comenzard
ademds a hundirse en el pantanoala
velocidad de 1 metro por minuto,
siendo la unica salida subir por las
escaleras (la forma de la torre la
dejamos al libre albedrio del
madster).

En las escaleras

Las escaleras poseen nu-
merosas caracteristicas tales como:
falta de algunos escalones, de pasa-
manos, escalones que se rompen con
suma facilidad (30%) etc... Ademéis
contamos con seis orcos que por
supuesto intentardn impedirles la
escalada. Cuandolospersonajeslie-
guen al iltimo piso encontrarin la
habitacion del mago ylatorre dejard
de hundirse.

Habitacién del mago

En ella se halla el mago
‘‘Munlipaeth’’,elcual nadamaés ver
a los personajes se refugiard en el

_centro de la habitacién. En ese
momento el suelo de la habitacién
desaparecerd, quedando el vacio,
excepto en la zona, ocupada por el
mago (junto con el equipo). Tan
s6lo aparecerdn algunas baldosas
aleatoriamente cuya duracién no
debera exceder de los 20 segundos
desapareciendo acto seguido.
(Nota: Cuando una baldosa (1x1m
de superficie) desaparece, otras
cuatro aparecen a su alrededor,
junto a ella (1-50) (50%), a una bal-
dosa de distancia (51-90) (10%)).
Si los personajes llegasen al mago,

por una remota casualidad, el mago
desapareceria y la sala volveriaala
normalidad, apareciendo todo su
equipo y la mercancia robada.
Cuando los personajes encuentren el
aguadel espejode Galadriel (Estase
encuentra junto con todo lo robado
por los orcos a los mercaderes),
reaparecerdn en ¢l salén inicial.
Fin del primer médulo.

Anejo
Tesoro de la torre

Dinero y joyas: 2 p. mith,
530 p. oro, 850 p. p., 1 joya (600
p.d.), 1 gema (300 p. 0.), 200 p. b.
y 17.500 p. hojalata.

Objetos: Estos dependerédn
de cada mdster, siendo normales,
poderosos, o muy poderosos, segin
como quiera enfocar su mundo el
madster, segiin quiera que sean, los
jugadores, més fuertes o menos
fuertes.

Descripcién de monstruos

Murcielagos cazadores: grandes
murcielagos carnivoros que se ven
atraidos porel olor de la sangre. Son
portadores de enfermedades muy
frencuentemente. Atacan alas victi-
mas en las cercanias de las grutasen
las que habitan. Se abalanzan sobre
ellay con sus afilados dientes, les a-
rrancan la carne de los huesos.

Cocodrilos de los pantanos: estos
cocodrilos viven por toda la Tiera
Mediaentodaslaszonaspantanosas
con las condiciones necesarias.
Usualmente indiferentes, pueden
ser muy agresivos Si se ven en pe-
ligro o se encuentran en ayuno
prolongado. Pasan las noches des-
cansando plicidamente en las aguas,
y durante el dia acechan desde las
orillas.

Lobos grises: son los lobos més

comunes en la Tierra Media y los
podriamos identificar con los lobos
europeos. Suelen ser engafiosos por
su coloracién, muy amplia, que va
desde el negro azabache hasta el
blanco, pero su tamafio es menor
que el del resto de las especies. Con
una buena estructura social, viven
en manadas y eligen una pareja
permanente. Comen princi-
palmente ganado, pero no desdefian
otros nimales, e incluso en época de
grandes hambres o en el invierno
ataca al hombre.

Esqueletos menores: son Cuerpos
humanos muertos, despojados de la
came y de los érganos, y devueltos
alavida por alguna fuerza maligna,
su vision es estremecedora.

Arafias rey: son un tipo de arafias
gigantes, que construyen nidos sub-
terraneos en forma de tinel fuerte-
mente inclinado, al que disimulanla
entradacon unatrampillade hierbas
y tierra con hilos de seda. Esta
trampa es muy dificil de localizar (-
30) y todo aquel que caiga dentro
recibird entre 1 y 3 ataques de es-
pada corta +25 por lo afilado de los
hilos que hay por el interior de la
cueva. La arafia entonces inyectard
su veneno (Kennesank) y 1a victima
deberd hacer un tiro de salvacién. Si
este falla por un margen de 1-50 la
victima quedard paralizada y daré
con sus huesos en la despensa, pero
siel falloesde 51 o mds el personaje
morird disuelto internamente Es
posible que en la madriguera halla
de 6-12 huevos.

Armas especiales

Estas armas son aquellas con
propiedades fuera de lo comiin, que
podrin ser hallada en el mercado de
armas de la ciudad. En este mercado
se podrin encontrar desde armas
con bonificaciones de +2, +5 e in-
cluso +10 con bastante facilidad, y
con unos precios que no difieren
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mucho de los normales, por otra
parte se podrin conseguir armas
especiales como las aqui descritas
eso siel precio de estas serd notable-
mente superior a las demds.

Tiinica (Soldair): +10 MM, +10
DB. Permite utilizar el conjuro
Volar (nvl 7), de 1a lista “‘Grandes
Puentes™.

Cuero ligero (Siruaunz): +5 MM,
+15DB. Esta armadura mantiene el
cuerpo del usuario incorrompible
durante los 7 dias posteriores a su
muerte, ‘‘Canalizacién Directa’”
(nivel 7).

Cuero rigido (Sihernaukha): +15
MM, 5*dia el conjuro ‘“Camino de la
Esencia’’ (nvl 5).

Cota de malla (Polimur): +20 DB.
Esta cota al estar chapadaenplata y
muy bien pulida, produce unos re-
flejos que proporcionan +20 DB
contra ataques de proyectil.

Cota negra ‘“‘Filo de la noche’’:
Durante lanoche (o concondiciones
similares) se obtiene unbonode +10
en todaslas habilidades de subterfu-
gio. +20 MM,

Coraza de fuego (Pifsair): +5 MM,
+5 DB. Esta coraza afiade un bono
de +25 a todos los tiros de resisten-
cia relacionados con el fuego, in-
cluidos los de origen mégico.

Coraza bendita (Zamkheesar): +15
DB. La presencia de un ser maligno
en un radio de 3 metros, har4 que la
coloracién de la armadura cambie
de un plata brillante a un rojo co-
brizo.

Hacha de guerra (M) Kar-Thedam:
+15. Debido a su afilada hoja suma
un+3 atodos los criticos realizados.

Espada bastarda (IMF): Esta espada
magica produce un critico A de

B
et N e
o R 8 T neses e TR
L

fuego al conseguirse un critico E.
+15.

Dagas malditas (L): Por cada nivel
de critico conseguido estas dagas
restan un -5 en sus bonificaciones,
en el siguiente orden; DB y MM.
Después de hacer su funcién de-
sararecera.

Maza (IMG): +10. Al golpear inten-
cionadamente la maza en el suelo,
lanzard una bola de shock en la
direccion hacia la que apunta. Esto
funcionara una vez diaria.

Lanza de montar magica (AP): +10.
Con esta lanza la posibilidad de fallo
se ve reducida en un -4 y queda en
3%.

Flechasigneas (PR): +5. A travésde
un mecanismo construido en su
punta consiguen un critico C de
calor al hacer impacto.

Pivotes desgarradores (PR): +10.
Por la forma en su punta realizan un
critico A de corte al impactar.

Borrachera: Indicamos a continua-
cién la penalizacién que sufren los
bonos en estado de embriaguez: FU
-5,CO +5,INoPR 0 AG -15,IT -
LS.

Nota a los lectores: Las abreviatu-
ras utilizadas por nosotros, deberin
ser adaptadas a las utilizadas en la
versién castellana de ““El Sefior de los
Anillos™’,

Descripcidn 2"

Amo de la posada

NIV APR VEL PV ARM BD
AT TAM CRIT

3 1 M 50 NO 20 25AR AM
M

Abreviaturas

P.O: Piezas de oro, P.M: Piczas
mithril, P.B: Piezas de bronce,
NIV: Nivel, APR: Aparacién,
VEL: Velocidad, P.V: Puntos de
vida, ARM: Armadura, BD: Bonos
defensivos, AT: Ataque, AR:
Arma, Tam: Tamaiio, CRIT:
Critico, CO: Cota malla, CR: Cuero
rigido, CL: Cuero ligero, MR: Muy
r4pido, R: Répido, M: Medio, G:
Grande, PE: Pequeiio, P: Pinchazo,
picadura, incisién, MO: Morde-
dura, G: Garra, VEN: Veneno, BR:
Baja rapidez, FU: Fuerza, CO:
Constitucién, IN: Intuicién, IT:
Inteligencia, PR: Personalidad,
AG: Agilidad, ESE: Esencia, CHN:
Chanding .l
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Ficha 1

Murciélago caz.

Cocodrilo agua
Cocodrilo tierra
Lobo gris
Arafa rey

Esqueleto mem.

Nota: Los seres descritos anteriormente han sido incluidos para que puedan ser utilizados si

NVL #APR VEL PV

10-30 MR 20
1-5 MD 120
1-5 L 120
2-12 R 110
1 M/BR 55
2-20 LM 25

= WWwWwwmMN

el Master lo encuentra oporiuno.

ARM DB AT TAM CRIT

NO 50 50MO Pe P
CL 10 80MO/80 G G
CL 0 80MO/60 G G
CL 30 55MO/30 M Mo
CcO 20 40/VEN Pe Mo
NO 0 25AR/40 M M

Ficha 2: Caracteres no jugadores

Iderel

Orco capitan
Orco sargento
Qrco soldado
Guardias
Mercader jefe
Guardaespald.
Mercaderes

Notas: (*) El jefe de los mercaderes dispones de las siguientes listas de magia y de 12 ptos.
de Poder: “Camino de los Organos”, niv. 3. “Creaciones”, niv. 3. “Maestria con los animales”,
niv. 2. “Camino de la Sangre”, niv. 2. “Camino de la Superficie”, niv. 1. Anillo magico, 3xdia.

NVL #APR VEL PV ARM

L/MR 77 NO
BR 85 CcoO
BR 60 CR
BR 35 NO
BR 65 CR
M 70 NO
BR 65 co
BR 55 CL

- N W= WU~
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“Conocimiento de los Objetos”, niv. 2.

DB AT TAM CRIT

35 75 AR M G
30 75AR M M
30 60 AR M M
25 35AR M M
30 65 AR M M
10 20AR M M
30 70AR M M
20 40 AR M M
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KHADAZARAM

CHNOO PN

Puerta principal (puerta del Oeste).

Garitas de vigilancia.

Puertas secundarias (3.1 puerta del Norte, 3.2 puerta del Este).
Mercado.

Taberna "Sotala Chepa".

Casa del Noble Enrolt (6.1 Lago; espejo Galazared).

Prision.

Caballerizas.

Casas.




