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Las torres de Zarrash Dur

Los amantes de Tolkien y su obra sin duda habrdn devorado con avidez las pdginas de nues-
tra revista dedicadas a explicar las excelencias del nuevo programa de CD-Rom dedicado al
autor y su obra, pero como tampoco quertamos que cerraran la revista tan pronto, hemos guar-
dado para las iiltimas pdginas este modulo para El Sefior de los Anillos, aunque es compatible
con el resto de juegos de rol ambientados en la Tierra Media.

Esta es una aventura creada para un grupo pequefio de
personajes sin experiencia o un jugador de un nivel alto
(5° 0 més). Los personajes no deberian tener muchos
problemas para superar los peligros de la fortaleza.

Historia de Zarréish Diir

En las llanuras cercanas a las temibles Montafias
Nubladas se alzaba una fortaleza solitaria en las tinie-
blas que daba cobijo de vez en cuando a patrullas de
orcos y a temerarios viajeros. Se remonta a la Segunda
Edad, cuando los Noldor la construyeron con tres torres
de modo que pudieran atisbar las desiertas llanuras que
la rodeaban.En los Afios Oscuros la abandonaron para
no volver nunca.

Muchos afios después, un elfo llamado Rehil de
Rivendel, llevado por la desesperacion de haber perdido
a su mujer, llegé a la semidernruida fortaleza y, gracias a
la ayuda de un pufiado de elfos huidos de las continuas
peleas entre hermanos, reconstruyé las torres y cavd
unos subterrdneos, para evitar que les descubrieran las
patrullas de orcos que pululaban por el lugar y para ha-
cerlo habitable, llamdndolo Zarrish Dir.

Rehil es un extrafio personaje, al que abandonaron
gran parte de sus ayudantes tomédndole por un loco. Su
dnica obsesion es la pintura, a la que dedica la mayor
parte de su tiempo. Rehil tiene un hermano, Mabhil, el
cual, desde que partiera hace 103 afios, le ha estado bus-
cando para que regresara a Rivendel. Hace unos meses
uno de los ayudantes de Rehil llego a Rivendel y le
contd a Mabhil el emplazamiento exacto de la fortaleza.
Mabhil partié enseguida en busca de su her-
mano, pero un aviso por parte del Concilio
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le recomendard que se busque a unos buenos compafie-
ros para realizar la misidn, y le promete 10 mo a cada
personaje, si la mision Ilega a buen término.

Mabhil proporcionard un mapa a los personajes con el
emplazamiento de la fortaleza. Viajardn hacia el sur
durante 5 dfas a caballo 0 9 a pie y en el camino no
encontraran ningin problema.

Nuevo inciso historico

Cuando Niena alcanzé la fortaleza, encontré a Rehil
en un avanzado estado de locura. Ella intentd conven-
cerle de que dejara de pintar y volviera con ellos a
Rivendel. Ante la negativa del elfo, Niena decidié que-
darse con él y mandar un mensajero a Rivendel para
informar a su padre. El mensajero fue asesinado por un
grupo de orcos, no sin antes haber confesado la manera
exacta de entrar a la cavidad subterrdnea. Estos orcos
hicieron una incursién nocturna y tomaron los subterra-
neos de la fortaleza, apresando a Niena, Rehil y todos
sus compafieros. Los elfos permanecerdn encerrados en
una mazmorra del castillo a la espera de que los orcos
decidan qué hacer con ellos.

La misién de los personajes es principalmente la de
salvar a los elfos y secundariamente la de liberar la for-
taleza de orcos.

La fortaleza

En el momento en que llegan los personajes, una
espesa niebla recubre la fortaleza, haciendo imposible
que los vigias orcos vean nada.

(del cual €l es uno de sus espias) le requeria
en Rivendel. Como no podia perder la opor-
tunidad de encontrarse con su hermano, man-
dé a su hija Niena, de extraordinaria belleza,
junto a cinco de sus mejores hombres. Tras
unos meses sin noticias de su hija ni de su her-
mano empieza a inquietarse y ...

Empieza la aventura

Algilin personaje de raza ¢lfica serd amigo
de Mabhil y recibird la llamada de auxilio de
su amigo en Rivendel. Tras unos dias de viaje
se encontrard con Mahil el cual le explicard
la situacion y le pedird que parta inmediata-
mente a encontrar a su hija y a su hermano.
Si el PJ 1e pide ayuda material, Mahil le apro-

visionard bien, pero no excesivamente. Mahil
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Puerta principal. Aqui suele haber tres
orcos vigilando la entrada. Estos estin me-
dianamente escondidos tras unos escom-
bros, de modo que los personajes, a no ser
que saquen una tirada de percepcién dificil
(-10), no descubrirdn su existencia. Si en-
tran sin percatarse de los orcos, estos los
emboscardn, y si tras cuatro asaltos no hay
un ganador, sonard la alarma. En 1D6 asal-
tos aparecerdn en el patio 8 orcos con cimi-
tarras y ganas de pelea. Si los PJs consi-
guen derrotarlos,aparecerdn en 1D6 asaltos
1D10+10 orcos, v si los vencen también
(cosa practicamente imposible), en la forta-
leza s6lo quedardn los orcos que hay en las
habitaciones 11 y 12 de los subterraneos.
Si los derrotan a todos, habran conseguido
liberar la fortaleza de orcos; por cierto, los
orcos no hacen mds prisioneres. Si se les
ocurre la genial idea de huir a las primeras
de cambio, los orcos les perseguirdn duran-
te aproximadamente dos horas, antes de
darles por desaparecidos. Podrin volver
mas tarde y reiniciar la aventura donde la
habfan dejado.

Pasadizo por los escombros. Una pared
del castillo estd derruida. Si los personajes
investigan, tras una tirada de dificultad
media de percepcidn y la retirada de dos
piedras de considerables dimensiones (tres
asaltos empujando), verdn una pequeiia
puerta de entrada al patio de la fortaleza que
no descubrieron en su momento los orcos.

Ruedo. Este escenario dejé de utilizarse
hace cientos de afios. En la antigiiedad se
utilizaba para la representacién de obras
histéricas. Nada en especial.

Antiguas cuadras. Actualmente sin utili-
zacion fija, en un lejano pasado fueron unas
magnificas cuadras, pero, como ya he
dicho, en la actualidad estan derruidas.

Estatua. Esta antigua estatua podra ser

reconocida por cualquier elfo Noldor o Sin-
dar como la figura de Gil-Galad, rey
Supremo de los Noldor durante la Segunda
Edad.

Si se examina la estatua con deteni-
miento, y tras una tirada de percepcién
facil, se observard una palanca a los pies de
la estatua. Al accionarla la estatua pivotard
v dejard ver un pasadizo secreto en el suelo,
que permite el acceso a los subterrdneos
(concretamente, a la habitacién nimero 5
de éstos). La posibilidad de que aparezcan
1D3 orcos es de un 35%.

Torre 1. Nada mds entrar los PJs se dardn
cuenta de que estdn en una bodega, en la
que hay gran variedad de vinos podridos
por el tiempo. Un olor fétido inundara los
pulmones de los aventureras. El suelo de la
sala es pegajoso, y en algunos puntos hay
pequefios charcos fétidos (si a algtin perso-
naje especialmente “listo” se le ocurriera
beber de ellos, deberd pasar una tirada con-
tra veneno de nivel 6 o caerd de inmediato
en un coma profundo). Si se examinan las
cubas, verdn que la gran mayoria de ellas
estin carcomidas. Tras una tirada de per-
cepcion muy dificil, debido al fétido olor,
descubrirdn bajo una cuba casi intacta una
entrada a los subterrdneos.

En un rincén de la habitacién hay unas
simples escaleras de caracol, que suben
hacia arriba. Si los personajes suben sin
ningin cuidado, las escaleras crujiran aler-
tando a los orcos que se hallen de guardia
en ese MOoIento.

Si los personajes han subido cuidado-
samente, verdn a tres orcos jugando a los
dados en el piso superior. Si pasan una
tirada de acechar de dificultad media, no
serdn descubiertos y podran hacer un ata-
que por sorpresa a los orcos. Si fallan la
tirada los orcos dejaran los dados y se aba-

lanzardn sobre ellos, teniendo la iniciativa
los PJs. Si subieron ruidosamente los orcos
atacardn primero. Estos orcos portan cimi-
tarras, y llevan en su poder un total de 7 mp
y 34 de bronce.

Torre 2. La primera planta de este edi-
ficio sirve de dormitorio con capacidad
para unos diez orcos,aunque en estos mo-
mentos no habrd ninguno. Si se ponen a
registrar, con ¢l primer éxito encontrardn
ropas orcas y 2 mp, con el segundo unas 3
mp y el tercero 2 mo; si siguen buscando
seréin sorprendidos por dos orcos, los cua-
les dardn en ese momento la alarma, ocu-
rriendo lo mismo que si son descubiertos
en el exterior. Se oirdn ruidos en la planta
de arriba.

Hay unas escaleras que conducen hacia
una trampilla situada en el techo de esta
primera planta.La trampilla estd aparen-
temente cerrada, y si se intenta abrirla, se
oird un gran estruendo arriba. El estruendo
ha sido producido por la caida de un orco el
cual estaba sentado encima de la trampilla.
En la sala hay tres orcos mds, los cuales se
lanzardn sobre los PJs con furia. La habi-
tacion estd cubierta con una lona y es un
simple puesto de vigilancia.Si se registra a
los orcos se hallardn dos medallones de
creacion élfica (los cuales pertenecen a
Niena y Rehil, y estardn muy interesados
en recuperarlos) que valen unas 3 mo cada
uno.

Torre 3. La Unica entrada a la torre por
el exterior estd bloqueada por una gran’
estatua de un personaje orco. Si la destru-
yen, ademds de sonar la alarma, toda la
torre se derrumbard sobre los personajes, y
ano ser que pasen una tirada de maniobra y
movimiento muy dificil la torre les aplas-
tard terminando con sus miseras vidas. De
esta torre se hablard con detenimiento mas
tarde.

Los subterrdneos

1. Es un pasillo con un derrumbamiento
de considerables dimensiones en el centro.
Si a los personajes se les ocurre la idea de
quitar las piedras, el DJ deberd recordarles
lo descuidados que son los orcos. Si los
personajes insisten en quitarlo, hay un 60%
de posibilidades que se derrumbe todo el
tinel apresando a los personajes (y, por
cierto, matandolos).

Si no se les derrumba el techo, veran el
otro lado del corredor al que habrian
podido llegar dando la vuelta al pasillo.

2. Un largo pasillo parecido al anterior,
pero sin derrumbamiento.

3. Una pequefia habitacién con una
mugrienta cama, un destartalado armario
lleno de ropa orca y comida orca (la cual
no es recomendable comer), y una mesa en
la esquina, rota y carcomida. Si se desplaza
el armario, se descubrird, tras la pertinente
tirada de percepcion (+30), la existencia de
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un pasadizo que lleva a la bodega de la
torre 1. Si los PJs no desplazan el armario,
pueden hacer una tirada extremadamente
dificil para determinar si ven el pasadizo.

4. Una enorme sala llena de camas, en
las cuales habrd 1D8 orcos durmiendo.
Todos los orcos duermen con las armas en
la mano o cerca de ellas. La posibilidad de
que se despierte alguno de ellos es de 20%
en el primer asalto y aumentard un 5% cada
asalto que permanezcan en esta sala. Los
orcos llevan un total de 2mp, 21mec y 12me.
En la estancia hay también unas botas élfi-
cas que no hacen ruido cuando se usan (per-
tenecen a Rehil, pero se las cedera gustosa-
mente a los PJs). Se necesitan tres asaltos
para coger las botas, a partir de que pasen
la tirada de percepcion de dificultad media.

5. Esta habitaci6n estaria desnuda de no
ser por la escalera que hay en el medio de
habitacidn, la cual sube al patio, pero estd
bloqueada por la estatua de Gil Galad. La
palanca para quitarla estd debajo de la esca-
lera y se ve sin hacer demasiados alardes
de inteligencia. Hay un 35% de posibilida-
des de que aparezcan 1D4 orcos mientras
estén en la sala.

6. Esta inmensa habitacién estd practi-
camente sellada, ya que los orcos no se atre-
ven a entrar en ella. Estd repleta de cuadros
(los hay hasta por el suelo). Los temas de
los cuadros recrean escenas de la Tierra
Media. Cuatro cuadros llaman la atencién.
El primero representa una gran batalla en-
tre las fuerzas oscuras contra elfos y huma-
nos, el titulo es: “Las Puertas de Mordor”.
El segundo es un retrato a tres elfos en traje
de batalla, un letrero al pie del cuadro
reza:”A la memoria de Fingolfin y sus
hijos”. En el tercero se ve un gran volcan
escupiendo fuego y tiene como nombre “El
Monte del Destino”, En el tltimo se ve
como el mar se traga una extensién de tierra
y el titulo reza “Destruccién de Numenor™.
Si los personajes roban o destruyen algtin
cuadro, en ese exacto momento caerdn en
un profundo suefio, en el cual verdn, de un
modo muy real, lo representado en el cua-
dro. Tras 5 minutos de pesadilla, desperta-
rdn del suefio y sufrirdn tal estado de
inseguridad que tendrdn un -10 a la activi-
dad durante el resto de la aventura. Pueden
evitar caer dormidos sacando una tirada de
nivel 8 contra esencia.

7. Sala que hace las funciones de des-
pensa. Sobre los numerosos estantes hay
gran cantidad de comida de dudosa pro-
cedencia, y unas grandes vasijas con un
vino medianamente bueno. La carne es
aprovechable si se saca una buena tirada de
percepcion. Los que fallen esta tirada (que
debe ser oculta) cogerdn carne de buena
apariencia, pero si la prueban tendrdn que
hacer una tirada contra enfermedad de nivel
3 sino quieren estar vomitando el resto de
la aventura (con un -30 a la actividad).

8. Sala con numerosos muebles destrui-
dos. Se oyen voces de orcos en la habita-
cién contigua.

9. Habitacion similar a la anterior, donde
se hallardn 4 orcos con cara de malo
jugando a los dados. En cuanto vean a los
personajes, se lanzardn sobre ellos con
furia. Llevan un total de 213 m.

10. Esta habitacién es una biblioteca pol-
vorienta, ya que los orcos no entran aqui ni
de casualidad. Hay libros de todos los
tamafios, gustos, colores y sabores, pero
ningtin libro de interés para la aventura. Si
los personajes se ponen pesados y quieren
leer alguno de los libros se les debe recor-
dar que hay vidas en peligro. Si insisten en
sus pretensiones diles que hay un libro muy
vistoso en una estanteria. Se titula “Mis
cuadros y yo”, un emocionante tratado so-
bre las mejores técnicas que ha usado Rehil
a la hora de pintar (es un “tocho” el cual
pueden tardar en leerlo unos 10 dias, siem-
pre que se salten el pro-
logo). Los demds libros

en una trampilla. Tras abrirla, se verd a dos
capitanes 0orcos junto a un orco gigantesco
(me refiero de metro setenta) discutiendo
airadamente. En un momento de la discu-
sidén, el mas grande (Thur, para los ami-
g0s), propina un puiietazo colosal a uno de
los capitanes estampandolo contra la pared
v matandolo. Después volverd a la mesa
comentando “era verde”. En ese momento
descubriran los orcos a los PJs y se abalan-
zardn sobre ellos. Si los PJs vencen podrén
coger la llave de la mazmorra y liberar a
los elfos. Si registran la habitacién encon-
traran unas 140 mp, una espada ancha de
+5 y un yelmo de +5 a la BD.

Si rescatan a la elfa ésta les mostrard un
pasadizo secreto para escapar sin mayores
dificultades de la fortaleza.Su padre estard
muy contento de haber recuperado a su her-
mano y a su hija, pero no dard mas dinero
que el convenido, ademds, claro estd de su
agradecimiento eterno. @

estdn escritos en una len-

gua olvidada de la mano PNJs
del Sefior.
11. Esta enorme habita- Orcos

ci6n medio derruida tiene

al fondo una escalera que Troll
baja a la planta de abajo. Thur
Nada mdis bajar se en- -
contrardn con una pinto- ‘
resca escena. En una jaula, Rehil
situada en el fondo de una Elfos

Cap.orcos 6 90

Nivel PV CA BD BO Arma Esc.
3 60 CE 30 55 Cimi. Si
CM 30 75 Cimi. Si

10 180 CE 30 125 Garra Si

8 110 CM 35 115 Espadén Si
5 40 SA 35 40 No No
8 8 SA 20 60 No No
3 60 SA 15 30 No No

l6brega mazmorra, hay
siete elfos que nada més
ver a los PJs se pondrin a
gritar entusiasmados. La
jaula es de un grosor ini-
maginable, con una gran
cerradura. Un elfo destaca
sobre los demds. Es Niena,
la cual les pedird que les
liberen, diciéndoles que la
llave la tiene un malvado
orco llamado Thur el cual
posiblemente esté en la
torre 3. A, por cierto, se me
olvidaba, en la sala hay tres
orcos y un capitin de
mayor tamano.

12. Esta puertallevaala
torre 3 vy tiene terribles
advertencias en orco y
quenya sobre las maldicio-
nes que puedan caer sobre
las personas que atraviesen
la puerta sin permiso. Estas
advertencias son una tonte-
ria y estdn puestas para
mosquear. La puerta estd
abierta y va a dar a una
gran escalera de caracol

finamente adornada con re-
lieves. La escalera acaba
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