La sombradela corrupcion

Por Fernando Chavarria M ugica

Tension interracial, sacerdotisas de vigjos cultos, una bestia maligna, un nifio
asesinado, un oscuro bosgue tenebroso y grupo de personajes despistados
intentando luchar contra el largo brazo de la Oscuridad.

Esta es una aventura para El Sefior de los Anillos ambientada durante la
Segunda Edad, por €ello €l director de juego deberé familiarizarse con esta
etapa de la historia de la Tierra Media antes de empezar a jugar. Lo mejor que
se puede hacer es consultar € articulo en dos partes MERP en la Segunda
Edad (parte 1y parte 2) en este mismo e-zine, donde encontraréis una ayuda
para crear personajes de esta época y una impecable cronologia.

El mddulo esta pensado para ser jugado por un grupo de personajes con
escasa experiencia (no mas de nivel cinco en ningun caso) si bien podria ser
facilmente adaptado para otros mas poder 0sos.
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I ntroduccion

Primeros dias de otofio, cerca del nacimiento del rio Morthond, hacia e afio 1583 de la
Segunda Edad. Desde €l afio 1200 |os numenoreanos han ido estableciéndose alo largo de
todas las costas de la Tierra Media buscando |os recursos y materias primas de |las que carece
su islanatal iniciandose asi un lento pero imparable proceso colonizador. En esta zona se
encuentra un pequefio puesto avanzado humenoreano para comerciar con la poblacion
autoctona, las tribus de daen coentis; |levan agui poco més de un afio supervisando los
pactos que establecieron con los caudillos de varias tribus, ofreciéndoles oro a cambio de
madera que una vez cortada trasladan rio abajo hasta € asentamiento élfico en la
desembocadura donde es cargada en barcos numenoreanos. La docena de soldados de
NUmenor que se encuentra en el puesto avanzado esperalallegada de su reemplazo asi que
todos estén impacientes por completar |os cargamentos de madera que tienen pendientes para
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poder marcharse cuanto antes a casa. Desgraciadamente |as cosas siempre se complican
cuando menos te lo esperas...

Siniestro total

L os aventureros marchan por un camino paralelo a rio Morthond, vienen del asentamiento
élfico en la desembocadura donde se les encargd la mision de entregar un mensgje al oficial a
mando del puesto avanzado numenoreano en € curso ato del rio, aun quedan unos pocos
kilbmetros para llegar cuando ven tres cuerpos que yacen en medio del camino a apenas una
decena de metros. Son tres daen coentisy estan muertos desde hace unas pocas horas, por su
vestimentay utensilios deducirén que eran madereros que trabajarian por la zona pues es
abundante en bosques. Un examen més detenido de los cuerpos les permitira ver que han
muerto violentamente, a manos de una bestia salvaje, como demuestran las marcas de garras
(Percepcion F&cil). jAht, por cierto, todos los cadaveres tienen la orejas cortadas.

Rastreando (Dificultad Media) descubriran las huellas medio borradas de una gran bestia que
ha estado por los arededores; s consiguen sacar unatirada de Rastrear (Muy Dificil) veran,
ademas, € rastro de varios humanoides calzados con botas, un rastro posterior a de la bestia
gue, ademés de confuso, se perderd al adentrarse en e bosque. Los cadaveres no llevan nada
de valor pero s los registran percibirdn que auno de ellos le faltael cinturon.

El camino es poco transitado y quedan pocos kildmetros para llegar asi que o més 16gico es
[levar los cadaveres hasta €l poblado daen que hay en la cercanias del puesto numenoreano (o
en su defecto informar inmediatamente de lo sucedido). El recibimiento en la aldea (hay que
atravesarla para llegar ala casa fortificada donde se alojan los soldados) no sera precisamente
caluroso ni agradable, se limitaran a escuchar sus explicacionesy aindicarles el camino hacia
laloma donde estan "los hombres del mar", a menos de 500 metros del poblado.

L os numenoreanos se alojan en una robusta casa rodeada por una pequefia empalizada de
maderaen o ato de laloma. La casa es amplia pero muy humilde (al menos eso eslo que
piensan susinquilinos). El oficial al mando es un tal Faratani, un hombre relativamente joven
parael cargo que ocupa, tiene a su mando tres exploradores y ocho soldados, todos ellos
numenoreanos. Después de |a presentaciones de rigor y cumplir con lamisién que les fue
encomendada (€l mensgje, ¢recuerdas?) mandara acondicionar un par de habitaciones
invitdndoles a permanecer en la casonaa menos por una noche. Durante la cena Faratani
anunciara el contenido del mensgje: su reemplazo aun se retrasara unas semanas, 1os soldados
lamentaran su mala suerte pero no harén ningln otro comentario; después les pedira
informacion sobre su vigje, s comentan el asunto de |os cadaveres la expresion de su rostro
cambiara por completo, de afable y distinguida a seriay seca; también los soldados haran
sentir su preocupacion s bien intentan ocultarla. El oficia informara alos Pjs de que no esla
primera muerte que se ha producido en las Ultimas semanas y en tan extrafas circunstancias,
"los campesinos aseguran que se trata de una bestia salvaje pero nosotros no descartamos la
posibilidad de que sean bandidos', de cualquier modo ellos deben vigilar la preparacion de
los cargamentos de madera y no tienen recursos suficientes como para hacer una batida
minimamente efectiva, de hecho hace dos dias perdieron a un compafiero suyo (Hatanir, un
explorador) encontrado en circunstancias parecidas a las descritas anteriormente. Notaran
gue a Faratani le pesalaresponsabilidad, por su juventud e inexperiencia no ha sido capaz de
hacerse duefio de la situacion (o al menos parecerlo, que en estos casos cuenta mucho), lo
unico que desea es pasar estos dias |0 mas dignamente que se pueda hasta que llegue €
reemplazo y poder olvidarse de todo este asunto, asi que aceptara de buen grado cualquier
ayuda que puedan prestarle |os PJs acogiéndola con discrecion y poniendo a salvo, eso si, su
orgullo de oficial numenoreano. También los soldados aceptaran con gusto la ayuda practica
que pueda aliviarles de sus arduas tareas, pero con € paso delos diasy a aumentar la
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tension, empezarén aver muy mal que los Pjs vivan a su costa. La casa estara siempre
vigilada.

A lamafnana siguiente...

Un hombre llegara muy de mafiana requiriendo, urgentemente, la presencia de los PJs en €l
pueblo para hablar ante e Consgjo asi que tendrén que salir apresuradamente, mientras aun
estén tragando los cereales con miel del desayuno. Seran conducidos directamente aun
circulo de piedras, a pocos metros de la aldea, donde se celebran |os consgjos y ceremonias
religiosas. Al parecer han llegado pronto, aunque casi todo el pueblo ya esta agrupado
alrededor del circulo, los miembros del consegjo tardan todavia media hora en llegar. Todos
estén expectantes, los PJs causaran cierta curiosidad morbosa entre la gente; durante este
tiempo tendrén la oportunidad de enterarse de que vatodo esto, basta con tener unalengua
habil o un oido fino (ver rumores e informacion).

Al cabo del tiempo ya mencionado llegaran los miembros del consegjo: Wruf (consgero del
jefe de latribu), Ifrid (sacerdotisa, de mediana edad) y Geca (gran sacerdotisa, de unos
setenta afos de edad pero que aparenta tener unos 120) junto con su "mascota’, un enorme
0so0 azul; esta Ultima vendra del bosque, y no del pueblo como €l resto, y su presencia parece
causar una mezcla de temor, admiracion y gran respeto entre |os congregados generando
rumores de todo tipo. Los tres se reuniran en €l interior del circulo junto a una gran piedra
tallada, que hace las veces de dtar, rodedndol os la gente y haciendo situar alos aventureros
en primerafila

Poco a poco los murmullos se irén apagando hasta transformarse en un silencio sepulcral
iniciandose asi la ceremonia funeraria por los desdichados madereros presidida por Geca, la
gran sacerdotisa. A no ser que alguno de los PJs sea Daen o conozca algo de su idiomay
cultura no se enterarén de nada de |o que suceda, Si no es asi sabran que la ceremoniatrata
sobre laregeneracion de laviday la consagracién ala Madre Tierra; si bien notarén que no
se la nombra explicitamente con ninguna de sus acepciones tradicionales, ademas notaran que
la ceremonia es mas sombria de lo habitual (Percepcién Media: se palpa ciertatension en €
ambiente, fuera de lo comuln que ira en aumento poco a poco), la ceremonia culminaré con €
sacrificio cruento de un buey sobre la piedradel atar; estas practicas resultan totalmente
extrafas en los rituales tradicionales de los Daen y sorprenderan a cualquier personagje que
esté al tanto de su cultura.

I nmedi atamente después de esto Geca procedera a arengar a la sobrecogida audiencia: "El
Espiritu ha despertado movido por vuestras débiles almasy los corazones codiciosos de los
Hombres del Mar, taldis sus bosgues y socavais latierra, habéis olvidado las ensefianzas de la
vigiatradicion, ¢acaso no os ha brindado proteccion y sustento durante cientos de afios? ¢Asi
maltratéis a vuestra madre?'. Latension va en aumento, parece que € mensgje va calando
entre las gentes que escuchan atentas, después de una pausa dramatica Geca prosigue:
"Ahoraya estarde, habéis provocado su iray solo lasangre la aplacard’. Todos estan
asombrados de sus palabras pero la mayoria termina mostrandose de acuerdo, dicho esto se
retirard al bosgue con su 0s0 'y €l resto volvera a sus labores cotidianas con la excepcion de
Wruf que se quedarden lacasadd jefe.

Rumores e informacion

Unavez puestos en antecedentes y planteado el misterio los aventureros deberian recabar
informacion sobre el asunto y otros que pudieran estar relacionados. A continuacion se
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ofrece informacion de diversaindole y de distintas fuentes ala que podrian tener acceso los
persongjes siempre y cuando sepan donde y como preguntar asi como ganarse la confianza de
sus interlocutores. Corresponde al arbitro latarea de ir administrandola seguin crea sea
conveniente para €l desarrollo de la partida:

Una horrible bestia est4 atacando a todo caminante solitario apareciendo estos
muertos, medio devorados y horriblemente mutilados (sin orgjas |la mayor parte de los
casos). Algunos comentan que sin lugar a dudas se trata del Espiritu de la Naturaleza
irritado por la actitud de los numenoreanos y |os habitantes del pueblo.

Después de muchos afios la gran sacerdotisa, Geca, ha venido a pueblo desde las
profundidades del bosque, donde vive aislada de todo contacto humano, para presidir
las ceremonias funebres de | os tristemente fallecidos y |o que es mas importante: para
reunir a consgjo. A este asistirdn Geca, gran sacerdotisa daen; Ifrid, sacerdotisa del
poblado, menos influyente y poderosa que la anterior, y por ausenciadel jefe
(gravemente enfermo) Wruf, su consgjero; en él se trataran principalmente los temas
referentes a las extrafias muertes acaecidas y las relaciones entre los Daen Coentis y
los "Hombres del Mar".

En contra de lo que pudiera parecer el 0so azul de Geca es muy sociable, mientras que
entre |os adultos causa cierto respeto temeroso |os nifios juegan encantados con é sin
gue aguellos intervengan.

La gente tiene miedo de la bestia. Un hombre esta intentando reunir el suficiente dinero
como para poder marcharse de aqui con su familia.

Matach, jefe del poblado, esta gravemente enfermo desde hace algunas semanas. Nadie
sabe cual esla causade suma y hasta ahora no se ha podido hacer paraaiviar su
dolencia; sblo pueden acceder a é Wruf y las sacerdotisas, quiza se trate de alguna
fiebre contagiosa. Hay quien dice que esto también lo ha causado el Espiritu...

L os numenoreanos no ocultan e extrafio cariz de |os asesinatos pero se niegan a
admitir que pueda tratarse de algo sobrenatural. De cualquier formalamoral no es
muy altay carecen de |os recursos suficientes para hacer una batida en condicionesy
capturar ala bestia. Sobre el explorador muerto, Hatanir, solo pueden afiadir alo que
ya saben que faltaban varias flechas de su carcagj cuando hallaron € cadaver.

Un diaa anochecer, sacando una tirada de Percepcion Dificil, veran un gato
merodeando por €l pueblo con un cuervo extrafio entre las fauces pero e gato huira
apresuradamente de ellos (un elfo, o cualquier otro con una buenavistay que sepa del
asunto, reparara en que el cuervo es en realidad un Crebain). A la mafiana siguiente
alguien encontrara a gato muerto sin ninguna sefia de violencia.

Wruf (que por cierto es feo como un medio orco) es consejero del jefe desde hace
unos seismeses y lleg6 al pueblo hace un afio presenténdose asi mismo como un
miembro de un clan montafiés obligado aemigrar a sur para subsistir, pues lavida es
cadavez mas dura ali. Pese ala desconfianzainicial (muy propia de estos contornos)
supo ganarse alos lugarefios gracias a sus habilidades curativas y sabiduria,
convirtiéndose en poco tiempo en consgero del caudillo local; sin embargo y pese a
todo, se ve incapaz de curar su enfermedad. De morir € jefe le sucederia algin otro
varon de su familia, ya que no tiene hijos, muy posiblemente un primo suyo que vive en
otro pueblo rio abajo. De cualquier modo nadie quiere oir hablar de muerte, todo el
pueblo confia todavia plenamente en |as capacidades curativas de Wruf.

Se comenta también que las minas estan dando algunas muestras de agotamiento.

Un nifio llamado Cet dice haber visto ala bestia pero nadie le hace caso. Si los PJs
muestran interés por é, les contara encantado que vio un monstruo con dientes como
dagas y enormes garras mientras se oia una extrafia cancion, allad en lo méas profundo
del bosque. Lo unico realmente cierto es que oyo grufiidos y la cancién pero se asustd
tanto que sali6 corriendo y no ha vuelto a ese lugar desde entonces. Aungue a
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principio se le veia muy envalentonado su cara cambiara de color cuando le pidan que
leslleve hasta alli. Si insisten él accedera, pero no recuerda el lugar exacto donde esto
sucedio, aungue si sabe que habia que adentrarse bastante en el bosque. De todos
modos alli no encontraran ningun tipo de pista.

¢ L os habitantes del pueblo se dedican principalmente atalar arboles paralos
numenoreanos, otros trabajan como pastores 0 en las minas.

Entrando en materia

Probablemente quieran hablar directamente con Wruf. En un primer momento les sera dificil
entrar en contacto, ya que se pasa casi todo € tiempo en € interior de la casa de Matach
velando por su salud, no dejando pasar anadie. Sin embargo, S insisten y sacan unatirada
dificil de liderazgo e influencia Wruf les concedera unos minutos de atencién. No podrén
sacarle ninguna informacion relevante y no les permitira acceder a Jefe Matach. Serd ademas
précticamente imposible deducir algo de sus gestos o actitud ya que su rostro resulta
impenetrable; por otra parte resulta ser una persona que si bien no es muy agraciada
fisicamente (de hecho todo lo contrario) es de trato extremadamente cordial.

Cuando vayan a alojarse otra vez ala casona Faratani no desaprovechara la oportunidad de
librarse de sus problemas ofreciendo a los Pjs una sumatotal de 100 monedas de oro por
acabar con labestia. S deciden hacerse cargo del asunto tendran distintas posibilidades de
abordarlo, aungue todas con escasas posibilidades de éxito:

a. Pueden hacer batidas por las zonas donde haya habido ataques.

b. Pueden acompafiar alos lefiadores a sus zonas de trabajo en espera de un ataque
fortuito. Tampoco obtendran resultados, ademas, |as principales areas de trabajo ya
estén vigiladas por los soldados numenoreanos.

c. Pueden intentar montar una trampa o emboscada en la que alguno de ellos debera ser
el cebo haciéndose pasar por caminante despistado.

Otra fuente de informacion puede ser la vigja sacerdotisa. Sin embargo nadie sabe con
exactitud donde se encuentra pero es seguro que en lo més profundo del bosque. Si intentan
buscarla o s ponen en marcha cualquiera de los planes antes descritos es muy posible que
acaben vagando atientas por € bosgue sin saber a ciencia cierta donde se encuentran
(aunque acaben orientdndose a las pocas horas); mientras esto sucede puede que alguno de
ellos acabe descubriendo por casualidad (Dificultad Media) un rastro claro de varios
individuos calzados con botas, a poco de seguirlo se toparén en un claro con cinco orcos
descansando a la sombra de un gran arbol aunque, claro estd, antes oiran sus voces
desagradables; e més grande Ileva una jaula de madera a sus espaldas con varios cuervos de
aspecto siniestro (Crebains) en su interior, otro de ellos no hace més que juguetear con un
pufial y lleva unaristra de orgjas cortadas a cuello. Si les atacan o perciben su presencia
huirén consiguiendo finalmente perderles de vista (los orcos conocen mejor € terreno 'y
aguantan mucho, mucho, mucho tiempo corriendo sin descansar), y s los vigilan o ignoran a
la media hora se marcharén a otra parte del bosque.

Paratodo esteir y venir por €l bosgue no contaran con la ayuda de nadie, todo €l mundo esta
muy ocupado, y sino lo finge. Entre una cosay otra, a poco tiempo, todos los lugarefios se
habran enterado de que € grupo intenta cazar ala bestia; ellos colaboraran timidamente
dandoles la poca informacion que saben y doténdol os de provisiones pero en ninglin caso les
acompafiaran. Todo el mundo los mira con una mezcla de admiracion e incredulidad.
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Mision especial

A lamafiana siguiente (0 un par de dias después, s asi |o cree oportuno €l arbitro) el capitéan
Faratani |es pide que hagan un pequefio paréntesis en sus investigaciones y salgan al paso de
un cargamento de madera proveniente de una aldea cercana para escoltarlo hasta aqui. Segun
sus exploradores solo son dos personas la encargadas del transporte y van desarmadas. Para
cuando les alcancen se encontraran a pocos kilometros del pueblo pero aun asi quiere evitar
cualquier sorpresa desagradable. jAh!, si, les pagara tres monedas de oro adicionales a cada
uno sblo por esta pequefia molestia. Partiran inmediatamente y |legaran justo a tiempo:
cuando estén ya muy cerca oirén claramente gritos y grufiidos en € sendero y un cantico
monaétono pronunciado por una voz quebrada, aunque no identificable, proveniente del linde
del bosgue; si se dan prisa en acercarse veran un enorme 0so azul abalanzandose sobre un
carro cargado de troncos conducido por un anciano y a un joven, delante suyo, intentando
algiar alabestiainttiimente, a su lado yace muerto uno de los dos bueyes que tiraban de la
carga. Més vale que actien pronto porque sino ninguno de los dos podra contarlo. Si atacan
a 0so este se volvera contra ellos pero si consiguen hacerle una herida importante o alguien
se acercad linde del bosque para descubrir €l origen de los canticos (que no habran cesado
en ningun momento) estos se acallaran y €l 0so se adentrard muy répidamente en la espesura
perdiéndose de vistaa poco tiempo. Asi pues, serdimposible encontrar a responsable de los
canticos, tan solo s sacan unatirada de Rastrear Media, veran que alas huellas del oso
huyendo se afiaden, por un pequefio trecho, un corto rastro de pisadas humanoides, después
ambos rastros desaparecen por completo.

Entre que |os madereros tardarén en recuperarse del susto un buen rato y que se moveran
muy lentamente al contar con un Unico buey llegaran a pueblo cas a anochecer.

Al volver a pueblo notaran que algo grave ha sucedido. Los hombres estén reunidos a un
lado del camino y hablan agitadamente entre ellos, quien mas quien menos va armado

(porras, lanzas, hachas, pufiales y antorchas) y no esté presente ningun soldado

numenoreano. Se enteraran rapidamente de lo que ha sucedido: Cet, € nifio con € que
seguramente hablaron hace unas horas (ver rumores e informacion) ha desaparecido esatarde
y estan intentando organizar grupos de busqueda para batir las zonas que solia frecuentar;
todos agradeceran su ayuda si se prestan voluntarios para la blsqueda pero no encontraran
nada en toda la noche, Unicamente los PJs que tengan éxito en unatirada Extremadamente
Dificil de Percepcion (Muy Dificil para quienes vean en la oscuridad) notaran que alguien
embozado saldra del pueblo apresuradamente para adentrarse en € bosgue, sin embargo, sera
totalmente imposible seguir o identificar a lafiguraya que se encuentra a cierta distancia.

Puede que los aventureros se decidan a comentar su encuentro con el 0so azul. No seran
muchos los que les escuchen, de ellos algunos se alarmaran ante esta noticia pero la mayoria
no cree en lo que dicen, tomandolos por embaucadores. De cualquier modo € sentir general
de los lugarefios es de abatimiento y frustracion.

| a cosa se pone fea

Al dia siguiente los &nimos no se templan, la desaparicion de Cet ha sido un golpe demasiado
fuerte paratodos. Latension puede respirarse en el ambiente; de hecho las relaciones entre
los Pjsy los habitantes del pueblo se irén enfriando (las relaciones entre estos y |os
numenoreanos hace algun tiempo que estan muertas). Nadie ird hoy atrabgjar. Ante esta
Situacion Faratani convoca inmediatamente a Wruf para una reunion de urgenciaen laque
tratar todo el asunto. El consgjero, con su amabilidad habitual, dira que no pasa nada, que la
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gente esta muy afectada por la desaparicion del nifio pero que las cosas volveran pronto ala
normalidad, en cualquier caso ambos reiteran su intencién de mantener todos los pactos
establecidos. Esto parece tranquilizar algo a Faratani pero seguramente los Pjs no serén tan
ingenuos, una situacion tan complicada no se soluciona sélo con buenas palabras.

Durante €l resto del dia no pasara nada especial. Los soldados apenas saldrén de la casa,
también ellos captan latensién y se mantienen especialmente alerta, pese a no haber recibido
ninguna orden en este sentido. Pero por latarde Gecallega de nuevo a pueblo congregando
a una muchedumbre ansiosa a su arededor. Como era de esperar no desaprovecharala
ocasion para adoctrinar ala plebe; del discurso podrian entresacarse varias ideas. |os
Hombres del Mar han traido el desastre, e espiritu del bosque a empezado a exigir su tributo
y, finalmente, dira que tienen una Ultima oportunidad. Dicho esto todos se dirigen ala casona
de los numenoreanos con el dnimo encrespado para exponerles a grandes rasgos estas ideas y
darles un ultimatum: si en tres dias la bestia no se aplaca tendréan que marcharse o sufrir laira
del Espiritu. Faratani calma un poco los animos y promete una pronta solucion, dicho lo cual
la gente se marcha a sus casas, Geca seinterna en e bosgue y Faratani ofrecerdalos Pjs 30
monedas de oro, ademas de |o anteriormente acordado, por resolver el asunto dentro del
plazo fijado.

Quizéa se decidan a seguir a Geca. Para hacerlo sin ser vistos deberan superar unatirada
media de acechar/esconderse, o de rastrear si es que la siguen por sus huellas. Si no tienen
éxito Geca se dara cuenta de |o que pasay tratara de despistarles y perderles vagando de un
lado a otro del bosque o, incluso, llegando a caso extremo, tendiéndoles una emboscada con
su 0so azul. Si por € contrario tienen éxito en su accion llegaran a una pequefia choza en
medio del bosque hecha de maderay barro de aspecto decrépito pero con sefiales de estar
habitada, mientras Geca se introduce en ella el 0so azul se queda en el bosgue perdiéndose de
vista; sin embargo, siempre permanecera cerca atento a cualquier orden de su ama.

Si se acercan, la sacerdotisa ni siquiera advertira su presencia, pero |os que saquen unatirada
de Intuicién Media se sentiran observados desde la profundidad del bosque. El interior de la
choza es s6lo una pequefia estancia circular, a su arededor las escasas pertenencias de la
sacerdotisa (pieles, utensilios de cocina, distintos tipos de hierbas y bayas...). Cuando entren
se encontrarén a Geca sentada frente a un pequefio fuego, en é se esta calentando algun tipo
de brebaje que despide un olor penetrante y pegajoso; pronto toda la habitacién se llenard de
ese humo relgjando a los presentes de un modo extrafio. Todos deberan hacer unatirada de
Resistencia con el bono de Constitucion, con un modificador de -10, contra nivel 5% los que
la saquen se sentirdn muy relajados y no podran realizar acciones violentas de ningun tipo en
varios minutos, los que hayan fallado tendrén ademas una penalizacion de -5 atodas las
tiradas por cada 5 puntos de fallo en latabla de resistencia; durante los minutos que estén
afectados tendran una serie de alucinaciones en las que intervendran distintos espiritus, el 0so
azul, &bolesy rocas que hablan, etc. Los negativos sufridos después de las aucinaciones se
recuperan aun ritmo de 5 puntos por hora, siempre que uno se encuentre alegjado de la
sustancia en cuestion. De todas formas la droga les resulta extrafia, quiza con unatirada de
Forrgjear Muy Dificil puedan reconocerla como algun tipo de hongo que se da al este, muy
lglos de aqui. Si buscan encontraran una bolsita con restos de dicho tipo de hongo. Geca
estard como ausente durante todo el tiempo y se limitard afarfullar cosas ininteligibles (dice
cosas inconexas en lengua negra, s conocen esta se darén cuenta con unatirada
extremadamente dificil), pero s intentan algun tipo de violencia contra ella el 0so aparecera
rapidamente y les atacara sin ningun tipo de contemplaciones.

Cuando lleguen de vueltaa pueblo sera ya de noche. De nuevo tendran la oportunidad
(Percepcidn Extremadamente Dificil, o Dificil paralos que vean en la oscuridad) de ver salir
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delacasadd jefe lafiguraembozada de la otra vez y adentrarse en el bosque, s reaccionan a
tiempo y algiin miembro del grupo ve por la noche podran seguirle o rastrearle (tiradas de
Acechar/Esconderse Mediay Rastrear Media, respectivamente) hasta la choza de Geca
donde permanece durante algunos minutos para después regresar a pueblo. En redidad la
figura embozada es Wruf, aunque asi no se le pueda reconocer, que acude periddicamente a
la cabaria de |a sacerdotisa para suministrarle la droga anteriormente descrita (paralas
pertinentes aclaraciones ver |a verdadera historiay sus protagonistas, mas adelante). Sera
dificil emboscarle, en cualquier caso tratard de combatir lo menos posible y salir huyendo,
manteniendo su anonimato hasta donde le fuera posible; en caso de descubrirle, unavez en el
pueblo, se podria decir que los PJs se han convertido en su primer enemigo.

Si aguien hadecidido no seguir aWruf y permanecer en la aldea podra ver (Percepcion
Media) como otrafigura se dirige haciala casadel jefey, s no es interceptada antes, se
introduce en ella para salir un rato después. Si le salen a paso se daran cuenta de que se trata
de lajoven sacerdotisa Ifrid (que hasta ahora se habra mantenido totalmente esquivay
desconfiada hacialos Pjs), estd asustada y les explicara todo s muestran cierta buena
voluntad. Ella sélo tiene acceso directo ala estancia de Matach acompafiada de Wruf que
ciertamente se comporta muy "posesivamente” con su paciente; siempre ha sospechado de
sus verdaderas intenciones y por eso trataba de examinar al enfermo por su cuenta, Sin
embargo es incapaz de reconocer o aliviar su dolencia, pero tiene la sospecha de que hasido
provocada de algunaforma; si la han interceptado después de salir de la casales dira que ha
encontrado ciertos hongos, extrafios para ella, pero que podrian estar relacionados con este
asunto (de hecho asi es). Si le preguntan sobre Gecay su 0so les dira que conoce a ambos
desde hace mucho tiempo y nunca han tenido problemas, aunque si reconoce que
ultimamente esta radicalizando excesivamente su mensgje que, por supuesto, no comparte en
absoluto. Si la han tratado con correccién habrén ganado en Ifrid unaimportante aliada, ella
les pedira a cambio mantener en secreto toda esta charla.

Seacercad final

Wruf vive solo en la casade jefey no permitira a nadie acceder aMatach. Si le descubrieron
la noche anterior no se hard ver por los Pjs y marchara ocultamente a encontrarse con Geca
para acelerar sus planes. Puede que en algiin momento reparen en la ausencia de Wruf y
decidan investigar dentro de la casa, para €llo tendrén que evitar ser detectados
(Acechar/Esconderse Media) y forzar la puerta (Abrir Cerraduras Media). En el piso bgjo se
encuentra la despensa, e amacén y las cuadras, mientras que en e superior se encuentrala
cocinay distintas habitaciones (ahora la mayoria en desuso). Destacan dos: la més grande es
ladd jefe Matach que yace inconsciente y con fiebre muy alta sobre su cama pero aparte de
Sus enseres personales no hay nada relevante en ella; la habitacion de Wruf es bastante més
pequefiay austera, en ella destacan una serie de hierbas y ungiientos de uso comun que
mantiene alavista; s registran la habitacion descubriran debajo de su cama una jaula tapada
con una manta que contiene unos cuantos pagjaros de pluma negra parecidos a cuervos (son
Crebains) y debia haber més, ajuzgar por los restos de plumas y excrementos. Ademas con
unatirada exitosa de percepcion dificil descubriran oculta entre sus ropas una pequefia caja
gue contiene un monton de dosis preparadas a base del misterioso hongo. Si matan de alguin
modo o sueltan alos Crebains, Wruf, ademas de darse cuenta (como es obvio), tendra que
[levar personalmente los mensajes (pues esa eralamision de los pgjaros) a grupo de orcos a
su mando y darles instrucciones. Esta noche volverd a salir para encontrarse con ellos, s se
encontrd con los PJs la noche anterior esta vez estard sobre aviso, de hecho les prepara una
emboscada con ayuda de Gecay su 0so (ala que haido a buscar esa misma mafiana)
sirviendo @ mismo de cebo. Si no es asi posiblemente no advierta naday acuda a su
encuentro con los orcos, que le suministraran mas Crebains, e informara de la situacion.
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A esta dtura de la aventura posiblemente |os PJs ya no tengan dudas sobre la baja catadura
de Wruf y sus tratos con Geca, sin embargo, y pese a contar con € apoyo de Ifrid, su
popularidad le hace cas totalmente inmune del poco creible y siempre sospechoso testimonio
de unos extranjeros. Asi pues necesitan evidencias materiales irrefutables o e apoyo de
alguien con un gran peso moral entre los lugarefios, como € jefe Matach no esta en muy
buenas condiciones que digamos solo les queda recurrir a Geca, la gran sacerdotisa.

El estado de la gran sacerdotisa es lamentable; |0 de menos es su avanzada edad pero esto
unido a sus largas temporadas de aislamiento en el bosque acabaron por trastornarla, sin
embargo siempre ha conservado integros todo sus conocimientos curativosy su influenciay
reputacion sobre el pueblo. Al llegar, Wruf advirtio rapidamente el poder que podria adquirir
en la comunidad controléandolay a eso dedico bastante tiempo. Fue f&cil engafiarlay més aun
hacer prisionera su voluntad por medio de la potente droga que Wruf le facilitabay de la que
se hizo irremediablemente adicta. A cambio Wruf |e proporcionaba hierbas extrafias que €
habiatraido del lgjano este y |e ensefiaba conocimientos oscuros ganando asi un mayor
poder; mientras, su ama iba dejandose corromper por |as tentadoras palabras de Wruf
guiéndola hacia sus abyectos intereses. Sin embargo, y pese atodo, |os aventureros tienen
todavia una oportunidad: quiza Geca ya no pueda algjarse del largo brazo de la Oscuridad
pero aun no esta totalmente corrupta, conservaintacto su odio hacialos orcosy otras
criaturas malignas por 1o que s se entera de alguna manera (es necesaria alguna evidencia) de
que Wruf mantiene tratos con gente de esa calafia su ira seraincontrolable e ird directamente
contrael consgero del jefey su reputacion en € pueblo. Sin embargo esto no quiere decir
gue se solucione todo & problema ni que ella se ponga exactamente del lado de |os jugadores
s bien sus posturas se ablandardn a medida que carezca del contacto con Wruf. Ademés,
como ya se ha dicho, pueden recurrir ala adiccion de Geca como método para presionarlae
influir sobre €ella, de hecho este es uno de los métodos més utilizado por Wruf, por eso para
asegurarse su "ledtad" tendrén que agjarlade é. Ni que decir tiene que utilizando este
sistema controlaran indirectamente a su 0so azul (la"bestia"), pero este solo obedeceralas
ordenes dictadas directamente por su ama; si se ha enterado de la presencia de orcos ho
parara de buscarl os hasta matarlos y 1o mismo hara con Wruf (aunque le serd mas dificil)
cuando sepa de sus tratos con ellos, ademas de "predicar" contraél en el pueblo.

Si el consgero se ve presionado de esta manera no dudara en adelantarse a ellos y enardecer
alos lugarefios en su contra, que le seguiran a donde haga fata s es que los Pjs no han
reaccionado atiempo y han contado con el apoyo de Geca. Quizales de tiempo arefugiarse
en la casona de los numenoreanos pero ellos poco pueden hacer para protegerlos.

Si por e contrario se ha adelantado a sus planesy le enfrentan a Geca se formara un gran
tumulto entre dos improvisados bandos: € que esta d lado de la sacerdotisay € algo
mermado de los que apoyan a Wruf. Los Pjs contardn ademéas con €l apoyo de Ifrid. Mientras
ocurre todo esto el consgjero del jefe aprovechara para huir viendo que la situacion esta
perdida.

Por ultimo puede ocurrir que los aventureros dejen vencer € plazo del ultimdtum sin que
hayan podido desenmascarar a Wruf ni contar con lainfluencia de Geca, por 1o que pueden
darse por perdidos (ya sabeis: "Quien luchay huye, vive paraluchar otravez"). Al tercer dia
vencera el plazo dado. Esa misma mafiana alguien encontrara rio abajo € cadaver del nifio
desaparecido (s mataron a orco que "coleccionaba" orejas entonces aun las conservarg, sino
lo encontrardn mutilado como al resto). El pueblo se niega de nuevo atrabgjar paralos
numenoreanos, |0s &nimos se encrespan azuzados por Wruf y definitivamente por Geca
echando la culpa a todos los extranjeros. En la casona les advierten que uno de los soldados
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ha desaparecido mientras regresaba de vigilar una de las zonas de tala. Inmediatamente
Faratani prohibe que nadie salga de la casona sin su permiso (incluyendo alos PJs)
preparandose para lo peor. Sin embargo Ifrid y un sector del pueblo se mantienen algjados de
estos disturbios pero tienen miedo; lajoven sacerdotisa avisara alos aventureros de un
suceso monstruoso que va a acontecer esa mismatarde: Geca, con €l apoyo de Wruf y ante
todo el pueblo, se dispone a sacrificar a soldado numenoreano (capturado por los
madereros) en una colina cercana para aplacar alabestiay expurgar las faltas cometidas
contrael gran Espiritu del bosque. Deberan evitarlo sea como seay para ello cuentan con el
apoyo de latropa numenoreanay € sector critico del pueblo que apoya alfrid. Ni que decir
tiene que al interrumpir la ceremonia se iniciara una violenta lucha de la que Wruf huira s ve
gue va perdiendo (no muy probable gracias a su superioridad numérica). Si por €l contrario
los Pjs no van a evitar € sacrificio y se quedan en la casa de los numenoreanos, escondidos
como ratas, después de acabar con estos (que si intentarén evitarlo) vendran a por ellos no
guedandoles otra aternativa que huir, si es que todavia tienen algin aprecio a sus miserables
pellgos.

L a verdadera historiay sus protagonistas

Hacia el afio 1580 S.E. Sauron, adoptando un bella apariencia, ha engafiado a los herreros
elfos paraforjar los anillos de poder bajo siguiendo sus directrices. En este momento ya estéan
terminados un buen nimero de ellosy Sauron decide ir aMordor para ultimar sus planes:
forjar € anillo Unico que dominara a todos los demas subyugando a los pueblos libres de la
TierraMedia. Sin embargo mientras llega ese momento necesita ganarse aliados que preparen
su regreso triunfal. Para ello empleard a una pléyade de agentes que actuaran en su nombre
en distintos territorios de la Tierra Media de la Unica manera que saben: corrompiendo ala
gente.

Aqui es donde aparece Wruf, un medio orco que aunque ha vivido mezclado en distintos
clanes montarieses durante bastante tiempo (gracias al predominio de genes humanos) ha
permanecido fiel a Sauron en espera de obtener como recompensa (jiluso!) e poder y la
preeminencia de |os que ha carecido toda su vida. Lamision no le es extrafia mezclarse en
una comunidad daen con € fin de controlarlay a continuacion corromperla haciendo a sus
habitantes esclavos de la oscuridad, sirviendo asi como cabeza de puente de su influenciaen
una zona, desde la cua podria perjudicar los intereses numenoreanos y del asentamiento
élfico de la desembocadura del rio Morthond por medio de ladisensiény e enfrentamiento.
Delos Pjs dependera d éxito o e fracaso de lamision de Wruf.

El medio orco (gran orador, lider carismatico, astuto, feo y profundo conocedor del
herbalismo) se hizo fécilmente con la situacién, gracias a sus conocimientos curativos y
sabios consgjos, entrando en € ambito cercano d jefe del poblado, Matach, convirtiéndose
asi en improvisado consgjero. No contento con €llo intenté dominarlo por medio del
"Destructor de Almas" (una potente droga extraida de unos extrafios hongos procedentes del
lggano Khand). Sin embargo Matach terminé por darse cuenta de la causa de su paulatino
debilitamiento con lo que Wruf tuvo que suministrarle otro brebgje para silenciarlo y hacerse
con el poder efectivo del pueblo simulando su enfermedad, 10s numenoreanos asentados en
las cercanias nada podian sospechar ya que se mantuvieron todos |os pactos establecidos
hasta entonces. Al mismo tiempo intento atraer hacia sus intereses a las sacerdotisas (Geca e
Ifrid) teniendo éxito Unicamente con la primera, lamas anciana e influyente. Se sirvié de ella
para atemorizar alos supersticiosos campesinos con la historia de la venganza del Espiritu
del bosgue y la Madre Naturaleza por medio de "la bestia' cayendo cas irremediablemente
en sus manos, se habiainiciado asi € proceso de corrupcion de todo un pueblo...
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Por otra parte no todos creyeron a Wruf, un sector critico minoritario encabezado por Ifrid
no comparte los puntos de vista de Geca pero permanecen callados por miedo alo que pueda
suceder.

Mientras las redes de la Oscuridad iban entretejiéndose en el mismo nucleo de la comunidad
daen corrompiendo a sus gentes, Wruf va informando de sus progresos a sus superiores en
Mordor por medio de Crebains mensgjeros. Cuenta ademas con € apoyo de un grupo de
orcos que estén directamente a sus érdenes facilitandol e toda la ayuda que requiera para el
cumplimiento de su misién. Mientras e grupo de orcos no reciba ninguna orden concreta
permanecera vagando en la profundidad del bosque para evitar ser detectados, hasta la caida
de la noche; es entonces cuando acuden a un punto de reunion acordado con Wruf para
recibir instrucciones.

El grupo de aventureros llegara despreocupadamente a la zona justo en medio de todo este
jaeo...

Apéndices

Conclusionesy recompensas

Si los aventureros consiguen desmantelar los planes de Wruf y capturarlo (o matarlo) a
registrarle encontrarén colgado a su cuello un pequefio recipiente de vidrio cerrado que
contiene un liquido ligeramente verdoso, se trata del antidoto para reanimar a jefe Matach.
Si selo hacen beber recobrara la consciencia en unos minutos y volvera a andar en menos de
una semana. El mismo se lo agradeceré personalmente prometiéndol es amistad eternay
regalando a PJ que captur6 o maté a Wruf su propia lanza, bellamente decoraday con un
profundo significado entre |os daen ademas de estar excelentemente fabricada (+10 BO y
+25% ala distancia efectiva de lanzamiento). Si no le dan € antidoto Matach morira en unos
dias ya que el medio orco era el Unico que conocia el método de mantener estable su estado
de coma. En ambos casos se ganaran el respeto de un amplio sector del pueblo y una gran
fiesta en su honor.

Por otra parte si acaban con €l problemade la"bestia’ Faratani cumplira su palabray pagara
todo lo convenido, ademas de suponer un interesante contacto para futuras aventuras.

Por dltimo si no han conseguido nada de nada tendran suerte de salir vivos (una mancha
negra més en su historial), o quiza prefieran morir con honor luchando contra las fuerzas de
la oscuridad...

" El destructor de almas"

Se trata de un hongo que sblo crece en ciertas cuevas de las estribaciones de las Montafias de
la Sombra que se adentran ligeramente en la desolada tierra de Khand. Es pues muy raro de
encontrar pero claro esta que Wruf, ademés de ver mucho mundo y ser un experto herbalista,
tiene importantes contactos en la zona. Este hongo, conocido en su lugar de origen como "El
destructor de Almas", necesita de una preparacion especial para aprovechar sus propiedades
(tirada Facil de Forragjear), traslo cua deberainhaarse e humo que desprende € preparado
mientras hierve. Se trata de un potente alucinégeno (ver 6. LA COSA SE PONE FEA para
conocer sus efectos inmediatos) altamente adictivo asi que bastarén unas pocas dosis
tomadas con cierta continuidad para convertir al personagje en un adicto (tirada de Resistencia
contranivel 10 por cada dosis, sumando la media de los bonos de constitucion y presencia).
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Unavez se es dependiente del hongo por cada semana tomando la dosis se reducirala
presenciadel consumidor en un punto y elevaraen uno € nivel de latirada de resistencias es
gue se quiere dgjar de tomar; para ello ademas hace falta estar totalmente algjado de ellay
sobrevivir alos dolorosos espasmos que provoca la abstinencia (tirada semanal de
Constitucion contra nivel 5° en la Tabla de Resistencia. Un éxito permite rebgjar e nivel a
superar con estatirada en uno, si se consigue reducir e nivel acero se superarala adiccion,
pero un fallo en latirada significala pérdida de 10 puntos de constitucion, si esta llega a cero
lamuerte serairremediable). jAsi que ya sabes!, la proximavez di NO.

Per sonajes no jugador es

e WRUF: Esun espia medio orco de unos 31 afios. Su aspecto poco agraciado no
concuerda con su personalidad atrayente. Es un lider nato tremendamente carismético
y a mismo tiempo un astuto servidor de Sauron. Es muy prudente pero carece de
escrupulos. Habilidades importantes: liderazgo e influencia (+90), forrgjear (+110) y
herbalismo (+110).

e |FRID: Joven sacerdotisa daen que aungue inferior en rango y experienciaa Gecarige
en laprécticalavida espiritua de su pueblo durante las larguisimas ausencias de la
gran sacerdotisa. Prudente, cautay discreta. No comparte los puntos de vista més
radicales de Gecay sospecha de las verdaderas intenciones de Wruf aunque se siente
algo confusa por esta situacion. Una pequefia pero leal faccion del pueblo la apoya. En
un principio tampoco ella se fiard de los extranjeros.

e GECA: Eslaanciana gran sacerdotisa de los daen coentis. Preside la vida espiritual y
religiosa de todos | os habitantes de |os contornos pero no se limita a eso, tiene una
gran autoridad moral entre los lugarefios y gjerce una decisivainfluencia politicaen e
poblado pese a sus largos periodos de aislamiento en el bosque y progresiva locura.
Ademas de sus conocimientos curativos (ya sea mediante hierbas o hechizos) también
posee otro tipo de poderes como la especial empatia entre ellay su enorme 0so azul (a
cual no le ha puesto nombre); la relacion entre ambos se inicid hace ya unos cuantos
anos cuando la sacerdotisa lo salvé de una muerte segura al haber caido casualmente
en una trampa preparada por cazadores montarieses, desde entonces no se han
separado nunca. El 0so obedecera inmediatamente cualquier orden de su ama pero no
sera necesario ni siquiera pronunciar una palabra.

e OSO AZUL: Esla"bestia’ de la que todo e mundo habla. Como todos |os 0sos de su
especie es semi inteligente pero € ademés ha desarrollado una especial empatia con
Geca, asi pues obedecera ciegamente cualquier orden de su ama. Ningun habitante del
lugar tiene constancia de algun incidente desagradable por su causa pro aun asi
provoca gran respeto y admiracion, sin embargo |os nifios se sienten seguros'y juegan
despreocupadamente con €.

¢ GUERREROS DAEN: Son gente sencillay supersticiosa que se siente impotente
ante la situacion que se les presenta. Sin embargo, son de animo tenaz y valiente.

¢ LOSORCOS: Estén alas érdenes directas de Wruf y haran todo |o que les mande
aungue no estén muy enterados de que vatodo e asunto. Uno de ellos tiene una mania
muy desagradable: cortar las orejas de todo e que puede para engrosar su macabra
coleccidn; e méas grande de ellos es también e més pasivoy simple, asu espadalleva
unajaulallena de Crebains mensgjeros para abastecer de ellosa Wruf. Si los Pjslos
registran una vez hayan acabado con ellos descubriran que guardan algunos objetos
robados alas victimas de la "bestid" (hebillas de cinturdn, flechas, algin amuleto
sencillo, etcétera).

e FARATANI: Joven oficial numenoreano. Esta es una de sus primeras misiones como
oficial del gército en laTierraMediay aunque es valiente y tiene un gran sentido del
honor adolece de la capacidad de mando y experiencia necesarias para imponerse en
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las circunstancias dificiles.

e SOLDADOSNUMENOREANOS: Lagran mayoriatiene ya bastante experiencia en
situaciones de combate y habra participado en diversas operaciones militares y de
exploracion. Aungue respetan a su oficial son conscientes hasta cierto punto de sus
carenciasy entre ellos en privado llegan a burlarse de é. Sin embargo su
profesionalidad y lealtad estan fuera de toda duda.

e CREBAINS: Cuervos malignos entrenados como espias y mensgjeros de Sauron. Solo
un examen detenido por alguien al tanto permite descubrir su verdadera naturaleza.
Portan mensajes (que Wruf escribe en lengua negra) en una pequefia cipsula atada a
una de sus patas. En cuaquier caso seran muy dificiles de interceptar.

Caracteristicas

NOMBRE NV PV ARM BD BO(principal) BO(secundaria)

Wruf 4° 50 SA 20 70(espada corta) 45(arco corto)

Ifrid 22 37 CE 5 20(daga) 20(arrojar daga)

Geca 6° 38 SA O 5(baston)

Oso azul 7° 200 C 25 80(G/apr.) 70(M/ga.)/30(M/mord.)
Guerreros daen 2° 40 CE 40 (esc.) 56(lanza) 36(arrojar lanza)

Jefe orco 6° 90 CM 30(esc.) 75(cimitarra)  35(arco corto)
Guerreros orcos 3° 60 CE 30(esc.) 55(cimitarra)  20(arco corto)

Faratani 2° 55 CM 50 (esc.) 65(espadalarga) 40(arco largo)

Soldados numenoreanos 3° 65 CM 50 (esc.) 75(espadalarga) 45(arco largo)

Todos los numenoreanos tiene armas y armaduras +10 por su extraordinaria calidad. Las
habilidades concretas y otros datos debera completarlos € arbitro segiin le convenga asi
como la listas de sortilegio de las sacerdotisas, teniendo en cuenta siempre, claro esta, las
limitaciones por nivel; Geca debera tener algun tipo de lista que le permite desenvolverse sin
problemas por e bosgue, si quieres puedes afiadir a su repertorio alguna lista de magia
maligna, para ello aconsejo consultar el Manual de hechizos para RoleMaster.

Maodulo de Fernando Chavarria Mugica .

Sr Roger Mercenario, abril del 2000.
Webmaster: Pedro Arnal Puente, srm.webmaster @kobo.es.
http://www.kobo.es/srm/
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