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TABLA @.1: ACCIONES DE MOVIMIENTO

ACCION COSTE EFecTo PRUEBA
Reptar/ Avanzar un Paso 1 avanza 2 m Innecesaria
Caminar 1 avanza 6 m Innecesaria
Trotar 1 avanza 12 m Innecesaria
Correr 1 avanza 18 m Carrera (NO 5+)t
Esprintar Asalto Completo avanza 40 m Carrera (NO 10+ )t
Nadar 1 avanza 2 m Natacién (NO 5+ )+
Saltar I avanza | m en vertical, 2 en horizontal Salto (NO 5+ )1
Trepar | avanza | m en vertical u horizontal Escalada (NO 5+ )+
Dejarse Caer 1 Queda postrado Innecesaria
Incorporarse 1 Se levanta Destreza (NO 5+ )+

+: Una prueba solo es necesaria si el personaje esta en combarte o trata de moverse més de lo que la accién permite nor-
malmente. Si el personaje que se mueve estd implicado en una situacién de combate, el NO de las pruebas se incrementa
normalmente en + 5. 5i se falla la prueba, el personaje sélo logra avanzar la mitad de lo que intentaba. En caso de un fallo
desastroso, el personaje cae y queda postrado.

TABLA 9.5: ACCIONES DE ASALTO COMPLETO
ACCIONES BAsICAS DE ASALTO COMPLETO

ACCION COSTE ErecTO PRUEBA
Ocultarse AC  esconderse entre las sombras o detras de algo Sigilo (NO variable)
Arengar AC inspirar a otros con palabras Inspirar (NO variable)
Buscar AC registrarun dreade | mx I m Busqueda (NO variable)

AccloNEs BAsICAS DE ASALTO COMPLETO

ACCION CosTE EFECTO PrRUEBA
Realizar curacion AC prol. Curar heridas Curacion (NO variable)
Reparar arma AC prol, Arreglar arma dafada Herreria (NO variable)

TABLA 9.4: ACCIONES LIBRES

AcCCION CosTE EFecTo PruEBA
Dar una Orden 0 dar una orden de varias palabras Inpecesariat
Dejar Caer un Objeto 0 dejar caer un arma/ objeto al suelo Innecesariat
Detectar 0 percibir algo Deteccion (MO variable)
Adquirir un objetivo 0 Adquirir un nuevo objetivo en combate Innecesariat
Advertir/ Alertar O  gritar una advertencia/ dar la alarma Innecesariat

+: Los factores ambientales como por ejemplo la presencia de niebla, humo o ruidos escandalosos pueden hacer que ten-
gan que realizarse pruebas en casos especificos.

TABLE 9.11: GRADO DE EXITO

RESULTADO GraDO DE ExiTo Y FALLO MODIFICADOR
11+ por debajo del NO Fallo Desastroso: el intento empeora las cosas x/1,5
&-10 por debajo del NO Fallo Completo: el intento falla y puede prevenir ulteriores intentos x1
1-5 por debajo del NO  Fallo: el intento falla pero, si resulta aproplado, el personaje puede

volver a probar con una penalizacion de —2 a la tirada x |
Resultado = NO Exito Apurado: el personaje consigue su objetivo con,

en el peor de los casos, solo complicaciones menores x 1
1-5 por encima del NO  Exito Completo: el personaje logra su objetivo sin complicacion alguna %x 0,75
6-10 por encima del NO Exito Superior: el personaje se porta mejor de lo esperado y podria

ganar una ventaja adicional, como superar la prueba en menos tiempo x 0,5

11 + por encima del NO Exito Extraordinario: el personaje actiia mucho mejor de lo esperado y
obtiene algunas ventajas de su accién, como un modificador positivo de
iniciativa para el siguiente asalto o la posibilidad de realizar una accién
adicional a mitad del coste normal x0, 25



TABLA 2.10: MODIFICAQORES PARA
LAS PRUEBAS ACADEMICAS

CONDICION

El personaje se encuentra en un entomo comodo
Pérdida de memoria

El personaje se encuentra bajo los efectos de

drogas/ toxinas que afectan la mente

El personaje sufre de amnesia selectiva

El personaje sufre de amnesia casi total
Distracciones

MaoDIFICADOR

0 NO

de +5a + 10 NO
de +3 a +92 NO
de +10a +15 NO

El personaje estd en una situacion de vida o muertede +5 a + 10 NO

El personaje estd rodeado de fuertes ruidos
El personaje se ve afectado por
factores ambientales

de +3 a +6 NO
%2 del modificador fisico
{véase Tabla de Modificadores Fisicos)

TABLA 2.9: MODIFICADORES PARA
LAS PRUEBAS SOCIALES

CoNDICION

PosTUrRA DEL INTERLOCUTOR

Leal/ devoto

Amigable/ pacifico

Indiferente

Agresivo/ poco amistoso

Hostil/ viclento

Habla una lengua nativa diferente
Es de la misma raza

Es de una raza diferente

Los factores ambientales dificultan Ia comunicacion
‘El personaje demuestra sinceridad

MoDpIFICADOR

-10 NO

-5 NO

0 NO

+5 NO

+ 10 NO
de Qa +15NO
de 0 a -5 NO
deQa +10NO
de +3 a +9 NO
de -3 a =% NO

TABLA 2.15: PRUueBas DE ComMBATE C. A C.

SITUACION

Defensor caido

Atacante en posicion ventajosa
Defensor en posicion ventajosa
Defensor con cobertura

MODIFICADORES

=5 NO

de -1 a-3 NO+
de +1 a3 +3 NO+t
véase la Tabla de Proteccidn por

Armadura y Cobertura, pag. 232

Penalizacion por mano torpe

+8 NO+t+

+: El Narrador debe determinar los modificadores exactos en funcion de la situacién.
1+ Esta penalizacion se aplica siempre gue un personaje utiliza su mano torpe para
realizar una accién de combate cuerpo a cuerpo (como blandir un garrote o blo-

quear un puiietazo).

TABLA 9.2: CARGA Y MOVIMIENTO

CARGA (EN KILOS) P
Media (hasta FUE x 5)
Pesada (FUE x 6-10)
Muy pesada (FUE x 11-15)

TABLA @.17: EFECTOS DEL ATURDIMIENTO

ENALIZACION AL MOVIMIENTO
Ninguna
3% de velocidad normal
%2 de velocidad normal; no se puede esprintar

Erecto (PrUesA SuperapA/FALLADA)

TABLA 9.8: MoOD. PARA LAS PRUEBAS FisiCAS

ConpICION® Mobpificabor* *

VISIBILIDAD ¥ Luz

Buena visibilidad/ Luz ideal O NO
Luz tenue +/—-2 NO
Oscuridad +/=5 NO
Humo o niebla escasa +/-2 NO
Humeo o niebla densa +/=5 NO
Lluvia +/=1 NO
Liuvia Fuerte +/=3NO
TEMPERATURA
Templada 0 NO
Calor/ frie incomodo +2 NO
Calor/ frio extremo +5 NO
TERRENO
Terreno Hano/ 'sin obsticulos 0 NO
Terreno desigual/ con ligeros ohstaculos 3 NO
Terreno quebrado/ con muchos obsticulos de +/-5a +/-10 NO
En un barco/ bote en mevimiento +2 NO
Superficie mojada/ suelo inestable +3 NO
Superficie resbaladiza/ suelo dificil +7 NO
Posicion desventajosa de +3 a +9 NO
Posicion ventajosa de -3 a -6 NO

MobpiFicaDORES POR EQUIPO

(PARA PRUEBAS QUE REQUIERAN EQUIPD) MOBIFICADOR

Adecuadamente equipado 0 NO
Inadecuadamente equipado/ herramientas de inferor calidad +5 N
Herramientas improvisadas +10NO
Sin equipo + 15 NO
Personaje bien equipado/ con equipo de calidad -5 NO

MODIFICADORES POR TAMARO MODIFICADOR

El personaje es dos categorias de tamaio mavor que su objetivo +4 NO

El personaje es una categoria de tamafio mayor que su objetivo  +2 NO
El personale y su objetivo son del mismo tamano 0 NO
El personaje es una categoria de tamafio menor que su objedvo -2 NO

El personaje es dos categorias de tamafio menor que su objethval —4 NO
MODIFICADOR

+8 NO

OTrOs MODIFICADORES

Por mano torpet

*: Cuando un personaje realiza una prueba enfrentada contra otro y ambos Incurren
en los mismos modificadores no es necesario incluirlos en 1a prueba salvo cuando el
modificador relativo beneficia a uno de ellos.

**: +/- indica que el modificador es relativo. Por ejemplo, un personaje que inten-
ta esconderse en terreno quebrado obtiene una bonificacién por cobertura (-5 NO)
mientras que un guardia que trata de dar con un arguero orco en un terreno que-
brado sufre una penalizacion (+5 NO).

t: Este modificador se aplica siempre que el personaje ha de recurrir a su mano torpe
para llevar a cabo una accién fisica.

GraDO DE ExiTo NO bpE La REACCION Duracion
1 Exito Completo 5 3d6 x 3 minutos
2 Exito Superior 10 2dé+ 3 minutos
3 Exito Extraordinario 15

Inconsciente/ -5 penalizacion a las pruebas
Inconsclente/ -9 penalizacién a las pruebas
I'd6 x 10 minutos Inconsciente/ -1 2 penalizacion a las pruebas




TaBLA 8.3: ARMADURAS Y Escupos

TiPO DE ARMADURA Peso DANO ABSORBIDO* PRECIO**
Malla de Escamas 10 kg 4 4 MP
Malla con Placas +2,5 kg + 1 al valor de 1a malla +1 MP
Malla, normal 15 kg 5 5 MP
Malla, enana 20 kg 7 7 MP
Malla, mithril 25% de lo normal + 10 al valor de la malla Incalculable
Malla, orca 17,5 kg 6t & MP.
Cuero 5 kg 2 2 MP

*: Este es el valor para un corselete; una cota absorbe + 1 punto de dano pero el portador sufre una penalizacion de —1
a todas las pruebas relacionadas con Destreza.

**: Precio para un corselete.

t: El portador sufre una penalizacion de —1 a todas las pruebas basadas en Destreza. Una cota completa afade + 1 a la
proteccion pero el propietario sufre una penalizacion total de —2 a toas las pruebas relacionadas con Destreza.

Tiro pe Escupo Peso Bon. Parapa/ Mob, ATAQUE PRECIO

Escudo Grande 2,5-6 kg +5 a paradas/ -5 contra ataques'a distancla 2 MP
Escudo Pequeno 2-4 kg +3 a paradas/ -3 contra ataques a distancia I"MP

Peso: Lo pesada que es la armadura, a efectos de movimiento.

Dafo absorbido: El nimera de puntos de dafie que la armadura absorbe de cada ataque.

Bonificacion a la parada/ Modificador de atague: Cuando un personaje utiliza este escudo, afiade el nimero que apare-
ce en la lista a sus intentos de realizar paradas. Aplica el segundo a los ataques a distancia realizados contra él.

TABLA 2.16: PRUEBAS DE COMBATE A DISTANCIA
MoDIFICADORES AL COMBATE A DISTANCIA

TABLA 2.36: CURACION NATURAL
NIvEL bE HERIDAS NO DE AGUANTE

CATEGORIA DE ALCANCE MODIFICADORES

Dolerido 10
A Quemarropa -2 NO Herido 15
Alcance Corto 0 NO Malherido 20
Alcance Medio +2 NO Incapacitado 25
Alcance Largo +4 NO Moribundo 30

Alcance Extendido + 2 adicional por Incremento
por encima del alcance largo

TABLA 2.37: PRUEBAS DE CURACION

SITUACION MODIFICADORES NMNIVEL DE HERIDAS NO pE CURACION
Defensor caido =5 NO Dolorido 10
Atacante en posicion ventajosa de -1 a—-3 NO¥ Heitdo 15
Defensor en posician ventajosa de +1a+3 NO} Malherido 20
Defensor con cobertura vease la Tabla de Proteccion por Incapacitado 25

Armadura y Cobertura, pag. 232 Medbiinids 30

Altacante a Caballo . +4 NO

MOVIMIENTO DEL OBJETIVO TABLA 9.31: EFECTOS DE LAS HERIDAS

D& 3 a & m por asalto [caminando) +2 NO

NIVEL DE HERIDAS EFecTo®
De 7 a 12 m por asalto (wrotando) +4 NO
De 13 a 18 m por asalto {corriendo) +6 NO Sano Ninguno
De 19 a 40 m por asalto (esprintando) +% NO Dolorido El personaje realiza las pruebas con -1
De 41 a 80 m por asalto +12 NO Herido El personaje realiza las pruebas con -3
De 81 a 160 m por asalto +15 NO Malherido El personaje realiza las pruebas con -5
Mas de 161 m por asalto +20 NO o mds Incapacitado El personaje realiza las pruebas con -7

Maribundo El personaje realiza las pruebas con —9

Otros modificadores
Mano Torpe +8 NOtt

+: El Narrador debe determinar los modificadores exactos en funcion de la situacion.
t+: Esta penalizacion se aplica siempre que un personaje utiliza su mano torpe
como mano dominante para realizar un ataque a distancia.




TABLA 8.2: ARMAS
ArMAS DE COMBATE Cuerro a CUERPO

ARMA DANO* BONIFICACION DE PARADATAMARNO PEsO PrRECIO
Cimitarra 2dé6+4 +1 M 2-3 kg 3 MP
Daga 2d6+2 0 p 0,5 kg 2 MP, 2 pp
Daga, Cuchillo Largo 2d6+3 0 ™M 0,75 kg 2MP, 3pp
Daga, Orca 2d6+3 0 P 0,5 kg 2 MP, 3 pp
Escudo (empujon) tdé+ 1 +50 +3 M 2-6 kg vease Tabla de Armadura
Espada Corta (Eket) 2d6+3 0 M 1,5-2,5 kg 2 MP, 3 pp
Espada Larga 2d6+5 +1 M 2-3,5 ke 3MP, I pp
Espada Larga, Orca 2d6+5 + 1 M 2-4 kg 3IMP, 1 pp
Gran Hacha + 2d6+7 0 G 8,5 kg 3 MP, 3 pp
‘Garrote 2d6+2 +1 M 2 kg Gratis
Hacha de Batalla 2dé6+5 (8] M 4 kg 3MP, 1 pp
Laitigo 1dé -3 ™M 0,5 kg 1 MP
Lanza 2d6+3 0 G 3,5 ke 2 MP, 3 pp
Martillio 2d6+3 (0] M 4 kg 2MP, 3 pp
Maza 2d6+4 0 M 4,5 kg 3 MP
Pica + 2d6+3 6] G 7.5 kg 2MP, 3 pp
Vara 2dé6+2 +2 ™ 2 kg Gratis
Zapapico t 2d6+4 0 | 7.5 ke 3 MP

ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA

ARMA Dano* ALCANCE (EN METROS) PEsO PreciO
Arco Largo véase “Flecha” 5/ 30/ 60/ 150/ +30 ' 1,5 ke 2 MP, 2 pp
Arco de Acero Numenoreano + véase “Flecha” 5/ 40/ 80/ 200 +40 1,5 kg Incaleulable
Arco Corto + véase “Flecha” 5/ 25/ 50/ 100 +25 1 kg 2 MP
Daga Arrojadiza 2d6+2 5/ 10/ 20/ 40 +5 0,5 kg 2 MP, 2 pp
Flecha, normal u orca 2d6+2 vease “Arco” 1 kg (20) 1 MP/ 20
Jabalina 2d6+4 5/ 15/ 45/ 90 + 15 I kg 3 MP
Lanza Arrojadiza 2d6+3 5/ 10/ 20 /40 +5 3,5 ke 2 MP, 3 pp
Pledra 1dé 5/ 10/ 20/ 30 +5 0.25 kg Gratis

*: Afade el modificador de Fuerza a los ataques de Combate Cuerpo a Cuerpo, desarmados y con armas arrojadizas.

+: Armas de dos manos.

Dafo: El dafio que causa el arma.

Bonificacion de Parada: Cuando un personaje empuiia esta arma, aiade el niimero a los intentos de parar un ataque.

Tamano: El tamano relativo del arma, utilizado a efectos de ocultacion.

Peso: Lo pesada que es el arma, importante a efectos de movimiento.

Alcance: Los diferentes alcances a los que el arma es eficaz, a quemarropa, corto, medio, largo y extendido.
Encontraras los modificadores por distancia en la pag. 230.

TABLA 2.38: RITMO DE CANSANCIO TABLA 9.39: NIVELES DE CANSANCIO

NIVEL TieMPO BASE INTERVALO NIVEL EFecTO  DESCANSO NECESARIO
Extrema 10 minutos 5 minutos Fresco (normal) Minguno
Costosa 1'hora 30 minutos Sofocado -1 a todas las pruebas 10 minutos
Estdndar 2 horas I hara Cansando -2 a todas las pruebas 1 hora
Relajada 4 horas 2 haras Fatigado -4 a todas las pruebas 2 horas
Agotado -8 a todas las pruebas 4 horas

Exhaus El personaje se desploma y no
puede hacer nada hasta que recupere
al menos un Nivel de Cansancio.
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AVENTURA
INTRODUCTORIA

e Margi

entras en el Este la Sombra crece y se extiende, empnﬁmdo los corazones

| de los Pueblos Libres con pr eu:,upacl:ﬂn y desesperanza, por todos los rin-

cones del mundo surgen otras sombras menores que estin a su servicio y

extraen poder de ella. Uno de estos lugares es el lejano Norte, en la Angmar
de antafio, donde el Rey Brujo, el lugarteniente de Sauron, gobernd y logrd la des-
truccion de Arnor, Valiéndose de 1a maldad ancestral que alli acechaba, un mago de
siniestros poderes, Carangul el Brujo Rojo, ha puesto en marcha un plan parit con-
quistar todo Eriador en nombre del Sefior Oscuro. 8i no se le'detiene v se desbanda 2
sus secuaces, Carangul arrasard las bellas terras del Norte, cercando a los Hombres
de Gondor y Rhovanion con las fuerzas de la Sombra y aplastando a todo aquel que se
OpONgA 4 SU Perverso amo.

La Casa de Margil es unaavéntura introductoria para el juego de rol de E1 8
de los Anillos. Aunque no forma parte de ninguna campaiia, puiede servir como el
primer capitulo de una cronica lamada La Sombra del Norle, descrita brevemente en
la pdgina 263 del manual bdsico. Los Narradores pueden usar esias ideas para darini-
cio @ sus propias cronicas (aunque decidan llevarlas en otra direceitn una vez que los
héroes pongan colofdn a esta aventura). En caso contrario, puede servir como ejem-
plo para crear y estructurar futuros capitulos del juego de ol de El Sefior de los
Anillos.

Si no eres el Narrador, no sigas leyendo. Es importante que no éches @ perder t

‘propia diversion, v it de log demis, sabiendo de antemano lo que ocurrird en el trans-

curso de la sﬂtﬁmr:l
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EL JUEGO DE ROL DE EL SENOR DE LOS ANILLOS

RESUMEN

La aventura comienza con los perso-
najes jugadores (PJ) en Rivendel. Elrond
les pide que busquen a Margil, un monta-
raz del que no se sabe nada desde hace
meses. Los héroes viajan a la casa de
Margil y por el camino es posible que se

" topen con varios obsticulos y desafios v

~ los superen. Al legar a la casa, descubren

~ que los orcos la han atacado y han mata-
do a la esposa v al hijo del montaraz. El
propio Margil ha desaparecido.

Siguiendo el rastro dejado por los
orcos, los héroes persiguen a los asesinos
hasta alcanzarlos. Durante la lucha, se
sorprenden al descubrir que Margil lide-
14 a las criaturas, y aunque trata de esca-
par a la espesura, los héroes lo persi-
guen. Al final, y tras matarlo o capturarlo,
quizd descubran una pista que les con-
duzea a su prixima aventura.

:’#_',l"- TR AN "-':""".fm

y EL PLAN DE
CARANGUL

. Algo que no se contempla
.~ en ‘esta aventura es la des-
cripcion del plan y la estrate-

i\ gla de Carangul para conquis-
ko tar el Norte. Tanto en el @
4 texto'del libreto como en el
" incluido en el manual bsico -
de El Sefior de los Anillos se

S

- W

NG SR

T

e L

incluyen algunas sugerencias, -}]
i pero poco mds. Por ahora
hemos preferido no. ser
demasiado  explicitos en

cuanto, a las intenciones del |
Brujo Rojo. Como Narrador,
debes decidir qué plan enca-
ja mejor con la cronica y el
grupo de héroes. Si es posi-
ble, deberias bosquejarlo en
ﬁ-?- lineas generales, ya que
" puede influir en algunos 1

acontecimientos de este capi-
. tulo y en la informacién que
| los héroes obtengan durante |

. el juego. J
B etamsatiiad | - <t

PRIMER ACTO:
UNA MISION
INESPERADA

En la primera parte de la aventura los
persondjes se implican en la historid, se
retinen vy reciben un encargo; aunque ain
no lo sepan, se trata del primer paso en
ung importante misién para liberar al
Norte de la maldad.

ESCENA PRIMERA:
EL SALON DE LA LLAMA

La historia comienza en la Cltima
Morada de Rivendel. Aqui es donde los
personajes jugadores se conocen y se
enteran de la mision que Elrond, sefior de
Rivendel, quiere que realicen.

CUESTIONES PRELIMINARES

Antes de comenzar la aventura, hay
algunas cosas que deberfas considerar.

Primero, jcomo han llegado los
héroes a Rivendel? Los elfos tienen razo-
nes mas que de sobra para estar alli,
porque son elfos. Lo mismo se aplica a
los personajes que se estin formando
como montaraces (personajes gue
quieren converlirse en montaraces y les
estin ayudando a proteger el Norte,
pero que atn no han cumplido los
requisitos necesarios para pertenecer a
la orden de elite de montaraz). Para el
resto, se te ticne que ocurrir una expli-
cacion plansible. Quizd llegaran a
Rivendel para entregar un mensaje a
Elrond o buscar su sabiduria, o dieran
con el valle mientras huian de una
manada de lobos, o a lo mejor sus vaga-
bundeos les hayan llevado hasta alli sin
razdn aparente. Resumiendo, los pode-
res del destino y la magia sutil de la
Tierra Media conspiran para llevarlos al
lugar donde dardn los primeros pasos
para cumplir su sino de héroes.

Si quieres, podrias dirigir una
“mini-aventura” en solitario para cada

personaje antes de narrar este capitu-
lo. Dicha aventura contaria lo que le
habria ocurrido a cada uno en su cami-
no hacia Rivendel. Lo mds probable es
que no haya mds que un par de
encuentros, lo justo para que el juga-
dor y 1 os familiaricéis con el perso-
naje v las reglas del juego. Aunque es
alzo que requiere un poco mds de tra-
bajo, resulta mis divertido que decir,
“esidis en Rivendel.”

También hav que tener en cuenta si
algunos de los personajes jugadores (o
todos) se conocen. En el texto se pre-
Supum: gue no S¢ Cconocen, PEra no
tiene por qué ser asi. A menudo, a los
jugadores les gusta disenar personajes
que ya se hayan relacionado antes de
que comience el juego, v no hay razon
para que le opongas. De hecho,
deberias fomentarlo, pues mejora el
juego. Las relaciones entre los perso-

najes pueden legar a justificarte su

presencia en Rivendel,

Por iltimo, a lo mejor prefieres que
se jueguen unas cuanias escenas en
Rivendel para que los personajes se
conozean, en vez de hacer que se encuen-
tren sin mds en el Salon de la Llama.
Podrian conocerse en una fiesta y descu-
brir que tienen algo en comiin, o compe-
tir por el carifio de la misma doncella
elfa; todo depende de lo que encaje mejor
contigo y con los jugadores.

LA AVENTURA

En el comienzo del capitulo, los per-
sonajes jugadores se retinen en ef Salon
de la Llama, una estancia de la Ultima
Morada alumbrada por el fuego, donde
tanto los elfos como los visitantes cuentan
historias y cantan canciones. Elrond ha
pedido a los héroes que se retinan alli
con €], y cuando lleguen ya estd esperdn-
dolos.

—Gracias por venir, amigos mios —
saluda en tono sombrio—. Es una suerte
que haydis llegado a Imladris en este
momento, v quizd sea algo mis que ung
mera casualidad. Me veo en la obligacion
de pediros ayuda. Debéis encontrar a uno
de los montaraces, Margil, del que no sé
nada desde hace muchos meses.




Es probable que alguno de los perso-
najes no sepd quiénes o qué son los mon-
taraces. Si alguno de los héroes lo sabe,
deja que su jugador lo explique. Si no es
asi, Flrond aclara que son dinedain del
Norte, hombres valientes que recorren
las espesuras v protegen a la gente des-
prevenida de los peligros que acechan en
lugares oscuros v olvidados.

—Todos los montaraces conocen
Imladris —prosigue Elrond—, v vienen
siempre que pueden, para informarme,
descansar y restafiar sus heridas. Incluso
aquellos que viajan a tierras lejanas
regresan una o dos veces al afio. Tal es el
caso de Margil, que vive y trabaja en las
regiones de Eriador cercanas a Imladris,
v que suele visitarnos cada pocos meses.
Pero llevo cinco meses sin saber nada de
él, v ninguno de sus compaieros monta-
races lo ha visto.

“El iiltimo en hablar con Margil fue
Forendur, que le vio en la Posada
Abandonada hard unos tres meses. Le
dijo que regresaba a su hogar para ver 4
su esposa e hijo, v que luego viajaria a
Imladris para relatarme lo que habia ave-
rignado de lo acontecido cerca de
Fornost Erain. Pero no vino, v cada vez
estoy miis preocupado por €1."

Elrond pide a los héroes que bus-
quen a Margil v averigiien lo que le ha
ocurrido. 8i no se les ocurre a ellos, les
sugiere que prueben en la casa del mon-
taraz desaparecido, al norte de Rivendel,
junto al rio Mitheithel, conocido en oes-
tron como Fontegris. Y aunque Margil
no esté alli, su esposa Orilwen puede
haberle visto después de Forendur. En
caso contrario, los héroes tendrin que
vigjar desde la casa de Margil hasta la
Posada Abandonada para comprobar si
pueden encontrar algtin rastro del mon-
taraz prodigo.

Si los jugadores idean otro plan,
como investigar la posada primero, pue-
des improvisar usando algunos de los
posibles encuentros presentados mds
adelante. No obstante, no descubrirdn
nada importante hasta que lleguen a la
casa de Margil.

Si los personajes jugadores son ver-
daderos héroes, deberian acceder de
buena gana a ayudar en todo lo posible

a Elrond Medicelfo. Si insisten en algu-
nd recompensa o causan algiin proble-
ma, Elrond se limita a sugerirles que no
se molesten. No piensa obligar a nadie a
ayudarle. Los supuestos héroes pueden
volver 4 sus casas o a lo que sea que
estuvieran haciendo antes de legar a
Rivendel. Haz que los jugadores gene-
ren nuevos personajes acordes con la
cromica.

A lo mejor alguno de los personajes se
pregunia por qué Elrond desea enviarles
a ellos a esta mision, sobre todo si son
simples hobbits. 8i es el caso, Elrond res-
ponde:

—Puede que no todos los presentes
parezcdis aptos para esta misién, pero os
aseguro que estdis aqui por un motivo. En
vuestro destino veo tormenias v fuego,
sangre y acero, oscuridad y esperanza. Es
hora, pues, que partdis para descubrir
qué os depara. No ha sido la casualidad
lo que os ha traide hasta aqui cuando lo
necesitaba,

PREPARATIVOS
Si es necesario, Elrond puede sumi-
nistrar a los personajes el equipo que

=]

necesiten, desde comida y mantas hasta
armas y armaduras. También puede pro-
porcionar caballos, pero el terreno por
el que deben viajar es tan escabroso que
noe 4conseja su uso, aungque un poni o
dos resultarian dtiles. Por tltimo, les
indica cdmo llegar a la casa de Margil y
les entrega mapas de la regién circun-
dante (Rhudaur), para que no les sea
dificil encontrar el lugar. Se negard a
ofrecer ayuda magica alguna, como
miruvor o cuerda élfica, 2 menos que log
héroes justifiquen la peticion con argu-
mentos de peso,

ESCENA SEGUNDA:
EL VIAJE AL NORTE

La casa de Margil se encuentra apro-
ximadamente a 160 kilémetros (33
leguas) de Rivendel. El terreno gue
deben atravesar los héroes es escabroso
v desigual, sin caminos y con pocos sen-
deros. Por lo tanto, cuenta como lerreno.
dificil, lo que restringe su velocidad a
dos kilémetros por hora tanto a pie
como 2 caballo (v no alvides las pruebas
de Aguante con NO 10 cada hora para




ocho a diez dias para completar el tra-
yecto (consulta las reglas de viaje en las
paginas 251-253 del manual bésico si
quieres m4s informacién v ver los posi-
les modificadores a la velocidad de los
© persondjes).

. Por supuesio, eslo es und aventura y
los obsticulos y distracciones son casi
inevitables. Como Narrador, puedes elegir
' los encuentros que vivirdn los héroes en
. su viaje al norte v lo complicados que
serdn. Si se tarda mucho tiempo en resol-
wver el primer encuentro, quizi no haga
falta nada mds para animar el viaje. Por
otro lade, si los héroes salvan el obsticu-
lo deprisa y con facilidad, a lo mejor pre-
fieres incluir otro para mantener el ritmo
de juego.

A continuacién se presentan algunos
eéncuentros que podrias usar durante esta
escena. No obstante, no estds obligado a
utilizarlos y si se te ocurre algo mejor,
puedes emplearlo con entera libertad.

UN BARRANCO PROFUNDO

A media tarde de uno de los dias de
vigje, los jugadores dejan atrds un bos-
quecillo, cruzan una loma, y se topan
con un profundo barranco o una grieta
que bloguea el camino. Se extiende de
sudoeste a noreste hasta donde alcanza
la vista. Rodearlo les llevaria otro dia, tal
vez mds, pero cruzarlo no parece mucho
mds ficil. Es tan escarpado y profundo
que habria que descender v luego ascen-
der con extremo cuidado para no rom-
perse una pierna. Si los héroes tienen un
poni o un cahallo, el cruce del barranco
se complicard mds atn, Asimismo, queda
poco para la puesta de sol y eso hace que
cruzar el barranco o descender sea mds
peligroso,

Para bajar por la hendidura hace falta
andar y escalar. Cada personaje realiza
una prueba de Escalada con NO 10 (15
para aquellos que monten a caballo).

Quienquiera que falle, resbalard, caerd v
sufrird 1d6 puntos de dafio (2d6 si el
fallo resulta desasiroso). Para ascender
hace falia otra prueba de Escalada. En
bajar o subir se tardan 3-5 (1/2d6+2)
horas. Para rodear el barranco no se
necesita ninguna tirada, aunque se anade
un dia extra a la duracién del trayecto.

Si eligen descender por la hendidura,
quizd quieras complicarles la vida ain
mds ubicando la guarida de alguna bestia
maligna o monstruo en el fondo. Tal vez
ung araiia gigante o dos hayan tejido sus
telaraias en una de los rincones mds
oscuros del barrance, o quizd una enor-
me serpiente espere que la prixima cena
Se cruce en su camino. Si narras la esce-
na de forma apropiada, podrds transmitir
4 los jugadores una sensacion de preocu-
pacion y ansiedad, aungue la situacion no
sea demasiado peligrosa.

[DEPREDADORES Y PRESAS
Durante el viaje, un lince hambriento
capta el olor de los héroes y comienza a
perseguirlos. Deja que los héroes reali-
cen una prueba enfrentada, su Deteccion
contra el Sigilo del animal, 8i tienen éxito,
descubren g la criatura, v ésta se marcha

hasta el dia siguiente. Si fallan, esa noche
el felino intentard atacar a cualguier per-
sondje que se aparte del grupo o se
encuentre desproiegido (quizd mientras
esté de guardia, por ejemplo). Los perso-
najes mds pequedios, como los hobbits v
los enanos, representan la presa mis
atractivi.

Para el lince, usa la plantilla de un
lobo de la pdgina 297 del manual bdsico.
Sin embargo, las garras infligen 1d6-2
puntos de dano, y los colmillos 1d6+2.
También cuenta con Combate sin Armas:
Garras +06 y Combate sin Armas:
Colmillos +6.

LA TORRE EN RUINAS

Una tarde los héroes divisan las ruinas
de una antigua torre (quizd un puesto de
guardiz o una torre de aviso de Rhudaur
de hace siglos) encaramada sobre una
colina cercana. Pueden distinguir uno de
sus fragmentos como un viejo colmillo
gris que se proyecia hacia el cielo y estd
rodeado de un circulo discontinuo de
piedras erosionadas,

Si los héroes resisten la tentacion de
examinar las ruinas mds de cerca, dales a
cada uno 100 puntos de experiencia extra



por mantenerse centrados en la labor de
encontrar a Margil. Por otro lado, las rui-
nas resultan intrigantes, servirfan a la
perfeccion como campamentio defensivo
para la noche, vy lo que encontraran alli
podria granjearles nuevos puntos de
experiencia (aungue no lo sepan de ante-
mano). Esencialmente, los jugadores se
benefician en ambos casos y lo mis
importante es la intégracion de la situa-
cién en la historia.

Si los héroes examinan las ruinas,
encontriarin tres cosas de interés. En pri-
mer lugar, hay media docena de protube-
rancias en el césped del interior del cir-
culo discontinuo de piedras. Si regisiran
mds a fondo, descubririn que cada uno
contiene el esqueleto parcial de un hom-
bre, tan antiguo que la tierra se ha cerra-
do sobre €. Por cada monticulo en el que
excaven, tira 1d6. La primera vez que
saques un 1 o un 2, encontrardn los res-
tos de una espada rota con empuiiadura
decorada con malla de oro. Es una pieza
de gran valor para un erudito interesado
en las armas o en el arte de Arnor, La pri-
mera vez que saques un O, descubririn
una bolsa de cuero podrida que contiene
3d6 peniques de bronce corroidos. Es
probable que no valgan nada como dine-
ro, pero podrian resultar interesantes
para ciertos eruditos.

En segundo lugar, los restos de unas
escaleras de piedra ascienden por el
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exterior de la torre. Aungue parece un
poco peligrosa, aiin es lo bastante
robusta para soportar el peso de uno o
dos personajes. Pueden subir hasia la
parte superior de las ruinas vy otear el
paisaje. Si lo hacen a la luz del dia y tie-
nen €xito en una prueba de Deteccion
(Vista) con NO 12, descubrirdn un atajo
a través de las colinas. Si lo siguen, al dia
siguiente pueden viajar cineo kilémetros
mds de lo normal. Si fallan de forma
desastrosa, pensardn que han encontra-
do un atajo, pero que en realidad es un
camino sin salida que les hace perder
1d6 horas de viaje.

En tercer lugar, dentro de las ruinas
de la torre hay unas escaleras que des-
cienden al interior de la colina (quizd
hasta la despensa, el sétano o los cala-
bozos de la torre). Aunque colmada de
escombros v huesos de animales (es
posible que en tiempos fuera la madri-
guera de un oso o un loboe), la escale-
ra sigue en buen estado, aunque des-
ciende hacia una oscuridad absoluta. A
unos cinco metros de profundidad, ter-
mina en una gran estancia repleta de
hojarasca, polvo, ramas y restos simila-
res. Si los personajes se pasan una
hora buscando y tienen éxito en una
prueba de Busqueda com NO 15,
encontrardn lo dnico de valor de la

habitacion: un penique de plata, muy
deslustrado.

de

tragedia v desesperacién arcaicas;
los ecos emocionales de los soldados que
murieron defendiendo la torre. Si tiene
éxito en una prueba de Deteccion (Stﬁﬁ;iif'
el Poder) con NO 10, también percllneujﬂa;
especie de amenaza sutil sobre la cumbre. '
de la colina, pero nada mis.

Es posible que los personajes decidan
pasar la noche en el circulo de piedras.
Como se indica anteriormente, las ruinas
son fdciles de defender v serian el lugar
ideal para acampar, Ademds, los dese-
chos de la antigua despensa sirven de
combustible para una hoguera. Por des-
gracia, les acecha un grave peligro: el fan-
tasma de uno de los soldados,

Si los héroes desenterraron alguno de
los esqueletos, el fantasma hard acto de
presencia por la noche para luchar con-
tra ellos. Se manifiesta como un soldado
espectral (resulta evidente que no estd
vivo) que esgrime una espada fantasmal.
Ot6rgale las mismas facultades de com-
bate (atributes, habilidades, v demis)
que el mejor guerrero del grupo, El fan-
tasma escoge 4 una sola victima (la per-
sona que desenterrd su esqueleto), apa-
rece de la nada para atacarle, y se hace
con la sorpresa de manera automsdtica en
el primer asalto.

El arma del fantasma no inflige dafio
redl, solo aturde (véase el manual bdsi-
co de El Senor de los Anillos, paginas
231-232), pero no se lo digas a los
jugadores! En su lugar, tiva la prueba de
reaccion y el dano de aturdimiento en
secreto. Sioun personaje cae incons-
ciente, dile al jugador que ha sulrido el
dano  suficiente  para  dejarle
Moribundo. Si se tiene éxito en la prue-
ba de reaccion, dile que su personaje
sufre el dano suficiente para dejarle
Malherido. Si el fantasma se las ingenia
para “matar” a dos personajes, se des-
vanece para siempre. Tras defender la
torre con €xito, ya puede descansar en
paz. 8i es derrotado, se desvanece y no
los vuelve a molestar, aunque regresard
para atormentar 4 los prdximos visitan-
tes de las ruinas.
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MAL TIEMPO

A menos que decidas usar este
encuentro, durante el travecto hasta la
casa de Margil hace buen tiempo, inclu-

50 agradable para la época del ano. Si

optas por utilizarlo, después de seis
dias, una fuerte tormenta empapa 1 los
persongjes. En su mayor parte sélo
resulta molesta, pero retrasa el viaje y
puede dificultar ciertas pruebas v tare-
45, Cada dos horas, haz que los héroes
efectden una prueba de Rapidez con NO
10. Aquellos que fallen se reshalan y
caen al barro, su aspecto empeora ain
mds v sulren una penalizacion de +2 en
la NO de sus dos proximas pruebas de
Aguante para resistir el Cansancio. Los
que fallen desastrosamente la prueba se
tuercen el tobillo cuando caen (1d6 de
dafio; las armaduras no ofrecen ningu-
na proteccion), lo que reduce su movi-
miento v el ritmo de viaje a la mitad.
Para encender un fuego bajo la luvia
hace falta tener éxito en una prueba de

Supervivencia con NO 15 a menos que
los personajes havan side lo bastante
listos para guardar un haz de lefia seca
por si acaso.

TROLLS

Si quieres plantear un buen reto 4 los
héroes segin avanzan hacia el norte, haz
que les ataquen unos cuantos trolls. El
nimero depende de cudntos personajes
contenga el grupo, v de lo poderosos que
creas que son. Normalmente, una buena
Proporcion para grupos inexpertos es un
troll por cada tres héroes.

[stos trolls, aunque corrientes y, por
ende, no tan listos como los héroes, son
astutos v conocen bien el terreno. Como
de dia han de ocultarse en una cueva para
que la luz solar no les convierta en pie-
dra, s6lo pueden atacar 4 los personajes
de noche. Detectan a los héroes con su
sentido del olfato v tratan de tender una
emboscada, en la que esperan matarlos o
capturarles a todos.

Todos los héroes que estén despiertos
pueden realizar una prueba de Deteccion
enfrentada  al  Sigilo  (Movimiento
Silencioso) +2 de los trolls. Como es de
noche, los héroes sufren una penaliza-
cion de —5 a cualguier prueba de
Deteccion (Vista). Con suerte, al menos
uno conseguird detectar a los trolls antes
de que ataguen. Si es asi, alertard a sus
amigos.

Los trolls atacan con garrotes gran-
des (Combate Cuerpo a Cuerpo +7) e
intentan noquear 2 los héroes, para
poder asarlos v cortarlos con mayor
facilidad, Si matan a més de la mitad de
las criaturas, los supervivienies hoirdn, v
su conocimiento del terreno les ayudari
a escapar.

Cuando dirijas esta batalla, ten en
cuenta las sugerencias sobre heridas que
se incluyen en las paginas 271-272 del
manual basico. Si hieres gravemente 4 los
héroes, la historia podria descarrilar del
todo, en especial si ninguno de ellos dis-
pone de la habilidad Curacién. Entre
otras cosas, por eso los trolls s6lo inten-
tan aturdirles.

Si los trolls capturan a todos los héro-
es, los atardn y llevardn a la cueva para
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asarlos v devorarlos. Los héroes que
huyan del ataque o se despierten antes de
llegar a la guarida a pesar de ser captura-
dos, tienen que encontrar la manera de
liberar 4 sus amigos y 4 si mismos,
Asegiirate de que tienen alguna posibili-
dad de conseguirlo, sobre todo si se le
ocurre alguna idea ingeniosa para hacer
que los trolls se queden al aire libre hasta
el amanecer.

Si matan o ahuyentan a todos los ata-
cantes, 4l alba pueden seguir la pista
hasta la cueva de los trolls con una prue-
ba de Rastreo con NO 10. Los trolls que
sobrevivan al ataque inicial regresarin a
su guarida, y estardn dispuestos a luchar
a muerte para defender su hogar, Una vez
gue los héroes dejen atrds el estrecho
tiinel de entrada, la cueva se amplia lo
suficiente para que las criaturas puedan
luchar sin problemas,

Si los personajes los derrotan, pue-
den registrar la cueva. Con un éxito en

‘una prueba de Bisqueda con NO 10 des-

cubririn tres cofres enterrados, v en el
interior se encuentra el “tesoro” de los
trolls: ropas humanas (en tiempos ele-
gantes, ahora antigua y echada a per-
der), varias armas (la mavoria oxidadas
y melladas), v cosas similares. No obs-

tante, si registran todos los cofres los-

héroes encontrardn 4d6 peniques de
plata repartidos a buen recaudo en
recias bolsas de cuero.

SEGUNDO ACTO:;
LA CASA DE MARGIL

En la segunda parte de la aventura, los
héroes llegan a la casa de Margil, descu-
bren que algo ha ocurrido, persiguen a
unga banda de orcos como posibles culpa-
bles de su muerte jy acaban descubriendo
que €l lidera a los orcos!

ESCENA PRIMERA:
TERMINA EL VIAJE

Después de que los héroes se
abran paso por el terreno agreste y




superen los encuenlros que creas
conveniente interponer, llegan a las
inmediaciones de la casa de Margil
durante la puesta de sol de un dia
oscuro v nuboso. El primer indicio de
que los héroes estin cerca de la casa
es ¢l descubrimiento de un sendero
(obviamente hecho por hombres, no
por bestias) que conduce a una serie
de arboledas v hondonadas. Ense-
guida, la voz del rie Mitheithel resue-
na en sus oidos segin desciende de
las Montanas Nubladas.

Unos minutos mds de caminata lle-
van @ los héroes a una amplia ladera
rocosa. Delante de ellos v un poco mids
al norte, la colina asciende hasta una
pequena casita de aspecto acogedor. A
su izquierda, la colina desciende hasta
una ribera rocosa. Desde esta pequenia
playa sale un sendero hasta la casita, v
no muy lejos pastan satisfechas algunas
vacus,

No obstante, los héroes ensegnida
tendrdn la impresion de que algo no
encaja en esta idilica escena. Pide a los
jugadores que realicen pruebas de
Deteccidn (Vista). Dependiendo de los
resultados, cada personaje tiene la posi-
bilidad de advertir las siguientes circuns-
tancias.
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NO El héroe advierte

1

La puerta delantera esti abierta y se

mece con la brisa,

10 No parece haber nadie dentro o
fuera de la casa, ni vigilando el
ganado; todo esti inquietantemente
tranquilo.

15 No sale humo de Ia chimenea. Con

un tiempo tan frio, lo normal es

mantenerld encendida todo el dia.

Cuando los personajes se encuentren
a menos de 12 metros de la cabana, todo
aquel con la habilidad de Rastreo puede
realizar una prucha de NO 10 para des-
cubrir unas huellas inusuales en el
suelo, como si muchas personas se
hubiesen aproximado a la casa reciente-
mente. 8i un personaje logra un éxito
superior o extraordinario en su tirada. o
dispone al menos de un nivel en Saber:
Raza (orcos), averigua que las huellas
son de orcos. Parecen frescas, de unas
pocas horas,

Cuando miren al interior de la cabana
o entren en ella, contemplarin una carni-
ceria, La casa ha sido atacada con safia, v
no se necesita ninguna habilidad para
darse cuenta de que es obra de orcos.
Pricticamente todo lo que se podia rom-

per estd roto, las paredes estin melladas
por golpes de armas v, lo peor es que en
el salén se encuentran los cuerpos inertes
de una mujer y un nifio, Fsta ha sido la
triste suerte de la mujer de Margil,
Orilwen, y de su tinico hijo. No hay rastro
alguno de Margil.

(QUE HA PASADO

Por el momento, los héroes no tienen
forma de averiguar la verdad de los terri-
bles acontecimientos de la cabafia, pero
i, como Narrador, tienes que saber lo
que sucede para responder de manera
adecuada 4 sus preguntas o acciones,

Hace muchos meses, mientras volvia
a casa de la Posada Abandonada, Margil
fue capturado por orcos al servicio de
Carangul, el Brujo Rojo, quien estaba al
tanto de los viajes del moniaraz gracias a
un espia que lo escuchd en la posada.
Carangul es un hombre de crueldad y
maldad sin parangén que sirve al Sefior
Oscuro, quien le ha ordenado que vaya a
Angmar con la esperanza de reinstaurar
el antiguo reino v amenazar o conquistar
Eriador. Dado que buscaba sirvientes
valiosos v la manera de espiar 4 sus ene-
migos, Carangul ordend a los orcos que
buscaran y secuestraran hombres pode-



| r0s0s v los llevaran ante su presencia.
Aformnadamente para €l, uno de los pri-
m T0s en ser capturados fue Margil, un
famoso montaraz del Norte que va habia
percibido la presencia de Carangul y
‘habfa empezado a tomar medidas en su
gontra.
. Tras meses de torturas y hechicerias,
- Carangul doblegé a Margil y le corrom-
. pi6 para que lo sirviera. Margil, una
reforcida sombra de su antigua persona-
lidad, fue enviado con una compaiiia de
OTCOS pard matar a su propia familia y
levar 2 Carangul los libros v mapas que
guardaba en su casa. Cumplieron su vil
mision pocas horas antes de que los
héroes llegaran, v ahora se dirigen con
st botin a la seguridad relativa de las tie-
rras que circundan las Montaiias
Nubladas, desde donde planean ir hacia
‘el norte y volver a Angmar.

ESCENA SEGUNDA:
 CACERIA!

Si los héroes reconocen el terreno
(jue rodea la casa, cualquier personaje
que tenga Exito en una prucha de
Rastreo con NO 10 detecta un grupo de
huellas orcas en direccidn noreste,
hacia las montanas. El rastro no tiene
mds de unas pocas horas. Si obtiene un
éxito superior o extraordinario, el per-
songje averigua que la banda la compo-
nen 4l menos una docena de orcos, posi-
blemente algunos mis.

Los personajes jugadores tienen que
tomar una decision. Ante la legada de la
noche, pueden pernoctar en la cabafia y
perseguir a los orcos por la maiana, o
comenzar la caza de inmediato, pese a lo
dificil que resulta seguir ¢l rastro a oscu-
ras. También podrian volver con Elrond
para informarle de lo que han descubier-
1o, pero ningtin héroe digno de este ape-
lativo elegiria esta Gltima opcion.

A la larga terminardn por encontrarse
con los orcos. Si acampan de noche y
contintian la persecucion al dia siguiente,
deberfan poder alcanzarlos a tltima hora
de la tarde.

Aungue los orcos viajan con rapidez,
Margil v su banda no lienen motivos para
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creer que les persiguen, por lo que no se
mueven todo lo deprisa que pueden. Eso
les proporciona a los héroes una buena
oportunidad para cogerles antes de que
lleguen a las cuevas de las montanas.

De noche, la velocidad mdxima que
pueden aleanzar los héroes no supera el
kilometro por hora, frente al kilémetro y
medio de los orcos. No obstante, estos
iltimos se lo quieren tomar con calma y
por lo general viajan nuis despacio, y se
detienen con frecuencia para comer o
descansar. Una vez que amanezca, los
rayos del sol también frenarin a los
orcos, aunque si el dia sale nublado no se
verdn muy perjudicados. Con un éxito en
una prueba de Prediccion del Clima con
NO 10, los héroes sabrdn que el tiempo
no deberia variar mucho con respecto al
del dia anterior.

Seguir rastros en la oscuridad v por
terreno escabroso, aunque las personas
seguidas no se esfuercen en ocultar las
huellas, no es nada sencillo, El héroe
que dirija la persecucion ha de realizar
una prueba de Rastreo cada hora contra
un NO de 15 (10 de base, +5 por oscu-
ridad). Si tiene éxito, seguira el rastro. Si
falla, lo perderd y tendri que pasarse
una hora y tener éxito en otra prueba
con NO 15 para encontrarlo. Si falla
desastrosamente, perderdn el rastro por
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completo y no podrdn hallarlo hasta que
Amanezca.

El diz signiente amanece nublado y
lluvioso, con lo que los orcos siguen ade-
lante sin muchos problemas. Por fortuna,
no se esfuerzan en ocultar el rastro, por
lo gue la llovizna no impone penalizacio-
nes 4 sus pruebas de Rastreo,

La persecucion continia durante
todo el dia. Por la noche, los héroes se
percatan de que se estdin acercando a su
presa. Puede que los alcancen en unas
pocas horas, especialmente si se detie-
nen para comer y descansar. A la postre,
conseguirdn alcanzar a Margil v a la
banda de orcos.

ESCENA TERCERA:
EL CAMPAMENTO ORCO

Los orcos acampan en un vallecillo y
cortan algunos drboles para encender
una hoguera, pese a las numerosas ramas
que alfombran el suelo. Los centinelas
apostados no se muestran muy eficaces, y
prefieren prestar atencion a las bromas y
discusiones en torno 2 la fogata, Margil,
que desprecia la compania de los orcos y
es mucho mds cauto, se oculta en solita-
rio en una pequena tienda en el ceniro
del campamento.



Si los héroes se aproximan armando
ruido o levando fuentes de luz como
antorchas o faroles, los centinelas pueden
realizar pruebas de Deteccion (Vista)
para verles llegar. De no ser asi, cada per-
sonaje lleva a cabo una prueba de Sigilo
con NO 10. Mientras nadie sufra un fallo
completo o desastroso, podrin acercarse
a los centinelas lo bastante como para
poder atacarles en silencio con armas a
distancia.

8i los héroes optan por acercarse 4
hurtadillas y atacarles con armas cuerpo
a cuerpo, cada atacante realiza una prue-
ba de Sigilo con NO 10, 8i alguno falla, los
orcos del campamento podrin efectuar
pruebas de Deteccion (Oido) enfrentadas
a los resultados de los héroes, a fin de
oirles acercarse.

Si todos tienen éxito en sus pruebas
de Sigilo, deberian ser capaces de des-
pachar a uno o mds centinelas. Ya que
son PN] menores en el mejor de los
casos, usa las reglas del ritmo en el
combate de la pagina 270 del manual
bdsico y considéralos oponentes de un
solo éxito. Cualquier ataque con éxito
acabard con ellos.

L ol
X = Posbletiestasdhlos centinslas %
L\ = Oroun dirmignda

la casa de Margi[: Una aventura introductoria

Si los orcos detectan a los héroes,
dardn la voz de alarma, se armarin y
atacardn. Por lo demds, los personajes
pueden planear el asalto como mejor
les parezca: pueden usar los drboles
para cubrirse y acribillar a sus enemi-
gos con flechas, cargar sobre el campa-
mento y emplear el elemento sorpresa
para acabar con tantos orcos como les
sea posible, lanzar conjuros desde la
distancia o emprender las acciones que
prefieran,

Al menos deberia haber dos o tres
orcos por cada héroe, o mis si crees que
tus jugadores pueden con ello. Intenta
que la lucha suponga un reto, pero no
hasta el punto de que puedan ser masa-
crados.

Si triunfan, les espera una sorpresa.
Conforme la batalla decae y los orcos res-
tantes huyen o mueren, la luz de la fogata
ilumina una figura alta que sale de la
tienda con un arco preparado para dispa-
rar, Los héroes pueden realizar una prue-
ba de Reconocimiento para comprobar si
identifican a la figura como Margil. Se
considera que los habitantes de Rivendel
son de la misma zona (NO 10).

A menos que los jugadores declararan

especificamente que alguno de ellos s

mantenia ojo avizor sobre la tienda,
Margil ataca automdticamente por

presa, con lo que gana la iniciativay hice

que los héroes se queden con una sola
accién para cada uno en el primer asalto.
[l montaraz no es estipido. Aungue s
hibil y experimentado, sabe que no es
probable que pueda sobrevivir a un
enfrentamiento con todo el grupo. En vez
de eso, espera retrasarles para poder
escapar.

En su primera accion, elige a2 uno de
los héroes (probablemenie un lanzador
de conjuros, si su presencia es evidente)
v le dispara en la pierna. Esto requiere
una prueba de Combate a Distancia con
un +6 en su NO (consulta la “Tabla de
proteccion por armadura y cobertura” de
la pdgina 232 del manual bisico). Si
Margil tiene éxito, aplica el doble del
modificador normal al NO por la herida a
las pruebas de Carrera, Escalada y Salto
de la victima, y reduce su velocidad de
viaje en =300 metros por hora por cada
Nivel de Heridas perdido. En su segunda
accion, se da la veelta y se interng
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MARGIL EL MONTARAZ

RAZA: Hombre (Diinedain)
Habilidades raciales: Adaptable (+2 en Rapidez), Dominio del Hombre,
Habhilidoso

ATRIBUTOS: Destreza 10 (+2)* Fuerza 9 (+1)%, Ingenio 7 (+0),
Percepeion 9 (+1), Porte 9 (+1), Vitalidad 8 (+1)

REACCIONES: Aguante +3%, Fuerza de Voluntad +3, Rapidez +4,
Sabiduria +2

ORDEN: Guerrero, Montiraz
Facultades: Conoeimiento de la Naturaleza, Evasion, Golpe
Ripido, Protector
Avances: 12

HABILIDADES: Combate a Distancia: Arcos (arco largo) +8, Combate
Cuerpo a Cuerpo: Hojas (espada larga) +5, Curacion (Tratar
Heridas) +2, Deteccion (Vista) +4, FEscalada +3, Intimidacion
(Majestuosidad) +3, Lengua: Quenya +1, Lengua: Oestron
(Comiin) +4, Lengua: Sindarin +2, Monta (Caballo) +3, Prediccitn
del Clima +3, Rastreo (Oreos) +8, Saber: Historia (Itinedain) +5,
Saber: Territorio (Eriador) +4, Saber: Territorio (Rhudaur) +5,
Salto +2, Sigilo (Movimiento Silencioso} +10, Supervivencia
(Bosque) +8

VIRTUDES: Cauteloso, Salvaguardia, Vida al Aire Libre, Vision
Nocturna 2

DEFECTOS: Secreto Inconfesable (sirviente de Carangul; antes de su
corrupeion, era Tarea (proteger Eriador), Enemigo
(Montaraces del Norte; antes de su corrupeion, era Orcos)

SALUD: 9

CORAJE: 4

RENOMBRE: 3

Equiro: Arco largo, armadura de cuero, 20 flechas, espada
larga, raciones de vigje, ropa de montaraz

*: Atributo 0 Reaccion preferida

Margil era un miembro leal e imponente de los Montaraces del Norte que ba sido transformado en un sirviente
del mal por las malas artes de Carangul. Es cruel y despiadado, y los demds sdlo le importan cuando los necesita para
cumplir sus objetivos y los de su sefior oscuro. Los personajes que usen la facullad de Sentir el Poder pueden perci-
bir gque en él bay algo que no encaja, v gie aleuien le ha alterado la personalidad con hechiceria.



corriendo en la espesura, con lo que
obtiene de inmediato una bonificacion de
+9 contra cualquier disparo que repela
su dgresin.

Si los héroes tienen la oportunidad de
registrar los cuerpos de los orcos, descu-
bririn que cada uno lleva una placa o
emblema distintivo en su equipo. Los
héroes no habfan visto nunca este simbo-
lo: una llama estilizada que rodea una ¢
rinica carmesi. ks el simbolo de
Carangul, aungue los personajes ain no
lo saben,

TFERCER AT G
A LA ICAZA
DE MARGIL

La tiltima parte del segundo acto fue el
momento crucial de esta aventura. Los
héroes ya saben que Margil es el enemi-
£o, no la victima, v pueden actuar en con-
secuencig. El resto del capitulo consiste
en capturarlo.
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la casa de Margil: Una aventura introductoria

CSCENA PRIMERA:
COMIENZA LA
PERSECUCION

Esta escena (ranscurre inmediata-
mente después de la iltima del segundo
acto, cuando Margil echa a correr. Su
objetivo es dejar atrds a los héroes,
mientras que éstos quieren capturarlo o
matarlo.

Gracias 4 su virtud de Visidn Nocturna
2, Margil puede correr, maniobrar v ata-
car en la oscuridad de la noche sin sufrir
penalizacion alguna. Es muy posible que
los héroes carezcan de esta ventaja, v
algunos tendrdn que delatar su presencia
llevando alguna fuente de luz.

Si le es posible, Margil prefiere huir
hacia el noreste y se vale de la habilidad
Saber: Territorio (Rhudaur) para escoger
la mejor ruta. Intenta usar su habilidad
Sigilo (Movimiento Silencioso) mientras
corre, aunque sufre una penalizacion de
+7 al NO (+5 por correr, +2 por atrave-
sar una zona de hojarasca que y otras
cosas que hacen ruido). En cuanto los
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héroes no supongan un peligro inmedid-
to para €1, usard su habilidad de Rastreo
para tratar de ocultar su rastro. ==

Si los héroes se mueven deprisa, tie-
nen suerte, o cuentan con las habilidades
adecuadas, a lo mejor logran frenarlo,
impedir que se aleje, capturarlo o incluse
matarlo. Si Margil estd herido o decide
que no va a lograr huir, cambiard de
estrategia empleando su habilidad de
Sigilo para intentar emboscar a sus per-
seguidores. Se esconde, les dispara por
sorpresa, y sale corriendo para ocultarse
de nuevo hasta que pueda encontrar la
manera de eludirles,

Si consigue escapar. los héroes
deberin confiar una vez mds en sus habi-
lidades como rastreadores v cazadores
para pisarle los talones y evitar que huya.
Si es posible, intenta que la persecucion
sea todo un desafio (Margil es ingenioso
y no serd presa ficil) pero no hasta ¢l
punto de que pierdan el rastro v no lo
vielvan a encontrar. Mantén la tension en
todo momento y haz que se pregunten si
aquel ruido en la maleza lo ha causado
algiin animal o Margil, que espera para
atacarles una vez mds.
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\ 8i alguno de los orcos salié vivo de la
- batalla, se unird a la huida de Margil, v a

' lo mejor aparece en el momento oportu-
no para distraer a los héroes y darle tiem-
PO 4 escapar o esconderse. Si le acom-
| panan, resultard mds ficil rastrear sus
huellas, ya que el montaraz no puede usar
st habilidad de Rastreo para ocultar las
mrcas de un Brupo.

ESCENA SEGUNDA:
LA BATALLA FINAL

Margil no puede correr eternamente,
sobre todo si estd herido. Tarde o tem-
prano, los héroes lo encontrarin y rode-
ardn. En coalquier caso, en algin
momento tiene que dormir. 81 los héroes
son listos, afortunados. o 1o bastante dies-
tros podrin cogerle con rapidez. Si no, ¢l
montaraz se dirigird hacia una cueva de
las colinas. Cree que alli puede resistir
nuis tempo que al aire libre. Si tiene
suerte, los héroes le perderdn la pista y
no sabrin por dénde se fue. En caso con-
trario, estari preparado.

Del uinel principal de la diminuta
cueva salen dos bifurcaciones. Margil y
otros montaraces la han usado durante
afios para almacenar comida y equipo,
disimulando la entrada con ramas v
arbustos muertos. Alli encuentra flechas
con las que reemplazar las ya usadas v
cualquier otro pertrecho que pueda
ayudarle en su confrontacién final con
los héroes.

En el supuesto de que encuentren
la cueva, los héroes tienen varias
opciones: esperar a que Margil salga,
obligarle a ello (por ejemplo, encen-
diendo una hoguera en la entrada y
dejando que el humo llegue hasta él),
0 ir en su busca. Si tratan de hablar
con ¢él, intentard enganarles con una
historia fantistica sobre su secuestro y
esclavitud. Cuando crea que han baja-
do Ia guardia, atacard sin previo aviso
y aprovechard la sorpresa resultante

para huir. Independientemente de lo
que decidan hacer los héroes, trata de
ofrecer a Margil una dltima y desespe-
rada oportunidad para que huya com-
batiendo. Aun asi, por fin deberian
poder vencerlo.

Si matan a Margil, percibirdn una
expresion pacifica en su rostro justo en
el momento de morir. Por fin se ha libra-
do de los conjuros de Carangul. Si lo
capturan vivo, Elrond podrd vencer el
control del Brujo Rojo. O, si lo prefieres,
uno de los personajes jugadores puede
hacerlo con un conjuro de Resistir
Miedo mejorado por el de Mandato,

En ambos casos, los héroes descu-
bren que Margil lleva varios objetos de
interés. El primero es un fajo de perga-
minos y mapas que recogié en su casa,
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y que contienen informacion sobre los
montaraces v sus actividades que
Carangul encontraria muy til. El
segundo es un amuleto con la forma
del simbolo del Brujo Rojo: la lama y
la C rinica descritas en la escena ter-
cera, pdgina 15. Si Margil muere o los
héroes eliminan el control mental, el
amuleto se romperd por la accijn de la
magia sutil de la Tierra Media. El amu-
leto no mantiene el conjure de
Carangul sobre Margil. Por altimo,
lleva una pequena bolsa que contiene 8
peniques de plata y un pequeno rubi
que vale otros 10 pp.

CONCLUSION

Tras la derrota de Margil, los héroes
deben volver a Rivendel para informar a
Elrond de lo ocurrido. En este punto, te
corresponde a ti, como Narrador, tomar
el relevo. ;Es ésie el primer capitulo de
una gran cronica que detalle la ascension
y caida de Carangul, la Sombra del Norte?
;0 es simplemente una breve introduc-
cién al juego de rol en la Tierra Media, un
preludio para crear nuevas aventuras de
tu propia cosecha? Ti y tus jugadores
tenéis que decidir el rumbo futuro de la
campaifia, aunque otros productos de La
Factpria pueden proporcionaros nuevas
aventuras e ideas.

Como los héroes son novatos, es pro-
bable que el capitulo se les haya atragan-
tado en ocasiones. Por término medio,
cada héroe implicado deberia obtener al
menos 500 puntos de experiencia, Los
jugadores que interpretaron extremada-
mente bien a sus personajes o que luvie-
ron buenas ideas durante la aventura
podrian recibir 100-300 puntos de expe-
riencia adicionales. Consulta el apartado
“"Experiencia” en la pdgina 277 del
manual bdsico si quieres mds informa-
cion y pautas sobre la concesion de expe-
riencia a los jugadores.
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El mejor amigo del narrador

- La Pantalla del Narrador de Bl Sefior de los Anillos esta disefiada para hacer el
trabajo del Narrador un poco mas ficil. Provista con las més importantes tablas,
grificos y formulas del juego de rol, ademds de una completa aventura de
- iniciaci6n, /La Pantalla del Narrador de El Sefior de los Anillos es un producto que

ningiin narrador deberia perderse.

La Pantalla del Narrador de El Sefior de los Anillos incluye:

Una fantéstica pantalla de cuatro partes a todo color.
La Gasa de Margil—una aventura completa, lista para jugar.
8 fichas de personajes y dos hojas de Grimorio a todo color
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