


“MALDITO POLICIA”





La Ambientación


Este modulo puede transcurrir en principios o mediados de la Tercera Edad, o en la Cuarta Edad. 


Se requerirá también que los hechos transcurran en una ciudad importante de Arda, como puede ser Minas Tirith, Pelargir o similares.





La Historia


El Capitán de la guardia local ha hecho un “negociado” con la banda de ladrones mas importante, pero recientes problemas entre éste y el lider de la pandilla ha generado diversos altercados, de diversa importancia.


La banda ha conseguido un anillo elfo de mithril (multplicador x3 PP) de gran valor material (500 mo) y el Capitán lo sabe, por lo cual debe idear un plan para poseer ese objeto sin ser involucrado directamente.


Mientras los PJ se encuentran en una posada (¿donde iban a estar sino?), el posadero les dice que alguien los espera afuera.





La Gran Sorpresa


Cuando los PJ salen, se encuentran que muchos (mas de lo que los PJ puedan derrotar, digamos 1D20+10) oficiales de la guardia local liderados por su capitán, los arrestan por hurto reiterado y homicidio multiple. Obviamente, a los PJ no les conviene oponer resistencia, y (como DJ) debes hacer que sean arrestados sin excepcion. Los oficiales les quitarán sus armas. Podés permitir que los PJ puedan esconder algo no mayor que una daga para así no quedar desarmados (tirada de acechar/esconderse contra percepcion del capturador)


Los PJ serán llevados a la carcel de la ciudad en una celda para ellos. 





La Propuesta


Después de unas (1d6) horas de tensa e impotente espera, el capitán llegará y dirá:


“Con que aquí están mis pequeños delincuentes!.


 Tengo una propuesta para Uds: Hace poco la banda de delincuentes mas grande de la zona ha conseguido un objeto tremendamente valioso. Tolinar, un famoso anillo elfo con poderes misteriosos  y ha habido denuncias por robos de objetos de este tipo.


Pues bien, yo necesito ese objeto en particular que ha conseguido la banda y si cumplen ese trabajo los libero. Deben ir a la guarida de estos malvivientes. ¿Aceptan?


Ah. A propósito, no intenten nada extraño. Estarán vigilados”


Creo que los PJ  no tienen opción. Antes de irse, el Capitán les deja un mapa. Este muestra la manera de ir al refugio de los ladrones. A través del alcantarillado.





La Misión


En las alcantarillas todos los PJ  deben hacer una Tirada de Resistencia contra Enfermedad de nivel 2. En caso de no superarla, estarán vomitando durante el resto del  día, con un -25 a todo tipo de actividad (los sintomas se empiezan a sentir a los 1d10+5 asaltos).


Apenas entren por la puerta trasera, estarán en una habitacion, completamente vacia a excepción de una mesa y sillas, verán el anillo. Para no ser escuchados, requerirá una tirada de acechar/escoderse difícil


A partir del resultado obtenido, hacer una tirada de percepción por el lider de los maleantes.





Cuando salgan se verán rodeados por guardias y uno de ellos gritará:


“¡ALTO EN EL NOMBRE DEL REY, LADRONES!”


En caso que los PJ no hagan caso a esto, se iniciará una lluvia de flechas y saetas de ballesta. Cuando se den vuelta para evadir el ataque, verán a una guarnición de 1d20+20 oficiales exigiendo su rendición.


Si los PJ obedecen a esta advertencia, se les obligará como antes a dejar sus nuevas armas (je je)


y entregarse a la fuerza pública.


�



El Escape


Los sufridos PJ serán nuevamente llevados a la carcel, pero no a la celda que estuvieron previamente, sino a otra más apartada, y con un guardia constantemente en la puerta, turnandose cada 6 horas (4 personas distintas por día). Uno de estos (tirar 1d4) caerá en un profundo sueño a las 1d3 horas de su guardia, y (como no podía ser de otra manera) tiene las llaves colgando de su cinturón, por lo cual será fácil (tirada de Movimiento y Maniobra) para un personaje alto y delgado, estirar su brazo para quitarselas.


Si despiertan al guardia, éste empezará a gritar y cuando venga un superior lo humillará frente a nuestros queridos convictos.


De una u otra manera, deben escapar de la carcel (justo a la salida de la celda hay una ventana).


En este punto, hay un 75% de posibilidad de que el capitán se encuentre saliendo de la carcel y dirigiendose hacia los establos aledaños. 


Caso contrario cuando los PJ escapen verán alejarse al Capitán montado en su caballo a unos 15 metros.


Dentro de los establos hay 1d3 caballos mas, que los PJ pueden usar para perseguir al corrupto capitan.


De una u otra manera, recordemos que los PJ no tienen armas, o sea que les va a ser complicado derrotar al capitán con sus manos.....





El Final


Los jugadores inteligentes podrán darse cuenta que los guardas locales se percatarán de un momento a otro de su ausencia así que deberán emprender la huída.


Esta es una buena excusa para que tus PJ  no se sientan los Super-Guerreros-Interdestructibles por algun arma que se hayan ganado en alguna aventura. Podras obligarlos a empezar de cero (bwa-ha-hah!!)








Los PNJ





Nombre�
Niv�
PV�
CA�
BD�
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Si�
-/-�
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CE�
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No�
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71da�
5�
�






Aventura creada por Manuel Aristaran - mpairetti @usa.net


a partir de una idea del NetBook of Plots. disponible en www.istari.org


Si llegas a jugar esta aventura, por favor enviame un email para sugerencias, puteadas, declaraciones de amor, etc.








