Al otro lado

por Jordi Cabau

Un moédulo no oficial para
El Senor de los Anillos, con una
optica bastante peculiar.

ocos son los jugadores de
Prol que no han tenido en

algan momento la tenta-
cion de «pasarse al otro ban-
do», hartos de adoptar siempre
las mismas actitudes.

En el manual basico de El
Senor de los Anillos podemos
encontrar los mecanismos ne-
cesarios para que los jugadores
también puedan interpretar a
esos otros personajes que, ali-
neados en el bando del Sefor
Oscuro, pueblan el fantastico
mundo de Tolkien.

Ello indica que los mismos
creadores del juego han consi-
derado la posibilidad de que, al
menos por una vez, se pueda
experimentar algo diferente.
Con dicha finalidad se ha escri-
to este escenario.

Algunos consejos

Antes de empezar la aven-
tura, los jugadores deberian re-
frescar sus conocimientos acer-
ca de las costumbres vy
comportamiento de los perso-
najes que van a interpretar.

La extension Empire of the
Witch King, de El Senor de los
Anillos, es una excelente ayuda
en este aspecto, ya que dispo-
ne de un capitulo dedicado a la
creacion de Pj orcos ideal para
este escenario.

El nivel de los personajes
depende del numero de juga-
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dores: primer nivel (de 4 a 6) o
segundo nivel (de 1 a 3).

Este no es un moédulo facil
de arbitrar: el master debera
procurar que los Pj lleguen a
odiar las trampas de los dos
dunlendinos sin abusar de
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ellas, temiendo a cada momen-
to ser victimas de una embos-
cada que nunca llega (puesto
que Bregon y Jule evitaran un
enfrentamiento directo mien-
tras tengan posibilidades de

perder). Por otro lado, puede
ocurrir de que los jugadores
«se pasen de orcos», aprove-
chando la mas minima excusa
para enfrentar a sus personajes
o intentar que éstos lleven a
cabo acciones desagradables,
cosa que facilmente puede cre-
ar animosidad entre el grupo
de jugadores.

La primera mision

Los personajes pertenecen a
los Batharog, una tribu orca nu-
merosa pero pobre, que habita
unas cavernas situadas en la
frontera de una de las zonas
dominadas por el Sefor Oscu-
ro.

Los Batharog han conocido
tiempos mejores, en los que
realizaban frecuentes incursio-
nes sobre las granjas que los
osados humanos se atrevian a
edificar cerca de los limites de
su territorio, pero actualmente
malgastan sus pocas fuerzas en
continuas rencillas con otras tri-
bus vecinas: sélo los orcos mas
viejos recuerdan aquella épo-
ca.
A pocos dias de marcha del
campamento hay un macizo
montanoso conocido por los
Batharog como los Montes
Grack. Los chamanes de la tri-
bu suelen acercarse a dicho lu-
gar en busca de hierbas y otros
misteriosos ingredientes para
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preparar ungiientos y pocimas,
con las que curan las heridas de
los guerreros Batharog.

Una tarde, poco antes del
ocaso, los Pj reciben la orden
de presentarse a Moraumang,
uno de los principales chama-
nes de la tribu Batharog, quien
les hablara asi:

Marr, mi aprendiz y ayudan-
te, marché hace varios dias a
los montes Grack en busca de
unas hierbas que le habia en-
cargado. Ese estupido ya debe-
ria de haber regresado. Id a ver
qué le ha pasado y traedlo de
vuelta si esta vivo o informad-
me de si ha muerto para que
pueda empezar a buscar otro
aprendiz. No tengo ningun in-
terés en volveros a ver vivos
hasta que no haydis cumplido
mi encargo. jFuera de mi vistal.

Moraumang es el orco mas
viejo que llegaran a ver nunca
los personajes. No tiene aspec-
to de ser muy fuerte, por lo que
es probable que algun Pj deci-
da burlarse de él... descubrien-
do a su costa que Moraumang,
ademas de unos conocimien-
tos magicos muy elevados pa-
ra un orco, es el consejero prin-
cipal de Gijak «el Violento», jefe
de la tribu Batharog.

No hace mucho que los per-
sonajes de los jugadores han
abandonado la cueva donde
han crecido bajo los cuidados
de las hembras de la tribu, por
lo que ésta es la primera opor-
tunidad que tienen de compor-
tarse como adultos y demos-
trar su valia como guerreros.

De camino a los montes
Grack

Tras la entrevista con Mo-
raumang, los personajes parti-
ran inmediatamente hacia los
Montes Grack (un orco no tiene
mas posesiones que lo que lle-
va puesto, y no necesita equi-
po para viajar: duerme sobre el
suelo y come crudo lo que en-
cuentra).

Los montes Grack, una for-
macion montanosa de unos
doce kilébmetros de diametro,
cuya maxima altura no supera

los mil metros, estan relativa-
mente cerca del poblado Bat-
harog. Si los personajes avan-
zan en la direcciéon correcta
durante tres noches seguidas,
ocultandose del odiado sol du-
rante el dia, llegaran al pie de
los montes Grack sin otros pro-
blemas que los que el arbitro
decida poner en su camino.

A este respecto, el director
de juego puede preparar algun
encuentro, usando para ello la
tabla de encuentros de cual-
quier escenario oficial de El Se-
for de los Anillos.

Si los personajes tomaron la
precaucion de preguntar en el
poblado el mejor camino para
ir a los montes Grack, no les
habra sido dificil ir siguiendo la
pista del ayudante de Morau-
mang: aparte de que éste no se
ha tomado ninguna molestia
para ocultar su rastro, es facil
de distinguir debido a la cojera
que sufre Marr; de joven tuvo
una caida y la pierna curé mal
(por este motivo es el ayudan-
te del chaman, ya que no hay
guerreros orcos cojos).

Una tirada de seguir rastros
con éxito al llegar al pie de los
montes Grack, informara de
que Marr subi6 a los montes...
pero no volvio a bajar.

Un par de truhanes

Tras la desaparicion de Marr
se hallan Bregon y Jule: dos
aventureros dunlendinos que
se encuentran en los montes
Grack a la busqueda de un olvi-
dado tesoro.

Todo empezé hace unos
meses, cuando Jule compro un
viejo tratado de herboristeria
en una importante ciudad de la
Tierra Media. Algunos dias mas
tarde, el montaraz advirtio ras-
tros de escritura en los marge-
nes de las paginas y, tras un
examen detenido del libro,
descubri6 que se trataba del
diario de un soldado que habia
vivido hacia muchos anos.

El paciente estudio del dia-
rio por parte de Jule revelo un
episodio que desperto el inte-
rés de éste: el autor del diario
formé parte de una pequena
expedicion, cuyo fin era explo-
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rar unos montes para que pu-
dieran establecerse cerca de
ellos nuevos asentamientos hu-
manos. Durante la mision, los
soldados descubrieron la guari-
da de tres trolls. Confiando en
su fuerza, decidieron acabar
con ellos, pero el precio de la
victoria resulté caro: algunos
soldados resultaron malheri-
dos, entre ellos el oficial al
mando del grupo quien, pese a
los cuidados de sus compaie-
ros, murié poco después a cau-
sa de sus heridas. En vista de
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que no podian llevar el cadaver
consigo, el sargento ordend
enterrarlo de forma provisional
y volver mas adelante.

Por desgracia, poco después
de que los soldados regresaran
a su base, la situacion politica
de la zona se alter6, impidien-
do destinar hombres a recupe-
rar el cuerpo del oficial. Y pues-
to que éste carecia de familia,
el autor del diario dudaba de
que nadie se preocupase de
dar una digna sepultura a su

| cuerpo cuando esto fuese posi-

ble. En el diario también se
mencionaba vagamente el he-
cho de que el oficial «fue ente-
rrado con todas sus valiosas
posesiones».

Razones menos consistentes
que ésta habian impulsado a
Jule a sacrificios mayores que el
de viajar hasta los montes
Grack, pues ése es el lugar
donde el oficial encontré la
muerte, y donde su cuerpo re-
posa junto a sus pertenencias.

Jule no queria afrontar solo
los riesgos que la empresa

comportaba y hablé de su ha-
llazgo a su amigo Bregon, aso-
ciandose con éste. Tras un lar-
go y accidentado viaje, los dos
mercenarios llegaron a los
montes Grack y se dispusieron
a encontrar la tumba del oficial.
Por desgracia, en el diario se
hablaba vagamente de la ubi-
cacion de ésta, y la pareja no
ha tenido hasta ahora éxito en
su busqueda.

La muerte del ayudante del
chaman ha sido el primer error
cometido por los dos dunlendi-
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nos: saben que los orcos no
tardaran en enviar a alguien pa-
ra ver qué ha sucedido, por lo
que han decidido tomar medi-
das especiales al respecto, me-
didas que los Pj descubriran
muy pronto...

El sindrome de Vietnam

Los dos mercenarios han
sembrado los montes Grack de
trampas, con el fin de hostigar
y debilitar al grupo que sin du-
da acudira en busca de Marr, y
asi poder acabar mas facilmen-
te con éste.

Lo primero que hara la pare-
ja sera situar el cadaver de Marr
de forma que sea lo primero
que hallen los Pj. El cuerpo ha-
bra sido dispuesto por Jule de
forma que parezca que ha sido
atacado y destrozado por al-
gun animal salvaje, aunque un
examen detenido del cuerpo
revelara que eso es precisa-
mente lo que alguien desea ha-
cer creer a los Pj (si éstos se
conforman con esta explica-
cion y vuelven a informar a
Moraumang, el chaman sospe-
chara algo y los enviara de
vuelta a descubrir la verdad de
lo sucedido; aunque para en-
tonces, Bregon y Jule ya se ha-
bran marchado con el tesoro).

Si los Pj deciden investigar
las auténticas causas de la
muerte de Marr, se veran en-
vueltos en la peor pesadilla
que nunca se atrevieron a so-
nar.

El master debera tener en
cuenta que los Pj estaran sien-
do observados en todo mo-
mento por los dunlendinos,
quienes evitaran un enfrenta-
miento directo, aunque no
desdenaran cualquier oportuni-
dad de acosarles: por ejemplo,
disparando flechas envenena-
das a un Pj descuidado, atacan-
do por la espalda a una victima
aislada e indefensa, envene-
nando las fuentes donde vayan
a beber o las frutas y raices que
vayan a comer, etcétera. Y de-
jaran que las trampas hagan el
trabajo.

Trampa namero 1. Los sen-
deros que hay en los montes

Grack bordean frecuentemente
importantes desniveles. Jule y
Bregon han excavado la base
de algunos de ellos de forma
que una seccion del camino, de
unos cinco metros de longitud,
se derrumbe cuando se acumu-
le sobre ella el peso correspon-
diente a dos o mas personas.
La caida, de entre 15 y 30 me-
tros, equivale a un ataque +80
por la tabla de Garras y Dientes
de tipo Grande. Este tipo de
trampa es muy dificil de ver si
se no esta atento, o facil si se
avanza con las precauciones
necesarias.

Trampa namero 2. Un tron-
co de unos cincuenta kilos de
peso, atado de forma similar a
un péndulo, cae barriendo
unos diez metros de sendero e
impactando contra aquellos
que encuentre en su camino.
Se activa al tropezar con un
cordel atado de arbol a arbol, a
pocos centimetros del suelo, y
cubierto con hojarasca. El tron-
co, a su vez, se halla camuflado
con hojas, siendo dificil de ver.
El cordel es extremadamente
dificil de ver. Aquellos que se
hallen en el camino del tronco
reciben un ataque +60 de tipo
Grande por la tabla de Agarrar
y Desequilibrar. Se tienen en
cuenta modificadores por sor-
presa.

Trampa namero 3. En me-
dio del sendero hay una rama
baja que los Pj se veran obliga-
dos a apartar: al hacer esto se
soltara otra rama, con tres afila-
das estacas atadas a ella, que
se encuentra a un lado del sen-
dero. Esta trampa afectara a
quien se encuentre justo detras
de quien la ha activado. Ser
golpeado por las estacas equi-
vale a un ataque +90 de tipo
Grande en la tabla de Garras y
Dientes. Sumar modificadores
por sorpresa y no tener en
cuenta el escudo, si se lleva.
Este tipo de trampa es muy di-
ficil de ver si se no esta atento,
o facil si se avanza con las pre-
cauciones necesarias.

Trampa namero 4. Idéntica

a la Trampa namero 1 sélo que,
en este caso, el ataque es +120
y de tipo Enorme ya que el
desnivel junto al que pasa el
sendero es de mas de 30 me-
tros.

Trampa niamero 5. Un rudi-
mentario arco hecho con ramas
y cordel apunta a lo largo del
sendero, disparandose de la
misma forma que la Trampa
nimero 2. Al activarse, esta
trampa realiza un ataque +50
por la tabla de Proyectiles. Re-
alizar un ataque por cada posi-
ble victima hasta que impacte
o la rudimentaria flecha se pier-
da en la espesura. Esta trampa
es muy dificil de ver si se no es-
ta atento, o facil si se avanza
con las precauciones necesa-
rias.

Trampa ndamero 6. Esta
trampa, situada en un lugar
donde el sendero bordea un
importante desnivel, se activa
al apartar una inofensiva rama
que lo cruza. Al hacerlo, caen
al precipicio dos pesadas rocas
que hay atadas a cada extremo
de una cuerda oculta, situada a
cierta altura y extendida a lo
largo y a un lado del sendero.
La cuerda arrastrara consigo a
aquellos personajes que no
tengan éxito en una tirada de
MM con una dificultad de Muy
Dificil. De no tener éxito, sufri-
ran las mismas consecuencias
descritas en la Trampa namero
4.

Trampa namero 7. Si, har-
tos de los senderos, los Pj de-
ciden avanzar por el cauce se-
co de uno de los muchos
torrentes que hay en los mon-
tes Grack, pueden encontrarse
con esta trampa. Se activa
cuando uno de los Pj, para ayu-
darse en su ascenso, se agarra
a un asidero natural determina-
do, quedandose con éste en la
mano y liberando el soporte
que sostiene una enorme roca:
la base de ésta ha sido excava-
da para que caiga rodando por
el torrente nada mas soltarse el
pivote disimulado que la sos-
tiene. De ser asi, la roca caera




dando tumbos por el torrente.
Ataque de +80 por la tabla de
armas Contundentes a todos
los que se interpongan en su
camino, con un Critico secun-
dario de Aplastamiento. Esta
trampa es Extremadamente Di-
ficil de ver si no se esta atento,
o Dificil si se avanza con las
precauciones necesarias.

Trampa namero 8. En una
zona del sendero donde el sue-
lo sea facil de excavar, Bregon
y Jule han cavado un pozo de
un metro y medio de profundi-
dad y uno de diametro, cu-
briéndolo con ramas y hojaras-
ca. En el fondo del mismo hay
una veintena de afiladas esta-
cas de medio metro de longi-
tud. Si alguien cae en el pozo
recibira un ataque +60 por la
Tabla de Armas de Filo, con los
modificadores correspondien-
tes por sorpresa. Esta trampa
es dificil de ver si no se esta
atento, o facil si se avanza con
las precauciones necesarias.

Trampa namero 9. Esta
trampa consiste en el tipico la-
zo corredizo que se activa al
pisar en el centro del mismo, lo
cual hace que una rama flexi-
ble, situada a unos cinco me-
tros de altura, levante a la victi-
ma por el pie, dejandola
suspendida en una incomoda
posicion. Esta recibe un ataque
+60, de tipo mediano, por la
tabla de Agarrar y Desequili-
brar. De haber critico éste seria
de Desequilibrio. Esta trampa
es muy dificil de ver si no se es-
ta atento, o facil si se avanza
con las precauciones necesa-
rias.

Trampa namero 10. Esta
trampa consiste en una estaca
corta y particularmente afilada
sujeta a una rama tensada si-
tuada a un lado del camino. La
trampa se activa al pisar alguna
piedra plana del camino que
sea dificil evitar. Automatica-
mente, el personaje libera la
cuerda que sostiene la rama y
ésta se dispara, golpeando por
la espalda con gran fuerza. La
estaca tiene un +60 al ataque,
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PERSONAJES NO
JUGADORES

Bregon

MMPVCAATArmaBD
4560Cul10Daga45 (Esc 80)
80Bolas

Equipo: Armadura de cuero +15
BD, Escudo +10 BD, Botas de piel
+5 MM y Mov. Silencioso 2 X Dia,

Capa Autodisimulo 2 X Dia, Cuerda
encantada 3 X Dia, Guantes de cue-
ro +5 BO, Bolas +15 BO, Daga +25
BO, Espada corta +15 BO, Draaf (8),
Mirenna (2), Uraana (3).

Jule

MMPVCAATArmaBD
4576Cu120Arco 1.25 (Esc 50)
G60Esp. ancha

Equipo: Armadura de cuero
+20 MMy +15 BD, Botas de piel
+5 MM, Arco largo +15 y Punte-
ria 3 x Dia, Flechas + 20 (10, Esp.
ancha +10, Daga +5, Anillo con
Escudo 3 x Dia, Capa +5 a Escon-

derse, Draaf (20), Mirenna (2),
Uraana (2).

sumando los modificadores
adecuados, por la tabla de Ar-
mas de Filo. Critico maximo C
de Perforacion. Este tipo de
trampa es muy dificil de ver si
se no esta atento, o facil si se
avanza con las precauciones
necesarias.

El campamento de los dun-
lendinos

Los montes Grack estan lle-
nos de cuevas y oquedades:
Jule y Bregon tienen su guarida
en una espaciosa cueva cuya
angosta entrada obliga a pasar
de uno en uno. En la cueva
guardan todas sus posesiones,
y para acercarse a ella lo hacen
dando un gran rodeo, por lo
que sera imposible encontrar
sus huellas cerca de los cami-
nos que conducen a la cueva.
Por otro lado, la probabilidad
de encontrar trampas aumenta
si los Pj se acercan a la cueva.

Los dos dunlendinos combi-
naran la busqueda del tesoro

con el acoso a los Pj, hallando
éste dos dias después de la lle-
gada de los orcos a los montes.
Si consiguen hacerse con el te-
soro, se marcharan lo mas dis-
cretamente posible del lugar,
haciendo creer a los Pj que to-
davia permanecen en é€l. Si son
capturados, intentaran inter-
cambiar sus vidas por el tesoro,
aprovechando la mas minima
oportunidad para huir.

El tesoro

La tumba del oficial esta si-
tuada en una pequena cueva,
cuya entrada se halla en la par-
te superior de una pared de ro-
ca de unos treinta metros de
altura. La mejor forma de en-
trar en la cueva es descendien-
do con cuidado desde la cima
de la pared, puesto que en la
base de la misma esta la entra-
da a una cueva habitada por
una pareja de trolls (descen-
dientes de los que combatie-
ron en su dia con los soldados,
ver Caracteristicas en el Ma-
nual).

Una observacion atenta de
la pared de roca revela los res-
tos de orin dejados por las es-
carpias que los soldados clava-
ron, para poder subir el cuerpo
del guerrero hasta la que ha-
bria de ser su altima morada.

Dentro de la oquedad se ha-
lla el esqueleto de un guerrero
completamente equipado. To-
davia puede apreciarse en el
craneo el fuerte golpe que aca-
bé con su vida. Cualquier orco
que penetre en este lugar de-
bera hacer una tirada con éxito
por la tabla de maniobras esta-
ticas, columna General, a la
que podra sumar su Presencia.
De fallarla significa que el Pj
siente un reverente temor ha-
cia el muerto y no puede per-
manecer un segundo mas en
su presencia, teniendo que sa-
lir de la cueva.

Los valiosos objetos descri-
tos en el diario de Jule se dejan
a la discreciéon del arbitro, te-
niendo en cuenta que, si caen
en manos de los Pj, con toda
seguridad les seran arrebata-
dos por otros orcos mas fuertes
cuando regresen a su tribu.
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