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1. NOTA SOBRE LAS
CARACTERISTICAS
Y EL USO DE LAS
CAMPANAS PARA
LA TIERRA MEDIA

COMENTARIO

Esta sene pretende ser una herramienta para los Directores
d@e Jmego que deseen tener una buena base de trabajo para
desarrollar campanas para los juegos de rol de fantasia ba-
sados en la Tierra Media de J.R.R. Tolkien. Los médulos
describen regiones especificas del continente de Endor, en
un mntento por proporcionar al lector una panoramica gene-
ral de las estructuras fisicas, intelectuales y espirituales de
cada zona concreta; también se incluyen datos sobre poli-
fica, geografia, el clima y la magia. Como estos territorios
mo pueden ser descritos por completo en un médulo tan bre-
ve. se da mas énfasis a los rasgos mdas dominantes y/o
principales. Siempre que es posible, se proporcionan pla-
mos “tipicos”, lo que otorga al lector una idea general de lo
gue se puede encontrar en un lugar o un escenario similar.
Todos los datos incluidos aqui pretenden representar una
parte de la Tierra Media, y el Director de Juego deberia uti-
lizar estos recursos para crear €l sus propias ideas; utili-
zando las bases proporcionadas por este médulo, y con un
poco de creatividad propia, se pueden crear ciertas zonas
que resultan demasiado vagas y ciertos detalles que no han
podido ser incluidos dentro del médulo. El inapreciable ma-
terial que se puede encontrar en las obras de Tolkien y el
mapa continental de Endor son grandes ayudas, y deberian
estimular todavia més este proceso de creacién.

Cada moédulo describe ciertas ciudadelas o asentamientos
con gran detalle. Sin embargo, estos médulos no estin pen-
sados para ser desarrollados como campaias “listas para
jugar”. El Director de Juego tiene a su disposicion la in-
formacion necesaria para comprender y visualizar una par-
te de la Tierra Media. Tales datos, combinados con los
ejemplos y cualquier otro tipo de material que el Director
de Juego desee utilizar, le permitiran afiadir todo el color
y los detalles que considere necesarios para una campaiia
concreta. Se puede utilizar cualquier sistema de reglas de
juego de rol de fantasia, y puede desarrollarse cualquier ti-
po de campaia, siempre que el Director de Juego y los ju-
gadores estén satisfechos con su tono general. ICE pro-
porciona una panoramica descriptiva del continente, con
una imagen general y la descripcién de ciertas estructuras
y conceptos bésicos; més alla de esta base, depende de ca-
da lector concreto el preparar la campafia en si. Nuestra
opinién no es la unica, s6lo intentamos proporcionar gui-
as creativas.

La serie también proporciona un interesante material pa-
ra quienes desean comprender la naturaleza de una regioén en
concreto de la Tierra Media. Cada mddulo se basa en una in-
vestigacion exhaustiva y en los diversos intentos por alcan-
zar el elevado listén asociado siempre al legado de Tolkien.
En los puntos en que el material es interpretado y/o especu-
lativo, se ha tenido mucho cuidado de asegurarse de que se

ajuste a los patrones y esquemas originales de Tolkien. En
estas zonas, los modulos intentan ayudar al lector a captar el
ambiente de la region, s6lo eso. El objetivo es la estimulacion
de los procesos creativos, € ICE no pretende que su material
se convierta en la Unica interpretacion, ni en la mds “ade-
cuada”. Ademas, se debe recordar siempre que las fuentes
definitivas son las obras de Tolkien. Sin embargo, lo que pro-
porciona esta serie es una panordmica consistente de todo el
continente. Esperamos que esto ayude al lector a sumergir-

se en las profundidades de ese maravilloso mundo que es la
Tierra Media.

1.1 DEFINICIONES Y TERMINOS

La siguiente seccién proporciona unos ttiles datos de re-
ferencia. Para un anélisis mas profundo de cada término, con-
sultar las diversas fuentes.

1.11 ABREVIATURAS

SISTEMAS DE JUEGO

SA ..o El Seiior de los Anillos
RM .................. Rolemaster
CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES

AGI (Ag).......... Agilidad (SA y RM)

CON (Co) .o Constitucién (SA y RM)

FUE (Fu).......... Fuerza (SA y RM)

PRE (Pr) ...ocoocas Presencia (SA y RM)

LN i Intuicién (SA y RM)

A e Autodisciplina (RM)

i [ —— Memoria (RM)

£, 3 i ——— Inteligencia (SA)

RZ oo Rapidez (RM)

Em...ccovvnnnnne Empatia (RM)

[ ;R —— Rapidez (RM)

TERMINOS DE JUEGO

-, | ——— Artes Marciales

B suvsimmurmmssio Asalto (periodo de 10 segundos)

| 1 ——— Bonificacién defensiva

|| 5 S——— Bonificacién ofensiva

g - Clase de Armadura

Car...eeeeeeennennnn Caracteristica

Crit vveeeeennee, Impacto critico

|t S, e Dado o dados

|1 ) R — Director de Juego

£ 3 L — Juego de Rol de Fantasia

Mod.................. Modificador

M cscimacican moneda de bronce

111 R moneda de cobre

M sscisssmssssssnsass moneda de estafno

11 ; [— moneda de hierro

11| [R—— moneda de jade

MM oo, moneda de mithril

17 A O moneda de oro

D sseseomimmmins moneda de plata

[ — Nivel (nivel de experiencia
o de sortilegio)

| [— Personaje Jugador

PNJ i Personaje No Jugador

1Y esvnnnis Puntos de Poder

| R Radio

| 1 - Tirada de Resistencia



TERMINOS DE LA TIERRA MEDIA

L R— Adunaico

50 Cuarta Edad
e Cirth o Certar

| ;. | (— Dunlendino

| S ——_— Edain

| 21 Eldarin

|2 R S Hombre del este (Oriental)
- Hobbitico (variante del oestron)
| [ O Haradrim

Hob civissiinsiinss El Hobbit

| - Kuduk (antiguo hobbitico)
L/ R— Khuzdul (enano)

j. ) O — Montafiés

O conmsmmanans Oestron (Lengua Comiin)
LW cnvnmousie Orco

| . —— Primera Edad

1. S—— Quenya

| N——— Rohirrico

|| R — Rhovanion

. (P Sindarin

s | 7 —— El Seiior de los Anillos ;
1 ———— Segunda Edad

-/ - Elfo silvano

] 11 . S, Tercera Edad

TRHE .ocsmvmmuisns Tengwar

Y smmenmaioss Variag

o R — Wose (driedain)

1.12 DEFINICIONES

A continuacion se detallan unos cuantos conceptos cru-
ciales. La mayoria de los términos y traducciones exclusi-
vas de El Hobbit y El Sefior de los Anillos se encuentran
en el texto propiamente dicho.
Almenas: Refuerzos situados a intervalos en la parte su-
perior de una fortaleza que permiten a los defensores dis-
parar proyectiles o alguna otra lluvia de misiles contra los
atacantes. Es sinénimo de “dientes de dragdén” en el con-
texto de un castillo.
Aman: El continente situado al Oeste de la Tierra Media.
Esta situado en el Extremo Oeste, al otro lado del Mar
Separador o Gran Mar (S. “Belegaer’). Contiene Valinor,
la morada de los Valar (ver més adelante), y los mds gran-
des de los elfos tienen su hogar a lo largo de sus costas
orientales. En el oeste de Aman se encuentran las Estancias
de Espera, el lugar de los muertos.
Artes Marciales: Formas de ataque y defensa personal que
incluyen un entrenamiento y una coordinacién especiales,
tanto fisica como mentalmente hablando. Gran parte de los
combates sin armas y los combates que utilizan katas de ar-
mas se encuentran dentro de esta categoria.
Bonificacion Defensiva (BD): La substraccion total de la
tirada de combate debido a las ventajas del defensor, in-
cluyendo bonificaciones por la destreza del defensor, el uso
de escudo, la superioridad de armadura, la posicién y los
objetos magicos.
Bonificacion Ofensiva (BO): La cantidad total que se de-
be sumar a la tirada de combate procedente de las ventajas
del atacante. Incluye la fuerza del atacante, la superioridad
de sus armas, su experiencia, sus objetos magicos, etc.
Bosque Negro: La gran franja de bosque occidental cono-
cida por los elfos como Taur-e-Ndaedlos (S. “Bosque del
Gran Miedo”). Al igual que el “Bosque Viejo” y “Fangorn”,
es uno de los restos del gran bosque que antafio cubria la
mayor parte del noroeste de Endor. Antes del final del pri-

mer milenio T.E., era conocido como Bosqueverde el Grande,
pero la Sombra de Sauron cambié la esencia de la flora y
la fauna de la regién. El Norte del Bosque Negro es el te-
rreno situado al norte del Men-1-Naugrim.
Caracteristica: Uno de los atributos mentales y fisicos que
se consideran mds importantes para un aventurero en un
juego de rol de fantasia. Las caracteristicas indican lo bien
que se desarrolla un personaje, cémo se mueve, como lu-
cha, cudnto dafio puede recibir, cudnta informacidn absor-
be, etc. Se utilizan para calcular las bonificaciones y las
substracciones a las tiradas de dados.

Canalizacion: La Canalizacion representa el poder de quie-
nes se encuentran en las alturas (es decir, los Valar), cana-
lizado a través de sus seguidores; otros lanzadores de sor-
tilegios, o incluso la misma entidad de procedencia de la
energia. Es el poder de las deidades segin se manifiesta en
el mundo “cotidiano”. Las profesiones que utilizan la Cana-
lizaci6n son el clérigo, el sanador, el animista, el montaraz,
el astrélogo y el brujo.

Clase de Armadura: LLa armadura es la proteccion bésica
asignada al material que cubre el cuerpo de un ser. La cla-
se de armadura hace referencia al tipo de proteccidn especifi-
ca que cubre a un personaje/criatura concreto (por ejemplo,
CA 15 hace referencia a “cota de malla completa”, pues la
cota de malla cubre la mayor parte del cuerpo, en forma de
camisola y polainas). Clase de armadura es sinénimo de ti-
po de armadura.

Combate cuerpo a cuerpo: Un combate en espacios cor-
tos (es decir, un combate en el que no se usan proyectiles,
sortilegios ni armas arrojadizas).

Cuarta Edad (C.E.): La cuarta edad que se recuerda de la
Tierra Media, la “Edad de los Hombres”. Comenz6 con el
paso de los Tres Anillos Elficos al otro lado del mar. Durante
la Cuarta Edad, la mayoria de los elfos de la Tierra Media
partieron hacia las Tierras Imperecederas; otras razas no
humanas, como los enanos y los hobbits, comenzaron a vol-
verse mas solitarias, pues sus costumbres ya no eran com-
prendidas por los sefiores del continente: los hombres.
Dios: No es el Director de Juego, sino Eru, el creador de
todo el mundo, incluyendo la Tierra Media.

Director de Juego (DJ): También conocido como DM o
Dungeon Master, el arbitro, juez, etc. La autoridad defini-
tiva dentro de un juego de rol de fantasia concreto. Es la
persona responsable de dar vida al juego coordinando los
sucesos que tienen lugar en el mundo, y proporcionando
todas las ayudas necesarias para los personajes. Interpreta
las reglas, controla las criaturas y a los personajes no ju-
gadores y mantiene vivo el ritmo de juego.

El Anillo Unico: También llamado el Anillo Gobernante
o simplemente El Anillo. Forjado por Sauron en las pro-
fundidades del Orodruin (el Monte del Destino), el Anillo
Unico era el mas grande de los Anillos del Poder. Sauron
pretendia utilizarlo como un medio para controlar a los po-
seedores de todos los demds grandes anillos forjados antes
que €él, lo que permitiria al Sefior Oscuro lograr el dominio
sobre los elfos, los enanos y los hombres. Gran parte de la
misma “esencia’ de Sauron se encontraba en su interior, y
por lo tanto nunca podria volver a ser enteramente €l si no
se encontraba en posesion del anillo. Cuando el Anillo le
fue arrebatado por Isildur al final de la Segunda Edad, nun-
ca mas consiguid recuperarlo. Tras volver a asumir forma
en torno al afio 1050 T.E., Sauron llegé a la conclusién de
que el Anillo se habia perdido, probablemente desembo-
cando en el Belegaer después de que Isildur lo “dejara ca-
er’ en las aguas del Anduin en los Campos Gladios. El



Amilo ienia ena conscencta propsa. v buscaba el poder.
mis concretamenie el de sa bacedor. Sauron creia que en
sl=im momento. inevitablemente. volveria a aparecer en al-
=i begar del noroeste de Endor. Se dedico a sus campanas
parz conqguistar el continente, pero siempre se mantuvo vi-
skamse respecto al posible regreso del Anillo. Sus agentes
¥ wopas ssempre le informaban de cualquier acontecimiento
gee pudhera llevar a su descubrimiento. La busqueda se vol-
wad mEs activa cuando se dio cuenta de que el Anillo no es-
wmibe mremediablemente perdido. Aunque parecia ser una
semcilla banda de oro (con una inscripcion en el interior que
podiiz ser leida cuando era calentado), el Anillo Unico era
== rezhidad el objeto mas poderoso creado en Endor desde
k= comstruccion de la Corona de Hierro. Era puramente mal-
wado. v actuaba de forma que aumentaba los deseos y las
sbssssomes de su portador hasta tal grado que, aunque el
dm=m0 lo mtentara evitar, siempre acababa envuelto en ac-
owomes de cardacter malévolo. El Anillo contenia parte de la
saseamcia de las mayores obras de Sauron (como Barad-
d@iiry Conm la destruccion del Anillo en el afio 3019 T.E.,
Samrom guedo mutilado para siempre; su espiritu jamés se-
miz capaz de volver a asumir forma fisica tal y como la co-
mocsmos. v quedo “desterrado” de la Tierra Media.

El Oeste: El Noroeste de la Tierra Media, especificamen-
= k= zona en la que tuvieron lugar los acontecimientos
d@izscritos en El Sedior de los Anillos y El Hobbit. Apro-
ummadamente, comprende los terrenos situados al norte
d@ Umbar y al oeste de las costas orientales del Mar de
Rhiin.

Esencia: La Esencia es lo que es comiin a todas las cosas,
wivas 0 muertas, organicas o inorganicas. Representa una
fmerza v un orden que definen, o ayudan a definir, la forma
zm gee se organiza el mundo, y actiia como fuente de cier-
s formas de poder para los sortilegios, es decir, de la ma-
zia_Las profesiones que utilizan la Esencia son el mago, el
ilusionista. el alquimista, el monje, el brujo y el mistico.
Habilidad: Un aspecto de un personaje que le permite re-
alizar una accion de forma mas efectiva. El término se uti-
liza en referencia a habilidades particularmente aplicables
a las campaias o aventuras de un juego de rol de fantasia.
Impacto critico: Un golpe especialmente efectivo, sea en
combate cuerpo a cuerpo, de proyectil o de sortilegios, que
penetra en las defensas basicas del objetivo y provoca al-
gun tipo de daflo especial o adicional, ademds del tipico
efecto de contusion o magulladura.

Imiciativa: La suma de todos los factores que afectan a la
velocidad de un golpe en combate.

Laen: Una roca irrompible de textura cristalina y la fuer-
za y cohesion del acero de la mejor calidad. Normalmente,
el laen se puede encontrar en “tapones” volcanicos muy ra-
ros, pilares de piedra que antafio se endurecieron en el in-
terior de los conos de volcanes apagados o dormidos. Estos
depositos coinciden con el terreno formado durante la lu-
cha entre Morgoth y los demds Valar cuando la Tierra Media
estaba siendo formada. El lugar mas famoso donde se pue-
de encontrar es Orthanc o Isengard. El 1aen negro es de lar-
. go el mas comin, aunque también existen diferentes va-
riedades de colores o incluso transparentes. Los dunedain
de Nimenor fueron el tnico pueblo que trabajaron este ma-
terial en cierta medida. Sin embargo, los elfos y los enanos
estan familiarizados con el valor y las propiedades de la
sustancia, y el arte de la talla del laen es todavia preserva-
do en los circulos mds intimos y pequefios. Su rareza y uti-
lidad son legendarias, pero pocos hombres de la actualidad
reconocerian o comprenderian la sustancia si la vieran.

Maniobra: Una accion, realizada por un personaje, que re-
quiere una concentracion inusual bajo grandes presiones o
riesgos (por ejemplo, trepar por una cuerda, mantener el
equilibrio en un saliente o saltar un abismo). La accidn de-
be ser de naturaleza fisica, no “estética”.

Mentalismo: El reino/fuente de poder que estd conectado
con los patrones internos del lanzador del sortilegio. Se tra-
ta de la manipulacion de la esencia de uno mismo para lan-
za un sortilegio. Las profesiones que utilizan el Mentalismo
son el mentalista, el vidente, el curandero, el bardo, el mis-
tico y el astrélogo.

Morgoth: El Vala renegado (ver Valar mds adelante) que
ansiaba gobernar todo el mundo, y posiblemente toda la
existencia. Morgoth (lit. “Enemigo Negro™) era la personi-
ficacion y la encarnacién del mal y la oscuridad, y estable-
ci6 su sefiorio sobre gran parte del norte de la Tierra Media
durante la Primera Edad. Desde su fortaleza de Thangorodrim
en las Montafias de Hierro (Ered Engrin), comenzé a do-
minar todo el continente; sélo los elfos de Beleriand, los
edain y algunos grupos enanos se le opusieron. Morgoth
cre6 muchas razas de seres malvados mediante la perver-
sién de otros seres vivos, pues no podia crear vida por si
mismo: cred a los orcos como burla de los elfos, a los trolls
como burla de los ents, etc. Ningun poder, con la excep-
cion del mismo Eru, o de los demds Valar, podia resistirse
al poder de este semidids; podia modificar cordilleras mon-
tafiosas, lanzar chorros de llamas a través de cientos de ki-
l6metros y enviar a sus legiones de guerreros —incluyendo
a numerosos dragones y balrogs— en campaiias de conquista.
El terror que inspiraba era inigualable. Sin embargo, el po-
der de Morgoth iba reduciéndose con cada una de sus nue-
vas creaciones. Su Corona de Hierro era su mayor tesoro,
pues contenia la luz del sol y de la luna en la forma de las
Tres Joyas (los Silmarils), y era el recipiente de una buena
parte del poder del Enemigo Negro. Morgoth fue finalmente
derrotado por la Hueste de los Valar en una cataclismica
batalla que provocé el hundimiento de una buena parte del
noroeste de la Tierra Media y que alteré el mundo. Sauron,
uno de los lugartenientes del Enemigo Negro, sobrevivio
al apocalipsis.

Nazgil: También conocidos como los “Espectros del Anillo”
o simplemente como los “Nueve”; se trataba de nueve gran-
des sefiores de los hombres que fueron esclavizados por
Sauron durante la Segunda Edad. Cada uno de ellos habia
ansiado aumentar su poder, y decidieron aceptar uno de los
Nueve Anillos de los Hombres forjados por Sauron. Como
los anillos estaban dominados por el Anillo Unico y con-
trolados por el Sefior Oscuro, los Nazgiil se convirtieron en
sus esclavos. A medida que pasaba el tiempo, acabaron
volviéndose inmortales en cierto sentido, y se convirtieron
en muertos vivientes, sin gozar de un cuerpo vivo como el
que tenia el resto de los vivos. Esencialmente, se convir-
tieron en “sombras” de gran poder, y actuaban como los lu-
gartenientes de mayor confianza de Sauron. El Rey Brujo
de Angmar, también conocido como el Sefior de Morgul,
era su jefe; era el Sefior de los Nazgtl, y gozaba de un gran
poder de accidn independiente. Los Nazgil sentian miedo
hacia el agua, hacia algunos fuegos y hacia el nombre de
“Elbereth”. Eran casi completamente ciegos en lo que se
refiere al sentido de la vista, pero contaban con un asom-
broso sentido del olfato y otros que les ayudaban a superar
esta debilidad y les proporcionaban unas tremendas venta-
jas en la oscuridad. Su poder estaba algo reducido durante
el dia, y Khamil, el segundo en jefe, tenia un miedo con-
siderable hacia la luz. Algunos de los demas podrian haber



compartido dicha debilidad. Sin embargo, estos espectros
generalmente conseguian superar sus debilidades, y rara-
mente se veian detenidos durante mds de un breve lapso de
tiempo. También eran conocidos como los “Jinetes Negros™.
En Lengua Negra, su nombre significa “Sirvientes del Anillo”
o “Espectros del Anillo”.

Numenor: La gran isla volcdnica que, hasta el afio 3319
S.E., se elevaba por encima del Gran Mar entre Aman y
Endor. Estaba situada al oeste de Gondor, y se encontraba
mas cerca de las costas de Aman que de las de la Tierra
Media. Se hundi6 en el cataclismo conocido como la Caida.
La isla en si tenia una forma vagamente semejante a una
estrella de cinco puntas, y media aproximadamente 750 ki-
l6metros de punta a punta.

Palantir: Siete esferas “videntes” situadas en puntos es-
tratégicos de Arnor y Gondor, los dos reinos de los dune-
dain, durante los tltimos afios de la Segunda Edad.
Originalmente creadas por los Noldor y colocadas en
Numenor, mas tarde fueron llevadas hasta la Tierra Media
por Elendil y los “Fieles”. La palantir principal fue colo-
cada en la B6veda de las Estrellas de la capital de Gondor,
Osgiliath. Entre todas las demds, al menos una poseia un
“poder superior” al normal; estaba situada en Arnor, den-
tro de la gran torre de Amon Siil (en la Cima de los Vientos).
Esta ultima esfera, junto con la que se encontraba en
Annuminas (la antigua capital de Arnor) se perdieron con
el naufragio de Arvedui a mediados de la Tercera Edad.
La otra “Piedra del Norte” estaba situada en las Colinas de
la Torre; las “Piedras del Sur” estaban colocadas en
Osgiliath, Orthanc, Minas Anor (m4s tarde rebautizada co-
mo Minas Tirith) y Minas Ithil (méas tarde rebautizada co-
mo Minas Morgul). Las esferas variaban de tamafio y co-
loracién. Cada una permitia a su usuario, en diferentes
medidas, contemplar lugares lejanos y comunicarse con
otros usuarios de las Piedras. También son conocidas co-
mo “las Piedras”. Su nombre significa “Vidente Lejano”,
y su plural es “Palantiri”.

Parada: El uso de una parte o la totalidad de la bonificacion
ofensiva de un combatiente para aumentar sus puntos de
defensa.

Personaje: Ver “Personaje Jugador”™.

Personaje Jugador (PJ): Un personaje o ser controlado por
e identificado con uno de los jugadores. En el contexto del
juego, el personaje jugador (PJ) es el jugador, y viceversa.
Personaje No Jugador (PNJ): Un ser o criatura que inte-
ractia en un juego de rol de fantasia y que es controlado
(“llevado™) por el director de juego, por un jugador o por
otra persona, no COmo un personaje que representa a un ju-
gador, sino como una entidad que no puede ser identifica-
da con un participante humano del juego. Como los PNJs
no se pueden identificar con nadie, su muerte o partida no
provocaréa el abandono de la partida por parte de ninguno
de los participantes, ni tampoco la generacién de un nuevo
personaje.

Pifia: Un ataque especialmente inefectivo o un movimiento
torpe con un arma que puede poner al atacante en una po-
siciébn muy poco ventajosa e incluso llegar a dafiarle.
Primera Edad (P.E.): La primera edad que se recuerda de
la Tierra Media. Sus inicios se remontan a un periodo algo
posterior al amanecer del tiempo tal y como nosotros lo co-
nocemos, y su final estuvo marcado por la victoria defini-
tiva sobre Morgoth (el “Enemigo Negro”), el sefior y men-
tor de Sauron. Los relatos de la Primera Edad se pueden
encontrar en su mayor parte en los Cuentos Inconclusos y
El Silmarilion de J.R.R. Tolkien. Dichas obras no son uti-

lizadas ni descritas en este modulo, pues se centra en la
Tercera y Cuarta Edades.
Profesion: También llamada “clase de personaje”. Una pro-
fesion es en realidad una agrupacién de individuos que tu-
vieron intereses comunes durante sus afios de formacién/ju-
ventud. Ejemplo: los magos tienen una profesion basada en
el énfasis del estudio de los sortilegios, en particular du-
rante la infancia y los afios de formacion del individuo.
Puntos de Daiio: El dafio acumulado en el cuerpo de al-
guien, que probablemente pueda llevar a provocar un shock
o la inconsciencia.

NOTA: En ocasiones se puede utilizar el término “pun—
tos de vida” en lugar de “puntos de davio”.
Puntos de Poder: El nimero utilizado para indicar la can-
tidad de poder magico a la que tiene acceso un lanzador de
sortilegios durante un periodo determinado (normalmente
un dia, o el periodo comprendido entre dos lapsos de sue-
flo o meditacion reposados). Los puntos de poder son gas-
tados al lanzar un sortilegio. Se agotan (hasta que comien-
ce el siguiente periodo) cuando los puntos gastados (como
resultado de los sortilegios lanzados durante ese periodo)
alcanzan el numero equivalente a los puntos de poder tota-
les del usuario. Los puntos de poder son sinénimo de los
“puntos de sortilegios”.
Puntos de Vida (Puntos de Daio): La cantidad de dafio
que puede resistir un individuo antes de perder la conscien-
cia debido a los dafos y el dolor. La muerte provocada por
un shock masivo en el sistema sélo se produce cuando el
total de puntos de dafio acumulados supera el total de pun-
tos de vida mads la constitucién del personaje.
Rastrillo: Una reja situada en la entrada del castillo, for-
taleza, etc, que puede ser bajada para impedir la entrada.
Reinos en Exilio: Los reinos (de Arnor y Gondor) funda-
dos por los Fieles, los refugiados que lograron escapar de
la Caida de Numenor.
Rhovanion: También llamado las Tierras Asperas.
Tradicionalmente, esta region incluye todas las tierras al
sur de las Ered Mithrin y al norte de Mordor, entre las
Montafias Nubladas y el Carnen. Sin embargo, el principa-
do del mismo nombre era la regidn gobernada por el rey
nordico Vidugavia durante el siglo XIV T.E.; esta zona se
encontraba al este del Bosque Negro y al oeste del Celduin.
Algunos informes confusos muestran al Celduin como fron-
tera geografica oriental de esta gran zona. En ella se inclu-
ye el Bosque Negro, y el término es utilizado en este mo-
dulo haciendo referencia a su contexto mas amplio.
Sauron: El Senor Oscuro, la Sombra, el Sefior de los
Anillos. Un “Vala menor” que sirvié a Morgoth durante la
Primera Edad. Sauron sobrevivié y se desplazé hacia el
oeste y hacia el sur después de los primeros dias de la os-
curidad. Durante la Segunda Edad, convencié a los Noldor
de Ereglon para que crearan anillos para los Pueblos Libres;
mds tarde, en secreto, forj6 el Anillo Unico. Dicho anillo
contenia una buena parte de su poder, y era capaz de unir
y controlar a todos los demés Anillos del Poder: los Tres
Anillos de los Elfos, los Siete Anillos de los Sefiores Enanos
y los Nueve Anillos de 1os Hombres. Tanto los enanos co-
mo los elfos se resistieron a su trampa; los primeros se
deshicieron de sus anillos, mientras que los segundos con-
fiaron los suyos a tres de los Sabios. Los hombres, sin em-
bargo, no se dieron cuenta del peligro con tanta rapidez, y
los Nueve Anillos permanecieron en manos de nueve or-
gullosos sefiores de los hombres que ansiaban el poder y
se encontraron con la oscuridad eterna: se convirtieron en
los Nazgil. Sauron se desplazé hasta la tierra fortificada



die Mowdor derzmie k2 Scgundz Edad | v alli construvo Barad-
diie El Mouss del Destino (Orodruin) ya habia sido wiili-
zniiy comno su forja personal. v en el mienor de su nuevo
e councaro a lanzar una nueva sombra sobre el conti-
==at= Samrom fee derrotado dos veces durante la Segunda
Eéad primero por los nimendreanos capitaneados por Ar-
Phsrzroe v mas tarde por la Uluma Ahanza de Hombres
% Bifos. No obstante, en ambos casos consigui0 recuperar
sz poder. Sa cuerpo. sin embargo, fue destruido durante la
(aaéz de Numenor (de la cual logro escapar), y nunca mas
fse capaz de asumir una forma hermosa. El 0jo sin pérpa-
#i» ymormzimente de color rojo sobre fondo negro) se con-
wrmd 2= su simbolo. Fue el responsable de la creacién de
dios wartamies superiores de razas criadas por Morgoth: los
umk &= o grandes orcos, y los olog-hai, o trolls negros.
Lmives opos de especimenes constituian formidables gue-

Sesmmda Edad (S.E.): La segunda edad que se recuerda de
iz Teerrz Media. Comenz6 después de la caida de Morgoth,
osm k2 fundacion de los Puertos Grises en Lindon. La edad
Smalizs en el afio 3441 S.E., cuando Elendil y Gil-galad de-
metzroa 2 Sauron, [sildur se apoderd del Anillo Unico y el
Semor Oscuro y los Nazgll desaparecieron en las sombras.
Se smiliza la abreviatura S.E. para citar fechas.

Tercvera Edad (T.E.): La tercera edad que se recuerda de
k2 Te=rrz Media. Comenz6 tras la derrota de Sauron como
s=saltado de la Ultima Alianza de Elfos y Hombres, y ter-
o ea el ano 3021 T.E., cuando los Guardianes del Anillo
ceraron 2l mar (desde los Puertos Grises). Se abrevia co-
mo T E

Teerra Media: Endore; Endor; la Tierra Media; el Continente
Mi=dio. Una masa de tierra continental que se encuentra en
=l mmndo. No constituye en sfi la totalidad del mundo, aun-
gee las acciones y acontecimientos que se pueden encon-
war em El Hobbit y El Sefior de los Anillos se centran en la
Tercera Edad de la Tierra Media y los primeros afios de la
Ceanta Edad de la Tierra Media.

Tirada: Normalmente, una tirada de dados de percentil
cmvos resultados oscilan entre 01 y 00 (100).

NOTA: En ciertas circunstancias, esta tirada puede
sgmstarse mediante el uso de un sistema abierto, lo que pue-
de proporcionar resultados por encima de 100 y por de-
bajo de 01.

D10 Tira un dado de diez caras para generar un nimero en-
we 1 v 10 (el O se lee como 10).

D100 Tira dos dados de diez caras a la vez; deberian ser de
dferentes colores, uno para determinar las decenas y el otro
para determinar las unidades. Como “00” se lee como 100,
Jos resultados generados mediante esta tirada oscilan entre
01 y 100.

NOTA: La mayoria de las tiradas de D100 en el sis-
t=ma de Rolemaster son “abiertas”. Si una tirada es abier-
=

Una tirada por encima de 95 provoca una segunda tira-
da de un D100 que se debe afiadir a la primera tirada para
determinar el resultado total de la tirada. Si1 también se sa-
ca mas de 95 en la segunda tirada, se debe hacer una ter-
cera tirada que deberd sumarse a las dos primeras. Este pro-
ceso puede continuar de forma indefinida.

Una tirada por debajo de 06 provoca una segunda tirada
de un D100 que se debe restar a la primera tirada para de-
terminar el resultado total de la tirada (provocando proba-
blemente un resultado negativo). Si en la segunda tirada se
saca mas de 95, debe ser restada de la primera tirada y ha-
cer una tercera tirada, restdndola de este total (lo que pro-

vocara un total inferior a -100). Este proceso también pue-
de continuar de forma indefinida.

Las tiradas que no son abiertas incluyen:

Tiradas de generacidn de caracteristicas

Tiradas de generacion de caracteristicas potenciales

Tiradas de subidas de caracteristicas

Tiradas de aprendizaje de sortilegios
Tirada de combate: Una tirada que representa un golpe
de combate o un ataque de proyectil.
Tirada de maniobra: Una tirada que representa el inten-
to de realizacién de una maniobra.
Tirada de orientacion: Una tirada que representa el gra-
do de control sobre si mismo por parte de un atacante des-
pués de realizar una accion inusual o recibir una sorpresa.
Tirada de Resistencia: Una tirada que determina si el per-
sonaje/criatura/objeto resulta afectado por un sortilegio o
no. El resultado de una tirada fallada dependeré del efecto
del sortilegio; en el caso de conseguir la tirada, significa
que el sortilegio no ha tenido éxito, o que su efectividad se
ha visto reducida. Las tiradas de resistencia son sinénimo
de “tirada de salvacién”.
Valar: Se refiere a los principales Valar, quince (inclu-
yendo a Morgoth) y maés tarde catorce de los sirvientes de
Eru. Se trataba de “dioses” menores o semi-dioses, entida-
des formadas puramente por espiritu, pero que a menudo
asumian forma fisica. Muchos de los pueblos y seres de la
Tierra Media les adoraban o los consideraban seres sagra-
dos. Eran los guardianes del mundo, y fueron ellos quienes
enviaron a los Istari (Magos) a la Tierra Media.

1.13 GRUPOS RACIALES Y CULTURALES

Elfos: Aunque basicamente son similares a los mortales
en muchos aspectos, los elfos tienen varias diferencias im-
portantes aunque sutiles. Como raza, son mas altos que la
mayoria de humanos, aunque son mds esbeltos; los varo-
nes miden entre 1,80 y 2,05 metros de estatura de media, y
pesan entre 80 y 100 kilos. Las mujeres €élficas miden en-
tre 1,65 y 1,86 metros, y también son bastante delgadas.
Los varones no tienen vello facial, y, en general, cuentan
con menos vello corporal que los hombres. Aparentemente
son muy resistentes al calor y el frio extremos, y suelen lle-
var ropas a modo de decoracién, camuflaje, o quizés in-
cluso modestia. Generalmente, los elfos tienen una apa-
riencia mas hermosa que sus hermanos mortales, pues sus
rasgos son mas finos y su piel mas delicada. Sus sentidos
son extraordinariamente agudos, especialmente su oido y
su vista: son capaces de ver en una noche iluminada por la
luna o las estrellas tan bien como si fuera de dia. Su visién
resultado mdas pobre cuando hay menos luz, aunque pue-
den llegar a ver a una distancia de algunos metros en lo que
los hombres normales considerarian la “oscuridad absolu-
ta”. Quizés lo mas importante es que los elfos no enveje-
cen, y que sus cuerpos son inmunes a cualquier infeccién
virica. Por lo tanto, son virtualmente inmortales (a menos
que sufran una muerte violenta). Se curan rapidamente, y
sus heridas nunca dejan cicatrices (aunque no regeneran las
extremidades perdidas).

Los elfos no “duermen” como lo hacen los humanos, si-
no que se retiran diariamente a una especie de trance, en el
cual reviven los acontecimientos del pasado para permitir
descansar a sus mentes y sus cuerpos. Suelen sumirse en
dicho trance durante 2-3 horas cada 24, aunque cuando es-
tdn sometidos a una gran presion, pueden actuar con nor-
malidad durante varios dias sin descansar, aunque deben
recuperar el tiempo perdido al final de dichos periodos.



Mientras estdn en trance, y aunque sus 0jos estén abiertos,
no son sensibles a los estimulos externos, y aunque pueden
ser “despertados” antes de tiempo, suelen quedar desorien-
tados durante varios minutos.

Respecto a las razas de los elfos, se debe decir que exis-
ten tres divisiones entre los Eldar:

Los “Elfos Hermosos”, los mds altos y sefioriales, emi-
graron a Valinor (las Tierras Imperecederas) poco después
de la llegada de los Valar, y todavia moran alli. Tienen el
pelo de color rubio dorado, los 0jos azules y la piel clara;
en todo momento proyectan un aura en torno a si que es
perfectamente visible. En general, suelen tener un buen ta-
lento para la musica, y sus ropas suelen ser de color blan-
co, plateado o dorado.

Los Altos Elfos, o noldor, son de constitucion mas ro-
busta (aunque siguen siendo mds delgados que los huma-
nos), y de rasgos mds oscuros; su piel es mas morena, y su
cabello suele ser de color negro o marrén oscuro, con al-
gunas excepciones. Sus 0jos pueden ser de cualquier color,
aunque predominan los tonos marrones y castafios.

Estos elfos son los mejores constructores y artesanos de
todas las razas, y los mas hébiles a la hora de trabajar el
metal: son grandes productores de armas, armaduras y her-
mosas joyas. Su orfebreria es insuperable. Los Altos Elfos
son los més propensos a vivir dentro de ciudades, y en al-
gunos casos han llegado a construir hermosas ciudades ro-
deadas de muros marmoéreos. También son los méas curio-
s0s, pues estdn poseidos por un deseo de conocerlo todo
sobre su entorno a casi cualquier precio que mas de una vez
ha provocado el abandono del sendero de la luz por parte
de toda la raza.

Los sindar (Elfos Grises), la tercera y menos noble ra-
ma de los Eldar, iniciaron la migracidn junto con sus pa-
rientes, pero tras llegar a Beleriand, no cruzaron el mar en
direccidén a Valinor, y vivieron en Doriath bajo el gobier-
no del Rey Thingol. Al final de la Primera Edad, muchos
de los sindarin navegaron hacia el oeste, o se quedaron vi-
viendo en Lindon o Lérien, bajo el gobierno de los lideres
noldor.

Los sindar son los que més se parecen fisicamente a los
elfos silvanos, aunque tienden a ser mas musculosos, y el
color de sus 0jos acostumbra a ser azul palido o gris. También
prefieren las ropas que sean de un color gris aparentemen-
te neutro que en realidad tiene unas asombrosas cualidades
a la hora de camuflarse.

Los elfos silvanos, o “de los bosques”, son mas nu-
merosos, y también mds “rusticos”, que sus otros parientes.
Suelen ser de complexién morena, con el pelo rubio y los
0jos azules o verdes. No son tan altos como los demés gru-
pos, aunque mantienen su esbelta figura; son muy hébiles
a lahora de moverse en silencio, especialmente por los bos-
ques. También tienen un gran talento para la misica. aun-
que no tanto como los Elfos Hermosos.

Sus ropas preferidas suelen ser de:color verde, gris o
marron, y tienen un disefio mucho mds funcional que las
tunicas y otros atuendos utilizados por los Elfos Hermosos;
~en general, también son mucho menos elaboradas que las
utilizadas por los Altos Elfos.

Enanos (Khazad): Los enanos son los descendientes de
los Siete Padres de su raza, y estdn vinculados a Aulé (el
Herrero). Se dice que fueron creados a partir de la piedra.
Los siete linajes o casas se establecieron en una variedad
de diferentes zonas, normalmente en el interior o en las cer-
canias de alguna montafia. LLos enanos son bastante bajos,
pues miden entre 1,2 y 1,5 metros de estatura (las hembras

10

algo menos), son robustos y de complexién morena. Tienen
unos o0jos profundos, el cabello oscuro y una espesa barba
(que suelen dejar crecer y en ocasiones anudan en trenzas).
Son resistentes a las enfermedades y extremadamente fuer-
tes, y suelen vivir una media de 250 afios, aunque una bue-
na parte han llegado a los 400 afios de edad. Tienen una
vista excepcional cuando se encuentran en subterrdneos, y
también cuando se mueven en entornos casi completamen-
te oscuros. Su artesania es soberbia, y su calidad en el tra-
bajo de la piedra es inigualable; no obstante, a diferencia
de los trasgos, consiguen dotar a sus obras de una sensa-
cién de belleza asi como de una fuerza y utilidad eviden-
tes. Ninguna raza sabe tanto de minerfa como los enanos.
Son relativamente poco fértiles y las hembras son poco co-
munes (pues constituyen una tercera parte de toda la raza),
motivo por el cual no es de extrafiar que no acostumbren a
tener muchos hijos, y en algunos casos ni siquiera llegan a
casarse. Los enanos conocen la magia y también ciertos
encantamientos, aunque generalmente rehuyen a los hechice-
ros y el uso de los sortilegios, pues prefieren utilizar tales
poderes para la creacién de un objeto fisico. .

Los enanos hablan el khuzdul, una lengua secreta co-
nocida por nadie mds excepto ellos mismos, y escriben uti-
lizando las Angerthas Moria, una variante de las cirth (una
escritura runica). El khuzdul destaca por sus consonantes
asperas y por el uso de patrones de tres consonantes para
indicar conceptos comunes. Por ejemplo, la estructura “KZD”
hace referencia a los enanos o a las cuestiones esenciales a
la identidad enana (por ejemplo, Khazad significa “ena-
nos”, y Khuzdul significa “idioma enano”).

Las dos casas descritas a continuacion son las de Durin
el Inmortal y Balli (I) Mano de Piedra. El primer linaje, el
del “Pueblo de Durin”, es el mas antiguo y reverenciado de
todas las Siete Casas. Se les puede identificar por sus barbas
inusualmente largas, que a menudo suelen llevar trenzadas
y metidas debajo de sus cinturones. Por ese motivo son lla-
mados los “barbiluengos”. El Pueblo de Balli es una “casa
del este”, y sus miembros acostumbran a llevar un peque-
fio anillo de piedra cristalina en torno al dedo menique de
su mano izquierda. Ambas casas prefieren las ropas de co-
lorido brillante y dotadas de capucha, asi como las armas
de mano. Aunque muchos saben manejar bien los arcos, ge-
neralmente utilizan ballestas cuando necesitan imperiosa-
mente utilizar un arma de proyectil. Los enanos son muy
aficionados a los artilugios mecanicos.

El hogar ancestral del Pueblo de Durin es Khazad-dim
(“Moria” o “Hadhodrond” para los elfos), mientras que la
Casa de Balli mora en las cercanias de Akhuzdah (“Ahulé”).
Hobbits (Medianos): Los hobbits son los mas pequefios
de todos los Pueblos Libres, pues miden entre 60 y 120 cm.
de estatura, aunque suelen ser algo regordetes. Tienen unos
grandes pies cubiertos de mucho vello (hasta el punto que
se les puede llamar “peludos”) que son inmunes al frio, de
forma que acostumbran a caminar descalzos. Son un pue-
blo inofensivo, que prefiere mantenerse en la tranquilidad
de sus propios pueblos. Aman la buena comida y bebida, y
pasan gran parte de su tiempo en las posadas y en las casas
de sus amigos, comiendo. Son capaces de moverse con gran
sigilo, y tienen un alto grado de destreza manual. Los hob-
bits también estdn dotados de una constitucién impresionante,
y pueden resistir el mas poderoso dafio mégico o fisico du-
rante periodos de tiempo prolongados. Existen tres varie-
dades, o tribus, principales entre los hobbits: los Albos, los
Fuertes y los Pelosos. Los Albos son altos, delgados y de
piel clara, y son los menos numerosos y mas aventureros;



iwes v los clfos. Los Pelosos. més pegecios v de picl mas
ascura som los mas comunes y los gee mas ratan con los
cxamos: ambas razas se encecairas 2 sus anchas en las me-
setas v colmas mas agresies. Los Feertes se encuentran en
== punio medio en lo gue se refiere 2 tamano y numero. Es
es22 wibu la que regresd hasta las Tierras Asperas durante
al ss=fo XV de la Tercera Edad y se establecio en los Campos
Giados. en la nbera occidental del rio Anduin.
Hmsmmanes: De los hombres mortales existen basicamente
dies mpos: los “altos hombres™ y los “hombres comunes”,
@ee som 2lgo mas rusticos.

Los alios hombres (“Edain”) tienden a ser todavia mas
aibns gee los elfos (oscilan entre los 1,80 y 2,10 metros de
ssumrz). pero tienen los huesos mds grandes y la consti-
mcde mds fuerte que estos ultimos, aunque quiz4s sean al-
= mxmos agiles. Su pelo es de color marrén oscuro o ne-
s=o. s@s 0jos son azules, grises o negros y tienden a tener
iz puc bastante clara, entre un tono absolutamente palido y
=m codor relativamente moreno. La esperanza de vida de es-
as mortzles es bastante larga, pudiendo alcanzar los 250-
3 zos en quienes son de descendencia pura. Son unos
sramdes guerreros y constructores de imperios, pues su ini-
czamrva es comparable a su estatura fisica.

Los hombres comunes suelen ser en general mas bajos
lescilam entre los 1,65 y 1,90 metros de estatura entre los
Bombres v los 1.50 y 1,75 metros entre las mujeres) y mas
sobestos que los altos hombres, y su cabello y ojos pueden
ser de cualquier color que se pueda encontrar (aunque el
gaidello megro tan comun entre los altos hombres no es na-
& habitual). Tienen una presencia menos sefiorial que los
alsos hombres, y los varones acostumbran a lucir bigote o
Barba. todo lo contrario que sus parientes procedentes del
oeste. gque casi nunca lucen ningin tipo de vello facial.
Dumedain: Estos altos hombres son los descendientes de
los Edain (“Padres de los Hombres™) que se establecieron
ea la 1sla-continente de Nuimenor, al oeste de la Tierra Media.
Los diinedain conquistaron y/o colonizaron muchas zonas
a lo largo de las costas occidental, meridional y oriental de
Endor durante la Segunda Edad, y fueron unos grandes se-
mores de los hombres. Desgraciadamente, su ansia de po-
der (al menos entre algunos de ellos) les llevo a la des-
truccion de su isla natal a mediados de la Segunda Edad.
Esta “Caida” acontecié como resultado de su invasién de
las Tierras Imperecederas y su desafio al poder de los Valar.
Aguéllos conocidos como los “Fieles” se opusieron a la po-
litica de odio hacia los elfos que propicié dicha Caida, y
fueron salvados cuando la isla se hundié. M4s tarde fun-
daron los reinos de Arnor y Gondor (en el norte y el sur del
noroeste de la Tierra Media). Muchos grupos “infieles” so-
brevivieron en las diversas colonias de los dinedain esta-
blecidas en tiempos mas felices (por ejemplo, los nimeno-
reanos negros de Umbar). El término dinedain se refiere a
los nimenoreanos y sus descendientes en la Tierra Media,
grupos que poseian una fuerza mental y fisica considera-
ble, asi como una gran longevidad y una ricd cultura basa-
da en gran parte en las costumbres élficas. Son s6lo un gru-
po de los edain, un colectivo de hombres con una cultura
relativamente avanzada y rastros de sangre élfica que ha-
bian ayudado en las guerras contra Morgoth durante la
Primera Edad. Traduccién: S. “Edain del Oeste”, singular
“Dunadan”.

Dunlendinos: También conocidos como los “Montafieses’.
Un grupo de humanos que originalmente ocupaban las co-
linas y los valles del interior o los alrededores de las
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Montaias Blancas (Ered Namwrass). Nemerosos grupos de
dunlendmos se desplazaron haca el norte durante la Segunda
Edad. v se establecieron a lo largo del flanco occidental de
las Montanas Nubladas y en ciertas areas de Enador (por
ejemplo. en las cercanias de Bree). Las Tierras Brunas fue-
ron bautizadas en referencia a este grupo (también cono-
cido como los “hombres brunos™), y el ejército de los muer-
tos del Sagrario constituia los restos de uno de sus antiguos
gjércitos. Los dunlendinos son relativamente altos, more-
nos y hasta cierto punto “primitivos”. Sus lugares de ado-
racién indican una conducta supersticiosa mas que reli-
giosa. Son unos feroces guerreros capaces de mantener
cierta organizacion militar. Sus costumbres sélo se han
mantenido intactas en las Tierras Brunas, pues la mayoria
han adoptado los hédbitos de las tierras en las que se han
establecido. Son enemigos de los driedain (woses) y de
los nordicos (incluyendo a los rohirrim). Son unos sober-
bios montafieros de tez morena, y acostumbran a trabajar
la piedra.

Druedain (Woses): También conocidos como los “Hombres
Salvajes de los Bosques”, los miembros de esta raza son
unos maestros en el trabajo de la madera. Esta antigua ra-
za humana ocupa el Bosque Driadan de Andrien y algunas
otras zonas salvajes de Andrast durante la Tercera Edad.
Sus territorios originales eran probablemente mas exten-
s0s, pero son bastante peculiares, y no asimilaron ni coha-
bitaron bien con ningin otro grupo de hombres. Son bajos,
robustos, de piel bastante clara y con muy poco vello cor-
poral. Los woses son completamente diferentes a los noér-
dicos y a los dinedain. Hablan un Icnguaje que no tiene na-
da que ver con el de los sefiores de Gondor, y que
probablemente sea una variante de las “lenguas de la cos-
ta sur” de la Tierra Media. Los woses poseen ciertos pode-
res de encantamiento, asi como unas formas de magia que
probablemente son dnicas. Protegen sus lugares sagrados
con extrafias imagenes talladas con las que se representan
a si mismos, y se dice que dichas esculturas tienen “pode-
res asociados con la vida”, como la vista y la movilidad.
Son enemigos tanto de los dunlendinos como de los nérdi-
cos (pues los rohirrim llegaron a cazarlos como deporte).
Ghéan-buri-Ghéan era un miembro de esta raza.
Orientales: Un término general que hace referencia a un
grupo inmensamente variado de razas que ocupan los te-
rritorios de la Tierra Media situados al este de Rhiin. E1 DJ
deberia tener en cuenta que este término hace referencia a
“cualquier grupo de hombres cuyas costumbres sean dife-
rentes y cuyas tierras sean desconocidas”, al menos a los
ojos de un habitante del oeste de la Tierra Media.
Haradrim: Lit. “Surefios” en sindarin. Este término hace
referencia a un grupo de razas que tienen su hogar en el
gran desierto de Harad; aun asi, cualquier habitante del no-
roeste de Endor utilizaria el mismo término para referirse
a un hombre procedente de territorios situados todavia mas
al sur que el propio desierto. Haradwaith (que también ha-
ce referencia al territorio) y surefio son términos sinénimos.
Los haradrim tienden a ser delgados y muy morenos, y a
menudo tienen unas costumbres noméadicas asociadas con
sus tierras natales semidridas. Son excelentes jinetes. La
colonizacién nimendreana (por ejemplo, en Umbar) a lo
largo de los limites de su territorio provoco una cierta fu-
sion de culturas y diferentes grados de cruces sanguineos.
El resultado es que algunos haradrim no son demasiado
diferentes a los dunedain de Gondor. La conquista por par-
te de Gondor de la regidn desértica no hizo mas que refor-
zar esta circunstancia. Sin embargo, siguen siendo un gru-



po cultural y racial diferenciado, en particular en las zonas
mas remotas.

Lossoth: Este grupo de n6madas relativamente bajos y ro-
bustos del Lejano Norte son a menudo conocidos como los
“hombres de las nieves” o los “Forodwaith” (término que
también hace referencia a su territorio). Se trata de un pue-
blo pobre y primitivo, que vive de la caza y de cualquier
otra criatura de la Bahia de Forochel de la que puedan sa-
car algin provecho. Su cultura parece estar basada en el
trabajo de la piedra, el hueso y la poca madera que pueden
adquirir mediante el comercio (aunque el contacto con las
demas razas de hombres estd muy limitado); también ha-
cen uso de algunos metales, en particular el cobre.
Nordicos: También son conocidos como hombres del nor-
te. Un grupo de humanos altos, fuertes, peludos y de piel
clara que estd relacionado con, y antafio incluia, a los rohi-
rrim. Este grupo corresponde aproximadamente a los ha-
bitantes del norte de Rhovanion, los “Valles del Anduin”,
ciertos pasos y colinas falderas cercanas al norte de las
Montafas Nubladas y otras regiones del noroeste de la
Tierra Media. Los nérdicos son un grupo independiente de
feroces guerreros. Gracias a sus contactos con los demas
Pueblos Libres —los enanos, los elfos y los edain-, su cul-

tura ha avanzado un poco. Algunos grupos utilizan su pro- -

pio idioma (el rhovanion, el rohirrico, etc.), mientras que
otros hablan el oestron. Los estaravi son uno de los pri-
meros.
Variags: Esta raza de piel oscura ocupa la tierra de Khand,
una region semidrida escondida entre las amplias llanuras
al sur de Rhiin y el este de Mordor. Khand es una meseta
que flanquea las rutas comerciales procedentes del este y
que entran en el Gran Desierto. Como se encuentra cerca
de la base de dos cordilleras montafiosas, y estd algo ele-
vada, sus recursos de ‘agua y su temperatura permiten la
concentracién de mayores cantidades de poblacién de las
que se suelen encontrar normalmente en zonas semidridas
semejantes. Por lo tanto, los variags son relativamente nu-
merosos, y son el grupo dominante de la regién. Son de
naturaleza mercenaria, y a menudo son crueles; sus armas
son numerosas: conspiracion, traicién, guerra, etc. Su re-
putacion ha empeorado recientemente, una vez se ha co-
nocido que estaban en contacto con los servidores de Sauron.
Los variags son unos fabulosos jinetes, y también utilizan
camellos. Sin embargo, la gran mayoria de sus ejércitos
estan formados por soldados de infanteria. Cultivan ceba-
da y crian rebaiios de cabras, ovejas y caballos. Tienen ac-
ceso a muy poca madera, por lo cual utilizan la piedra y
los ladrillos de arcilla para construir edificaciones, y en
ocasiones la piel o la tela para fabricar sus tiendas de cam-
pafia. Tanto ellos como algunos otros grupos situados mas
al sur han sido relacionados con el cultivo de cierta varie-
dad de algoddn, aunque los variags prefieren comerciar y
criar sus rebafios antes que dedicarse a lo que ellos consi-
deran el mundano pasatiempo de las granjas.
Orcos: Generalmente, los orcos miden en torno a los 1,8
metros de estatura, tiene la piel gruesa y sus caras son gro-
tescas, habitualmente dotadas de colmillos. Son de cons-
titucién muy pesada, ya que suelen ser criados como gue-
rreros y trabajadores. Salvo algunas excepciones, no pueden
soportar la luz del dia, y el sol les ciega inevitablemente.
Solo por la noche pueden ver bien (tan bien como los el-
fos). Acostumbran a ser canibales, crueles y sedientos de
sangre, y suelen empuiar cimitarras y hachas de formas
perversas.

Se debe tener en cuenta que los orcos son unos herreros

incomparables. Su habilidad para trabajar el metal es difi-
cil de igualar. Aunque el aspecto de sus objetos no es muy
agradable, son enormemente pricticos. Sin embargo, ra-
ramente fabrican algin objeto que no tenga que ver con la
guerra.

Los grandes orcos (uruk-hai) son una raza mejorada.

Son maés raros, pero también inmensamente superiores a
sus congéneres. Sus habilidades para hablar, organizarse,
razonar y luchar son mucho mejores que las de los orcos
normales (o menores).
Trolls: Los trolls son més fuertes que la piedra de la que
estan hechos. Son enormes e inmensamente fuertes (nor-
malmente miden més de tres metros de altura), pero tam-
bi€n acostumbran a ser estipidos, lentos de movimiento y
odian a todas las demads criaturas vivas. Los trolls se divi-
den en varios tipos (segtn su localizacién): de las colinas,
de las cavernas, de las nieves y de piedra, siendo estos ul-
timos los méds comunes. Los trolls no pueden soportar la
luz del dia, y de hecho se convierten en piedra cuando los
rayos del sol tocan su cuerpo. Se debe considerar la piel
de troll como un medio peto de cuero (CA 11).

1.2 CAMPANAS EN LA TIERRA
MEDIA: CIMIENTOS
CREATIVOS

Como cada médulo de esta serie pretende tener cierta
flexibilidad, el DJ tiene a su disposicion diversos escena-
rios que le permiten desarrollar diferentes campaias.
Naturalmente, ningtin juego, sistema de juego o regla del
DJ es exactamente parecido. Algunas partes de este mo-
dulo serian més apropiadas para ciertas campafias, mien-
tras que otras podrian no entrar en juego hasta que los per-
sonajes hubieran avanzado bastante en sus habilidades. Por
lo tanto, es importante que el DJ se centre en las seccio-
nes del modulo que son ideales para su campaia.

Los mapas, las notas culturales, las secciones y el tex-
to descriptivo general hacen referencia a toda-la zona en
general, y tienen en cuenta las estructuras econémicas y
politicas, sea cual sea el periodo temporal elegido para la
partida. Estas ayudas pretenden ser utilizadas en cualquier
campaia; constituyen el “denominador comuin” de la re-
g16n, y suponen los cimientos creativos definitivos. Un DJ
que desee crear todas o la mayoria de sus aventuras y pla-
nos a partir de cero encontrard estas secciones extremada-
mente utiles. No importa cudles sean los detalles y las ac-
tividades cotidianas de la zona, estos factores fundamentales
siempre tienen algo que ver. Después de todo, la forma de
la tierra y las normas culturales cambian de forma relati-
vamente lenta.

Los planos y las descripciones individuales de las per-
sonalidades se incluyen para darle al DJ una idea de la es-
tructura de poder de un punto especifico dentro de la histo-
ria de la Tierra Media. La interaccion basada en estas
secciones dependerd de cada campaiia concreta. Las figu-
ras politicas dominantes y sus fortificaciones ofrecerdan aven-
turas que supondran una muerte segura en muchos casos.
Solo los grupos mas veteranos y/o fuertes de personajes ju-
gadores podréan emprender tales experiencias con ciertas ga-
rantias. La mayoria de los grupos deberan limitarse a los
contextos de menor poder; por lo tanto, también se han pro-
porcionado los planos y las descripciones de las personali-



dades mas modestas, o gue pemmits 2l DJ ener una base
creativa en el caso de gae gueera wiilizar estructuras que ya

auraimeste. sodas las descripciones y fi1-
guras de este modulo pueden ser considerados como nada
mas que ejemplos personificados asociados con la zona.
Como se ha indicado anteriormente, este modulo describe
regiones enteras, y animamos al DJ a que cree su propia ver-
s20n detallada de cada seccion concreta de Endor.

1.3 COMO ADAPTAR ESTE_
MODULO A TU CAMPANA
DE FANTASIA

COMENTARIO

Este mddulo ha sido disefiado para ser usado con la ma-
voria de los sistemas de juego de rol de fantasia. Dado que
cada sistema de JRF tiene sus propias reglas en materia de
combate, sortilegios y creacién de personajes, se han elegi-
do ciertos términos descriptivos comunes para las descrip-
ciones de los lugares, personas, criaturas y cosas. Por des-
eracia, los datos estadisticos tales como las bonificaciones
o las “caracteristicas” de los personajes difieren mucho de
=n juego a otro; después de todo estdn pensados para regla-
mentos distintos. ICE ha escogido usar como base cifras por-
centuales, ya que la conversion a D20, D18 y D10 puede
hacerse con relativa facilidad (ver la secciéon 1.32 con una
tabla de conversion). Las caracteristicas de los PJs y los
PNJs también se dan de una manera determinada: de nuevo
se ha puesto especial énfasis en la sencillez y la coherencia,
de manera que la conversion a otro sistema de juego no sea
dificil. Recuérdese que el JRF es por naturaleza una expe-
mencia creativa y que cada DJ o jugador tiene completa li-
bertad para incorporar sus propias ideas al juego.

1.31 CONSEJOS SOBRE COMO INTEGRAR
ESTE MODULO EN TU CAMPANA

Este mo6dulo se centra sobre todo en el noroeste de
Gondor (Calenardhon) y las Tierras Brunas. El DJ debe-
ria mantener en secreto la mayoria de la informacién que
aparece en sus secciones. Las descripciones de la tierra, el
clima, la flora y la fauna, asi como los resimenes cultura-
les. son mds generales, y ayudardn a los PJs a tener una vi-
s16n general de la region.

Todos los resimenes estadisticos y las cuestiones re-
lacionadas con los datos, los sumandos, los sortilegios, etc.,
aparecen en las secciones 8 y 20.

Los siguientes pasos son utiles para empezar a explorar
Ia regi6n que aqui describimos:

I. Lee todo el médulo para hacerte una idea de como es
la region.

2. Vuelve a leer las secciones dedicadas a observaciones
para el Director de Juego y pasa los datos a tu siste-
ma de juego.

3. Escoge una época apropiada para tu campaiia. Si es-
coges jugar al final de la Tercera Edad, o a principios
de la Cuarta, presta una particular atencion a la sec-
cion dedicada a esta region en “otros tiempos”. De he-
cho, esta seccion le dard al DJ una idea de lo que de-
be tener en cuenta al ambientar una campaia en fechas
distintas a las que aqui damos. ICE ha escogido a me-
diados de la Tercera Edad como época especialmente
apropiada, pero puede que a ti te guste otra.

4. Reuine los mateniales documentales (ten en cuenia las
lecturas recomendadas) que creas necesarios.
Investiga el periodo que has elegido y traza las lineas
maestras que necesitas ademds del material que aqui
se incluye.

6. Convierte los PNJs, trampas, armas, sortilegios y ob-
jetos en términos adecuados al juego que uses. Observa
los cambios que deberds hacer en tu sistema de juego
para que tu campariia se adecue a la Tierra Media.

7. Crea un escenario completo, usando mapas para de-
tallar esquemas y tener un marco de trabajo creativo.
Asi tendrds un mundo detallado y coherente y los da-
tos de base te permitirdn la flexibilidad necesaria pa-
ra detallar zonas y acontecimientos aleatorios.

W

1.32 REGLAS DE CONVERSION

Al usar este médulo en tu campaiia de JRF, ten cuidado
de anotar todos los datos de los personajes no jugadores an-
tes de empezar a jugar. Si hacen falta ajustes, puedes seguir
estos consejos. El material que aqui se incluye viene dado
en porcentajes y estd pensado para dar al lector una idea bas-
tante clara de las debilidades y las ventajas de los indivi-
duos y criaturas de las que se habla. La mayoria de los JRF
tendran algo que ver con nuestro sistema y la conversion se-
ra sencilla. Recuerda, sin embargo, que hay docenas de
reglamentos y que en algunos casos la conversién puede no
ser tan sencilla.

Nota: Generalmente, todas las bonificaciones incluyen
las ventajas y desventajas que normalmente influyen en las
actividades que realiza un personaje concreto. Las bonifi-
caciones ofensivas incluyen las bonificaciones por carac-
teristicas, por armas principales mejoradas, por el efecto
constante o casi constante de sortilegios relacionados, por
los niveles de habilidad o de experiencia, etc. Igualmente,
las bonificaciones defensivas incluyen los efectos del escu-
do, de las caracteristicas, de los objetos especiales, de las
habilidades, de los sortilegios activados habitualmente, etc.
Los sortilegios de duracion o acceso limitados, las armas
secundarias y los demds factores que tienen que ver con una
situacion concreta pueden modificar dichas bonificaciones.
La descripcion de cada personaje ofrecerd al lector un re-
sumen de los componentes especificos que forman cada bo-
nificacion. Las bonificaciones que preceden a las armas o
los escudos son modificaciones a la fuerza inherente de ca-
da objeto (por ejemplo, un escudo +10 restaria 30 de los
ataques de un oponente, pues un escudo normalmente ana-
de +20 a la BD del portador, y la bonificaciéon aiiadiria un
+10 adicional).

1.321 CONVERSION DE CARACTERISTICAS
Se han usado diez caracteristicas para describir a cada

personaje detallado en este médulo. Si usas un sistema con

diferentes caracteristicas y/o un sistema numérico alternati-

VO, sigue estos pasos:

1) Asignar la caracteristica apropiada a tu sistema de JRF
al valor dado junto a la caracteristica andloga que se da
en el modulo. Si tus reglas usan menos caracteristicas,
puedes hacer el promedio de los valores de las combina-
ciones de factores que contribuyen a una de las caracte-
risticas que se use en tu sistema (por ejemplo, destreza =
promedio de rapidez y agilidad). Si tu reglamento usa
mds caracteristicas para describir parte de un personaje,
puedes usar el valor que se da para mds de una de las ca-
racteristicas correspondientes (por ejemplo, puedes asig-
nar el valor de constitucion a resistencia y durabilidad).



A continuacién viene una tabla que muestra algunos ejem-
plos de términos equivalentes de caracteristicas:
FUERZA: Poder, fuerza, estamina, resistencia, acondi-
cionamiento, preparacion fisica, etc. Observa que la ma-
yoria de las reglas incluyen la fuerza como un atributo.
AGILIDAD: Destreza, habilidad manual, maniobrabi-
lidad, sigilo, capacidad en esquivar, etc.

RAPIDEZ: Destreza, velocidad, reflejos, alerta, etc.
CONSTITUCION: Salud, estamina, resistencia, resis-
tencia al daiio, resistencia fisica, etc.
AUTODISCIPLINA: Voluntad, alineamiento, fe, fuerza
mental o poder, concentracion, autocontrol, determi-
nacion, celo, etc.

EMPATIA: Capacidad emocional, juicio, alineamiento,
sabiduria, capacidad para la magia, voz bdrdica, etc.
RAZONAMIENTO: Inteligencia, capacidad de apren-
dizaje, capacidad de estudio, andlisis, rapidez mental,
légica, capacidad de deduccion,, ingenio, juicio, co-
eficiente intelectual.

MEMORIA: Inteligencia, sabiduria, capacidad de in-
formacion, capacidad mental, retentiva, recuerdo, etc.
INTUICION: Sabiduria, suerte, talento, capacidad de
reaccion mental ,adivinacion, clarividencia, presciencia,
inspiracion, percepcion, etc.

PRESENCIA: Apariencia, resistencia al panico, moral,
capacidad psiquica, autocontrol, vanidad, disciplina men-
tal, carisma, voz bdrdica, etc.

Convertir el valor de las caracteristicas asignadas en las
cifras apropiadas a tu sistema de juego. Si tu sistema usa
valores porcentuales no habrd que efectuar cambios. Si
no, usa la tabla de conversion.

2)

Las caracteristicas personales inusualmente altas o bajas,
como la Fuerza o la Agilidad, pueden modificar seriamente
las habilidades de un personaje. La siguiente tabla ofrece una
serie de “franjas de caracteristica” en la escala de 1-100,
acompaiiadas por la bonificacién (o penalizacion) que reci-
birdn las acciones realizadas por el personaje que tengan que
ver con dicha habilidad.

También se proporcionan columnas para los rangos de
sistemas de 3-18 y 2-12 para facilitar la comparacion o con-
version si se utilizan juegos que no se basen en el sistema
percentil.

1-100 D100 D20 3-18 2-12
Carac.  Bon.* Bon.  Carac. Carac.
102+ +35 +7 20+ 17+
101 +30 +6 19 15-16
100 +25 +5 18 13-14
98-99 +20 +4 17 12
95-97 +15 +3 16
90-94 +10 +2 15 11
85-89 +5 +1 14 10
75-84 +5 +1 13 9
60-74 0 0 12 8
40-59 0 0 10-11 7
25-39 0 0 9 6
15-24 -5 -1 8 3
10-14 -5 -1 7 -
5-9 -10 -2 6 3
3-4 -15 -3 5
2 -20 -4 4 2
1 -25 -1 4 2
* Esta bonificacion puede variar seguin la raza.
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1.322 Conversion de Bonificaciones
y Puntos de Vida

— Para convertir valores porcentuales a un sistema de 1-20,
hay una regla sencilla: por cada +5 en una escala D100,
se recibe un +1 en una escala D20.

— Lascifras de puntos de vida que se encuentran en este mo-
dulo representan solamente lesiones generales y traumas.
Se refieren a pequefios cortes y magulladuras mas que a
heridas. Las lesiones por impacto critico se usan para des-
cribir las heridas graves y los golpes mortales. Las cifras
de puntos de vida que aqui se muestran son menos im-
portantes que las que se usan en aquellos sistemas en los
que la muerte se produce al sobrepasar (en pérdidas) el
nimero de puntos de vida del que se dispone. Si se usa un
sistema de juego que no incluya resultados por impactos
criticos (por ejemplo, Dragones y Mazmorras, de TSR
Inc.) deben doblarse las pérdidas de puntos de vida infli-
gidas a los personajes, o reducirse a la mitad los puntos
de vida con que comienzan la aventura.

1.323 Conversion de Habilidades de Combate
Todos los valores de combate estdn basados en SA o en

el Manual de Combate. Los siguientes consejos te ayuda-

rdn en la conversion.

1. Las bonificaciones por fuerza y rapidez han sido deter-
minadas segun la tabla 1.32. Anota las caracteristicas
que ti estds usando y calcula las bonificaciones de acuer-
do con las reglas de tu sistema.

2. Los sumandos de combate basados en el nivel que aqui
se incluyen son: +3/nivel para los guerreros y bribones,
+2/nivel para los ladrones y monjes guerreros, y +1/ni-
vel para los bardos, monjes y guardabosques. Basta co-
ger el nivel del PNJ, anotar su clase de personaje (o su
equivalente en tu sistema) y calcular las bonificaciones
ofensivas (debidas al nivel) apropiadas a tu juego.
Observa que todas las bonificaciones que no estan men-
cionadas bajo la clase de armadura son bonificaciones
“ofensivas”.

3. Situ sistema se basa en niveles de habilidad (u otros in-
crementos de habilidad) se usa la bonificacion ofensiva
tal como aparece aqui. A lo mejor tienes que convertir
la bonificacion en un valor no porcentual.

4. Las clases de armadura que aqui se dan se basan en la
siguiente lista:

Tipo de
Armadura Descripcion

1 Piel humana o de la criatura (o vestiduras lige-
ras normales)

2 Vestidos

3 Piel fina (como parte del cuerpo, no armadura)

4 Piel dura (como parte del cuerpo, no armadura)

J Justillo de piel (piel doblada)

6 Chaqueta de cuero

7 Chaqueta de cuero reforzada

8 Chaqueton de cuero reforzado

9 Peto de cuero

10 Peto de cuero, brazales y grebas

11 Coraza de piel (como parte del cuerpo, no arma-
dura)

12 Coraza completa de piel (como parte del cuer-
po, no como armadura)

15 Camisola de malla

14 Camisola de malla, brazales y grebas

15 Cota de malla completa



i6 Cosa

I7 Peto de metal

IS Peto, brazales v grebas meidlicas
i9 Media coraza

20 Coraza completa

3 Las bomificaciones defensivas estan basadas en la bo-
macacion por Rapidez del PNJ tal como se calcula en la
asbda I 32 Cuando la bonificacion defensiva va entre pa-
remmesis, el valor también incluye la capacidad de un es-
cmdo (un extra de +20 para escudos no mdgicos, mds lo
gme puweda valer cualquier mejora mdgica). En dicho ca-
s amoiar simplemente si hay o no escudo y si lo hay de

@ [po es.

1.324 Conversion de Sortilegios y Listas de
Sortilegios

Las referencias a sortilegios que aqui se dan son en for-
sz &= “histas”, grupos de sortilegios relacionados entre si.
Cads Bsta tiene un tema comun y normalmente tendrd un sor-
aieswo relacionado con cada nivel. Por ejemplo, el conoci-
smemto de “Ley del Fuego™ hasta nivel diez resultaria en la
adgmsacaon de 10 sortilegios similares basados en el fuego,
= por cada nivel del uno al diez. Si el personaje en cues-
mom sera capaz de realizar esos sortilegios queda a discre-

owm @21 DJ. del sistema y del nivel o grado de habilidad del

usuano del sortilegio. Los sistemas de JRF que usan reglas
del aprendizaje y desarrollo de sortilegios por medio de “es-
cuelas™ o mediante lineas especializadas usan conceptos simi-
lares a los que se usan en este médulo. Sin embargo, muchos
sistemas dictan que los PNJs o los PJs aprenden los sortile-
gios de uno en uno, a menudo sin requisitos de que el per-
sonaje tenga un historial determinado. El convertir las listas
de sortilegios de los PNJs en sortilegios individuales es més
dificil, pero puede conseguirse siguiendo estos consejos:

1. Ver las listas de sortilegios del PNJ y anotar los nom-
bres de las mismas. Cada nombre indica el tipo de es-
pecializacion que ha seguido el PNJ (por ejemplo, “Ley
del Fuego” indica una preferencia por los sortilegios re-
lacionados con el fuego).

2. Anotar el nivel del PNJ y determinar el niimero de sor-
tilegios o listas/grupos de sortilegios que conoceria en
tu sistema de juego. Hay que considerar también el ni-
vel de poder de los sortilegios que tendria el PNJ (por
ejemplo, un mago de quinto nivel en tus reglas podria te-
ner un mdximo de 8 sortilegios, dos de tercer nivel, tres
de segundo y tres de primero).

3. Seleccionar sortilegios de tu sistema que sean apropia-
dos para un usuario de magia del mismo nivel que el PNJ
y con la misma profesion, recordando que deben seguirse
las preferencias indicadas en el modulo siempre que sea
posible.

T | SUGERENCIAS DE LISTAS DE SORTILEGIOS

ESENCIA
GENERALES

Barreras Magicas: Mejora de las TRs
Semtidos de la Esencia: Escuchar; vigilar
MEaestria de las Runas
Ceatrol de la Esencia: Telequinesis
Artes de la Destruccion de Barreras:
Camradura mégica; apertura
Mejora Corporal: Equilibrio; resistencia
Besiones Menores
Artes de la Deteccion
Escudos Elementales: Proteccion contra
calorf/luz/frio
Artes de la Investigacion: Andlisis de
=xtov/elemental
Artes de la Invisibilidad
Cambio Viviente: Reducirse; aumentar;
cambiar ,
Maestria de los Animos: Encantar; suefio;
palabras de mando
Bridas de los Hechizos: Almacenamiento;
k anion: retraso

Mejora de los Hechizos: Alcance;
duracion
Artes de la Anulacion de Hechizos
Maestria de los Escudos: Escudo; Desvio
de Hoja: Defleccion
Artes de la Rapidez: Correr; acelerar;
velocidad
Maestria de los Portales: Convocacion de
animales y demonios
Puente en las Alturas: Salto; ida; puerta
larga: teleportacion ;

BASICAS DE MAGO
Ley del Fuego

Ley del Hielo

Ley de la Tierra

Ley de la Luz

Ley del Viento

Ley del Agua

MENTALISMO
GENERALES

Indagacion: Deteccion; vision del pasado
Ocultacion: Vision borrosa; invisibilidad;
desplazamiento

Resistencia al Dano: Contra calor, frio, atur-
dimiento, dafio

Anticipacion: Intuiciones; suefios

Esquiva de los Ataques: Escudo; desvio de
hoja; defleccion

Brillo: Luz; aura; proyectil eléctrico; fuego solar
Autocuraciéon: Curacién menor

Detecciones

Ilusiones (menores)

Resistencia a los Hechizos: Mejora de las TRs
Maestria de los Sentidos: Vision en el
agua/niebla/oscuridad; ojos y oidos mentales
Manipulacion de los Gases: Dominio de la
niebla y las nubes

Cambios: Equilibrio; cambio; maestria de la
forma

Manipulacion de los Liquidos:“Hervir agua
y calmar mares

Velocidad: Correr; velocidad; acelerar
Maestria de la Mente: Presencia; defensas
mentales

Manipulacion de los Sélidos: Calentar pie-
dra y transmutaciones

Telequinesia

Puerta de la Mente: Ida; puerta larga; puerta
mental

Mevimiento: Salto; vuelo; fusion

BASICAS DE MENTALISTA

Presencia: Almacenamiento mental; lenguaje
mental; hallar

Fusiéon Mental: Exploracién mental; exdme-
nes; robo de pensamientos

Control de la Mente: Interrogacion; parali-
sis; coma; dominio mental

Control de los Sentidos: Aturdimiento; pard-
lisis nerviosa; control

Ataque Mental: Dolor; grito mental
Lenguaje de la Mente: Para grupos separados

CANALIZACION
GENERALES

Defensa Magica: Mejora de las TRs

Leyes de las Barreras: Muros de
aire/agua/madera/piedra

Maestria de la Deteccion

Movimientos en las Alturas: Caminar por
las ramas/piedra; fusién

Artes del Clima: Prediccion; control del
clima

Arte del Sonido: Silencio; muro de sonido
Arte de la Luz: Luz; aura; proyectil eléc-
trico/de luz

Purificaciones: Curacién de enfermedades y
venenos

Artes de los Golpes: Curacién de puntos de
vida

Leyes de la Naturaleza: Conocimiento de las
hierbas; dominio de los animales

Leyes de la Sangre

Leyes de los Huesos

Leyes de los Organos

Leyes de los Musculos

Leyes de los Nervios

Artes de la Localizacion: Encontrar; direc-
cién i

Calmar los Animos

Creaciones: Creacion de comida/agua; creci-
miento de plantas

Artes Simbélicas: Grabacién de siimbolos
Conocimientos: Conocimientos sobre el
bien/mal/maldiciones/venenos

BASICAS DE CLERIGO

Canales: Poder puro; absolucion
Convocaciones: De animales y demonios
Artes Comunes: Suefios; intuiciones;
comunidad

Maestria de la Vida: Mantener la vida; dar
la vida (resucitar a los muertos)
Protecciones: TRs; protecciones ala CA'y
contra elementales

Rechazos: De muertos vivientes; canales;
maldiciones
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SUGERENCIAS DE LISTAS DE SORTILEGIOS (continuacion)

BASICAS DE ILUSIONISTA

Maestria de las Ilusiones

Alteraciones de la Percepcion de la Mente
Disfraces

Alteraciones del Sonido

Alteraciones de la Luz
Tacto-Gusto-Olfato

BASICAS DE ALQUIMISTA

Arte del Encantamiento: bonificaciones a
armas y armaduras

Implantar Hechizos de la Esencia: imbuir
sortilegios en objetos

Implantar Hechizos de
Canalizaciéon/Mentalismo: Lo mismo con
los demds dominios

Habilidades Organicas

Habilidades de los Liquidos y los Gases
Habilidades Inorganicas

BASICAS DE MONJE

Puente de los Monjes: Deslizarse; correr por
las paredes y el techo

Evasiones: Nadar; esquivar; acelerar

Bridas Corporales: Fuerza; desequilibrio;
concentracion

Sentido de los Monjes: Vision; deteccién
Renovacion Corporal: Curaciones menores

BASICAS DE MAGO MALVADO

Erosion Fisica: Dolor

Alteracion de la Materia: Tierra a polvo; ha-
cer anicos

Contactos Oscuros: Con demonios
Convocaciones Oscuras: Demonios
Oscuridad: Oscuridad de todo tipo

BASICAS DE BRUJO

Destruccion del Alma: Posesion; absolucién
Destruccion de las Mentes: Dolor; rotura
mental

Destruccién de la Carne: Miembros; 6rga-
nos; cuerpo

Destruccion de los Gases

Destruccion de los Fluidos

Destruccion de los Sélidos

BASICAS DE VIDENTE

Visiones del Pasado

Visiones Mentales: Preguntas; verdad;
exploracion

Percepcion Verdadera

Visiones del Futuro

Percepcion a Través de los Demas

Vision Verdadera: a través de la madera/pie-
dra/distancia

BASICAS DE CURANDERO

Maestria de los Miisculos

Maestria de los Golpes

Maestria de los Huesos

Maestria de la Sangre

Miembros Artificiales .
Maestria de los Nervios y de los Organos

BASICAS DE BARDO

Conocimientos

Canciones de Control
Control de los Sonidos
Proyeccion de los Sonidos
Conocimiento de los Objetos

BASICAS DE MENTALISTA
MALVADO

Erosion de la Mente: Destruccién de
caracteristicas

Subversion de la Mente: Psicosis

Muerte de la Mente: Olvido; pérdida de
experiencia

Enfermedades de la Mente: Desérdenes
mentales; fobias

Dominio de la Mente: Posesién; subyuga-
cion

BASICAS DE MISTICO

Artes de la Confusion
Escondite

Cambio Mistico
Alteracion de los Liquidos
Alteracion de los Sélidos
Alteracion de los Gases

BASICAS DE SANADOR (listas de cura-
cion mas poderosas)

Artes de la Superficie: curacion de puntos de
vida

Artes de los Huesos

Artes de los Misculos

Artes de los Organos

Artes de la Sangre

Artes de la Transferencia: heridas pasan del
objetivo al sanador, quc sélo puede curar he-
ridas de su propio cuerpo

BASICAS DE ANIMISTA

Movimiento de la Naturaleza: Caminar por
las ramas/piedras/aire

Maestria de las Plantas

Maestria de los Animales

Maestria de las Hierbas

Conocimiento de la Naturaleza

Proteccion de la Naturaleza: desvio orgdnico

BASICAS DE MONTARAZ

Maestria de los Caminos

Artes de los Movimientos

Formas de la Naturaleza

Murallas Interiores: Proteccion contra el ca-
lor y el frio; modificadores a las TRs

Arte de la Naturaleza: Prediccion del clima;
localizacién

BASICAS DE CLERIGO MALVADO

Enfermedades

Canales Oscuros: Canales maléficos y letales
Conocimiento de lo Oscuro

Maldiciones

Necromancia

BASICAS DE ASTROLOGO

Puente del Tiempo: Ver en el pasado/futuro
Arte de la Voz: Lenguaje mental; controlar a
los demés

Vision Sagrada: Suefios; comunidad

Voz Lejana: Lenguaje mental lejano

Luces de las Estrellas: Luz; aura; fuego de
las estrellas

Percepcion de las Estrellas: Presencia; hallar

1.325 Notas sobre los Niveles

Al usar ciertos “sistemas de niveles”, el DJ puede en-
contrarse con que los niveles indicados hacen a los persona-
jes demasiado poderosos para su mundo fantastico. Si es €se
el caso, multiplica los niveles por 0,75 o por 0,6, segiin el
caso. Esto reduciria a un personaje de nivel 20 a nivel 15 6
12 respectivamente. Recuerda reducir las bonificaciones de
la misma manera.

1.326 Bonificaciones por Habilidad
Las bonificaciones de habilidades generales se obtienen
mediante el nivel del personaje y calculando la bonificacién
apropiada segun el sistema usado. El sumando de un PNJ,
como se indica arriba, estard basado en una compilacién de
su nivel, su arma y/u otros objetos, la caracteristica relacio-
nada y los niveles de habilidad. La bonificacién normal pa-
ra todos los desarrollos de habilidades se han calculado de
la siguiente manera:
(a) cuando el nivel de habilidad es de cero, la bonificacion
es -25, reflejando la poca familiaridad que se tiene.
(b) se obtiene una bonificacion de +5 por un nivel de habi-
lidad (ganancia de +30).
(¢c) por cada nivel de habilidad entre uno y diez se gana una
bonificacion +5 adicional (es decir, siete niveles pro-
porcionarian una bonificacion de +35).
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(d) por cada nivel de habilidad entre 10 y veinte se gana un
+2 (es decir, un nivel de habilidad de 19 significaria una
bonificacion de +68).

(e) para los niveles 21 a 30, la bonificacién adicional es de
+1 por nivel (con lo que un nivel 28 daria una bonifica-
cion +78).

(f) se da una bonificacion de +1/2 por cada nivel por enci-
ma de 30.

1.327 Cerraduras y Trampas

Las cerraduras y trampas que se encuentran en este mo-
dulo estan descritas en términos de la dificultad para abrirlas
o desactivarlas. Se restan modificadores a las tiradas que re-
presentan los intentos por parte de un personaje de encontrar
o superar estos mecanismos. El factor de dificultad puede re-
presentar los intentos por parte de un personaje de encontrar
o superar estos mecanismos. El factor de dificultad puede re-
presentar una columna especifica o una tabla de accion/ma-
niobra (como en Rolemaster) o una sustraccion adicional a la
tirada del intento. En cualquier caso, los términos se explican
por si mismos y ayudarén al DJ a determinar si la trampa tie-
ne una dificultad por encima de la media y en qué medida.

El término descriptivo es una constante relativa basada en
el siguiente orden de modificadores: rutina (+30), facil (+20),
escasa dificultad (+10), dificultad media (0), dificil (-10),
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muy dificil (-20), extremadamente dificil (-30), locura com-
pleta (-50), absurdo (-70). La poca iluminacion, la condicién
fisica del personaje, la actividad en las cercanias, etc., pue-
den afectar el modificador de la cerradura/trampa, pero no
la categoria por dificultad. Asi, una trampa puede ser clasifi-
cada como “muy dificil (-50)”, indicando que es normalmente
un mecanismo (-20), pero que otros factores lo hacen més
dificil de desactivar.

Estos problemas adicionales son mds ficiles de superar
que la dificultad intrinseca del mecanismo; ello explica por
qué difiere de un pozo bien iluminado, clasificado como “lo-
cura completa (-50)” intentar desactivarlo. El “-50” relacio-
nado con la trampa “muy dificil” puede ser reducido facil-
mente a “-20” con un poco de reflexién, pero no pueden
obtenerse més ventajas si no se desarma el mecanismo.
Sugerimos que una tirada de dados (D100) modificada que
exceda 100 resulte en éxito; las habilidades, las caracteris-
ticas, etc., deberdn aplicarse contra el modificador negativo
de dificultad y sumarse al dado para dar el resultado.

Ejemplo: Wonir el ladrén encuentra una supuesta tram-
pa en la pared del pasillo. El DJ le dice que el mecanismo
parece ser “dificil” de desactivar, y que la oscuridad del pa-
sillo hard la maniobra todavia mds dificil; el modulo indi-
ca “dificil (-40)”. Como se ha indicado mds arriba, la bo-
nificacion habitual por “dificil” es (-10), asi que el DJ sabe
que el -30 adicional se debe a factores diferentes a la tram-
pa en si. A menudo, en el mismo pdrrafo descriptivo se in-
dicard cudles son los demds problemas (por ejemplo, la ilu-
minacion), pero en cualquier caso el DJ podrd tener en cuenta
ciertos factores externos que puedan permitir al personaje
que realiza la accion reducir la dificultad hasta la penali-
zacion/bonificacion normal si consigue superar con éxito los
obstdculos externos. En este caso, una antorcha encendida
eliminard el modificador -30 por la iluminacion, reducien-
do la trampa a un -10, lo normal para un mecanismo “difi-
cil”. En el caso de que la trampa fuera descrita como “ex-
tremadamente dificil (-30)”, el DJ deberia tener en cuenta
que -30 es la penalizacion habitualmente asociada a una
trampa de dicha categoria, de forma que la iluminacion y
otros factores no tienen ninguna incidencia en la cifra; la
trampa deberia ser desactivada con esa penalizacion. Los
términos que se utilizan en este modulo, en orden de difi-
cultad, son: Rutinario, Fdcil, Dificultad Ligera, Dificultad
Media, Dificil, Muy Dificil, Extremadamente Dificil, Locura
Completa y Absurdo.

1.4 NOTAS ESPECIALES
RESPECTO A LOS MAPAS
Y SU INTERPRETACION

Para que el DJ tenga un armazo6n creativo sobre el cual
poder trabajar, se han incluido en este médulo diversos ma-
pas y diagramas. Recuerda que la precisién de una repre-
sentacion grafica dependera en gran medida de la escala uti-
lizada; cuanto mas pequefia sea la zona representada, mas
parecida serd a su aspecto real, y mds precisa serd la ilustra-
cion. Sila escala es 1 centimetro = 10 kilémetros (como ocu-
rre en el mapa a color de la zona), el factor de precision se-
ra superior al de un mapa cuya escala fuera de 1 centimetro
= 100 kilometros. Las siguientes notas pueden serte ttiles a
la hora de consultar los mapas y los diagramas que se pue-
den encontrar en este médulo.
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El texto y los mapas utilizan a menudo terminologia re-
gional y no “traducida” (por ejemplo, se habla de “Orthanc”
en lugar del “Monte Colmillo™). De esta forma, esperamos
ayudar al DJ a verse mds inmerso en la cultura del noroes-

te de Gondor, lo que a su vez le permitird ayudar més a sus
PJs.

1.41 MAPA DE REFERENCIA DEL DIRECTOR DE
JUEGO

El mapa a color esta lo suficientemente detallado para ser
utilizado por el DJ y aquellos personajes que tengan un co-
nocimiento lo suficientemente amplio de la region. Los lu-
gares y asentamientos mas importantes son bastante preci-
sos, al menos en el periodo que va desde el afio 1000 T.E.
hasta el afio 1 C.E. A partir del afio 3019 T.E., diversos bas-
tiones de Sauron o de sus servidores quedan en ruinas. Los
simbolos de ruinas utilizados en este médulo indican los res-
tos de lugares abandonados o destruidos antes del afio 1100
T.E. Naturalmente, todos los lugares cambian con el tiem-
po, y el cardcter especifico de algun rasgo concreto variara
segun el periodo temporal concreto de la Tercera Edad.

El mapa a color es la principal pieza de referencia, pero
el DJ también puede utilizar un mapa en blanco y negro en
el que se detallan las localizaciones de lugares adicionales,
asi como los patrones de distribucion de los diferentes pue-
blos, la flora y la fauna.

Sugerimos al DJ que permita a los PJs tener acceso al
mapa de la pagina 17, pero sélo hasta el punto sobre el cual
los jugadores tengan o puedan deducir su conocimiento. ICE
permite la copia de partes de este mapa (y nada mas) para
propdsitos no comerciales. El DJ deberia tapar u oscurecer
los nombres o lugares que deberian ser desconocidos para el
PJ que consulta el mapa.

CLAVE DEL MAPA DE REFERENCIA PARA
EL DIRECTOR DE JUEGO

Isengard (Angrenost)

— Aglarond (Las Cavernas Resplandecientes)
Lugar Sagrado Druadan (Ruina)

Lugar Sagrado Dunlendino

Valle de los Gigantes

n B W=
I

Laescalaes 1 cm. =25 km.

Pueblos: Elfos del Bosque
Grupos de Animales: Grandes Aguilas
Tipos de Arboles: Pino

Tipos y combinaciones de arboles en las mesetas:
Roble-nogal; olmo-fresno; dlamo-cicuta; algunos abe-
dules e incursiones de coniferas de hoja de aguja, como
el pino templado y el junipero.

Tipos y combinaciones de arboles en las tierras ba-
jas: Roble-arce; haya-arce; sauce-olmo.

Coniferas de las mesetas: Abeto, junipero, pino tem-
plado, numerosos robles.

Pinos de poca altura: Pino templado de 1-6 metros de
altura.

Follaje y matorrales: Maleza inusualmente densa, es-
pecialmente en las concentraciones mas densas y oscuras
de arboles, donde normalmente no suele abundar mucho
la maleza. Los bordes de los claros son casi infranqueables.

-



142 CLAVE PARA EL MAPA ACOLOR

(1
)

o)

“)

35)

(6)

3)

&)

(10)

(11)

(12)

(13)

(14)

(15)

(16)

(17)

(18)

DE LA ZONA

La escala es 1 centimetro = 12 km.;

Las montafias estan representadas con el simbolo 47
e indican elevaciones relativamente extremas que se ele-
van al menos 600 metros por encima del resto de su-
perficie de tierra “llana”;

Las colinas estdn representadas con el simbolo <~

e indican elevaciones relativamente escarpadas que se
elevan al menos 60 metros por encima de la superficie
de tierra. Normalmente, la superficie que rodea estas
elevaciones suele ser agreste;

Los bosques mixtos estin representados con el simbo-
lo €&63® vy estdn formados por diversos grupos de 4r-
boles de hoja caduca y coniferas, asi como otros tipos
de plantas;

Los bosques de pinos estén representados con el simbo-
lo w ® y sonde naturaleza exclusivamente conifera;

Los matorrales, arbustos y maleza estan representados
con el simbolo =& ;

Los rios principales estdn representados con el sim-
bolo / y son navegables;

Los rios secundarios estdn representados con el sim-
bolo _.~~" y no son navegables por cualquier em-
barcacion que tenga mads de sesenta centimetros de
calado; |

Los arroyos estdn representados con el simbolo
_—""""y son completamente innavegables;

Los cursos de agua intermitentes estdn representados
con el simbolo —.-—.-~ y dependen de las precipi-
taciones, etc.;

Los glaciares estan representados con el simbolo
Los campos de nieve de las montafias no tienen ningiin

color, pero pueden percibirse por el contraste con el co-
lor de la superficie circundante;

Los caminos principales estdn representados con el
simbolo _——"";

Los caminos secundarios estin representados con el
simbolo —~«___--;

—

Los senderos estan representados con el simbolo

Los puentes estdn representados con el simbolo
el ;

Los vados estdn representados con el simbolo
= ;

Las ciudades estdn representadas con el simbolo  d
y su tamaiio relativo depende del tamafio del simbolo.
El color rojo indica un asentamiento no militar de ca-
racter civil;




(19) Los pueblos estén representados con el simbolo rojo

?

(20) Las mansiones o “grandes casas” estdn representadas
con el simbolo & ;

(21) Las ciudadelas y los grandes complejos fortificados es-
tan representados con el simbolo amarillo o ;

(22) Los pequeiios castillos/fuertes/torres, etc. estan repre-
sentados con el simbolo amarillo 4 . Todos los lugares
militares tienen un color amarillo.

(23) Los monasterios estan representados con el _simbolo
A

(24) Las quebradas y cavernas mortuorias estdn represen-
tadas con el simbolo . ;

(25) Las cavernas y entradas de cuevas estdn representadas
con el simbolo &~ ;

(26) Las mesetas estdn representadas con el simbolo
Ara®

(27) Los lagos estdn representados con el simbolo <<y
son grandes estanques;

(28) Las dunas estdn representadas con el simbolo

pL T

~

(29) El terreno extremadamente agreste puede estar re-
presentado mediante una ligera sombra de color gris
o marron y suele contener superficies rocosas o de
guijarros, grietas, pequefias precipicios y colinas,
etc.;

(30) Los desiertos estdn representados con el simbolo

?

(31) Los bajios estdn representados con el sSimbolo s**2ss ;

(32) Los arrecifes estdn representados con el simbolo
"m ;

(33) Las ruinas estdn representadas con el simbolo ¢

(34) Los pantanos estdn representados con el simbolo
.. . Todas las ciénagas de cierto tamaifio se

s
#=*%. encuentran dentro de dicha categoria.

(35) Las junglas estdn representadas con el simbolo &% ,
y van acompafiadas de su nombre. Se diferencian en co-
lor del resto de bosques mixtos, pues tienen una tonali-
dad verde mas clara.

(36) Los lagos secos o estacionales estin representados con
el simbolo azul

-

s

(37) Las laderas escarpadas estan indicadas con el simbo-
lo -~= :en las laderas altas, siempre hay una ladera
mas suave.

Se debe tener en cuenta que los simbolos descritos mas
arriba se aplican a todos los mapas generales que contiene
este moédulo, sean a color o en blanco y negro. Sin embargo,
‘puede que la escala en kilémetros no sea la misma. La par-
te superior del mapa indica el punto cardinal del norte, a me-
nos que se indique lo contrario.



PARTE |
ISENGARD Y EL NORTE DE GONDOR

2. CALENARDHON:
LA ENTRADA
ESTRATEGICA

Las amplias praderas de Calenardhon forman una fértil
provincia situada al norte de las Montafias Blancas, entre los
mos Isen y Anduin, y siempre han tenido una gran impor-
mmcia estratégica para los hombres de Gondor; comenzaron
2 colonizar el territorio tan pronto como su control sobre las
provincias centrales al sur de las montafias se hubo consoli-
dado. La ocupacion militar del Desfiladero de Calenardhon,
m=n punto débil obvio dentro de las defensas fronterizas de
Gondor, comenzé en una fecha todavia anterior: durante la
Segunda Edad, las nimendreanos construyeron la gigantesca
fortaleza de Orthanc parra proteger Eriador de cualquier in-
wasion por parte de las fuerzas de Sauron.

Los primeros asentamientos en Calenardhon fueron cre-
cendo a lo largo del Gran Camino del Oeste, donde sus ha-
bitantes podian encontrar la proteccion de los fuertes que se
habian construido en parte para defender la ruta comercial y
en parte para ahuyentar cualquier peligro de invasion. El Gran
Camino del Oeste era el principal vinculo de unién entre el
Reino del Norte de Arnor y el Reino del Sur de Gondor; por
¢l fluia casi todo el trafico por tierra que se desarrollaba en-
tre los dos reinos. Aunque dicho trafico perdio cierta intensi-
dad tras la separacion del Reino Norte en los tres estados su-
cesores de Arthedain, Cardolan y Rhudaur, el Gran Camino
del Oeste siempre ha sido importante porque cualquier po-
der maligno que hubiera aparecido en Eriador deberia de ha-
ber cruzado primero toda esa ruta para poder amenazar a
Gondor. Para evitar este peligro, Gondor erigi6 la poderosa
fortaleza de Angrenost a partir de un circulo de piedra lisa
gue no se encontraba muy lejos del Desfiladero del Isen, y
coloco una palantir en la inexpugnable torre de Orthanc, por
encima de la llanura de Isengard.

Sin embargo, las invasiones llegaron desde la frontera
oriental, desde mads alla del ancho Anduin, en el Profundo
Sur. La otra uinica ruta posible de invasion (a través de Ithilien
y por encima de los puentes de Osgiliath) conduce al prin-
cipio a través de una estrecha franja de tierra apretada entre
las ciénagas y el rio por el oeste, y por las primeras estriba-
ciones montafiosas de Mordor por el este. Pero Mordor ha-
bia sido fuertemente fortificada por los hombres de Gondor
como proteccion contra el regreso del Poder Oscuro. Sin em-
bargo, tras cruzar el Anduin hacia Calenardhon, un ejército
invasor no se habria encontrado con ningun otro obsticulo
natural en las amplias tierras entre dicha provincia y Andrien;
y lo que es peor, s6lo Minas Anor (més tarde rebautizada co-
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mo Minas Tirith, S. Torre de la guardia, tras la caida de
Minas Ithil a manos de Sauron) se elevaria entre el ejército
invasor y las ricas provincias centrales de Gondor y las es-
tribaciones meridionales de las Montafias Blancas. Por ese
motivo, y también para proteger Calenardhon en si, Gondor
siempre ha intentado librar sus combates en el punto mas
septentrional posible, aunque eso signifique que los defensores,
privados del apoyo de las fortalezas mas importantes, hayan
tenido que luchar en igualdad de condiciones contra los in-
vasores.

Las exuberantes praderas de Calenardhon ya son de por
si un preciado tesoro, y debieron parecer especialmente ape-
tecibles a los béarbaros orientales, ansiosos por poseer nue-
vas tierras. Al sur del rio Entaguas, los pastos, bien regados
por los numerosos arroyos que descienden desde las Montafias
Blancas, son mds ricos que las quebradas, algo mas estéri-
les, situadas al norte del Entaguas, y que forman la regién
conocida como el Paramo. Debido a esos ricos pastos y a la
facilidad de comercio que proporciona el trafico del Gran
Camino del Oeste, las colinas falderas de las Montafias Blancas
y los valles alpinos que conducen hasta dichas montaias fue-
ron densamente colonizados por los hombres de Gondor po-
co después de su establecimiento. Enriquecidos por el au-
mento natural de una tierra abundante, asi como por el
comercio que fluia hasta Gondor no sélo desde el Reino Norte
sino también, en cierta medida, desde Rhovanion y las Tierras
Asperas, los gondorianos de Calenardhon prosperaron has-
ta la llegada de la Gran Plaga.

La Gran Plaga —como la mayoria de los enemigos de
Gondor— también llegé desde el este, procedente de
Rhovanion, donde habia golpeado por primera vez a finales
del ano 1635, y se desplazé hasta Calenardhon siguiendo el
flujo del comercio. Desde Calenardhon, la enfermedad se ex-
tendi6é en ambas direcciones del Gran Camino del Oeste; al
este hacia Anérien y de alli hacia el sur en direccion a las
provincias centrales de Gondor, donde golpearia Osgiliath,
la capital, con un efecto demoledor; y al oeste hacia Eriador,
donde Minhiriath, la provincia meridional del reino de
Cardolan, y la Comarca fueron los mas perjudicados.

La Gran Plaga devast6 Calenardhon. Sus mortales efec-
tos se vieron aumentados por un crudo invierno que mantu-




vo a los hombres encerrados en sus casas junto a sus anima-
les. La Plaga no s6lo maté a casi la mitad de los habitantes
de Calenardhon, sino que también extermind casi todo el tra-
fico que fluia a lo largo del Gran Camino del Oeste. Muchos
pueblos y asentamientos de Calenardhon quedaron repenti-
na y completamente abandonados; otros simplemente desa-
parecieron. Las avanzadillas militares de Gondor fueron man-
tenidas merced a unos contingentes minimos y algunos de
los fuertes mas pequefios llegaron a descuidarse hasta al-
canzar un elevado grado de abandono. Como los enemigos
de Gondor también habian sido casi aniquilados por los efec-
tos de la Plaga, el pais no se vio afectado por ninguna inva-
si6én importante durante los siguientes siglos. Sin embargo,
las cosas fueron cambiando a medida que la vigilancia so-
bre Mordor por parte de Gondor iba en declive. Forajidos y
proscritos, muchos de ellos procedentes de las Tierras Brunas
o las Tierras Asperas, acompaiiados por grupos de incurso-
res orientales, comenzaron a asaltar los asentamientos mas
aislados y el trafico menos protegido del Gran Camino del
Oeste. Atemorizados por las casas vacias y por los rumores
de la creciente fuerza de los barbaros del este, pero también
por el poder del Rey Brujo al norte del Bosque Negro, algu-
nos de los habitantes honrados de Calenardhon buscaron re-
fugio en la vertiente meridional de las Montafias Blancas,
donde todavia era posible sentirse seguro. La poblacién des-
cendié lentamente, pero el efecto general estaba claro.
Calenardhon, antafio rica y poblada, se convirtié en una pro-
vincia fronteriza ligeramente guarnicionada con soldados
que, en muchas zonas, superaban en nimero a los habitan-
tes civiles.

Pero la tierra todavia era exuberante y verde como siem-
pre habia sido, un tesoro tentador para generacion tras ge-
neracién de barbaros orientales, que quizds ahora la desea-
ban todavia mas porque estaba deshabitada. Al principio la
fuerza militar de Gondor, manifestada en la sucesion de fuer-
tes a lo largo del Anduin y al norte de Sarn Gebir, fue sufi-
ciente para rechazar los ataques, pero a medida que dichas
fuerzas iban menguando, los barbaros invadian una y otra
vez la zona, probando la resistencia de Gondor. Finalmente,
la defensa de Calenardhon se convirtié en un problema vital
para el Rey y los Senescales de Gondor, problema que sélo
fue solucionado después de un milenio de luchas y sufri-
mientos, cuando Cirion el Senescal entregd Calenardhon a
los Jinetes de los Rohirrim a cambio de su juramento de ayu-
da a Gondor.

2.1 LA CUENTA DE LOS ANOS

SEGUNDA EDAD

1693 Sauron declara la guerra a los elfos de Eregion y Eriador.

1700 Tar-Minastir envia una flota y un ejército nimenorea-
no para ayudar a Gil-galad y los elfos. Sauron es expul-
sado de Eriador hasta més alld del Desfiladero de
Calenardhon.

1750 aprox. Los nimenoéreanos pulen y suavizan el anillo
de piedra de Isengard.

2280 Fundacién de Umbar.

2350 Construccion de Pelargir.

2350-2360 Crece el poder de los nimendreanos.

3261 Sauron se rinde a Ar-Pharazon y es llevado encadena-
do a Nimenor.

3310 Corrompido por las mentiras de Sauron y su propio
miedo a la muerte, Ar-Pharaz0n 1nicia la construccion de
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una gran flota con la que planea invadir las Tierras
Imperecederas.

3319 La flota desembarca en las costas de Valinor, que-
brantando la Prohibicion de los Valar. Numenor es de-
vorada por las olas.

3320 Elendil y sus hijos guian a los Fieles y establecen Arnor
y Gondor, los Reinos en Exilio.

3429 Sauron ataca Gondor, con la esperanza de destruir el
reino antes de que sus defensas sean més fuertes. Toma
Minas Ithil e incendia el Arbol Blanco.

3446 Sauron es derrotado por los elfos y los hombres en la
Guerra de la Ultima Alianza.

TERCERA EDAD

1 aprox. Los hombres de Gondor construyen la fortaleza de
Angrenost (Isengard) para defender el Desfiladero de
Calenardhon contra los ataques procedentes del oeste;
erigen la inexpugnable torre de Orthanc y colocan una
palantir en sus niveles superiores.

Hasta 250 La colonizacion de Calenardhon tiene lugar ma-
yormente a través del Gran Camino del Oeste.

250 aprox. El uso generalizado del arado de punta de acero
permite el cultivo de las praderas; acto seguido, la po-
blacién aumenta rapidamente en el Folde Este y el Folde
Oeste.

490 Los orientales de Rhiin invaden Gondor a través de
Dagorlad. Rémendacil derrota a los orientales y extien-
de la frontera oriental de Gondor hasta el Mar de Rhiin,
abarcando todo Rhovanion.

500-1400 Calenardhon es una provincia rica y pacifica.

1260 aprox. Valacar se casa con Vidumavi; nace su hijo
Eldacar.

1432 El rey Eldacar, hijo de Valacar, asciende al trono de
Gondor; Castamir y los sefiores rebeldes, negandose a re-
conocer a un rey que es medio nérdico, provocan una re-
vuelta que desembocard en la Lucha entre Parientes.

1432-1437 La Lucha entre Parientes desgarra Gondor.

1437 Castamir incendia Osgiliath. Eldacar huye y busca co-
bijo en el pueblo de su madre en Rhovanion.

1438 Castamir nombra nuevos sefiores en Calenardhon y au-
menta los impuestos para castigar a Calenardhon por su
apoyo a Eldacar.

1439-1442 La resistencia contra Castamir y los nuevos se-
nores, Alandur y Sorondothor, comienza a tomar forma.

1442 El Aspid Verde comienza a molestar a Alandur y
Sorondothor. Las fuerzas de Eldacar comienzan a reali-
zar incursiones a través del Anduin y el Limclaro.

1447 Eldacar regresa; los habitantes de Calenardhon se agru-
pan bajo su estandarte. Mata a Castamir en los Cruces
del Erui y derrota a los Sefiores Rebeldes, que huyen ha-
cia Pelargir.

1448 Los Sefiores Rebeldes huyen hacia Umbar. Umbar y
Harad se niegan a reconocer la soberania de Gondor.
1636-1637 La Gran Plaga elimina a la mayor parte de la po-

blacion de Calenardhon.

1851-2510 Guerras fronterizas; repetidas invasiones por par-
te de los orientales.

2510 Cirion el Senescal entrega Calenardhon a Eorl y a los
Jinetes de los Rohirrim.

2759 Saruman recibe las llaves de Orthanc.
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3. LAS VERDES
TIERRAS DE
CALENARDHON

Cuando uno llega hasta Calenardhon desde Rhovanion,
debe cruzar el Anduin por el sur a través de unas quebradas
zerestes que forman la regién conocida como el Paramo. Al
principio, el terreno es verde pero desolado; tanto la corta
mserba que cubre el suelo como la ausencia de arboles indi-
can una carencia de agua (un agua que se filtra con dema-
szada facilidad a través de la porosa roca que hay debajo de
Ias colinas). Estas quebradas, que constituyen un pasto ini-
szualable para los rebafios de cabras, se van haciendo cada
wez menos escarpadas a medida que se viaja hacia el sudes-
= en direccién a los vados del rio Onodlé (Entaguas); a lo
Iejos —y aunque al principio quizds se los pueda confundir
con el resto de nubes de baja altura— se pueden contemplar
los picos cubiertos de nieve de las Montaiias Blancas, que se
glevan por encima de la verde llanura que los rodea. Entonces,
lentamente, a medida que las colinas van perdiendo altura,
I2 hierba se hace més larga. Al otro lado del Onodlo es cierta-
mente larga y nutritiva para los animales; los pastos, que for-
man el corazon de Calenardhon, estan bien irrigados por los
numerosos arroyos que descienden desde las alturas de las
montaias. A medida que uno se acerca a la cordillera, las
magnificas cumbres del Pico Nevado y el Dwimorberg, es-
te dltimo de color negro como el azabache siempre que no
se encuentra cubierto de nieve, se elevan por detrds de la ase-
mrada Irensaga y ensombrecen todas las montafias de las cer-
canias. Desde el Rio Nevado, el Gran Camino conduce ha-
cia el oeste en direccion a la fortaleza de Aglarond, y se
pueden cruzar los Vados del Isen para alcanzar la fortaleza
de Orthanc, punto desde el cual se puede seguir el camino a
través de las tierras de Eriador. O también se puede girar ha-
cia el oeste desde el Rio Nevado y alcanzar el pueblo de
Calmiri€ después de un viaje tranquilo; desde alli se puede
viajar hacia el sur siguiendo el Gran Camino, que cruza los
pastos y las colinas del Folde Oeste hasta adentrarse en los
bosques de Andrien. Mas alla de dichos parajes se encuen-
tra el reino de Gondor.

3.1 LAS MONTANAS BLANCAS
(ERED NIMRAIS)

Las Montanas Blancas, o Ered Nimrais, forman la fron-
tera meridional de Calenardhon. Elevdndose bruscamente
desde las exuberantes y verdes llanuras de la superficie, es-
tos agrestes picos, especialmente el retorcido “nudo” que hay
detréds de la fortaleza de Aglarond, se elevan hasta unas al-
turas dificilmente igualables por cualquier otra cordillera de
la Tierra Media. Las cumbres mads elevadas, el Pico Afilado,
el Dwimorberg y el Irensaga, estdn cubiertas de nieve du-
rante todo el afio. Aunque esta regién de elevadas estriba-
ciones contiene gran cantidad de una roca ignea de color 0s-
curo, las Montafias Blancas estdn formadas principalmente
por piedra caliza y marmol, dos rocas de colores claros que
dan a la cordillera su nombre.

Formados por la accién de los glaciares hace eras, los
hermosos valles alpinos semejantes al Valle del Bajo y el
Sagrario ocupan buena parte de las ondulantes llanuras que
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separan los diferentes picos a modo de fiordos verdes.
Brillantes arroyos alimentados por la nieve fundida se pre-
cipitan por los acantilados mas escarpados hasta el suelo de
los valles situados més abajo. Las laderas mas bajas y las co-
linas falderas de las Montafias Blancas contienen numero-
sos bosques que a su vez contienen una buena provision de
caza para los habitantes de la zona.

Para el espeledlogo aventurero, hay numerosas cuevas y
cavernas en las Montafias Blancas. Sin embargo, la mayoria
de ellas son mucho mas pequefias que las Cavernas
Resplandecientes de Aglarond, aunque también fueron for-
madas por el efecto del agua sobre la piedra caliza soluble.
Otras cuevas, como los Senderos de los Muertos que hay por
detras del Sagrario, fueron formadas por causa de diversas
fracturas y fallas en la roca ignea.

En la zona occidental de la cordillera se pueden encontrar
ciertas cantidades de gemas y metales preciosos, pero los de-
positos no son demasiado ricos (con la excepcién de los que
se encuentran en el interior de Aglarond).

El viaje a través de las Ered Nimrais, en especial por la
region de los picos mds elevados, es extremadamente peli-
groso sea cual sea la estacion en la que se realice; las ava-
lanchas son bastante frecuentes y el clima es muy hostil. En
invierno se deben esperar numerosas ventiscas y temperatu-
ras por debajo de los cero grados centigrados. Incluso los
montafieros mas experimentados encontrarian dificil el via-
je, pues ademads de las adversidades fisicas y climaticas se
debe tener en cuenta la naturaleza xen6foba de los habitantes
de las montafias, parientes de los dunlendinos que viven de-
masiado lejos de cualquier otro grupo de hombres como pa-
ra jurar lealtad a nadie. Las personas que deseen explorar las
montafias deberian contratar a guias experimentados siem-
pre que tengan la posibilidad de hacerlo.

3.2 LAS PRADERAS

Las praderas estan flanqueadas al norte por el Bosque de
Fangorn y las colinas falderas de las Montafias Nubladas y
estdn regadas por arroyos que desembocan en el rio Onodl6.
Numerosos riachuelos fluyen desde las Montafias Blancas
hasta los verdes prados de Calenardhon. Estos pastos bien
irrigados son uno de los terrenos mas ricos de toda la Tierra
Media, y por debajo de la hierba estan formados por lechos
de piedra caliza cubierta de una rica capa de suelo que mide
mads de siete metros de grosor en algunos puntos del Folde
Oeste. Los ondulantes pastos llegan a alcanzar las primeras
estribaciones de las Montafias Blancas en numerosos pun-
tos, aunque contienen algunas colinas en tales dreas. Las dis-
tancias pueden llegar a ser engafiosas, y las montafias, que
pueden verse desde todo el Folde Oeste, se suelen encontrar
mucho mds lejos de lo que parecen estar. Esta confusién de
distancias, unida a la ondulante semejanza de todos estos
exuberantes parajes cubiertos de hierba, suele provocar una
sensacion de ensofiacion pacifica y atemporal que puede lle-
gar a anular la atencion de los viajeros.

Al sur del Rio Nevado, los pastos del Folde Este son ca-
si tan ricos como los del Folde Oeste. En esta zona hay una
pequeiia cadena de colinas que separa las montafias de las
llanuras. El Folde Este limita al sudeste con la Corriente de
Mering (R. Glanhir) y el Bosque Firien.

Divididos por el Onodlé, el Estemnet y el Oestemnet for-
man una transicion gradual desde los pastos extraordinaria-
mente exuberantes cercanos a las montanas hacia las estéri-



les quebradas del Paramo. El Oestemnet se extiende sin in-
terrupcion a través de las lindes del Bosque de Fangorn. El
Estemnet alcanza la Muralla Este de Calenardhon, unas es-
carpadas montafias donde las desoladas alturas de las Emyn
Muil repentinamente se unen a las verdes praderas de la zo-
na. Al norte del Estemnet se encuentra el Paramo.

3.3 EL PARAMO

El Paramo, aunque es verde, no contiene casi ningun ar-
bol. Las agrestes, estériles y vacias colinas de esta regién son
extraordinariamente extrafias, y en las quebradas que rode-
an el Paramo, las colinas se elevan casi en circulos concén-
tricos. La roca subyacente es tan permeable que el agua de
la superficie es drenada a través suyo como si fuera un ta-
miz. La hierba del Pdramo es corta y puntiaguda, de un co-
lor marrén marchito como si no hubiera recibido lluvia, aun-
que puede ser consumida por el ganado. Algunos manantiales
de agua situados al pie de las colinas consiguen reunir al-
guna parte de las precipitaciones que caen sobre el terreno.

Aunque estas colinas desprovistas de arboles ofrecen
pocos lugares donde resguardarse, el terreno es tan agres-
te que dos compafiias de hombres podrian pasar la una jun-
to a la otra sin darse cuenta de la presencia de otros seres
en la zona.

El Paramo limita por el este con el poderoso Anduin, que
puede ser cruzado sin muchas dificultades en los Vados del
Sur o del Norte. El rio Limclaro forma la frontera septen-
trional tanto del Paramo como de Calenardhon.

3.4 LA MARCA OESTE

Un pequeio territorio situado al oeste de las Montafias
Blancas, entre los rios Isen y Adorn, es administrado por el
comandante de la fortaleza de Aglarond. El Adorn, que na-
ce en las Ered Nimrais, es el principal afluente del rio Isen.
La tierra situada entre los dos rios, conocida como la Marca
Oeste, contiene algunos bosques y numerosos grupos de cier-
vos. Esta habitada por un pueblo relacionado con los dun-
lendinos que mora en los bosques; pescan salmén en los ri-
os con sus redes y sus ruedas. Estos habitantes siempre se
han mostrado poco amigables con los dinedain, y no apre-
cian en absoluto la autoridad de los reyes de Gondor.

3.5 RIOS PRINCIPALES: EL
ONODLO (ENTAGUAS)
Y EL RIO NEVADO

Naciendo en las profundidades del Bosque de Fangorn y
fluyendo primero hacia el sudeste, el Onodl6 es el principal
rio de Calenardhon. En el lugar en que sale del bosque para
adentrarse en las llanuras del Estemnet, no es mds que un pe-
quefio y rapido arroyo con unas riberas muy profundas. El
Onodl6 aumenta de cauce debido al agua acumulada en las
cercanias del Paramo, a partir de donde se precipita rapida-
mente a través de las praderas de los Emnets hasta que se en-
sancha y reduce su velocidad al cruzar un amplio saliente de
roca en los Vados del Onodlo, donde es tan poco profundo
que puede ser vadeado sin problemas. Mas alld del vado vuel-
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ve a seguir el mismo curso estrecho, y recibe gran cantidad
de agua de los numerosos arroyos que fluyen desde las
Montaiias Blancas; eso le permite avanzar en direccion sur
a gran velocidad. Por debajo del vado puede ser navegado
por embarcaciones de poco calado, y por encima del vado se
pueden utilizar canoas para viajar por €l. El frio y rapido Rio

Nevado desemboca en el Entaguas antes de que éste gire ha-

cia el sudeste, bordeando las montafias y desapareciendo por
fin en las ciénagas conocidas como las Bocas del Entaguas.
A través de los innumerables canales que salpican estas ma-
rismas, el Onodl6 se une al Anduin, el Gran Rio.

El Rio Nevado nace en las Montafias Blancas y fluye con
gran fuerza durante todo el afio, recibiendo la mayor parte
de su potencia de la nieve fundida y los glaciares situados en
los valles montafiosos més elevados. Las aguas del Rio Nevado
son pristinas y muy frias, y el curso de agua puede ser va-
deado facilmente en casi cualquier punto de su recorrido (sal-
vo en primavera). Sus aguas suelen estar llenas de una saluda-
ble cantidad de grandes truchas marrones.

3.6 EL CLIMA DE
CALENARDHON

Calenardhon suele gozar de un clima templado y agra-
dable. Los veranos son placidamente calidos, y los inviernos
suelen ser bastante moderados. La nieve suele aparecer con
frecuencia en las llanuras, pero raramente se prolonga du-
rante todo el invierno; tampoco suele acumularse hasta al-
canzar mucha altura en el suelo. El periodo de ocho sema-
nas que va desde mediados de Ringare hasta mediados de
Sdlimé suele ser la época en la que hace més frio. Natu-
ralmente, en las Montafias Blancas el clima es més frio, y los
inviernos mas duros. LLas Montafias Blancas impiden el pa-
so de bastantes tormentas procedentes del sur, suavizando
asi el clima de las colinas y llanuras que hay detras suyo. En
Calenardhon, la mayoria de las tormentas més fuertes llegan
procedentes del nordeste. Las noches de verano son muy
agradables en las montafias, pues el aire es tranquilo y fres-
co. Las Quebradas del Paramo suelen tener un clima bastante
ventoso.

Incluso durante los inviernos més duros, siempre se pue-
de encontrar en las montafias alguna brisa cdlida y seca que
funde gran parte de la nieve y hace aumentar el riesgo de
avalanchas. Si en algiin momento llega a haber una verda-
dera capa de nieve cubriendo las llanuras, puede que se fun-
da en menos de un dia, inundando los lugares de menos al-
tura.

La Marca Oeste, menos protegida por las montafias, re-
cibe mas lluvias que Calenardhon y en ocasiones suele ver-
se azotada por huracanes procedentes del mar.

3.7 DISTANCIAS Y TIEMPOS
DE VIAJE

Desde Aglarond (Cuernavilla) hasta los

~Vados del Isen 75 km.
Desde Aglarond hasta Isengard 120 km.
Desde Aglarond hasta Fangorn 225 km.
Desde Aglarond hasta la confluencia
de los rios Isen y Adorn 280 km.
Desde Aglarond hasta Calmirié 300 km.



Desde Calming hastz los Vados del Isen 360 km

Desde Calminé hasta Isengard 420 km.

Desde Calminé€ hasta Ia Comente de Mering 170 km.
Desée Calmini€ hasta los Vados del
Emtaeunas (Onodrith) 60 km.
Desde Calmiri€ hasta Fangomn 300 km
Desde Calminé hasta los
Wados del Sur (Tir-Anduin) 335 km
Desde Calmirié hasta el Rio Limclaro
frontera norte) 430 km
Desde Calmirié hasta Parth Celebrant
Jos Vados del Norte) 390 km
Desde Calmirié hasta la Muralla Este
de Calenardhon (en linea recta) 200 km.
Desde Onodrith hasta Fangorn 240 km.
Des<de Onodrith hasta los Vados del Sur
Tir-Anduin) 225 km.

3.8 VIAJES POR EL GRAN
CAMINO DEL OESTE

Viajando hacia el este desde Eriador en direccién a
Calenardhon por el Gran Camino del Oeste, uno suele cru-
zar ¢l Rio Isen por los Vados situados por debajo de Angrenost.
Methedras, el tltimo pico de las Montafnias Nubladas, se ele-
wa hacia el norte mds alla de las colinas; bajo sus brazos, en
=m resguardado valle, yace la ciudadela de Orthanc. Al sur,
pasada la fortaleza de Aglarond, los elevados picos de las
Ered Nimrais sobresalen por encima de las llanuras y pra-
deras de Calenardhon. El Gran Camino contintiia avanzando
2 ravés de un terreno agradable, resguardado y abundante
en vegetacion, que se extiende desde las ondulantes praderas
hasta el verde horizonte. Al Gran Camino se unen numero-
sos caminos més pequefios que conducen a asentamientos
situados en los valles montafiosos y en las llanuras; todo pa-
rece pacifico y sereno. Las Montafias Blancas, a unos vein-
t= o treinta kilometros de distancia, parecen estar lo bastan-
t= cerca como para poder tocarlas. Uno casi puede atisbar las
aguilas planeando en el cielo despejado por encima de las
praderas, en busca de sus presas. Viajando en periodos bre-
ves y deteniéndose a menudo para refrescarse en las nume-
rosas posadas que hay a lo largo del camino, uno puede lle-
gar hasta el Rio Nevado en unos cuatro o cinco dias de travesia
agradable. Alli, el viajero debe rodear el Irensaga y conti-
nuar a través de los ondulantes pastos del Folde Este hasta
Calmiri€. Desde ese asentamiento agradable aunque un tan-
to provincial, después de unas dos semanas de viaje, se lle-
ga por fin hasta Minas Anor, la capital de Gondor que repo-
sa en las inclinadas laderas del Monte Mindolluin.

Fuera de la frontera occidental de Calenardhon, el Gran
Camino contintda avanzando a través del pais de los dunlen-
dinos, cruzando el rio Gwathlé (el Fontegris) en la ciudad de
Tharbad, y siguiendo a través del Reino Norte de Arnor has-
ta que llega a los puertos élficos (los Puertos Grises) en el
Golfo de Lune. El Gran Camino forma parte de una antigua
ruta comercial que conduce desde un extremo de la Tierra
Media hasta el otro; dicha ruta comercial avanza hacia el es-
te desde los Vados del Sur, cruzando Rhovanion y Dorwinion,
la tierra de los vinos que bordea con el Mar de Rhiin. Mas
alla del Mar de Rhiin, el Camino continda avanzando a tra-
vés del peligroso territorio de los orientales.
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4. LAS PLANTAS Y LOS
ANIMALES DE
CALENARDHON

4.1 LAS PRADERAS

Cuando los hombres de Gondor se abrieron paso por pri-
mera vez hacia el norte y comenzaron a colonizar las verdes
tierras que bautizaron con el nombre de Calenardhon, que-
daron asombrados por la altura de la hierba; en las partes més
ricas del Folde Oeste, la hierba llega a alcanzar casi los dos
metros de altura, y en casi cualquier otro punto situado en
las cercanias de las montafias, supera el metro de longitud.
Para los primeros colonos y las primeras guarniciones mili-
tares, la hierba era una bendicién a la vez que una maldicién;
una bendicion porque permitia mantener grandes rebafios de
ganado salvaje, antilopes y ciervos; y una maldicion porque
dificultaba el viaje a pie, especialmente durante los meses
mas calidos del verano, cuando la hierba estaba en su mo-
mento de maximo esplendor.

En aquellos primeros dias, poco después del esta-
blecimiento del Reino del Sur, la larga hierba era la caracte-
ristica principal de aquellos parajes. Elevandose desde sus
fuertes raices situadas muy por debajo de la primera gruesa
capa de suelo, la larga hierba se marchita cada invierno, do-
blandose y devolviendo sus nutrientes al suelo. Los hombres
de Gondor descubrieron pronto que el suelo de Calenardhon,
especialmente profundo, podria proporcionar numerosas co-
sechas de grano al afio. Después de la introduccion del ara-
do de punta de acero, una nueva ola de colonos acabd por
convertir todo el Folde Este en un inmenso terreno de culti-
vo. Poco después hicieron lo propio con el Folde Oeste. Las
principales cosechas eran las de trigo, cebada y centeno.
Después de la Gran Plaga, el cultivo de todos esos campos
se volvié irregular en el mejor de los casos, y los mercados
eran muy poco fiables. A medida que la gente fue abando-
nando la zona, la larga hierba volvié a crecer y aduefiarse del
terreno, recuperando su antiguo dominio. Aunque nunca ha
vuelto a alcanzar sus asombrosas medidas recordadas en los
dias antiguos, la hierba de los pastos del Folde Oeste sigue
siendo la mds larga y rica que se puede encontrar en toda la
Tierra Media.

Mas lejos de las montafias, en los Emnets, la hierba al-
canza unas dimensiones mas manejables. Aunque estos pas-
tos no son tan ricos como los del Folde Este u Oeste, son per-
fectos para el ganado y para los caballos. La hierba corta y
puntiaguda del Pdramo es ideal para las ovejas; la carencia
de agua, especialmente durante los secos veranos, limita el
nimero de animales que puede ser reunido en la zona para
pastar.

En los dias antiguos en que la hierba todavia contaba con
todo su esplendor, eran los uros, o bueyes salvajes, los prin-



cipales herbivoros de la zona. Estos animales, pequefios y
robustos, pastaban en rebafios de 50-100 individuos. Cuando
se veian amenazados por un depredador —por un lince, por
ejemplo, o por una manada de lobos, o incluso por una ban-
da de cazadores furtivos—, el rebaiio se retiraba como una
masa compacta, presentando una formidable barrera de cuer-
nos negros que podia llegar a atemorizar al enemigo. Los
hombres se dedicaban a matar a los bueyes salvajes mas co-
mo tarea cotidiana que como deporte, con la excepcion de la
época de apareamiento (Julio y Agosto), cuando los jovenes
bueyes cargaban contra cualquier cosa que se moviera. Sin
embargo, incluso las hembras de los rebafos cargarén para
proteger a sus crias. Como tenian pocos enemigos naturales,
los uros vivieron en paz hasta que los hombres comenzaron
a matarles a gran escala por sus cuernos y sus tripas, que se
utilizan para la fabricacién de arcos compuestos. Mds ade-
lante, cuando las praderas se fueron convirtiendo poco a po-
co en campos arados, los bueyes salvajes, antafio numero-
sos, fueron descendiendo en nimero hasta estar a punto de
desaparecer.

4.2 ARBOLES '

Habia muy pocos arboles en estas praderas cuando los
hombres las visitaron por primera vez. Ninguno de ellos te-
nia cierta importancia comercial. Los colonos procedentes de
Gondor plantaron arboles a lo largo del Gran Camino del
Oeste y cerca de sus casas; en ¢l Folde Oeste —y especial-
mente en la zona cercana a Dunlostir— plantaron arboledas y
huertos. A lo largo de las riberas de los rios y en las cercani-
as del Entaguas crecen sauces y alisos. Las laderas de las
Montaifias Blancas estdn ocupadas por arboledas de gran ta-
maio que contienen ingentes cantidades de madera. Los abe-
tos crecian aqui mas rectos y més altos que lo hacen en la ver-
tiente meridional de las montaias, y por lo tanto fueron
utilizados como mastiles para muchos de los bajeles de Gondor.
La madera de los alerces montafiosos es usada para fabricar
las planchas de los botes que surcan el Entaguas. El trans-
porte limita el alcance de la explotacion a la que se puede so-
meter a los grandes bosques que crecen en las laderas infe-
riores de las montafias y en las colinas del Folde Este, aunque
estos vastos bosques de robles, nogales y hayas son notables
por otra razén: contienen una gran cantidad de jabalies, es-
pecialmente en el Folde Este y en el Bosque Firien.

4.3 ANIMALES PELIGROSOS

Los jabalies son cazados como deporte, aunque de hecho
se trata de un deporte bastante peligroso; un jabali maduro
mide entre noventa y ciento veinte centimetros de altura y
cuenta con unos colmillos que miden entre dieciséis y vein-
ticinco centimetros. Son criaturas hoscas y feroces, y ace-
chan en los arbustos, en los bosques més densos o en las zo-
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nas donde la hierba crece alta; siempre estén listos para pre-
cipitarse y atacar sin previo aviso. Incluso los jabatos son pe-
ligrosos y dificiles de matar. Los especimenes excepcional-
mente grandes pueden llegar a aterrorizar a un distrito entero.
Durante los meses de verano, los cerdos salvajes acostumbran
a pastar en las praderas. No sienten ningin miedo hacia el
hombre, y les encanta arrasar los campamentos abandonados.

Los gatos de hierba, antafio los depredadores més gran-
des de Calenardhon, han visto reducido drasticamente su nu-
mero a medida que los hombres han 1do eliminando cada vez
mads rebafios de uros. En la actualidad, estos gatos de diver-
sos colores son bastante raros; su tamafio se encuentra entre
el de un felino salvaje normal y el de un puma. Durante el
verano, su pelaje a menudo absorbe tanto polen de hierba
que llegan a parecer de color verde claro. Suelen saltar so-
bre el lomo de los ciervos o los antilopes, clavando sus lar-
gas y afiladas garras en el cuello del animal y agarrandose a
ellos hasta que las aterrorizadas criaturas mueren. En ese mo-
mento, el gato de hierba ha conseguido una comida fécil. Se
sabe de casos de gatos que han atacado a los hombres de la
misma manera, quizas por accidente, quizas como diversion.
Sus escalofriantes chillidos son especialmente aterradores
durante las largas y oscuras noches de invierno.

Los lobos grises, antafio comunes en las llanuras de
Calenardhon, también han visto su nimero reducido a medi-
da que los hombres iban invadiendo la region. Los colonos
exterminaron concienzudamente a las manadas de mayor ta-
mafio; el rey ofrecia una recompensa de dos monedas de oro
por lobo, que tinicamente podia ser cobrada si se entregaban
las dos orejas y la cola. Después de la Plaga, 1a guarnicion de
soldados hizo grandes esfuerzos por mantener bajo el niime-
ro de lobos. Los lobos raramente atacan a los seres humanos
a menos que estén desesperados por comer algo, o bien se
encuentren acorralados. Las grandes manadas salvajes proce-
dentes del norte cruzan en ocasiones el Limclaro durante los
inviernos més crudos, acechando por zonas civilizadas.

En las montafias viven tanto 0sos negros como pardos.
Los 0sos negros no suelen ser peligrosos para los humanos,
a menos que sean provocados; por el contrario, los 0sos par-
dos —unas grandes y aterradores criaturas que en ocasiones
pueden llegar a medir mds de tres metros— atacan a los hu-
manos simplemente cuando estdn de mal humor, especial-
mente durante los dias mds calidos del verano. No son nu-
merosos, pero los buscadores de tesoros que exploran las
cavernas de las montafias y los individuos que realizan in-
cursiones en busca de hierbas pueden verse molestados en
ocasiones por algin que otro 0so pardo. Ambos tipos de 0sos
pueden ser avistados en ocasiones en las praderas, especial-
mente cerca del Rio Nevado; las criaturas se ven atraidas has-
ta ese rapido rio por las grandes truchas que se pueden en-
contrar en sus aguas.

La tnica serpiente venenosa que acecha en Calenardhon,
el 4spid verde, se puede encontrar en cualquier lugar de las
praderas. Es especialmente comin en el sector sur del
Estemnet. El 4spid verde suele vivir en guaridas comunita-
rias, agujeros que habitualmente le son arrebatados a musa-
rafias o conejos después de que las serpientes se hayan co-
mido a sus habitantes originales. Les gusta tostarse al sol
sobre las laderas mds célidas de las colinas. En ocasiones se
puede llegar a contemplar a cincuenta serpientes sobre la
misma ladera soleada, que no suele estar muy lejos de su gua-
rida. Los especimenes més grandes de dspid no suelen ser
més largos que el brazo de un hombre. Sus ojos hinchados
casi se salen de sus Orbitas cuando estdn totalmente dilata-
dos. Estas desagradables serpientes despiden un fétido olor



Eemmamente parecido al que tienen las fresas podridas. Los
zsallos sienten pdanico hacia el 4spid verde, y saldran dis-
parzdos en cuanto vean a una de ellas. Aunque raramente es
merzzl. 2] mordisco de un 4spid verde causa un intenso do-
wr zbrzsador en el miembro afectado, que pronto adquiere
am somo purpura. El tejido cercano a la zona que ha sido mor-
#niz se vuelve gangrenoso y acaba cayéndose, dejando el
smeso 21 descubierto. A menudo, es el miembro entero a par-
ar @ 1z zona que ha sido mordida el que acaba cayendo. La
wmemmmz gue puede sufrir fuertes fiebres y alucinaciones, que-
&= completamente incapacitada durante al menos tres dias.
Las praderas estdn salpicadas de nidos de abejas de tie-
==z Estos demonios amarillos y negros construyen sus ho-
=ar=s subterrdneos en guaridas de conejos abandonadas.
Se=len salir en enjambre para ahuyentar a cualquier intruso.
Lm czballo que se tropiece con un nido puede salir repentl—
mamente corriendo a toda velocidad, haciendo todo lo posi-
=i por derribar a su jinete. Sus aguijonazos son dolorosos
w :-; son numerosos (30+), pueden provocar un debilitamiento
Barahsm temporales (6-8 horas). La gran cantidad de
==l acumulada en estos nidos subterrdneos suele atraer a
mumeT0S0s 050s hasta estas praderas.

44 CAZA MENOR

Dos tipos de zorros —l rojo y el blanco- se alimentan de
los ratones, conejos, campanoles, musarafias y pajaros de las
Eamuras. El zorro blanco, que en verano parece ser de un co-
kor verde palido, es en realidad de un color gris plateado sua-
we: sus pelajes en invierno, que suelen ser largos, blancos y
ocoronados por un brillo plateado, son especialmente valora-
dios v buscados. Los zorros blancos viven en nidos y rehu-
wen al hombre siempre que pueden. Por el contrario, los zo-
Tos rojos son unos astutos ladrones. Parecen disfrutar robando
=0 solo las gallinas y otros animales domésticos, sino tam-
Beén pequeiios objetos de brillantes colores. Sus preciosos
pelajes escarlata destacan como llamas vivas en contraste
con las verdes hierbas de las llanuras.

4.5 AVES

Como Calenardhon esta situado en el centro de la prin-
cipal zona migratoria de norte a sur, en la region suelen abun-
dar péjaros migratorios de todo tipo, y la poblacion de aves
varia enormemente de temporada en temporada. A lo largo
del Entaguas y cerca de muchos de los rios mas pequeiios
que fluyen desde las Montafias Blancas se pueden encontrar
cisnes, gansos y patos. Los cisnes y los patos se mantienen
cerca de los arroyos, pero los gansos, reunidos en inmensas
bandadas que pueden llegar a incluir a mas de seiscientos in-
dividuos, pueden llegar a ser un serio problema para las co-
sechas, llegando incluso a limpiar campos enteros de cose-
chas de trigo.

Los urogallos de hierba y el gran faisan verde son los
principales pajaros de las praderas. El urogallo de hierba, que
antafio s6lo podia encontrarse en las cercanias de los Emnets,
se fue extendiendo por toda la provincia a medida que los
hombres fueron cultivando el Folde Este y el Folde Oeste.
Su carne, blanca y suculenta, supone un delicioso manjar
cuando es asada. Suelen ser marrones con motas negras, y
tienen el mismo tamaiio que las gallinas domésticas. La fuer-
te llamada del macho en la época de apareo —“000-100-ho0”—
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recuerda al sonido que se produce al soplar por una botella.
Estos pdjaros anidan en puntos ocultos, habitualmente bajo
la hierba mds elevada. Desde finales de verano hasta princi-
pios de primavera, forman grupos “familiares” de hasta una
docena de individuos.

Los grandes faisanes verdes gozan de un magnifico plu-
maje de color verde esmeralda. Las plumas de su cola, que a
menudo sobrepasan el medio metro de longitud, les hacen
asumir el aspecto de grandes pdjaros; en realidad son algo
mads pequefios que los gansos silvestres. Las batallas libradas
por los machos faisanes a la hora de cortejar a una hembra
son famosas por su impetuosa exuberancia. Los machos se
precipitan el uno contra el otro repetidas veces, sin causarse
demasiado dafio, hasta que uno de ellos queda agotado y se
retira. Las hembras, que suelen tener el plumaje de color ver-
de oliva, suelen poner entre dos y cinco huevos directamen-
te en el suelo. Se niegan a abandonar el nido mientras estdn
empollando. Los ejemplares de ambos sexos constituyen un
magnifico manjar culinario; su sabor caracteristico se desa-
rrolla s6lo después de que se haya dejado a las aves madurar
colgando hasta que el cuello se separa de la cabeza.

Los halcones son utilizados no solo para cazar a los uro-
gallos de hierba y los grandes faisanes, sino también para
perseguir a los patos, gansos y conejos que abundan en la zo-
na. Cada primavera y verano se pueden contemplar en el cie-
lo, por encima de los Vados del Isen, numerosos halcones
migratorios, procedentes del norte de las Montafias Nubladas.
Les engafian atrayéndolos a gallinas falsas y a continuacion
son cazados con redes. Después de ser entrenados durante
algunos meses, pueden ser vendidos por un buen precio (va-
rias monedas de oro la pieza).

Las dguilas anidan en los elevados picos de las monta-
fias. Se les considera unos pdjaros sagrados, y nunca se les
molesta, ni siquiera cuando se alimentan de las ovejas de los
pastores, y se han llegado a oir casos de nifios pequefios rap-
tados por estos animales. De vez en cuando se puede con-
templar en los cielos a una de las Grandes Aguilas, enormes
aves que poseen una inteligencia casi humana y son capaces
de llevar montado a un humano adulto; sin embargo, esta es
una imagen muy poco comun y ciertamente portentosa.

4.6 HIERBAS CURATIVAS

En las inmediaciones de las Montafias Blancas se pue-
den encontrar varias hierbas curativas importantes y muy po-
co comunes. Los negociantes de hierbas pueden llegar a pa-
gar unos precios extraordinariamente altos por hierbas que
estén preparadas y conservadas de la forma adecuada. Los
habitantes de Calenardhon aprecian especialmente la
Curahielos (jojojopo), cuyas hojas grises se pueden encon-
trar en la base de los glaciares en la region en que se en-
cuentran los picos mds elevados. Los viajeros que pretendan
escalar las montafias (especialmente durante los meses de in-
vierno) deberian intentar conseguir algunas dosis de esta hier-
ba, pues cura las congelaciones. Los bosques de hoja cadu-
ca que crecen en las laderas de las montafias contienen hiedras
de winclamit, cuyo fruto verde semejante a la endrina es un
poderoso curativo; sin embargo, las hiedras no abundan en
los lugares en que los drboles han sido talados. Hubo tiem-



pos en que los hombres de Gondor recolectaban los platea-
dos brotes de tyr-fira en las base de un glaciar situado en una
de las montafias mas elevadas; en la actualidad, nadie sabe
si todavia crece en la zona algin ejemplar de esta hierba
restauradora de vida. En diferentes puntos del Gran Camino
del Oeste se plantaron athelas, pero sus valiosas propiedades
curativas y regenerativas quedaron ignoradas después de la
llegada de la Plaga.

Tomadas en cantidades muy pequefias, las glandulas ve-
.nenosas del 4spid verde son muy apreciadas como afrodisia-
co por muchas tribus del sur del Lejano Harad, y también por
algunas de orientales; ingeridas en grandes dosis (2-3 glén-
dulas), la substancia se puede convertir en un poderoso res-
taurador de organos. Sin embargo, las dosis tan grandes tam-
bién tienen efectos secundarios, y en este caso suele tratarse
de varios ataques de locura incontrolable y muy peculiar, du-
rante los cuales se debe evitar atar al individuo con cuerdas o
mordazas. Los ataques suelen pasar rdpidamente, generalmente
en menos de una hora, pero la locura puede reaparecer de for-
ma inesperada, aunque con menor intensidad, al menos una
vez durante los siguientes dos o tres dias. Las gldndulas se-
cas, que parecen guisantes, pueden ser vendidas por 50 mo-
nedas de oro la pieza. Las pieles del 4spid verde también son
apreciadas como prueba de que las glandulas son verdaderas.

5. CALENARDHON
BAJO EL GOBIERNO
DE GONDOR

Durante la larga €época posterior a la victoria de ROmendacil
sobre los orientales en el afio 500 T.E., Calenardhon es una
provincia rica, préspera y (generalmente) bien gobernada. Los
recién conquistados territorios en Rhovanion al otro lado del
Anduin y en las Tierras Brunas en la vertiente més alejada de
las Montafias Nubladas suponen una excusa para extender to-
davia mas el reino hacia el norte. Esta circunstancia ayudoé a
transformar Calenardhon, una provincia fronteriza escasa-
mente poblada, en uno de los graneros mas poblados de Gondor.
Las guarniciones militares, antafio vitales para la defensa de
la frontera y del Gran Camino del Oeste, se mantienen en un
numero suficiente para mantener la paz del rey, lo que pro-
porciona las bases necesarias para establecer una prosperidad
estable y duradera que se truncard con la embestida de la Gran
Plaga en el afio 1635 T.E. El comercio y la agricultura flore-
cen, especialmente en el Folde Este y Oeste, que ya se en-
cuentran completamente colonizados por el afio 800.

5.1 LOS CIUDADANOS DE
CALENARDHON

En los primeros dias, la gente que llegaba hasta Calenardhon
desde Gondor cruzando Andrien se establecio a lo largo del
Gran Camino del Este, donde podian contar con la proteccién
de los fuertes que Gondor habia establecido para protegerlos
a ellos y al trafico del camino. Muchos de los primeros colo-
nos eran soldados retirados que habian servido en Orthanc o
en Aglarond; tras cumplir sus obligaciones militares, pedian
al rey una parcela de terreno en la provincia que habian esta-
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do protegiendo. Poco a poco, a los soldados retirados se fue-
ron uniendo otros hombres, incluyendo algunos dinedain que
habian oido hablar de las ricas tierras verdes de Calenardhon;
aquellos hombres deseaban prosperar, o al menos conseguir
llevar una vida larga y acomodada, libre de los duros esfuer-
zos del trabajo. Muchos descendian de gente que habia vivi-
do en los distritos interiores de Nimenor. Los primeros colo-
nos vivian de la caza y la ganaderia; més adelante, a medida
que la riqueza de la tierra se hizo patente, comenzaron a arar
las llanuras parar sembrar grano.

A diferencia de las tierras de Andrien e Ithilien, que eran
heredadas por los hijos del rey como dominios propios,
Calenardhon fue otorgada por el rey a los hombres que le
prometieron que cultivarian todas aquellas praderas. El ta-
mano de las parcelas de tierra, pese a ser generoso, quedaba
determinado por el grado de necesidad del grupo o grupos
que realizaban la peticién; nunca podrian recibir més terre-
no del que ellos y sus sirvientes pudieran arar en medida 16-
gica. En ocasiones, un clan entero podia emigrar hacia la ver-
tiente norte de las montafias para reclamar sus tierras, pero
mas a menudo los derechos sobre las tierras eran conferidos
uno por uno a individuos concretos. Los reyes se vieron com-
placidos al ver como las praderas de las tierras del norte se
iban poblando y cultivando. Los derechos de pasto y las tie-
rras de menor riqueza de los Emnets y el Paramo fueron otor-
gados, siguiendo los mismos términos aproximados, a los
noérdicos, e incluso algin que otro dunlendino que adopt6 la
lengua, los modales y el atuendo de los hombres de Gondor
y mostr6 cierto deseo de volverse mds civilizado logré con-
seguir su parcela de terreno.

La fortaleza de Aglarond y la ciudadela de Orthanc nun-
ca fueron otorgadas a ninguna familia de principes a través
de la cual fuera pasando hereditariamente, aunque la defen-
sa de Calenardhon y del Gran Camino del Oeste era consi-
derada vital para la seguridad de Osgiliath. Los reyes te-
mieron durante mucho tiempo que un dominio hereditario
en una provincia tan alejada de la capital pudiera provocar
el alzamiento de algun sefior hostil. Por lo tanto, los monar-
cas mantuvieron aquellas fortalezas bajo su control directo,
y los grandes sefiores del Reino del Sur, por su parte, se
contentaron con las tierras que ofrecian un f4cil acceso a los
rios o al mar. Més tarde, después de que la Lucha entre
Parientes y la Gran Plaga hubieran acabado con esta edad de
oro, y cuando el pueblo de Calenardhon pedia a gritos un se-
fior, los reyes eligieron a algunos de los méas importantes no-
bles de la region y los convirtieron en Sefiores del Reino.

La raza de pastores y granjeros independientes que se
cre6 en Calenardhon desciende, segin las crénicas, de un
grupo de los Fieles que, hace mucho tiempo, en Nimenor,
enriquecieron los campos de Orrostar plantando grano, y que
habia llenado los pastos de Emerie y Hyarrostar con rebafios
de ganado. En la verde Calenardhon, estos dinedain encon-
traron una tierra muy adecuada para la forma de vida que
mds amaban, y alli prosperaron felices, pese a encontrarse
alejados del mar.

Los granjeros y pastores de Calenardhon son un pueblo
recto, honesto y trabajador, que se enorgullece de sus cose-
chas y de la construccion de sus granjas, que cada vez son
mayores. Al igual que todos los hombres de Gondor, son al-
tos, fuertes y de piel clara, y su mirada estd iluminada por la
luz de las estrellas. No son tan longevos como los hombres
que viven més cerca de las costas, pero nadie sabria decir si
eso se debe al hecho de que se sangre esté mezclada con la
de los nordicos (circunstancia que tuvo lugar en Calenardhon
antes que en otros lugares de Gondor) o al hecho compro-



LOS CALENARDHON

Origenes raciales: L.a gran mayoria de los ancestros del pueblo
de Calenardhon, al igual que del resto de ciudadanos de Gondor,
son los diinedain que huyeron de Nimenor. Se han mezclado en
cierta medida con otros pueblos de Rhovanion, e incluso con los
harnedain, aunque en este caso las uniones han sido muy escasas.
Estructura politica: Todos los pueblos de Calenardhon son stib-
ditos del rey de Gondor, y fue él quien les concedi6 sus tierras. El
es la autoridad absoluta, y sus decisiones son ejecutadas por sus
tropas, que se encuentran acuarteladas por todo el reino. La organi-
zacion politica local varia segin cada localizacién concreta.

Estructura social: Compleja y variable. Estratificada, pero basa-
da en la suposicion de que no existe una “clase inferior”; existe
una clase superior, que normalmente es la nobleza y sus satélites,
asi como algunas otras figuras politicas, militares y religiosas. Por
debajo se encuentra la inmensa “clase media”, que realiza gran
parte del trabajo fisico necesario para mantener la sociedad en fun-
cionamiento, pero que no estd estigmatizada en absoluto bajo la
etiqueta de “clase inferior”. Si en algiin momento ha llegado a
existir ese estado en la sociedad de los nimenoéreanos exiliados,
siempre ha hecho referencia a la poblacion nativa de la zona.

situados en lugares estratégicos, y entre ellos hay dispersas nu-
merosas aldeas de poco tamaifio, asi como gran cantidad de gran-
jas aisladas.

Estructura militar: Las fuerzas militares forman el ejército de
Gondor, que forma una entidad diferenciada del resto de la po-
blacién local. Sin embargo, reclutan a sus hombres de entre toda
la poblacién civil, incluyendo a los propios calenardhon. Sélo se
permite entrar en el servicio a jovenes que tengan como minimo
17 afios. Tales reclutas suelen viajar a Osgiliath, la capital, para
entrenarse, o bien quedan estacionados inmediatamente en una de
las guarniciones locales. En cualquier caso, el soldado suele que-
dar situado en las cercanias de su hogar durante ese t€rmino de
servicio si asi lo desea. '

Moneda: Los habitantes de Calenardhon suelen realizar trueques
con los diferentes productos que tienen, aunque las monedas acu-
fladas en la tesoreria real de Minas Anor circulan con bastante
frecuencia. La moneda de plata es el estdndar, aunque la mayo-
ria de gente suele utilizar el bronce en sus transacciones diarias
(10 mb = 1 mp) o el cobre (5 mc = 1mb). Entre los mercaderes
y los ricos son también comunes las jaspeadas (20 mp = 1 mo).

Patron de colonizacion: Varios pueblos de cierto tamafio estdn

Debido al potencial econémico de Gondor, estas monedas y sus
cifras de cambio son respetadas en la mayoria de zonas fronteri-
zas. Las imagenes del Arbol Blanco y la efigie del Rey son conoci-
das por doquier.

Idioma: El oestron, o “Lengua Comun”, es el idioma utilizado
por todos los ciudadanos de Gondor. Los titulos y los nombres
de lugares permanecen a menudo en sindarin, y los nombres per-
sonales suelen asumir formas de adunaico antiguo.
Apariencia: Los dinedain suelen ser de cabello oscuro y piel
clara; acostumbran a tener los 0jos de color gris o verde. Son bas-
tante altos (los hombres miden 1,85 m. de media, y las mujeres
miden 1,70 m.). La mayoria tienen poco o ningin tipo de vello
facial. Suelen llevar tinicas de brillantes colores y elaborados
adornos, hechas de lino, algodén o seda. A menudo también lle-
van pantalones debajo de las tiinicas durante los inviernos. Durante
las ceremonias religiosas, visten unos ropajes blancos holgados
que les llegan hasta los pies.

Viviendas: Los habitantes de Calenardhon tienen una gran va-
riedad de viviendas. En lo mas bajo se encuentran las estructu-
ras de piedra de un solo piso con tejados de paja y divididas en
tres habitaciones, una para dormir, otra para almacenar y prepa-
rar la comida y la tercera para otros usos generales. Normalmente
cuentan con pequefias ventanas con postigos. En las ciudades,
muchos viven en casas de dos o tres pisos. La nobleza y otros
miembros de la clase superior residen en grandes mansiones, ha-
ciendas o complejos de granjas.

Dieta: Calenardhon ofrece una dieta basada en la carne de terne-
ra, cordero o vaca, asi como de cerdo salvaje o venado. También
abunda la carne de pollo o de otras aves de corral. Los arboles fru-
tales, plantados por orden del rey, proporcionan todo tipo de
suplementos; las ondulantes colinas proporcionan grandes canti-
dades de grano, que principalmente es utilizado para preparar pan.
Religion: Al igual que sucede con la mayoria de los Fieles, los
habitantes de Calenardhon, y de hecho de todo Gondor, no tie-
nen una religion excesivamente estructurada o ritualizada; por el
contrario, se centra en varios dias sagrados indicados especifi-
camente en el calendario. En tales ocasiones se retnen en luga-
res al aire libre y adoran al Unico, Eru Ilivatar, normalmente
mediante una meditacién silenciosa o la entonacion de cancio-
nes. Respetan a los valar pero no les adoran, pues prefieren cen-
trar sus oraciones en el Unico.

bado de que los dinedain de Calenardhon son de un linaje
inferior al de sus parientes del sur.

5.2 GOBIERNO, IMPUESTOS Y
EL EJERCITO

El gobierno del rey sobre Calenardhon tiene tres funcio-
nes principales, todas cumplidas a través del ejército: recau-
da impuestos, mantiene seguras las fronteras y el Gran Camino
del Oeste y protege a los habitantes haciendo cumplir la ley
y castigando a los malhechores. |

Los impuestos no son demasiado elevados. La politica
del rey pretende fomentar la prosperidad. Calenardhon es
una zona alejada de la costa que, si se deja desarrollarse a su
ritmo, puede llegar a producir una gran cantidad de grano.
La atencidn del rey estd centrada en el mar, y en la conquis-
ta de otras tierras. En Calenardhon se cobra un impuesto (ha-
bitualmente un 5% en tiempos de paz) sobre los productos
de cualquier tipo que entran o salen de la provincia. Se pue-
de pagar en dinero o en especies. Calmiri€, Onodrith y Tir-
Anduin son los principales puntos de recaudacién. La re-
caudacion de impuestos es una de las principales funciones
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administrativas del ejército. El impuesto del 5% sobre las
importaciones y las exportaciones va directamente a la te-
soreria del rey. Es enviado casi integramente hasta Osgiliath
al principio del otofio; una pequeila parte se conserva en
Calenardhon para pagar a los soldados. Otro impuesto, re-
caudado localmente en cantidades fijadas por las aduanas y
por los concilios locales, es recaudado para alimentar y ves-
tir a los soldados acuartelados en cada distrito. Normalmente,
este impuesto se paga en especies.

El ejército del rey en Calenardhon estd acuartelado en
fuertes y fortalezas situadas a lo largo del Gran Camino del
Oeste. En la fortaleza de Calmiri€ se encuentra el cuartel ge-
neral de la provincia; los fuertes de Aglarond, Onodrith y
Tir-Anduin son también importantes centros administrati-
vos. La palantir situada en la ciudadela de Orthanc es un im-
portante vinculo de comunicacién entre Osgiliath y el Reino
de Arnor en el lejano norte.

Una vez la regién estuvo ocupada por gente y com-
pletamente civilizada, la mayoria de las tropas comenzaron a
ser nativas de Calenardhon, y a menudo eran capitaneadas por
parientes suyos que habian luchado fuera de la provincia. Las
milicias locales estaban basadas en un nticleo de endurecidos
veteranos apartados del servicio activo en las guerras del sur
o en la frontera de Rhovanion. El comandante de la fortaleza



LOS DUNLENDINOS _
Origenes raciales: Los ancestros de los dunlendinos eran los
harnedain, un grupo que emigroé hasta aqui desde algiin lugar al
sur de Gondor en algtin momento de la Primera Edad. A su vez,
~ los predecesores de los harnedam eran los mlembros del Pueblo
_de Haleth. ' - o
 Region natal El sudoeste de 1as Montanas Nubladas y las
Montafias Blancas.
Entorno preferido: Colinas montanosas de clima fresco
Estructura politica: No existe una unidad general. Las familias
mds numerosas estdn mas o menos organizadas siguiendo la tra-
- dicién de los clanes, y suelen habitar una misma zona. La inte-
_ racci6n entre los clanes es muy limitada, ya que los dunlendinos
son un pueblo muy aislacionista. El clan estd gobernado por un
cabeza de familia, elegido como jefe después de un combate que
no suele ser a muerte. El jefe puede ser desafiado en cualquier
momento por otro jefe de familia. Su funcion es basicamente la
de mantener el orden dentro del clan, juzgar las acciones crimi-
~ nales, resolver las dlsputas y tomar todas las decisiones relacio-
nadas con el clan en sf (como el desplazanuento a otra reglon, la
defensa de su clan, etc.). .
Estructura social: Estnctamente patrilineal (basada en el padre
de uno) y patrilocal (1a mujer reside con la familia del marido).
Los matrimonios dentro de una misma familia estdn estrictamente
prohibidos. Una faceta interesante de la sociedad dunlendina es

su relacion con los drdedain, que vivieron entre los harnedain y

el Pueblo de Haleth como unas figuras casi religiosas. Los drd-
~ edain poseen ciertas habilidades animistas, asi como un dominio
absoluto sobre todo lo que tenga que ver con los bosques y la ma-
dera; ademads, dieron a conocer todos sus conocimientos a los
harnedain. Sin embargo, después de trasladarse hacia €l norte,
los dunlendinos comenzaron a abrazar las maléficas costumbres
de los servidores de Sauron. Los driedain, por el contrario, no
_ quenan tener nada que ver con Sauron (y, de hecho, Jparece que
nmguno de los de su raza fueron corrompidos por las maquina-
ciones de Morgoth ya en la Primera Edad). En el consiguiente
conflicto entre las dos razas, los driedain abandonaron a los dun-
lendinos y crearon pequeios asentamientos propios. En la Tercera
Edad, los habitantes de las Tierras Brunas se muestran temero-
508 y suspicaces con respecto a los driedain.
Patron de colonizacion: 3-10 familias numerosas normalmen-
te formadas por 5-25 miembros, forman un clan. El clan ocupa
un territorio especifico, y en ocasiones practica una variedad tos-
- ca de agricultura, aunque en la mayoria de los casos se basan en
la caza y la recoleccién.
Estructura militar: Basicamente no tienen ninguna. A la edad
 de ocho afos, los nifios reciben un entrenamiento basico en el
uso de las prm01pales armas de los dunlendinos, el hacha y el ar-
_co corto. Normalmente, s6lo los cabezas de familia nenen la suer-
te de poseer una espada de cierta calidad. Si el clan se ve ame-

~tanas con paredes de piedra y techos de madera cubiertos con pa-

 tadas ocasiones, normalmente cuando sienten que sus tierras han

Moneda: Ninguna. E1 trueque dentro del propio clan suele serla

- hombres miden entre 1,78 y 1,88 metros, - las mujeres suclen_._ _

_constante apaciguamiento (o asi lo creen los dunlendinos), pues

:tado del trabajo de los servidores del Sefior Oscuro, siempre an-

nazado, todos aquellos capaces de empuiar una herramienta lu-
charan para defenderlo. Aunque los dunlendinos son salvajes y
estan muy mal entrenados si se los compara con otras culturas,
son unos temibles guerreros. S6lo atacan a otros pueblos en con-

sido invadidas. En un momento posterior de la Tercera Edad, va-
rios clanes llegardn a aliarse para enfrentarse a los rohirrim, a
quienes odian con todo su corazén. Sus armaduras se limitan a
unos jubones de cuero, acompafiados de -ye_lmos de cuero y pe-
querios escudos de piel extendida sobre una plancha de madera.

norma. Incluso el comercio entre clanes es muy poco comun.
Idioma: Emplean un lenguaje procedente del harnedain or1g1- '
nal. Sus raices son similares al idioma de los drdedain, pero los
dos se han ido diferenciando hasta llegar a convertirse en len-
guajes completamente distintos. El origen de ambas lenguas esg
completamente diferente al del adunaico.

Apariencia: Son de complexmn recia, aunque bastante altos: Ios

‘mediren torno al 1,60 m. Tienen los rasgos morenos, y casi siem-
pre tienen el cabello negro, aunque muy poco vello corporal.
Llevan toscas tinicas de lana o piel, con polainas; también lle-
van unas chaquetas bastante toscas, asi como unas capas cortas
y capas hechas de plel

Viviendas: Suelen vivir en estructuras de poca altura y sm ven-

jao p1eles extendidas. Las chozas suelen ser redondas, con un te-
cho coénico, que cuenta con un agujero en el centro para dejar
escapar el humo que se produce al cocinar las comidas.

Dieta: Principalmente carne, normalmente de cualquier tipo de
animal que se pueda cazar, sea fresca o seca y salada; también
consumen frutas y bayas asi como las pocas verduras y granos'
que cultivan las mujeres. | '
Religion: Los dunlendinos son un pueb]o més supersucmso que f
religioso, profundamente devoto de una incontable serie de com-
plejos rituales dedicados a un pufiado de deidades mezquinas y
vengativas. Algunas estdn basadas en ciertos valar en lo que res-
pecta a su relacién con los elementos (viento, agua) y el sol y la
luna, pero ahi acaba cualquier parecido. Estos dioses exigen un

de lo contrario su célera caerd sobre sus seguidores. En los sols-
ticios y equinoccios, realizan barbaros rituales que incluyen sa-
crificios de animales. Los eclipses de sol son momentos de ab-
soluto terror para los dunlendinos. Resulta obvio que su
susceptibilidad hacia las supersticiones no es mas que el resul-

$10s0s por separarles de cualquier otra cultura (incluidos los dri-
edain) que no tenga nada que ver con Sauron, y por desgastar
siempre que sea posible Ia imagen de los valar.

de Calmiri€, que es el responsable de la administracién de to-
da la provincia, es normalmente uno de los lugartenientes de
mayor confianza del rey. Calenardhon contribuye con dos ti-
pos de tropas a los ejércitos del rey: la caballeria ligera y los
arqueros. A menudo, los jévenes siguen a sus padres en el ser-
vicio al rey. Normalmente, el servicio en una guarnicién lo-
cal suelen ser el primer paso de cualquier carrera militar.

El gobierno civil de Calenardhon —que es principalmente
ceremonial— organiza festivales y fiestas, erige edificios pu-
blicos y graneros, supervisa los mercados, construye cami-
nos locales, fuentes y acueductos y se asegura de que todo
el mundo pague su parte de los impuestos necesarios para
mantener a las tropas.

En Calmiri€ y Dunlostir, el gobierno civil esta organizado
como un concilio de personalidades importantes. El conci-
lio no tiene ningin poder para coaccionar a los ciudadanos;
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sin embargo, su influencia en todos los asuntos de paz es tan
grande, y su autoridad es utilizada con una discrecién tan su-
til, que sus decisiones casi nunca son discutidas.

Los pastores de los Emnets, y hasta cierto punto también
los boyeros, forman un clan procedente de Nimenor y que des-
ciende del sefior Hallatan, que criaba sus rebafios en Hyarostar.
El jefe de este clan, conocido inicamente como el Seior Pastor,
no entra nunca por las puertas de ninguna ciudad.

5.3 ARMAS Y ARMADURAS

El pueblo de Calenardhon prefiere el arco sobre todas las
demés armas. Utilizan dos tipos de arco: el arco corto com-
puesto con los extremos curvados, que es lo suficientemen-
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Apariencia: Los driigs son bajos (algo mis de 1. 20 metros) y__
bastante robustos y anchos de espaldas. Parecen ser criaturas bas-
tante desgarbadas si se los « compara con los elfos y con los altos
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te pequeiio para ser utilizado por arqueros montados; y el ar-
co largo hecho totalmente de madera. Los arcos de acero hue-
co utilizados por los nimendreanos no son del gusto de los
habitantes de Calenardhon, ya que la variacién de tempera-
tura segun la estacion hace que sean muy poco fiables du-
rante el invierno.

Los arcos compuestos son manufacturados en Calmirié
y pueden ser adquiridos alli. Son construidos pegando tiras
de cuerno a un armazon de madera; entre las diferentes ca-
pas se anaden también algunas fibras de tendones de buey
para afiadir una mayor resistencia. Estos arcos compuestos
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suelen medir algo més de un metro de longitud. A menudo
son utilizados para cazar en la espesura. Como son bastante
cortos, suelen ser menos precisos que los arcos largos; por
otro lado, a menudo tienen un mayor poder de penetracion
con el mismo gasto de energia por parte del arquero.

Los arcos largos también son fabricados en Calmirié&, pe-
ro las astas de los arcos, que normalmente suelen ser de ma-
dera de tejo, son importadas desde el sur de Gondor. Los ar-
cos largos miden entre 1,50 y 1,80 metros, y en manos de un
arquero experimentado, pueden ser extremadamente preci-
s0s. Suelen a ser méas duraderos que los arcos compuestos, y



aguantan bien los climas himedos, que a menudo hacen que
los arcos compuestos se despeguen.

Las cuerdas de los arcos estdn hechas de seda untada con
cera de abeja. Los arqueros llevan un brazalete, normalmente
hecho de cuero o en ocasiones de marfil, para protegerse el
antebrazo cuando disparan.

Las flechas, también manufacturadas en Calmirié, son
vendidas en paquetes de veinticuatro. Miden casi un metro
de longitud, y pueden llegar a estirarse hasta la altura de la
oreja antes de dispararlas. Se considera que las plumas de
ganso salvaje son las méas adecuadas por su precision, y por
lo tanto son utilizadas con todas las flechas, tanto de guerra
como de caza. En ocasiones se utilizan también plumas de
faisan verde para las flechas utilizadas como adornos o co-
mo trofeos, pero ninguna de ellas suele ser disparada nunca.
Los arqueros suelen llevar un carcaj de flechas atravesado
sobre la espalda. La punta de una flecha de caza es algo més
grande que la de una de guerra; se supone que los cazadores
pueden acechar a su presa hasta llegar a una distancia desde
la que puedan hacer un disparo f4cil, mientras que las fle-
chas de guerra estan disefiadas para tener una mayor pene-
tracién. Ambos tipos de puntas de flecha estdn hechos de
acero. Las puntas romas, fabricadas para cazar aves y ani-
males de poco tamaio, estan hechas de piedra. Las astas sue-
len estar hechas con ramas de abeto. Las flechas de acero
hueco importadas de Minas Tirith pueden encontrarse en al-
guno de los establecimientos de Calmiri€; son mas precisas
que las flechas de madera, pero su precio (una moneda de
plata por flecha) limita en gran parte su uso.

Las ballestas son conocidas en la provincia, aunque no se
utilizan con mucha frecuencia. Los hombres las consideran
poco mas que juguetes para mujeres y nifios que no tienen la
fuerza necesaria para tensar un arco largo o un arco com-
puesto. Las ballestas utilizan un mecanismo de trinquetes pa-
ra fijar la cuerda, y lanzan flechas o pivotes de unos treinta
centimetros de longitud. Son muy efectivas para cazar ani-
males de poco tamafio a una distancia de 100 metros o0 mas.

Los venablos de madera con la punta de acero sélo son
superados en popularidad por los arcos. El ligero y manio-
brable venablo de caza utilizado en Calenardhon mide entre
1,80 y 2 metros de longitud; en la hierba alta y en los bos-
ques de las laderas montafiosas se utilizan venablos mds cor-
tos. Estan coronados por una punta ancha en forma de hoja
de arbol, y el otro extremo estd dotado de una punta de bron-
ce para equilibrar el peso. Los venablos militares son més
largos y pesados que los de caza, pero en todos los demas
aspectos son similares. Las lanzas son més pesadas que los
venablos, y sus puntas tienen forma de rombo. Suelen ser
empuiladas por los soldados de a pie y por la gente que no
posee caballos, y son especialmente populares entre los bar-
queros del Onodlg, quienes utilizan una lanza de tres puntas
para pescar. LLos lanceros montados a menudo empuiian ja-
balinas que miden entre noventa y ciento veinte centimetros
de longitud y pueden ser arrojadas a una distancia conside-
rable (40-60 metros) por un hombre fuerte. Las mejores ja-
balinas son importadas del sur de Gondor.

Las espadas también son importadas, y por ese motivo
suelen ser bastante caras. Son empufiadas principalmente por
hombres que sirven en la Guardia del Rey y por quienes se
han retirado del servicio en ese cuerpo; en ocasiones, los
hombres mas adinerados llevan espadas en las ceremonias
mas importantes, pero como no existe ninguna tradicién de
duelos y no hay necesidad de utilizar la espada en defensa
propia, la gente normal no suele poseer ninguna de estas ar-
mas. Los soldados de la Guardia del Rey llevan unas espa-
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das de longitud media. La mayoria de los calenardhon sue-
len empufiar un cuchillo que mide algo mas de medio metro
de longitud; también suelen llevar enfundadas otras dagas de
menor longitud, para utilizarlas con la comida o para pelar
cualquier sustancia. En Calmiri€ existe una tienda especia-
lizada en la manufactura de empufiaduras de piedra y marfil
tallados para espadas y cuchillos, y también ofrece una gran
variedad de dagas y cuchillos.

Los boyeros suelen utilizar unos largos latigos de piel de
buey. Estdn hechos de cuero negro, aunque suelen ser armas
bonitas creadas y equilibradas por los artesanos locales. Los
latigos miden entre cuatro y seis metros de longitud, y en
manos de un experto, pueden sacar facilmente un ojo a cual-
quiera que esté a su alcance.

No hay ninguna necesidad de llevar armaduras en
Calenardhon, ya que la region es pacifica y la frontera mds
cercana esta bastante lejos. Cualquiera que lleve armadura
de malla o un yelmo de metal serd inevitablemente un via-
jero procedente de una tierra lejana o un miembro de la
Guardia del Rey. Los miembros de la Guardia del Rey vis-
ten una librea de color verde y plateado, lucen penachos ver-
des sobre sus yelmos de acero y sus petos, hechos de tiras de
acero ribeteadas sobre un armazoén de cuero, estan decora-
dos con medallones de plata que indican las campatfias en las
cuales han servido. Las armaduras de mithril son muy raras
y caras en Calenardhon; s6lo los comandantes del rey tienen
alguna posibilidad de contar con uno de estos preciados ob-
jetos. Las armaduras més habituales son los petos de cuero
endurecido, las grebas, los guanteletes y los cascos o yelmos
de cuero, equipo que suelen llevar los cazadores cuando sa-
len en busca de 0sos o jabalies.

5.4 ROPAS

La ropa diaria utilizada por los Calenardhon es sencilla
y comoda. Tanto hombres como mujeres utilizan una pren-
da sin mangas que les llega hasta las rodillas hecha de lana
tejida que se cifien por la cintura con un cinturén de cuero o
bordados. En ocasiones, las prendas estdn tefiidas de color
amarillo, azul claro, naranja fuerte o verde. El borde de la
prenda suele estar decorado con una franja de bordados; oca-
sionalmente, en la parte superior también se puede llegar a
tejer un disefio (un halcén, un dguila o un caballo, por ejem-
plo). Generalmente se suelen llevar pantalones por debajo
de esta prenda para mayor comodidad durante los frios me-
ses de invierno o cuando se monta a caballo. Los pantalones
se sujetan por la cintura con unas pinzas. Durante los meses
de invierno también se utilizan toda una variedad de capas,
largas o cortas, que ofrecen mas calor y mantienen el frio en
el exterior. También suelen utilizar unos gruesos jerseys de
lana tejida y unas polainas hechas del mismo material. Las
chaquetas de vellén son muy populares entre los boyeros y
los pastores. La gente que vive en los pueblos y los barque-
ros del OnodI6 utilizan sandalias, pero la mayoria de gran-
jeros, en especial los que viven en el Folde Oeste, acostum-
bran a llevar unos mocasines de cuero suave o bien unas botas
que pueden ser atadas por la parte superior. Los hombres
también utilizan sombreros de ala ancha hechos de lana ro-
ja o negra, fieltro o cuero coloreado (a menudo decorados
con una pluma de ave o con un broche enjoyado); el estilo
de dichos sombreros varia segun el periodo del afio y la per-
sona concreta. Las mujeres a menudo se ponen guirnaldas
de flores en el cabello; durante el verano, también utilizan
bonetes hechos de paja.
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5.5 IDIOMA Y ESCRITURA

Los habitantes de Calenardhon hablan el oestron, o Lengua
Commin. un 1dioma humano que desciende del adunaico pe-
s> gee se ha visto muy suavizado por la larga exposicion a
ks wdiomas élficos. Pocos de los practicos granjeros de
(alenardhon realizan alguin esfuerzo por aprender o utilizar
=l guenya o el sindarin, aunque conocen canciones en am-
&os 1diomas; existen sabios en el sur de. Gondor que se pre-
acepan por aprender oscuros lenguajes, y si hay alguien in-
m=resado en conocer idiomas antiguos e inutiles, debera
spanarselas para desplazarse hasta alli para conocerlos.

Sin embargo, la escritura y los escribas son importantes;
mantienen los registros de los voluminosos negocios de la
provincia. Los contratos son escritos en pergaminos de vite-
& v utilizando caracteres tengwar; las cuentas y los mensa-
s son escritos en una especie de papel rugoso traido desde
Gondor. Se pueden utilizar plumas o pinceles para escribir.

Aunque la mayoria de habitantes de Calenardhon son fe-
&ces. suelen ser absolutamente analfabetos y s6lo consiguen
reconocer los nimeros y palabras mds simples, que suelen
mecesitar para llevar a cabo las transacciones menos com-
plicadas. Por ese motivo, a menudo se utilizan escribas pa-
ra leer y escribir contratos; para simplificar las cosas, gran
parte de los negocios se basan en acuerdos personales entre
los diferentes bandos (los llamados “contratos verbales™).

5.6 RELIGION Y EL
CALENDARIO

El Cémputo del Rey es utilizado en Calenardhon para
mantener la cuenta de los dias, los meses y los afios. Los
nombres de los meses son Narviny€, Nénimé, Stulimé, Viressg,
Lotessé, Narig, Cermi€, Urimé, Yavannié, Narqueli€, Hisimé
v Ringaré. Todos ellos menos dos tienen 30 dias de dura-
cién. Existen tres dias intercalados dispuestos a lo largo del
afo de la siguiente forma: Yestar€ es el primer dia del ano;
Loendé€ es el Dia de Medio Verano; y Mettaré es el altimo
dia del afio: Estos tres dias son sagrados, y se consideran fies-
ta en todos sitios. Los nombres de los dias de la semana son
Elenya, Anarya, Isilya, Aldéa, Menelya, Edrenya y Valanya;
los nombres hacen referencia, respectivamente, a las Estrellas,
el Sol, 1a Luna, el Arbol Blanco, los Cielos, el Mar y los Valar
(o Poderes). Los nombres de las estaciones son Tuil€ (pri-
mavera), Lairé (verano); Yavié y Quelié corresponden
aproximadamente al otofo, y Hrivé y Coiré corresponden al
invierno.

Al igual que el resto de los Fieles, 1os habitantes de
Calenardhon adoran a Eru [luvatar, el padre del mundo, que
por su pensamiento hizo todas las cosas como son; también
reverencian a los valar, pero no les adoran. La fe de
Calenardhon es una fe tranquila y cotidiana. Ciertos dias del
afio son sagrados; Eru es adorado con guirnaldas de flores
en el Erukyermé (el principio de la primavera); con frutos y
canciones tranquilas en el festival de medio verano de
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Erulastal€; y después de las cosechas con una ofrenda de gra-
no en Eruhantal€. El pnmer y el dltumo dia del ano también
son sagrados.

En todas esas celebraciones, Eru, un dios vivo al que se
considera manifiesto en todo lo que forma parte del mundo,
es adorado en el exterior. La gente se viste de blanco (en oca-
siones con guirnaldas de flores) y camina en un sereno si-
lencio hasta llegar a un lugar de gran belleza natural para ob-
servar, contemplar y celebrar con gozo el mundo de Eru y el
lugar que ocupan ellos dentro del mismo. Normalmente, ca-
da individuo lleva a cabo una meditacién personal, general-
mente durante los periodos de crepusculo conocidos como
minuial (justo antes del amanecer) y aduial (justo antes de
aparecer las estrellas).

La fe de los Calenardhon, y de hecho de todos los gon-
dorianos que no sufren un exceso de soberbia, es una de las
caracteristicas que los separa de los hombres comunes; hay
quienes dicen que esa fe es la fuente de la clara luz de las es-
trellas que se puede apreciar en ocasiones en sus miradas.

5.61 Peregrinajes

Al igual de todos los dinedain que escaparon del hundi-
miento de Nimenor, los habitantes de Calenardhon siempre
se han considerado a si mismos como un pueblo exiliado.
Como viven tan lejos de la costa, de vez en cuanto se ven
abrumados por una gran nostalgia por ver el mar, y en tales
ocasiones inician diversos peregrinajes hacia las provincias
del sur. La gente también suele participar en peregrinajes
organizados en grupos; el Arbol Blanco de Minas Anor es
uno de los destinos favoritos de los peregrinos. Se conside-
ra que no se ha aprovechado de todo un viaje hacia el sur si
no se ha visitado al menos la orilla del mar. La nostalgia por
el mar es dificil de superar. Algunos viajeros procedentes de
Calenardhon se contentan con ver el romper de las olas; otros
ansian participar en algun viaje o pescar en sus aguas. Otros
nunca regresan a su hogar en las amplias praderas verdes mas
alla de las montanas, pues la nostalgia por el mar se ha apo-
derado por completo de ellos.

5.7 ARQUITECTURA

A los hombres de Calenardhon les gusta construir es-
tructuras de piedra; los arboles son particularmente escasos
en estas praderas, donde tienen que ser plantados y nutridos
de forma cuidadosa durante afios; por lo tanto, la gente sélo
los tala para construir casas cuando no tienen a su disposi-
ci6n ningun otro material de construccion. El marmol y la
tierra caliza que excavan en las montanas es de una calidad
soberbia. Los habitantes de Calenardhon construyen gran-
des casas con dormitorios separados y cocinas; en el centro
del hogar suele haber un patio interior. Fue en el Folde Este
donde se comenzaron a construir los primeros pueblos, que
llegaron a ser bastante grandes; en aquella zona, una afortu-
nada conjuncién de rutas comerciales y agricolas, combina-
da con la proteccion que ofrecia una fortaleza cercana, per-
mitid a algunos de los pueblos prosperar y aumentar de tamafio.
Uno de ellos, Calmiri&, acab6 convirtiéndose en una ciudad.

5.8 CIUDADES IMPORTANTES

Existen cuatro ciudades o pueblos importantes en
Calenardhon: Calmiri€, Dunlostir, Onodrith y Tir-Anduin.
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Calmirié, que significa “joya verde”, es la principal ciudad
del Folde Este y la capital administrativa de toda la provin-
cia. Alli tienen lugar muchas negociaciones importantes y la
mayor parte de las actividades de manufactura de diversos
productos; los ciudadanos de Calmirié se enorgullecen de ser
mas sofisticados que los del resto de la provincia. Dunlostir
(“fortaleza occidental”) es una comunidad granjera. El gra-
no es su principal cosecha, aunque también crian ganado.
Los habitantes de Dunlostir suelen ser granjeros afortunados
y amigables, trabajadores y (segiin las gentes de Calmiri€)
un tanto provincianos y aburridos.

El pueblo de Onodrith fue construido inicialmente cerca
del fuerte que monta guardia sobre los vados del rio Onodloé.
Pequeiios botes de fondo plano navegan por el Onodlé por
debajo de este punto; la mayoria del grano de Calenardhon,
y gran parte de la lana recién esquilada, se desplazan rio aba-
jo en estas robustas embarcaciones. Tir-Anduin nacié como
un salvaje pueblo fronterizo en los Vados del Sur; aunque
fue aumentando de tamafio, nunca se ha civilizado del todo.
Es un importante centro comercial para todos los productos
procedentes del Anduin abajo, la mayoria de los cuales son
empaquetados y enviados a algin otro sitio desde este pun-
to. La mayoria del comercio procedente de Rhovanion tam-
bién pasa a través de Tir-Anduin.

5.81 Calmirié

Calmirié€ es la principal ciudad del Folde Este y, bajo el
gobierno de Gondor, de todo Calenardhon. Se trata de un
asentamiento pequeilo pero bonito, situado sobre una colina
de poca altura en la zona septentrional de la embocadura de
una gran bahia redonda rodeada por las escarpadas vertien-
tes de las Montafias Blancas. Este valle circular es el princi-

34

pal punto de reunion para los rebafios de ganado que son
guiados desde Calmirié€ hasta Osgiliath y las provincias del
sur. Muchos de los habitantes de Calmiri€ participan en el
comercio del ganado como negociadores o como boyeros;
algunos de ellos se han hecho ricos gracias a ese trabajo. La
ciudad también tiene cierta importancia dentro del comercio
del trigo; una tercera parte del tonelaje total empaquetado es
enviado hacia el sur por tierra en carromatos; las otras dos
terceras partes son transportadas Onodl6 abajo en botes flu-
viales. Los mercaderes y los comerciantes de trigo de Calmirié
controlan con mano de hierro este comercio.

Calmirié también es un importante punto de parada para
los viajeros que se dirigen hacia o vienen procedentes de
Gondor. Los viajeros y mercaderes acostumbran a nutrir una
buena parte de las posadas de la localidad.

" La fortaleza de Calmirié estd construida sobre un pro-
montorio de marmol que se eleva unos treinta metros por en-
cima de la ciudad. El Gran Camino del Oeste, que se en-
cuentra sOlo a cinco kilémetros, puede ser contemplado desde
su cima. La fortaleza tiene muros de marmol de cuatro me-
tros de altura protegidos por torretas y almenas. Un escar-
pado sendero asciende hasta ella procedente de la ciudad.

En general, los viajeros son recibidos por los corredores
que se encuentran en las puertas de la ciudad. Las puertas en
si tienen la forma de un arco blanco de marmol coronado por
una precisa representacion del Irensaga (cuyo pico cubierto
de nieve se puede contemplar elevandose a través del fresco
cielo azul que hay tras la fortaleza). Por una cantidad de di-
nero, los corredores que reciben a los viajeros pueden describir-
les las virtudes de las diferentes posadas.

Tras ser admitidos por la guardia (tres soldados y un sar-
gento), se avanza a lo largo de una avenida flanqueada por
fuentes y por las variopintas residencias de los mas ricos mer-
caderes (cuyos sirvientes se encuentran, por lo tanto, en la
mejor situacion para enterarse de todos los negocios nuevos
que entran en la ciudad). La avenida de las fuentes —a lo lar-
go de la cual cada monumento es todavia mas hermoso que
el anterior— contintia ascendiendo por una colina de poca al-
tura de forma que las fuentes, contempladas desde las puer-
tas de la ciudad, parecen extenderse en una sucesion apa-
rentemente ininterrumpida que llega hasta la plaza central
del mercado. En la enorme fuente que hay en el centro del
mercado, el agua brota a través de un pilar central de piedra
negra; a medida que uno se aproxima, el pilar se va pare-
ciendo cada vez mas al Dwimorberg, una montafia maldita.
El agua cae en cascada a ambos lados de la fuente, forman-
do numerosos arroyos burbujeantes.

El barrio de los tejedores, que se encuentra junto a esta
magnifica fuente central, asciende por los flancos de 1a mon-
tafia en direccidn a la fortaleza. Dicho de la forma més sen-
cilla, se suele enviar la lana hacia arriba para que més ade-
lante se envien prendas de ropa hacia abajo. El comercio de
lana y ropas manufacturadas tiene lugar dentro de la ciudad.
Los mercaderes de ganado regatean entre ellos y con los bo-
yeros contratados tanto en la plaza del mercado como en las
diversas posadas y tabernas cercanas a ella; sin embargo, no
se permite la entrada a ningin rebafio dentro del recinto de
la ciudad. ‘

El granero municipal, que también se encuentra cerca de
la plaza central, tiene un tamafio considerable; sin embargo.
la situacién en el mercado del trigo obliga a los mercaderes
a controlarlo cuidadosamente a medida que se va despla-
zando. Los mercaderes pagan a los campesinos y a su vez
son pagados cuando los graneros del rey en Gondor adquie-
ren el grano.



Una sucesién de carromatos y carros sale desde un lado
de la plaza y recorre la base de la montafia; ese camino cru-
za un pequefio soto de bosques poco después de salir de la
ciudad. , o

Calmiri€ esta construida principalmente con piedra cali-
za local excavada en un valle montafioso situado a algunos
kilometros de distancia. Parallegar a las canteras, se debe se-
zuir el camino de carromatos, cruzar la puerta de la ciudad
por el este que sale del recinto (que no esta vigilada) y con-
unuar avanzando a través de los bosques que crecen en las
laderas de la montana. El camino, que estd pavimentado, si-
gue los contornos de la montafia, y no es demasiado escar-
pado en ningun punto de su recorrido; se eleva ligeramente
a medida que se va acercando a la estrecha boca del valle. El
Fonteblanca, un arroyo de cierto tamaiio, sale de la boca del
valle y se precipita a través de los bosques hasta la llanura
gue hay por debajo en una serie de manantiales y cascadas.
A medida que uno se acerca a la boca del valle, un persistente
sonido sordo llega a los oidos; dicho sonido procede del mo-
Eno de harina, situado en la parte trasera del valle, donde el
Fonteblanca ha sido encauzado dentro de una presa.

Para entrar en el valle, se debe cruzar un desfiladero lo
suficientemente ancho como para que quepan a la vez en
£l el camino y el arroyo, y a continuacién el valle se en-
sancha considerablemente. Las canteras estan situadas en
k2s montafias de la derecha. La piedra es sacada de las mon-
mzAas en bloques y losas con cufas de madera. El molino
de harina local, un gran edificio de piedra caliza situado a
casi un kilémetro de distancia, llena todo el valle con su
poderoso sonido.

La provision de agua de la ciudad es transportada desde
las fuentes mediante un acueducto subterraneo. La fortale-
z2_ situada a una altura superior, tiene su propio manantial.

El marmol utilizado principalmente como decoracion es
ezmraido al otro lado de la ciudad, mas alla de la fortaleza
\donde se elevan diversas formaciones de piedra de cierto
mmafio). Sin embargo, los depdsitos no tienen una aparien-
¢=2 tan atractiva como para tener cierta importancia fuera del
ambito de la provincia.

Los duefios de los carromatos de Calmiri€ se dedican a
oomstruir fuertes vehiculos capaces de transportar grano y ro-
pas hasta Gondor. Dichos carromatos son en ocasiones con-
d@mcidos hasta Gondor con toda su carga, que es vendida alli;
sa=len proporcionar bastantes beneficios, y son unos vehi-
cmlos bastante resistentes. En ocasiones, los carros también
mmeden regresar cargados de sal, material para tefiir o astas
@ara arcos.

La Armeria del Rey en Calenardhon, situada dentro de
% fortaleza de Calmiri€, produce arcos largos y compuestos;
s arcos son puestos a la venta en las localidades cercanas,
» el resto son enviados directamente hacia Gondor.

Las mujeres de Calmiri& son muy conocidas por sus bor-
&xdos: sus tapices suelen representar escenas forestales y pai-
smes montafiosos. Los hilos utilizados en dichos tapices sue-

- Jem ser tefiidos en la misma ciudad. Algunos de los productos
parz tefiir son importados desde Gondor, mientras que otros
peoceden de Rhovanion. Uno o dos colores, especialmente
= wverde mas brillante, son derivados de materiales locales.
La produccidn de ropa de lana, una importante industria den-
=0 de todo el Folde Este, es centralizada en Calmiri€; aqui
mmbién se construyen todo tipo de hilados. Las mujeres con-
wodan el tréfico de las prendas de ropa, los bordados y los ta-
muces. También poseen varias de las mejores posadas de la
omdad. Se espera de ellas que se casen y tengan hijos, aun-
g== ninguna ley las obliga a hacerlo.
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5.811 Dieta

La gente de Calmiri€ goza de una excelente y abundan-
te provision de todo tipo de alimentos con los cuales suelen
preparar platos sencillos pero muy sabrosos. Comen bien sin
alcanzar la ostentacidn, y utilizan una cantidad abundante de
“materias primas’’ para crear comidas gue alimenten el cuer-
po y refuercen la mente.

Los 4gapes con pocos comensales son muy poco fre-
cuentes en Calmirié. Generalmente, todos los residentes de
una casa comen juntos en el comedor, aunque sea en me-
sas separadas. La comida es llevada hasta las mesas en unas
grandes bandejas de metal y son comidas en cuencos de lo-
za o de metal. Los principales utensilios para comer los ali-
mentos son los cuchillos y cucharas de todos los tamafios,
asi como los dedos de cada uno. No se utilizan tenedores
en la mesa; sin embargo, en la cocina si que se utilizan unos
grandes tenedores de dos puntas. En cada comida se sirve
pan de trigo. Las tartas de avena, preparadas sobre brasas
y servidas con miel, son muy populares en los desayunos,
al 1igual que las gachas de avena. Las gachas suelen servir-
se con crema y miel. Durante el invierno, la sidra con es-
pecias, el vino y la cerveza son las bebidas calientes més
populares.

5.812 Ferias y dias de mercado

Elenya y Menelya son los dos dias de mercado de la se-
mana; muchas personas procedentes de los alrededores se
desplazan hasta la ciudad para vender sus productos o ad-
quirir las provisiones que necesiten. Los demds dias, el mer-
cado estd menos transitado, pero sigue abierto; algunos ne-
gocios, especialmente los relacionados con la carne, la avena
y la crema, estdn abiertos a diario. Las tiendas que venden
herramientas agricolas, cuerdas y arneses también abren to-
dos los dias. En el sendero que conduce hacia el fuerte hay
una tienda de armas y otra de-armaduras; en la ciudad se
pueden adquirir venablos de caza, alforzas, arcos y flechas.
En los dias de mercado, la ciudad esta vibrante y llena de
movimiento desde primeras horas de la mafana hasta me-
dia tarde; sin embargo, durante las ferias toda la ciudad se
ve invadida por un bullicio que dura toda la semana.

La feria de lana

Los pastores —principalmente procedentes de los Emnets
y del Paramo- traen grandes cantidades de lana recién es- -
quilada. La mayoria de las balas son adquiridas por algin
lugarefio que las utilizard para fabricar ropas o hilo de co-
lores, mientras que el resto es exportado cuando todavia no
ha sido hilada. Una buena cantidad de la lana sin hilar baja
por el Entaguas transportada en unos botes de fondo plano.
Los mercaderes de ropa procedentes de las provincias del
sur también asisten a la feria; compran rollos de tela, sdba-
nas bordadas, hilo y tapices. Esos mismos mercaderes tam-
bién traen ropas para mujer procedentes de Osgiliath; los
mercaderes del tinte también asisten a la feria, donde hay
un floreciente comercio de hierbas arométicas, curativas y
otras especias. Todas las transacciones comerciales tienen
lugar dentro del recinto de la ciudad, no sélo en la plaza cen-
tral del mercado sino también en la avenida de las fuentes.
Para esta feria se preparan especialmente unos bizcochos
hechos de miel y cubiertos de crema que son degustados con
avidez por todos los visitantes. LLos pastores acampan en las
afueras de la ciudad, donde pasan el tiempo bebiendo, rea-
lizando competiciones musicales y barbacoas. También
organizan concursos de embestidas entre los machos cabri-
os mejor dotados. |



La feria de caballos

La feria de caballos de Calmiri€, que se celebra a me-
diados de verano en las afueras de la ciudad, es una ocasion
tinica y alegre en la que se organizan competiciones de ar-
queria, concursos de cerveza y carreras de caballos a diario.
Los grupos privados realizan constantes transacciones de ca-
ballos a todas horas del dia y de la noche y en los lugares
mas insospechados; los agentes de la caballeria del rey son
los compradores més importantes. También se traen hasta
esta feria todo tipo de arneses, sillas y herramientas agrico-
las. Este también es el momento en que los granjeros y los
mercaderes de grano firman sus acuerdos respecto a las ven-
tas futuras del producto. Todas las posadas estdn llenas y mu-
cha gente acampa en el exterior de la ciudad. Gente proce-
dente de todo Calenardhon y de puntos tan lejanos como
Minas Anor y Osgiliath asisten a la feria de caballos, una
oportunidad tnica para divertirse.

Cada tarde, en torno a las cinco, se celebra una carrera de
caballos; el precio por participar es de dos monedas de oro, y
va a parar integramente a la bolsa del premio; la mitad del di-
nero va a parar al ganador de la gran carrera que se celebra al
final de la feria. La carrera constituye el punto édlgido de ca-
da dia, y se celebra en la llanura que hay por debajo de la ciu-
dad; gana el primero que recorra la distancia que separa un
pequeiio pueblo que hay a tres kilometros de distancia de las
puertas de la ciudad (cruzando los arroyos). En cada carrera
pueden llegar a participar entre cincuenta y ochenta jinetes.
Las yeguas entran en competicion (en diversas clases) el pe-
nultimo dia de la feria. Los caballos que han acabado en buen
puesto (entre el primero y el quinto) durante los primeros cin-
co dias de carrera son invitados a participar en la gran carre-
ra del dltimo dia de la feria; la bolsa del premio es ofrecida
por los posaderos de Calmiri€, quienes acostumbran a subir
un poco los precios de sus establecimientos durante los dias
de feria; por lo tanto, el ganador de la gran carrera suele ha-
cerse rico. Este premio afiadido varia de afio en afio, pero nun-
ca es inferior a las 100 monedas de oro. Como preludio a la
gran carrera, los granjeros participan en una carrera de carroma-
tos. La ciudad entera se centra en la gran carrera, y existen
grandes apuestas por cada jinete. Frecuentemente, son los mis-
mos duefios de los caballos quienes montan a sus animales.

El espacio reservado para las competiciones de arqueros
estd situado en la zona este de Calmiri€. Los arqueros, de pie,
deben disparar durante los primeros tres dias a diversos blan-
cos. La distancia aumenta cada dia, comenzando en treinta
metros y acabando en ochenta; los disparos se realizan en
grupos de seis. Solo los ganadores pueden pasar al siguien-
te dia de competicion. Se les permite disparar una flecha el
primer dia, dos el segundo, tres el tercero y asi sucesiva-
mente; el ultimo dia de feria disparan seis flechas. En la com-
peticion de arqueros montados, los jinetes van al trote y dis-
paran a los objetivos por turnos. El ganador de la final en
cada categoria recibe un cuerno de plata, diez flechas con
plumas de pavo dentro de un carcaj enjoyado y una manta
especialmente bordada por las damas de la ciudad, asi como
la mitad del dinero recaudado en la entrada (que suele cos-
tar una moneda de oro) como premio (normalmente en tor-
no a las 100-150 monedas de oro, pues a los hombres de
Calenardhon les encanta demostrar su punteria ante sus com-
paiieros). El resto del dinero es dividido a partes iguales en-
tre los arqueros que han competido en la dltima ronda.

La feria de ganado
En contraste con la feria de caballos, la feria de ganado
es tranquila y centrada en los negocios, y dura unas tres se-
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manas; se suele celebrar en otofio. Los precios varian poco
de afio en afio, de forma que la especulacion no suele ser muy
habitual. Los granjeros conducen su ganado hasta la gran
pradera que hay junto a la ciudad y se venden las reses en-
tre ellos y a otros mercaderes de ganado, que a continuacién
se aseguran de que sus rebafios sean conducidos hasta Gondor.
Cada afio, los hombres del rey compran un rebafio de gran
tamafio para la armada y el ejército, y lo envian hacia el sur
en varios plazos. Los rebafios mas pequenos, comprados pa-
ra ser revendidos en el sur, parten de la ciudad a diario; sue-
len contener entre 100 y 300 animales. La ruta no es espe-
cialmente peligrosa, de forma que no suele haber muchos
retrasos.

En la feria también cambian de manos grandes cantidades
de grano; sin embargo, a diferencia de la venta de ganado
(que es conducido hasta la pradera junto a la ciudad), las ven-
tas de grano se realizan a la espera de la entrega del produc-
to en los desembarcaderos del Entaguas. Sin embargo, los
granjeros son pagados en Calmirié.

En la feria también estdn a la venta carromatos y todo ti-
po de equipo agricola (arados, guadafias, piedras de moler,
mayales, cubos, cadenas, arneses, cuerdas, cacerolas, mol-
des para queso, jarras y prensas para sidra, por nombrar s6-
lo algunos). Muchos granjeros llevan a sus mujeres a la ciu-
dad, quienes compran peines, rollos de tela o prendas bordadas.

5.82 Dunlostir

Dunlostir se encuentra en medio del Folde Oeste, a unos
sesenta kilometros de las montafias. A medida que uno se
acerca a Dunlostir, al principio parece una isla de color ver-
de oscuro que se eleva por encima del mar de tierra; a con-
tinuacién se comienza a vislumbrar el brillo de sus edificios
de marmol y sus graneros resplandeciendo en sus avenidas
y los pequeiios bosquecillos que han sido plantados alrede-
dor del pueblo.

Dunlostir era originalmente una pequefia aldea, y no au-
ment6 de tamafio ni de importancia hasta que se introdujo el
uso del arado de acero para cultivar las praderas, 1o que lle-
v6 a numerosos granjeros a trasladarse hasta las ricas tierras
del Folde Oeste. Mds tarde se comenzé a aumentar el nu-
mero de edificios de Dunlostir, para satisfacer la nostalgia
que sentian sus habitantes por los arboles que tanto amaban;
las residencias estdn muy separadas entre si, y hay arboles
en todas partes. Todo el distrito es una especie de suburbio.
extenso. Los habitantes de Dunlostir son principalmente gran-
jeros que se dedican a su trabajo simplemente por satisfac-
cion personal; la riqueza del profundo y oscuro terreno de la
zona les asegura que su trabajo nunca se vera recompensa-
do con el fracaso, y por lo tanto no necesitan pedir ningin
préstamo exorbitante a nadie.

Los habitantes de Dunlostir disfrutan tocando ins-
trumentos musicales y entonando canciones; les encanta es-
cuchar la musica de sus vecinos. Su instrumento favorito,
el hoomhawn, que tiene un sonido similar al del fagot, esta
hecho con los cuernos de los toros salvajes; tiene una tona-
lidad rica y grave. Muchas canciones tradicionales son in-
terpretadas por coros de hombres y mujeres en el festival de
ano nuevo.

Existen muchos graneros y eras en Dunlostir. Los gra-
neros, hechos de marmol blanco, pueden ser contemplados
desde la distancia. Tienen los tejados hechos de terracota y
estan dispersos por todo el pueblo para intentar evitar las in-
vasiones repentinas de ratas y ratones.

Las mujeres de Dunlostir tienen gatos en sus hogares por
el mismo motivo. Las mujeres de la zona son famosas por la



galaisi ée 2 cerveza y el pan que cocinan; ambos son so-
me=fwos_ L2 cerveza de Dunlostir es conocida incluso en

-

£l prncipal pasatiempo local es cabalgar por los campos
» lz= praderas en busca de halcones; las mujeres suelen lle-
«ar mmas ligeras ballestas en tales expediciones. Los nifios de
Dmmiostr utilizan las ballestas para cazar ratas.

£l agua es extraida de unos pozos de losas de marmol. El
s de lluvia es recogida en unas cisternas de piedra que
som mantenidas como reserva de agua del pueblo.

=1 fuerte de cierto tamano mas cercano (en el Gran Camino
#=i Oeste) se encuentra a cuarenta kilometros de distancia;
Dmmiostir no tiene ninguna importancia estratégica, y tam-
poco se encuentra junto al camino principal. La mayoria de
msrznies son mercaderes de grano; también suelen recibir
& wwsita de algun mercader de ropa, en especial después de
me s haya celebrado la feria de lana de Calmirié. La pe-
mesz guarnicién del pueblo (18-30 hombres y un capitan)
=suz Tormada casi por completo por milicianos locales y ac-
az como una especie de cuerpo de policia.

Las mujeres de Dunlostir suelen ser muy hermosas, aun-
me 2ste es un hecho que muy pocos fuera del pueblo cono-
o==_pues las mujeres viajan con muy poca frecuencia. De
»=cho. suelen permanecer en el interior de sus casas. Las mu-
er=s de Dunlostir suelen tener el cabello largo y negro y los
mos tan azules como el cielo de Calenardhon.

5.83 Onodrith

Onodrith se encuentra un poco por debajo de los vados
#=! Onodlo, donde el rio vuelve a reunir su caudal en un Uni-
oo canal. Existen casas y terrenos a ambos lados del rio, asi
como depdsitos en los que se guarda el grano, la lana y las
me=les. Sin embargo, toda la vida del pueblo tiene lugar en el
mo propiamente dicho. Mucha gente vive en botes. Las ca-
moas suben y bajan por el rio, pues a los riberefios les gusta
wisitar la zona para comer y pescar. La mayoria vive en bo-
=< por ese motivo, y por encima de todo aman el rio, el dul-
o= Onodlo6 de suave corriente, cuyas aguas nunca faltan y ra-
gamente se crecen.

El rio se ha abierto camino a través del suelo hasta llegar
al lecho de roca; sus riberas miden casi un metro y medio de
altura. Muchos arboles flanquean las riberas del rio, y son
=s0s mismos arboles, combinados con sus elevadas riberas,
los que provocan la sensacion de que la vida en el rio esta
serena y tranquilamente alejada del mundanal ruido.

En los depésitos del rio, el grano se encuentra guardado
en sacos. Unas escaleras de piedra conducen hasta los em-
barcaderos. Los botes que regresan desde Osgiliath suelen
traer consigo los sacos vacios. Muchos de los edificios que
se elevan junto a las riberas del rio en Onodrith estdn hechos
de madera; la piedra para construir casas debe ser transpor-
tada desde las Montaiias Blancas en carros, y suele ser mas
cara que la madera, que puede ser transportada por tierra des-
de los bosques que hay en las laderas mas bajas de las
Montafas Blancas. Los sauces y los sicomoros que crecen
junto al rio no tienen una madera adecuada para construir ca-
sas; los botes suelen estar hechos de madera de alerce im-
portada de las montafias.

Durante casi cinco kilémetros por debajo del pueblo, el
rio fluye por entre los salientes de roca, tranquilo y amplio.
A continuacidn, se estrecha y cobra mayor profundidad. El
grano es transportado por el Onodlé hasta que el hielo del
invierno hace el viaje imposible; el trafico se reanuda en la
primavera. En los afios més templados, se mantiene durante
todo el ano.

= 1)

Una buena parte del grano es transportado hasta Osgiliath
en botes de fondo plano de unos siete metros de longitud y
casi dos de anchura. Las proas son chatas para facilitar el
avance a través de los bancos de barro; las popas son eleva-
das y redondeadas, para proteger el interior del clima, aun-
que algunas barcas estan equipadas con cabinas de madera.
Dos hombres pueden hacer avanzar remando en bote rio arri-
ba si no llevan carga, como suele ser el caso; sin embargo,
se necesitan dos tripulantes mds para subir rio arriba cuan-
do el bote estd cargado. El grano o la lana es transportado rio
abajo hasta el Anduin; una vez en el Gran Rio, flota suave-
mente hasta llegar a Osgiliath. Se utilizan remos para re-
montar el curso del rio y regresar al Onodl6; desde alli, los
botes avanzan rio arriba de nuevo hasta Onodrith. Cuando la
corriente del rio es rapida, puede que se necesiten remos pa-
ra descender. El rey siempre mantiene despejado uno de los
canales del Onodlé gracias a sus dragadores.

El viaje Onodl6 abajo hasta el Anduin suele llevar una
semana o diez dias; desde alli, se tardan dos dias y dos no-
ches en llegar a Osgiliath. El viaje de regreso lleva en total
unas tres semanas. Las barcas pueden llevar pasajeros por
un precio si hay espacio en el interior; a menudo, la familia
del barquero suele ocupar todo el espacio vital. Las barcas
suelen llevar una lampara roja colgada en la popa cuando
descienden o dos ldmparas verdes cuando ascienden. Durante
la noche, dichas ldmparas pueden ser vistas desde las pra-
deras que hay por encima de las riberas del rio.

5.84 Tir-Anduin

Tir-Anduin flanquea los Vados del Sur. Estd situado jun-
to a una importante ruta comercial de este a oeste, en uno de
los cruces mds importantes del rio Anduin. Tir-Anduin es un
pueblo salvaje y problematico; diversas gentes se retdnen y
se mezclan en las afueras del pueblo para comerciar. La gran
fortaleza de piedra que vigila el cruce del rio se encuentra
unos seis kilémetros al sur, donde las dltimas colinas estéri-
les de las Emyn Muil mueren ‘al llegar al rio. Tir-Anduin
cuenta con una buena guarnicién en su interior; sin embar-
g0, los soldados no patrullan la parte del rio que se encuen-
tra dentro de Rhovanion.

Tir-Anduin es en realidad dos pueblos fundidos en uno;
en la ribera occidental del rio se elevan unas grandes casas
de piedra y se encuentran los depdsitos de mercancias de los
comerciantes. En la ribera oriental hay un conflictivo y bu-
llicioso pueblo de tiendas de campaia habitado por los sal-
vajes (o medio salvajes) barbaros y némadas que han reco-
rrido largas distancias para vender sus productos y comprar
otros de manufactura gondoriana. El pueblo de tiendas es un
enorme bazar comercial en el que se puede comprar o ven-
der casi cualquier cosa. Existe un comercio con &mbar y jo-
yas de ambar procedentes del Mar de Rhiin que ha cobrado
cierta importancia en los dltimos tiempos. Las glandulas de
aspid verde pueden ser vendidas por un buen precio. Existen
incontables tiendas de armas, en cuyo interior se pueden com-
prar armas de hierro o de acero.

También abundan las posadas y las tabernas, aunque su
calidad suele ser bastante baja. Puedes conseguir cualquier
cosa en Tir-Anduin —por un precio, claro—, aunque lo que se
suele acabar consiguiendo casi siempre es meterse en pro-
blemas. En esta zona se organizan caravanas que viajardn
hacia el este a través de Rhovanion hasta llegar al Mar de
Rhiin. Los comerciantes que se dirigen al sur en direccion a
Gondor tienen tres opciones: pueden cruzar Calenardhon por
tierra hasta que lleguen al Gran Camino del Oeste; pueden
bajar por el Onodl6 en barcas después de un viaje de dos di-



as a través del Paramo; o pueden continuar descendiendo por
el Anduin, porteando sus bultos en las cataratas del Rauros.

5.9 TRANSPORTES

Al igual que los habitantes de Numenor antes de que su
corazon se viese cautivado por el mar, la gente que mora en
la verde tierra de Calenardhon disfruta montando a caballo.
Los bueyes son las principales bestias de carga, y también
son utilizados para tirar del arado y de los carromatos; los
caballos se reservan para el transporte personal. La falta de
refuerzos metalicos ha impedido el desarrollo de carromatos
cémodos, pero los productos son transportados por tierra en
carros de cuatro ruedas tirados por grupos de bueyes. Ademas
del trafico por tierra, una buena parte del grano y la lana son
transportados por el Onodl6 en botes de fondo plano.

5.91 EIl Gran Camino del Oeste

El Gran Camino del Oeste cruza todo Calenardhon des-
de los Vados del Isen hasta la Corriente de Mering, borde-
ando las Montafias Blancas y evitando, siempre que es po-
sible, sus colinas falderas. En Calenardhon, el camino esta
pavimentado; se han plantado drboles a ambos lados del ca-
mino para proporcionar sombra a los viajeros y para embe-
llecer la avenida. Los més frecuentes son el roble y el haya,
que pueden crecer hasta alcanzar tamafios enormes. Entre es-
tos arboles grandes, el rey ha ordenado plantar diversos ti-
pos de arboles frutales, asi como flores y otros arbustos, de
forma que los viajeros pueden contemplar cémo florecen y
la travesia se haga menos tediosa, y también para que pue-
dan tener un refresco al alcance de la mano. A cada lado del
camino se ha dejado una ancha franja de césped (de casi me-
dio kilémetro) para que los viajeros no tengan que buscar
pasto para sus animales en puntos alejados del camino. A lo
largo del camino, y a intervalos bastante separados, se han
plantado diversos sotos de drboles que proporcionan refugio
a los viajeros que desean acampar al aire libre.

Las posadas situadas a lo largo del camino son de dos ti-
pos: pequeilas posadas propiedad de granjeros y que forman
parte de sus propias residencias, y establecimientos mas gran-
des y comerciales, que normalmente se suelen encontrar en
los pueblos. Todas ellas son lugares amigables y hospitala-
ri0s para detenerse durante una o varias noches, y hay sufi-
ciente numero de ellas a lo largo del camino como para que
—a excepcion de alguna época del afio, como antes o después
de una de las grandes ferias de Calmirié— todos todos los via-
jeros que lo deseen puedan dormir en una cama y bajo techo.
Las posadas m4s grandes son también estaciones de correos
para los mensajeros del rey; a menudo se pueden encontrar
caballos de refresco en tales puntos.

Los fuertes que mantienen el trafico seguro estian espa-
ciados de forma que siempre haya al menos una guarnicién
de soldados a menos de ocho kilémetros de cualquier punto
cercano al camino. Los hombres del rey también cabalgan
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por el camino en parejas,-ayudando a los viajeros si éstos lo
necesitan. Estos soldados llevan una librea de color verde y
plateado. Existe una guarnicién mayor, de al menos 50-100
hombres, acuartelada en un fuerte de piedra a cada setenta u
ochenta kilémetros. Los fuertes més grandes siempre tienen
al menos un pueblo o una o dos posadas en las cercanias.

5.92 Otros caminos

El Gran Camino del Oeste estd pavimentado en la ma-
yoria de su extension; el resto de caminos no lo suelen estar,
salvo en pequeiios tramos donde el terreno es pantanoso. El
otro camino principal de Calenardhon conduce desde los
Vados del Sur hasta los vados del Onodld, y desde alli se
junta con el Gran Camino del Oeste en el punto en que éste
cruza el Rio Nevado. Un camino secundario, poco utilizado
salvo por el tréfico local y los carros que van en busca de
grano, cruza por el centro el Folde Oeste hasta llegar a
Dunlostir, y continda hasta unirse al Gran Camino del Oeste
cerca de Aglarond. En el Gran Camino del Oeste y en el
Camino del Norte que conduce hasta Tir-Anduin se pueden
encontrar todo tipo de extrafios individuos procedentes de
tierras lejanas.

5.93 Carros y carromatos

Los carros y los carromatos, muchos de los cuales son fa-
bricados en Calmiri€, son tirados por bueyes y utilizados pa-
ra transportar por tierra grano, lana, pieles u otros productos.
La gente raramente viaja dentro de los carros, pues el viaje
suele resultar incémodo y ajetreado. Normalmente, los con-
ductos de los carros caminan junto a sus carros y carromatos.
En los viajes mas largos, suelen dormir debajo suyo.

5.94 Trafico fluvial por el Onodlé

Es relativamente fécil reservar un pasaje en una barca flu-
vial procedente o que se dirija a Osgiliath. También se pue-
de viajar por el rio en una canoa. Las travesias por el rio sue-
len ser agradables, excepto cuando se cruzan los pantanos.
El precio del pasaje varia segiin la temporada, aunque nor-
malmente suele ser de una moneda de plata por el viaje rio
abajo y dos por el viaje de regreso, a menos que el pasajero
esté dispuesto a remar (en cuyo caso puede viajar gratis). Por
encima del pueblo de Onodrith, el Onodlé es navegable en
canoa hasta llegar al Bosque de Fangorn, salvo en las esta-
ciones realmente aridas.

6. LAS FORTALEZAS
DE CALENARDHON

Existen tres fortalezas principales en Calenardhon: las si-
tuadas en Orthanc, Aglarond (Cuernavilla) y Calmiri€. Orthanc
tiene una larga historia que se remonta hasta mediados de la
Segunda Edad, cuando los nimenéreanos construyeron la
ciudadela de Angrenost (Isengard) en la cuenca de un vol-
cén apagado para proteger Eriador de las invasiones de las
fuerzas de Sauron. Aglarond, por el contrario, fue construi-
da por los hombres de Gondor al principio de la Tercera Edad,
después de la Guerra de la Ultima Alianza, para proteger uno
de los puntos débiles de su frontera occidental, el Desfiladero
de Calenardhon. La fortaleza del rey en Calmiri€, construi-
da en torno al ano 450 T.E., actda principalmente como cen-
tro administrativo de toda la provincia.
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6.1 ORTHANC Y ANGRENOST

Al final de la Primera Edad, més de un siglo después de
Iz derrota de los elfos y los hombres ante las fuerzas de
Morgoth en la Nirnaeth Arnoediad (la Batalla de las L.agrimas
Imnumerables), la Hueste de Valinor descendié desde el Oeste
para atacar a Morgoth en su fortaleza de Angband en
Thangorodrim. De todos los hombres, s6lo los edain se unie-
ron a los vanyar y a los noldor (los elfos de Valinor) a me-
dida que la “Hueste Gloriosa” iba cruzando todo Beleriand.
La tierra misma temblo y se resquebrajé cuando los ejérci-
tos se encontraron. Las fuerzas de Morgoth estaban confun-
didas; desesperado, Morgoth solt6 por primera vez a sus ate-
rradores dragones alados. Eédrendil se enfrent6 al mas temible
de todos aquellos monstruos, Ancalagon el Negro, y le ma-
10. Mortalmente herido, el dragén cay¢ y aplast6 las inmen-
sas torres de Thangorodrim. Morgoth pidi6 clemencia, pero
los Valar le precipitaron més alld de las Puertas de la Noche,
- hacia el Vacio Intemporal mas alla de las Murallas del Mundo.
Los valar perdonaron a los elfos de la Tierra Media y les per-
mitieron regresar a Valinor, si asi lo deseaban. Los Guardianes
recompensaron a los edain por su coraje en la Guerra de la
Colera entregdndoles un reino, Numenor, en una isla que le-
vantaron desde el fondo del mar entre la Tierra Media y las
Tierras Imperecederas.

Desgraciadamente, muchos de los maléficos sirvientes
de Morgoth sobrevivieron a la Célera de los Valar, y siguieron

38

ficles a Ia voluntad de Morgoth, gue se concentraba y wutili-
zaba las herrarmentas del terror y el odio. El mas importan-
te de aquellos supervivientes fue Sauron. Sauron no pidié
perdon en Aman, como Eonwé, el Heraldo de los Valar, le
habia ordenado; por el contrario, se ocult6 en la Tierra Media
y al final eligi6 Mordor como su residencia definitiva. Allf,
tras las Ephel Duath (las Montafias de la Sombra), Sauron
erigié la Torre Oscura, Barad-dir, desde donde sus sirvien-
tes intentarian recuperar el dominio sobre los hombres que
permanecieron en la Tierra Media.

Y como éstos no cedieron ante €l a pesar de sus muchas
penurias, Sauron decidi6 destruir a los elfos, o al menos ex-
pulsarles de los confines de la Tierra Media. Durante mu-
cho tiempo reuni6 a las fuerzas del mal en Mordor, y a con-
tinuacién, fortalecido por el poder del Anillo Unico que
habia forjado en el Orodruin, avanzo a través del Desfiladero
de Calenardhon con una inmensa hueste para atacar a los
elfos de Eregion, y alli venci6 a Celebrimbor, matando al
herrero, y capturando los dieciséis anillos menores.
Victorioso, Sauron expulsé a Elrond Medioelfo hacia el
norte ante los ejércitos de Mordor, y sigui6é avanzando has-
ta Eriador. Gil-galad, cuyos ejércitos élficos eran muy es-
casos, también decidio retirarse. En ese momento, Sauron
controlaba casi la totalidad de Eriador, y se autoproclamé
“Senor de la Tierra”. Los elfos habian sido completamen-
te derrotados.

Pero entonces los elfos recibieron ayuda de Numenor.
Tir-Minastir, el rey de la isla, envié una gran flota y un in-
menso ejército de dunedain. Desembarcaron en los Puertos
Grises y, después de unirse a los elfos de Gil-galad, obliga-
ron a Sauron a retroceder mds alld de las Montafias Nubladas.
Para evitar una futura invasién de Eriador por parte de las
fuerzas del mal, los nimendéreanos construyeron la ciudadela
de Angrenost bajo los brazos del Methedras, el dltimo pico
de las Montafias Nubladas.

Sauron, que temia el poder de Numenor, se retird, y no
se opuso abiertamente a los dunedain en Angrenost, en Pelargir
(construida en 2350 S.E.) ni en Umbar (fortificada en 2280
S.E.). El poder de los dunedain aumentd; con el paso de los
siglos, sus reyes se volvieron orgullosos y crueles, y co-
menzaron a cobrar unos tremendos impuestos a los hombres
menores de la Tierra Media. En aquellos anos, la ciudadela
de Angrenost asumi6 la funcién de una colonia tierra aden-
tro. Sus habitantes eran tradicionalmente amigos de los el-
fos. Desde Angrenost, los nimendéreanos ejercieron su po-
der sobre un territorio extenso pero escasamente poblado a
ambos lados del rio Isen hasta llegar a la costa; controlaban
la mayoria de lo que mds tarde seria conocido como
Calenardhon hasta la ribera oeste del Onodlé (R. Entaguas),
y algunas zonas del antiguo territorio élfico de Eregion en la
ribera oriental de Fontegris.

Con el paso del tiempo, el rey nimendéreano Ar-Pharazon
envio una inmensa hueste contra Sauron, y el Sefior Oscuro,
ddndose cuenta de que no tenia ninguna posibilidad de con-
quistar a los dinedain por la fuerza de las armas, se rindi6 al
rey, y fue llevado a Nimenor como prisionero. Con el paso
de los afios, y mediante el uso de las mentiras y la astucia
maliciosa, Sauron acabé por corromper al rey; hasta los du-
nedain olvidaron su antigua alianza con los elfos y comen-
zaron a pronunciarse publicamente en contra de los valar.
Dominados por el orgullo, los nimendéreanos construyeron
una inmensa flota para invadir las Tierras Imperecederas.
Los valar abandonaron su Vigilancia sobre la Tierra Media,
y el mismisimo Eru hizo que el mar se abriera y engullera
todo Numenor. La flota de Ar-Pharazon fue destrozada du-



rante el cataclismo. Asi es como se fragu6 la Caida de
Numenor, el triunfo m4s malicioso de Sauron.

La mayor parte de la guarnicién de Angrenost habia na-
vegado junto a la flota que invadio las Tierras Imperecederas;
quienes se quedaron en la Tierra Media aceptaron el sefiorio
de Elendil, que habia sobrevivido a la Caida, y sus herede-
ros. Bajo el gobierno de Gondor, Angrenost se convirtio en
un nexo de comunicacion vital entre el Reino del Norte de
Arnor y el Reino del Sur. Los gondorianos construyeron mas
tarde el pindculo de Orthanc a partir de un depésito volcé-
nico de laen negro natural, lo inico que quedaba del nucleo
del volcan. En el centro de la ciudadela colocaron una de las
palantiri, o piedras videntes, que habian traido con ellos des-
de el otro lado del mar.

Tras la derrota de Sauron a manos de Gil-galad y Elendil
en la Guerra de la Ultima Alianza, el valor estratégico de
Orthanc y Angrenost disminuy6 porque la ciudadela se en-
contraba en la ribera equivocada del rio Isen; los hombres de
Gondor construyeron otra ciudadela en Aglarond para pro-
teger la frontera occidental de Calenardhon, que se extendi6
hasta el rio Isen. La palantir de Orthanc fue utilizada con pro-
pOsitos astrondmicos, y también como medio de comunica-
cién; en las estancias situadas en el circulo de murallas se si-
tud una guarnicion lo bastante grande para proteger la piedra
y vigilar las puertas de la fortaleza. Esa misma guarnicién
también ayudaba a proteger los Vados del Isen.

6.11 DESCRIPCION GENERAL DE ANGRENOST
(ISENGARD) Y ORTHANC

La ciudadela de Angrenost fue construida por los nime-
néreanos en un resguardado valle situado en el extremo me-
ridional de las Montafias Nubladas. Originalmente, su pro-
posito principal era defender el Desfiladero de Calenardhon
y los Vados del Isen contra los ataques por parte de las fuer-
zas de Sauron. Angrenost era una fortificacion inmensa, y
fue disenada para ser totalmente autosuficiente (de forma que
pudiera resistir un asedio de duracion indefinida sin recibir
ayuda desde el exterior). Bajo el control de Nimenor, asu-
mioé varias de las caracteristicas tipicas de una ciudad colo-
nial. La guarnicién era tan grande y la fortaleza estaba tan
bien construida que Sauron no desafié directamente su po-
der hasta después de la Caida de Nimenor.

El circulo de murallas exterior, hecho de piedra volcanica
negra, fue construido puliendo el borde de un volcén apaga-
do. Encierra una llanura de casi un kilémetro y medio de dia-
metro. Exactamente en el centro de esta llanura, los hombres
de Gondor erigieron la inexpugnable torre de Orthanc.

6.12 LA MURALLA EXTERIOR DE ANGRENOST

El circulo de murallas mide més de treinta metros de al-
tura. Su superficie exterior es muy inclinada; todas las grie-
tas y fisuras fueron tapadas por los nimendreanos. La parte
superior de las murallas mide mas de veinte metros de an-
chura; una pasarela llana rodea toda la circunferencia en su
parte superior. Aunque el borde de la muralla no cuenta con
almenas, esta levantado més de un metro y medio por enci-
ma de esta pasarela, altura suficiente para proporcionar pro-
teccion a los defensores. Existen troneras situadas a interva-
los regulares a lo largo del camino; las torres de guardia son
innecesarias porque, en caso de ataque, un ejército de cierto
tamafo podria acampar con total comodidad en la parte su-
perior de las murallas.

Excavando directamente en la roca volcanica, los nime-
ndéreanos construyeron todos los edificios necesarios para
fundar una ciudad entera en la base de la muralla. Existen
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cuarteles para acoger a un ejército, con numerosas estancias
y cdmaras, asi como establos, armerias y herrerias. Se exca-

v6 un tinel de sesenta metros de longitud y nueve metros de

altura a lo largo del circulo de murallas; dicho tinel consti-

tuye la tnica entrada al interior de la llanura conocida para

los habitantes del exterior.

6.13 LAS PUERTAS Y EL TUNEL

Las puertas de hierro de Angrenost son estructuras im-
ponentes que protegen el tinel de entrada. Han sido forjadas
de forma tan inteligente que pueden girar ficilmente sobre
sus gigantescas bisagras de hierro. Hay un par de puertas en
cada extremo del tinel. Ambas puertas pueden ser reforza-
das con barras de acero. En el techo del tinel hay prepara-
dos una serie de inmensos bloques de piedra que pueden ser
lanzados sobre los invasores que consigan abrirse paso a tra-
vés de las puertas de entrada.

Las puertas exteriores estdn protegidas por grandes to-
rres de vigilancia de treinta metros de altura y excavadas en
la roca del circulo de murallas. Estan perforadas por nume-
rosas troneras a través de las cuales se pueden lanzar todo ti-
po de armas defensivas. Un pasaje secreto protegido con nu-
merosas trampas conduce desde el piso superior de cada torre
de guardia hasta la sala de guardia. Las trampas de estos pa-
sajes permiten a cualquier defensor hundir el suelo de los pa-
sillos con sélo bajar una palanca.

En el interior del tinel, a unos quince metros por cada la-
do de la sala de guardia, hay situados unos grandes rastrillos
de acero que pueden ser bajados para proteger el pasillo. Los
atacantes atrapados entre los dos rastrillos pueden ser exter-
minados a flechazos lanzados a través de las troneras. En el
lado izquierdo del tinel (segin se entra) hay una escalera de
caracol que asciende hacia la sala de guardia. Dicha sala de
guardia tiene numerosas troneras que conducen al tinel, asi
como un hogar de fuego para cocinar que también proporciona
luz y calor y dos almacenes separados en los que se guardan
las provisiones.

Las puertas interiores estan protegidas con trampas den-
tro del tanel. Asumiendo que un enemigo pudiera llegar a
abrirse paso por el pasaje desde las puertas exteriores, el tu-
nel y las puertas interiores, se encontraria con dos pequeiias
fortificaciones excavadas en la roca a ambos lados de las
puertas interiores, que permiten a los defensores atacar la re-
taguardia de las tropas enemigas. Para asegurarse la con-
quista de las fortificaciones exteriores, los atacantes debe-
rian reducir también a los defensores que ocupan las numerosas
salas y cdmaras que hay excavadas en la pared interior de la
muralla; ocho de estas cdmaras estan fortificadas lo sufi-
cientemente bien como para que tomarlas no sea una ma-
niobra nada fécil.

6.14 LA LLANURA INTERIOR

El circulo de murallas esconde una llanura circular de un
kilémetro y medio de didmetro. Hasta la corrupcién de
Saruman por parte del Sefior de Barad-diir (que tuvo lugar
aproximadamente el afio 2851 T.E.), la llanura interior de
Angrenost era un lugar hermoso y agradable. Abundaban los
sotos de arboles frutales y las verdes praderas donde pasta-
ba el ganado. Un gran lago proporcionaba a los defensores
gran cantidad de agua; también estaba habitado por peces
que podian ser utilizados por los defensores en caso de ase-
dio. Existian manantiales mds pequefios y pozos en diversos

~ puntos de la llanura. De la torre central salian ocho caminos

que conducian hacia los barracones fortificados situados en
el circulo de murallas.



£15 LA TORRE DE ORTHANC

= somiwe de Orthanc se paede traducr como “Monte
Caimallo™ en idioma €lfico: por ema exirana coincidencia,
mmien signiiica “Astuto Artilugio” en un idioma utilizado
mas adelanie por los rohimm. La torre en si es inexpugna-
me + cas1 indestructible (salvo en casos excepcionales, co-
me nor ejemplo la actuacion de los valar). Los ents hicieron
mde lo posible por destruirla durante la Guerra del Anillo,
smxmdo sobre ella una lluvia constante de inmensos blo-
e J= piedra durante horas, pero no tuvieron éxito. La tec-
sz utilizada para moldear y endurecer la roca de Orthanc
2= vobablemente la misma que se utilizo para construir el
mizr blanco vy el orbe que hay en el Cabo de Umbar y que
smmrmemora la derrota de Sauron a manos de Ar-Pharazon.

Lz torre de Orthanc mide mds de ciento cincuenta me-
wos de altura. Cuatro macizas columnas de roca negra so-
sw=salen del suelo de la llanura; cada columna acaba en un
“ooimillo™ de roca cuya punta es tan afilada como un cuchi-
T La roca de la torre parece brillante y himeda; la subs-
mmciz es de hecho laen negro, un cristal volcanico extrema-
fZamente resistente. La torre se estrecha un poco en su parte
saperior: en el punto en que los “colmillos” comienzan a so-
ar=salir hay un pequefio espacio llano en el que hay inscri-
axs numerosos simbolos y runas de poder. Desde este punto
Z= observacion, se puede contemplar la llanura exterior, in-
cimso llegando a vislumbrarse los Vados del Isen.

Un estrecho tramo de veintisiete peldafios de piedra con-
smcen hasta la puerta principal, que estd hecha de la misma
mocz indestructible que el resto de la torre. La puerta se en-
ceentra en la fachada oriental de la torre, y es su unica en-
rada. Justo encima de la puerta hay un balcén y una baran-
@lla: la puerta que conduce al balcén también estd hecha de
izen negro. En las paredes de la torre hay numerosas trone-
ras v pequeiias ventanas, que proporcionan ventilacion e ilu-
munan el interior.

La puerta principal puede ser bloqueada, si es necesario,
-on una inmensa losa de piedra que puede ser bajada desde
=l techo del salén de entrada. Dicha cdmara es inmensa y ca-
vernosa; el techo abovedado se eleva més de cuarenta y cin-
co metros por encima del suelo. En lo alto de las paredes hay
algunas ventanas. Dispuestas a lo largo de todo el perimetro
hay cuatro escaleras que ascienden desde este nivel hasta los
cuatro grandes pilares y la plataforma superior. Diez metros
por encima del suelo del salén hay un balcon que lo rodea
en todo su perimetro, y al que se puede acceder a través de
las cuatro escaleras. Una puerta comunica desde este balcén
hasta el balcon exterior que hay sobre la puerta principal. Las
escaleras sOlo se pueden subir en fila de uno, de forma que
s6lo cinco o diez guardias podrian bastarse para mantener
seguros los niveles superiores de la torre, incluso ante un
ejército de gran tamafio.

Los niveles superiores contienen armerias, tesorerias y
almacenes de grano y otras provisiones. Existen trampas si-
tuadas aqui y alld, la mayor parte de ellas en las escaleras.
Los diez niveles més superiores estan ocupados por una bi-
blioteca astrondmica. La palantir de Orthanc esté situada en
lo mds alto de la torre, dos niveles por debajo del techo.

6.16 LA PALANTIR DE ORTHANC
Altos barcos y altos reyes
Tres veces tres
. Qué les llevo hasta la tierra hundida
sobre el ancho mar?
Siete estrellas y siete piedras
y un drbol blanco
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[ as sicie predras a las que hace referencia esta vieja po-
esia son las palantir, 0 “piedras videntes™. El nombre es €l-
fico y significa “la que ve en la lejania™. Las palantin fueron
entregadas a Elendil por los noldor como muestra de amis-
tad. Fueron construidas durante la Primera Edad, quizés por
el mismisimo F€anor, y pueden ser utilizadas por personas
que cuenten con el entrenamiento adecuado para adquirir co-
nocimientos de acontecimientos lejanos y eras pasadas.
Ademads, tienen el poder de comunicar el “pensamiento” de
un usuario a otro.

La palantir de Osgiliath, que es la piedra maestra, puede
contemplar todas las demaés piedras a la vez; las piedras me-
nores, que son algo mas pequeias, tienen un uso mas limi-
tado. Las palantiri menores estan situadas en Minas Anor,
Minas Ithil y Orthanc en Gondor; en Arnor, se encuentran
en Amon Stl, Anniminas (junto a la orilla de Lago Nenuial)
y en la costa de Elostirion. Estdn celosamente vigiladas en
todo momento, y cuando no estén siendo utilizadas se guar-
dan bajo una proteccion especial.

Si no son dirigidas por una persona de poder mental su-
perior entrenada en su uso, las piedras pueden mostrar un
confuso torbellino de imégenes y visiones aleatorias, 0 sim-
plemente mantener su oscuro color habitual. Aunque pueden
ver a través de obstdculos fisicos como paredes o montafias,
no pueden ver en la oscuridad a menos que el lugar obser-
vado esté iluminado de alguna manera. No transmiten soni-
dos, sino que sélo permiten la contemplacion de imagenes y
la transmision de las impresiones mentales entre usuarios.

La palantir de Orthanc es un globo de un material oscu-
ro y cristalino y mide veinte centimetros de didmetro. Esta
colocada sobre una pequefia mesa circular hecha de marmol
negro sobre la piedra volcanica de la que estd construida la
torre. Esta mesa circular tiene tallado un mapa que muestra
la zona de la Tierra Media que entra dentro del alcance de la
piedra. La palantir puede “ver” a través de casi ochocientos
kilémetros; mas alld de esa distancia, las imagenes son de-
masiado pequeias para ser utiles.

La palantir s6lo puede ser utilizada legitimamente por los
herederos de Elendil y sus ayudantes autorizados. En Orthanc,
es deber del comandante de la ciudadela observar la piedra
a intervalos regulares (y también segun lo dicten las cir-
cunstancias), de forma que pueda informar a los enviados
del rey en Osgiliath sobre qué es lo que ha aprendido y en
qué situacion se encuentra la zona que esta bajo su respon-
sabilidad. Tras la caida de Minas Ithil en el ano 2002, los
Senescales de Gondor, temiendo que la piedra de Ithil hu-
biera caido en manos de Sauron, evitaron utilizar las demés
palantiri, y su existencia se convirti6 en un secreto oculto du-
rante casi un milenio, hasta el final de la Tercera Edad.

ORTHANC

La inexpugnable torre de Orthanc, erigida por los exilia-
dos nimendreanos de Gondor al final de la Segunda Edad, es
una de las creaciones arquitectonicas mas grandes de toda la
Tierra Media. Este pindculo mide més de ciento cincuenta me-
tros de altura, y estd hecho de una substancia negra adaman-
tina que raramente se encuentra en cantidades tan grandes; las
artes mediante las cuales fue excavada y formada se han per-
dido con el tiempo, y s6lo algunos las conocen todavia. La ro-
ca de la torre, un mineral volcdnico conocido como laen, es
absolutamente negro, y tiene un aspecto brillante y humedo.
El disefo general de la torre de Orthanc estad conformado por
cuatro enormes pilares conicos de roca fundidos hasta formar
una unica estructura. S6lo cerca de la parte superior de la to-
rre se separan los cuatro pilares, formando cuatro afiladas pun-



tas que ascienden hacia el cielo. Después de conseguir esa for-
ma general, los disefiadores de Orthanc se dedicaron al inte-
rior, excavando la piedra segun les convenia. A lo largo de to-
da la extensioén de cada uno de los pilares hay un “hueco de
servicio”, que contiene una chimenea en su centro, y o bien
unas letrinas o una serie de cisternas, segun de qué pilar se
trate (hay dos de cada tipo). En torno a este hueco hay una es-
calera, de forma que cada pilar contiene una escalera de ca-
racol que lo recorre desde el fondo hasta el tejado, aunque en
muchos casos las escaleras avanzan sin interrumpirse, de for-
ma que un visitante incauto podria acabar en un callejon sin
salida o sin encontrar la planta que esta buscando. Existen in-
contables ventanas talladas en las paredes de Orthanc, todas
ellas estrechas, pero en especial cerca de la planta baja; las
ventanas se van haciendo mas anchas cuanto mas elevadas se
encuentran, ya que a tales alturas son completamente inacce-
sibles a los atacantes. Las ventanas son poco mds que trone-
ras excavadas en el interior, mientras que por fuera apenas se
pueden percibir unas pocas tallas. Ademés de los numerosos
hogares de fuego que hay en los distintos niveles, la ilumina-
cidn interior la proporcionan unas lamparas forjadas con hie-
rro y con paneles de cristal. Suelen estar montadas en las pa-
redes, asi como en los huecos de las escaleras, salones y en
algunas habitaciones, generalmente colgando del techo en gru-
po. Las lamparas arden sin despedir humo, y los sirvientes se
ocupan de mantenerlas siempre llenas. Casi todos los acce-
sorios interiores de la ciudadela estdn hechos de una aleacion
de hierro absolutamente negro e inoxidable. Eso no quiere de-
cir que no existan muebles lujosos o tejidos y madera de la
mejor calidad, sino todo lo contrario. Sin embargo, la sensa-
cién general que se tiene al entrar en la mayoria de zonas de
la torre —especialmente después de que Saruman la convir-
tiera en su residencia— es la de no ver més que superficies
oscuras y duras, ecos interminables y pasajes y escaleras re-
torcidos y sombrios.

A menos que se indique lo contrario, todas las puertas in-
teriores de Orthanc estan hechas de madera de roble pulida,
dotadas con bisagras del mismo hierro negro e inoxidable, y
estdn protegidas con cerraduras que son Dificiles (-10) de
abrir. Todas estas puertas miden dos metros y medio de al-
tura en la parte superior de su forma gética, y se abren hacia
adentro. Todas las cerraduras son diferentes. Sin embargo,
existe una llave, la Llave de Orthanc, que tiene unas propie-
dades del todo inusuales. No s6lo es la tinica llave de la puer-
ta principal de la torre, sino que puede utilizarse como llave
maestra, pudiendo abrir cualquier otra puerta de la torre. El
sefior de Orthanc suele llevar la llave colgada en el cuello en
todo momento. Cuando Saruman se hizo con el control de
Orthanc, se qued6 la llave. Las demds llaves estan distribui-
das entre los sirvientes y guardias segun les corresponda.

= . é A
e cel élf
(Los planos de los niveles superiores de Orthanc se en-
cuentran en el encarte de mapas de este médulo. Ademads, en
ese mismo encarte hay una panoramica transversal de la to-
rre. Cuando consultes dicha panordmica, recuerda que cier-
tos elementos arquitectonicos de la torre han sido abstraidos
o eliminados para permitir que se pueda contemplar con ma-

yor claridad alguna de las zonas. Las zonas sélidas que se-
paran cada nivel son en realidad mds gruesas de lo que pa-

rece en la mayoria de los casos; igualmente, los techos de
muchas de las salas se encuentran a menor altura.)

Fphen it

PLANTA BAJA (UN NIVEL POR DEBAJO DE LA ENTRADA)
1. Sala de guardia. En todo momento hay apostados aqui
cuatro guardias de la guarnicion.

2. Camaras de los guardias. En estas estancias duermen un
total de 48 guardias, que vigilan toda la zona en tres turnos
diarios. .

3. Armeria. Llena de todo tipo de armas normales, +5 e in-
cluso +10 en algunos casos: espadas cortas, dagas, arcos com-
puestos, escudos y armaduras de cuero y cotas de malla. La
puerta de esta habitacion estd hecha de la misma piedra ne-
gra que el resto de la torre, el laen. Junto a la puerta, en la
pared hay clavada una placa de metal y un agujero para una
llave. La llave estd en posesion del capitan de la guardia; es
necesario realizar una maniobra Extremadamente Dificil (-
30) para abrir la cerradura.

4. Letrinas.

5. Cisternas. Son llenadas por los sirvientes con agua de un
lago cercano.

6. Hogar de fuego. El humo sale a través de la chimenea que
ocupa el centro del pilar.

7. Escaleras. Entre las diferentes zonas de servicio se en-
cuentran cuatro escaleras, aunque ninguna de ellas asciende
desde aqui hasta el techo de forma ininterrumpida; por lo tan-
to, el acceso a todos los niveles no es nada facil para quie-
nes no estan acostumbrados a moverse por Orthanc.

NIVEL UNO

8. Puerta. Esta es la tinica entrada (en la superficie) a Orthanc,
y se encuentra mirando hacia el este, al final de un tramo de
veintisiete peldafos. Las escaleras estdn hechas del mismo
material que el resto de la torre, y estdn flanqueadas por una
adornada barandilla hecha de una aleacién de hierro. La puer-
ta en si estd hecha de laen, mide tres metros de altura y tie-
ne algo mds de diez centimetros de grosor. Gira hacia aden-
tro sobre unas fuertes bisagras y, ademés del gran pestillo de
barra que tiene en el interior, estd dotada de una cerradura
que sOlo puede ser abierta con la Llave de Orthanc, o bien
tras realizar una maniobra Absurda (-70) de abrir cerraduras.
Como defensa adicional, existe una losa de piedra de trein-
ta centimetros de grosor que puede ser bajada a lo largo de
una guia pocos centimetros por detrds de la puerta, lo que se-
llaria por completo la entrada. La losa puede ser bajada me-
diante un mecanismo de contrapesos, controlado desde una
palanca que se encuentra en los pequefios puestos de guar-
dia que hay por encima y a los lados de la puerta. El con-
trapeso puede ser desmontado, convirtiendo la losa de pie-
dra en un peso muerto de varias toneladas.

9. Salén de entrada. Una cdmara inmensa de mds de vein-
te metros de diametro y més de cuarenta y cinco metros de
altura.

10. Puestos de guardia. Se trata de dos habitaciones muy
pequeiias, situadas un poco por encima de la entrada, con re-
jillas de vigilancia muy estrechas que comunican con el re-
llano de escaleras que hay justo delante de la puerta. Siempre
hay un guardia apostado aqui. Las rejillas de observacion son
practicamente invisibles desde el exterior.



11 Sala de Baves. Unz pegesiie sstamcss cuyas paredes es-
i lenas de ganchos de inerro. cada w0 coa un simbolo ni-
=m0 grabado encima (los simbolos comforman un lenguaje
sadificado utilizado dnicamente en Orthanc). En dichos gan-
gmos se suelen colgar las diferentes llaves de las camaras de
Deshanc. La puerta de esta habitacién estd cerrada, y es
Esremadamente Dificil (-30) de abrir; la tnica llave la tie-
== =l capitan de la guarnicion.

IZ Sala de espera/zona para los pajes. Una cdmara muy
sserortable, con una hermosa alfombra circular en su cen-
. Agui es donde los dignatarios menores y los demds hués-
medes sin acreditaciones especiales aguardan a ser recibidos
sor 2l senor de la torre. También en esta zona es donde sue-
== encontrarse dos de los ocho pajes que habitualmente se
=m-uentran en Isengard, actuando como porteros y listos pa-
=z responder las diferentes peticiones que suelen llegar a
Jrthanc durante los dias de cada dia. Los demas pajes sue-
== encontrarse enviando mensajes al perimetro de murallas,
== 2lgtn otro lugar de la torre, o incluso en cualquier otro lu-
zar mas alejado.

13. Estancias de los pajes. Los pajes de Orthanc comparten
=sias camaras.

14. Escaleras. Notese que las cuatro escaleras tienen acce-
0 hasta este nivel, pero que existe una puerta que separa ca-
Zz ramo de escalera de las estancias en si.

NIveL Dos
15. Balcon interior. Diez metros por encima de la planta ba-
32 se encuentra un balcén hecho de laen y con una adornada
barandilla de hierro que recorre todo su perimetro, desde el
cual se puede acceder al balcon que se encuentra justo enci-
ma de la puerta principal, asi como a las estancias para hués-
pedes y para la servidumbre.
16. Balcon exterior. Una pequeiia estructura de laen sobre-
sale del lado de la torre unos diez metros por encima de la
puerta principal. Se trata de un pequefio balcén adornado con
una hermosa barandilla de hierro. Sélo se puede acceder has-
ta este balcén desde el pasillo interior, a través de una pe-
quefia puerta, también hecha de laen, que gira sobre unas po-
derosas bisagras hechas de una aleacién de hierro. La puerta
tiene un pestillo, de forma que no puede ser abierta desde el
exterior.
17. Habitaciones para huéspedes. Estas son las estancias
que ocupan los huéspedes de la torre. Aunque estdn amue-
bladas con hermosos muebles de madera, no se puede com-
parar el lujo de estas salas con el de las que se pueden en-
contrar en el nivel 7.
18. Habitaciones para la servidumbre. Aqui residen los
cocineros, doncellas, ayudas de camara, etc., que sirven a los
guardias y los huéspedes que habitan en este nivel.
19. Comedor. Utilizado por los huéspedes de este nivel.
20. Cocina/despensa.

21. Almacén. Para telas, etc.

NIVEL TRES ,
22. Balcén superior/biblioteca principal. Este balcén su-
perior, con su habitual barandilla de hierro, también permi-
te el acceso a las principales estancias de la biblioteca de
Orthanc, que ocupa toda la zona de la muralla exterior. El
techo estd abovedado, y en el centro hay un hueco circular
que conduce hasta la parte superior de la sala de investiga-
cion que hay en el nivel superior. La abertura estéd cersada en
su parte superior por una lona de laen transparente. Los li-
bros que se pueden encontrar en esta zona tienen una tema-
tica bastante variada: todo tipo de historia, lenguajes occiden-
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tales. hicratura quinmca basica (los texios sobre alquimia es-
tan guardados en una habitacion separada), fisica, astrono-
mia, meteorologia, geologia, musica e ingenieria (de los ni-
menoreanos en su cuspide). Adyacentes al balcon hay
dispuestas varias salas de lectura y otras bibliotecas mas pe-
quenas que contienen colecciones de libros de tematica mas
especifica.

23. Biblioteca de alquimia. Contiene volimenes que tratan
sobre los diferentes artes alquimicos. Muchos de los tomos
guardados en esta sala a finales de la Tercera Edad, tras la
ocupacion de Saruman, fueron escritos por el mismo Mago
Blanco. Notese que la escalera de este pilar no conecta con
el nivel dos; s6lo une los niveles tres y cuatro. Por lo tanto,
se puede ascender directamente desde el balcén inferior has-
ta esta estancia. La puerta que conduce desde la biblioteca
principal hasta la biblioteca de alquimia siempre estd cerrada.
Es Extremadamente Dificil (-30) de abrir.

23. Biblioteca de idiomas. (Tras la ocupacién de Saruman).
Contiene textos de idiomas procedentes de las regiones orien-
tales. Todos fueron escritos o traidos por Saruman desde el
este. Siempre estd cerrada con llave, y es Muy Dificil (-20)
de abrir.

24. Biblioteca magica. Llena no sélo de libros que tratan so-
bre la magia y las vias de la Esencia, sino también de voli-
menes que contienen todos los sortilegios conocidos de los
tres reinos, asi como un libro de sortilegios creado por
Saruman. La escalera de esta columna no conecta con esta
habitacién; por el contrario, deja de lado este nivel como si
no estuviera aqui, y asciende directamente hasta la cuarta
planta. La puerta que conduce desde el balcon hasta esta sa-
la estd siempre cerrada con llave, y es Extremadamente Dificil
(-30) de abrir.

25. Sala de lectura general. Elegantemente amueblada con
numerosas sillas muy comodas.

26. Sala de mapas. Llena de tubos de hierro que contienen
mapas, tablas y atlas que cubren la mayor parte de la Tierra
Media.

27. Oficina del bibliotecario. -

28. Estancias del bibliotecario. El bibliotecario de Orthanc
y su ayudante ocupan unas estancias comodas aunque no de-
masiado grandes. |
29. Sala de trabajo. Aqui es donde el bibliotecario y su ayu-
dante copian los libros, los encuadernan y los reparan.

NIVEL CUATRO
30. Zona de investigacion. Usada mayormente por Saruman
mientras residié en la torre; antiguamente era una sala de reu-
niones. La habitacion cuenta con numerosas mesas de ma-
dera, la mayoria de ellas cubiertas de complejos aparatos qui-
micos y recipientes con extrafias sustancias. LLas mesas estan
manchadas en muchos puntos, donde aparentemente se de-
rramaron elementos quimicos corrosivos. En el centro del
suelo hay una zona circular que no es sino la apertura supe-
rior del hueco que se encuentra en la biblioteca de la planta
inferior. En esta parte superior estd cubierta por una lona de
laen transparente que se confunde con el resto del suelo. El
suelo esté lleno de franjas de méarmol rojo que lo cruzan en
todos los sentidos. En realidad forman parte de un sistema
de defensa que protege la habitacion. En caso de que cual-
quiera pusiera el pie en el suelo de la cdmara sin antes pro-
nunciar la frase “Que la piedra no arda” en sindarin, la tram-
paresultard activada, y después de cinco segundos, todas las
zonas ocupadas por mdrmol rojo en el suelo explotarén en
llamas. Esta proteccion creard varias murallas de fuego, que
se elevardn casi hasta llegar al techo. Las murallas arderan



durante diez minutos o hasta que se pronuncie la frase que
desactiva la trampa.

31. Almacén. Las paredes estan cubiertas de estanterias de
hierro, sobre las que descansan numerosos recipientes de por-
celana que contienen diversos productos quimicos, tanto en
polvo como liquidos. Los recipientes estdn meticulosamen-
te etiquetados, pero en uscaran, el idioma técnico de los al-
quimistas. También en esta habitacion se guarda una inmensa
coleccion de equipo para procesos quimicos: probetas de exa-
men, frascos, etc. La puerta de esta habitacion siempre esta
cerrada con llave, y es Muy Dificil (-20) de abrir.

32. Sala de investigacion de sortilegios. Por encima de la
biblioteca de alquimia, la escalera de este pilar conecta es-
tas dos estancias. Es en esta cdmara donde Saruman realiz6
gran parte de sus investigaciones sobre las diversas formas
de crear objetos mégicos. También fue aqui donde forj6é un
gran numero de objetos magicos. Junto al hogar de fuego re-
posa una pequeia forja. Esta zona estd separada del resto del
area de investigacion general mediante una puerta cerrada.
Su cerradura es Extremadamente Dificil (-30) de abrir.

33. Almacén de hierbas. Aqui, cuidadosamente almacena-
das en recipientes y viales de cristal sellados, se guarda una
inmensa coleccion de hierbas y pociones curativas, tanto na-
turales como sintéticas. La puerta siempre estd cerrada con
llave, y su cerradura es Muy Dificil (-20) de abrir.

34. Almacenes generales. En su interior se guardan peque-
fas muestras de diferentes elementos metalicos, como el oro,
el plomo, el mercurio, etc. (todos guardados en cajas u otros
contenedores apropiados), asi como numerosos tanques lle-
nos de elementos liquidos y gaseosos.

NIVEL CINCO
35. Almacenes de carne. Numerosos trozos de carne ahu-
mada cuelgan de grandes ganchos de hierro.
36. Almacenes de grano. Las estanterias estan repletas de
sacos de grano.
37. Almacenes de vino. A un lado se encuentran los gran-
des barriles de cerveza y de vinos menores. En la pared opues-
ta, en un pequefo anaquel de hierro, se guarda una reserva
de vinos de gran calidad procedentes de Dorwinion. La puer-
ta de esta habitaciOn siempre estd cerrada con llave, y su ce-
rradura es Muy Dificil (-20) de abrir.
38. Cisterna falsa. Los realmente perceptivos (maniobra
Extremadamente Dificil, -30) se dardn cuenta de que en reali-
dad se trata de un pozo de deshechos procedente de alguna le-
trina o lavabo, pero no es tan facil apercibirse. Tiene el aspec-
to de las cisternas tipicas, con la excepcién de que la picay la
jarra son inusualmente hermosos, pues de hecho estan forja-
dos con mithril enjoyado. Obviamente, no tienen precio. Sin
embargo, en un radio de tres metros en torno al pedestal don-
de se encuentra la pica, la jarra y la cisterna, hay una trampa
en el suelo que es Locura Completa (-50) de detectar. Cuando
cualquier incauto ponga el pie en dicha zona, la trampa se acti-
vard, haciendo girar toda la seccion y precipitando al desdicha-
do a un pozo de deshechos (este punto se encuentra unos 100
metros por encima de los pozos de deshechos, aunque sélo se
tendrd que tirar por daiio como si hubiese caido la mitad de esa
distancia, ya que caerd sobre agua). En el caso de que consiga
salir a la superficie, s6lo se encontrard quince metros por de-
bajo de la estancia. Sin embargo, debera vérselas con el tra-
gador de deshechos (ver las estancias inferiores). Después de
arrojar a una victima, la cisterna recupera su posicién original.
39. Escaleras. Notese que esta escalera comienza de nuevo
en este nivel, y continia ascendiendo para conectar los ni-
veles seis y siete.

-

40. Almacenes de frutas. Aqui se guardan barriles de man-
zanas y otros frutos, asi como la mantequilla.

41. Montaplatos. Un pequeio elevador en el que sélo pue-
den ser transportados barriles y otros pesos procedentes de
los niveles inferiores y destinados a este nivel (ver las es-
tancias inferiores).

42. Almacén de papel. Aqui se guardan grandes cantidades
de todos los tipos de papel, asi como diversos objetos de es-
critorio, pergaminos, etc. Incluso se puede encontrar cierto
nimero (50) de papeles de runas mégicos, guardados en una
caja especial cerrada cuya cerradura es Extremadamente
Dificil (-30) de abrir. También hay guardados algunos volu-
menes encuadernados de papel en blanco. En un armario jun-
to a la pared hay una coleccion de plumas y tinta.

43. Almacén de tejidos. Docenas de rollos de todo tipo de
ropa, colocados en estanterias de hierro. También almace-
nados en esta cimara se encuentran los utensilios para coser
mas tipicos.

44. Uniformes. En esta habitacién se guardan todo tipo de
uniformes libres que son utilizados por los guardias de élite
de Orthanc, asi como por sus sirvientes.

45. Tesoreria de oro. La puerta de esta cimara estd hecha
del mismo laen negro que el resto de la torre, y estd dotada
de tres cerraduras, todas ellas Locura Completa (-50) de abrir.
Las unicas llaves que abren esta puerta, ademds de la Llave
de Orthanc, estdn en posesion del sefior de la torre (existen
tres llaves diferentes). Ademads, la puerta contiene una tram-
pa: si se abren las cerraduras siguiendo la secuencia correcta
(de abajo hacia arriba), la trampa quedara desactivada. La
trampa en si consiste en una Runa de Ceguera de nivel 20 de
Mentalismo, que estéd grabada sobre una puerta de cristal que
hay un metro y medio por detrés de las puertas que conducen
hacia la tesoreria. Por lo tanto, cuando la puerta sea abierta,
la runa quedard al descubierto. Todos los que se encuentren
junto a la puerta cuando sea abierta deberdn hacer una TR o
resultaran cegados durante una hora por cada 10% de fallo.
La trampa debe ser considerada como Locura Completa (-50)
de detectar y desactivar en lo que respecta a la averiguacion
de la secuencia correcta de abrir las cerraduras para evitar
cualquier accidente. Si todas las cerraduras son abiertas en el
orden correcto, la puerta de laen se deslizard hacia el techo
del pasillo, quedando fuera de la vista antes de que se abra la
puerta exterior. Si la trampa no es desactivada y todavia que-
da alguien que pueda ver una vez ha contemplado la puerta
de cristal, para atravesarla deberdn hacerla afiicos o conse-
guir realizar una maniobra Absurda (-70), pues estéd cerrada
con numerosos pestillos autométicos. Sin embargo, es relati-
vamente fécil de romper. Dentro de la tesoreria hay tres co-
fres: uno contiene 12,000 monedas de oro; el segundo (mu-
cho més pequefio) contiene 300 monedas de mithril; el tercero
contiene 5,000 monedas de oro y 17,000 monedas de plata.
Las ventanas de esta tesoreria sélo estdn hechas de cristal, y
pueden ser rotas, o incluso abiertas desde el exterior si se con-
siguen reventar los postigos (maniobra Muy Dificil, -20). Sin
embargo, si alguna de las troneras que rodean las ventanas es
tocada, se activard una trampa, y el intruso saldra disparado
violentamente por los aires, cayendo durante 100 metros. El
sortilegio “Cancelar Verdadero” fue una interesante afiadi-
dura creada por Saruman, y es activado inmediatamente des-
pués de que la primera trampa entra en accion. El sortilegio
cancela todos los sortilegios, de cualquier reino, lanzados a
menos de tres metros. Por lo tanto, todo aquél que lance un
sortilegio de vuelto se encontrard en serios problemas...

46. Tesoreria de metales. Esta protegida por una puerta de
laen dotada de una sola cerradura; sin embargo, dicha cerra-



fwrz ademas de ser Locez Compliesa (-30) de abewr. esta pro-
=sda por una crecl rampe . Se debe tener en cuoenta que s1

=l =TEpO Se preocupa por mrar. ¥ consigue 2l menos una t-

23 de Percepcion supenor a 120, se dardn cuenta de que hay
mmz serie de rendijas muy finas en las paredes y el techo, en
mm radio de tres metros en tormo a esta puerta. Si la trampa no
=s desactivada —y es Extremadamente Dificil (-30) hacerlo—,
andos los intrusos que se encuentren dentro de esa seccion de
w=s metros se verdn rociados por una lluvia de dardos de cris-
=l procedentes de las rendijas, provocando 1-10 criticos “C”
2= Tajo. Ademas, si hay algin peso sobre la siguiente sec-
owom de tres metros por detrds de esta primera seccion, una
s=ocion de techo de un metro de grosor se desprenderad, ca-
wzndo a peso muerto e infligiendo 1-10 criticos “E” de
“plastamiento sobre todos los que se encuentren en dicha zo-
=z La losa estd unida con cables, y una vez ha caido vuelve
2 szt levantada hasta su posicion original mediante un meca-
m=mo de contrapesos. Dentro de la tesoreria hay una serie de
zzras cuidadosamente empaquetadas llenas de lingotes; cada
o de ellos pesa 200 gramos. (Los valores que se propor-
swoman para dichos materiales son aproximados, y pueden va-
mar enormemente segin en qué mercado sean vendidos. Los
»msetos inusuales, como el laen o el galvorn, sélo pueden ser
wendidos por su precio verdadero a forjadores y alquimistas
r=zlmente sabios. La mayoria de gente ni siquiera sabe lo que
son. y mucho menos cOmo trabajarlos. Se debe asumir que
las monedas de oro mencionadas pesan habitualmente unos
sueve gramos. El valor total del elemento se incluye entre pa-
rentesis.) 60 lingotes de laen transparente que puede ser te-
mido quimicamente (30,000 mo); 100 lingotes de oro (6,400
mo): 500 lingotes de acero de buena calidad (1,000 mo); 300
Iingotes de la aleacion de hierro tan comun en toda la torre,
con la que podrian forjarse armas +15 (3,000 mo); 10 lingo-
tes de galvorn, una materia extremadamente resistente con la
gue se pueden forjar armas +30 (100,000 mo); 4 lingotes de
kregora, un metal dorado extremadamente raro y maleable
gue. en suficiente cantidad, elimina cualquier energia de la
Esencia, la Canalizacion o el Mentalismo que haya en las cer-
canias, incluyendo los objetos magicos (40,000 mo).
También hay numerosas cajas que contienen otros materia-
les de forja, como el mercurio, la arena, etc.

47. Tesoreria de joyas. La puerta de esta boveda estd hecha
de la madera tipica, con la excepcion de que su cerradura es
Extremadamente Dificil (-30) de desactivar y, un metro y me-
dio antes de llegar a la puerta, hay un rastrillo hecho de la
consabida aleacién de hierro. Este material impedira a cual-
quier mago lanzar un sortilegio de “Luenga Puerta” o cual-
quier otro tipo de teleportacion para superar la barrera.
Cualquiera que intente lanzar uno de dichos sortilegios se sen-
tira rebotado hacia el otro lado, justo donde se encontraba an-
tes, y debera hacer una tirada en la Tabla de Pifias de Sortilegios.
Hay una placa de metal en la pared junto al rastrillo, con un
agujero para una llave. Es una trampa. Cualquiera que inten-
te manipular la cerradura recibird un Reldmpago a bocajarro
que produce dafio cuadruple en puntos de vida. La trampa
descargard el Reldmpago repetidas veces, tantas como se si-
ca intentando abrir la cerradura. No puede ser desactivada,
porque no fue construida para ser desarmada. El rastrillo fun-
ciona con un mecanismo de contrapesos, y puede ser levan-
tado facilmente s6lo con las manos, aunque es necesario re-
alizar una maniobra Extremadamente Dificil (-30) para darse
cuenta de dicha circunstancia. La cerradura tinicamente fun-
ciona como trampa. Dentro de la estancia hay una serie de ni-
chos excavados en las paredes en cuyo interior se pueden en-
contrar una docena de hermosas cajas de madera, llenas de
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todo tipo de gemas y joyas. talladas y con facetas. El valor
total de 1a coleccion entera ronda las 100,000 monedas de oro.
48. Tesoreria magica secreta. | a parte trasera de uno de los
nichos de la tesoreria de joyas es falsa, aunque es Extre-
madamente Dificil (-30) de detectar, incluso aunque se esté
realizando una buisqueda especifica. Para abrirla, simplemente
se debe empujar hacia adelante (es un poco resistente, pero
cualquiera con una fuerza normal deberia conseguir mover-
la). Se deslizar4 casi cinco centimetros, y a continuacién se-
rd alzada hasta ocultarse en un hueco del techo. Detrés suyo
se encuentra una cdmara llena de objetos mégicos. Hay cua-
tro espadas de mithril, dos cotas de mithril, una espada con
el filo de galvorn, dos espadas de laen, una daga de laen, y

‘tres bastones, uno de los cuales lanza bolas de fuego, el otro

rayos de fuego y el tercero rayos de agua. También hay un
anillo que lanza los sortilegios de Acelerar e Invisibilidad so-
bre el portador tres veces al dia, asi como otros objetos ma-
gicos de lo mas diverso. La composicion de este botin varia-
rd segun el periodo temporal; naturalmente, después de que
Saruman se haya trasladado a la torre, el nimero de objetos
aumentard, pues €l creé muchos de ellos.

NIVEL SEIS
49. Sala de guardia. En cada una de estas salas de guardia
hay estacionados cuatro guardias de élite en todo momento;
su deber es controlar el acceso a los niveles superiores. Las
escaleras que no finalizan en este nivel estén junto a las sa-
las de guardia, de forma que ningin visitante no deseado pa-
se sin ser visto.
50. Escalera. Cada una de estas escaleras finaliza en este ni-
vel. Vuelven a ascender a partir del nivel siete.
51. Estancias de la servidumbre. Los sirvientes personales
de los guardias de é€lite, los huéspedes especiales y del senior
de la torre residen aqui.
52. Cocina.
53. Despensa.
54. Almacén. Aqui se pueden encontrar todo tipo de provi-
siones en forma de comida conservada que suelen consumir
los residentes de los niveles superiores.
55. Estancias de los guardias de élite. En esta habitacion
residen los guardias mejor entrenados de toda la torre.
56. Estancias del capitan de la guardia. Los dos capitanes
de la guarnicién viven aqui.
57. Estancias del Guardian de la torre. Estas estancias con-
tienen la oficina y la residencia del jefe de la guarnicion de
Orthanc e Isengard.

' NIVEL SIETE
58. Sala de dibujo superior. Se trata de una camara real-
mente suntuosa y muy elegantemente amueblada, llena de
todo tipo de objetos de arte de gran valor procedentes de la
caida Numenor. Las paredes estan forradas de madera, y
adornadas con multitud de tapices.
59. Gran comedor. Esta cimara, que complementa a la sa-
la de dibujo, estd también ricamente amueblada, y cuenta con
una enorme mesa de laen negro, con sillas para veinte co-
mensales, como pieza central.
60. Pasaje secreto. Solo se puede acceder a este pasaje des-
de las estancias de Saruman, en el nivel superior, a través de
una escalera secreta (ver el n° 68). Este pasaje estd salpica-
do de numerosos agujeros de observacién, de forma que des-
de su interior se puede contemplar todo lo que sucede en la
sala de dibujo o en el gran comedor.
61. Estancias de los huéspedes de élite/ayudantes. En es-
tas elegantes estancias residen los huéspedes mas distingui-



dos de Orthanc o, en algunos casos, los ayudantes mas es-
pecializados del sefior de la torre. (En su época, fue Grima
Lengua de Serpiente quien ocupé estas estancias.)

62. Escaleras. Notese que estas escaleras, que comienzan en
este nivel, pasan de largo por las estancias de Saruman y el
nivel donde se encuentra la palantir. No se detienen, sino que
siguen ascendiendo en espiral, hasta llegar al acceso al teja-
doy la parte superior del pindculo. Naturalmente, no hay nin-
gun tipo de cisternas, letrinas u hogares de fuego en tales ni-
veles.

63. Escaleras. Notese que finalizan en este nivel. Vuelven
a ascender desde el nivel donde reside Saruman, y continu-
an hasta el tejado, dejando de lado el nivel donde se encuentra
la palantir.

NiveL OcHO

64. Escaleras. Notese que estas escaleras siguen ascendiendo
a través de las estancias de Saruman, dejando de lado (o eso
parece) el nivel donde se encuentra la palantir. Sin embargo,
en realidad hay una puerta secreta junto a la escalera que es
Locura Completa (-50) de detectar. La puerta no tiene ningu-
na trampa, y puede ser abierta con un fuerte empujon; sus bi-
sagras tienen un muelle especial que permite.a la puerta ce-
rrarse de forma muy lenta. Una vez en el interior, se puede
cerrar la puerta con tres pesados pestillos que tiene en la par-
te trasera. En el extremo maés alejado de un pasaje curvo hay
una hermosa puerta de madera pulida, reforzada con franjas y
remaches de plata y un grabado de runas doradas que, en quen-
ya, indica “Camara de Visiones”. La puerta es en realidad una
trampa. No se abre, sino que en realidad s6lo oculta una 14-
mina de laen negro de quince centimetros de grosor que estd
fundida con el armazon de la puerta. La puerta s6lo es una pla-
ca de la aleacion de hierro forrada de madera. El picaporte de
la puerta es en realidad el activador de la trampa; al cogerlo,
la puerta se abrird rapidamente, enviando al desgraciado in-
truso contra la pared. En cuanto se abra la puerta, de cada re-
mache de la puerta saldra disparado un dardo de 15 cm. de
longitud, asi que ademaés de un critico “E” de Aplastamiento,
la victima recibird 2-20 criticos “D” de Perforacién. A conti-
nuacion, la puerta volvera a cerrarse automéaticamente, aun-
que quienes sean perceptivos se dardn cuenta de que detrds su-
yo hay lo que parece ser una puerta de laen (naturalmente, es
una puerta falsa, pero s6lo puede ser vislumbrada por un mo-
mento). Para desactivar la trampa, se debe realizar una ma-
niobra Extremadamente Dificil (-30). La verdadera entrada de
la sala de la palantir es otra puerta secreta, situada siete me-
tros mas adelante del pasaje, que también es Locura Completa
(-50) de encontrar. El pasaje que se encuentra detrds de esta
segunda puerta secreta conduce hasta otra puerta que si que
comunica hasta la sala de la palantir. La puerta de la cdmara
estd escondida por dentro, pues la ocultan los paneles de ma-
dera que adornan las paredes de la estancia. Para més detalles
sobre la sala de la palantir, consultar el nivel nueve.

65. Estancias de Saruman. Probablemente ésta sea la cimara
mas lujosa de toda la torre, pues sélo el dormitorio ya ocupa
la camara central entera. En el centro de la habitacién hay un
armazon de hierro circular que rodea una gran cama redonda.
Sobre la cama hay suspendido un curioso artefacto astrol6gi-
co. Tiene numerosas incrustaciones de joyas, que a una pala-
bra de su creador, proyectan una detallada y cambiante re-
presentacion de los cielos en el techo abovedado. El objeto
también tiene un segundo propésito: ante otra palabra de man-
do, se convierte en un sistema de alarma. Mientras esta acti-
vado, en el momento en que cualquier presencia entre en la
habitacion (con la excepcion de la que se encuentra en la zo-
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na de la cama), explotard en un haz de luz brillante y emitira
un sonido semejante a un gong hasta que se le ordene dete-
nerse, de nuevo con la palabra correcta. También en esta es-
tancia se encuentran algunos de los diarios privados de Saruman,
que incluyen descripciones de sus viajes por el este.

66. Comedor privado.

67. Banos lujosos.

68. Puerta secreta. Conduce hasta el pasaje secreto del ni-
vel siete a través de una estrecha escalera (ver n° 60).

69. Sala de estar.

70. Guardarropa. Contiene todo tipo de tinicas y mantos,
asi como diferentes disfraces.

71. Béveda secreta. La estanteria de libros que hay apoyada
en la pared en realidad oculta una tesoreria secreta que es
Locura Completa (-50) de detectar. Tres de los libros de la es-
tanteria son falsos (sus titulos son muy aburridos, de forma
que no deberian interesar a nadie: Rocas Metamorficas en el
Norte de Rhiin, Técnicas para Tejer la Seda de Ibaavi'y
Dieciocho Formas Creativas e Interesantes de Esquilar Ovejas),
y deben ser movidos en el orden correcto, segiin se indica a
continuacién. Los libros s6lo sobresalen diez centimetros, y
su parte inferior no es mds que una bisagra. La secuencia co-
rrecta activa la puerta secreta, lo que hace moverse la estan-
teria entera hacia afuera y revela la puerta de la béveda. Si el
orden es incorrecto, se activard una trampa. La naturaleza de
la trampa es la siguiente: todas las salidas de la cAmara se ve-
ran selladas por sendos paneles de acero de tres centimetros
de grosor. Dichos paneles permanecerén fijos y no podran ser
levantados hasta que la trampa haya finalizado su horrenda
activacion, en cuyo momento se levantardn automaticamen-
te y volverédn a desaparecer de la vista. A continuacion, un or-
be que se encuentra encima de la cama comienza a girar, y
varias cuchillas alargadas comienzan a aparecer en todos sus
lados, convirtiéndose en algo parecido a un erizo de mar gi-
gante. A medida que el orbe va girando, comienza a mover-
se en circulos, y el cable del que cuelga va alargandose cada
vez mds. Quienes se den cuenta rdpidamente de lo que estd
sucediendo (en menos de un asalto, y aun asi deberan hacer
una maniobra Extremadamente Dificil, -30) podran lanzarse
rdpidamente a la zona de la cama y resguardarse dentro del
armazon de hierro. All{ estardn seguros. Sin embargo, todos
los demads tendran bastantes mas problemas. El orbe gira y se
mueve en torno a la cama muy rdpidamente, empujando a to-
do el mundo contra la pared si desean evitar ser impactados
por sus terribles cuchillas. Intentar saltar hasta la cama (y has-
ta la seguridad que ello supone) inmediatamente después de
que el orbe haya pasado supone una maniobra Absurda (-70).
ya que el orbe ha perdido altura y algunas de las cuchillas pa-
san muy cerca del suelo, girando rdpidamente. Es extrafio, pe-
ro no llega a tocar ni dafiar ninguno de los muebles que hay
en la parte exterior de la habitacion, aunque dado que sus cu-
chillas pasan rozédndolos, tampoco se puede buscar refugio
alli. Lentamente, el arco del orbe se haciendo mas grande has-
ta que no hay escapatoria... y todos los ocupantes de la habi-
tacion que no se encuentren en la zona de la cama recibirdn
1-10 criticos “E” de Tajo y 1-10 criticos “E” de Perforacion.
Ni siquiera quienes estén volando tendrdn escapatoria, pues
el orbe gira mas y mds rdpido, hasta que las cuchillas casi sie-
gan el techo. Incluso el cable del que cuelga el orbe es un pe-
ligro, pues estd dotado de numerosos ganchos que pueden ha-
cer trizas incluso a un guerrero equipado con armadura. Al
final, el orbe, tras haber completado su horrenda tarea, recu-
pera su anterior posicion, y las cuchillas desaparecen. Los pa-
neles de acero son levantados, y los guardias, que han sido
alertados, se encuentran listos para capturar a cualquier su-



rervivicnie. El equipo de mpeers tamibea esta histo para arre-
ziar un poco todo el desarmsado

En cualquier caso. detrds de Ia estanteria hay una bove-
&= cuya puerta estd hecha de la aleacion de hierro habitual
== toda la torre y tiene aspecto de poder abrirse hacia afuera,
= yazgar por sus bisagras, situadas a mano derecha, y las tres
c=mraduras y aldabas colocadas en una fila vertical a mano iz-
smerda. Pero ;qué aldaba es la verdadera? Ninguna, todas
som trampas. En realidad, las bisagras también son falsas, y
2 puerta simplemente necesita un fuerte empujon para ser
dwerta, y se abrird hacia adentro. (Sin embargo, el empujon
Z=be ser fuerte; no bastardn los tipicos toqueteos o golpeci-
). Es necesario una maniobra de Locura Completa (-50)
mara detectar esta circunstancia. Todas las trampas de las alda-
=as son Absurdas (-70) de desactivar, pues no fueron fabrica-
Zzs para ser desarmadas, ni tampoco estén listas para ser de-
sactivadas. Si alguien toca la aldaba o la cerradura superiores,
2 aldaba se dispararé hacia adelante casi un metro, causan-
4o un ataque +100 de maza contra el objetivo estdtico que es-
=wiera hurgando en ella. Si se manipulan la aldaba o la cerra-
Jara centrales, la parte delantera de la aldaba se desprenderé
+ de su interior brotard una lluvia de diez dardos envenena-
J0s (con Acaana) que impactardn contra la cara del intruso.
_ada dardo es considerado como un ataque de daga +50; se
Z=be hacer una TR contra veneno o bien éste infligird un cri-
w00 en la victima. Cualquier dardo que no impacte al primer
setivo puede alcanzar a las personas que se encuentren de-
wis de éste. La aldaba inferior es simplemente falsa, y girard
<in dificultad si alguien la mueve. Su cerradura adyacente, si
=< abierta—maniobra Muy Dificil, (-20)—, cerrard en realidad
.z puerta, aunque parezca que estd siendo abierta. Mas alld de
=sta molesta barrera se encuentra el tesoro mas preciado de
Saruman. Cada uno de los objetos estd guardado en su pro-
nia caja de madera de caoba, con el interior forrado de ter-
siopelo rojo. Algunos de los objetos mds interesantes son: un
znillo de absorci6n de sortilegios, hecho de oro y con una ge-
ma transparente incrustada, que absorberd cualquier sortile-
=10 lanzado sobre el lanzador a menos que el sortilegio pase
una TR contra nivel 50. El sortilegio quedaré atrapado, y pue-
de ser lanzado por el portador del anillo en cualquier mo-
mento. El anillo puede contener hasta tres sortilegios a la vez.
También hay un bastén de Luenga Puerta, hecho de madera
nudosa de roble, que permite al portador lanzar Luenga Puerta
a 100 metros una vez al dia, golpeando el suelo con el baston
e indicando la distancia y la direccién deseadas. El Espejo de
las Visiones Pasadas es un espejo completo colocado sobre
una base que puede reducirse hasta un tamafio de diez centi-
metros de altura si se golpean a la vez las aldabas que hay en
los extremos del armazon. El espejo parece normal hasta que
uno se pone delante suyo y dice “déjame ver el pasado”, y a
continuacion el nimero de afios en el pasado que desea ver
(hasta 5,000). A continuacidn la superficie del espejo comen-
zard a nublarse, y se volvera transparente como una ventana,
de forma que se podra ver la zona que se encuentra detrés del
espejo, pero tal y como era en la época mencionada. El es-
pejo puede ser utilizado durante una hora al dia, y puede mos-
+ trar hasta tres periodos temporales diferentes durante esa du-
racion. La Piedra de Fuego tiene todo el aspecto de ser una
roca comun, del tamafio de un pufio, pero si es arrojada so-
bre una superficie de piedra relativamente llana, y se pro-
nuncia la frase “que lluevan los Fuegos de Piedra”, hara que
hasta 300 metros cuadrados de piedra exploten en llamas de
mas de un metro de altura, infligiendo un critico “C” por asal-
to a todos los que se encuentren en la zona. Las llamas duran
diez asaltos, momento en el cual se extinguen, y la roca pue-
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de ser recuperada. Puede ser utilizada de nuevo de forma -
definida. pero soOlo puede lanzar el sortilegio una vez al dia.
Existen muchos otros objetos en esta tesoreria, pero son dema-
siado numerosos para describirlos aqui.

NIVEL NUEVE

72. Escaleras. Notese que este es el unico acceso al nivel de
la palantir, y s6lo se puede llegar a é] mediante un pasaje se-
creto. Lo mas facil seria seguir subiendo las escaleras sin dar-
se ni siquiera cuenta de que existe una estancia en este nivel.
73. Camara de la palantir. Con sus paredes cubiertas de
paneles de madera de roble y el techo hermosamente ador-
nado, la camara de la palantir es una de las bellas de todo
Orthanc. Los unicos muebles que hay en la habitacién son
una gran silla parecida a un trono y la mesa donde reposa la
palantir, tallada con el mismo laen negro con el que est4 he-
cha la torre. Tallado sobre la superficie de la mesa hay un
mapa abstracto de las tierras circundantes en un radio de 750
kilémetros (el alcance efectivo de la palantir), con los luga-
res de mayor importancia indicados con grabados de joyas.
En el centro de la mesa se encuentra la palantir de Orthanc,
que mide unos veinte centimetros de didmetro, y que repo-
sa sobre una pequefia depresion practicada en la mesa. Para
una descripcion detallada de los poderes y el uso de una pa-
lantiri, sugerimos que se lea la seccion de ese mismo titulo
que aparece en los Cuentos Inconclusos de J.R.R. Tolkien.
La lona que cubre la palantir estd guardada en un panel se-
creto en una de las paredes, y se coloca sobre la piedra siem-
pre que no esta siendo utilizada.

NIVEL DIEZ (LA AZOTEA)

74. Las cuatro escaleras conducen hasta el tejado, y conti-
ndan ascendiendo hasta unas pequeias salas de observacion
situadas en las mismas puntas de las columnas. Sin embar-
go, todas las puertas que conducen hasta la azotea estdn he-
chas de laen, y son Locura Completa (-50) de abrir. Una de
las cuatro escaleras (la que en este nivel contiene unas letri-
nas) también contiene sendas puertas de laen justo por enci-
ma y por debajo del nivel, de forma que la zona puede ser
aislada, para que sélo se pueda acceder al tejado desde ella.
En el suelo de la azotea, més de ciento cincuenta metros por
encima de la llanura de Isengard, hay grabadas numerosas
runas y simbolos de poder, incluyendo una Runa de Paralisis,
que impediria a cualquier intruso aparecer o desaparecer del
tejado mediante sortilegios mdgicos. Es con esta runa con la
que Saruman capturé a Gandalf.

Saruman el Blanco

Saruman el Blanco, el primero de los Istari, es en reali-
dad una figura trdgica. Fue Curunir en Valinor, uno de los
maiar, elegido por el vala Aulé para ser uno de los cinco que
viajarian hasta la Tierra Media para intentar inspirar a los
Pueblos Libres para que desafiaran a Sauron. Sin embargo,
como es bien conocido, se desvid de su noble propdsito y se
convirtio en un esclavo del Sefior Oscuro, contra quien ha-
bia jurado luchar.

En realidad Saruman era muy sabio, y habil con sus ma-
nos; su experiencia y conocimientos en la alquimia eran enor-
mes, pues habian sido cultivados tras afios de largos viajes y
experimentos. Sin embargo, le consumio el orgullo y los ce-
los, y las circunstancias no hicieron sino empeorar su situa-
cién. Cuando los magos llegaron por primera vez a la Tierra
Media, Cirdan entreg6é Narya, el anillo élfico del fuego, a
Gandalf. Saruman lo sabia, y comenzaron a corroerle los ce-
los. Fue elegido jefe del Concilio Blanco, un grupo formado
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por los Istari y por varios miembros de los eldar, incluyendo
a Galadriel y Elrond; pero sobre €l recaia una gran res-
ponsabilidad. Como experto en anillos del Concilio, se aden-
tré en lo mas profundo de las artes de la forja, y la codicia por
tener el Unico se fue apoderando de su alma. Es posible que
el intenso estudio del mal y de sus costumbres fuera suficiente
para corromper a Saruman; o es posible que estuviera pre-
dispuesto al mal por su misma naturaleza. Es interesante co-
mentar que todos los sirvientes conocidos de Aulg, e incluso
el mismo vala, tuvieron una cierta inclinacién hacia la so-

berbia y la impaciencia. Aulé€ no pudo esperar a que Eru cre-

ara a los Pueblos, y creé a los enanos solo y en secreto. Al fi-
nal se arrepintio de su estupidez, pero habia logrado su hazafa.
Los enanos mismos, aunque no son malvados, tienen una cier-
ta predisposicion codiciosa y posesiva. Sauron, el Sefior Oscuro
de Mordor, también fue originalmente un sirviente de Aulg.

Al final, tan grande fue el deseo que Saruman que acabé
arriesgandolo todo, y aconsejo al Concilio que no atacara al
Nigromante de Dol Guldur, de quien se sospechaba que era
Sauron disfrazado; €l mismo tenia la esperanza de que el
Anillo Unico se revelaria, y aprovecharia esa oportunidad
para hacerse con €l. A medida que su codicia fue creciendo,
su sabiduria le fue abandonando. Convirtié Isengard en un
Mordor en miniatura, como un hijo imita a su padre: Orthanc,
poderosa como es, no es mas que una patética sombra de la
fortaleza de Barad-dir. Al final, Saruman decidié utilizar el
apelativo de El Multicolor, ddndose cuenta de que el blanco
era solo el principio. Gandalf le expuls6 de la Orden por su
traicién, y su poder se rompid junto con su vara.

Al igual que todos los Istari, Saruman se vio obligado a
renunciar a muchos poderes que normalmente son otorgados
a los maiar cuando decidié viajar a la Tierra Media como
emisario de los valar. Asumié forma humana, la de un an-
ciano, de apariencia sabia, con una cara alargada y una fren-
te alta, el cabello y la barba blancos, aunque su cabello es-
taba salpicado de franjas negras cerca de la boca y en las
sienes. Saruman era el mas poderoso de los Magos cuando
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llegaron a la Tierra Media, y probablemente lo sigui6 sien-
do hasta pocas décadas antes de la Guerra del Anillo, cuan-
do perdi6 gran parte de su fuerza. Quizds su declive fue fru-
to de un excesivo gasto de su propio poder en objetos creados
por sus manos, al igual que Sauron hizo con el Anillo Uni-
co; 0 quizds se debid al esfuerzo mental que supuso su in-
voluntaria subyugacién a Sauron. Ambas circunstancias son
probables, y probablemente contribuyeron a su declive ge-
neral. Saruman se encontraba en una tremenda tension du-
rante este periodo: torturado por el conocimiento de que el
Anillo Unico estaba a punto de ser encontrado por el Sefior
Oscuro. Le debi6 parecer terriblemente irénico saber que su
inferior, Gandalf el Gris, conocia exactamente el paradero
del Anillo, y que se negaba a compartir dicho conocimiento
con €él. Por la época de la Guerra del Anillo, Saruman no era
mas que una sombra de lo que habia sido antafio; habia per-
dido todos sus poderes salvo el de su voz.

Profesion: (Istari)*

Nivel: (100)/50**

Puntos de Vida: 200

BO Cuerpo a Cuerpo: +100

BO Proyectil: (-25)

Clase de Armadura: 12

Bonificacion a los Sortilegios: +40/+90 con Relampago:
+90 con Rayo de Fuego

Raza: Maia

Puntos de Poder: (150x10) = 1500

FU90 EM102PR 103 AG98 RZ 100
RA 100 IN 101 CO 101 AD75 ME 101

* La profesidon de Saruman podria describirse como alqui-
mista/astr6logo, ya que tiene las habilidades necesarias pa-
ra crear objetos magicos, y su potencia mental y el poder
de su voz son habilidades de la segunda profesion. Ademas
de todas las listas de sortilegios basicas de astrélogo y al-
quimista, Saruman también conoce las listas basicas de
mago Ley de la Luz y Ley del Fuego, asi como otras lis-
tas de sortilegios utiles procedentes de los tres reinos.
Los niveles indicados representan a Saruman en la cus-
pide de su poder, probablemente justo antes de ser es-
clavizado por Sauron en el afio 3000 T.E. En la época de
este modulo (1640 T.E.), tiene un nivel aproximado de
(80)/40. Durante la Guerra del Anillo, sin sus herramientas
magicas, su nivel descendid hasta (50)/40. El ndimero en-
tre paréntesis es el nivel de poder, utilizado principal-
mente para hacer Tiradas de Resistencia y como medida
de su fortaleza interna, y no como nivel para calcular las
habilidades. El nivel de poder de Saruman descendié mu-
cho al final, debido a la necesidad de imbuir gran parte
de su esencia en los objetos que habia fabricado.

A3k

OBJETOS MAGICOS

Baston: Hecho de madera, con la punta de un metal plate-
ado; varios zarcillos tallados asen una esfera de cristal her-
mosamente forjada. Se trata de el bastén que le fue entregado
a Saruman como uno de los cinco Istari antes de embarcarse
en su viaje hacia la Tierra Media. Es un multiplicador x10 PP.
y ademads proporciona una Protecciéon Verdadera continua al
portador, afiade +30 a su BD y +20 a todas las tiradas de sortile-
gios. Esta vara es realmente un objeto de poder que ayud6 mu-
cho a Saruman en sus experimentos alquimicos. Esta vincu-
lado a Saruman y no puede ser utilizado por nadie més.

Anillo: Forjado por Saruman utilizando sus habilidades
aprendidas de los orfebres élficos. Est4 hecho de mithril, con



un2 sola sema transparesic cagarzais gue brlla con nume-
rosos colores. Puede almacenar hasta diez sortilegios al dia.
¥ tambi€n dobla el daio gue mifige caalquiera de los ataques
de fuego de Saruman. L e veelve virmalmente inmune al fue-
go y al frio. Posee otros poderes mas sutiles de 1lusidn y de-
&=cci0n, y anade +20 a su BD.

Tunica: Aunque a primera vista parece blanco, si se es-
mdia durante algunos minutos, se descubrird que el manto
de= Saruman estd tejido en realidad con hilos de todos los co-
lores, que brillan y cambian con cada uno de sus movimien-
ms. Por su naturaleza evasiva, afiaden +30 a su BD.

Espada: La hoja estd hecha de mithril. Espada ancha +20
d= manufactura élfica.

ISENGARD BAJO EL GOBIERNO DE SARUMAN

A continuacién hay un plano del anillo de Isengard que
muestra la localizacion de las principales instalaciones tal y
como se encontraban bajo la ocupacion de Saruman el Blanco.
Consulta los diversos planos de planta para mas detalles so-
bre dichas estructuras. Se debe tener en cuenta que muchas
de las estructuras construidas bajo la llanura tienen agujeros

de ventilacion que conducen hasta la superficie, lo que per-
mite extraer el humo foera del complejo.

Forja

Fundicién

Almacén

Barracones de los orcos

Armeria

Establo de huargos

Barracones de los dunlendinos

Rampa de acceso a los almacenes subterraneos

QO I T B 1R 1

ANGRENOST

Angrenost (S. “Fortaleza de Hierro”, més tarde conocida
como Isengard, que significa lo mismo en el idioma de los rohi-
rrim) es una fortaleza inmensa, construida dentro de un valle
circular de un kilémetro y medio de didmetro y rodeada por
una muralla, que originalmente era el borde exterior de un an-
tiguo volcén, que fue pulida y extendida por los refugiados
nimenodreanos. En el centro del valle se eleva Orthanc, la “co-
lumna del colmillo”. Todos los alrededores (al menos origi-
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nalmente) estaban ocupados por prados y huertos, y por un la-
go que proporcionaba agua y pescado. La fortaleza fue dise-
fiada para ser autosuficiente, de forma que pudiera soportar un
asedio de forma indefinida. Ocho caminos parten desde Orthanc
hacia las murallas, y todos estdn flanqueados de arboles. Sin
embargo, después de que Saruman se hubo trasladado a la to-
rre, pronto comenz6 a realizar cambios: los arboles fueron ta-
lados, y los que flanqueaban los caminos fueron reemplazados
por pilares de piedra y metal. El lago fue drenado y se exca-
varon pozos en su interior. Los talleres y almacenes subterra-
neos originales fueron expandidos y mejorados: Saruman equi-
pod a su ejéreito en aquellas cdmaras. Incontables agujeros de
ventilacion procedentes de las herrerias y forjas ensuciaron los
antafio verdes y agradables prados. Pronto, los fétidos humos
hubieron acabado con toda vida vegetal dentro del anillo.

La muralla del perimetro

La muralla del perimetro de Isengard mide mas de trein-
ta metros de altura, y en su parte superior tiene una anchura
de veinticuatro metros, con una proteccién de un metro y me-
dio que protege todo el perimetro. La superficie exterior de
la muralla es absolutamente lisa y casi vertical. Excavadas
en la misma roca de la muralla, los constructores situaron los
barracones y otras instalaciones de apoyo para la guarnicion.
Solo se podia acceder a dichas habitaciones a través de las
puertas que habia en la base de la muralla o mediante unas
trampillas situadas a intervalos regulares a lo largo de la par-
te superior de la muralla.

Las puertas

La unica entrada conocida a Isengard (existen salidas se-
cretas, conocidas s6lo por unos pocos, y sélo accesibles pa-
ra quien tenga la Llave de Orthanc; avanzan bajo tierra des-
de debajo de la torre y salen a la superficie a algunos
kilémetros de la ciudadela, cerca del limite del Nan Curunir)
es un tunel que penetra en la muralla circular a través de su
lado sur. Este pasaje mide sesenta metros de longitud y nue-
ve metros de altura, y estd dotado de numerosas defensas.
En el exterior, a ambos extremos del tinel, hay sendas to-
rres excavadas en la misma muralla. También miden trein-
ta metros de altura, y se extienden hasta conectar con la mu-
ralla. Excavadas en sus murallas hay numerosas troneras
para flechas, con postigos de hierro que pueden ser cerra-
dos con pestillo desde el interior si es necesario. La tinica
forma de acceder a las torres es desde el interior de la mu-
ralla. La entrada hacia el tunel esté protegida por dos enor-
mes puertas de hierro que giran con gran facilidad sobre
unas inmensas bisagras. Sin embargo, son muy resistentes
y estdn reforzadas, pues estdn forjadas con la aleacién de
hierro tan comun en todo Orthanc. Estas puertas, al igual
que el otro juego situado en el otro extremo del pasillo, pue-
den ser cerradas con pestillo, y detrds suyo hay unas barras
que se pueden cruzar por la parte interior. Ademds, existen
numerosas salas y pasajes que perforan las paredes del ti-
nel, segun se indica a continuacién.

EL TUNEL DE ENTRADA
1. Torres. Tienen seis pisos de altura y flanquean las puer-
tas de entrada.
2. Puertas. Hechas de una aleacién de hierro.
3. Puestos de guardia. Esta es la zona ocupada por los guar-
dias de la puerta, que siempre estan listos para abrir las puer-
tas a una sefal de los vigilantes de las torres.
4. Pasaje. Conduce desde la torre hasta un punto de obser-
vacion por encima del tinel. Desde este punto se pueden con-
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trolar los rastrillos y los pesos muertos que se dejan caer so-
bre los intrusos en el tinel.

5. Peso muerto. Todos los que se vean atrapados bajo esta
inmensa roca recibirdn 1-10 criticos “E” de Aplastamiento.
6. Rastrillo de acero.

7. Acceso a la sala de guardia.

8. Puerta secreta. Esta puerta, que conduce desde el pasillo
hasta una escalera, que a su vez asciende hasta la sala de
guardia principal, puede ser cerrada con varios pestillos a los
que no se puede acceder desde el tuinel.
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. Pasi[lo. Conecta con la zona de artilleria situada en el in-
e=nor del tinel.

11. Zona de artilleria. Equipada con ballestas pesadas y nu-
merosos pivotes, asi como flechas; los defensores situados
=n =sta zona pueden disparar sobre cualquier intruso que lo-
== llegar hasta las puertas interiores del tunel.

ORTHANC: ESTANCIAS INFERIORES

Existen tres niveles subterrdneos por debajo de Orthanc,
Zomde los profundos cimientos fueron excavados para for-
mar numerosas camaras. Sin embargo, todavia més abajo,
mis de sesenta metros por debajo de la superficie de la lla-
mara. yace una gran caverna con la que conectan los diferen-
=s pozos clegos o de deshechos de las letrinas de la torre,
“armando un estanque fétido. En dicho estanque mora una
»estia cuya naturaleza nadie conoce de forma cierta. En cual-
pmer caso, vive entre los deshechos y la basura que llenan el
=szanque, y ha crecido en su interior. Existe una salida, un
wrzjero de ventilacion natural que conduce hacia el exterior
i | h llanura, pero aparte de eso —y los conductos de los po-
2% ciegos—, no hay ninguna otra forma de entrar o salir.

MIVELES SUBTERRANEOS

Algunas de estas cdmaras han sido extendidas desde la
m=acién de Orthanc, pero Saruman expandié muchisimo més
= complejo subterrdneo, aumentando el nimero de forjas y
“mdiciones. La siguiente descripcion hace referencia al mo-
mento de maximo poder del Mago Blanco.

NIVEL SUBTERRANEO UNO

1. Escaleras. Esta es la unica escalera que desciende desde
2z planta baja de Orthanc hasta el complejo subterrdneo. Estd
srotegida por una puerta secreta situada en el nivel de la su-
_:erﬁ(:le que siempre esta cerrada con llave, y que es Locura
Completa (-50) de abrir a menos que se tenga la Llave de
Orthanc. Desciende hasta este nivel, donde vuelven a apare-
z=r las otras tres escaleras; las cuatro escaleras interconec-
w=m todos los niveles.

2 Estancias. Ocupadas por los forjadores de mayor calidad.
3. Comedor.

4. Cocina.

5. Zona de recreo.

&. Prision. Este complejo incluye dos grandes salas comu-
mitarias con grilletes en las paredes para veinte prisioneros
-zda una; también contienen varias celdas individuales.

7. Camaras de tortura. Estas cdmaras estdn equipadas con
numerosos instrumentos de persuasion, incluyendo algunas
tecnicas que Saruman aprendio en el este.

8. Estancias de los guardias de élite. Aqui se alojan algu-
nos miembros de la guarnicién de Orthanc, principalmente
dunlendinos.

9. Zona de estacionamiento de la guardia de élite.

10. Sala de rancho para la guardia de élite.
11. Cocina.

NIVEL SUBTERRANEO Dos

12. Escaleras. Las cuatro escaleras descienden hasta este ni-
vel.

13. Vestibulo. Esta habitacion no es mas que un amplio sa-
I6n que envuelve por completo la zona de estacionamiento
militar.

14. Ascensor. En realidad toda la habitacion estd equipada
con un mecanismo de contrapesos que se puede manejar des-
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de una pequeiia habitacién (n° 15), donde hay ocho palancas
que se pueden mover para hacer subir o bajar toda la habi-
tacion. Conecta este nivel con el tercer nivel subterraneo, lo
que facilita el transporte de grandes cantidades de material.
15. Sala de control. Controla el ascensor (n° 14).

16. Armeria.

17. Sala de guardia. Ocupadas en todo momento por cua-
tro guardias.

18. Pasillo de acceso. Estos pasillos corren por debajo de
los caminos que parten de Orthanc, y son sus contraparti-




PRIMER NIVEL SUBTERRANEO

das subterrdneas, permitiendo un acceso libre hacia las to-
rres con una discrecion total. Los pasillos pueden ser ce-
rrados desde la zona central mediante unas enormes puer-
tas de laen que son bajadas desde el techo. Los controles
de estas puertas se encuentran en el vestibulo cercano.

32

19. Almacén. Estos almacenes ocupan un gran espacio por
debajo de la llanura. Existen numerosos carros disponibles
para transportar los productos.

20. Montaplatos. Igual que el n° 41 de la torre, este ar-
tefacto permite transportar con comodidad los produc-



SEGUNDO NIVEL SUBTERRANEO

tos desde este nivel hasta las zonas superiores de Or- 22. Almacén menor. En esta zona mds accesible que el al-
thanc. macén principal se guardan pequefias cantidades de provi-
21. Forjas principales. Aqui es donde tienen lugar la ma- siones, que siempre son reemplazadas por los trabajadores,
yor parte de las forjas de escamas para armaduras. Existen que traen nuevos suministros de los almacenes situados al
agujeros de ventilacion en toda la zona. otro lado del corredor.




23. Forja especial. La forja de las armas de mejor calidad
tiene lugar en esta zona, donde se utilizan aleaciones y he-
rramientas m4s especializadas. Los forjadores estdn mejor
entrenados y son mas habiles.

24. Almacén de material. Algunas de las aleaciones uti-
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lizadas en la forja son guardadas aqui para tenerlas mas a
mano; también se guardan aqui diversos moldes y herra-
mientas.

235. Cisternas. Aqui se guarda el agua utilizada en las for-
jas. Mantenerlas llenas es una tarea agotadora, ya que los




svadantes de las forjas siempre las estan vaciando para re-
Jemar sus tinas de enfriamiento.

2% Forja/Tfundicion experimental. En esta zona se crean y
»r=ban nuevas aleaciones, siempre a la bisqueda de meta-
£s mas fuertes y duraderos con los que construir armas.
I7. Almacén. Mds abajo del pasillo hay una béveda llena de
immotss de metales de forja, grandes moldes y diferentes ti-
mes de suministros (arena para los cristales y los moldes, mer-

mamo. herramientas de repuesto, etc.).

NIVEL SUBTERRANEO TRES
2% Escaleras. Las cuatro escaleras descienden hasta este ul-
mmo nivel.
2% Ascensor. Conecta con el nivel inmediatamente superior.
M Fundicion. En estas cdmaras es donde el hierro recién
=mcavado, asi como otros tipos de minerales, son transfor-
mados en metales susceptibles de ser trabajados. Se prepa-
= v se almacenan lingotes para su posterior uso para forjar
smas y herramientas. Hay una apertura circular en el techo
i esta estancia que conduce hacia la superficie; es a través
f= este orificio por donde salen el humo y el vapor.
F1. Pozos de cria. Siguiendo el pasillo, y detrds de unas puer-
ws cerradas con llave, Saruman realiza sus siniestros expe-
=mmentos de cria para conseguir mejores Orcos.

5.2 AGLAROND: CUERNAVILLA

La fortaleza de Aglarond, también conocida como
Cmemnavilla, fue construida por los Fieles poco después de
2 Caida de Nimenor, a la vez que comenzaban a estable-
z=r el Reino Sur de Gondor. El proposito de Aglarond era
sroteger el Desfiladero de Calenardhon, uno de los puntos
#=hiles més evidentes dentro de las defensas fronterizas del
=mo0. contra las invasiones procedentes del oeste. Isengard
=ra insuficiente para ese propdsito, en parte porque se en-
comtraba en la ribera opuesta del rio y en parte porque la
mmensa guarnicién necesaria para mantener en funciona-
miento la ciudadela habia perecido bajo las olas en la Caida
&= Numenor.

Cuernavilla esté protegido por una serie de murallas ex-
w=riores e interiores concéntricas. La fortaleza fue cons-
—mida sobre un saliente de roca situado en la entrada de un
zstrecho valle que ascendia a través de las montafias hasta
J=gar a la entrada de las Cavernas Resplandecientes. Més
zdelante se construy6 otra muralla, la Muralla Profunda,
zze unia Cuernavilla con los acantilados montafiosos que
z3bia al otro lado del valle. En la zona norte de la ciuda-
Z=la. una avenida de piedra lo bastante ancha para admitir
z mna tropa de caballeria conduce hacia las Grandes Puertas.
Dhchas puertas tienen diez metros de altura, y estdn hechas
Z= madera de roble reforzada con placas de acero y rema-
ches de hierro; ademads, estan protegidas por las torres de
zaardia que las flanquean. Una pequena poterna ocupa la
zwralla exterior en su cara norte, cerca de los acantilados
=ontanosos; un escarpado sendero conduce desde la po-
=ma hasta Cuernavilla. Cuernavilla forma una inclinada
=xplanada en la base de la muralla exterior, que se eleva
zasi veinticinco metros y es un tanto curvada. La muralla
mierior, que es ligeramente mas alta que la exterior, prote-
zz el patio interior que rodea la fortaleza de Cuernavilla
oropiamente dicha. Durante las emergencias (como en el
saso de guerra), los caballos se mantienen en los establos
de patio exterior.

=

Aglarond pertenece a la Corona de Gondor. El mando
de la fortaleza, vital para la defensa del reino, siempre es
otorgado por el rey a uno de sus lugartenientes de mayor
confianza. Nunca se ha convertido en un cargo hereditario,
y es extremadamente inusual que un comandante sirva alli
durante mas de diez afios consecutivos. A finales de la
Tercera Edad, Cirion el Senescal incluy6 la ciudadela den-
tro de la recompensa que entregé a los éothéod, y que in-
cluia todo Calenardhon. El comandante de la fortaleza es
también el responsable de todas las funciones administra-
tivas del gobierno del rey en la seccién occidental de
Calenardhon, y de las tierras situadas entre los rios Adorn
e Isen, tierras habitualmente ocupadas por los dunlendinos
o algun pueblo semejante.

6.21 Las Cavernas Resplandecientes

Estas cavernas, formadas por la accidén del agua sobre
la piedra caliza, se extienden por debajo de las Montafias
Blancas. La guarnicion de Cuernavilla mantenia algunas de
estas cavernas llenas de provisiones; en tiempos de guerra,
los soldados podian retirarse hasta estas cavernas como me-
dida desesperada. Mas adentro de las montafas se encuen-
tran unas enormes cavernas, unos tuneles larguisimos y nu-
merosas cadmaras, pasillos, manantiales subterrdaneos y
cataratas. En el mismisimo corazon de las montafias se pue-
den encontrar ricas venas de oro y plata, asi como depdsi-
tos de gemas preciosas. Las personas que deseen explorar
las Cavernas Resplandecientes de Aglarond encontraran
muchas piedras preciosas, pero también puede que no vuel-

van a encontrar nunca el camino de vuelta al mundo de la
superficie.

PLANOS DE CUERNAVILLA

1. Dique. Una zanja y una muralla que cruzan toda la boca
del valle, y que mide mas de un kilémetro y medio de lon-
gitud y se encuentra a medio kilometro de Cuernavilla. Existe
una amplia brecha en el punto en-que lo cruzan la Corriente
del Bajo y el camino procedente del castillo.

2. Avenida. Una larga rampa que conduce desde el dique,
por encima de la Corriente del Bajo, hasta las puertas de
Cuernavilla.

3. Grandes puertas. Una puerta doble de casi cuatro metros
de altura y mas de un metro y medio de grosor, hechas de
unas pesadas planchas de diez centimetros de grosor refor-
zadas con hierro.

4. Poterna. Situada dentro de una de las torres de la mura-
lla exterjor, esta puerta permite el acceso a una estrecha es-
calera tallada en la misma ladera de la base de la muralla. La




escalera conduce hasta una zona adyacente a la puerta prin-
cipal.

5. Muralla exterior. Mide diez metros de altura y tres de
grosor, y estd coronada por unas almenas de casi dos metros
de altura.

6. Establos. Aqui es donde se suelen guardar los caballos
del pequefio contingente de caballeria acuartelado en la for-
taleza, asi como las monturas de los correos y otros visitan-
tes oficiales.

7. Puerta trasera. Detris de una gruesa y oculta puerta se
encuentra una larga escalera tallada en la misma roca de la
montafia que desciende al fondo del Abismo. Se puede uti-
lizar este camino en el caso de que la parte exterior de la ciu-
dadela esté a punto de ser tomada, y los defensores podrian
optar por huir hacia las cavernas como ultima medida de-
sesperada.

8. Torre. Al igual que el resto de torres situadas en la mu-
ralla, tiene dos pisos y el techo estd hecho de tejas de pi-
zarra. Se puede acceder al nivel superior mediante una es-
trecha escalera de peldafios de piedra que asciende siguiendo
el contorno circular de la pared, de forma que los defen-
sores que sean diestros puedan utilizar su escudo orien-
tdndolo hacia el centro y mantener la mano del arma libre.
El nivel inferior estd protegido por dos gruesas puertas de
madera de roble reforzadas con hierro, y que pueden ser
reforzadas todavia mas colocando sendas barras desde el
interior. En el resto de torres, las puertas estan cerradas
con llave desde el interior. Una escalera asciende siete me-
tros desde la parte superior de la Muralla del Bajo hasta
esta torre, lo que permite acceder hasta la parte principal
de la fortaleza.

9. Muralla del Bajo. Mide seis metros de altura, tres de gro-
sor y estd coronada por unas almenas de casi dos metros de
altura. Tres escaleras descienden desde su parte trasera has-
ta la planta baja.

10. Alcantarilla. Un agujero en la muralla permite el paso
de la Corriente del Bajo (1o que supone un punto débil en las
defensas de la fortaleza).

11. Torre. Ver n° 8.

12. Corriente del Bajo.

13. Muralla Interior. Tiene un disefio similar al de la mu-
ralla exterior, pero estd construida sobre una base que mide
tres metros mas. La muralla interior sélo tiene una puerta,
situada justo enfrente de la gran puerta de la muralla exte-
rior.

EL BURGO
NIVEL UNO

14. Puertas principales. Forjadas con planchas de acero
ribeteadas, las puertas del Burgo giran sobre unas grandes
bisagras, y estdn aseguradas por unos pesados pestillos si-
tuados a la altura del suelo y del techo. Las puertas miden
cinco metros de altura y otros tantos de grosor. Tres me-
tros por detrds de las puertas se encuentra la entrada, mar-
cada por un rastrillo de acero que puede ser bajado para ais-
lar por completo el pasaje. En las paredes que flanquean el
rastrillo hay numerosas troneras para flechas que permiten
a los defensores disparar sobre cualquier intruso que con-
siga invadir el pasillo de entrada. El rastrillo es controlado
mediante un mecanismo de contrapesos manejado desde la
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pequeiia sala de guardia que se encuentra por encima del
pasaje.

15. Pasillo de combate. Toda la muralla interior esté perfo-
rada por troneras para disparar flechas.

16. Sala de guardia. Ocupada en todo momento por al me-
nos cuatro miembros de la guarnicion, todos ellos arqueros
y capaces de luchar en combate cuerpo a cuerpo.

17. Sala de reposo para los guardias.

18. Armeria menor. Llena de espadas cortas, arcos com-
puestos y flechas, escudos de todo tipo y cotas de malla.
19. Escaleras. Conducen hacia el segundo nivel.

NIVEL Dos
20. Sala de guardia.
21. Pasillo de observacion. Recorre todo el perimetro de la
torre, y también estd salpicado de troneras,para flechas si-
tuadas a intervalos regulares. Dichas troneras pueden ser ce-
rradas con postigos de hierro si es necesario.
22. Estancias de los guardias. Acoge a 24 soldados, que
montan guardia separados en tres turnos.
23. Escaleras. Conducen hacia el tercer nivel.

NIVEL TRES
24. Sala de guardia.
25. Habitaciones para huéspedes. Cuatro habitaciones, to-
das ellas ricamente amuebladas, aguardan a los huéspedes
oficiales del comandante de la ciudadela. En todas las habi-
taciones hay ventanas elevadas y estrechas, con postigos de
acero que pueden ser cerrados para mayor proteccion.
26. Escaleras. Ascienden hasta el cuarto nivel.

NIVEL CUATRO

27. Sala de reuniones. Dominada por una gran mesa circu-
lar, esta sala cuenta con cuatro grandes ventanas con pesa-
dos postigos de madera. Por dentro estdn cubiertas por cor-
tinas de terciopelo; el suelo esta forrado con una hermosa
alfombra. A lo largo de las paredes hay numerosas estante-
rias y anaqueles llenas de mapas y cartas.

28. Escaleras. Ascienden hasta el quinto nivel.

N1vEL CINCO
29. Oficina del comandante. Elegantemente amueblada.
30. Escalera de caracol. Una escalera de caracol hecha de
hierro asciende conectando el resto de niveles de la torre.

NIVEL SEIS
31. Estancias del comandante. Amueblada con materiales
de primera calidad, aunque austera, como es 16gico esperar
de un comandante del ejército de Gondor.

NIVEL SIETE
32. Sala de observacion. Esta elevada camara estd amue-
blada con numerosas sillas de gran calidad, asi como un pe-
queio telescopio. Las ventanas (hay ocho) estdn hechas de
un fino cristal transparente. Pueden ser abiertas, y también
cuentan con unos robustos postigos de madera que pueden
ser cerrados sobre los cristales en tiempos de guerra.

EL ABISMO
33. Barracones. Los barracones principales de la fortaleza.
capaces de alojar hasta 400 hombres.
34. Aglarond. Un laberinto de tineles y cavernas, de los que
los més exteriores son utilizados como almacenes y establos
suplementarios por parte de la guarnicién. También es util-
zado como punto de ultima retirada.
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6.3 CALMIRIE

La fortaleza de Calmiri€ fue construida sobre un pro-
montorio de marmol que se eleva desde la montafia que hay
por encima de la ciudad, y desde el que se tiene una magni-
fica panordamica de las praderas del Folde Este. La fortaleza

es también el principal centro administrativo de la provincia
y, como tal, no estd disefiada para resistir un asedio en toda
regla. Sin embargo, su posicion sobre el promontorio de mar-
mol y el escarpado y estrecho camino que asciende hasta ella
la hace fécil de defender siempre que es necesario. El risco
de marmol que conecta los cimientos de la fortaleza con lz




montana siteada devrss swwo fiae convertido en blogues de pie-
dra. que a su vez focrom wizlizados para construir las mura-
lias. de mas de quince metros de altura. La ladera que hay por
debajo de las murallas anade otros quince metros de defen-
sa_Las murallas cuentan con almenas y estén protegidas por
torres de guardia situadas en cada una de sus esquinas. La
puerta principal, hecha de madera reforzada con hierro, con-
duce a un tinel que asciende a través de la roca del promon-
rorio hasta llegar al patio central. Un rastrillo protege el inte-
nor del tinel, y en el patio, cerca de la salida del tinel, hay
situadas varias rocas de gran tamafo, listas para ser empuja-
das y aplastar a cualquier enemigo que consiga abrirse paso
2 ravés de la puerta. Las piedras son lo suficientemente gran-
des como para avanzar a través del tinel, que ademds esta
protegido por diversos matacanes situados en el techo abo-
vedado, a través de los cuales se puede derramar plomo fun-
dido en el interior del tinel. La torre se encuentra en la parte
masera de la fortaleza, y desde ella se contemplan todos los
alrededores. Mide casi veinticinco metros de altura y esta sal-
picada de troneras a través de las cuales los defensores pue-
den disparar flechas con precision y total tranquilidad. Las
montafias que hay por encima de Calmiri€ son practicamen-
= imposibles de escalar. El agua es el punto débil de la for-
taleza; para corregir ese fallo, la gigantesca cisterna situada
en la base de la torre es mantenida llena en todo momento.

6.4 ONODRITH

El fuerte de Onodrith, que es poco més que una sala de guar-
dia amurallada, estd situado en la ribera occidental del Onodlo,
medio kildmetro por debajo del vado. Una muralla de piedra
de casi cuatro metros de altura y dotada de un parapeto de al-
menas rodea el patio, los establos y el cuartel general de la guar-
micion. Los soldados de la guarnicién, que nunca superan el
centenar en nimero, patrullan el Camino del Rey desde la zo-
na media del Paramo hasta el Rio Nevado. Si tienen que actuar
en el rio, alquilan botes en el pueblo situado algo maés arriba.

6.5 TIR-ANDUIN

El fuerte de Tir-Anduin es una estructura imponente que
controla todos los Vados del Sur. Situado cerca del rio y apos-
tado sobre un timulo de tierra, el fuerte fue construido des-
pués de que Sauron estableciera su residencia en Dol Guldur
(en torno al ano 1100 T.E.). Las murallas estan hechas de
una piedra gris extraida en las Emyn Muil; miden unos seis
metros de altura. La muralla que mira hacia el rio esta pro-
tegida por dos torres de guardia, y cuenta con un parapeto en
su parte superior lleno de troneras desde las que los arque-
ros del rey pueden acribillar a placer a cualquier ejército ata-
cante. Los embarcaderos reales estén situados en el rio, jus-
to debajo de las murallas de la fortaleza.

7. PODER Y POLITICA

Cuando los hombres de Gondor llegaron por primera vez
a Calenardhon, no se encontraron la tierra completamente
vacia; ya habia hombres viviendo en las praderas y los va-
lles de las montafias. Algunos de ellos, principalmente dun-
lendinos, habian sido seducidos por el mal hacia mucho tiem-
po, y adoraban al Sefior Oscuro en su Trono o bien aceptaban
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a quienes lo hacian; aquellos hombres se enfrentaron a los
gondorianos y fueron exterminados o expulsados. Otros, en
su mayoria nordicos que se consideraban parientes lejanos
de Ios gondorianos, recordaron la dvida crueldad con que los
nimendreanos habian ejercido su poder en sus tratos con los
hombres comunes de la Tierra Media antes de la Caida, y en
un primer momento temieron a los hombres de Gondor. Pero
poco a poco, quedaron convencidos por el amor y la corte-
sia que los Fieles mostraron a todos los que habian sido ene-
migos de Sauron. Aceptando sin disputas la superioridad de
los hombres que venian desde mads alla del mar, estos hom-
bres comunes intentaron emular las costumbres de los altos
hombres, y en su ansia por aprender, llegaron a basar todas
sus acciones en aquello que los hombres de Gondor les en-
seflaban. De esta forma, los dos pueblos se fueron uniendo,
ambos contentos con aquella fusién, hasta que se convirtie-
ron en una Unica raza, los calenardhon, que se contentaban
con vivir en sus verdes praderas mas alld de las montafias,
lejos del mar pero no del todo separados de las provincias
del sur, pues todos ellos debian lealtad al rey.

El rey en si era la tnica fuente definitiva de poder, tanto
militar como civil, en Calenardhon. La provincia nunca ha si-
do entregada a ninguin gran sefior del reino para que la convir-
tiera en su propio dominio; y Calenardhon estd demasiado ale-
jada del mar como para que cualquiera de los grandes sefiores
luche por conseguir dominarla. El mismo rey asigna los coman-
dantes de las fortalezas que vigilan el Gran Camino del Oeste
y las fronteras. Los comandantes del rey son asignados duran-
te un periodo de afios indefinido; sirven en su puesto por elec-
cion del rey, y pueden ser convocados de nuevo por cualquier
motivo. Generalmente son hombres de alto linaje, aunque no
del més alto; normalmente proceden de las provincias del sur,
pero también pueden ser calenardhon. Los hombres nombra-
dos como comandantes en Calenardhon gozan de profundos
conocimientos conseguidos tras largos afios de servicio en los
ejércitos o armadas de Gondor, pero los cargos no suelen vol-
verse hereditarios; de esta forma, el poder militar se mantiene
separado del poder civil en las praderas de Calenardhon.

La separacién entre poder civil y poder militar en
Calenardhon, que no suele ser nada habitual en el reino de
Gondor, llegé a producirse de la siguiente manera. Durante
los primeros siglos de la Tercera Edad, cuando la presencia
gondoriana en Calenardhon estaba representada poco mas que
por un pufiado de fuertes situados a lo largo del Gran Camino
del Oeste y en los Vados del Sur, no habia gente suficiente
en la provincia para hacer plausible una unién del poder mi-
litar y el poder civil bajo un tinico gran sefior. Durante esta
época, todas las guarniciones estaban formadas por soldados
procedentes de otras provincias. Mads tarde, una vez la region
comenzo a estar mas densamente poblada, no habia ninguna
necesidad de realizar dicha unién de poderes, pues la fronte-
ra se habia trasladado hacia el exterior, y habia quedado ase-
gurada tras la victoria sobre los orientales, conseguida por
Roémendacil en el afio 500 T.E., lo que convirti6 a Calenardhon
en una provincia muy tranquila; a partir de entonces, el rey
centrd su atencion en los terrenos cercanos al mar.

En Calenardhon, el poder civil procede directamente del

pueblo. Su respeto por el linaje de Elros y por los herederos
de Andrion cs una abstraccion natural del orgullo que han

desarrollado al sentirse de dicho linaje. Los descendientes
de los Fieles que llegaron a Calenardhon, pese a no ser del
mas alto linaje, eran claramente superiores a los hombres
normales. Eran mds altos, mas longevos, tenian una extrafia
luz en sus 0jos y sabian més cosas (no sélo secretos tecno-
16gicos, sino también cuestiones sobre la vida civilizada y



sobre como ordenar una sociedad para que los hombres pudie-
ran prosperar). Al principio parecian més eldar que no hom-
bres comunes. Eran unos lideres naturales. Ni siquiera des-
pués de casarse con los nativos, y tras el paso de varios siglos
de convivencia, la clara distincion entre los herederos de
Numenor y los hombres comunes no ha desaparecido en ab-
soluto, pues todavia son los lideres de la provincia, y todos
los hombres recurren a ellos cuando estdn en dificultades.

Para asegurarse de que no habia ninguna resistencia ac-
tiva en Calenardhon, Castamir trasladé todas las guarnicio-
nes con sus comandantes hasta nuevos puestos en el sur. Les
reemplazd con sus propios hombres, soldados y marineros
procedentes de Umbar y Pelargir, hombres que habian lu-
chado a su lado durante la Lucha entre Parientes, y multi-
plicé por cuatro el tamafio de todas las guarniciones. Una
vez lo hubo conseguido, Castamir dividié Calenardhon en
tres feudos y entregé cada uno de ellos a tres de los capita-
nes que habian luchado valientemente junto a él para conse-
guir el trono de Gondor. Calmiri€ y el Folde Este fueron en-
tregados a Alandur, su primo segundo. El Estemnet,
Tir-Anduin y los fuertes en las colinas de las Emyn Muil fue-
ron entregados a Sorondothor, un hombre de Umbar. La forta-
leza de Aglarond y el Folde Oeste pasaron a ser gobernadas
por Finlong, otro de los favoritos de Castamir.

Estos nuevos sefiores llevaron la riqueza y el esplendor
surefios hasta Calenardhon; también llevaron con ellos un ti-
po de gobierno completamente nuevo, impuesto por la fuer-
za y reforzado por leyes y proclamaciones disefiadas, por en-
cima de todo, para coaccionar a la gente de la provincia. Por
primera vez en toda la historia, Calenardhon estaba siendo
gobernada —y gobernada duramente— por lo que se conside-
raba un poder extranjero.

Si Castamir hubiese demostrado ser un gobernante sabio
y benévolo, es probable que las cosas hubieran acabado yen-
do bien a la larga; pero a Castamir s6lo le preocupaba la Armada,
por sus viajes y por la gran gloria que las nuevas conquistas
en el sur le reportarian. En parte para castigar a Calenardhon
por haberse puesto en contra suya durante la Lucha entre
Parientes y en parte para enriquecer la Armada, Castamir tri-
plicé los impuestos y obligd a los habitantes de la provincia a
pagarlos con dinero. Tras unos pocos afios, comenzé a hacer
planes para trasladar la capital de Gondor a Pelargir.

7.1 LA LUCHA ENTRE
PARIENTES

Un larga era de paz y armonia lleg6 a un abrupto fin cuan-
do Eldacar ascendi6 al trono de Gondor en el afio 1435. El
cruel y fatal orgullo que en tiempos pasados habia provoca-
do la Caida de Numenor volvié a provocar una ruinosa gue-
rra civil conocida como la Lucha entre Parientes. Los pro-
blemas habian ido apareciendo durante los tltimos afios.
Valacar, el padre de Eldacar, se habia casado con una prin-
cesa de Rhovanion, Vidumavi. Era la primera vez que un he-
redero al trono de Gondor se casaba con alguien que no per-
teneciera al linaje de Elros.

Los grandes sefiores de las provincias del sur se negaron
a reconocer al hijo de Vidumavi, Eldacar, en parte debido a
su sangre nordica, y en parte porque nunca habia estado en el
mar. Agrupdndose bajo el liderazgo del principe nativo Castamir,
que era el Capitdn de la Armada, los sefiores rebeldes (mu-
chos de los cuales procedian de Pelargir y Umbar) atacaron
Osgiliath con sus ejércitos y sus flotas. Las familias se vieron

divididas por sus lealtades; muchos hombres valientes murie-
ron por ambos bandos. La ciudad fue tomada despu€s de un
largo asedio. La palantir de Osgiliath se quemé cuando Castamir
incendié la ciudad; sin embargo, Eldacar logrd escapar y re-
fugiarse con los parientes de su madre en Rhovanion.

Castamir era un usurpador cruel y carente de escrupulos,
y actué rapidamente para consolidar su poder. No mostré pie-
dad con quienes habian apoyado a Eldacar, ejecutando a mu-
chos y desposeyendo a los demas. Elevé a sus propios seguido-
res hasta importantes cargos de mando. Poco después de hacerse
con el trono, Castamir envio tropas a Calenardhon (que habia
apoyado a Eldacar enviando hombres, barcas y provisiones
hasta Osgiliath durante el asedio) para tomar la provincia.

Al principio hubo poca resistencia. Muchos de los cale-
nardhon mds rebeldes ya habia huido hasta Rhovanion para
unirse a Eldacar. Otros —quienes no habian luchado en el sur—
esperaron a ver qué haria el nuevo rey. En un primer mo-
mento, todos esperaban lo mejor. Crefan que la situacién vol-
veria al status quo ante. Pero los grandes sefiores del sur arre-
glaban los asuntos de forma que sélo ellos fueran los
beneficiados; y en Calenardhon el grano crecia, las ovejas
estaban listas para ser esquiladas y Osgiliath y el nuevo rey
parecian estar muy lejos.

Y de hecho, era verdad. Alandur sabe de la existencia de
cierto tipo de incienso surefio preparado con flores selvéti-
cas que, cuando es quemado en una habitacion pequefia, pro-
voca que los hombres menos fuertes revelen sus secretos. Es
muy cuidadoso a la hora de utilizar ese incienso, y a menu-
do hace que su esposa consiga informacion del resto de mu-
jeres de la provincia. Alandur recompensa a quienes le pro-
porcionan informacién; no son recompensas exageradas, pues
eso haria sospechar al resto de gente, sino sutiles, de forma
que todos sus informadores, en general hombres honestos,
consigan ganar reputacion y prosperen. Sus conciencias, que
deberian estar intranquilas, quedan apaciguadas en parte de-
bido al tacto y el encanto de Alandur y en parte porque Alandur
nunca parece hacer nada con la informacion que obtiene so-
bre los enemigos del rey. De hecho, parece respetarles y siem-
pre les invita a sus celebraciones.

Eso se debe a que Alandur cree que matar a una persona
supone una falta de modales que probablemente causaria hos-
tilidades en la provincia. Prefiere envenenar a sus enemigos
—sl, tras un periodo de tiempo, parece lamentablemente ne-
cesario— cuando les invita a comer a su mansion. Utiliza dos
sutiles venenos de accion lenta. Uno, el juth, anula la activi-
dad mental algunas semanas después de haber sido ingerido.
El juth actia lentamente; sus efectos se manifiestan prime-
ro en forma de conducta extrafia. Tales ataques se van ha-
ciendo mas frecuentes hasta que finalmente resulta obvio que
la victima se ha vuelto loca. El otro veneno, el slota, actia
sobre la médula espinal, afectando a la victima con una pa-
ralisis que se intensifica lentamente y que comienza en las
extremidades inferiores y progresa hacia arriba hasta llegar
al corazon, provocando la muerte. Los primeros agarrotamien-
tos molestos aparecen en los dedos de los pies tres o cuatro
dias después de ser ingerido el veneno, segun la vitalidad de
cada individuo. El slota, cuyos efectos son irreversibles de-
bido al dafio causado sobre la médula espinal, puede tardar
dos meses en matar a la persona afectada.

Henderch el senescal es un hombre poderoso dotado de
unos brazos parecidos a los de un gorila y una larga barba
negra. Henderch procede de Umbar, y acompaiié a Alandur
en todos sus viajes por el sur, dejando el rango de marinero
comun para convertirse en segundo al mando de Alandur.
Henderch odia Calmiri€ porque es una ciudad situada tierra
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si=ntro y los inviernos son frios. Es un individuo duro pero
-om las ideas claras, y es totalmente fiel a los propésitos de
» landur. Sabe manejar bien la maza y también es un arque-
=» de primera categoria; siempre lleva una daga envenena-
zz asi como un coselete de mithril debajo de su atuendo ex-
=ror. Si alguien se queja sobre los nuevos impuestos del rey
Zzstamir o sobre sus propios métodos de recaudarlos,
=e=nderch, que en realidad no es més que un bribon que des-
or=cia a todos los campesinos, invitard a cualquiera que no
=szZ contento a cenar con Alandur. Henderch siempre les ase-
zura que Alandur les prestard toda la atencion posible. Sus
zeberes como senescal le obligan a viajar por toda la pro-
smcia. Siempre va acompaiiado por cinco arqueros monta-
Zos v cinco lanceros con armadura, asi como por su enorme
serro negro, Scowl, que esta entrenado para atacar.

A Henderch le encanta beber en las tabernas, y siempre
=14 a la busca de una dama a la que conquistar. Mantiene
ziguilada una habitacién en la taberna El Toro y el Oso en
_zlmiri€, y se rumorea que estd enamorado de la hija del pro-
meetario, Astrith.

7.2 CALMIRIE Y EL FOLDE ESTE

Castamir entregé Calmirié y todas las tierras al oeste del
Onodl6 a Alandur, un marinero alto y rubio procedente de
Pelargir, como recompensa por sus servicios durante la Lucha
=ntre Parientes (Alandur habia capitaneado el contingente de
marineros que derribd las puertas de Osgiliath durante el asal-
=0 final). Realiz6 tres viajes hacia las provincias del sur en
compaiifa de Castamir, por quien sentia una intensa lealtad.
Por esa €época ya habia adquirido unos profundos conoci-
mientos sobre los venenos en sus viajes meridionales. Adem4s,
-omo es un espadachin bastante limitado, siempre utiliza una
~oja envenenada.
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Alandur orden6 la ampliacién de la fortaleza situada en el
promontorio por encima de Calmiri€, y se construyé un pala-
cio de mérmol para €l en la misma zona. Su guardia personal
de surefios armados con cimitarras y vestidos con turbantes
asombraron a los rurales habitantes de Calmiri€. Alandur es un
hombre de alto linaje que siempre se muestra sonriente, agra-
dable, afable y diplomadtico, y siempre ha manejado el gobier-
no de la provincia de forma que redunde en un beneficio pro-
pio. Es un administrador muy capaz, y siempre ha hecho todo
lo que ha podido por reconciliar a los habitantes de la provin-
cia con el nuevo estado del gobierno. Ha nombrado a dos de
sus lugartenientes de mayor confianza como gobernantes del
Folde Este y Onodrith; tiene un caracter bastante indolente, y
deja las tareas mas desagradables de la recaudacion de im-
puestos a dichos lugartenientes y a su senescal, Henderch.
Alandur suele pasar gran parte del tiempo con sus halcones o
de caceria; son las tnicas actividades que le hacen olvidar por
un momento su nostalgia hacia el mar. Suele viajar por toda la
provincia dos veces al afo, supervisando la administracion de
las tierras y familiarizandose con el pueblo al que gobierna.

Alandur y su hermosa mujer morena, Saranelda, son fa-
mosos por su suntuosa hospitalidad. Los viajeros de cual-
quier rango son siempre bienvenidos en su mansion, y Alandur
siempre se acuerda de invitar a los hombres mas importan-
tes de la provincia a cenar con €l en su palacio de marmol
cuando sus negocios les llevan hasta Calmirié. Suele dejar
muy claro que él, por su parte, espera que le aguarden y le
muestren toda su cortesia siempre que pase por su distrito,
no importa cudl sea el motivo de su visita, aunque sélo sea
por el placer que siente al cazar en esa parte de sus dominios.

Segtin Alandur, el rey ha establecido los nuevos impuestos
por el bien del reino; es deber de todos los hombres leales
pagarlos. Sin embargo, s1 alguien llega hasta su palacio que-
jandose de una verdadera dificultad a la hora de pagar, Alandur
hard lo que pueda para aliviar la situacidn, en ocasiones lle-
gando a pagar una parte de los impuestos de todo un afio.

Y asi es como, en poco tiempo, Alandur se gano el res-
peto del pueblo de Calenardhon. Los habitantes de Calmirié
estan abrumados por el esplendor de los modales de su nue-
vo sefior; las invitaciones para sus celebraciones y sus par-
tidas de caza son un verdadero privilegio. Alandur parece te-
ner confianza con gran cantidad de subditos. Acepta que el
rey Castamir quizéds podria bajar algo los impuestos hasta
sus niveles anteriores si la lealtad de Calenardhon estuviera
asegurada; pero Alandur también sabe que hay mucha gen-
te que tiene serias dudas sobre el nuevo rey, y que en lo mas
hondo del corazon todavia podrian ser seguidores de Eldacar.
El no desea castigar a esos hombres; al contrario, quiere te-
ner una oportunidad de persuadirles de que si apoyaran a
Castamir, todo el mundo saldria beneficiado. Es obvio, afir-
ma Alandur, que todos los que le ayuden a mejorar la ima-
gen de la provincia ante los ojos de Castamir seran recom-
pensados. Antes de que haya finalizado el primer afio, Alandur
contara con numerosos “‘espias’’; parece que ningin hombre
puede evitar contarle la verdad al gobernante de Calmirié.

7.3 ONODRITH Y EL RiO

Onodrith, que se encuentra dentro de los dominios de
Alandur, supone una de las mayores molestias para Henderch.
Hay un importante sentimiento contrario al nuevo rey en
Onodrith y entre los riberefios, principalmente porque Castamir
envié un gran destacamento de tropas para castigar a los ri-
berefios por haber apoyado a Osgiliath durante la guerra; las



tropas fueron enviadas hasta la ribera derecha del rio para des-
truir todas las embarcaciones que encontraran. Més de la mi-
tad de los botes fluviales fueron quemados en ese ataque; mu-
chos riberefios murieron alli. Para empeorar todavia mas las
cosas, Castamir instituyé a continuacién un nuevo impuesto
de licencias para los botes (una moneda de oro por ano) y otro
impuesto sobre la madera utilizada para construirlos (cinco
monedas de oro por la cantidad prescrita de madera de aler-
ce). Se erigi6 una casa de aduanas cinco kilémetros por enci-
ma de las ciénagas, y los barqueros se vieron obligados a pa-
gar no s6lo un impuesto segun las mercancias que transportaban,
sino también un peaje por su paso rio arriba o abajo.

Aunque Alandur hace todo lo posible por mejorar su repu-
tacion entre los barqueros pregonando a los cuatro vientos lo
que le gusta navegar y remar, nada puede hacer olvidar a los
barqueros las embarcaciones que perdieron cuando fueron in-
cendiadas. Sus corazones estdn en contra del nuevo rey.

Alandur nombr¢ a Telfar, el sobrino de su mujer, gober-
nador de Onodrith. Telfar no es cruel, y es bastante capaz de
gobernar el sector, pero como es el responsable de recaudar
todos los nuevos impuestos ejercidos sobre los barqueros, es
odiado por todos ellos, y ya se han realizadq varios atenta-
dos para intentar acabar con su vida.

7.4 AGLAROND, DUNLOSTIR
Y EL FOLDE OESTE

Castamir nombré a Finlong, uno de sus cortesanos favo-
ritos, comandante de la fortaleza de Aglarond y confi6 el
Oestemnet y la mayoria del Folde Oeste bajo su proteccion.
Finlong es un osado capitdn de barco que no tiene absoluta-
mente ninguna experiencia como gobernador, y ha resultado
ser un gobernante limitado, desdefioso y codicioso. Las ricas
granjas del Folde Oeste eran una fuente potencial de gran ri-
queza (si los granjeros hubiesen tenido la oportunidad de tra-
bajar la tierra como ellos sabian), pero Finlong ve espias e in-
trigas en todas partes. Frecuentemente acusa a los granjeros
mas ricos de conspirar para derrocar al rey, ya que eso le pro-
porciona una excusa para aduefarse de sus propiedades.
Mantiene a varios prisioneros acusados de traicion encade-
nados a las paredes de las mazmorras de Aglarond. En poco
tiempo, los granjeros de Dunlostir tuvieron claro que la po-
sesion de una hacienda provechosa o una hija hermosa po-
dria ser algo muy peligroso dentro de los dominios de Finlong.
Finlong, que siempre habla con un ligero ceceo, esta constan-
temente involucrado en disputas sobre asuntos de nimia im-
portancia; tales discusiones le proporcionan una excusa para
poner multas, y si sus oponentes llegan a discutir sobre la can-
tidad a pagar por dichas multas, Finlong puede llegar a acu-
sarles de traicion o falta de respeto hacia el rey, encarcelén-
doles al momento. Los viajeros también pueden ser acusados
de dichos crimenes si Finlong cree que pueden ser ricos. Su
principal pasatiempo es cabalgar por todo el Folde Oeste con
una gran comitiva de soldados y hermosas mujeres, cazando
y entrenando sus halcones mientras aplasta y echa a perder
las cosechas de todos los granjeros con las que se cruza.

7.5 TIR-ANDUIN Y EL
ESTEMNET

Castamir entreg6 el gobierno de Tir-Anduin a Sorondothor.
Su dominio incluye todo el Estemnet, y limita al oeste con

el rio Anduin, al este con el Onodl6 (Entaguas), al sur con
las ciénagas y al norte con el bosque de Fangorn y el rio
Limclaro. Como el control de Castamir sobre Rhovanion es
muy dudoso, Tir-Anduin se ha convertido en una provincia
fronteriza. Sorondothor fue elegido como nuevo senor del
feudo no sélo porque €l y su familia contribuyeron con mu-
cho dinero a la causa de Castamir, sino también porque
Sorondothor habia crecido en la frontera meridional de Umbar
(donde su familia administraba un gran dominio fronterizo).

Sorondothor es el menor de diez hermanos, y ha sido ca-
pitdn de barco durante casi toda su vida. Mide algo mads de
un metro y cincuenta centimetros —muy bajo para ser un du-
nadan— y es casi tan ancho como alto. Tiene una barba roja
separada en dos puntas. Cuando era joven, fue llamado Kirinki
por su pelo rojo y su escasa estatura (se trata de un término
nimendreano que se puede traducir como “pequefio pdjaro
r0jo”). Es quince afios mds viejo que Castamir, que una vez
salvé la vida de Sorondothor al rescatarle de una isla en la
que habia naufragado. Sorondothor cree que Sauron es el res-
ponsable del ascenso al trono de Eldacar. Es un administra-
dor muy hébil, y también un buen guerrero, el tipo de lider
que puede envalentonar a sus hombres en el fragor de la ba-
talla. Sabe utilizar bien su inmensa cimitarra, su hacha de
combate o su maza, y tiene un gran caracter; a pesar de su
temperamento fuerte, nunca ha perdido el control cuando ca-
pitaneaba a sus tropas en combate ni cuando estaba reali-
zando algin negocio importante.

Sorondothor ha ganado y perdido varias fortunas en via-
jes comerciales hacia las tierras del sur. Aplicé su concepto
del comercio a los bazares de Tir-Anduin, e introduciendo
unas sencillas reformas (instituy6 un transbordador regular
y fiable capaz de transportar grandes cantidades de carga;
pavimentd una gran plaza de mercado y erigié nuevos em-
barcaderos a ambos lados del rio; ademas, sus soldados pa-
trullan la ribera oriental, haciéndola mucho mds segura pa-
ra los mercaderes honestos) cuadruplico el volumen de
comercio en sélo unos pocos afios, llendndose de paso los
bolsillos y contribuyendo con bastantes millares de mone-
das de oro a la tesoreria del rey. Aunque sabe muy poco so-
bre ovejas y pastores, Sorondothor foment6 la produccion
de lana excavando pozos en el Estemnet y el Paramo y ha-
ciendo todo lo que podia para asegurarse de que los pasto-
res recibian un buen precio por sus balas y su lana virgen.
Ha construido nuevos depositos y embarcaderos de descar-
ga un kilémetro por debajo del pueblo de Onodrith; ademas,
siempre envia un agente a la feria de lana de Calmirié.

Los guardias fronterizos de Sorondothor, todos ellos te-
mibles guerreros, llevan una librea de color rojo y plateado.
La mayoria procede de Umbar y el sur de Gondor, y todos
llevan largas capas rojas hechas de piel y suelen ir armados
con cimitarras y escudos. Para evitar las maniobras de con-
trabando y fomentar el pago del Peaje del Rey (una moneda
de plata por hombre sobre todos los viajeros que entren en
el dominio de Sorondothor), las fronteras estidn patrulladas
por destacamentos de caballeria ligera. Cada patrulla suele
estar formada por dos arqueros montados y tres lanceros. E!
Limclaro y el Anduin son patrullados por pequefios botes de
remos que son muy rapidos y estables en el agua; seis re-
meros, tres arqueros y un piloto forman la tripulacion habi-
tual. Los remeros estdn preparados y equipados para luchar.
Las patrullas fluviales suelen ser un destino agradable, y 12
mayoria de soldados que ocupan los fuertes fronterizos in-
tentan participar en ellos siempre que pueden. El dominio de
Sorondothor también incluye un fuerte situado en la riberz
occidental del Anduin, por encima de los rdpidos de Sam



Gebar. Las fortalezas de Amoa Lhdw y Amon Hen, situadas
en las colinas que hay por encima del rio, en el punto en que
£ste se convierte en un estrecho canal que conduce hasta las
cataratas del Rauros, estan ocupadas por hombres de Castamir,
pues forman la frontera de las provincias centrales de Gondor.

-

7.6 ANGRENOST (ISENGARD)

Caranthir, comandante de la guarnicién de Angrenost
cuando comenzo6 la Lucha entre Parientes, habia sido asig-
nado a dicho cargo por el padre de Eldacar, y, por lo tanto,
fue un fiel seguidor de Eldacar cuando estall6 la guerra ci-
vil. La guarnicion de Orthanc no era tan grande como para
permitir a Caranthir enviar cualquier contingente de cierto
tamafio en ayuda de las fuerzas de Eldacar, pero cuando
Castamir usurp¢ el trono, Caranthir se negd a entregar las
llaves de la fortaleza. Contaba con hombres suficientes pa-
ra defender la puerta principal y las murallas de la ciudade-
la ante cualquier ataque a menos que se consiguiera llevar
un ejéreito de gran tamano hasta la llanura de la ciudadela,
de forma que se limit6 a esperar, dejando pasar el tiempo,
para ver qué le depararia el futuro. (La palantir que tenia en
su posesion le permitié confirmar el rumor de la huida de
Eldacar desde las ruinas de Osgiliath hasta Rhovanion.) Poco
después, habia tantos seguidores de Eldacar que habian con-
seguido cruzar el cordén de tropas que Finlong habia esta-
cionado en la boca del valle que Caranthir consiguid salir de
Iz fortaleza, expulsar a los hombres de Finlong y asegurar
soda la ribera derecha del Isen hasta los Vados.

7.7 OPOSICION A CASTAMIR Y
LOS NUEVOS SENORES

La oposicion contra Castamir podria haber desaparecido
poco después de haber usurpado el trono si hubiera demos-
mrado ser un gobernante sabio. La larga sucesion de reyes nu-
menodreanos y gondorianos, aunque no se habia visto sacu-
dida por la violencia de la guerra civil (hasta entonces), si
gue contenia algunos precedentes de la toma del poder por
alguien dotado para gobernar. Los partidarios de Castamir
habian demostrado claramente ser la faccion mads fuerte du-
rante la Lucha entre Parientes, y su pretension —la de que
Castamir tenia mds sangre real en sus venas que Eldacar por-
gue su madre no era de origen nimendreano— parecia tener
cierto sentido. Sin embargo, Castamir pronto demostré ser
un sefior orgulloso y avaro, y por causa de su codicia, su po-
sicion sobre el trono nunca estuvo del todo segura. Se sen-
tia ofendido por cualquier motivo y no perdonaba nunca lo
gue consideraba que eran insultos hacia la Corona. Ademés,
Castamir era un administrador casi inepto, propenso a asig-
nar cargos importantes a amigos personales (fueran cuales
fueran sus habilidades) porque asi podria contar con su leal-
tad. La violenta conducta de Castamir durante la larga y amar-
ga guerra civil, combinada con los nuevos impuestos ejerci-
dos sobre sus stbditos para enriquecer la Armada y sus planes
para trasladar la capital del reino hasta Pelargir, pronto cre-
aron nuevas expectativas entre los seguidores de Eldacar,
que mantenian el &nimo gracias a los rumores de que Eldacar
habia conseguido escapar a la destruccién de Osgiliath y es-
taba viviendo con el pueblo de su madre en Rhovanion.

En Calenardhon, las simpatias del pueblo estaban en gran -

parte del lado de Eldacar; en realidad, muchos de los mejo-
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res hombres de la provincia ya se le habian unido en
Rhovanion. El transitado camino que conduce desde
Calenardhon y Anodrien hasta Minas Anor era utilizado con
frecuencia por los seguidores de Eldacar (que se disfrazaban
como mercaderes o comerciantes). Los mensajes fluian con-
tinuamente, asi como el dinero, generalmente en forma de
joyas. Los hombres cruzaban el rio por Tir-Anduin bajo un
aspecto de comerciantes y no volvian a regresar nunca. Se
iban agrupando bajo el estandarte de Eldacar: unas dguilas
blancas y un drbol blanco sobre fondo verde.

7.8 1442 T.E.: GRANDES
PROBLEMAS PARA LOS
HOMBRES DE CASTAMIR

Por el afio 1442 T.E., la oposicion a Castamir ya ha asu-
mido forma definitiva, pues los seguidores de Eldacar actu-
an mediante una red secreta que transporta mensajes y dine-
ro desde Calenardhon hasta Rhovanion. No tienen ninguna
esperanza verdadera de que pronto puedan dar fin al cruel
régimen del usurpador, pero segtin todos los informes, Eldacar
estd reuniendo y entrenando un inmenso ejército en Rhovanion.

En Calmirié€, que es el principal punto de parada para to-
dos los viajeros que circulan por el Gran Camino del Oeste
(y cuyas numerosas ferias proporcionan una buena excusa
para que los viajeros visiten la ciudad), la Taberna del Toro
y el Oso esté regentada por los seguidores de Eldacar. El pro-
pietario, Vardamavi, ayudard a cualquiera que le dé la con-
trasefia adecuada, que tiene forma de estrofa, en la cual ca-
da persona repite medio verso:

Una nube de tormenta flota sobre el mar

El grano en los campos ha sido sembrado

Blancas aguilas regresan al drbol

Y la gente regresa a su trabajo

Naturalmente, Alandur sabe de la existencia de esta es-
trofa, y gracias a sus numerosos espias esta en la posicion
adecuada para aprovecharse de toda su red de informadores.
Como suele ser costumbre, invita a numerosos viajeros a su
mesa. Ninguno de ellos es retenido, y todos parten sin reci-
bir ningtin dafo. Muchos de los seguidores de Eldacar fanfa-
rronean mas tarde con sus compaiieros de viaje de que el nue-
vo Sefior de Calmirié parece ser un simplén bobo y afable
que se cree cualquier cosa. Dejan tantos mensajes a Vardamavi
que a menudo llega a olvidar quién los dejé y a quién debe-
rian ser entrégados.

La hija de Vardamavi, Astrith, una hermosa doncella mo-
rena de 0jos tristes, se burla abiertamente de los intentos por
parte de Vardamavi de ayudar a los seguidores de Eldacar.
Cree que las actividades rebeldes de su padre no harén bien
a nadie y solo les llevard a meterse en problemas. Dame los
brazos fuertes de un marinero, dice, arrimandose a Henderch
siempre que éste visita Calmirié. (Astrith es en realidad una
montaraz de nivel diez.) Heredd sus habilidades de su ma-
dre, una belleza de ojos oscuros procedente de Dunlostir que
muri6 cuando Astrith tenia diez afios.

No hace mucho, después de la Feria de Lana, Vardamavi
subid a visitar a Alandur junto con otros posaderos para de-
cidir cuéles serian los premios de la Feria de Caballos.

Henderch continuda visitando la Taberna del Toro y el Oso,
aunque sabe que Vardamavi estd tramando planes contra
Alandur; eso le afiade algo de emocién a su relacion con Astrith,
que le ha dicho muchas veces que piensa que su padre es un



necio. Henderch, que puede ingerir enormes cantidades de cer-
veza sin llegar a marearse, no se cree ni por un momento que
este pufiado de pastores, granjeros y boyeros puedan llegar a
rebelarse contra el sefior Alandur (quien conoce los nombres
de todos los intrigantes). Henderch cree que alguna pequena
rebelién en la provincia podria llegar a facilitarle el trabajo;
asi podria librarse de algunos de los alborotadores mas problema-
ticos, y si los fleméticos granjeros de Dunlostir le hicieran el
favor de enterrar en avena a Finlong en uno de sus graneros,
Alandur podria aumentar sus dominios, y Henderch recibiria
todo Dunlostir como feudo. En cuanto a Eldacar, Henderch
opina que puede quedarse con su reino en Rhovanion, si es
que quiere ser rey de algo.

Sin embargo, dltimamente incluso el bravucén Henderch
ha comenzado a preocuparse por la situacién. Un nuevo lider
ha aparecido en Calenardhon, asumiendo el nombre del Aspid
Verde. Dos de los “informadores” de Alandur han sido ase-
sinados con unas pequefias flechas verdes envenenadas, y
Alandur, pese a la informacién que recibe de los otros espi-
as, y que procede de los viajeros que se han reunido con su
nuevo lider, todavia no ha conseguido averiguar la identidad
del Aspid. Y no es para tomérselo en broma. El dltimo dia de
la Feria de Lana murieron tres soldados en las puertas de la
ciudad, y en cuanto se encontraron sus cuerpos, todas las fuen-
tes de la avenida de las fuentes comenzaron a escupir espu-
ma verde. Ese hecho, combinado con la muerte de los solda-
dos, ha estado a punto de colmar la paciencia de Alandur.

Pero nadie parece saber qui€n podria ser el Aspid Verde.
En ocasiones parece que el Aspid podria ser mas de una per-
sona; una patrulla de caballeria fue emboscada en el Gran
Camino cerca del Rio Nevado la mafiana siguiente al ataque
sobre los guardias de las puertas de la ciudad. El unico su-
perviviente habl6 de un enjambre de abejas —o quizas varios
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enjambres de abejas— que habia aterrorizado sus caballos,
descabalgando a todos sus compaiieros. A continuacion su
caballo sali6 disparado, llevandole con un ritmo desbocado
por toda la pradera. Tras recuperar a los demas caballos, re-
gresd y se encontrd con todos sus compafieros muertos. Todos
habian sido asesinados con unos pequefios dardos verdes en-
venenados, no por heridas de menor importancia.

Como si no fuera bastante con este feo asunto en torno
al Aspid Verde, los riberefios han comenzado a actuar de
nuevo; la casa de aduanas del rey ha sido incendiada y Castamir
quiere saber por qué todavia no se ha detenido y castigado a
los culpables.

En Tir-Anduin, Sorondothor ha estado librando una gue-
rra fronteriza. Ultimamente ha doblado el tamaiio de sus pa-
trullas; ahora, todas las patrullas de caballeria estdn forma-
das por diez hombres. No tiene suficientes hombres como
para hacer una incursion a gran escala hasta el otro lado del
rio para eliminar a los rebeldes que tienen establecidos sus
campamentos alli, asi que se contenta con hacer incursiones
de menor tamano. Suele capitanear dichas incursiones en per-
sona, a la cabeza de sus kirinsiredain. Las patrullas fluviales
ya no son un destino agradable y seguro, pues la escalada de
actividades hostiles a lo largo de la frontera les viene muy
bien a los hombres de Sorondothor; les encanta luchar, y cre-
en fervientemente que Eldacar es uno de los titeres de Sauron.

El comercio en los bazares ha descendido en cierta medi-
da porque las rutas fluviales hasta Tir-Anduin por ambos lados
son mas que peligrosas para quienes no estdn acostumbrados
a combatir. Sorondothor, que sabe sacar provecho de casi cual-
quier situacion, ha comenzado a obligar a todos los que quie-
ran cruzar el rio en direccién a Rhovanion a que dejen un de-
posito de tres monedas de oro en Tir-Anduin. Naturalmente,
los mercaderes honestos pueden recuperar sus depositos al fi-
nalizar el dia; sin embargo, quienes huyan para unirse a Eldacar
enriqueceran la tesoreria personal de Sorondothor.

En general, Sorondothor esta bastante impresionado por la
habilidad de los soldados que hacen incursiones sobre su terri-
torio. Luchan bien y no maltratan a sus prisioneros. Estan bien
armados, se retiran ordenadamente y no dan cuartel a sus ene-
migos. Han supuesto un problema mucho mayor de lo que se
deberia esperar de un grupo tan pequefio, y sus actividades de
guerrilla le estan costando mucho dinero a Sorondothor, pues
los mercaderes estan asustados y no visitan tanto Tir-Anduin.

Hay un aspecto concreto que desconcierta a Sorondothor
ultimamente: sus soldados le han informado de que parece
haber un numero sorprendente de “locos” que llegan proce-
dentes del sur de Calenardhon para comerciar en los baza-
res. Estos locos suelen realizar actividades realmente es-
trambdticas; uno de ellos, por ejemplo, atacé un carro lleno
de lana, clavando su espada una y otra vez en €l hasta que
cayo exhausto. Tras ser encarcelado en las mazmorras de
Sorondothor, el hombre afirmé haber estado luchando con-
tra un miimakil; sin embargo, unos documentos incrimina-
torios encontrados en su persona después de ser registrado
exhaustivamente le revelaron como un agente de Eldacar.

En el Folde Oeste, varios de los recaudadores de im-
puestos de Finlong han sido asesinados; para aumentar la
tension de la situacidn, sus cuerpos han sido arrastrados y
descuartizados por los bueyes, y abandonados luego junto al
Gran Camino del Oeste. La respuesta de Finlong, natural-
mente, ha sido encarcelar todavia mds gente en sus calabo-
zos. En el afio 1442, més de un centenar de los granjeros més
prosperos de la region estan encarcelados en las mazmorras
de Aglarond, y la gente del distrito estdn intentando idear un
plan para liberarles. Sin embargo, hasta ahora no han tenido



cxmo. Los gramperos se comunican regularmente con las fuer-
Caranthir, acuarteladas en Orthanc.
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8. AVENTURAS EN
CALENARDHON

Las aventuras en Calenardhon durante la Lucha entre
Parientes generalmente serdn de uno de los dos siguientes ti-
pos: o bien los aventureros estan viajando a través de
Calenardhon para unirse a Eldacar o entrar en contacto con
sus seguidores en la provincia o en las provincias del sur; o
bien forman parte de la resistencia clandestina contra Castamir
y los nuevos sefores, Alandur, Finlong y Sorondothor.

En cualquier caso, la identidad del Aspid Verde es de im-
portancia vital pues el lider es la principal figura del movi-
miento de resistencia. El Aspid Verde, la misteriosa perso-
na que tantos problemas ha causado a Alandur y Henderch,
no es otra que la hermosa Astrith, la hija de Vardamavi. Nadie
en toda la provincia, ni siquiera su padre, conoce su identi-
dad secreta.

Alandur, el afable envenenador, es obviamente un per-
sonaje extremadamente peligroso, y deberia ser evitado si es
posible; sin embargo, la existencia de sus venenos de accién
lenta deberia ser ocultada a los jugadores durgnte tanto tiem-
pO COmo parezca necesario.

Eldacar envia pequefios grupos de aventureros para con-
tactar con sus seguidores en las praderas y en Calmiri€; los
riberefios son una fuente natural de ayuda contra Castamir.

Las aventuras en Tir-Anduin y en el Estemnet suelen ser
poco més que actividades de guerrilla y escaramuzas;
Sorondothor y sus hombres son dignos oponentes, y en oca-
siones pueden ser sobornados para entregar a sus prisione-
ros. Sorondothor no acostumbra a matar a sus prisioneros, y
de hecho preferiria sacar cierto provecho por ellos, de forma
que puede llegar a cambiar un rehén por 50-60 monedas de
oro o por uno de sus kirinsiredain.

Las aventuras en el Folde Oeste suelen consistir en in-
tentos de rescate de los prisioneros en Aglarond; mientras
tanto, la gente de Dunlostir hace todo lo que puede por cau-
sar problemas a Finlong y sus agentes. Existe un movimiento
constante de los seguidores de Eldacar por todo el Folde
Oeste, pues suelen viajar a menudo para unirse a Caranthir.

Existen otras muchas posibilidades de aventuras en
Calenardhon que no tienen nada que ver con las intrigas po-
liticas de la Lucha entre Parientes. Los aventureros disfruta-
ran inmensamente asistiendo a cualquiera de las ferias de
Calmiri€. Existen posibilidades para comerciar y también pa-
ra pasarselo bien en los inmensos bazares de Tir-Anduin.
Algunos de los miembros del grupo podrian querer consultar
la palantir de Orthanc (aunque en tal caso deberian hacerlo
sin el consentimiento del Comandante Real, y por lo tanto se-
ria bastante dificil), o bien utilizar la biblioteca de los nive-
les inferiores de la torre. Las Cavernas Resplandecientes de
Aglarond contienen la promesa de grandes riquezas (en for-
ma de joyas y gemas preciosas) para cualquiera que cuente
con las habilidades mineras y de conocimiento de las caver-
nas necesarias, aunque seria sin duda una mision peligrosa;
ademds, no es probable que la guarnicion de la fortaleza per-
mitiera ese tipo de actividades. Cazar jabalies en los bosques
del Folde Oeste puede ser emocionante pero peligroso; los
aventureros mas valientes podrian recibir un encargo de ma-
tar a un jabali particularmente temible que ha estado aterro-

65

rizando el distrito desde hace meses, 0 incluso afos. En Calmirié
podrian adquirir unas lanzas especiales para cazar jabalies co-
nocidas como “alforzas”. Las expediciones en las montafas,
cuyo principal propésito debiera ser la recoleccién de hier-
bas, deberian contar con algin guia local, y podrian incluir
algun encuentro con los habitantes nativos, que podrian mos-
trarse poco amistosos. Durante el verano, las partidas de ca-
za de aspides en el Estemnet, aunque son peligrosas, pueden
resultar altamente provechosas; las glandulas secas del ani-
mal pueden venderse por un buen precio en Tir-Anduin.

Existen numerosos refugiados que han llegado hasta la
provincia por causa de la guerra. Y la presencia de los refu-
giados también conlleva la presencia de bandidos. Se habla
de circulos de ladrones y bandas de forajidos, esparcidos por
todas las colinas falderas de las montafias, tanto en el norte
como en el sur, que hacen la vida imposible a los viajeros de
los caminos. Més adelante, comenzaran a extenderse los ru-
mores sobre la presencia de orcos en las zonas meridionales
de las Montafias Nubladas, acosando a los habitantes de las
aisladas granjas de aquella zona.

8.1 SUGERENCIAS PARA LOS
ANTECEDENTES DE LOS
PERSONAJES

A continuacion se encuentra una lista de posibles ante-
cedentes personales para los personajes jugadores que dese-
en correr aventuras en Calenardhon:

— El hijo o hija de uno de los ricos mercaderes arrestados
injustamente por Finlong, que intenta liberar a su padre.

— Un miembro de un grupo de exploradores contratados
por Caranthir de Angrenost para contactar con el Aspid
Verde y solicitar ayuda y/o establecer una alianza.

— Un dunlendino, hijo o hija de Urdrek (ver los relatos),
que busca la tumba oculta en el valle.

— Un joven aventurero decidido a explorar las cavernas de
Aglarond y conseguir algunas de las riquezas que éstas
contienen.

— Un joven elfo procedente de la cercana Lérien, que ha
oido hablar de la tirania de los gobernadores de Castamir
y del Aspid Verde, y que desea encontrarle y unirsele en
la resistencia.

— Uno de los jévenes rebeldes al servicio del Aspid Verde,

~ asignado para interceptar los correos de Alandur que se
dirigen a Minas Tirith y regresar con los mensajes para
entregarselos al Aspid.

— Un lugarteniente del Aspid Verde, enviado para entregar
un mensaje a un correo de Eldacar. Deber4 reunirse con
el correo en un lugar especifico del Paramo, pero el co-
IT€O NO aparece...

— Alguien enviado desde Angrenost como espia para infil-
trarse en la mansion de Alandur, buscar informacion de
sus actividades y entregérsela a Caranthir en Orthanc.

— Alguien versado en los conocimientos de los driedain en
busca de los ultimos miembros de la raza, tras haber oi-
do de que conocen el secreto de una extrafia hierba ca-
paz de restaurar la vida.

— Un elfo de Lérien ansioso por contemplar la palantir de
Orthanc para localizar a su hijo, que ha desaparecido mis-
teriosamente.

— Alguien interesado en la cultura élfica, que ha oido de-
cir que hay elfos viviendo en un bosque al sur de Onodrith,
y les esta buscando para saber mas sobre sus costumbres.



RELATOS DE CALENARDHON

Urdrek era el jefe de su tribu, como lo habia sido su padre, ysu

padre antes que €l. Su padre, Furnuren, quedo cojo siendo muy
joven, y era mds un erudito que no un guerrero. Furnuren tam-

bién intent6 de._saﬁar a los sacerdotes de los Discipulos. Por eso
fue destituido de su cargo y expulsado de la tribu. El pueblo de

la tribu de Urdrek adoraba al poder de la Oscuridad, cuyo nom-
bre era Melkor. Los sacerdotes de los Discipulos eran numero-

s0s, y habian llegado a formar parte de la vida cotidiana de la
- gente. A Urdrek no le agradaba ese estado de cosas, pero no se

atrevia a hablar en contra de las palabras melifluas de los sacer-

dotes, pues en tal caso habria sido expulsado al igual que su pa-
dre; pero temia que un dia, los sacerdotes provocaran la destruc-

cion de su pueblo.

Cuando Urdrek era poco méis que un nifio y su padre era jefe, _' -

Furnuren le cont6 la historia de la muerte repentina del abuelo de

Urdrek, Undarak. Undarak habia dado la bienvenida a los sacer-

dotes de la Oscuridad, sin darse cuenta de las malévolas costum-
bres que trafan con ellos, y que corromperian a su pueblo. Cuando
se dio cuenta del error de su decisién, era demasiado tarde. Undarak
estudio los antiguos diarios de su tribu, buscando una forma de

librarse de los sacerdotes. Fue entonces cuando supo de la exis-
tencia de un lugar sagrado, la tumba de unos ancestros de los dun-
lendinos en la que se decia que se podian encontrar objetos po-

derosos. La tumba estaba oculta en un elevado valle de las montafias,
en el interior de una caverna situada junto a un lago. Todos los al-

rededores del lago estaban ocupados por escarpadas montafias,
salpicadas de muchas otras cavernas. También habia algunas refe-

rencias ambiguas sobre unos “gigantes de piedra que arrojaban
rocas a cualquier intruso”. Undarak, que no se vio intimidado por

tales referencias, reunio a diez de sus guerreros de mayor con-
fianza y parti6 en busca de la tumba sagrada. Siete semanas més

tarde, s6lo uno de los miembros de la expedicion regresé al po-
blado. Estaba sumido en un estado de delirios, aparentemente en-
loguecido por algo que habia visto, pues no tenfa ninguna herida,
pero era incapaz de hablar con claridad, y ni siquiera reconocia a
los amigos. Simplemente pronunciaba frases inconexas sobre los

“gigantes que lanzan rocas desde las montafias” y sobre c6mo los
gigantes “bajaron por las laderas, descuartizaron a los guerreros
y luego los asaron como conejos”. El hombre habia conseguido

escapar porque se habia retrasado antes de que el grupo entrara
en el valle, y se habia torcido el tobillo el dia anterior, por lo cual

debia avanzar més despacio. Oyendo los gritos de sus compaiie-
ros, se adelant6 y contemplo una escena llena de hombres aplas-

tados por enormes cantos rodados y despedazados como muiie-

cos de trapo. El tltimo recuerdo del pobre desgraciado era el de
un gigante arrancandole la cabeza a Udarak, riéndose y tragin-
dosela de un solo bocado. Tras contemplar aquello, el hombre s6-
lo pudo dar media vuelta y salir corriendo.

El valle, situado en la parte central inferior del mapa estd ha-.’ '

bitado por unas gigantescas criaturas que pueden arrojar gran-
des rocas con terrible precision a una distancia de hasta 100 me-

tros. No salen nunca del valle, pero todos los que son sorprendidos
por ellos en el interior se encuentran en grave peligro. En laori-
lla norte del valle se encuentran las ruinas de un castillo, pero

la verdadera tumba de los dunlendinos se encuentra en una pe-
queria caverna situada en el centro del lago (los gigantes nunca

entran en el agua, pero esperardn a que los que hayan entrado
en la caverna salgan del lago, pues sus rocas pueden ser lanza-
das hasta el otro lado del rio). En el interior de la caverna hay

una pequeria cripta, y en el ataiid hay una espada de mithril (+25)

y un baston. El baston es de Convocar las Tormentas, y permite

al portador i invocar una gran tormenta que cubre un radio de

cinco kilometros. El poseedor del baston también puede lanzar
, que caerdn desde el cielo sobre el indivi-

“Llamar los Rayos”
duo que elija y se encuentre a menos de sesenta metros de dis-
tancia, y siempre que la tormenta todavia no se haya disuelto.

Los efectos deben ser determinados en la tabla de reldmpagos,

aunque hace dafio x5 y tiene una bonificacion +50 a impactar.

Se pueden convocar hasta cinco reldmpagos por tormenta antes
de agotar la Esencia de la tormenta. El baston tiene cuatro car-
gas, lo que significa que puede convocar cuatro tormentas mds
antes de agotar su poder. Consulta la Tabla General de Criaturas
para mds informacion sobre los gigantes.

En épocas pasadas, cuando los Valar luchaban con Morgoth por
el control de la Tierra Media, la tierra estaba retorcida y cam-

~ biada. Los cataclismos formaron inmensos complejos subterré-

neos de increible complejidad y tamano. Da hecho, hay quien
cree que todas las cavernas de la Tierra Media estdn conectadas
entre si de alguna manera, formando una red ininterrumpida de:
pasajes subterraneos. Durante los dias oscuros de la Primera Edad,
Morgoth utiliz6 aquellos tineles para enviar a sus maléficos sir-
vientes hasta los confines mas alejados de la Tierra Media sin
que fueran detectados. Se arrastraban a miles por los oscuros ti-
neles, emergiendo por la noche en lugares muy alejados de las
fortalezas de su sefior. Cuando las posteriores disrupciones pro-
yocaron mayores cambios en la tierra, muchos de esos pasajes
quedaron cerrados por toneladas de rocas caidas desde los techos
hundidos. Por lo tanto, muchos de los esclavos de Morgoth que-

~ daron atrapados lejos de su hogar cuando éste fue destruido, y

otros muchos consiguieron sobrevivir para sembrar el terror y la
muerte muchos anos después de la desaparicion de su sefior. Se
dice que en las profundidades de Aglarond se encuentra el ho-
gar de uno de estos monstruos, un demonio de mas alla del pa-
lio; camina por las oscuras estancias y pasillos, esperando a cual-
quier incauto que entre en las cavernas en busca de sus riquezas.
Es realmente una criatura terrorifica, y se dice que se nutre be-
biendo la sangre de los hombres. El demonio nunca se acerca a
las cavernas exteriores, donde se almacenan productos y se guar-
dan algu"nos caballos; s6lo acecha en las cavernas mas oscuras,
donde se amontonan millares de joyas en el fondo de los ma-
nantiales de agua fria. Muchos no creen que dicho demonio pue-
da existir; mds bien, creen que es el fruto de la calenturienta
imaginacion de algunos de los nativos. Probablemente, todos los
exploradores que entraron en Aglarond y no volvieron a salir se
perdieron en las complejas cavernas, o bien se cayeron por algiin
precipicio que no habian visto. Quienes afirman haber contem-
plado a la criatura, sin embargo, aseguran que no imaginaron na-
da. Es alta y negra, dicen, pegajosa y himeda, con largas garras
en las manos y en los pies y una gran boca llena de largos y afi-
lados colmillos. En sus ojos arde una horrenda luz roja que res-
plandece en la oscundad Puede aplastar piedras con sus manos
desnudas. =

Todos los rumores sobre el demonio son ciertos; en realidad hay
cuatro demonios, que habitualmente suelen encontrarse en dife-
rentes partes del complejo. No son muy inteligentes, pero coe-
xisten pacificamente en las cavernas, y de hecho, en las escasas
ocasiones en que uno de ellos es atacado y se encuentra en pro-
blemas, los otros suelen acudir rdpidamente en su ayuda. Los
demonios protegen las zonas mds ricas de las cavernas inferio-
res. Entre los esqueletos de sus anteriores victimas se pueden en-
contrar numerosas armas iitiles y otros objetos mdgicos. Consulta
la Tabla General de Criaturas para saber mds detalles sobre los
demonios. :

En un valle situado en las profundidades de las Montafias Nubladas
se encuentran las ruinas de una de las extrafias construcciones de
los driedain, un peculiar complejo megalitico construido sobre

- un elevado tiimulo de tierra. Se dice que la entrada a dicho lugar

est4 protegida por las estatuas de piedra de los hombres piikel, ¥
que pueden cobrar vida para proteger el lugar de los intrusos. Sin
embargo, también se dice que oculta bajo el tiimulo yace la tum-
ba de un driedain, y que estd llena de tesoros; sin embargo, se
debe vencer a los guardias pukel encontrar el camino y evitar las
numerosas trampas que ocupan el camino antes de poder llegar
a dicha tumba.

—ma




8.2 OBJETOS ENCANTADOS

8.21 OBJETOS IMPORTANTES

Objetos mas poderosos

NELDELHACH (S. “TRIADA DE LLLAMAS SALTARINAS”)

Antaiio la m4s preciada posesion del mago malvado Shaan
Tur, este cetro de treinta centimetros de longitud estd hecho
de madera nudosa y tiene un apéndice de tres brazos hecho de
hierro, en su punta, que tambi€n mide otros treinta centime-
tros de largo. Al final de cada una de las puntas hay un gran
rubf sin tallar, engarzado en una base semejante a una garra.
Cualquier usuario de la Esencia puede utilizar el cetro, y cuan-
do es usado, lanza un tridente de llamas desde las gemas. Los
rayos de fuego pueden ser dirigidos a tres objetivos diferen-
tes, siempre que se encuentren en un dngulo de 180 grados en-
tre ellos, y en la linea de vision del lanzador (sin embargo, el
lanzador solo puede sumar su BO a uno de los rayos). Los ra-
yos siempre hacen dafio cuddruple en puntos de vida. En teo-
ria, el Neldelhach tiene un numero infinito de cargas, pero
siempre que no estd completamente cargado, intentard absor-
ber la energia de cualquier fuego cercano, situado a menos de
treinta metros. El DJ debera decidir concretamente codmo y en
qué medida absorbe la energia, pero cuanto mas bajo sea el
nivel del cetro, mas “desesperado” estard, hasta el punto de
poder reducir grandes fogatas a meras brasas, y a consumir
cualquier combustible que pudieran tener. El portador no tie-
ne ningdn control sobre este proceso de “recarga’.

CIRMEGIL (S. “CucHILLA DE ESPADAS”)

Esta espada ancha estd hecha de una aleacién negra. Es
+20, y tiene el poder adicional de que puede quebrar otras
espadas. Si el portador estd combatiendo con un oponente
que tiene un arma metélica de hoja, y si ese oponente para
su ataque haciéndole fallar por la bonificacién que utiliz6
par defenderse (es decir, si se supone que el portador ha gol-
peado el arma de su oponente), el arma quedara partida por
la mitad s1 no es magica y tiene una bonificacién +10 o in-
ferior. Las armas que tengan bonificaciones superiores o se-
an magicas podran hacer TRs, a decision del DJ.

CIRYANIBSIR (S. “PEQUENO BARCO FLUVIAL”)

Un bote fluvial en miniatura (diez centimetros de longitud)
intrincadamente tallado que, cuando es colocado en el agua y
se pronuncia la palabra “crece”, se convierte en una barca de
ocho metros de longitud. La barca sélo recuperard su tamafio
normal cuando se pronuncie la palabra “reddcete” mientras al-
guien la esté tocando y no haya nadie en su interior.

FANUIBAUGLIR (S. “REPRESOR NUB0OS0O”)

Un orbe cristalino de sesenta centimetros de didametro (no
es facil de transportar) que puede ser utilizado por cualquier
usuario de Mentalismo. El Fanuibauglir funciona como el
sortilegio de nivel 50 de la lista Maestria de las Nubes, con-
trolando todas las nubes en un radio de quince kilémetros,
pudiendo alterar su formacién o provocando chubascos. Sin
embargo, no permite la creacion de nubes.

Objetos Potentes

MIRLAMMENRIM
(S. “JoyA DE LAS MUCHAS LENGUAS”)
Un pendiente hecho de oro con un zafiro azul incrustado.
Se trata de un poderoso artefacto que puede ser usado por
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cualquier usuario del reino del Mentalismo. El Mirlammennm
traducira cualquier idioma hablado al portador a una lengua
con la que esté familiarizado. Ademads, le permitird hablar
mentalmente con cualquier persona de forma que el interlo-
cutor piense que se le estd hablando en su mismo idioma.

THOLHOLLIN (S. “YELMO CERRADO”)

Este yelmo es de disefio élfico, pero tiene una caracteristica
curiosa: no tiene rendijas para los 0jos. Tiene ciertos graba-
dos hechos con cierto material negro cristalino en el exte-
rior, pero hasta que alguien no se ponga el yelmo, parecerd
que no se puede ver a través suyo. Sin embargo, una vez al-
guien se lo pone, se puede ver perfectamente bien. Mientras
se lleva el yelmo se es inmune a todos los criticos en la ca-
ra y en los 0jos, y se gana una bonificacién +30 a todas las
TRs a la hora de ver cosas (runas, etc.).

CULOK (8. ““ArRco DOBLADO”’)

Un arco compuesto de naturaleza muy singular. Ademas
de ser +10, el arco puede disparar flechas que doblan las es-
quinas hasta encontrar a su objetivo. En este caso, el objeti-
vo debe de haber doblado la esquina durante el dltimo asal-
to, o bien quien utiliza el arco debe saber, al menos de forma
general, la situacion exacta del objetivo (mediante un sortile-
gio de Presencia, por ejemplo). Las flechas disparadas desde
el arco pueden realizar hasta tres giros, sin que totalicen més
de 180 grados. En cualquier caso, la distancia total recorrida
no debe superar el alcance méximo de un arco compuesto, y
se aplican todas las modificaciones por distancia. El arco es-
td hecho de diferentes tipos de laminas de madera, incluida
la madera de dir, y tiene un damasquinado de mithril.

HESTAGURTH (S. “BRISA DE MUERTE”’)

En realidad se trata de un objeto druadan, una cerbatana
de sesenta centimetros de longitud hermosamente tallada con
incrustaciones de oro y gemas preciosas. La cerbatana es
también un multiplicador x3 PP, y se encuentra guardada en
una caja, acompaifada de diez hermosos dardos con las pun-
tas de mithril. (Seria interesante saber de dénde sacaron los
drigs el mithril.) Cada dardo tiene un pequefio comparti-
mento para almacenar veneno; el veneno es inyectado cuan-
do el dardo inflige un critico. Los dardos tienen una bonifi-
cacion +20; la cerbatana es +10, haciendo un total de +30
para todo el juego.

Modestos

HENECHOR (S. ““ANILLO DE LOS OJ0S”)

Una diadema hecha de varias placas de metal rectangular
unidas a una cinta de cuero que se puede cefiir en torno a la
cabeza del portador. Puede ser utilizada por cualquier hu-
manoide, y permite al portador “ver” en un arco de 360 gra-
dos. Debe concentrarse para hacerlo, aunque sea momenté-
neamente; por lo tanto, es posible pasar inadvertido al portador
si éste no estd atento.

UIMERETH (8. “FESTIN ETERNO”)

Una bandeja y una copa hechas de peltre, bien talladas
aunque por lo demds exactamente iguales a cualquier otro
plato normal. Sin embargo, cuando se pronuncia el nombre
de los objetos en sindarin, sobre la bandeja aparece una co-
mida caliente formada por varios platos y la copa se llena de
vino. Con préctica, el usuario aprenderd a visualizar una co-
mida especifica para que aparezca en la bandeja. El Uimereth
puede crear una comida completa tres veces al dia.



8.22 HIERBAS ESPECIALES

Cédigos climéticos: (1) drido = a; (2) semi-drido = s; (3) cdlido y himedo = h; (4) templado = m; (5) templado fresco = t; (6) frio = ¢; (7) muy frio =f; (8) frio eterno =¢
Cédigos de localizacion: Glaciar/nieves = G; Alpino = A; Montafioso = M; Terreno Baldio = H; Bosque de Coniferas = C; Bosque de Hoja Caduca = D; Jungla = J; Hierba Corta
= S; Hierba Alta = T; Quebradas = B; Yermo = W; Desierto = D; Ribera de Agua Dulce = F; Costa maritima u océano = O; Volcéanico = V; Subterraneo (cavernas, etc.) = U.
Frecuencia: Basada en una escala 1-100. Los niimeros indican la disponibilidad en estado salvaje. El precio indica la disponibilidad en ciudades y otras “zonas comerciales”.
Cédigos de orientacién: El dltimo cédigo de la secuencia indica la zona de la Tierra Media de donde la hierba es indigena, o mas comun. “U” significa universal, y “M” in-

dica el centro de Endor.

Cédigos de preparacion: be=bebida; ap=aplastada; qu=quemada; ma=masticada; in=inhalada; in=inmersién.

CODIGOS FORMA PREPARACION COSTE

EFECTO

Curaciones especificas

Aloe

Anserke

Arfahdas-
Arkasu

Sandahas de Arlan_ -

Amummas

Arpsusar
Arunya

tH5U

. hOI0S

~ cFI5N

mT20M

- cM70U
 mS8ON

tF15U0

mS45U

raiz.

béya
baya

raiz
~ flor

flor

- raiz

néctar

polvo

hoja
brote

- semillas

seta
hongo

hoja
semilla
flor
hoja
hoja
cactus
liquen
hoja
baya
nédulo
trébol
fruto
fruto

raiz

pifia

‘baya
_ hoja

- Oja

cristal

NOMBRE

Aumento de los sentidos
Agaath - eG90U
Ankii sBO10
Atigax ~ fH20NO
Breldiar mV25U
Ojos Azules Brillantes mS50
Cesto de Elben - 1S10NO =
Magnolia de uva leONO
Joef tB6M
Kathkusa - fW20N
Klagul - sSijU
Pies Planos - mF390
Zulsendura aUl0u
Zur - cU30M
Alivio de daiios

Arlan tT82NO
Mostaza Descuidada mC100
Cusamar cH16N
Darsurion cM55U
Draaf sO400
Gariig aD35U
Gefnul eVI0ON.
Grarig hV75U
Mirenna cM85U
Rewk tD65U
Thurl tD8OU
Winclamit cC7N
Yavethalion mO150
_Antldotos y curacmn de enfermedades
Eldanna ~ cO63N
Cesto de Elendll - fH77N
Menelar S cC43N
Mook ~ tC28N
Ul-Naza - eWI10N
Modificadores de caracteristicas
Lestagii aDIM
Merrig sS8M

espino

ho_ja

raiz.

tallo

- mezcla

e

tallo

-

raiz

comer
comer

hervir/beber
comer

hervir/_bebé_r :
hervir/beber

beber
inhalacion

masticar
hervir/masticar
secar/beber
comer
hervir/beber

cataplasma
cataplasma
inhalar
frotar
comer
savia/beber
comer
comer
comer
ap/ma
qu/beber
hervir/comer
comer

hervit/beber
hervir/beber
ap/be

comer
masticar

secar/comer

masticar

qu/be

cataplaSma

.~ cataplasma

cataplasma
cataplasma

~ hervir/inhalar

cataplasma |

hervir/comer
qu/be

5 mo

100 mo

40 mo

25 mo

151’110 :

10mo
~ hora.
TR0

35mo

50 mo
27mo

23 mo
70 mo
12 mo

13 mp
10 mo
30 mo
35 mb
7 mp
55 mo
90 mo
60 mo
10 mo
7 mo
2 mp
100 mo
45 mo

W 99 :mb

8 mo

65 mo
30 mo

430 mo

520 mo

90 mo

Smb

5mo

2 mp
12 mo

P

30 mo
2 mb

Respirar con poco oxigeno (25%+) durante 12 horas. Una vez cada dos dfas
Reconforta como una noche de suefio. Utilizada varias veces en una mis-
ma semana tiene efectos secundarios: dos veces=pérdida de 1 punto de

~ CON; dos veces=pérdida de 5 puntos de CON; tres veces=pérdida de 25'
puntos de CON (temporales). :

_ Protege los ojos de la luz o ¢l brillo intensos. Penmte ver en las CondlCIO-
-nes mas deslumbrantes. Dura 9 horas.

Resta 30 a todas las maniobras y combates cuerpo a cuerpo. Anade 50 a las
maniobras de sortilegios y ataques de proyectiles. Euforia. Dura 1 hora.
Visién mejorada (x3, més infravisién) durante tres horas. Una vez al dfa.
Est:tmulante auditivo. Dobla la velocidad durante una ~asalto, una vez por

Intoxicacion, suefios y nutricién por todo un dia. :
Permite llamar mentalmente a un ser considerado como “amigo” (a 30 me-
tros por nivel del usuario). :

Dobla la fuerza (durante 2-5 asaltos)

~ Infravision (6 horas). =
_ Inspira confianza y mejora las mtencmnes (+25) durante 1-4 horas.

Aceleracion (3 asaltos). -
Aumenta los sentidos del olfato y el oido (x3 durante una hora).

Cura 4-9 puntos de vida. En estado salvaje, cura 1-6 puntos de vida.
Cura 3-30 puntos de vida (tarda una hora).
Cura 15-60 puntos de vida (10+5D10).
Cura 1-6 puntos de vida.

Cura 1-10 puntos de vida.

Cura 30 puntos de vida.

Cura 100 puntos de vida.

Cura 30 puntos de vida.

Cura 10 puntos de vida instantdneamente.
Cura 2-20 puntos de vida.

Cura 1-4 puntos de vida.

Cura 3-300 puntos de vida.

Cura 5-50 puntos de vida.

o 'Antidoto pala Sﬂmaana Cura el Orn. :
_ Purifica el agua. Ralentiza los efectos de cuaiquler veneno. Dura 12 ho—

ras. Una dosis por dia.
Cura infecciones. Antidoto para Sharduvaak.
Antidoto para Jegga.

_ Antidoto para cualquier veneno si se toma en menos de un dfa. Neutrahza_
= ‘todos los venenos de potencm mfenor a nivel 50
27 mo

Antidoto para Acaana.

Restaura cualquier pérdida de caracteristicas que no hayan sido provoca-

_ das por el envejecimiento. S6lo afecta a una caracteristica.

Su uso diario aumenta la PRE en 5. Los efectos comienzan a partir de los
diez dias de consumo, y la adiccién a partir de las dos semanas. La inte-
rrupcion de su uso no eliminaré la adiccién, pero si los beneficios. Si se
deja de consumir, se perderan 10 puntos de Co y 15 de Rz y Me.

Doblala velocxdad de curacion para las quemaduras y cortes menores. Cura :

5 puntos de vida si las quemaduras han causado dano.
 Detiene las hemorragias coagulando y cerrando la herida. Tarda 3 asaltos

en hacer efecto. El paciente no se puede mover (demasiado) sin volver a
abrir la herida.

Dobla la velocidad de curacién de las fracturas.

Cura 2-12 puntos de vida. Dobla la velocidad de cm‘ac:lén de las heridas

mayores.
.Descongesnona Afiade 20 a las TRs contra consnpados normales. Acelera
 la recuperacion de enfermedades respiratorias (x5). :

Dobla la velocidad de curacién de las torceduras, roturas de hgamentos y
dafios en los cartilagos.

Arregla los dafios musculares.

Causa sueno € inconsciencia. Una hora de suefio equxvale a cuatro. Adlctzva
si se utiliza durante més de dos dias consecutxvos :




NOMBRE CODIGOS FORMA PREPARACION COSTE EFECTO

T

Athelas tG5N - _h_oj'a = herir/inhalar 300mo .Capaz de curar cualquier cosa siel _paciente estd vivo, pero s6lo cura tan-

Attanar
Belramba

Bursthelas
Calkas

Dagmather

Desiil

Delrean

Ebur

ebiendn—
Felmather

Gylvir
ety
Hoak'-fde'tf. : .

Jo,;o,;opo = . ﬂ\f[25U : .h()]a secar/frotar : -:'.ﬁ:.i 9mp 'f_":'f_'-Cura congelacmnes Cura 2-20 puntéé de Vlda perdidos por el fno
Kelventan - fseu ;';'__ﬁ_;'baya_ _-_.frotar - __'19 mo _j.'* Cura quemaduras de primer y segundo grados asi co

Laureim
. Megilles
.'._'_Nellss_e._.. HEREd
= N-!li'%diﬁl!is;sﬁ;f

_.i'.:Olv'a:r. - fOlN ﬂOF i. - colocar e“ 13 bocaif 2 0m
Patahur = = 3H43M nédul@if?'”"' ' -
';:Slran e

Galenas dulce ~ mHSONO  hoja
'I‘yr-fira -

- Ukur
_Y_:_irap___. -

Nutricion

Nueces de haya mD60NO  nuez comer 1 mb Nutricién (5 al dfa). @W&
Cram (pan del camino de los enanos) comer 3 mb Nutricién para todo un dia.

Bellota de Roble Peludo mD40NO nuez comer 10 mb/kg. Nutricién DOG
Sara se Rasca la Cabeza mD20NO raiz secar/comer 12 mo Nutricién para tres semanas. QB@
Ukur fHSON nuez comer 3 mo Nutricién para todo un dia.

- 16colo Io pueda hacer qu1en aplica la hlerba Sélo consigue un efecto
e s -~ = completoen manos de un rey legmmo No mantxene ni da la v1da
- musgo cataplasma = 8mo  Curalafiebre. ' e e

~ liguen  hervilheber 60mo  Reparacion de nervios. : ' & -

s ﬂor T _[comer == e o _.Eufonco Permite compartir suefios con un mlembro de la farmha que es— _'

- .  @aunadislancia (150 kllometros por mvel del usuarlo) Muy adlctlva -
- :tallo qufbe - 1101110--_ ~ Cura roturas. : = =

- heia  aplastar =~ 35mo Cua3 metros cuadrados de quemaduras (cualquler tlpo)

~ espma qube - ¥me - Curadafiosenlos cartﬂagos :
~hem - apn 100 mo Mantiene la vida (1 dia). .

= boitess - Bnpllenlo . dWp Repele cualqmer msecto Huele mal (mucho)
= floy . undiesr = Dows - Cueiloeedims = -
- ;:';;_musgo _caléntar/cor'r'ier' _ 3lmo Cumhuesos -

o - oz _hervxr/comer 9 mo  Restaura el sentido dcl 01d0 = -
e e o -apfqu/m :-- -~ 105mo Invoca mentalmenteaun ser amlgo (cnaturaopersona) Alcance de 100-;
Feeses e = = N por nivel del usuario. Alivio del coma. e

— aa ;'.;secar/comer __ ~ 45mo  Permite respirar ba_]o el agua durante 4 horas.

_ resina  cataplasma © 175mo  Detiene inmediatamente cualquier tipo de hemorragxa = s

e -'_'ﬁcomer i = r__nd. — Alucmogeno Curapérdldasyenfermedades mentales pero 1mpxcie el mo—zif

e s s e ubmiento durante 10 semanas: =

mo 1 10 punt

vida perdidos por quemaduras _ -
~ Afiade 10 a la resistencia contra enfermedades cura Ios constlpados cc
= ~ munes. Cural2puntosdevida. =
= :ho_]a = '-colocar en la boca . 999mo  Da la vida a los elfos si se ingiere menos de 28 dias despues de su muert
- hols comex 1 : '_I)_Q.blam@mcewm‘: goel dugante 10 mimaies.

u hoja qu/be Euforia (-50) durante_una hora Proporcxona nutncmn para todo un di

= t:rehol - -_:_fjcolocar en la bocé

_ };7 trebol fjf*-.'_'jicoioc'ar:eﬁ_.ia boca;ff;_[';_j mo

no ;Mantlene la vida (2 20 dlas)
~ Mantiene la vida (una hora). : = =

~ Restauraun érgano 0 zona. Bfecto Secundarlo enfe_ : edad cutanea (ia PRE
se reduce al 10% de lo normal) y se p1erden 6 puntos ida por asalto

= -~ cwndo laplel es expuesta a la luz delsof S
hlerba hervir/in =0 fg - Preserva cualquier material Orgémco

- 2mo  Aliviode aturdimiento (un asalto)

= Smp . Relaja (-75) durante 1-10 asaltos. ' =

ca 1200 mo  Dala vida si se ingiere menos de 56 dias despues de Ia muerte -

3mo Proporcmna nutricién para todo undfa. e
: ”3?:'95;_1}_11)' e Agud1za el sent:tdo del olfato y el gusto (una hora) -

trébol

- WL

_ PARA CALCULAR segmr Ios szgule,ntes pasos

: ( 1) Encontrar Ia zona en la que se ¢ e B \
- (a) Elcentrode Endor estd siempre a una region de dlsta cia _de 1as reglene _dyaccntes
~ (b) Las hierbas universales estén distribuidas de forma uniforme. :

®
== -ducto muy poco habuuai x3.
& juego . E
S (a) SI la hlerba noes umversai” puede ser dificil de Vender en especxal en Iugares donde haya equwalentes mas barato =
S (b) Los precios se calculan de forma normal allf donde hay demanda; donde no hay demanda, _1& Iuerba solo_‘proporcxonara el SB%

z - - '(c) ‘A menos que se indique lo contrario, los PJs s ) _
_-(4) Las dosis de Ias hlerbas Suelen pesar unos quince gramos, aunque pucden varlar segun decxda el DJ """" =

-'encuentra la hLerba

(c) El resto de regiones se basan en los puntos cardinales (N, NE, E, QF S, SO, 0 N()\ FI cnqte queie Ser el que a](‘a _-m
parc:1al (por ejemplg, el Este si se encuentra en el Nordeste) utiliza el precm base. Las zonas que se ] ]
_ por dos; las zonas que estédn a dos reglones de dlstanma- ven ei prccm muluphcado por cuatro.
Sugerencms de multlphcadorcs al coste: -

deI prec:o del equwalente'mas ba- =5

rato en la localiad. Todas las fracciones de precios deberfan redondearse hacia abajo

onseguiran el 50% del precm mdlcado.al vender Iuna merba

COMO ENCONTRAR UNA HIERBA EN CAMPO ABIERTO

A)

. B)

&)
D)
E)

Esta férmula permite al DJ determinar el nimero de dosis que un grupo puede encontrar después de buscar durante 10 horas en un terreno previamente inexplorado
(no visitado en los ultimos seis meses), siempre que el lugar sea el adecuado para encontrar dicha hierba.

Un grupo sélo tiene derecho a hacer una tirada. Se debe decidir aleatoriamente cudntas dosis encuentra cada individuo.

Un grupo puede dividirse en grupos mas pequefios para hacer mas de una tirada. Los grupos o individuos deben cubrir zonas completamente separadas, normalmente
fuera del alcance de sus gritos, y no pueden entrar en contacto entre si en las diez horas.

Férmula:

N° de dosis = (tirada abierta 1D 100 + modificadores + n° de frecuencia - 100) dividido entre 5 O por el niimero de frecuencia, lo que sea inferior.

Modificadores:

Buscar en una zona registrada en los tltimos seis meses -50
Buscar en una regién adyacente a la region natal de una hierba -50
Por cada animista del grupo +30
Por cada montaraz del grupo +20
Por cada buscador adicional +2
Por cada dia de bisqueda infructuosa +5

E j' NOTA Cuando se urxhzan_;: n_demaszada ﬁ'ecuencm:E : 'a mayona de hzerbas pmvocan depend". e : :"". ":";'. . ELDJ d '-::_' decia

-
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8.23 VENENOS Y COSAS CORRUPTAS

NOMBRE AFLICCION FUENTE
Ajkara Anestésico Flor de la jungla
Juth Veneno Escorpion
Slotha Veneno Araiia

Veneno de aspid Veneno Aspid verde
Angurth Enfermedad Sangre de pulga
Gurth-nu-fuin Enfermedad Gente

Acaana Veneno Flor
Ondokamba Veneno Murciélago
Gort Anestésico Planta tropical
Jegga Veneno Murciélago
Jeggarukh Veneno Murciélago

FORMA

Incienso
Veneno
Veneno
Veneno
Bacteria
Virus
Polen
Veneno
Hojas
Veneno
Veneno

APARIENCIA

Humo
Liquido negro
Pasta

Pasta
Invisible
Invisible
Pasta negra
Verde

Polvo blanco
Pasta marrén
Pasta marrén

EFECTO

El objetivo revela secretos
Locura gradual
Lenta pardlisis y muerte
Pérdida de un miembro

Lenta y dolorosa muerte
Lenta y dolorosa muerte
Mata instantdneamente

Convierte manos y/o pies (1-4) en piedra 7

Euforia (1 hora) (Recreativo)

1-100 puntos de daiio

10-100 puntos de dafio

NIVEL FRECUENCIA

10 Raro

3 Raro

5 Muy raro

5 Comiin

2 Reducida

3 Reducida

15 Raro
Muy raro

3 Comiin

10 Raro

50 Muy raro  *

8.3 RESUMEN DE LAS CARACTERISTICAS DE COMBATE

8.31 TABLA GENERAL MILITAR (Promedio de caracteristicas y niveles)

BO BO

TIPO/RANGO HOGAR/RAZA N° NIVEL PV CABD) Esc. cJe. proyectii NOTAS

URUK-SHARAK ISENGARD (tras 2963 T.E.) - = :

Comandante Uruk : Uruk ha1 12 18 145 16 (35) S15  160ea 135ac : Arrancan los pérpados de los ene-

-: - . ... _ . T

Comandante Uruk Ur_u_k—:hal - 43 - 9 ir i (40)- S10  l15ea 75ac Utilizan veneno.

Guardia de lurg de élite Orco menor 120 o 90 13:35) S5 85ha  4b5ac = —

Lideres de lurg Orco menor 720 6 70 13830 - 5 SOci_ 50ac Arrancan las narices de los enemi-

_ = = gos caidos.
~ Guerreros Orco menor = AR00.. 3 45 8200 S 50ci  20ac  Algunos utilizan armas e _
Guerreros jovenes Orm menor — 0400 - 7 35 7 (0) N 40aa = f0ae Algunus utlllzan hachas o cimita-
~ Lobos de guerra Gran lobo 1,000 g8 . 160 4 (4(})_ N GM'o 1_1_0_ it . Muy répidos; répldos si son monta-
s - dos por los orcos.
Lobos de guerra Gran lobo 3000 -4 115 3 (30) N GMo75 - Muy rapidos; rapidos si son monta-
. e : ; ~ dos por los orcos.

DRUEDAIN (zonas boscosas)

Guardia de élite Driadan 10 13 140 1(60) SI10 120ha 140ce Guardaespaldas de los jefes.

Guerreros de élite Driadan 30 10 110 145 S 100ha  115ce  Lideran grupos de diez guerreros.

Guerreros Driadan 300 D 80 1 (35) S 80ha 90ce Patrullan las fronteras.

Vigilantes Dridadan 20 10 100 1(50) S10 90ha 110ce Todos conocen sortilegios de mon-
taraz; son exploradores. También uti-
lizan arcos cortos.

Cazadores Driiadan 500 4 65 130) N 70ha 80ce Grupos de caza; también utilizan ar-

_ Cos cortos.
Hombres Piikel (Estatuas wose) ? 10 200 20 (30) NI100ma (mano)120ce  Estatuas animadas de los driedain.
DUNLENDINOS (Valles de las Montafias Blancas) e : _
- Guardia de clan Hombre comun 40 10 130 935 S 110ec  80ac  Guardaespaldas de los jefes.
~ Guerreros de ellte ~ Hombre comtin A400. -7 400 5G5S O90ec - 65ac - Capitanean grupos de 10 guerreros.
~ Guerreros e -Hombre comun - 4000 4 = 68 S@5 N 60ec - 40ac Guerreromedio.

FUERZAS DE GONDOR (Calenardhon) Ejercno occidental

Targaen Dinadan menor 4 20 180 19(35) S35 180ea 180acp Cada uno capitanea una divisién de
500 soldados de infanteria.

Targaen (montados) Dinadan menor 2 20 180 19(10) N 180e2 180Ic Cada uno capitanea una divisién de
500 soldados de caballeria.

(Caballos pesados) - - 8 180 4 (30) - MPs70 - Caballos de guerra entrenados.

Thengyn Diinadan menor 20 12 150 19(30) S30 155ea 155acp  Cadauno capitanea un escuadron de
100 soldados de infanteria.

Thengyn (montados) Dinadan menor 10 12 150 19 (15) S15 155ea 1451c Cada uno capitanea un escuadrén de

' 100 soldados de caballeria.

(Caballos pesados) - -~ 4 140 4(20) -  MPs50 - Caballos de guerra entrenados.

Ohtarrina Diinadan menor 100 8 110 15(40) S20 110ea 110acp Cada uno capitanea un grupo de 20
soldados de infanteria.

Ohtarrina (montados) Diunadan menor 50 8 110 15(25) S5 100ea 1151c Cada uno capitanea un grupo de 20
soldados de caballeria.

(Caballos pesados) - - 4 140 4200 - MPs45 - Caballos de guerra entrenados.

Requain Dinadan menor 400 5 75 15(35) S20 85ea 80acp Caballeros entrenados.

Requain (montados) Diinadan menor 200 5 75 15(20) S5 85ea 80lc Caballeros entrenados.

(Caballos pesados) - - 3 130 4 (20) -  MPs45 B Caballos de guerra entrenados.

Ohtari Dinadan menor 2000 3 35 15(30) S15 75ea 70acp  Tropas de guarnicién.

Ohtari (montados) Diinadan menor 1000 3 35 15(15) S 75ea 70la Tropas de caballeria. También utili-

zan lc.
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TIPO/RANGO HOGAR/RAZA N° NIVEL PV  CA(BD) Esc. «c¢Je. proyectii NOTAS

GUARNICION DE ORTHANC

Cada uno capitanea una division de
500 soldados de infanteria. :
- Cada uno capitanea un escuadrén de

— 100 soldados de mfantena :

19G0) S30 155

a) Los uruk-hai pueden actuar a la perfeccién a luz del dia. Los orcos menores luchan con una penalizacién de -100 a la luz del dia y -25 ante una luz mégica
o encantada; la luz normal de los artefactos no les afecta. Los orcos hambrientos pueden llegar a devorar a sus enemigos y/o a sus propios muertos.

b) Un escudo proporciona 20 6 25 BD. Un (*) indica que la armadura es mégica o especial.

c) Se debe tener en cuenta que la bonificacion defensiva ya incluye las bonificaciones por caracteristicas y escudo. Las referencias a los escudos incluyen la
bonificacién por calidad (es decir, “S5” significa “si, un escudo +5). Consultar la seccién 1.3 para una explicaci6jn de las caracteristicas, bonificaciones,
tipos de armadura, sortilegios y otras caracteristicas. Los combatientes no entrenados en un tipo de armas (por ejemplo, los orcos no entrenados en el com-
bate de proyectiles) luchan con una penalizacién -25. La bonificacién ofensiva de cuerpo a cuerpo y de proyectiles incluye la bonificacién del atacante con
la mejor arma dentro de esa categoria.

d) Las abreviaturas de las armas son las siguientes: ec-espada corta, ea-espada ancha, ci-cimitarra, e2-espada a dos manos, ma-maza, ha-hacha, mg-martillo
de guerra, hc-hacha de combate, ag-azadén de guerra, ga-garrote, ba-baston, da-daga, la-lanza, lc-lanza de caballerfa, ja-jabalina, aa-arma de asta, ho-hon-
da, acp-arco compuesto, ac-arco corto o de caballerfa, al-arco largo, bsl-ballesta ligera, bsp-ballesta pesada, bo-boleadora, ear-estrella arrojadiza, ce-cerba-
tana. Los ataques de animales estin abreviados segun los c6digos utilizados en la tabla de criaturas.

e) A menos que se indique lo contrario, las tropas a caballo cuentan con toda su BO cuando luchan montadas.

8.32 CRIATURAS DE CALENARDHON (Promedio de caracteristicas)

BO/Modos de ataque

Tipo Nivel N°apa. Tam/Vel. PV CA BD Primario Secundario Terciario Otro Tabla de critico
Buey salvaje 5 1-10 G/M 200 3 30 GGo80 GAp90 - - Grande

Oso Pardo 5 1-4 M/R 150 4 20  GAp50 GGas0 MGo30 MMo25  Normal

Abejas 1 1-100 P/R 1 1 40 DAg-10 (enjambre) DAg20 - Normal

Jabali salvaje 3 1-4 G/R 140 4 40  GCu40 MMo30 MPs20 = Normal

Gatos de hierba 3 1-10 M/MR 100 3 50 MGad40 MGo60 MGo60 - Normal

Lobos grises 3 2-40 M/MR 110 3 30 GMo60 - — MGa30 Normal

Aspld verde 8 1-2 G/MR 100 4 60 MMo75  Especial - - Normal
Demonio :

(de Aglarond) 10 1-4 G/R 150 11 40 GGal50 MMol00 - - - Normal
Gigante 8 2-10 E/MdR 300 4 30 EGol50 (lanzar roca, alcance 100m.) EAplO0  Grande
Ucorno 25 1-? MG/ML 400 20 0 EApr60  EAp30 Ambos120 Varia Grand
Ent 35 1-? MG/ML 400 20 30 EApr60 EAp50 Ambos160 Varia Super Grande

CODIGOS: Tam/Vel equivale a Tamafio y Velocidad; el primer c6digo equivale a: p=pequefio, m=normal, g=grande, ml=muy grande, e=enorme. El
segundo c6digo equivale a: I=lento, m=velocidad media, r=rdpido, mr=muy rapido.

Tipos de ataque y BO: La primera letra equivale a: D=diminuto, P=pequefio, M=medio, G=grande, E=enorme. La segunda letra equivale a: Go=gol-
pe, Mo=mordisco, Ga=garra, Ap=aplastamiento, Apr=apresamiento, Pi=pico, Dd=dientes diminutos, Cu=cuerno o colmillos, Ps=pisotén, Ag=Aguijon.
El nimero equivale a la bonificacion ofensiva de cada tipo de ataque. Las categorias reflejan las posibilidades de que una criatura utilice un tipo de
ataque u otro; es mas probable que utilice el ataque “primario”, y el tipo de ataque “otro” es el menos probable. “Ambos” ataques s6lo se realizan cuan-
do se ha conseguido impactar con el tipo de ataque primario en el asalto anterior.

Tabla de criticos: Indica el tipo de tabla utilizada cuando se resuelve un critico contra una de estas criaturas. La tabla normal se utiliza para criaturas
de tamafio humano y semejante vulnerabilidad; las tablas de criticos para criaturas grandes y super grandes reflejan una mayor proteccion.

8.33 TABLA GENERAL DE PNJs

BO BO
- NOMBRE NIVEL PV CA BD ESCUDO C./C. PROYECTIL NOTAS DEL PERSONAJE
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BO BO
NOMBRE NIVEL PV CA BD ESCUDO C./C. PROYECTIL NOTAS DEL PERSONAJE
ASTRITH — 1D 100 =1 (60 S15 - 1'2(533 160ac = qutaraz dinadan; hija de Vardamavi, también conocida como
: : = : ~ el Aspid Verde. Espada +20, capa €lfica de invisibilidad. Veneno.
- Anillo x4 PP (parece un aspld verde), 80 PP. Somleglos 6 listas
= -_ff;_;_f_.de montaraz hasta nivel 10, 2 listas de Canalizacion. Ad91, Co96,
: e - e ~ Agl00, Me87, Rz75, Fu99, Ra100, Pr96, In100, Em65.
THINH, R} 10| 50 S10 110ea 140ac ~ Bribona diinadan; lugarteniente de Astrith. Capa élfica, espada
= - e 410, arco corto +10, brazalete x3 PP, 27 PP. 3 listas generales de
~ Esencia. Ad89, Co99, Agl100, Me78, Rz79, Fu99 Ra98, Pr95,
In63, Em91.
Aglarond
FINLONG 12 100 17 (45)* S10 100ea 110acp Guerrero dinadan; gobernante de Aglarond y el Folde Oeste.
Armadura de mithril, espada +10. Ad62, Co87, Ag96, Me71, R288
Ful00, Ra95, Pr87, In76, Em56.
Tir-Anduin . - - - _
SORONDOTHOR 13 180 F1 (50)* S10 130ci 120acp Guerrero diinadan; gobernante de Tir-Anduin. Armadura de mith-
: ' - 1il, espada +10. Ad49, Co89, Ag92, Me76, Rz63, Fu95, Ra%,
- - : == = : ~ Pr89,In67, Em59.
NHAK-BURAN 25 120 1 (65) S20  140mgp 150ce  Animista drdadan; cetro x4 PP, 200 PP. 6 hstas de animista has-
e e . e : ~ tanivel 20 (sacerdote-rey driiadan), cinco listas generales de
- Canalizaci6n hasta nivel 10. Martillo de guerra +20. Ad78, C089 _
: = = '*.;AglOO Me86, Rz87, Fu98 RalOl, Pr95, In99 Em93.
Montaiias Nubladas "
WUFTANA 12 110 9 (40) S 130ec 100ac Guerrero dunlendino; lider de la tribu de los Wularan. Ad67, Co87,
Ag93, Me58, Rz51, Fu96, Ra88, Pr76, In64, Em39.
Montanas Blancas . - - . - - -
URDREK 1l LT e a8y 8 e IOSac:' - Guerrerodunlendlno hderde la tribu delosFreawul Adsl, Co90
: e e - ApO5 Mie@s, Rz66, Fu94 Ra96, Pr88, In75, Em83. i '
Orthanc
CARANTHIR 17 140 17 (70) S20 160ea 140acp Guerrero dinadan, capitdn de la guarnicién de Angrenost/Isengard.
Armadura de mithril, escudo +20, espada y arco +10. Ad85, C096,
Ag97, Me89, Rz87, Fu99, Ra%6, Pr89, In78, Em60.
Orthane (despues de 2759 T.E.) - - ”
SARUMAN 50 _200 12 (120)* N - 100ea (25) Istar, maia alqulmlstaiastrélogo Baston x10 PP, 1500 PP.
e : : el - Sortilegios: 6 listas bdsicas de alquimista hasta nivel 50, 6 listas
‘bisicas de astrélogo hasta nivel 50, 3 listas basicas de mago has-
ta nivel 20, 5 listas generales de Esencia hasta nivel 20, cinco lis-
tas generales de Canalizacion hasta nivel 30. Ad75, Col01, Ag98,
: = : - - Mel01, Rz100, Fu90, Ra100, Pr103, In101, Em102.
GRIMA LENGUA 8 80 - —(30) N 70da (-25) Ladrén rohirrim. Daga +10, anillo sumando +3, 8 PP. Sortilegios:

DE SERPIENTE

3 listas generales de Esencia hasta nivel 5. Ad67, Co65, Ag96,
~ Me65, Rz49, Fu78, Rag6, Pr69, In77, Em43.

Notas: Los cédigos de las armas y los escudos son los mismos que aparecen en la tabla 8.23. Un (*) indica una armadura o proteccion mejorada que afiade BD
(por ejemplo, tanto elfos como enanos suelen tener armaduras de mithril). PP=Puntos de Poder; los sumandos o multiplicadores indican la posibilidad de lan-
zar sortilegios adicionales o de mayor poder cada dia. Un multiplicador de PP permitird al lanzador aumentar sus PP diarios por el miiltiplo adecuado (por
ejemplo, 12 PP con un multiplicador x3 se convertirian en 36 PP). Los PP indicados no estdan modificados. En la seccion 1.323 se propociona mds informacion
sobre los sortilegios. Ciertos personajes ancianos, especiales o poderosos (como Saruman) pueden desviarse de la norma en lo que respecta al acceso a las lis-

tas de sortilegios.

9. CALENARDHON EN
OTRAS EPOCAS

A continuacion hay un breve comentario sobre los acon-
tecimientos sucedidos en la regién de Calenardhon en épo-
cas diferentes de la que ocupa este médulo (1442 T.E.).

9.1 1 T.E.: LA FRONTERA
SEPTENTRIONAL

Se trata de un periodo de gran expansion para los gon-
dorianos, que se extendieron hacia el norte y el oeste a tra-
vés de las grandes y fértiles tierras de la Tierra Media. La
ciudadela de Angrenost estd siendo construida en esta épo-
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ca, al igual que la Torre de Orthanc. Los colonos se disper-
san para construir sus granjas, sembrando y arando las re-
cién descubiertas praderas.

Sin embargo, tampoco esta época esta exenta de pro-
blemas. Calenardhon todavia no estaba habitada; de hecho,
dos culturas coexistian en los valles montafiosos del norte
y el sur de Calenardhon: los dunlendinos y los driedain. Los
dunlendinos son un pueblo indigena de los valles de las
Montafias Nubladas Blancas, y aunque algunos dieron la
bienvenida a los Altos Hombres y sus costumbres, otros se
sintieron celosos y se dieron cuenta de que les estaban arre-
batando sus tierras tradicionales. Segin se manera de pen-
sar, era 16gico que llegaran a esa conclusién, pues los di-
nedain, en su constante expansion, empujaban a los pueblos
nativos de cada zona.

La otra raza, los driedain, eran mucho mas misteriosos
y reservados. Antafio vivieron entre los dunlendinos, y ocu-




paron un lugar especial en su sociedad, convertidos en fi-
guras religiosas. Sin embargo, los dos grupos se fueron se-
parando a medida que los dunlendinos comenzaron a aban-
donar el camino de la Luz. Los driedain, que no querian
tener nada que ver con la adoracién a Sauron, dejaron a los
dunlendinos y establecieron su propia sociedad en los pro-
fundos bosques de los mas elevados valles. Alli aguardan,
temerosos de los nuevos intrusos, y sélo desean poder vivir
en paz. Pero los bandidos siempre buscan sus lugares sa-
grados, profanando las tumbas de sus ancestros en busca de
artefactos mégicos. Sin embargo, los hombres plkel, sus
guardianes de piedra, defienden las tumbas contra todos los
intrusos.

Los orcos todavia se esconden en las cavernas y los bos-
ques mds oscuros durante los primeros afios de la Tercera
Edad, los tltimos restos dispersos del ejército de Sauron que
fue derrotado por la Ultima Alianza de Elfos y Hombres cuan-
do el Anillo Unico fue cortado de la mano del Sefior Oscuro.
Estos orcos son escasos y no estdn organizados, pero aun
constituyen una amenaza para los viajeros incautos que fre-
cuentan las fronteras de Calenardhon, y ocasionalmente re-
alizan incursiones sobre granjas aisladas. Mds adelante, que-
daran préacticamente erradicados tras ser perseguidos, guarida
por guarida, por los hombres de la zona.

9.2 1447 T.E.: LA CAIDA DE
CASTAMIR Y EL DECLIVE
DE CALENARDHON

Todavia sobreviven algunos descendientes de los dun-
lendinos y los driedain, que habitan en las zonas mas re-
conditas de la provincia; algunos de los primeros se han alia-
do con las tribus orcas de la zona para atacar a los pocos
calenardhon que moran junto a ellos.

Después de diez afios de exilio, Eldacar llega desde el
norte acompaiiado de un enorme ejército, cruza el Anduin
por los Vados del Sur y retine al pueblo de Calenardhon ba-
jo su estandarte. Sorondothor huye hacia el sur a través de
las Emyn Muil junto a sus kirinsiredain, y tras ser herido en
los cruces del Erui, huye hasta Umbar junto a los demas se-
fiores rebeldes. Alandur es asediado en su castillo de Calmirié
y decide envenenarse antes que caer en manos de sus ene-
migos. Caranthir abandona Orthanc a la cabeza de un ejér-
cito sorprendentemente grande. Asedia a Finlong en Aglarond;
Finlong jura que matara a todos sus prisioneros st Caranthir
toma las murallas. Caranthir divide sus fuerzas, dejando un
contingente suficiente en Cuernavilla como para evitar que
Finlong escape, y conduce el resto hacia el sur para unirse a
Eldacar. Eldacar logra la victoria definitiva, matando a
Castamir en combate, aunque muchos de los sefiores rebel-
des retinen una gran flota de barcos y navegan hacia Umbar.
Finlong decide rendirse y es exiliado.

Durante un breve periodo de tiempo, la vida en
Calenardhon es pacifica y agradable como lo habia sido an-
+tes de la Lucha entre Parientes, pero en los afios 1635-36 lle-
gala Gran Plaga, y tras su paso la provincia cambia por com-
pleto. La poblacion, reducida a la mitad por la epidemia, se
va reduciendo todavia mds con el paso de los afios a medi-
da que los supervivientes huyen hacia las provincias del sur;
al final, la provincia queda tan despoblada que encontrar
hombres para defenderla supone un verdadero problema, es-
pecialmente tras la pérdida de Rhovanion, para los reyes de
Gondor; un problema que no se verd solucionado hasta que
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Cirion el Senescal entregue todo el territorio a los jinetes de
los rohirrim en el afio 2510 T.E.

Los aventureros que viajen por Calenardhon después de
la Plaga (1640) se encontrardn con muchos hogares aban-
donados; los campos sin arar estan recuperando su antiguo
estado de hierbas de gran tamafio. Una vez més, la provin-
cia se ha convertido en la frontera de Gondor. Como los ha-
bitantes son tan escasos, el aventurero se encontrara con cria-
turas salvajes, lobos, hombres malvados e incluso grupos de
orcos de vez en cuando. Dunlostir, que sufri6 especialmen-
te durante la plaga, se ha convertido casi en una ciudad fan-
tasma. A medida que el comercio de grano va desaparecien-
do, muchos de los barqueros del Onodlo6 se trasladan hasta
Osgiliath. Tir-Anduin, sin embargo, sigue siendo un flo-
reciente bazar hasta que las invasiones de los orientales co-
mienzan en 1856. Calmirié también sufre un lento declive,
perdiendo su aspecto prospero, aunque los habitantes de esa
ciudad y de todo el Folde Este consiguen sobrevivir gracias
a la absorci6on de refugiados del resto de la provincia. La tie-
rra en si estd regresando a su estado salvaje que antafio co-
nocid, y permanece tan rica y hermosa que es una tentacion
constante para los barbaros del Este.

Cualquiera que explore los hogares en ruinas durante
el primer siglo después de la Plaga corre un leve riesgo
(2%) de contagiarse con una variedad no mortal de la en-
fermedad.

9.3 CALENARDHON SE
CONVIERTE EN ROHAN

Durante muchos siglos después de la Gran Plaga, la tie-
rra de Calenardhon va degenerando lentamente hasta con-
vertirse en la tierra salvaje que fue en tiempos, y se vuelve
una carga para el depauperado imperio gondoriano. Por el
afo 2500 T.E., la tierra est4 casi desolada, los puestos mili-
tares casi no tienen ocupantes y el viaje por la region es muy
peligroso, pues las bandas de dunlendinos y de orcos son li-
bres de acosar a mercaderes y viajeros indefensos. De he-
cho, muchos de los viajes que cruzan Calenardhon en esta
época deben realizarse acompaifiados de guardaespaldas o en
forma de caravanas. En realidad, los orcos y los balchoth in-
vasores habrian arrasado Calenardhon hace tiempo si no hu-
biese sido por la ayuda de los éothéod.

Como es bien sabido, en el afio 2510 de la Tercera Edad,
Cirion el Senescal de Gondor entrega Calenardhon a Eorl y
los rohirrim, y la tierra es conocida a partir de ahora como
Rohan. Debido a la riqueza y la profundidad de su cultura en
una época posterior, no nos centraremos en la descripcion de
los rohirrim en este médulo, pues se merece un volumen en-
tero por derecho propio.

9.4 ORTHANC EN OTRAS
EPOCAS

Como Orthanc ha sido descrita en este mdédulo, es obli-
gatorio mencionar el papel que jugé durante el resto de la
Tercera edad. Incluso después de que Calenardhon fuera en-
tregada a los éothéod, Isengard siguid siendo posesion de
Gondor, aunque la torre de Orthanc fue cerrada y el anillo
de murallas abandonado. El lugar fue utilizado con muy po-
ca frecuencia, con la excepcion de alguna rara visita por par-



te de algun astrélogo que queria utilizar los artefactos de la
torre. Sin embargo, llegado un momento fue abierta de nue-
V0, y jugé un papel muy importante en acontecimientos pos-
teriores de la Tercera Edad.

SARUMAN E ISENGARD

Isengard se mantuvo como una instalacién militar de
Gondor durante la Gran Plaga y los afios siguientes, hasta
que la provincia de Calenardhon fue entregada a los rohi-
rrim en el afio 2510. En esa época, Orthanc fue cerrada y
Isengard abandonada. En torno al afio 2700, los dunlendi-
nos se apoderaron de Isengard y la utilizaron como fortale-
za hasta que, en 2759, Fréalf, rey de Rohan, les expulsé6 de
Angrenost y de todo Rohan. Ese mismo afio, Saruman, de
regreso de sus viajes por el este, pidi6 (y recibid) las llaves
de Orthanc. Ayud6 mucho a los habitantes de Rohan en los
aflos inmediatamente posteriores, cuando se encontraban
débiles por causa de las guerras con los dunlendinos. Durante
ese periodo, la fortaleza de Isengard estuvo casi vacia; s6-
lo Saruman y un pufiado de sirvientes moraban en la torre
de Orthanc.

Sin embargo, con el paso del tiempo, Saruman decidié
que era necesario introducir “mejoras”, y reunié una fuerza
dentro de Isengard para reconstruir sus defensas. Las obras
comenzaron en 2963, y el mago asumio el control total de
las instalaciones para fortificarlas en grado maximo, reclu-
tando a muchos dunlendinos y comenzando a criar orcos y
huargos que eran acuartelados en el intrincado laberinto de
camaras excavado en el interior del circulo de murallas. Los
hermosos drboles que habian flanqueado los caminos fueron
talados y reemplazados por columnas de metal unidas por
cadenas. Los trabajadores comenzaron a excavar bajo la su-
perficie de la llanura, y construyeron incontables maquinas
en las profundidades. Por la noche, se podian ver en dife-
rentes puntos del llano diversas columnas de humo y vapor
procedentes de aquellos pozos iluminados por extrafas lu-
ces. Por orden de Saruman, bandas enteras de aquellas cria-
turas se aventuraban de noche para atacar a los rohirrim y
danar el bosque de Fangorn.

Aparentementee, Saruman habia sabido de la existencia
de la palantir de Orthanc desde un principio, y en realidad
fue una de las razones para que eligiera Orthanc como su re-
sidencia permanente. Los senescales de Minas Tirith habian
olvidado hacia largo tiempo la existencia de las piedras vi-
dentes. Sin embargo, o bien Saruman decidi6 no utilizarla,
o solo la contempl6 para ver lugares no muy lejanos, evi-
tando contactar con cualquier otra de las palantiri. Finalmente,
sin embargo, la confianza en su propio poder (y, quizés, su
ardiente deseo de encontrar el Anillo Unico) le confundi6, y
en torno al afio 3000 sus ojos le llevaron hasta Barad-diir.
Alli quedé atrapado por Sauron, que naturalmente estaba en
posesion de la Piedra de Ithil. Desde ese momento, y aun-
que no se dio cuenta, Saruman seria el esclavo del Sefior
Oscuro.

TAG 1600~ 1900

Noroeste de Endor, 1600-1900 T.E.

Las flechas muestran la ruta seguida por la invasion de
los Aurigas, en 1854 T.E. 1 Arthedain; 2 Angmar; 3 Tierra
de Nadie (Rhudaur); 4 Cardolan; Territorio Central de Gondor;
6 Ocste de Gondor, incluyendo el Folde Oeste; 7 Calenardhon
o Norte de Gondor; 8 Tierras Orientales de Gondor, débil-
mente gobernadas tras la Gran Plaga de 1635-37, y perdidas
en 1854-55; 9 Harondor, por la que luchaban Gondor y los
Corsarios de Umbar; 10 Reino de los Aurigas en Rhovanion,
1854-99; 11 Umbar |

Ano 3019 de la Tercera Edad (época de la Guerra del
Anillo). Las zonas oscuras indican las regiones en las que la
Sombra habia conseguido un control total.



PARTE I
LAS TIERRAS BRUNAS Y EL SUR
DE LAS MONTANAS NUBLADAS

10. INTRODUCCION

Esta parte del médulo se centra en una regién de impor-
tancia dramadtica y estratégica: los confines septentrionales
de la entrada que separa las amplias y frescas tierras de Eriador
de las praderas cubiertas de hierba de Calenardhon (Rohan).
Extremadamente diversa en historia, habitantes y oportuni-
dades, es un escenario ideal para desarrollar aventuras y
exploraciones.

Las Tierras Brunas son el hogar de los feroces y orgullosos
dunlendinos (D. “Daen Lintis”), tribus de las mesetas fre-
cuentemente influidas por los servidores de Sauron y Saruman.
Sus ancestros Daen experimentaron una dominacion similar
durante los ultimos anos de la Segunda Edad, y la mayoria
emigraron desde sus tradicionales hogares brunos escondi-
dos en los valles de las Montafias Blancas (S. “Ered Nimrais”).
Aquellos hombres brunos se asentaron por todo el este de
Eriador, mezclandose con otros grupos eriadorianos, pero
conservaron su cultura Ginica en las colinas occidentales del
sur de las Montafias Nubladas (S. “Hithaeglir”). Los dife-
rentes grupos dunlendinos de esta regién formaron una agru-
pacion dispersa de territorios tribales que acabé siendo co-
nocida con el apelativo de las Tierras Brunas.

Las Tierras Brunas (D. “Dunfearan”) incluyen las agres-
tes colinas que se elevan al norte del Viejo Camino del Sur
(S. “Tiar Hariar”), que une Tharbad en Cardolan con los mer-
cados mas lejanos del oeste. El camino avanza junto a la fron-
tera meridional de las Tierras Brunas y cruza el amplio
Desfiladero del Isen (S. “Bulith Angren”) en direccidn este.
Mais tarde conocido como el Desfiladero de Rohan, este por-
tal desde Eriador hacia Gondor se convirti6 en uno de los pa-
sos mas importantes del oeste de la Tierra Media. Antafio era
la linea divisoria entre las tierras dominadas por los dos Reinos
en el Exilio dunedain, Gondor y Arnor, y todavia hoy en dia
sigue siendo un vinculo vital para los Pueblos Libres del
Oeste. Por lo tanto, las Tierras Brunas siguen teniendo im-
portancia, a pesar de la reduccion que ha sufrido el trafico a
través de su camino mas relevante.

Los dunlendinos son un pueblo conflictivo, y en su ma-
yor parte son pastores y cazadores que protegen celosamente
su independencia y a menudo realizan incursiones sobre las
tierras de sus congéneres. El conflicto es la ley de las Tierras

‘Brunas, lo que no hace mas que tranquilizar a sus vecinos
m4s cercanos, que temen el dia en que todos los belicosos
hombres brunos se unan bajo un solo estandarte. Los hom-
bres de Calenardhon (Rohan), los més viejos y encarnizados
enemigos de los dunlendinos, son quienes mds se alegran di-
cha circunstancia.

Los habitantes de la vertiente mds meridional de las
Montafias Nubladas —los gigantes, dragones, dguilas gigantes,
orcos y diversas criaturas de las tierras salvajes— también se
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ven afectadas por la presencia de los hombres brunos. Aunque
viven en las alturas de las montafias, siempre centran su aten-
cion en el oeste antes que en el este, pues la mayor parte de
sus hogares se encuentran en la vertiente occidental de la
cordillera. La cara oriental de las Hithaeglir es muy escar-
pada, casi vertical, lo que hace que los viajes en direccién al
este se vuelvan extraordinariamente peligrosos. El acceso a
los més elevados valles montafosos sé6lo se puede conseguir
mediante senderos que proceden de las Tierras Brunas, lo
que no hace més que confirmar el antiguo adagio que dice
que “los Daen no tienen rey, ni riqueza, ni capital, ni cami-
nos; pero siempre se pueden aprovechar de los tuyos o los
mios.”

UNA BREVE CRONOLOGIA

LA SEGUNDA EDAD

1 Se establece el reino noldo de Lindon después de la caida
de Beleriand, siendo elegido rey Gil-galad. Los ents emi-
gran desde Beleriand hacia diferentes partes de la Tierra
Media.

32 Fundacién de Nimenor.

600-1200 Los nimendreanos exploran gran parte de la Tierra
Media y entran en contacto ¢on los Daen Coentis de las
Montafias Blancas. Tar-Aldarion establece puertos a lo lar-
go del Gwathlo, primero en Lond Daer y, més adelante, en
Tharbad.

750 Los noldor fundan Eregion y construyen Ost-in-Edhil.

1200-1500 Los nimendreanos comienzan a construir forta-
lezas y refugios a lo largo de toda la costa occidental de la
Tierra Media. Durante esta época, comienzan a talar la ca-
si totalidad de los grandes bosques del sur para construir
sus flotas.

1300 Barbol consigue localizar el bosque que serd conocido
como Fangorn, y adopta una residencia permanente allf,
trayendo muchos ents y ent-mujeres con €l.

1500 Elfos de Eregion comienzan a forjar los Anillos del
Poder bajo la tutela de Sauron (bajo el aspecto de “Annatar”).

1600 Sauron forja el Anillo Gobernante.

1652 Se finaliza la construcciéon de Amon Lind.

1693-1700 Sauron declara la guerra a los elfos de Eregion.
La mayoria de Eriador queda devastado por sus ejércitos.
Grandes partes de los bosques de 1o que un dia serdn las
Tierras Brunas son destruidas por las hordas de la oscuri-
dad. Sauron es derrotado por los nimenoreanos y los el-
fos, y se retira hasta Mordor.

1800-2251 Los nimendreanos intensifican su presencia en
la Tierra Media. Es durante esta época que se pule el cir-
culo de Isengard, aunque la fortaleza serd construida mds
adelante. Sauron comienza a enviar emisarios a los Daen
Coentis para subvertir su religién y volverles en contra de



los nimendreanos. Gradualmente, la presencia nimeno-
reana obliga a los Daen Coentis a refugiarse en los valles
mas remotos de las Montafias Blancas.

2500 Las ent-mujeres cruzan el Anduin y crean un jardin pa-
radisfaco en esa zona, que mas tarde serd conocida como
las Tierras Pardas. Ensefian a los hombres de la zona mu-
chos secretos sobre la agricultura.

3315 Los driedain se separan definitivamente de los Daen
Coentis, debido a la sumision total de estos dltimos ante
la Oscuridad. Establecen sus residencias en las zonas mas
boscosas de las Montafias Blancas y en Enedhwaith.

3319 La Caida de Nimenor y la Separacién de los Mares.

3320 Fundacion de los Reinos en Exilio. Los Daen Coentis
pronuncian un juramento de fidelidad hacia Elendil.

3325-3341 Los conflictos religiosos entre los Daen Coentis
proliferan merced a la aparicién de los Cultos Oscuros.
Muchos de los Daen Coentis emigran hacia Eriador, esta-
bleciéndose en su mayor parte en las Tierras Brunas y
Rhudaur. Otros grupos posteriores emigran para huir del
miedo provocado por el Quebrantamiento del Juramento.

3430 Se forma la Ultima Alianza de Elfos y Hombres para
enfrentarse a Sauron.

3434 Los Daen Coentis son convocados por la- Alianza; se
niegan a acudir, atrayendo sobre si la Maldicién de los
Quebrantadores del Juramento.

3435 La Batalla de Dagorlad estremece toda la region y las
ent-mujeres desaparecen.

3441 Barad-diir cae y Sauron es derrotado, aunque antes ma-
ta a Elendil y Gil-galad. Isildur corta el Anillo Gobernante
de la mano de Sauron y se lo queda.

LA TERCERA EDAD

1 Se construye la Torre de Orthanc.

2 Isildur es emboscado y muere en los Campos Gladios mien-
tras iba de camino hacia Arnor. Ni el Anillo Unico ni su
cuerpo son recuperados.

250-850 Arnor decae gradualmente.

250 Calenardhon comienza a ser colonizado a lo largo del
Gran Camino del Oeste. Las migraciones dunlendinas ha-
cia las Tierras Brunas se reducen en nimero, y los dife-
rentes clanes comienzan a establecerse permanentemente
en el lugar en que se encuentran. Los hombres brunos co-
mienzan a identificarse con el término Daen Lintis y no
con el antiguo apelativo de Daen Coentis.

312 Larach Duhnnan se convierte en un importante centro
comercial dentro de las Tierras Brunas.

500-1400 Calenardhon se convierte en una de las provincias
maés prosperas de Gondor.

1000 Sauron vuelve a aparecer, y los Istari son enviados a la
Tierra Media para equilibrar la presencia del Senor Oscuro
con la suya propia.

1050 Los hobbits comienzan a emigrar desde los valles del
Anduin hasta el otro lado de las Montafias Nubladas, en
Eriador, aunque algunos se establecen en las Tierras Brunas.

1050 Gondor alcanza la cuspide de su poder gracias a sus
numerosas expansiones y fortalezas fronterizas. Sauron re-
aparece y se establece en Dol Guldur.

1300-1350 EI Rey Brujo funda Angmar. El reino dinadan
de Rhudaur cae bajo su control. Comienza a preparar la
caida del reino del norte.

1409-1636 Cardolan es arrasado y lentamente se convierte
en un reino salvaje. Tharbad se convierte en un refugio pa-
ra ladrones y contrabandistas. El comercio entre el reino
norte y el reino sur desciende tanto que estd a punto de de-
saparecer.
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1432-1447 La Lucha entre Parientes asola Gondor. La gue-
rra civil sacude todo el Reino del Sur.

1600-1601 Los hobbits reciben un feudo en Arthedain y co-
mienzan a colonizar la Comarca. |

1630 Un gran nimero de hobbits procedentes de las Tierras
Brunas emigran en direccién a la Comarca.

1636-37 La Gran Plaga, una epidemia devastadora, barre to-
do Rhovanion, Gondor y Eriador. La poblacion de Cardolan
es casi exterminada por completo, y el reino deja de tener
una identidad diferenciada. Tharbad resulta particularmente
dafiado y el comercio procedente del norte comienza a des-
cender rapidamente.

1640 La capital de Gondor es trasladada desde Osgiliath has-
ta Minas Anor.

1974-75 Los ejércitos del Rey Brujo asolan Arthedain. Muere
el ultimo rey de Arthedain, pero los ejércitos del Rey Brujo
son derrotados por los gondorianos y sus aliados eria-
dorianos. Por esta época, ya no queda casi ningtin hobbit
viviendo en las Tierras Brunas.

1980 El Rey Brujo regresa a Mordor y retine a los Nueve.
Aparece el Balrog de Moria.

1981 Desaparecen Nimrodel y Amroth.

2050 Orthanc es cerrada. S6lo una pequefia guarnicion (he-
reditaria) permanece para proteger la fortaleza. Muere el
ultimo rey de Gondor sin dejar un heredero, y es nombra-
do el primer Senescal Regente que gobernaré el Reino del
Sur.

2063 Inicio de la Paz Vigilada. Algunos dunlendinos co-
mienzan a establecerse al sur de las Tierras Brunas, en la
Marca del Oeste, situando sus moradas entre los rios Isen
y Adorn.

2460-2510 Los balchoth orientales invaden Gondor. Los éot-
héod, capitaneados por Eorl el Joven, llegan en ayuda de
Gondor en la Batalla de Celebrant. Cirion el Senescal en-
trega a los nérdicos la provincia de Calenardhon como re-
compensa por su ayuda. A continuacién tienen lugar el
Juramento de Eorl y la fundacién de Rohan.

2710 Los dunlendinos se hacen con el control del circulo de
Orthanc.

2754 Freca es muerto por Helm Mano Martillo, rey de Rohan.

2754-58 El Largo Invierno invade todo el reino. Los orien-
tales invaden Rohan desde el otro lado del Anduin. Los
haradrim de Umbar atacan Gondor. Observando la gran
oportunidad que tiene para derrotar a sus acérrimos ene-
migos, Wulf guia a su ejército en direccion a Rohan. Derrota
a los rohirrim en la batalla nevada de los Vados del Isen y
asedia el Abismo de Helm y el Sagrario. Mueren Helm y
sus dos hijos.

2759 Fréalaf, el sobrino de Helm, sorprende a los dunlendi-
nos en Edoras y mata a Wulf. Tras expulsar a los invaso-
res dunlendinos, es coronado rey, convirtiéndose en el pri-
mer rey de la Segunda Linea de Rohan. Los dunlendinos
se retiran de Isengard y Saruman recibe las llaves de Orthanc.

2830-2903 Reinado de Folcwine en Rohan. Los rohirrim ex-
pulsan a los dunlendinos del Folde Oeste.

2911-12 El Crudo Invierno golpea a Eriador y Rhovanion.
Aparecen grandes manadas de lobos blancos en puntos tan
al sur como las Tierras Brunas. El deshielo de primavera
provoca inundaciones, causando el abandono de Tharbad
y numerosos asentamientos dunlendinos.

2941 El Concilio Blanco expulsa a Sauron de Dol Guldur.

2953 Ultima reunién del Concilio Blanco. Saruman comienza
a reunir sus fuerzas (incluyendo a muchos dunlendinos) y
reclama Orthanc como propiedad suya. Las incursiones or-
cas sobre el Bosque de Fangorn se repiten mas que nunca.



Saruman comienza a mandar servidores suyos a registrar
los Campos Gladios.

3000 Saruman utiliza la palantir de Orthanc y queda atrapa-
do bajo la voluntad de Sauron (que utiliza la Piedra de
Ithil).

3018-19 La Guerra del Anillo. Los ents atacan Isengard. Los
dunlendinos aliados con Saruman son derrotados en el
Abismo de Helm pero se les permite regresar a sus hoga-
res. El Anillo Unico es destruido y Sauron es expulsado
de E4. Saruman desaparece de Arda.

Mediados de 3021 Final de la Tercera Edad.

11. LOS DUNLENDINOS
11.1 HISTORIA

Los Daen Coentis, o ‘“Pueblo Diestro”, vivieron en las
colinas falderas y los valles de las Montafias Blancas duran-
te mediados de la Segunda Edad. Se trataba de una antigua
y noble raza que cruzo el Anduin hacia el oeste al finalizar
la Primera Edad, y se establecieron en lo que més tarde se-
ria Gondor. Alli vivieron en paz durante muchos siglos, ab-
sorbiendo a la mayoria de bandas de driedain (Du. “Drughu”)
que les habian precedido.

Sin embargo, a mediados de la Segunda Edad, ocurrieron
dos hechos que alterarian para siempre sus habitos de vida.
Una fue la llegada de los dinedain de Numenor; la otra fue
la sutil infiltracion de los emisarios del Sefior Oscuro de
Mordor. Los dinedain colonizadores acabaron por empujar
a los Daen hasta el interior de las montafias, confindndolos
en los valles de las Ered Nimrais. Los agentes de Sauron aca-
baron de someter a los dubitativos Daen Coentis estable-
ciendo oscuros cultos basados en la Religion Oscura.

Los Daen Coentis formaban sencillas sociedades de ca-
zadores y recolectores que complementaban su dieta con una
pequefia seleccién de cosechas. Los artesanos excavaban en
las montafias en busca de joyas y metales preciosos con los
que fabricaban buenas herramientas y obras de arte de in-
trincados disefios. Eran conocidos por su destreza al crear
objetos, y de ahi venia su nombre.

Los Daen vivian en bandas, pequefias unidades familiares
que estaban dispersamente asociadas con numerosos clanes,
y raramente se reunian en grupos superiores al tamafio ha-
bitual de una tribu. Preferian una sociedad descentralizada
que era mucho mas adecuada para sus fragmentados territo-
rios. Aunque algunos lideres de clan ansiaban asumir la po-
sicidon de gran jefe o rey, €se era un titulo de dudosa utilidad
y que estaba constantemente disputado. Cualquier intento
por parte de un jefe por unir a los clanes iba acompaifiado de
constantes conflictos, pero se trataba de escaramuzas cortas,
que a menudo no acababan con ningin derramamiento de
sangre, pues los Daen solian dejar claro que, en general, des-
preciaban cualquier tipo de autoridad.

Sin un foco central, la violencia era el método més habi-
tual para resolver las disputas. Los constantes robos de ga-
nado y las guerras fronterizas mantenian a los Daen Coentis
sumidos en un constante estado de conflicto, impidiéndoles
resistir de forma efectiva todos los avances de la cultura du-
nadan. Al final, aquel pueblo orgulloso y apasionado acabé
condenado a perder sus hogares o bien su independencia.

Los templos Daen estaban formados por una serie de pie-
dras verticales colocadas en circulos concéntricos o en espi-
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ral, patrones que sus sacerdotes utilizaban como enormes ca-
lendarios y artefactos de prediccion. En los primeros dias,
eran los drdedain (woses) quienes constituian casi la totali-
dad de la clase sacerdotal, pero esta relacién especial co-
menz0 a deteriorarse cuando muchos Daen Coentis comen-
zaron aceptar las malévolas costumbres ensefiadas por los
servidores del Sefior Oscuro. La separacion entre las dos ra-
zas se ha mantenido hasta hoy en dia.

A medida que iban pasando los afos, los Daen Coentis
se fueron volviendo amigables con respecto a los dinedain,
a pesar de la amenaza que presentaban los grupos nimeno-
reanos mds poderosos. Por los grupos Daen de las tierras ba-
jas que estaban dispuestos a aceptar algunas de las costum-
bres dinedain, la relacién entre los dos pueblos se fortalecid.
Aquellos Daen asimilaron unas técnicas agricolas mas avan-
zadas, se unieron en tribus y finalmente acabaron eligiendo
un concilio y un gran jefe.

A finales de la Segunda Edad, el gran jefe de estos Daen
Coentis de las tierras bajas pronuncié un juramento ante el
rey Elendil de que ayudarian a los dinedain siempre que és-
tos los necesitaran en tiempos de guerra. A los Daen Coentis
de las montafias no les agradé nada dicho pacto, pues consi-
deraban a los nimendreanos mas como invasores que como
vecinos. El descontento crecié y se alimentd de si mismo,
aumentando la ya gran separacion existente entre las dos fac-
ciones de Daen. Al mismo tiempo, comenzaron a producirse
cambios muy importantes en la religion de los Daen Coentis,
lo que no hizo sino agravar el problema. La insidiosa in-
fluencia de Sauron comenzaba a dar su fruto.

Cuando la Ultima Alianza de Elfos y Hombres convocé
la ayuda de los Daen Coentis para derrotar a Sauron al final
de la Segunda Edad, su gran jefe se negd y por lo tanto se-
116 1a destruccién de su pueblo. El Juramento habia sido pro-
nunciado y no quedarian libres hasta que lo hubieran cum-




plido, si no en aquel momento, si en el futuro. Aquella seria
su maldicién, pero en aquel momento no se dieron cuenta
del gran poder que se ocultaba tras ella.

Los Daen Coentis comenzaron a tener problemas casi in-
mediatamente. Las vetas de mineral en las minas comenza-
ron a extinguirse, las granjas comenzaron a perder produc-
cion, el ganado se quedo estéril, los artesanos olvidaron sus
habilidades mds importantes y algunas de las mujeres tam-
bién quedaron estériles. Pero la consecuencia mas horrible
fue la de las apariciones de los Daen Coentis que habian
muerto, y que podian ser contemplados acechando sin pro-
posito alguno en las cercanias de sus lugares de descanso.

Después de eso, los pensamientos de los Daen Coentis
se centraron para siempre en la muerte, hasta que se convir-
tié en una especie de fijacion. El Pueblo Diestro comenzé a
incluir cada vez maés sacrificios en sus ritos para apaciguar
a los dioses. A medida que tales sacrificios iban en aumen-
to, grupos de adoradores llegaban a ofrecer prisioneros hu-
manos en su desesperacion por cambiar su fortuna. Las fa-
milias que no estaban de acuerdo con los cambios de su
religion fueron perseguidas y abandonadas para que coloni-
zaran la zona que hoy en dia es conocida como las Tierras
Brunas. Ese fue el inicio de los movimientos migratorios que,
lentamente, trasladarian a la mayoria de Daen Coentis su-
pervivientes hasta aquella zona situada al oeste del extremo
meridional de las Montafias Nubladas. Aquella region se pa-
recia mucho més a su antiguo lugar natal en las Montafias
Blancas, aunque era muchos menos productiva y fértil.

Para el segundo o tercer siglo de la Tercera Edad, los
Daen Coentis como pueblo habian dejado de existir. L.a ma-
yoria se habian trasladado hacia el norte para huir del terror
de los muertos y a una tierra a la que ahora consideraban hos-
til. Durante los tres siguientes siglos, casi todos los Daen
Coentis supervivientes desaparecieron o se trasladaron ha-
cia el norte, de forma que s6lo un pequefio grupo permane-
ci6 en su hogar ancestral. Los Daen Coentis habian evolu-
cionado hasta convertirse en los Daen Lintis, el “Pueblo
Erudito”. Otros les llamaron dunlendinos.

Quienes se trasladaron hacia el norte reorganizaron su
sociedad en su nuevo hogar de forma que se pareciera a la
antigua. La mayoria de los clanes mds poderosos de los Daen
Coentis perdieron autoridad durante los Afios Oscuros y fue-
ron sustituidos por otros clanes. LLa zona a la que se habian
trasladado casi no estaba habitada, y habia permanecido asi
desde que, a mediados de la Segunda Edad, los ejércitos de
Sauron hubieran arrasado la zona. Los dunlendinos se tras-
ladaron hasta esa regién en una época en que estaba recupe-
rando su vegetacion, y la tierra se volvio fértil de nuevo tras
unos pocos afios de ocupacion. Los Uinicos que vivian en la
misma regidn eran unos pequefios grupos de dinedain que
se habian trasladado al sur desde Tharbad para adquirir mas
tierras o huir de sus enemigos; ellos, y los beffraen que vi-
vian en los densos bosques cercanos a las riberas del Gwathlé.

Los clanes se apoderaron de la mayoria de tierras que no
habian sido ocupadas por los dinedain, asi que por el afio
1000 T.E., los hombres brunos controlaban toda la zona al
sur del Glanduin, al este del Gwathl6 y al norte del Isen.
Algunos de los clanes colonizaron las colinas més bajas y
alejadas de las montafias, costumbre nada habitual entre sus
ancestros, aprovechando asi las amplias llanuras que ocupa-
ban las cercanias del rio Gwathlé. Los clanes més impor-
tantes establecieron fuertes en diferentes puntos, principal-
mente cerca de las montafias. Muchos eran estructuras
dunedain que habian permanecido en pie desde la Segunda
Edad, y fueron reparadas por los dunlendinos. Pronto se
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establecieron las zonas controladas por cada clan, no me-
diante acuerdos verbales sino gracias a un consenso in-
consciente. A medida que colonizaban la zona, fueron apa-
reciendo aldeas y pueblos, principalmente cerca de los fuertes.
de clanes més grandes, donde las familias se juntaban para
gozar de una mayor proteccion.

En las Montafias Blancas, los Daen Coentis originales
habian llevado vidas aisladas (incluso alejados de otros miem-
bros de su mismo clan), pero en las Tierras Brunas ese tipo
de conducta no fue tan acusado. LLa emigracion forjé unos
fuertes vinculos entre los grupos familiares. En general, la
sociedad de las Tierras Brunas es una copia algo menos ri-
gida de la cultura de los Daen Coentis, con la misma religién
supersticiosa, los mismos medios de supervivencia y las mis-
mas reglas de vida. En los afios que siguieron a la migracion,
los clanes de las Tierras Brunas experimentaron varios con-
flictos y cambios de gobierno, pero durante los tltimos 300
anos, se han mantenido aproximadamente con la misma es-
tructura.

11.2 SOCIEDAD Y VIDA
COTIDIANA

Los hombres brunos mantienen una sociedad basicamente
aislacionista; tal y como viven los clanes en el afio 1640, s6-
lo tienen un contacto limitado entre ellos. Cuando tiene lu-
gar dicho contacto, suele ser a través de gente especialmen-
te elegida o lideres de clan. Los clanes individuales de las
Tierras Brunas estdn formados por 3-10 grupos familiares
extensos (bandas) formados por 5-25 individuos. Algunos
estdn bajo el control o la guia de otros clanes mds grandes
que son mds estables politicamente hablando.

Los lideres de los grupos familiares de cada clan compi-
ten por la posicion de jefe del clan en un combate que no es
a muerte. Una vez se ha elegido un jefe, cualquier cabeza de
familia puede desafiar su derecho a gobernar mediante el
mismo sistema. Cuando ha sido elegido un lider, siempre de-
be cumplir al menos tres meses de gobierno, transcurridos
los cuales puede ser desafiado (algo que raramente ocurre).
Cuando tiene lugar un desafio, provoca un periodo de
desestabilizacién, y por lo tanto ofrece oportunidades a los
demas clanes para intentar apoderarse de las tierras o las pro-
piedades del primero. Debido a dicha vulnerabilidad, algu-
nos de los clanes mas grandes (especialmente los que moran
en las tierras bajas) han decidido adoptar una transferencia
de poder hereditaria. Las leyes son ejecutadas por el jefe del
clan, que es el juez de todos los criminales. LLos guerreros
del clan son los encargados de mantener la paz en toda la zo-
na que controle el clan.

La vida cotidiana entre las familias suele ser bastante tran-
quila. Los nifios viven con su madre y con su padre, y pro-
bablemente con sus abuelos, hasta que sean lo bastante ma-
yores para casarse. En ese momento, las hijas llevan a sus
maridos a vivir con su familia, bien en la misma casa o en
alguna otra cercana. Los hijos se trasladan a la casa de sus
mujeres y hacen lo mismo. Los matrimonios son pactados
fuera de la familia, y generalmente se suele intentar que los
primos se casen entre ellos. Los matrimonios suelen ser pac-
tados por el padre, con alguna de las familias cercanas
pertenecientes al mismo clan, cuyo parentesco no sea de-
masiado cercano, o con alguna familia de otro clan cuyo
parentesco no sea demasiado lejano. En los pueblos més gran-
des, los matrimonios son decididos por hombres y mujeres.



ssempre gue ¢l matrimonio sea aceptable para ambos matri-
monios de padres. Los matrimonios son celebrados por las
sacerdotisas o por los jefes de clan, aunque normalmente se
celebran en masa para solucionarlos todos al mismo tiempo.
Dichas celebraciones suelen tener lugar dos veces al afio en
cada fuerte. No se considera malo que marido y mujer resi-
dan juntos antes de casarse; una vez se han casado, el matri-
monio es oficial y serd reforzado con la presencia de los pa-
dres, hermanos o parientes mds cercanos de la novia.

RESIDENCIAS

Las familias suelen vivir en residencias chatas y sin ven-
tanas, con paredes de piedra y techos de armaz6én de made-
ra cubiertos de paja o de pieles extendidas. Dichas casas sue-
len ser redondas y tienen el techo cénico con una abertura
en el centro para dejar escapar el humo de las cocinas. Donde
la cultura ha sido influida por los dinedain, como en los pue-
blos mas grandes, los edificios tienen una forma rectangular
mas convencional. Actualmente, dicha caracteristica se esta
extendiendo hacia las zonas més remotas.

Los fuertes de clanes son estructuras mas grandes a las
que puede retirarse un clan en caso de afrontar serios pro-
blemas. Algunos de estos fuertes son antiguos puestos fron-
terizos establecidos por los nimendreanos que ocuparon
esta zona durante la Segunda Edad. Eran hermosas cons-
trucciones, y la mayoria todavia se encuentran en buenas con-
diciones. Algunos fueron abandonados después de que Arnor
y Gondor comenzaran a tener problemas a principios de la
Tercera Edad, lo que permitié a los dunlendinos hacerse con
su control. Otros fueron construidos por los propios dunlen-
dinos, pero no pueden compararse a los fuertes nimenérea-
nos en lo que se refiere a resistencia y arquitectura. Sin em-
bargo, a los dunlendinos que viven en su interior no parece
importarles demasiado.

Los fuertes suelen estar formados por dos diques situados
de forma concéntrica, y el interior de los dos suele estar amu-
rallado. Las murallas suelen estar hechas de tierra apisona-
da o piedra, y pueden contar con una empalizada de madera
que extiende la muralla hasta alcanzar los seis metros de al-
tura. Dichas secciones de madera suelen ser verticales, con
parapetos para los soldados, o apuntar hacia afuera, con las
puntas de los troncos afiladas. Ocasionalmente se sitdan to-
rres a intervalos regulares alrededor de los fuertes; dichas to-
rres suelen estar hechas del mismo material (es decir, piedra
o piedra y madera).

El interior de los fuertes suele consistir en la residencia
del jefe del clan y las casas de otras diez familias. Estén in-
terconectadas hasta formar un gran complejo, a menudo jun-
to a unos barracones donde se aloja la guardia y los establos.
Algunos fuertes son muy grandes y también incluyen un pe-
queiio pueblo dentro de las murallas. El pueblo que se en-
cuentre fuera de las murallas tendra un dique rodeéndolo co-
mo primera defensa.

COMERCIO Y ARTESANIA :

Las unidades familiares, y de hecho el clan entero, so-
_breviven principalmente gracias a la caza y la recoleccion,
maniobras ambas que son mds faciles de realizar en parajes
elevados que en las llanuras. Los moradores de las tierras ba-
jas se dedican més a la agricultura y a la ganaderia que los
demas clanes. Los clanes de las colinas cultivan algunas co-
sechas, pero sélo a pequefia escala. La dieta de los dunlen-
dinos, por lo tanto, se basa en la carne. La caza que sobra es
secada, ahumada o salada para conservarla y a continuacion
se guarda en edificios separados. Normalmente, estos edifi-
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cios son construido con tanto cuidado como el resto de ca-
sas porque la comida debe ser protegida de los carrofieros
(de todos los tamafios) que abundan en la zona en invierno.
Las mujeres de las familias trabajan tan duro como los hom-
bres, y se encargan de la mayoria de tareas agricolas. Los ni-
flos son enseflados desde muy pequefios a recoger bayas y
nueces, y también aprenden qué tipos de frutos (dentro de la
zona) son daninos. Al alcanzar la edad adulta, los dunlendi-
nos saben moverse tan bien en el agreste terreno en el que
viven que casi podrian andar a ciegas.

El comercio es realizado tinicamente dentro del clan, exis-
tiendo muy pocas transacciones con el exterior. Varias ve-
ces al afio, la familia viaja hasta un asentamiento cercano o
hasta el pueblo que hay dentro del fuerte del clan. Los dias
de mercado suelen coincidir con las reuniones publicas (por
ejemplo, la celebracion de los matrimonios). Se suelen cam-
biar bienes de primera necesidad por productos manufactu-
rados u otros servicios. El dinero en forma de moneda est4
presente en muy pequefias cantidades, y sélo es utilizado
cuando se compran productos a comerciantes que no son dun-
lendinos. Los dunlendinos son bastante xen6fobos, pero com-
prardn o comerciardn productos con personas que no sean
dunlendinas si el precio es bueno. Por el contrario, puede que
no lleguen a invitar de nuevo a su casa a un mercader ex-
tranjero para que tome algo de hidromiel con ellos.

Varios de los clanes de las montafias tienen un grupo es-
pecial de cazadores que colocan trampas para animales y
venden sus pieles, que pueden alcanzar un buen precio en
las Tierras Brunas pero que pueden ser vendidas por diez
veces mas en las grandes ciudades del sur. Regatear por un
precio es una cuestion de orgullo entre todos los dunlendi-
nos, que pueden llegar a disfrutar con esta estrategia durante
horas.

Los artesanos dunlendinos forman parte de una familia
(siendo Unicamente accesibles para los miembros de esa fa-
milia) o bien pueden ser encontrados en los pueblos de la zo-
na donde haya tiendas. Un fuerte de clan suele tener siem-
pre un pueblo de gran tamano en las cercanias que mantiene
a todos los artesanos locales. Cualquier mercancia que no
puede ser producida en la localidad puede ser comprada (en
ocasiones a un precio exagerado) a los mercaderes itineran-
tes que frecuentan la zona. Los artesanos, en particular los
herreros que fabrican armas y armaduras, son muy respeta-
dos por todas las tribus y a menudo actian como consejeros
de los lideres del clan. Esta tradicion procede del respeto que
sentian sus ancestros (los Daen Coentis) por las artes, que
consideraban regalos de los dioses. Desde esa época, los ar-
tesanos han perdido las habilidades mas refinadas que pose-
ian los Daen Coentis, pero todavia tienen una gran reputa-
cién entre el pueblo.

RELIGION

La mayoria de los dunlendinos son mas supersticiosos
que religiosos, y se dedican a adorar a un grupo de peque-
fias deidades vagamente descritas y que exigen complejos ri-
tuales. Tales deidades tienen sus raices en los antiguos dio-
ses de los Daen Coentis y estdn basadas en los valar, aunque
han sido retorcidas hasta convertirse en pequefas entidades
que representan aproximadamente los elementos, el sol y la
luna. La mayoria de los rituales requieren la pacificacion de
los dioses mediante sacrificios, que generalmente se reali-
zan durante los solsticios y los equinoccios. Los fendmenos
naturales son considerados por los dunlendinos como las ac-
ciones de un dios en cdlera, y suelen ser muy temidos. En
los siglos inmediatamente anteriores al afio 1640 T.E., 1a na-



turaleza supersticiosa de este pueblo ha sido explotada por
uno de los sirvientes de Sauron: Maben, el Sumo Sacerdote
del Templo de la Justicia.

ESTRUCTURAS MILITARES

La estructura militar de los clanes no estd muy organizada.
Los tnicos soldados son los jévenes miembros de la exten-
sa familia del jefe del clan, asi como sus criados. En mo-
mentos de tensidn, cualquiera que pueda empuifar un arma
se unird a la defensa, incluyendo a las mujeres (que a menu-
do son més violentas en combate que los hombres). Los ata-
ques al descubierto son muy raros, pues prefieren realizar in-
cursiones para robar ganado, echar a perder las cosechas y
asustar a sus enemigos. Si se declara la guerra abierta entre
dos clanes, generalmente se enfrentardn en combate en la la-
dera de alguna colina. Se gritarén los unos a los otros, pro-
nunciando todo tipo de obscenidades sobre sus enemigos y
proclamando todo tipo de hazafias propias anteriores de he-
roismo y fuerza. Estas embestidas verbales pueden llegar a
durar horas antes de comenzar la verdadera batalla.

Los varones dunlendinos son ensefiados a luchar desde
que son jévenes, pero el entrenamiento es bastante informal
y lo realizan los padres o los tios. Normalmente, las armas
con las que aprenden a luchar son el hacha y el arco corto.
Los clanes que consideran el arco como un arma cobarde que
sOlo debe utilizarse para cazar prefieren luchar con cortas ja-
balinas arrojadizas. Los clanes de las tierras bajas son mejo-
res jinetes y utilizan lanzas mientras montan a caballo o des-
de sus ligeros carros de dos ruedas. Los jefes de familia y los
lideres de clanes suelen contar con espadas de buena cali-
dad. Otros guerreros también pueden utilizar espadas, pero
en ocasiones son de tan mala calidad que la hoja debe ser en-
derezada después de algunos golpes para que el arma pueda
ser utilizada de nuevo en condiciones. En combate, sélo los
enanos superan a los dunlendinos en ferocidad; en ocasio-
nes enloquecen por completo, atacando una y otra vez a sus
oponentes sin tomar ninguna medida defensiva (una imagen
bastante aterradora). Las unicas armaduras que llevan los
dunlendinos son unos jubones de cuero. Muy pocos poseen
armaduras de mallas. Sin embargo, los hombres brunos pre-
fieren no llevar armadura o, como mucho, llevar una ligera.
Las guarniciones de algunos clanes pueden entrar en com-
bate con el cuerpo totalmente desnudo porque creen que los
dioses les protegeran. Esta combinacion de abusos verbales,
tacticas suicidas y manipulacion psicolégica convierte a los
dunlendinos en unos temibles guerreros.

AspecTo Fisico

Los dunlendinos son de complexién robusta, pero no son
ni mucho menos gordos. Las personas sobradas de peso son
despreciadas en general, y los guerreros que engordan son
puestos a dieta por sus compaiieros hasta que pierden el ex-
ceso de peso. Los hombres miden entre 1,70 y 1,88 metros
de estatura, y las mujeres suelen andar en torno a los 1,65
metros. Tienen rasgos rubicundos pero suaves, los 0jos y el
cabello oscuros y poco vello corporal. Existen pocos clanes
que tengan miembros pelirrojos o rubios con los 0jos verdes
o azules. El pelo es muy importante para los dunlendinos, y
siempre 1o mantienen cuidadosamente limpio. Para las mu-
jeres dunlendinas, cuidadosamente limpio significa llevar
largas trenzas cogidas con broches. Los hombres suelen lle-
var una unica coleta o muchas coletas pequefias, mientras
que los jévenes y los guerreros utilizan un producto de yeso
que emblanquece el cabello. A medida que se aleja del cue-
ro cabelludo, el producto también hace que el cabello se en-

durezca y se pegue. Esta mezcla se suele aplicar sobre el ca-
bello para hacer que quede de punta como si se llevaran un
montén de lanzas en la cabeza. Los hombres también acos-
tumbran a llevar largas barbas trenzadas o grandes mosta-
chos que cubren por completo el labio superior y cuelgan por
debajo de la barbilla por ambos lados.

Los hombres prefieren llevar polainas (o pantalones cor-
tos) y chaquetas cortas o tinicas como unico atuendo. Por
encima, se ponen una larga chaqueta y un sombrero hecho
de piel o ropa pesada cuando hace frio. Las mujeres llevan
chaquetas y largos vestidos o tartanes largos. En los meses
maés frios también suelen llevar sobrecapas. Todas las ropas
de los dunlendinos estén llenas de brillantes dibujos, que en-
cantan a los dunlendinos. La mayoria estdn hechas de lana
de oveja, pero también adquieren otros productos a los comer-
ciantes. Los colores de las ropas de un dunlendino indican a
qué clan pertenece, ya que cada linaje familiar esté repre-
sentado por una serie de colores. Dichos colores son tejidos
especialmente para cada persona, siempre que se pueda per-
mitir mostrar su linaje.

Las mujeres, aunque acostumbran a tener los huesos gran-
des, suelen ser muy bonitas y también muy fuertes. Los va-
rones dunlendinos estan bien proporcionados y musculosos,
con amplias frentes y quijadas pronunciadas. En general, los
dunlendinos son una raza fuerte y de buen aspecto, descri-
tos por los observadores externos como “risticamente her-
mosos”.

LA TRADICION ORAL

Aunque los dunlendinos son xenéfobos y aislacionistas,
cuentan con una rica herencia de tradiciones orales. Segun
los dunlendinos, ningtin guerrero estd completo si no es ca-
paz de expresarse bien y defenderse en un concurso de pa-
labras. Los oradores particularmente dotados son respetados
casi tanto como los grandes guerreros. Los bardos que man-
tienen viva la historia de su pueblo atraen a grandes masas
alld donde van. Toda la historia dunlendina se conserva de
esta manera, pues pocos saben leer o escribir. Quienes de-
muestran ser oradores malos 0 poco interesantes no son res-
petados, y se les suele acabar arrojando comida y ridiculi-
zando hasta que se marchan. Este énfasis en la comunicacién
verbal y las competiciones de palabras puede coger despre-
venidos a los extranjeros, e incluso meterles en problemas,
pues a los hombres brunos no les gustan nada las visitas pro-
cedentes del exterior.

12. EL SUR DE LAS
MONTANAS
NUBLADAS

La cordillera cubierta de nubes conocida como las
Montafias Nubladas es posiblemente la barrera mas formi-
dable de toda la Tierra Media. Es una cadena montafiosa de
mds de 1000 kilémetros de longitud, cuyos picos miden una
media de 3,300-4,000 metros y estan cubiertos de nieve du-
rante todo el afio.

Estas montafias fueron formadas por Morgoth antes de
la llegada de los elfos, como barrera para evitar que el vala
Oromé pudiera viajar libremente por la Tierra Media. Son
jovenes si se las compara con otras cordilleras montafiosas.
y en general tienen picos muy puntiagudos. Durante las tres



ultimas Edades, estas montafias han envejecido un tanto, pe-
ro la agudeza de los picos ha cambiado muy poco.

Las montafias alcanzan su méxima altura cerca del cen-
tro de la cordillera, en los tres picos del Celebdil (Cuerno de
Plata), Caradhras (Cuerno Rojo) y Fanuidhol (Monte Nuboso).
Al sur de estas cumbres, la cordillera montafiosa pierde al-
tura hasta muy cerca de su extremo meridional, donde las
cumbres recuperan toda su altitud. El Methedras (S. “Ulti-
mo Pico”) es una montafia muy ancha que pone punto final
a la cordillera con una altura de casi 5,000 metros. La parte
sur de la cordillera es semejante al resto; la vertiente occi-
dental desciende lentamente, pasando por una serie de mese-
tas y colinas agrestes hasta que llega a las llanura de la cuen-
ca del Gwathlo. Por el este, las montanas descienden de forma
repentina hasta llegar a la llanura del Anduin.

El tipo de rocas que se pueden encontrar en el extremo
inferior de la cordillera es muy diverso. Mientras que la zo-
na norte es conocida por sus grandes complejos de cavernas
(debido a sus depdsitos de piedra caliza), en el sur existen
las mismas cuevas pero en menor proporcion. La base de la
mayoria de montafias volcdnicas del sur es cristalina, lo que
significa que las minas de la zona (al igual que las de Moria)
tendréan ricas venas de gemas y metales preciosos, asi como
de hierro y cobre.

Los valles y picos superiores de las Montafias Nubladas
son bastante rocosos, y propensos a presentar avalanchas.
Annque las montafas pueden ser cruzadas por quienes co-
nocen el camino, no hay mucha gente que utilice dicha ru-
ta debido a la inaccesibilidad de los desfiladeros y al peli-
gro que acecha en las montafas. Més arriba, por encima del
lugar en el que la nieve estd presente todo el afio (3,500 me-
tros), existen glaciares y grandes montafias de nieve. Dicha
nieve suele precipitarse ocasionalmente en avalanchas que
bajan montafa abajo, enterrando todo lo que se encuentran
en su camino bajo 3-10 metros de nieve.
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Los arroyos montanosos, alimentados por la nieve fun-
dida, son muy comunes en toda la zona. Desembocan en el
Nimrodel, el Limclaro y en el Entaguas por el este, y en el
Glanduin, el Gwathlé y el Isen por el oeste. Estas aguas son
muy puras y frias, pero en altitudes menores estén repletas
de peces (una dieta ideal para la poblacion de osos de la zo-
na). Otra de las fuentes de agua de la zona es la multitud
de pequeiios lagos y estanques escondidos en los diversos
valles montafiosos. Estos manantiales suelen estar cubier-
tos de hielo durante el invierno y pueden convertirse en zo-
nas de bafio, pues sus aguas suelen proporcionar un repa-
rador descanso.

12.1 CLIMA

El clima en el sur de las Montafias Nubladas es algo mas
templado que en el norte de la cordillera. En general, sigue
el mismo patron: los inviernos son muy frios (en las zonas
mas altas se te pueden llegar a helar los huesos) y los ve-
ranos templados tirando a cdlidos. La primavera y el oto-
o llegan de repente y suelen durar bastante poco.

Los patrones climaticos de estas montafnias dependen del
choque de las masas de aire que se suelen encontrar sobre
el limite occidental de las Montafias Nubladas. Los calidos
vientos procedentes del Gran Mar por el sur y por el oeste
se encuentran con unas violentas reacciones procedentes
del aire frio que baja por las montafias desde el norte. Este
choque de masas de aire puede provocar tormentas repen-
tinas y chubascos o nevadas en los meses mas frios y en al-
titudes superiores. En general, estas tormentas no son tan
violentas como las que se pueden encontrar en el norte, pues
el descenso de temperaturas no es tan grande (el aire frio
del norte ha tenido tiempo de calentarse un poco antes de
llegar a esta latitud). La unica ocasion en que las tormen-
tas alcanzan una verdadera furia salvaje es a finales de ve-
rano y principios de otofio, durante la estacion de los hura-
canes.

12.2 FLORA

El Bosque de Fangorn penetra en la ladera montafiosa
por €l este de las Montafias Nubladas en esta latitud. En es-
ta zona, las laderas montafosas y los valles més elevados es-
tan llenos de bosques de coniferas, aunque a medida que se
va bajando se van encontrando més arboles de hoja caduca.
Por encima de la linea de arboles, los viajeros sélo encon-
trardn pequefios matorrales, liquenes y algunas hierbas cor-
tas. Una vez éstos también han desaparecido, la ladera se
convierte en un lugar rocoso y estéril; s6lo un puiiado de
plantas consiguen sobrevivir en las temperaturas mds bajas.
La linea de arboles en este extremo de la cordillera se en-
cuentra a bastante mas altitud (2,700-2,800 metros) que en
las montafias que se elevan por encima del Bosque de los
Trolls (donde deja de haber arboles a partir de los 1,200-
1,500 metros). Este hecho lo causan las diferencias en las
temperaturas anuales de estas cumbres (y mds especifica-
mente, la influencia del Rey Brujo de Angmar sobre el cli-
ma de la zona en el norte).

Ademads, la linea de arboles en el sur es mas elevada por-
que el terreno de la zona es mas rico. Debido a la naturale-
za volcénica de la regidn, varias hierbas muy buscadas con-
siguen sobrevivir en los puntos mas elevados.



12.3 FAUNA

El sur de las Montafias Nubladas esté lleno de vida. Los
arroyos montafiosos estin repletos de varios tipos de peces.
Los bosques estédn habitados por diferentes variedades de ani-
males pequefios, incluyendo conejos, musarafas, mapaches,
ardillas y muchos otros. Los castores son comunes en la ver-
tiente occidental de las montafas. Suelen construir sus pre-
sas a través de pequeios arroyos de los valles montafiosos,
y expanden el ecosistema de la zona, volviendo la tierra més
fértil.

Pero la zona también estd habitada por animales més gran-
des. Las laderas superiores estan habitadas por cabras mon-
tesas y ovejas cornudas, asi como por un bovino montafiés
de pelo largo conocido como calluk entre los lugarefios. Los
depredadores también estin representados en las montafias.
Osos de todo tipo habitan en la zona durante la primavera,
el verano y el otofio, hibernando en sus cavernas durante el
invierno. Los lobos también pueden ser avistados en las la-
deras inferiores de las montafias. En su mayor parte, se sue-
le tratar de lobos grises que no atacardn a los hombres a me-
nos que estén muy hambrientos o sean provocados. Sélo se
pueden encontrar lobos violentos o huargos en las.guaridas
de los orcos y los trolls de la zona. Algunos de los animales
m4ds inusuales de la regién estdn descritos a continuacion.
Murciélago vampiro gigante: Las Montafias Nubladas son
el hogar de un murciélago unico y particularmente dafiino:
el murciélago vampiro gigante, una monstruosidad negra que
tiene més de treinta centimetros de envergadura y anida en-
tre sus parientes menores pero que caza en enjambres. Se sa-
be de casos en que inmensos enjambres de murciélagos vam-
piros gigantes han acompafado a las huestes de los orcos en
su camino hacia la guerra, formando ominosas nubes y ce-
bandose indiscriminadamente en los heridos y muertos, que
les proporcionan una fuente facil de sangre fresca. Cuando
no lo tienen tan f4cil para alimentarse, pueden llegar a ata-
car a humanos solitarios durante la noche, aferrandose a ellos
con dientes y garras y sorbiendo la sangre de su victima.
Como atacan en enjambres, la victima puede llegar a ser mor-
dida por 25 de estos animales a la vez. Es muy dificil de-
fenderse de este tipo de ataques, pues en cuanto se derriba a
un murciélago, otro ocupa su lugar. Cuando los montafieses
dunlendinos pasan la noche en las montafias, se frotan la piel
con la hoja de una planta conocida como Megillios. Los mur-
ciélagos vampiro seguirdn atacando, pero el olor del jugo de
estas plantas es obviamente muy desagradable para los mur-
ciélagos, y el sabor les hard abandonar a su victima. Sin em-
bargo, la piel frotada con dicho jugo sufrird un efecto secunda-
rio, y es que permanecerd muy sensible a cualquier toque
hasta que sea completamente limpiada.

Osos azules: Los 0sos azules son muy raros y reclusivos. Se
les suele encontrar con frecuencia en las Montanas Blancas,
pero en ocasiones se han visto algunos especimenes en el sur
de las Montafias Nubladas. Los 0sos azules son animales tini-
COs semi-sensitivos que poseen un innato sentido (semejan-
te al de un sortilegio constante de Presencia) que les permi-
te percibir a todas las criaturas vivas que les rodean en un
radio de 15 metros, sean cuales sean los obstdculos que los
separan de ellas. Los 0sos azules tienen un aspecto siniestro
para algunos porque parecen buscar de cuando en cuando a
algin hombre para matarle sin ningiin motivo aparente.
Aunque se puede dar el caso en alguna ocasion, también es
cierto que su gran inteligencia les permite darse cuenta de
que el hombre es una amenaza constante para su supervi-
vencia. Son muy protectores con su territorio y atacardn a
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cualquier intruso si el grupo no es demasiado grande. De lo
contrario, se limitardn a seguir a los intrusos y atacarles uno
por uno si tienen la oportunidad.

Leopardo de las nieves: Este depredador de las alturas vi-
ve alimentandose de los rebanos de cabras montesas, cier-
vos, ovejas cornudas y calluks. El felino mide algo mas de
metro y medio de largo y puede llegar a pesar algo més de
100 kilos. Su piel es casi completamente blanca en invierno,
salpicada de manchas grises. Durante los meses mas célidos,
adopta una tonalidad mas grisacea. Este camuflaje convier-
te al leopardo en un cazador muy efectivo. Los leopardos son
muy fuertes, y pueden derribar con facilidad a una cabra mon-
tesa de gran tamaiio. Los calluks son también presa facil pa-
ra ellos, aunque suelen tardar mas en derribarlos debido a su
tamafio. Las pezufias de estos animales son particularmente
grandes (casi desproporcionadamente grandes), lo que les
permite desplazarse sobre la nieve sin ningtin esfuerzo; tam-
bién les ayudan mucho a la hora de dar muerte a su presa.
Raramente se relacionan con alguno de los demés depredado-
res de las montafias. Si no hay ninguna presa de por medio,
generalmente huirdn de los lobos y los 0sos. Sus pieles son
apreciadas como tesoros por los dunlendinos, pero s6lo si son
conseguidas en combate singular, y las garras, que pueden
llegar a medir seis centimetros de longitud, son utilizadas co-
mo joyas por los clanes. Este animal es muy dificil de cazar,
pues es totalmente mudo, lo que también dificulta cualquier
defensa contra un emboscada realizada por estos felinos.

13. LAS TIERRAS
BRUNAS

La zona conocida como las Tierras Brunas es topo-
graficamente muy similar a la regién del norte que antafio
fue Rhudaur. Puede dividirse en dos regiones geograficas
aproximadas: la meseta, situada al este, junto a las monta-
fias, y las llanuras, situadas al oeste, junto al Gwathld.

Las mesetas suben y bajan en colinas y riscos, que pue-
den alcanzar alturas de casi cuatrocientos metros en los lu-
gares mas cercanos a las montafias. Estas colinas estin dis-
puestas con algo mas de orden que las que se encuentran en
las cercanias del Bosque de los Trolls y las Landas de Etten
en Eriador. Se suceden a lo largo de una serie de riscos bas-
tante regulares, con algunos acantilados y barrancos disper-
sos por todo el paisaje. A medida que se avanza hacia el oes-
te, las colinas comienzan a allanarse, creando estructuras
parecidas a mesas en algunos sitios (colinas con la parte su-
perior plana y las laderas inclinadas). Todavia mas al oeste,
las colinas pierden altura hasta que comienzan a fundirse en
largas mesetas semejantes a escaleras de piedra que van des-
cendiendo hacia las llanuras a través de una distancia de 75
kilémetros. Es a través de una de estas mesetas por las cua-
les el Gran Camino del Sur cruza por las Tierras Brunas. Més
al oeste, las mesetas acaban convirtiéndose en pequeias co-
linas ondulantes que lentamente se unen a las llanuras que
forman la amplia cuenca del Gwathlo.

13.1 CLIMA

El clima de las Tierras Brunas, al igual que el del resto
de la region, es similar al del norte (aunque mucho mas tem-
plado). En las mesetas, los inviernos son frio y himedos, y



TABLA DE CLIMA

Mes Llanura Mesetas Las Montanas
del Gwathlo dunlendinas Nubladas

1. Narwain (-1)-10 (-4)-7 (-10)-(-1)
(invierno) Moderadas Moderadas Frecuentes

2. Ninui (-4)-7 (-7)-4 (-10)-(-1)
(invierno) Moderadas Frecuentes Muy frecuentes

3. Gwaeron (-1)-10 (-4)-5 (-10)-(-1)
(invierno) Moderadas Frecuentes Muy frecuentes

4. Gwirith 2-13 (-1)-7 (-7)-2
(primavera) Moderadas Moderadas Frecuentes

5. Lothron 5-13 5-10 (-4)-5
(primavera) Frecuentes Frecuentes Frecuentes

6. Norui 7-16 7-16 (-4)-7
(primavera) Moderadas Moderadas Moderadas

— Loéndé€ (dia intercalado: Afio Medio) — Enderi (tres dias

medios)

7. Cerveth 13-25 13-25 (-1)-10
(verano) Moderadas Moderadas Moderadas

8. Urui 16-28 16-25 5-16
(verano) Seco Moderadas Moderadas

9. Ivanneth 19-28 19-25 7-19
(verano) Seco Seco Seco

10. Narbeleth  16-25 13-22 5-16
(otofio) Moderadas Moderadas Moderadas

11. Hithui 10-19 7-19 2-10
(otofio) Moderadas Frecuentes Frecuentes

12. Girithron  5-13 2-13 (-4)-5
(otono) Moderadas Frecuentes Moderadas

— Mettaré (dia intercalado: Fin de Afo)
CODIGO

Temperatura: Las temperaturas estdn expresadas
en grados centigrados (y las temperaturas bajo cero es-
tan indicadas entre paréntesis). Notese que la mayoria
de pueblos no expresan las temperaturas de forma tan
precisa; simplemente describen la temperatura como fria,
fresca, calurosa o célida. Las temperaturas montafiosas
se refieren a las zonas habitables, entre 300 y 1000 me-
tros por encima del nivel del mar. Para calcular las tem-
peraturas a niveles superiores, resta un grado por cada
300 metros por encima del nivel del mar.

Precipitaciones: Muy seco=menos de 3 cm. de pre-
cipitaciones; Seco=entre 3 y 6 cm. de precipitaciones;
Moderadas=entre 6 y 9 cm. de precipitaciones;
Frecuentes=entre 12 y 15 cm. de precipitaciones; Muy
frecuentes=més de 15 cm.

a finales de otofio suele haber copiosas precipitaciones en
forma de agua o nieve, que a menudo se mantienen hasta
principios de primavera. Es en ese principio de primavera
cuando la nieve de las montafias comienza a fundirse, provo-
cando crecidas que pueden convertir pequefios riachuelos en
inmensos torrentes de agua. Durante la primavera también
suele haber muchos bancos de niebla que dificultan la visién
e impiden ver mas alla de tres metros por delante de uno.
Los primeros meses de verano son los mas agradables en
las mesetas, pues los dias son célidos y las noches son fres-
cas y agradables, con s6lo algunos aguaceros ocasionales. Sin
‘embargo, a medida que el verano deja paso al otofio, la activi-
dad tormentosa procedente del sur y del oeste hace que el
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tiempo cambie de forma violenta, con grandes tormentas y
densas nieblas que cubren la zona. A medida que avanza el
otofio, estas tormentas suelen perder intensidad, pero las tempe-
raturas mas frias suelen convertir el agua en granizo o nieve.

El clima de las llanuras y la cuenca del Gwathl6 es se-
mejante al de las mesetas, pero en general es menos duro y
mds célido. Los meses de invierno suelen traer nieve, pero
ésta suele fundirse antes de que se pueda acumular sobre el
suelo. En primavera, las precipitaciones, unidas al agua pro-
cedente de las montafias, convierten la zona cercana al Gwathld
en una verdadera marisma. Durante los primeros meses de
verano, las temperaturas aumentan y la humedad es muy al-
ta, mientras que el terreno comienza a secarse. Sin embargo,
conforme avanza el verano, el clima se vuelve bastante agra-
dable y se mantiene asi hasta principios de otofio. En las tie-
rras bajas, las tormentas de otofio son tan frecuentes como
en las mesetas. Sin embargo, suelen ser menos fuertes, ya
que esta region estd mas alejada del lugar de procedencia de
las tormentas. La niebla también es bastante frecuente, y cu-
bre toda la region en forma de bancos que flotan muy cerca
del suelo, tan cerca que en algunas ocasiones, una persona
que estd de pie en medio de las llanuras puede verse rodea-
do de niebla de las rodillas para abajo y puede contemplar el
cielo claro por encima suyo.

13.2 FLORA

Antafio, las Tierras Brunas estaban cubiertas parcialmente
por un inmenso bosque que ocupaba casi toda la Tierra Media.
Durante la Segunda Edad, toda la zona fue talada por las
grandes expediciones nimenodreanas y devastada por el pa-
so de los ejércitos de Sauron de camino hacia Eriador. Sélo
sobrevivieron algunos bosques aislados en las mesetas. Ahora,
las mesetas estdn cubiertas por bosques de coniferas de cier-
to tamafio, con ka excepcion de los puntos en los que todavia
se elevan los antiguos bosques que han conseguido sobrevi-
vir desde la Segunda Edad. También hay algunos sotos de
arboles de hoja caduca. En algunos valles, los arbustos y ma-
torrales llegan a acumularse tanto que impiden el paso. En
las cimas de las colinas que no cuentan con ningun arbol,
hay algunos casos de vegetacion de poca altura, como los to-
JOs y otros matorrales.

Las tierras bajas y la cuenca del Gwathl6 no cuentan con
casi ningun tipo de vida vegetal, con s6lo unos pocos bos-
quecillos ocasionales situados en el llano. Cerca de los asen-
tamientos humanos se pueden encontrar mds arboles, pues
han sido cultivados por los habitantes de la zona. Casi toda
la zona esta cubierta de una variedad de hierba de poca al-
tura que es de color verde claro o azul verdoso en los meses
de primavera y verano. Adquiere un tono marrén amarillen-
to cuando llegan los meses de otofio e invierno.

En las zonas pantanosas mas cercanas al Gwathl6 crecen
muchos tipos de plantas diferentes, aunque las més frecuen-
tes son los juncos y las aneas. En las zonas acuaticas, las li-
las abundan en gran cantidad, dificultando la navegacion por
cualquiera de los arroyos. Es de estas zonas pantanosas de
las que proceden una buena parte de las hierbas mas utiliza-
das en toda la Tierra Media. A continuacion se describen di-
chas hierbas, asi como otras plantas de especial interés.

Eorna: Este fuerte grano es lo bastante resistente como pa-
ra ser cultivado como cosecha de invierno. Se parece mucho
al grano de la cebada, y es una de las pocas cosechas que los
dunlendinos cultivan a gran escala.



Avhail: El avhail es un fruto amarillo dulce que crece sil-
vestre en unos arbustos que se pueden encontrar en la cuen-
ca del Gwathl6. Se parecen a las cerezas y tienen un sabor
parecido al oporto. El fruto estd maduro durante cinco me-
ses al afo, puede ser comido directamente del matorral sin
ninguna preparacion y puede ser conservado durante bas-
tante tiempo. Los dunlendinos lo consideran un remedio ini-
gualable para las resacas, pero también es el ingrediente prin-
cipal de una de sus bebidas fermentadas favoritas, el biotaille.
De hecho, incluso han realizado algunos intentos infructuo-
sos de cultivar este tipo de fruto, y lo inico que han conse-
guido ha sido una variedad mds pequeia y amarga que la que
crece en las tierras salvajes.

Tartella: Esta hierba, utilizada con mucha frecuencia, cre-
ce en grandes cantidades en los pantanos del Gwathlé. Es un
poderoso relajante que provoca un estado de euforia que du-
ra 1-10 horas. Sin embargo, el consumidor de la droga de-
sarrollard una inmunidad a sus efectos después de consumir
2-5 dosis, de forma que necesitard una dosis superior para
conseguir el mismo efecto. La droga también es extremada-
mente adictiva. Mas de dos dosis consumidas en un periodo
de tres dias precipitardn los sintomas de la adiccién si no se
consume otra dosis en las siguientes 72 horas. Los sintomas
de la adiccion son fuertes nduseas, dolores de cabeza, esca-
lofrios y agarrotamientos si la adiccién es muy prolongada.
Mientras se encuentra bajo los efectos de la droga, todas las
caracteristicas del usuario bajan en 10 puntos, y la mayoria
de actividades que requieren concentracion (por ejemplo, lu-
char o lanzar sortilegios) seran imposibles de realizar o, co-
mo mucho, se realizardn de forma muy torpe. Durante el ul-
timo siglo, los herbolarios han conseguido desarrollar una
variedad purificada de la hierba que tiene los mismos efec-
tos con s6lo una cuarta parte de la cantidad original. Si se to-
ma la misma dosis de.la forma pura de la Tartella, se con-
seguird un estado de euforia todavia mds profundo. En ese
estado, todas las caracteristicas del usuario perderan 20 pun-
tos durante 2-15 horas, y ademads los centros nerviosos del
cerebro pueden sufrir daflos permanentes. La adiccién a es-
ta droga tiene lugar més rdpidamente y sus sintomas son pe-
ores después de consumir la dosis pura de la hierba. La ca-
racteristica de Razonamiento (Rolemaster) o Inteligencia (El
Sefior de los Anillos) descenderéd un punto permanentemen-
te por cada dosis consumida. Naturalmente, el consumidor
no estard en un estado lo bastante consciente como para dar-
se cuenta de ello. En forma destilada, la hierba es conocida
como Tartec. Los dunlendinos raramente consumen cual-
quier variedad de esta droga, pero si que envian cargamen-
tos a las grandes ciudades para venderla alli ilegalmente.
Gort: El Gort es otra hierba local que se puede encontrar en
las zonas pantanosas. Suele encontrarse en la forma de una
hoja de un pequefio matorral que suele crecer junto al agua.
El Gort es un estimulante/alucinégeno/euférico que provo-
ca un aumento en la Presencia del consumidor durante 2 ho-
ras, transcurridas las cuales tendrd un -50 a todas las activi-
dades durante 1-10 horas. Para utilizar la droga, se deben
aplastar las hojas e inhalar sus vapores. También existe una
forma purificada de la droga que se vende como un polvo
amarillo que puede ser inhalado por la nariz, como el rape,
y que es mucho més facil de ocultar. Los beffraen fueron los
primeros en utilizar esta hierba. Suele ser utilizada durante
las ceremonias en las que eligen a sus jefes.

Kirtir: El Kirtir es un brote de una planta espinosa que cre-
ce en el suelo y que tiene unas hojas llenas de liquido. Crece
en las zonas arenosas cercanas al Gwathlé. El efecto de es-
tos brotes cuando son ingeridos es semejante al de un fuer-
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te estimulante. Cuando se utiliza esta hierba, la Rapidez del
consumidor aumenta en 10 puntos, pero la Agilidad baja 5
puntos. (Tratar las caracteristicas por encima de 102 como
102, con una bonificacién adicional de +1 por cada punto
por encima de 102.) Transcurrida una hora, la bonificacién
de Constitucién del consumidor serd modificada con un -30
durante 1-10 horas, y el consumidor estard exhausto. La dro-
ga también puede provocar un descenso de peso sin tener
que sufrir los duros efectos secundarios, siempre que se con-
suman dosis pequefias; de hecho, algunos de los hombres
brunos mas gruesos la utilizan para no verse ridiculizados
por sus congéneres. Esta practica ha llevado a algunos indi-
viduos a abusar de la hierba, lo que puede provocar aluci-
naciones, perturbaciones mentales, agarrotamientos o inclu-
so la muerte.

Feduilas: La Feduilas es una hierba intoxicante que se pue-
de encontrar en gran numero por toda la region y que tam-
bién es consumida con frecuencia, aunque no tanto como las
demas. Esta flor es conocida por sus efectos relajantes, que
permiten al consumidor aumentar su resistencia contra los
ataques de Esencia y Mentalismo en un +20 durante 1-5 ho-
ras. Sin embargo, la Agilidad y la Rapidez bajaran diez pun-
tos durante ese periodo.

Phacalus: Otra planta muy comtin en la zona con efectos es-
timulantes es el Phacalus, que también fue utilizada origi-
nalmente por los beffraen en sus ceremonias. Esta raiz s6lo
se puede encontrar en las zonas pantanosas de las riberas me-
ridionales del Gwathlé. Para conseguir el efecto deseado, la
raiz debe ser secada al sol durante al menos una semana y
tragada entera. De lo contrario, no tiene ningun efecto. El
uso original de la hierba era detener las hemorragias cuando
se aplicaba por via tdpica a una herida (y todavia puede ser
utilizada con ese propdsito). Mds tarde se descubrié que la
raiz tenia otros efectos cuando era consumida. La droga au-
mentar4 la Presencia, la Intuicién y la Inteligencia (Presencia,
Razonamiento, Intuicién, Empatia y Memoria en Rolemaster)
en un punto permanentemente (sin superar 102). Sin embar-
go, por cada dosis consumida existe un 35% de posibilida-
des de que el usuario sufra una reaccion negativa. Tales re-
acciones son de dos tipos, y existen las mismas posibilidades
de que sea de un tipo o que sea de otro.

El primer tipo de reaccion negativa es el efecto téxico de
la hierba, que no tiene nada que ver con la cantidad que ha-
ya ingerido el consumidor. Este efecto téxico sumird inme-
diatamente al desgraciado en un coma que durard cuatro di-
as. Una vez despierte, su Presencia, Intuicién e Inteligencia
(Presencia, Razonamiento, Intuicién, Empatia y Memoria en
Rolemaster) se encontrardn 15 puntos por debajo de su ni-
vel anterior. S6lo se pueden recuperar la mitad de estos pun-
tos mediante la magia.o la curacién, pero nunca por encima
de ese numero.

El segundo tipo de reaccion negativa de la droga es alér-
gica, ya que, obviamente, la droga es molesta para el orga-
nismo (en tales casos no hay ganancia en ninguna caracte-
ristica). Esta reaccion alérgica puede aparecer de diferentes
formas. Se debe hacer una TR contra un veneno de nivel 17:
si la tirada tiene éxito, el usuario sélo siente algunos picores.
Si se falla por 7-24, le aparecerdn numerosas llagas en los
codos, las rodillas y la ingle, que le obligardan a permanecer
inmovilizado durante al menos 10 dias. Si falla por 24-49.
sufrird un shock anafaldctico, y si no es tratado morird en 30
minutos. Si la victima sobrevive, estard debilitada durante
dos meses. Si falla por 50 o mds, durante los siguientes 1-4
dias, la piel de la victima se ird cayendo hasta dejar al des-
cubierto los huesos y los musculos, provocando una agoni-



ca y dolorosa muerte. La unica esperanza de la victima lle-
gado este extremo es acudir a un usuario de Canalizacion de
alto nivel para que lance sobre €l algtin sortilegio de Mantener
la Vida o Dar la Vida (el cuerpo comenzaré a responder des-
pués de 15 dias de tratamiento). No todos los usuarios cono-
cen todos los efectos posibles de esta droga, que ha sido la
causante de muchas muertes, no s0lo en esta zona sino en
muchas otras, pues ha sido exportada por los comerciantes
menos escrupulosos.

13.3 FAUNA

La fauna de las Tierras Brunas es abundante y variada.
Las mesetas y las montafas estdn llenas de actividad animal
durante casi todo el afio. Se pueden encontrar rebafios de fia-
ra (Du. Ciervo) de todos los tipos, asi como caru (Du. Alce)
en las colinas mds septentrionales. El goral, una especie de
oveja cornuda de color dorado, vive también en esta zona
pero suele emigrar a altitudes superiores en los meses mas
célidos. La regi6n también estd habitada por gran cantidad
de animales de pequefio tamafio, como los castores, las ra-
tas almizcleras, las ardillas de tierra (y sus parientes de las
rocas) y, por supuesto, los conejos.

Entre los depredadores de la region se pueden encontrar
los lobos grises que los dunlendinos llaman “moctire”. Suelen
actuar en manadas de 10-15 individuos, y son omnipresen-
tes en las mesetas. Los dunlendinos pueden conseguir un
buen precio por la piel de un lobo, y por ese motivo ya no
son tan numerosos como fueron antafio. Los zorros y los lin-
ces también abundan en la region, asi como algunos leopar-
dos de las nieves, que bajan ocasionalmente desde sus ho-
gares en las montafias. En los bosques mds densos se pueden
encontrar madratines. La region esta habitada por numero-
SOS 0S0S, pero en su mayor parte se han retirado hacia las
montaiias a medida que la poblacion humana de las mesetas
ha ido aumentando.

En las tierras bajas, la poblacion animal ocupa un terre-
no mds amplio y estd formada principalmente por animales
de poco tamafo, ya que los mas grandes suelen ser descu-
biertos (y cazados) con demasiada facilidad. Rebafios de bue-
yes salvajes (Astabanhe) frecuentan la zona, aunque no son
tan frecuentes como lo fueron antafio. Algunos rebanos de
fiara y de bueyes son mantenidos en cautividad por los cla-
nes de las tierras bajas. Debido a esta proteccién, su niime-
ro pronto comenzard a aumentar de nuevo. Los conejos abun-
dan tanto en las mesetas como en las zonas mas bajas. Una
especie en particular es excepcionalmente grande y hay quien
dice que puede llegar a alcanzar el tamafio de un perro de ta-
mafio medio. Algunos incluso han llegado a confundirles con
perros y han salido corriendo.

Con la excepcidn del hombre, hay muy pocos depredadores
en las tierras bajas. Antafio los animales de este tipo eran mu-
cho méds abundantes, pero los hombres se encargaron de re-
mediarlo. Los pantanos del Gwathlé son una de las pocas zo-
nas del norte de la Tierra Media en la que se pueden encontrar
cocodrilos indigenas.

Laregion estd habitada por pdjaros de todo tipo. Los bos-
ques de las mesetas estdn llenos del ruido de sus cantos du-
rante la primavera. Las tierras bajas y las marismas contie-
nen una variedad de grullas, avetoros y otros “pdjaros
andantes”. También abundan las aves de presa de distintos
tipos. En lo alto de las colinas se pueden contemplar dguilas
doradas y halcones de todas las razas (aunque generalmen-
te tienen sus nidos en las montanas). En las mesetas mas ba-
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jas, los azores son una imagen bastante habitual. Eso enfu-
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rece a los dunlendinos, pues estas aves son a menudo tan
atrevidas que incluso llegan a robar las piezas de caza de los
pies del cazador. En algunos bosques se pueden encontrar
buhos, y en los graneros y edificios abandonados de la zona
habitan variedades de lechuzas un poco mas pequenas. Los
dunlendinos evitan siempre que pueden dafiar a los buhos,
pues segun sus supersticiones, los buhos son la representa-
cion fisica de los ancestros muertos hace tiempo.

A continuacion se describen algunas de las criaturas mas
interesantes de las Tierra Brunas.
Nathair de las mesetas: Aunque esta serpiente tiene un co-
lor muy similar a la nathair de las llanuras, nunca suele lle-
gar a medir mds de un metro de longitud. Se enfada facil-
mente y se defendera violentamente. Su veneno es similar al
de la nathair normal, pero no suele tener tanta potencia (ni-
vel 3).
Aguila vereut: Esta variedad de 4dguila habita en las colinas
septentrionales de las Tierras Brunas y en las regiones de
mesetas: L.a mayor parte de su pelaje es negro, pero cerca de
la cara y en las puntas de las alas, las plumas son de color
purpura. Su pico y sus 0jos contrastan con esa coloracion,
pues son de un brillante color amarillo. Cuando cazan, las
aguilas vereut planean silenciosamente desde las colinas has-
ta llegar al suelo para sorprender a las ardillas de tierra. Este
método de caza ha supuesto més de un problema para los
dunlendinos y para las propias dguilas, que han llegado a en-
contrarse cara a cara en la cima de una colina. Varios hom-
bres brunos tienen cicatrices en sus caras que muestran que
tales encuentros pueden llegar a ser peligrosos.
Nathrach: La nathrach es una serpiente acudatica, que pre-
fiere vivir en los estanques, lagos o pantanos. La serpiente
es facil de distinguir por sus franjas marrones sobre un cuer-
po de color anaranjado, y suele medir entre un metro y un
metro y medio de longitud. Al contrario de lo que dicen las
leyendas populares, la serpiente no suele atacar cuando esté
en el agua; la mayoria de sus victimas son mordidas en tie-



rra 0 en alguna isla pantanosa, cuando tropiezan con alguna
guarida de los reptiles. El veneno no es muy téxico (nivel 2),
pero causa hemorragias, magulladuras e hinchazones.
Nathair: Esta serpiente de las llanuras mide casi dos metros
de longitud, tiene una gruesa cabeza triangular y un color de
color crema cubierta por unos dibujos de diamantes. La nat-
hair se enfada muy facilmente, y se defenderd con violencia
antes que huir de un combate. Su veneno es bastante toxico
(nivel 6), y provoca hinchazones, pulso débil, shocks y de-
coloraciones en diversos puntos de la piel.

Coireal: Esta pequeiia (5-20 cm.) e inofensiva serpiente ha-
bita los bosques mas densos; puede ser identificada facilmente
por sus franjas amarillas sobre un cuerpo de color negro bri-
llante. Generalmente es docil y evita a los humanos; la ma-
yoria de mordiscos son provocados por idiotas que quieren
coger a esa “‘bonita serpiente”. El veneno de la coireal es uno
de los venenos naturales més letales de toda la Tierra Media
(nivel 10). Los sintomas aparecen en 1-4 horas, y provocan
una pardlisis que suele acabar con la muerte de la victima.
Lince de las mesetas: Estos felinos depredadores, pese a ser
mads pequefios que los leopardos de las montafas, son unos
cazadores y pescadores muy eficaces. A diferencia de la ma-
yoria de gatos salvajes de su tamafio, que generalmente ac-
tian en solitario, los linces de las mesetas viven en grupos
de 5-8 gatos. Estos gatos tienen una complicada estructura
social en su vida cotidiana, pero también cazan en grupo, lo
que les convierte en una raza tnica. Uno de estos grupos de
gatos puede llegar a derribar a un animal de gran tamafio uti-
lizando tacticas similares a las empleadas por los lobos. Si
son domesticados desde pequeiios, estos gatos pueden con-
vertirse en mascotas leales que protegen a sus duefios con
ferocidad.

Jatewoone: Estas aves de pantano, también conocidas co-
mo Picocuchilla o Pico de Espada, miden casi tres metros de
altura y tienen unos largos cuellos semejantes a los de los
cisnes y unas largas y fuertes patas. Desde lejos se les pue-
de confundir con una grulla de gran tamafo, aunque no for-
man parte de la misma familia de animales. Son de color
blanco, con las patas rojas y una franja escarlata que les cru-
za la cara a la altura de los 0jos. Su pico es de color gris cla-
ro, con la excepcion de la cresta dorsal de brillante color in-
digo por la que reciben su nombre. Extendiéndose desde esta
cresta, y cruzando toda la espina dorsal tienen una franja de
plumas del mismo color.

Son aves de presa en todos los sentidos, pues sus patas
acaban en garras que pueden aferrar firmemente a las cria-
turas de poco tamafio, y sus picos pueden desgarrar cualquier
carne. Estos pdjaros viven de las serpientes, los peces y los
mamiferos de poco tamaiio que cazan. Su reputacion de hos-
tilidad procede de la violencia con que protegen los nidos,
que generalmente suelen estar ocultos en zonas pantanosas.
También atacardn cuando se vean sorprendidos por un gru-
po ruidoso. Estas aves son sorprendentemente fuertes, y gra-
cias a su estatura superior, pueden causar grandes dafos a un
humano normal, abriéndole el crdaneo con su pico con mu-
cha facilidad. También pueden utilizar sus garras con letal
efectividad.

Los jatewoone se juntan de por vida y ponen uno o dos
huevos cada afio o cada dos afios. Normalmente sélo una de
las crias sobrevive. Estos jévenes jatewoone crecen rapida-
mente, alcanzando unas tres cuartas partes de la estatura de
un adulto en solo un afio, y madurando por completo en dos.
Los jatewoone pueden volar, pero si se ven obligados a es-
capar por algun peligro, acostumbran a correr a toda veloci-
dad a través de los pantanos.
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Glutan: El glutan (lobezno) de las Tierras Brunas es uno de
los depredadores mas temibles de la region. Existen dos va-
riedades de este animal. La variedad de las tierras bajas mi-
de algo més de medio metro de longitud, y tiene el pelaje de
color marrén rojizo, aunque durante el invierno se vuelve de
un tono més claro. Son muy fuertes para su tamano, y se-
guirdn luchando en casos en que la mayoria de animales ha-
brian huido. Estos animales son muy temperamentales y ata-
cardn sin motivo aparente. Existe una recompensa de 25 mo
por cabeza de glutan, pero nadie se dedica a cazarles para
hacerse rico. Quienes cazan a los glutani venden los anima-
les vivos por més dinero a los dunlendinos, que utilizan a las
criaturas en combates contra 0osos o lobos. El glutan.de las
mesetas o de las montafias no se parece a su pariente de las
tierras bajas, pues es bastante mds musculoso. Tiene un pe-
laje de color marrén oscuro o negro, y suele moverse por las
altas colinas de las Tierras Brunas. Tienen un temperamen-
to similar al de los glutani de las llanuras, pero generalmen-
te no son cazados para cobrar recompensas O para ser ven-
didos a los dunlendinos, pues es dificil conseguir una jaula
capaz de mantenerles presos y los dunlendinos sélo suelen
quedarse con sus extremidades. '
Gorbet: El gorbet, o “lagarto del sendero”, puede encon-
trarse en casi cualquier sitio de las Tierras Brunas. Es de un
color amarillo palido con manchas negras y azules por toda
su cabeza y su cuello. Tiene una mancha de color naranja
brillante en su dorso, con la forma aproximada de una fle-
cha que apunta hacia su cabeza. Suele medir en torno a los
30 centimetros, y abunda mas en los meses de verano, du-
rante los cuales holgazanea por los bosques y las llanuras,
sin preocuparse por nada en absoluto. El lagarto no tiene nin-
gin enemigo natural porque su carne sabe muy mal, y ade-
mds su piel despide una toxina de cierta potencia. El vene-
no es absorbido a través de la piel y paraliza a la victima
durante un periodo de 10-20 minutos. Naturalmente, a los
humanos sélo les afectara en las manos y en los brazos du-
rante un rato, pero a la mayoria de animales les paraliza por
completo. Destaca la reputacidn que tiene este inofensivo la-
garto entre la mayoria de dunlendinos, que lo consideran co-
mo un animal capaz de encontrar un camino en cualquier lu-
gar. De hecho, creen que si se pierden y encuentran a un
gorbet, éste les conducird hasta un sendero o un camino.
Naturalmente, esta 1dea es absolutamente absurda. El lagar-
to no tiene ni idea de qué es un camino, y probablemente to-
da la leyenda se forjara como fruto de algin incidente en el
que uno de estos lagartos fue visto caminando por un sen-
dero simplemente porque era el lugar por el que le apetecia
caminar.

14. POLITICA Y PODER:
EL SUR DE LAS
MONTANAS
NUBLADAS

Generalmente, se considera el sur de las Montanas
Nubladas como una zona relativamente inactiva. Sin em-
bargo, contiene actividades lo suficientemente inicas como
para influir a los habitantes de las regiones inferiores. La pre-
sencia de gigantes, elfos, dragones, grandes dguilas y otras
criaturas individuales muy poderosas siempre ha tenido al-



gin efecto sobre los hombres brunos. En general, las criatu-
ras mas poderosas del sur de las Montafias Nubladas viven
en su vertiente occidental porque las montafias de la vertiente
oriental pierden altura de forma mds dréstica. Cualquier rela-
cion con los habitantes de las montafias tendré lugar en las
Tierras Brunas o en su paso meridional, que no es frecuen-
tado por casi ningun viajero.

14.1 EL SUR DE LAS
MONTANAS NUBLADAS:
1640 T.E.

La politica y el poder en el sur de las Montafias Nubladas
se mantienen de forma constante y simple durante la mayor
parte de la Tercera Edad. En el afio 1640 T.E., la situacion
tampoco habia cambiado demasiado, pues la zona estaba do-
minada por la presencia de un puiiado de individuos y cria-
turas extremadamente poderosos.

—

14.11 TURUKULON EL GUSANO

Después de que la Guerra de la Colera pusiera fin a la
Primera Edad, muchos de los sirvientes de Morgoth escapa-
ron para causar mal en todo el mundo. De todas aquellas cria-
turas, las mds temidas (con la excepcidn del mismo Sauron
y del Balrog) fueron los dragones. Los dragones que esca-
paron de la célera de los valar viajaron a lo largo de las
Montaiias de Hierro en direccion este hasta llegar al Brezal
Marchito, donde establecieron su morada, y alli comieron,
durmieron, aterrorizaron a los enanos y realizaron su extra-
flos rituales de apareamiento. De uno de aquellos aparea-
mientos nacié un dragén muy especial: uno de los pocos que
nacerian después de la derrota de Morgoth. Turukulon era
su nombre, y era bastante pequefio, alcanzando sélo la mi-
tad del tamafio que deberia tener al salir del huevo, y sin lle-
gar a alcanzar nunca un tamafo respetable. Los dragones no
son conocidos por su misericordia, y los nuevos dragones
siempre tienen que luchar por un sitio entre los demas miem-
bros del Brezal. Naturalmente, Turukulon se dio cuenta, des-
pués de un par de derrotas a manos (y aliento) de otros dra-
gones, de que su lugar no se encontraba en las Ered Mithrin.
Por lo tanto, decidi6 dirigirse hacia el sur y cruzar las Montafias
Nubladas, sabiendo que los diinedain y los elfos se encontraban
al oeste. Fue caminando, pues sus alas nunca se desarrollaron
por completo y eran incapaces de mantenerle en el aire du-
rante mas de un kilémetro.

Hizo algunas paradas a lo largo del camino, y tuvo algu-
nos problemas con otros dragones, algunos gigantes y con
los enanos de Khazad-diim. Finalmente, encontré un hogar
en un complejo de cavernas cercano al extremo meridional
de la cordillera montafiosa, justo por encima de la linea de
arboles, en la ladera meridional de una agreste montafia. Alli
nadie le discutiria su situacidn, y vivid sin problemas durante
muchos afios, alimentdndose de las ovejas cornudas y el ga-
nado de largo pelo que mora en aquellas regiones. Se dio
cuenta de que ser un dragén pequefio tiene sus ventajas, pues
en ningun momento llegd a poner en peligro la reserva de
comida de la zona.

Pasaron los anos, y Turukulon se dio cuenta de que ha-
bia un paso montafioso situado no muy lejos de su guarida.
El desfiladero era utilizado ocasionalmente por hombres y
enanos. Una vez, cerca de ese camino, se encontré con un
grupo de enanos que andaban buscando el Bosque Helvorn.
Sabiendo que los enanos eran grandes artesanos, decidi6 de-
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jarles vivir a cambio de obligarles a aumentar y mejorar las
condiciones de su guarida. Como era la unica alternativa a
una muerte segura, los enanos aceptaron. Cuando hubieron
finalizado, €1 tenia un hogar mejor, con trampas que le pro-
tegerian en el caso de que alguien intentara robar su tesoro
(el poco que tenia); acto seguido, devoro a los enanos.

La experiencia en general le parecié una espléndida idea
para utilizar con otros grupos de extranjeros. Pronto, Turukulon
consiguid los servicios de un grupo de trolls como sirvien-
tes y comenzé a capturar hombres, enanos y elfos alla don-
de los encontraba. Consigui6 que algunos cumplieran sus de-
seos, a otros los matd y se los comi6 directamente, e incluso
a otros los intercambi6 por un rescate de oro. El rescate siem-
pre era realizado a través de sus sirvientes, y por lo tanto pa-
recia que la victima habia sido secuestrada por un troll. Gracias
ala ayuda de quienes capturaba, y también de sus trolls, con-
sigui6 convertir lentamente su guarida en una inmensa tram-
pa preparada para atrapar a seres inteligentes.

Con el paso de los afios, el trafico que cruzaba la zona
montafiosa cercana a su guarida comenz6 a disminuir. Aunque
nadie sabia por qué en aquella época, larazon era que la gen-
te que visitaba aquella zona no regresaba nunca. Turukulon
decidi6 que tendria que aumentar el trafico a través de la re-
gi6n si deseaba mantener su pasatiempo. Su respuesta a ese
dilema fue utilizar algunos de los cautivos que todavia man-
tenia vivos. Quienes podian ser comprados o hipnotizados
fueron enviados a diversas ciudades y pueblos para extender
rumores. El rumor consistia en algo semejante a esto: “Existe
un dragon que vive en las montanias y que tiene grandes ri-
quezas pero es tan estipido que no permanece despierto pa-
ra vigilarlas, y probablemente ni siquiera se dard cuenta de
que han desaparecido”. Junto con tales mensajes, envio a
sus emisarios con algunos objetos valiosos que pudieran de-
mostrar sus historias. Naturalmente, no todos creyeron tales
rumores, pero una o dos almas aventureras de cada pueblo
realizaban el viaje hacia las montanas, y nunca se volvia a
oir hablar de ellos. Quienes extendian los rumores afirma-
ban que “Probablemente sea tan rico como un reyy se ha-
ya trasladado a Gondor”. Turukulon pagaba bien a sus es-
pias y les mantenia circulando de forma regular por las



ciudades, no sélo para mantener vivos los rumores sino tam-
bién para conseguir informacién sobre cualquier cosa que
sucediera en el mundo exterior y pudiera interesarle.
Regresaban regularmente a su guarida y le informaban.

En la actualidad, Turukulon tiene sélo un espia en las
Tierras Brunas, cuyo nombre es Puffin. Es un enano de Moria
que fue exiliado durante siete afios por robar. Durante esa
época conoci6 a Turukulon y ahora trabaja para él. Viaja de
ciudad en ciudad trabajando como herrero y armero, exten-
diendo el rumor y reuniendo toda informacion que pueda ser
util para Turukulon. Turukulon le paga en gemas o en oro,
pero nunca le paga tanto como al enano le gustaria.
Naturalmente, estd fuera de cuestion el pedir un aumento de
sueldo.

CONTACTOS CON AMON LIND

Sudlkano (ver la seccién 14.12) conoci6 a Turukulon en
las montafias cercanas a la guarida del dragén hace unos 300
afios. Sulkano estuvo a punto de matarle al principio, pero
durante la lucha Turukulon pregunt6 a Silkano si no habia
forma posible de que llegaran a un acuerdo pacifico. Dandose
cuenta de que aquellas eran unas palabras muy extrafias cuan-
do procedian de un dragén, par6 de luchar y escuchd, ase-
gurdndose de no caer bajo ningtn sortilegio oculto bajo las
palabras del dragén. Tras una larga conversacion, Sulkano
se dio cuenta de que Turukulon no era como la mayoria de
los dragones, asi que llegé a un acuerdo con él. Turukulon
ayudaria a Sulkano con sus experimentos con metales, utili-
zando su aliento para encender sus forjas (en lugar de utili-
zar medios mégicos o naturales). A cambio, Sulkano ense-
fiarfa a Turukulon las bases de la magia de la Esencia y le
ayudaria a fortificar su guarida. Mediante ese acuerdo, am-
bos saldrian beneficiados, y ademds ambos piensan que han
salido mejor parados que el otro. En realidad, Sdlkano y
Turukulon comienzan a ver muchas caracteristicas propias
en el otro.

El otro vinculo que une a Turukulon con Amon Lind es
Elenril (ver la seccién 14.12). Hace unos 400 afios, Turukulon
se encontr6 con Elenril durante una de sus expediciones en
busca de materiales para sus experimentos sobre animales.
Tras encontrar al dragén tomando el sol sobre la ladera de
una colina, Elenril fue lo suficientemente osada como para
acercarsele y pedirle que le dejara estudiarlo, o al menos que
le dejara coger una escama para examinarla. Inicialmente,
Turukulon quedé confundido ante alguien que no se habia
visto abrumado por el miedo o la hostilidad al contemplarle,
pero rapidamente reemplazé su confusién con nuevos pla-
nes para el futuro. Al acabar la tarde, el dragén habia acor-
dado proporcionar a Elenril nuevos sujetos para sus experi-
mentos (incluyendo animales y humanos), a cambio de que
Elenril le ensefiara las bases sobre la magia de Canalizacion.
Este acuerdo incluye una cldusula por la cual todos los elfos
capturados por Turukulon seran mantenidos prisioneros sin
recibir ningin dafio hasta que Elenril pueda llevérselos a
Amon Lind. Turukulon todavia no sabe si los utiliza en sus
experimentos O no.

Turukulon tiene otro contacto en Maben, el Sumo
Sacerdote del Templo de la Justicia. Como ambos son sir-
vientes de la oscuridad y Turukulon es obviamente mucho
mds activo que la gran mayoria de los dragones, Maben con-
vencid a Turukulon para que le ayudara en las ceremonias
del templo. Se aparece ante los dunlendinos como “el Espiritu
de la Justicia Bruna”, que llega para devorar a los enemi-
gos del pueblo dunlendino. A cambio, algunos de los pri-
sioneros mas influyentes del sacerdote son entregados a
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Turukulon una vez ya no resultan utiles para Maben. Maben
se aprovecha del ego de Turukulon para aprovecharse de €l,
o eso cree. Turukulon se ha dado cuenta de lo que Maben in-
tenta hacer, y hasta cierto punto se lo permite; le hace gra-
cia pensar que Maben se considera la mente maestra de to-
do el plan.

Turukulon también conoce a una tribu de orcos (los Barz
Thrugrim) que vive en la ladera oriental de las montafias,
y conoce la situacion de la entrada trasera de su guarida.
Les considera poco més que animales pequefios y estipi-
dos, y prefiere trabajar con trolls, que son todavia mas es-
tipidos pero que al menos pueden levantar més peso y no
se reproducen tan rapidamente. A Turukulon no le preocu-
pan mucho los orcos, y estaria dispuesto a proporcionar la
informacion sobre el paradero de su guarida a cualquiera
que la preguntara si pensara que con ello iba a sacar algiun
beneficio.

AspecTO Fisico

Turukulon estd en la primavera de su vida. Todavia no
ha alcanzado el tamafo de muchos dragones jovenes, pero
es mas agil que los dragones mas grandes. Mide aproxima-
damente diez metros y es de color negro azulado. Sus alas
son pequefas y le permiten volar durante algo mas de un ki-
l6metro, o bien planear durante tres o cuatro kilémetros. Es
un dragén de fuego con un aliento de corto alcance, pero lo
controla con gran maestria, y puede causar grandes danos
con é€l.

14.12 AMON LIND

En Eregion, durante la Segunda Edad, los noldor al-
canzaron la ctispide de su tecnologia en la ciudad de Ost-in-
Edhil. Liderados por Celebrimbor, los herreros del Gwaith-
1-Mirdain fueron los responsables de dicha tecnologia. Crearon
maravillosos objetos de todo tipo, algunos con la ayuda de
Annatar, el “Seflor de los Dones”, que en realidad era Sauron
disfrazado. En el momento de maximo esplendor, forjaron
los Anillos del Poder, que a la postre serian la causa de su
destruccion.

Antes de la caida de Ost-in-Edhil y después de la parti-
da de Annatar, un pequefio grupo de jovenes elfos decidio
abandonar la ciudad. Sus razones eran principalmente la li-
mitacion que sufria su libertad personal al encontrarse res-
tringida por la sociedad de herreros. Varios de ellos tenian
proyectos en los que deseaban trabajar sin miedo a verse in-
terrumpidos por sus maestros. Abandonaron la ciudad si-
lenciosa y rapidamente, lleviandose solo a los amigos mas in-
timos y a los sirvientes, y sin comunicarle a nadie su partida.
Durante un tiempo, vivieron en una especie de sociedad bas-
tante primitiva situada en las colinas falderas de las monta-
fias, mientras disefiaban los planos de una fortaleza que cons-
truirian en la cordillera. Trabaron amistad con los enanos de
Moria, y comenzaron a construir una pequefia ciudadela en
las alturas de la ladera occidental de las Montafias Nubladas.
justo al norte de las Tierras Brunas. También reclutaron a al-
gunos gigantes para que les ayudaran en el proceso de cons-
truccién, que durd unos 50 afios.

Féamiré, el arquitecto, disefid la fortaleza de Amon Lind
(S. “La Colina de la Cancién”) de forma que las ventoleras
naturales que suben por la ladera de la montafia pasaran a
través de unos conductos gigantes situados bajo la fortaleza
A continuacidn, el viento va pasando a través de conductos
y tubos mds y mds pequefios que se separan del conducto
principal y que conducen a todos los puntos de la ciudadela.
Estas tuberias y conductos son los responsables del nombre



de la ciudadela; las diferentes notas musicales procedentes
del castillo dependen de la potencia del viento que atraviesa
los conductos. El disefio también permite canalizar el vien-
to a través de zonas especificas de forma que se puedan es-
cuchar incluso melodias. (Ver la seccién 16.2.)

Durante los siguientes 3400 afios, los elfos de Amon Lind
trabajaron en sus propios proyectos y experimentos. Incluso
en la actualidad, en ocasiones estan tan centrados en su tra-
bajo que no se ven entre ellos durante varios dias. Se rigen
a si mismos y a sus sirvientes como un grupo, pero comao res-
petan tanto el derecho de una persona a tener una conducta
individual, raramente toman ninguna accién disciplinaria.
Raramente se relacionan con otros habitantes de la zona, aun-
que algunos de los miembros han llegado a acuerdos que re-
percuten en el bien de todos. Ocasionalmente son atacados
por trolls o pequefios grupos de orcos, pero nunca se han en-
frentado a grandes hordas. Tienen cierta amistad con los gi-
gantes de la zona, y algunos de los dinedain que viven cer-
ca de Tharbad conocen la existencia de la ciudadela (aunque
no quién vive alli). Muy de cuando en cuando, alguien que
contempla la ciudadela desde la distancia ser4 lo bastante cu-
rioso como para querer averiguar quiénes son sus habitan-
tes. Los més probable es que sean expulsados educadamen-
te por los guardias, aunque segun el humor de los elfos, puede
que incluso sean invitados a comer y a contemplar algun es-
pectdculo. De hecho, en algunos casos pueden acabar cons-
tituyendo el espectaculo (ver la seccion 16.29).

Hay un total de 36 personas viviendo en Amon Lind: los
siete fundadores, el capitdn de la guardia, 15 soldados, tres
de las Armas (descritas mds adelante en esta seccion) y otros
10 sirvientes. Todos los sirvientes son muy leales a los fun-
dadores de Amon Lind, pues la mayoria crecieron con ellos
en Ost-in-Edhil o habian servido a sus familias antes de que
nacieran. (A continuacién son descritos los miembros mas
importantes de esta comunidad.)

NOTA: Se debe recordar que los elfos de Amon Lind son
un grupo muy poderoso aunque reducido, y que no interfieren
casi nunca en los asuntos de los hombres. Han tenido 3400
anos de paz, y no les importaria vivir otros 3400 de igual
forma. Si la ciudadela se viera amenazada por alguna fuer-
za que no pudieran rechazar, se retirarian a Rivendel o
Lindon. Podrian quedarse alli o iniciar poco después el via-
je hacia las Tierras Imperecederas.

SULKANO

Antes de abandonar Ost-in-Edhil, Stdlkano era un joven
miembro del Gwaith-i-Mirdain que trabajaba en las Herrerias
de Plata. Era un estudiante prometedor y tras la llegada de
Annatar se le consider6 como uno de los mejores herreros.
Aunque no sentia simpatia por Annatar, a menudo le escu-
chaba y seguia sus consejos tinicamente por los conocimientos
que ocultaban tras de si. Sulkano pasaba su tiempo libre prac-
ticando su pasatiempo, que no era otro que la construccion
de objetos voladores. Ya habia fabricado varios objetos ca-
paces de volar y ser controlados desde el suelo, el mas re-
levante de los cuales era un modelo a tamafio natural de un
-halcén. Desde lejos, el halcon parecia idéntico a uno de car-
ne y hueso, con la excepcion del brillo metélico que despe-
dia cuando la luz del sol se reflejaba en sus plumas. Todos
los objetos que fabricé necesitaban magia para ser activados.
No le gustaba aquella dependencia de la magia, pero no ve-
ia ninguna fuente de poder alternativa que pudiera funcio-
nar. Discuti6 el asunto con Annatar, quien sembro en su men-
te la idea del mithrarian, un metal encantado que podia desafiar
la ley de la gravedad. Para Silkano aquello suponia la so-
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lucién perfecta, pero no lo tuvo tan ficil con los maestros he-
rreros. Cuando éstos le dijeron que no podia realizar experi-
mentos de ese tipo en las Estancias de Plata, decidié aban-
donar la ciudad. Se llevé todo su equipo personal, asi como
los objetos de otros compaiieros que consideraba necesarios
para su trabajo. Uno de estos objetos era el amuleto de cre-
acién (Echicerta), un medallén multiplicador x7 PP que per-
mitia lanzar un sortilegio Diario Verdadero o Constante de
hasta nivel veinte una vez al mes, fuese cual fuese la lista.

Cuando se construyé Amon Lind, Stdlkano contribuy6
forjando gran parte del metal que se utiliz6 para construir la
estructura, asi como gran parte de los adornos de la torre.
Desde su finalizacion, se dedicé a sus propios proyectos, y
tuvo éxito en algunos de ellos. No tuvo ningun éxito verda-
dero con el mithrarian hasta que se encontro con Turukulon
hace unos 300 afios. Con su ayuda, Sulkano forjo suficiente
metal para forrar el fondo de un bote de siete metros de es-
lora, y adn le sobr6 un poco. Ahora estd sumido en el pro-
ceso de duplicar el procedimiento para forrar una embarca-
cién superior.

En Amon Lind es considerado como muy reclusivo por
los demads residentes, y aunque saben que es un genio, mu-
chos se preguntan sobre la causa de su obsesion por el vue-
lo. Sus estancias se encuentran en el nivel inferior (ver la sec-
cién 16.29) de la ciudadela, y estan protegidas de forma que
las paredes y el suelo se pueden volver invisibles de forma
que su ocupante no sienta que estd atado a la tierra. Es una
persona melancélica que a menudo ha tenido ataques de-
presivos o de furia tras algun fallo en sus experimentos. No
solo fabrica objetos voladores, sino que también sigue ca-
zando halcones, en parte para estudiarlos y en parte porque
disfruta haciéndolo.

Fisicamente, Stlkano es bastante alto, pues mide casi dos
metros de estatura. Es muy delgado para su estatura, pero no
hasta el punto de ser esquelético. Su pelo es muy oscuro y
sus 0jos tienen un color azul/violeta muy claro; su nariz es
bastante prominente. A pesar de su apariencia escudlida,
Sulkano es muy fuerte debido a los afios que lleva trabajan-
do en las forjas. Sin embargo, y pese a que puede parecer
sorprendente, no estd encorvado como suele suceder con la
mayoria de herreros tras tantos afios de trabajo. En combate
empuiia una espada larga y una lanza, ambas de manufactu-
ra élfica, que sabe utilizar de forma mortal. La espada larga
es +25, estd hecha de ithilnaur y es exterminadora de trolls
y orcos, aunque también puede lanzar, una vez a la semana,
un sortilegio de Palabra Masiva; permite a su portador ver
a través de cualquier tipo de invisibilidad, ilusiones o dis-
fraces. Su lanza, Maikarama, fue forjada en las Tierras
Imperecederas, y es capaz de transformarse en un baston ba-
jo mando. En forma de lanza es +30, tiene un alcance diez
veces superior al de una lanza normal cuando es arrojada y
regresard a su portador si no queda clavada en algo o en al-
guien. En forma de bastén, es un arma +15, y afiade +10 a
todas las tiradas de ataque de sortilegios (s1 el portador co-
noce los sortilegios, la bonificacion es +20 en lugar de +10).
Permite al portador aprender los sortilegios de la lista Ley
del Viento, sea cual sea su profesion. También tiene lanza-
do un sortilegio de Brisa Constante, y puede lanzar un Viento
Fuerte una vez al dia.

HELKAMA
Helkama también era un herrero de los Gwaith-i-Mirdain.
Originalmente trabajaba en las herrerias de cristal y mas ade-
lante lo hizo en las estancias de las Grandes Joyas. Helkama
es también el miembro mas viejo del grupo, pues nacié po-



co después de que los noldor entraran en la Tierra Media en
su viaje de exilio. Es muy bueno en su trabajo, y particu-
larmente le gusta manipular el laen. Forj6 todos los com-
plementos de laen de la fortaleza, y tiene una pequefia for-
ja fria en su herreria que utiliza cuando manipula este metal.
Sus esculturas son magnificas, e inapreciables para el com-
prador adecuado. Estd desesperadamente enamorado de
Teletasaré, y ese fue el principal motivo por el que abando-
n6 Ost-in-Edhil. Ella no es consciente de su amor, pero pro-
bablemente seria reciproco si se lo dijera. Helkama lleva
discutiendo largo tiempo con el hermano de Teletasaré,
Elenril, sobre qué es mas importante a la hora de mejorar
un ejército, si el soldado o sus armas. Elenril afirma que pa-
ra mejorar una fuerza de combate, primero se debe mejorar
al soldado, y Helkama es de la opinién de que si se le da el
arma perfecta, cualquier soldado luchara bien. Helkama sa-
be que probablemente Elenril tiene razén, pero no lo admi-
tird porque no acepta la idea que tiene Elenril sobre la me-
jora de un soldado.

Helkama es bastante bajo para ser un noldo (1,85 m.), pe-
ro suple su carencia de estatura con su fuerte musculatura.
Es muy ancho de espaldas y tiene una complexién robusta.
Féamiré dice que en realidad no es méds que un enano alto
con barba, algo que molesta sobremanera a Helkama. Tiene
el pelo castafio, los 0jos de color verde oscuro y es muy pa-
lido, hasta el punto que en ocasiones su piel se vuelve casi
transparente.

A Helkama no le gusta nada luchar en persona, y sélo lle-
va su espada cuando sale de la ciudadela o va a entrar en
combate. Su espada, Elenriith, fue heredada de su padre, y
Helkama la volvi6 a forjar a su antojo. Ahora es un arma +30
hecha de laen plateado/gris que infligird un critico adicional
de Electricidad del mismo grado que cualquier critico nor-
mal. Ademads, una vez al dia puede lanzar una Nube Mortal
de tres metros de radio que sélo afectard a los enemigos del
portador de la espada. Elenriith es inteligente y s6lo puede
ser utilizada por la familia de Helkama, asi que reaccionara
lanzando la Nube Mortal si alguien mds intenta utilizar sus
poderes.

FEAMIRE

Féamir€ es un elfo sindar, y fue el disefiador del castillo.
Abandond la ciudad élfica debido a su mujer, Lalaith, y por-
que no quedaba ningun edificio que construir en Ost-in-Edhil.
Habia disefiado la mayor parte de la ciudadela antes de salir
de Ost-in-Edhil, pero se realizaron muchos cambios una vez
se encontro el punto en el que se elevaria. Eligi6 el lugar por
su panoramica hacia el este, porque era facil de defender y
porque se encontraba cerca de una fuente de agua. Ahora que
la ciudadela lleva finalizada muchos afios, trabaja para man-
tenerla en buenas condiciones, escribe canciones y trabaja
desarrollando nuevas canciones de poder para utilizarlas en
la Sala de los Sonidos (ver la seccién 16.23).

Féamiré es uno de los pocos elfos de Amon Lind que se
relaciona regularmente con gente del mundo exterior. Fue
Feéamir€ quien acordd con los gigantes que les ayudarian a
construir el castillo. Se mantiene en contacto con ellos y con
otro grupo al que ha comprado ganado vivo. También reali-
zar visitas regulares a las Tierras Brunas bajo el aspecto de
un viejo bardo dunlendino llamado Strunthor. Prepara su dis-
fraz con la ayuda de su anillo (forjado por su mujer), que le
permite asumir la apariencia de cualquier criatura humanoide
que desee. De esta forma obtiene noticias y objetos diversos.
Ha conseguido influir en algunos de los habitantes de las
Tierras Brunas, evitando que algunos de los clanes se unan

a los Daen Iontis y al Templo de la Justicia, que sabe que en
realidad sirve al Mal. También ha asumido otras identidades
en las Tierras Brunas, lo que ha provocado la aparicion de
algunos nifios medioelfos en algunos clanes dunlendinos.

Féamiré€ ama a su mujer pero se aburre muy facilmente,
y hard casi cualquier cosa por un instante de intriga o emo-
cién. Su mujer no sabe nada de esto, pero ultimamente sos-
pecha cada vez mas.

Féamiré es un hermoso elfo sindar de fuerte complexion,
y es consciente de ello. Es impetuoso, extravagante y posee
un rapido sentido del humor; su encanto y su agradable as-
pecto no hacen sino aumentar su habilidad como bardo. Mide
mas de 1,90 metros de estatura, y tiene el pelo de color ru-
bio oscuro y los ojos azules.

Féamiré es probablemente el mejor espadachin de Amon
Lind, y suele capitanear la mayoria de expediciones contra
los orcos y los trolls que visitan la zona en ocasiones. Caza
trolls en las montafias como deporte. Utiliza su arco largo
+20 cuando caza, pero en combate cuerpo a cuerpo prefiere
su espada, Anarmacil. Anarmacil es una espada larga élfica
+30, sagrada y muy inteligente que estd hecha de laen do-
rado. Su empufiadura tiene la forma de un brillante rayo so-
lar, y puede lanzar Fuego Solar Verdadero una vez al dia,
que en combate es considerado como un Rayo de Fuego con
una BO +20 y dafio x1,5. La espada también puede lanzar
un sortilegio de Faro o Luz Total (hasta tres veces a la se-
mana).

LALAITH

Lalaith abandon6 Ost-in-Edhil porque alli ya no se re-
presentaban sus obras de teatro. Parece que una buena parte
de los habitantes de la ciudad las consideraban sacrilegas.
Sus sentimientos al respecto eran que los valar se 1o tomari-
an a broma porque todos ellos tenian sentido del humor.
Naturalmente, ahora tiene una audiencia mucho mas reduci-
da, y sus obras raramente se representan mas de una vez. Ha
escrito algunas para los dunlendinos, aprovechdandose de los
conocimientos que Féamiré tiene sobre su situacion politi-
ca. Cuando su marido las representd en los centros de po-
blacién mds importantes, fueron bien recibidas. Los habi-
tantes de las Tierras Brunas nunca han rechazado un

- entretenimiento, sea del tipo que sea.
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Lalaith también es una miusica soberbia, y celebra reci-
tales con sus obras recién compuestas a los que asisten los
elfos de Amon Lind. Es una barda, al igual que su marido, y
trabaja junto a él en la investigacion de nuevos sortilegios y
la invencion de objetos. Tiene un anillo idéntico al que uti-
liza su marido, y le gusta pasearse por la ciudadela disfraza-
da como otro residente tinicamente para confundir a la gen-
te. Ha desarrollado una gran habilidad en estos casos, y puede
asumir el aspecto de Féamiré, Elenril o cualquiera de las mu-
jeres del castillo. Considerando su habilidad, no tardard mu-
cho en hacerse pasar por un nuevo visitante de la ciudadela.

Lalaith, junto con Teletasar€, ensefia a los nifios de una
de las familias de gigantes locales a leer, escribir y las bases
de las matemadticas durante un dia cada dos meses. Ella y
Teletasaré han quedado sorprendidas por la gran cantidad de
cosas que han conseguido aprender los nifios, aunque hayan
tardado afios en hacerlo. Ha decidido que probablemente son
tan inteligentes como un humano normal, pero el proceso de
aprendizaje es diez veces mds largo en el caso de los nifios
(quizés todavia sea mds lento con adultos desarrollados).
Tiene sus sospechas respecto a las actividades de su marido
en las Tierras Brunas, pero no estd segura de su naturaleza,
pues la mera idea la repugna. En ocasiones se ha visto ten-



tada de seguirle, pero se da cuenta de que eso pondria en pe-
ligro su relacion.

Lalaith es una mujer noldo de gran belleza. Mide algo
mas de 1,80 metros de estatura y tiene unas buenas formas.
Su cabello es de color castafio oscuro, y tiene los ojos de co-
lor azul marino, con motas doradas por toda la pupila, lo que
los hace encantadores. Suele llevar ropa que cifia las curvas
de su cuerpo para parecer tan atractiva como sea posible.
Dice que asi va mds cOmoda, pero en realidad no es més que
su forma de mantener cierto control sobre los hombres de la
ciudadela.

Si se ve amenazada, Lalaith utilizard su magia. Si no pue-
de hacerlo, se retirard a un lugar en el que si pueda lanzar
sortilegios. Lleva una daga que Sulkano forjo para ella, pe-
ro no sabe utilizarla demasiado bien.

MORANAR

Moranar siempre fue una reclusa mientras vivio en Ost-
in-Edhil, y eso no ha cambiado ahora que mora en Amon
Lind. Abandond la ciudad porque sus inicos amigos, Sulkano
y Elenril, también se iban. Es una de las pocas mujeres que
lleg6 a trabajar en el Gwaith-i1-Mirdain. Trabajé como ayu-
dante del Guardian de los Fuegos, y era considerada como
su futura sustituta (aunque ella habria rechazado el cargo).
Es una maga, y pasa la mayor parte del tiempo en Amon Lind
investigando sortilegios y ayudando a Helkama y Stlkano a
imbuir sortilegios en sus objetos. También les ayuda pro-
porcionandoles el fuego magico que necesitan para algunos
de los procesos. Raramente se relaciona con ningtin residente
de la ciudadela, salvo en alguna comida ocasional. Siente ca-
rifio por todos los habitantes del complejo, pero tiene difi-
cultades a la hora de demostrar su afecto. Tiene muy poca
paciencia y un temperamento fuerte, lo que suele hacer que
la gente no se le acerque mucho. Lalaith piensa que Moranar
es fria e insensible, y nunca se han llevado bien.

Moranar es una mujer noldo bastante alta (1,90 m.), con
los ojos de color azul muy oscuro y el cabello corto de co-
lor negro (dice que llevandolo corto le molesta menos). Suele
vestirse con ropas comodas de color azul oscuro o purpura.
Es una mujer muy hermosa que suele dejar su aspecto fisi-
co por detras de su trabajo y su investigacion en su lista de
prioridades. Cuando se decide a vestirse bien, casi todos que-
dan asombrados por su belleza (que han olvidado debido a
las escasas ocasiones en que suele hacerlo).

Si se ve amenazada, no dudaré en utilizar su magia o su
espada, lo que sea mds apropiado. Considerando su habili-
dad con ambas armas, puede convertirse en el personaje mas
peligroso de toda la ciudadela. Su espada, Raukambar, fue
forjada por Stlkano y los demds Orfebres para ella antes de
partir de Ost-in-Edhil. Es més estrecha que las demds hojas
de manufactura similar, y ademas de ser inteligente est4 he-
cha de galvorn con el filo de laen. Es una espada +30 que
puede lanzar Luenga Puerta (100 m.) dos veces al dia 'y que
inflige un critico adicional de Impacto de igual gravedad que
cualquier critico normal. '

; ELENRIL

La madre de Elenril era noldo, y su padre era sinda. Fue
criado en un entorno claramente sinda, y lo muestra en la for-
ma que tiene de vestirse y de disponer sus estancias. Sin em-
bargo, su mente es claramente noldo en el sentido que siem-
pre ha sentido curiosidad por crear y cambiar las cosas. Debido
a su interés por la naturaleza, se convirtié en un animista, y
de hecho se convirtié en uno muy poderoso. Mientras in-
tentaba convencer a un herrero de que volviera a forjar un
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arma para mejorarla, se dio cuenta de que los soldados son
muy parecidos a las armas, y que quizds también podrian me-
jorarse si fueran “forjados de nuevo”. Pronto comenz6 a ex-
perimentar con animales, mutando sus estructuras fisicas pa-
ra que funcionaran de forma diferente. Esperaba mejorar al
soldado medio mejorando su cuerpo y sus instintos.

Pronto se extendieron los rumores sobre sus experimentos,
y sus compafieros le insistieron para que abandonara sus ac-
tividades inhumanas. Si hubieran sabido que algiin dia pre-
tendia probar sus experimentos con humanos y elfos, pro-
bablemente habrian hecho mucho maés. Esto le perturbé y
comenz0 a pensar en abandonar la ciudad. Poco después, se
reunio con los demas elfos que planeaban salir de Ost-in-
Edhil y decidi6 ir con ellos. Durante esa €poca, salié bene-
ficiado de un extrafio experimento que salié mal en las
Estancias de los Herreros. Mientras estaban fabricando un
poderoso objeto tuvo lugar un terrible accidente; dos herre-
ros murieron horriblemente cuando la carne de sus cuerpos
se fundio entre si. Elenril averigud por sus compaifieros que
durante el accidente habia sido creada una gran gema de for-
ma irregular. La gema tenia la extrafia capacidad de fusio-
nar dos objetos cualesquiera entre si, aunque no siempre lo
hacia a la perfeccién, como los herreros descubrieron. Cuando
Elenril se apoder6 de la gema, los desolados herreros no se
dieron cuenta de que habia desaparecido hasta que hubo pa-
sado bastante tiempo.

Después de trasladarse hasta Amon Lind, Elenril conti-
nué con sus experimentos. Al principio sélo trabajaba con
animales, y generalmente solo conseguia fracasos. Sin em-
bargo, combinando lo que habia aprendido sobre la piedra
de fusion y sus propios sortilegios, consiguid crear algunas
combinaciones de animales que si sobrevivieron. Su herma-
na Teletasaré le ayudo, reduciendo el dolor que sentian los
sujetos de tales experimentos. Con el paso de los afios fue
refinando su técnica y comenz0 a trabajar con hombres. Hizo
un trato con Turukulon el Gusano para comprar sujetos pa-
ra los experimentos. Al principio, los experimentos con hu-
manos eran benignos y no muy llamativos, pero mas ade-
lante comenzé a intentar realizar cambios mas radicales
(descritos mas adelante en esta misma seccion).



Por el afio 1640, ha tenido varios éxitos, incluyendo el
uso del procedimiento de fusion sobre su primer sujeto élfi-
co. A Helkama y Lalaith no les gustaba la direccién que es-
taban adoptando sus experimentos, y discutieron con €l sin
conseguir nada, pues los sujetos se habian sometido volun-
tariamente a los experimentos. Teletasar€ tampoco esta con-
vencida, pero estd abrumada por la personalidad de su her-
mano y no actuard en su contra. Elenril se apresuré a destacar
que la razén por la que se trasladé a Amon Lind era para ale-
jarse de los estrechos de miras. A los demds residentes de la
ciudadela que tienen cierta autoridad no les importa en ab-
soluto lo que haga, siempre que no comience a matar guar-
dias. Elenril estd muy orgulloso de sus experimentos, y estd
convencido de que algin dia serdn muy ttiles.

Elenril mide 1,95 metros de estatura y es muy esbelto.
Su pelo es de color rubio claro, y sus ojos son de un palido
color gris. Si se ve obligado a luchar, Elenril utilizar4 su es-
pada, Durlachiel. Se trata de una espada inteligente +30 sa-
grada y hecha de galvorn con incrustaciones de laen trans-
parente en la guarda y el pomo. Si se le ordena, puede crear
una fria llama azul a lo largo de su filo. La llama fria inflige
un critico adicional de frio un grado inferior a cualquier cri-
tico normal. La espada también proporciona una bonifica-
cién +25 contra todos los ataques de llamas o fuego.

TELETASARE

Teletasar€ es la hermanastra de Elenril. Es mayor que €l,
y en ocasiones se siente responsable de él. Abandoné Ost-
in-Edhil porque su hermano también se iba. Alli trabajaba
en los servicios curativos. Teletasar€ es una buena curande-
ra especializada en las prétesis. Elenril se pregunta a menu-
do si no podria crear un cuerpo entero si se dedicara por en-
tero a ello. Ahora trabaja como curandera en Amon Lind.
Aunque Elenril tiene el mismo cargo, ella es mejor curan-
dera porque siente cierta compasion por los enfermos o los
heridos. Ama a los animales e intenta mitigar su dolor siem-
pre que puede. También tiene dos halcones de caza a los que
disfruta viendo volar, y generalmente sale al exterior junto
con Sulkano cuando este saca a sus aves.

Los demads residentes de Amon Lind intentan protegerla
porque tiene un aspecto fragil y débil. Helkama estéd pro-
fundamente enamorado de ella, y pronto le confesara sus sen-
timientos para ver cudl es su reaccién. El no lo sabe, pero
ella le admira desde hace muchos afios y ha estado esperan-
do algun acercamiento por su parte. S6lo sale del castillo pa-
ra cabalgar ocasionalmente con Stlkano para hacer ejercicio
o cazar con sus halcones; también abandona el castillo cuan-
do tiene que ir a ensefar a los hijos de los gigantes.

Teletasaré€ tiene una figura impactante: mide 1,82 metros
de altura y tiene un pelo de color blanco plateado que le lle-
ga hasta las rodillas. Sus 0jos son de color gris tan pélido que
desde lejos parecen blancos. No es tan orgullosa como el res-
to de sus congéneres, pero no cambiard de opinion si ha de-
cidido que la suya es la correcta. Raramente muestra otra
emocion aparte de la felicidad y el amor, pero si alguna vez
se enfada de verdad, podrian rodar cabezas.

No le gusta luchar, pero sabe utilizar el arco largo, la lan-
za y la espada larga. Si se encuentra en peligro, 1o més pro-
bable es que se retire hasta un lugar seguro y cuide de los he-
ridos. Si se ve obligada a luchar, podria utilizar una de las
tres armas mencionadas; todas son +25 y exterminadoras de
Orcos.

LAS “ARMAS”
Elenril casi ha perfeccionado la parte fisica del proceso
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y es capaz de “fusionar” humanos con diferentes tipos de ani-
males. La tensién mental que provocan dichos cambios sue-
le hacer que los sujetos enloquezcan. S6lo cuatro de sus su-
jetos han conseguido adaptarse a su estado actual. Uno de
ellos era un dunlendino que Elenril fusion6 con un gran mur-
ciélago. El hombre murié de viejo después de servir como
guardia de la ciudadela durante afios. Era extremadamente
inteligente, y la transformacién le habia dotado de un extra-
ordinario sentido del olfato y el oido, aunque su visién ha-
bia salido perjudicada. Sus reflejos también habian aumen-
tado, de forma que su tiempo de reaccidn era superior al de
la mayoria de los elfos. Existen otras tres de estas criaturas:
dos de ellos han sido fusionados con gatos y el tercero con
un tejon. Para evitar cualquier confusion respecto a sus hom-
bres, Elenril inicamente les llama las “armas”.

La primera de las Armas es un mercenario nérdico, Eniad,
que se perdi6 en las montafias y fue capturado por Turukulon
hace diez afios. Fue alterado, ganando muchos de los atri-
butos de los grandes leopardos de las nieves. Aunque al prin-
cipio tuvo algunos problemas, ahora disfruta de la fuerza y
agilidad que ha ganado con su nueva forma. La segunda Arma
era un prisionero élfico de Turukulon (llamado Cornen) que
se someti0 voluntariamente al proceso para obtener su li-
bertad de las garras del dragén. Como fue el primer caso en
el que Elenril manipulaba a un elfo, se encontraba bastante
aprensivo. Pero todo sali6 bien, y el elfo no qued6 demasiado
horrorizado con los resultados, aunque la presencia de ca-
bello en su cara era bastante aterradora. La tercera Arma era
una doncella silvana, Miriel, que era una de las sirvientas de
la ciudadela. Tras contemplar al nérdico y al elfo en su for-
ma definitiva, se present6 voluntaria para someterse al mis-
mo procedimiento (para volverse “inusual”). También esta-
ba enamorada de Elenril, y queria atraer su atencion. Realizo
el experimento sobre ella utilizando los atributos de un lin-
ce antes de que nadie lo supiese y tuvo éxito. De hecho, es-
ta seguro de que el proceso funciona mucho mejor con elfos
que con hombres, debido a su capacidad de curacion y su re-
sistencia a las enfermedades. Ha decidido que, en el futuro,
intentard encontrar sujetos élficos antes que humanos.

Todas las Armas son capaces de realizar hazafias de fuer-
zay agilidad muy superiores a lo normal. También tienen di-
versas caracteristicas secundarias de los animales con los que
han sido fusionados, como una suave capa de pelo que les
cubre la mayor parte del cuerpo y unos dientes ligeramente
mas largos de 1o normal. Tienen garras en las manos y en los
pies que pueden utilizar en combate con una efectividad le-
tal. Elenril y algunos de los demés elfos también han nota-
do la aparicién de una conducta animal en todos sus sujetos,
que se manifiesta en forma de un caricter extremadamente
impredecible, un temperamento inestable y unos rapidos cam-
bios de humor. Todos estos cambios mentales hacen que las
Armas sean mds dificiles de controlar, pero por ahora no se
han visto obligados a enjaularlos o someterlos a mas muta-
ciones.

Todos han sido entrenados en el combate sin armas pa-
ra ayudarles a acostumbrarse a sus nuevas habilidades, y tam-
bién para que se adecuen a su nueva funcién como guardias.
Elenril también cree que la disciplina que exige el entrena-
miento les ayudard a mantener su estabilidad mental. Féamiré
y el capitdn de la guardia fueron los encargados de entre-
narles, pues ambos son expertos en el combate sin armas.
Los discipulos han acabado demostrando ser mejores que los
maestros, y ahora se entrenan solos. Incluyen muchas ma-
niobras en sus ejercicios rutinarios que los hombres o los el-
fos normales no podrian realizar, lo que les proporciona una



gran ventaja en combate. En general, todas las Armas son
mucho més impredecibles que la gente normal. Debido a su
semejanzacon los animales salvajes, hay quienes se ven asus-
tados por sus modales, y hasta cierto punto tienen razon.

Naturalmente, el éxito siempre viene acompaiiado del
fracaso. En el caso de Elenril, ha tenido muchos; algunos han
sido catastréficos y otros no tanto. En la actualidad, uno de
sus fallos se encuentra en una de las celdas de las mazmo-
rras. Este ser, que antafio era un dunlendino y que ahora es
medio glutan, una especie de lobezno de las tierras bajas, ha
enloquecido por completo. No le han matado porque Elenril
todavia le considera qutil si consiguen curarle de su locura.
Hasta ahora, los sortilegios no han tenido ningun efecto so-
bre él. Elenril tiene la teoria de que en estos momentos, la
mente del hombre bruno estd luchando con la mente del glu-
tan por el control del cuerpo. Si gana la “parte humana”, en-
tonces quedard curado, pero si gana la “parte glutan”, pro-
bablemente deberd ser eliminado.

Los planes de Elenril para los préximos experimentos in-
cluyen una fusién entre un joven o0so azul y una cria de go-
rila que Féamiré asegurd que podia conseguir de un merca-
der de las Tierras Brunas. Uno de sus objetivos a largo plazo
es localizar y utilizar a uno de los legendarios gatos gigan-
tes (chatmoig) de las colinas de Rhudaur.

14.13 LOS GIGANTES

Aunque los gigantes del sur de las Montafias Nubladas
son semejantes a sus parientes del norte de la cordillera, es-
tdn mas abiertos al contacto con otras razas, e incluso llegan
a comerciar con los humanos y los enanos que se atreven a
acercarse hasta ellos. Una de las familias incluso comercia
regularmente con diversos mercaderes de las Tierras Brunas
iy con los elfos de Amon Lind. Estos gigantes probablemen-
te ignorardn o, en el mejor de los casos, se mostrardn mas
amistosos con otras razas de lo que lo harian sus parientes
del norte. Probablemente se debe a la relativa ausencia del
mal en las zonas del sur, en contraste con la presencia cons-
tante de los orcos y del Rey Brujo en la zona norte. Sin em-
bargo, si se ven provocados o atacados, estos gigantes pue-
den ser muy peligrosos. Todos los gigantes, sean del norte o
del sur, son muy protectores de su territorio y matarén a to-
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dos los ladrones (aunque no tengan pruebas definitivas de
que han robado algo). Son lentos a la hora de tomar deci-
siones y de hacer amigos, pero una vez han tomado una de-
cision nunca cambian de idea.

14.14 LAS AGUILAS

Las aguilas gigantes estdn dispersas por todas las cordi-
lleras montafosas de la Tierra Media, y las Montafias Nubladas
no son ninguna excepcion. Debido a su gran tamafio y a la
gran cantidad de comida que consumen, los territorios que
ocupan suelen ser muy grandes y su nimero mas bien redu-
cido. El extremo sur de las Montafias Nubladas es el hogar
de 25 de estas majestuosas criaturas, que viven dispersas al
norte y al sur, al este y al oeste. Patrullan regularmente la zo-
na en busca de comida e informan de cualquier suceso o ima-
gen inusual a un Guardiédn de la regién. El Guardidn es nom-
brado por el mismisimo Sefior de las Aguilas, y es responsable
de informarle regularmente de todo lo que sucede en la re-
gién. El Guardidn también es el responsable de reunir a las
aguilas de su zona cuando el Sefior de las Aguilas convoca
el Thoronrim (S. “Hueste de Aguilas™).

En 1640, el Guardian del sur de las Montafias Nubladas
es Dwaithohir, y conoce casi todo lo que sucede en la zona.
En ocasiones ha conversado con Silkano, y también cono-
ce a Corteza (un ent). Dwaithohir ha luchado con Turukulon
e incluso le ha robado presas debajo de su hocico simple-
mente por el placer de hacerlo. Como es 16gico, a Turukulon
le encantaria comérselo asado. Dwaithohir informa de todos
los acontecimientos relevantes de la zona a su Sefor en el
Nido de las Aguilas dos veces al mes. Es joven, pues sélo
lleva tres afios ocupando el cargo, aunque se toma muy en
serio su responsabilidad.

14.2 EL SUR DE LAS
MONTANAS NUBLADAS:
1640-3019 T.E.

En general, la situacién en el sur de las Montafias Nubladas
no ha cambiado mucho con el paso de los afios. En el afio
1981 T.E., los enanos se vieron obligados a huir de Moria y
buscar un hogar en otro sitio. Ese hecho interrumpi6 todo el
comercio que llegaba hasta los gigantes y Amon Lind pro-
cedente de esa region. Fue en torno a esa época cuando
Turukulon captur6 a muchos enanos, aunque con grandes di-
ficultades; uno de los grupos que capturo se resistié mas de
lo esperado, y el dragén resulté herido. Les maté a todos y
dejo6 sus cuerpos abandonados para ser devorados por los bui-
tres y los animales salvajes. Turukulon no les enterrd por-
que sabia que lo tnico que desean los enanos al morir es ser
enterrados bajo tierra. Vendi6 algunos de los demés enanos
a una tribu de orcos, y entrego el resto de Elenril, que des-
cubrié que eran demasiado dificiles de manipular y les libe-
r6 después de modificar sus recuerdos. Turukulon decidié
que era hora de descansar durante un tiempo y se eché a dor-
mir durante varios cientos de afios. Debido al creciente ma-
lestar patente en las Tierras Brunas durante esta época, el co-
mercio entre los gigantes y Amon Lind con otros mercaderes
extranjeros quedo interrumpido. Por el afio 2000 T.E., los gi-
gantes habian dejado de comerciar con todos menos con los
elfos. Féamir€ todavia realizaba algun viaje hasta las Tierras
Brunas, pero cada vez se hicieron menos frecuentes a medi-
da que pasaba el tiempo. ;

En el ano 2050 T.E., Helkama reanudo los contactos con



Rivendel. Elrond habia sabido de su presencia durante afos,
pero los habia dejado vivir en paz. Fue también por esta épo-
ca cuando Sulkano completd los artefactos de propulsion pa-
ra su bote volador de menor tamafio, y consigui6 duplicar el
procedimiento para crear mithrarian con la ayuda de
Turukulon. Sin embargo, Stlkano decidi6é no utilizarlo por
miedo a ser descubierto por el creciente poder que habia ocu-
pado Dol Guldur. Durante esta época, Turukulon se conten-
taba con investigar €1 mismo su propia magia, sin tratar ni
siquiera con la gente que capturaba; simplemente los devo-
raba. Los experimentos de Elenril fueron progresando, pero
el flujo de sujetos humanos fue decreciendo, de forma que
volvié a dedicarse casi integramente a los animales. En ese
momento s6lo habia dos Armas morando en Amon Lind.

Cuando se formo el Concilio Blanco en el afo 2463, se
envid un aviso a Amon Lind, pero s6lo Helkama respondid.
Dej6é Amon Lind durante dos afios para consultar con los
Sabios, pues era uno de los pocos miembros que habia for-
mado parte del Gwaith-i1-Mirdain cuando se forjaron los
Anillos del Poder. Tras su regreso, anuncio6 sus planes de re-
gresar a Rivendel con cualquiera que lo deseara, dirigiéndo-
se en particular a Teletasar€, que por entonces ya se habia
convertido en su esposa. Ella también acepté regresar con él,
y vivieron en Rivendel durante el resto de la Tercera Edad y
parte de la Cuarta. Féamiré acepté visitar Rivendel en caso
de que el concilio necesitara consejo respecto a la situacion
en las Tierras Brunas o las regiones cercanas.

Cuando Saruman asumié residencia permanente en
Orthanc, se comunicé en cierto grado con los elfos de Amon
Lind. Pero los contactos fueron minimos, principalmente por-
que Féamiré no confiaba en €1, y asi lo afirmo:

“Saruman es como un dragon, capaz de manipular el
pensamiento de una persona con su voz. Cualquier idea que
sugiere parece haber brotado espontdneamente de su inter-
locutor. Cualquier cosa que dice Saruman parece perfecta-
mente logica. Es tan peligroso como un dragon.”

Cuando el Concilio Blanco se reunié de nuevo en el afio
2941, Féamiré y Lalaith abandonaron Amon Lind y se diri-
gieron hacia Rivendel para ayudar en todo lo que pudieran.
Permanecieron alli hasta la dltima reunién del Concilio en
el afio 2953. En su viaje de regreso a Amon Lind, fueron ata-
cados por lobos y orcos en Eregion. Féamiré fue gravemen-
te herido y Stlkano puso en peligro su secreto de las barcas
voladoras para llegar lo antes posible a Lindon, donde Féamiré
y Lalaith navegaron hacia el oeste. Stlkano realizé el viaje
de regreso por la noche para evitar ser descubierto, pero ca-
da vez se iba volviendo mas paranoico.

Norantir el Aguila se convirtié en Guardian del sur de las
Montafias Nubladas en el afio 2954, asumiendo el cargo de
sus ancestros en uno de los picos cercanos al extremo sur de
la cordillera. Como favor personal hacia Gandalf, el Sefior
de las Aguilas ordené a Norantir vigilar en todo momento a
Saruman. Su presencia en la cordillera durante los siguien-
tes afios fue un factor clave en diversos acontecimientos.
Rescato el cuerpo de Isildur, que habia sido descubierto por
los sirvientes de Saruman que estaban registrando los Campos
Gladios. Norantir también avisé6 al Sefior de las Aguilas del
cautiverio de Gandalf en el pindculo de Orthanc. Norantir se
enfrentd por primera vez a Turukulon, aunque siempre ha-
bia sabido que habia un dragén en la zona. No hace falta de-
cir que Norantir y Turukulon no se llevaron muy bien, en-
contrandose varias veces en los siguientes afios; ninguno de
los encuentros fue demasiado amigable.

Durante la época de la guerra, los elfos de Amon Lind
fueron atacados frecuentemente por orcos y trolls, lo que di-

ficult6 la vida a 1a mayoria de los involucrados. Rompiendo
todos sus acuerdos anteriores con los elfos, Turukulon ata-
c6 la ciudadela para hacerse con sus tesoros. Fue rechazado
por Stlkano y Moranar, pero varios de los elfos murieron y
otros resultaron gravemente heridos. Elenril tuvo que utili-
zar sus técnicas de fusion sobre tres de ellos para salvar sus
vidas. Los gigantes no se vieron afectados por la guerra, y
tampoco por sus consecuencias.

Tras la guerra, Helkama y Teletasar€ regresaron a Amon
Lind, trayendo con ellos a algunos de los elfos que querian
quedarse en la Tierra Media pero deseaban llevar una vida
mas retirada. Moranar y Sulkano se casaron, 1o que hizo que
los dos fueran un poco maés felices que antes.

Una vez no tenia miedo de ser detectado por Sauron,
Stlkano comenzé a utilizar sus barcas voladoras siempre
que lo deseaba. Las habia alterado de forma que su parte in-
ferior podia asumir el color de los cielos (de forma que no
fueran vistas desde abajo). Abandonaba la ciudadela, acom-
pafiado por algunos otros miembros, y pasaba semanas en
el exterior, visitando otros lugares y visitando puntos leja-
nos de la Tierra Media. De todas las Armas creadas por
Elenril durante la Guerra del Anillo para salvar sus vidas,
una fue llevada por Silkano hasta los Puertos Grises y las
otras dos permanecieron en Amon Lind. Una tenia los atri-
butos de una criatura semejante a la mangosta y proceden-
te del sur, mientras que la otra era semejante a un leopardo
de las nieves.

Turukulon permaneci6 en las Montafias Nubladas y aho-
ra estd constantemente tramando contra los elfos, aunque tar-
dard un tiempo en llegar a atacarles directamente. L.os orcos
y trolls de las montafias han sido expulsados de sus guari-
das, y s6lo molestan a quienes son lo suficientemente estui-
pidos como para acercarse demasiado a ellos. Helkama ha
encabezado diversas expediciones para eliminar a las tribus
mas cercanas de orcos.
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15. POLITICA Y PODER:
LAS TIERRAS
BRUNAS

Como la estructura de poder de las Tierras Brunas esta
dominada por una raza humana de corta esperanza de vida,
la situacion politica varia bastante durante toda la Tercera
Edad. Esta seccion cubre los diferentes cambios en la poli-
tica y el poder desde el afio 1640 T.E. hasta el final de la
Edad.

15.1 LAS TIERRAS BRUNAS:
1640 T.E.

Existen 15 clanes mayores que tienen cierta presencia en
la estructura de poder dunlendina. Varios de ellos tienen cla-
nes mas pequefios bajo su control. Cada clan controla un te-
rritorio determinado con unas fronteras muy bien delimita-
das, fronteras que suelen ser una causa de discusiones bastante
frecuente.

La Gran Plaga de 1636-37 mat6 a muchos dunlendinos;
todavia méas murieron en el norte, en Tharbad, y en el oeste,
en Minhiriath. Los clanes dunlendinos perdieron aproxima-
damente el 25% de la poblacion y el 25% de su ganado (y ha-
brian muerto muchos més si no hubiese sido por la Casa de
Curacién). Esta tragedia fue llevada con bastante resignacién
en las Tierras Brunas, pues los dunlendinos estan bastante
acostumbrados a sufrir este tipo de dificultades. Sin embar-
go, también se dieron cuenta de que la plaga habia sido mas
cruel con los dinedain, que segun ellos se lo merecian. Algunos
de los clanes que odian a los dinedain llegaron incluso a in-
terrumpir sus envios de hierbas que estaban destinados a
Tharbad. No hace falta decir que, una vez hubo pasado la
Plaga, el comercio entre los habitantes de las Tierras Brunas
y lo que quedaba de Tharbad mengud considerablemente.

En esta época, la ciudad més cosmopolita de todas las
Tierras Brunas es de largo Larach Duhnnan, que esta situa-
da junto al Viejo Camino del Sur, unos 140 kiloémetros al sur
de Tharbad. La ciudad rodea el fuerte del clan Feargan, y es
el centro comercial més importante de la zona, pues atrae a
gente de todos los clanes cercanos que se acercan hasta aqui
para comerciar. Larach Duhnnan contiene la mayor pobla-
cion de razas no dunlendinas de todas las Tierras Brunas.
Muchos mercaderes que viajan por el Viejo Camino del Sur
han adoptado su residencia aqui, junto con algunos nérdicos
que emigraron hasta la region después de servir como mer-
cenarios en la guerra entre Arthedain y Angmar.

15.11 LOS CLANES
Las siguientes descripciones de los clanes siguen un or-
den proporcional a lo numeroso que es cada clan:

. FEARGAN

El clan Feargan es el clan mds grande en lo que respec-
ta a poblacién, pero no en cuanto a territorio controlado. Su
fuerte de clan esta situado en Larach Duhnnan, que es la ciu-
dad mads grande de todas las Tierras Brunas. Debido a su im-
portancia comercial, su gran poblacién y su estratégica si-
tuacion, el clan Feargan constituye una de las fuerzas mas
importantes dentro de la politica de la sociedad dunlendina.

El jefe del clan Feargan, Enion, es un hombre tranquilo
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que no toma ninguna decision apresurada, una virtud que no
comparte con muchos de los demads jefes de clanes dunlendi-
nos. Como intenta mantener a su clan en una postura neutral
con respecto a las facciones de los Daen Iontis y los Daen
Coentis, Enion es uno de los principales factores que impide
que los clanes entren en guerra. Es favorable a la faccién de
los Daen Coentis, pero no muestra su favoritismo en publico,
intentando evitar que nadie tenga una excusa para declarar la
guerra a su clan. Desprecia abiertamente al Templo de 1a Justicia
y a sus sacerdotes, a los que considera como una verdadera
molestia. Su actitud ha llevado a otros clanes, aliados con el
Templo de la Justicia, a adoptar una actitud mds distante con
respecto a los Feargan. El clan Feargan también controla otros
clanes més pequefios: los Baertins, los Torbets y los Nathlos.

ERASTOC

Al igual que el clan Feargan, el clan Erastoc mora en las
tierras bajas. Los Erastoc son inferiores en nimero a los
Feargan, pero de todos los clanes, son los que controlan una
mayor cantidad de territorio. LLos Erastoc crian una gran can-
tidad de ganado, incluyendo ovejas, vacas y caballos. Tienen
los mejores soldados de caballeria, pues los miembros més
jovenes del clan son enseflados a montar desde que son pe-
quefios. Como viven una regién alejada del centro en el que
se producen la mayoria de controversias, los Erastoc tienen
una politica de clan bastante neutral. El jefe del clan Erastoc
muri6 a causa de una enfermedad provocada por la Plaga un
afo después de contraerla. Desde ese momento, el cargo de
jefe ha ido rotando por varios de los jefes de familias mas
jovenes. El clan Erastoc también controla a los clanes de los
Coinrach y los Ealsaid.

ARAILT

El clan Arailt es el mas belicoso de todos los clanes, y .
por lo tanto sus soldados son los mejor entrenados. También
es el clan més representativo de la faccién de los Daen Iontis,
y los principales seguidores del Templo de la Justicia. Los
Arailt odian a los dinedain. Sus jévenes guerreros suelen ir
armados en todo momento, cabalgando incansablemente por
su territorio, cazando y perfeccionando sus habilidades de
combate. Realizan viajes a Larach Duhnnan para causar
problemas e irse de juerga con otros miembros de los clanes
Madoc, Sonmar y Dobac.

Los guerreros del clan Arailt acostumbran a llevar la ca-
ra y el cuerpo pintados cuando van a entrar en combate, pa-
ra hacer que sus caras sean todavia mas aterradoras. Los Arailt
han declarado una “pseudoguerra” a los clanes que repre-
sentan a los Daen Coentis, asi como a sus clanes vecinos, 10s
Ruadh y los Treforn. El clan Arailt también controla a tres
clanes mds pequefios: los Grun, los Guerd y los Semarg. El
clan Semarg vive en lo més alto de las montafias y los Arailt
solo los controlan nominalmente; en realidad no se relacio-
nan con ese clan en absoluto.

El jefe actual del clan Arailt es Daonghlas. Sélo lleva tres
aflos en el cargo, pero se ha ganado una reputacién de hom-
bre astuto propenso a sufrir repentinos ataques de furia. Estd
en contacto constante con Maben, y le considera su conse-
jero principal, por encima de todos los demés. Durante es-
tos tres afos de gobierno, el clan se ha vuelto todavia mas
belicoso, y ha estrechado mucho mds sus relaciones con el
Templo de la Justicia.

LEONN
El clan Leonn es uno de los clanes mas numerosos de las
tierras bajas. Ocupan el territorio situado al norte del Viejo



Camino del Sur y al sur del territorio de los Erastoc. Son
un clan pacifico que no participa en gran medida en la po-
litica general de todos los clanes. Tienen fuertes vinculos
con los Erastoc, y no sienten mucha simpatia por el clan
Madoc. Por lo dem4s, mantienen una postura neutral con
respecto a casi todos los demads clanes. Al igual que los de-
mas clanes de las tierras bajas, los Leonn crian ganado. Sin
embargo, durante la plaga sus rebafios quedaron seriamen-
te dafiados y, transcurridos tres afios, todavia no se han re-
cuperado del todo.

TREFORN

El clan Treforn mora en las montafias, y ocupa la zona si-
tuada al norte del territorio de los Arailt y al sur del Bosque
Caerdh. Son el principal enemigo y la principal barrera para
el clan Arailt. Los guerreros mas jovenes de ambos clanes
suelen tener numerosas escaramuzas y retos verbales en la
zona fronteriza entre los dos territorios. Esta frontera es pro-
bablemente la mas problematica de toda la regién. El clan de
los Treforn es el principal representante del movimiento de
los Daen Coentis, que se posiciona en contra del de los Daen
Iontis, representados por el clan Arailt. El clan Treforn tam-
bién controla a dos clanes mds pequeiios, los Marvan y los
Niald. El jefe del clan es un hombre de mediana edad llama-
do Aonghas. Tiene un fisico realmente impresionante, pues
mide mas de 1,85 metros y pesa unos 120 kilos, la mayor par-
te de los cuales son misculos. Tiene el pelo de un color rojo
brillante que estd empezando a encanecer en las sienes. Es
un lider muy fuerte y fiel a sus creencias en la vida de los
Daen Coentis, que cree que podran ser restauradas gracias a
su pueblo. Su intervencion fue vital a la hora de traer a los
driedain al Bosque Caerdh y volver a incluirles dentro de la
religién de los Daen. Siente una especial simpatia por el bar-
do Strunthor, y disfruta con sus historias, escuchando sus con-
sejos siempre que viene a visitarle. (Ver la seccién 14.12.)

MADOC

El clan Madoc vive al norte del Bosque Caerdh, junto a
las primeras estribaciones de las Montafias Nubladas. Son
uno de los clanes que pertenece al grupo de los Daen Iontis,
y apoyan abiertamente al Templo de la Justicia. No son tan
beligerantes como otros clanes de su misma alianza, pero si
que son bastante conflictivos, y tienen cierta amistad con los
Arailt y los Sonmar. Sienten un odio hacia el clan de los Ewen
que se remontan a la época de las primeras migraciones ha-
cia las Tierras Brunas. La raz6n de este odio se ha olvidado
con el paso de los afios, pero como los Ewen son un clan que
apoya a los Daen Coentis, ésa es razon suficiente para seguir
odiandoles. Afortunadamente, los dos clanes estdn separa-
dos por una gran distancia, asi que esta animosidad sélo se
convierte en violencia cuando miembros de ambos clanes se
encuentran en algun otro lugar.

EOGBANN

Este clan neutral ocupa las mesetas situadas al norte del
territorio del clan Roth. Se muestran bastante amistosos con
los clanes seguidores de los Daen Coentis que moran en las
cercanias. Han sido presionados por los clanes seguidores
de los Daen Iontis para que se unan a ellos, pero por ahora
el jefe todavia no se ha decantado por nadie. Se trata de un
anciano de salud débil, y los Daen Iontis esperan que su sus-
tituto se muestre méas abierto a sus invitaciones. Los Eogbann
negocian principalmente con el pueblo del clan Tar Moid
al este, con cuyos miembros suelen establecer vinculos ma-
trimoniales. El pueblo de Cillien esté situado dentro de te-
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rritorio Eogbann. Su situacién es muy importante, pues la
Casa de Curacién se encuentra en dicho pueblo. Derna ha
visitado personalmente al jefe del clan, Belligel, para com-
probar su estado de salud, pues fueron muy amigos cuando
era joven.

OGARON

El clan Ogaron es una tribu de las tierras bajas que ocu-
pa la zona cercana al Viejo Camino del Sur. Al igual que el
resto de clanes de las tierras bajas, crian animales, pero su
principal fuente de ingresos es el comercio del grano, en
particular del grano utilizado para preparar bebidas alcoh6-
licas. La mayoria de las hidromieles y cervezas de la zona
se preparan a partir del grano de sus campos. Comparadas
con las mansiones de los dinedain, las granjas de los Ogaron
son muy toscas y poco productivas; pero poco a poco, con
el paso de los afos, van mejorando sus técnicas de pro-
duccion. Tienen cierta amistad con la mayoria de clanes se-
guidores de los Daen Iontis, pero no son miembros oficia-
les de la alianza.

Incluidos bajo el clan Ogaron se encuentran los clanes
Cearn y Goirich. Ambos clanes viven en los territorios del
norte de la tierra de los Ogaron, y suelen negociar con los
habitantes de Tharbad. Esa familiaridad con los dunedain y
sus costumbres ha evitado que el clan haya podido unirse a
los Daen Iontis.

EWEN

El pueblo del clan Ewen vive en las altas colinas falde-
ras de las Montafias Nubladas, en la regién noroccidental de
las Tierras Brunas. Los demés clanes respetan a los cazado-
res y tramperos de esta tribu porque son unos expertos mon-
taraces (y, viniendo de otros dunlendinos, este es un gran ha-
lago). Como se aventuran mds en las montanas que el resto
de clanes, los Ewen son los tnicos que han llegado a tener
cierto trato con los gigantes de las montafas. Los negocios
con ellos han sido minimos, y en general l1os miembros del
clan Ewen suelen esconderse o huir cuando oyen llegar a un
gigante. Sin embargo, cuando se encuentran, los gigantes no
suelen realizar ninguna accidn hostil contra quienes se de-
claran miembros del clan Ewen, a menos que hayan sufrido
alguna accion ofensiva (que alguien les haya robado el ga-
nado o hayan invadido su territorio). Algunos miembros de
este clan han sido capturados por Turukulon cuando explo-
raban esta zona (ver la seccién 14.11), pero hasta ahora el
resto del clan no tiene ni idea de qué les ha sucedido a esos
pobres desgraciados. Como algunos de los miembros del clan
han contemplado en ocasiones Amon Lind, son conscientes
de su existencia, pero no saben quién vive alli. Creen que es-
td encantada debido a los sonidos que proceden de su inte-
rior. El clan Ewen siente un profundo odio por el clan Madoc
y es odiado por la mayoria de miembros de la alianza de los
Daen lontis porque apoyan incondicionalmente a los clanes
Treforn y Roth.

DoOBAC

Los Dobac son el clan con el territorio mas meridional
de todas las Tierras Brunas. Sus tierras se extienden hacia el
sur hasta més alld de las dltimas cumbres de las Montafnas
Nubladas, y ocupan parte del desfiladero. Se muestran amis-
tosos con los clanes de los Daen Iontis, pero no estdn alia-
dos con el Templo de la Justicia. Utilizando las tierras de los
Dobac como base, los clanes de los Madoc, Arailt, Somnar
y Dobac a menudo unen fuerzas para realizar incursiones a
gran escala sobre Calenardhon.



SONMAR

Este clan es uno de los seguidores de los Daen Iontis y
sigue la religién promulgada por el Templo de Justicia. Como
el territorio que ocupan esté situado justo al este de las tie-
rras de los Feargan, los miembros de este clan suelen des-
plazarse hasta Larach Duhnnan para comerciar. Al igual que
los Erastoc, crian muchos caballos y son grandes jinetes.
Antafio fueron el cuarto clan més importante de las Tierras
Brunas, pero perdieron un gran nimero de miembros durante
la Plaga. Murieron mas adultos que nifios, 1o que dejé a mu-
chos huérfanos dentro del clan. Aquellos huérfanos fueron
adoptados por otras familias o fueron admitidos en el Templo
de Justicia para ser criados como sacerdotes. Algunos de
aquellos huérfanos acabaron en las calles de Larach Duhnnan,
donde se ganan la vida robando bolsillos y realizando hur-
tos de poca monta. Algunos han sido apadrinados por hom-
bres poco escrupulosos y han acabado siendo vendidos co-
mo esclavos. El clan Sonmar también controla a los clanes
mas pequefios de los Guemmelon y los Mar Hogo.

RoTH
El clan Roth y el clan Treforn son los dos clanes Daen
Coentis mas importantes. El territorio del clan Roth est4 si-

tuado al norte del Bosque Caerdh. Son unos soberbios mon-
tafieses, y algunos de los miembros del clan han Ilegado a
encontrarse muy cerca de Amon Lind. Al igual que los Ewen,
creen que la zona estéd encantada, y no se acercarén a ella si
pueden evitarlo. El clan Roth también controla al clan Trothel.
Muchos de los sacerdotes de la religion de los Daen Coentis,
que ha sido restituida en los ultimos tiempos, proceden del
clan Trothel. El clan Roth sufrié un duro golpe con la llega-
da de la Plaga, pues hasta ese momento era el octavo clan en
importancia.

RuADH

El clan Ruadh ocupa una pequeia franja de terreno al es-
te del clan Feargan. El clan Arailt y el clan Treforn ocupan
sus otras dos fronteras. Estos tres grandes clanes han provo-
cado la mayor parte de los problemas del clan Ruadh. Los
Treforn tienen cierta amistad con los Ruadh, pero odian a los
Arailt, y ambos clanes suelen utilizar el territorio de los Ruadh
para librar sus escaramuzas. Los Arailt muestran poco res-
peto por el territorio de los Ruadh, arruinando constante-
mente las cosechas y la propiedad e invadiendo territorio pri-
vado. A los ojos de los Ruadh, los Arailt son realmente
malvados. A 1o ojos de los Arailt, los Ruadh son bobalico-
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nes que se encuentran en su camino y deberian ser controla-
dos por otro clan. El odio estd empezando a crecer entre am-
bos clanes, y los Ruadh quieren hacer algo al respecto.

El jefe de los Ruadh, Rulart, estd en negociaciones con
los jefes de los clanes Treforn, Roth y Feargan. Los Ruadh
son muy importantes para los demas clanes, pues tienen unos
territorios muy fértiles y cultivan muchas cosechas. Estos
productos agricolas son vendidos a otros clanes que no cul-
tivan la tierra (incluyendo algunos de los clanes de los Daen
Iontis). Si no fuera por eso, los Arailt ya se habrian hecho
con ¢l control del clan.

COLGAR

El clan Colgar tiene su territorio al norte del clan Madoc,
a ambos lados del rio Cilstrem. Crian caballos, y probable-
mente tienen los mejores rebafios de todos los clanes. Sin
embargo, su escaso nimero ha hecho que sus tierras y sus
caballos se vuelvan muy tentadoras para algunos de los cla-
nes mas cercanos. Son un clan Daen Iontis, y se han aliado
con los otros clanes para asegurarse su futuro como clan in-
dependiente. No sienten simpatia hacia los Ewen, porque
sospechan que les roban caballos y porque son Daen Coentis.
También estdn empezando a tener serias sospechas respec-
to al clan Erastoc y el clan Eogbann, de los que sospechan
que estan planeando declararles la guerra repentinamente. El
clan Feargan no tiene ninguna intencién de hacerlo, pero los
Colgar se han empefiado en que si. Esta conducta paranoica
estd bastante extendida por todo el clan, y se puede ver a pe-
quefias partidas de 5-20 guerreros patrullando toda la region
en busca de algiin enemigo desconocido que haya “invadi-
do” su territorio.

Tar MoID

El Tar Moid, el clan més pequefio, es el que estd situado
mds al norte y ocupa una zona relativamente grande. Son bé-
sicamente cazadores, y cazan los numerosos ciervos que
abundan en la zona en pequefios rebafios. Los cazadores de
los Tar Moid suelen alejarse muchos kilémetros de sus ho-
gares, y amenudo llegan a ir hasta los rios Sirannon y Glanduin
para cazar. Han estado cerca de diversas villas élficas y de
la ciudad de Ost-in-Edhil, y creen que todos esos lugares es-
tan encantados. Algunos han encontrado objetos de manufac-
tura élfica entre los escombros, aunque no saben utilizar los
que no son armas, vendiéndolos a cambio de comida o he-
rramientas. Debido a su tamafio, los Tar Moid estarian en
graves problemas si se encontraran mas cerca del centro po-
litico de las Tierras Brunas; pero debido a su remota situa-
cion, estdn a salvo de la mayoria de ataques y de momento
tienen buenas relaciones con todos los clanes con los que li-
mitan. Sin embargo, el clan no tiene tan controladas a las
bandas de trolls y lobos que abundan en la zona.

15.12 LOS DAEN IONTIS

La palabra dunael “Iontis” no tiene ningtn equivalente
en oestron. Significa rechazado, desposeido, traicionado,
mancillado y castigado injustamente. Un grupo de clanes
aliados se autodenominan los “Daen Iontis” para mostrar su
descontento con la forma en que fueron tratados (a través de
sus ancestros). El nombre también pretende indicar que no
soportardn el mismo trato y que no cometeran los mismos
errores que cometieron sus ancestros. Para los clanes de los
Daen Iontis, el principal error de sus ancestros fue que con-
fiaron en los dinedain, lo que supuso la perdicién de su pue-
blo. Creen que los dinedain que ahora viven en los valles de
las Montafias Blancas son despiadados invasores que expul-
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saron a sus antepasados de sus hogares tradicionales. Creen
que si los Daen Coentis se hubieran revelado contra los du-
nedain cuando éstos llegaron a la region por primera vez,
ellos estarian viviendo alli en las Montafias Blancas y no en
las Tierras Brunas.

Su principal objetivo es retomar sus antiguas tierras na-
tales y expulsar a los diinedain hasta el mar, que es de don-
de llegaron. Estos clanes son mucho més belicosos que los
demads, y los jévenes se entrenan con las armas constante-
mente, dispuestos a entrar en guerra. Todos estos clanes son
guiados por el Templo de la Justicia y su lider, Maben, que
aconseja a todos los jefes de clanes Daen Iontis. El templo
promulga que los dunlendinos tienen que “cobrar justicia”
de quienes les han deshonrado. El clan que lidera el movi-
miento es el de los Arailt; otros clanes que pertenecen a la
alianza son los Madoc, Colgar, Dobac, Sonmar y, en la perife-
ria, los Ogaron.

El nombre de los Daen Iontis aparecié aproximadamente
hace 300 afios, justo antes de la llegada de Maben y el esta-
blecimiento del Templo de la Justicia. El jefe del clan Arailt
en aquella época (Goiridh) concibié originalmente la idea
para aumentar la moral de su pueblo y desacreditar el movi-
miento de los Daen Coentis, emprendido por el clan Treforn
hacia unos 50 afos. Una vez la idea comenz6 a tener éxito,
se dio cuenta de que ese tipo de odio podria ser ttil para ha-
cerse con el control de otros clanes. Cuando llegd Maben,
inmediatamente apoyé el movimiento y a Goiridh, y el cis-
ma entre las dos facciones comenz6 a ensancharse. Fue Goiridh
quien contrat6 al asesino que mat6 al lider de los Daen Coentis
(Divemal). Maben y Goiridh crefan que, una vez hubieran
quitado de en medio a Divemal, los Daen Coentis regresari-
an a sus antiguas costumbres y olvidarian sus visiones y
discursos. Sin embargo, no fue asi.

Los Daen Iontis consideran a los clanes Daen Coentis co-
mo un reflejo de sus ancestros: débiles y confusos. Los Daen
Iontis creen que ese grupo de clanes supone una mala in-
fluencia para el resto de clanes, y que dicha influencia debe
ser eliminada. Por lo tanto, desde hace varios afios ha exis-
tido una “pseudoguerra” entre ambas facciones.

Los clanes de los Daen Iontis han comenzado a redescubrir
las sofisticadas técnicas de creacion de armas de sus ances-
tros. Sin embargo, el proceso estéd siendo muy lento, y a los
Daen Iontis no les gusta avanzar lentamente. Por lo tanto,
para convencer a los demds clanes de que su postura es la
adecuada, han tomado prisioneros a varios enanos vagabun-
dos y les han obligado a forjar armas para ellos en secreto.
Los Daen Iontis afirman que son creaciones propias, pues
suponen que solo es cuestion de tiempo el llegar a aprender
a forjar armas de calidad similar.

La mayoria de los clanes Daen Iontis siguen la religion
dictada por el Templo de la Justicia, siendo Maben su lider
espiritual. Siempre que pueden, los miembros de estos cla-
nes van al templo para asistir a los rituales, algunos de los
cuales incluyen los sacrificios de sus enemigos. Tales sacri-
ficios son realizados para ganarse el favor de los dioses de
sus ancestros, y parar mostrarles que los Daen Iontis son un
pueblo fuerte que no flaqueara como hicieran sus ancestros.

15.13 LOS DAEN COENTIS

A diferencia de muchos otros clanes, los clanes que for-
man los Daen Coentis (“Pueblo Diestro™) consideran el le-
gado de sus ancestros como algo por lo que vale la pena lu-
char. Intentan recuperar las costumbres de su pueblo antes
de lallegada de los dunedain a las costas de la Tierra Media.
La biisqueda por parte de los Daen Coentis de su legado per-



dido comenzo poco después de que emigraran hasta las
Tierras Brunas a finales de la Segunda Edad. Como se die-
ron cuenta de que el resto de clanes estaban siendo seduci-
dos por el mal y corrompian su religién, éstos fueron los pri-
meros clanes en abandonar las Montafias Blancas. Tras
emigrar hacia el norte, pasaron las primeras generaciones
colonizando su nueva tierra natal y sobreviviendo a duras
penas, lo que les llevo a olvidar gran parte de su legado Daen
Coentis.

Tras varios cientos de afios, Divemal ascendi6 al poder
en el clan Treforn. Divemal era un guerrero, pero no era s6-
lo un luchador; también era un intelectual. Llegé a ser jefe
del clan con tan sélo 21 afios, y gobernd sus destinos hasta
que fue muerto por un asesino a la edad de 63 afios. Tenia
una gran visién y una mente clara, lo que unido a sus dotes
para la oratoria le permitian hacer girar 180 grados los cora-
zones y las opiniones de la gente si tenia la posibilidad de
hablar. Sus principales contribuciones para su clan fueron
los viajes que realizé hasta las Montafias Blancas para es-
tudiar las tierras y las costumbres de sus ancestros.

Tras regresar del dltimo de dichos viajes, reunié a todo
su clan para hablarles del orgulloso pueblo que antafio habia
reinado sobre las Montafias Blancas, de sus maravillosas
obras con la piedra y el metal y de su relacion con los drie-
dain y con la “religion verdadera”. Aquel discurso sembré
el desconsuel(? en todo el clan, que comenzé a lamentar la
pérdida de lo que antafio tuvieron, pero Divemal no desisti-
ria. También les habld sobre como ellos, trabajando duro y
con dedicacidn, podrian recuperar aquella vida y convertir-
se en un pueblo mejor. Desde ese momento, el clan Treforn
ha estado luchando por convertirse de nuevo en un pueblo
diestro y grande. Abandonaron el nombre de los Daen Lintis,
y volvieron a asumir el término Daen Coentis. No pasé mu-
cho tiempo antes de que se les unieran los clanes Roth y Ewen
en su viaje hacia el pasado, y asi es como el movimiento de
los Daen Coentis entré a formar parte activa de la politica de
la zona.

Desde la muerte de Divemal, los Daen Coentis han teni-
do siempre en cuenta sus palabras y sus objetivos, transmi-
tiéndolos generalmente a través de canciones y discursos. A
los ocho afios, los nifios son obligados a memorizar los dis-
cursos més famosos de Divemal, y por ese motivo hay un
numero tan elevado de bardos y narradores de historias pro-
cedentes de dichos clanes. Con el paso de los afios, los cla-
nes se han visto perseguidos por algunos de las demds tri-
bus, en particular las que forman los Daen Iontis. Se han
convertido en los mejores artesanos del metal, la madera y
la piedra en toda la zona. Aprendieron algunas de sus habi-
lidades de los enanos de Moria, a quienes contrataron para
que les enseflaran, aunque la mayoria las han aprendido traba-
jando duro, probando y equivocandose.

Han construido templos de disefio similar a los que se pue-
den encontrar en las Montafias Blancas, y los han dedicado a
la Madre Tierra (Yavanna) y a Gobha (Aul€). En su mayor
parte, los templos estdn situados en el Bosque Caerdh (D.
“Choil Caerdh™) y en los mds altos valles de las montaiias, en
la zona de las Montaifias Nubladas que bordea el bosque. Los
sacerdotes de los clanes residen siempre en estos templos,
protegiéndolos de los intrusos mientras estudian su antigua
religion. En los ultimos afios, los sacerdotes se han dado cuen-
ta de que una buena parte de la informacién sobre la religion
de los Daen Coentis ha desaparecido. Los driedain que vivi-
an hace siglos entre los Daen Coentis eran un importante vin-
culo con el pasado, pero abandonaron a los Daen Coentis
cuando éstos comenzaron a ser seducidos por el mal.
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El actual jefe del clan Treforn, Aonghas Treforn, envié
a sus hermanos, Padrey y Raonull, para encontrar algiin miem-
bro de esta antigua raza e intentar llevarles de vuelta a las
Tierras Brunas. Tras buscar durante casi tres afios, los dos
hermanos acabaron encontrando una tribu de driiedain en los
Bosques de la Marca del Oeste. Al principio los driedain se
mostraron recelosos, pero pronto se dieron cuenta de que los
dos hermanos eran sinceros. (Los driigs no cuentan menti-
ras y pueden reconocer inmediatamente cudndo alguien es-
ta mintiendo.) Tras vivir con los driiedain durante varios me-
ses, los hermanos pidieron a los driedain que se trasladaran
hacia el norte y volvieran a vivir con los Daen Coentis. El
jefe tribal decidi6 que un pequefio grupo de miembros via-
jaria con los hermanos hasta las Tierras Brunas para reunir-
se con Aonghas. El reducido grupo de driigs que llegé con
los dos hermanos llegé a la conclusion de que la vida con los
Daen Coentis podria ser muy provechosa para ambas razas,
y mandaron a buscar a sus parientes. En la actualidad, los
Daen Coentis estan planeando enviar un grupo hacia el sur
para escoltar a los dridadan hasta el Bosque Caerdh a través
de una ruta secreta y mds segura (sin tener que pasar por los
territorios ocupados por los Daen Iontis).

Los Daen Coentis son inferiores en nimero a los Daen
Iontis. Lo tnico que les mantiene a salvo de una guerra abier-
ta es la presencia estabilizadora de los clanes mds poderosos
de las tierras bajas, que podrian ponerse del lado de los Daen
Coentis en caso de guerra. Si en algliin momento dichos cla-
nes llegaran a ponerse del lado de los Daen Iontis, los Daen
Coentis estarian en graves problemas. Los sacerdotes del
Templo de la Justicia no son bienvenidos en las tierras de los
Daen Coentis.

Los Daen Coentis no odian a los dinedain tanto como
los Daen Iontis, pero son conscientes de que una influencia
dunadan demasiado fuerte puede llegar a ser negativa.
Comercian con ellos de forma limitada, y les apoyarian a la
hora de reivindicar sus derechos a vivir en las Tierras Brunas.
Sin embargo, no podrian defenderles contra los Daen Iontis
en el caso de que los dunedain fueran atacados.

15.14 LOS DUNEDAIN

Los dunedain que viven en las Tierras Brunas propiamente
dichas son muy escasos. Por el afio 1640, la mayoria de di-
nedain que vivian en granjas o haciendas ganaderas se han
trasladado para estar més cerca de Tharbad, debido al cre-
ciente descontento aparecido entre los dunlendinos. Pero es-
te traslado general no incluye a todos los dinedain; algunos
viven todavia menos de 30 kilémetros al norte de Larach
Duhnnan. Esos dinedain estdn constantemente preparados
para recibir el ataque de algin clan que sienta un odio ex-
preso hacia los diunedain, especialmente los que forman par-
te de los Daen Iontis.

Los duanedain suelen viajar en grandes grupos. Cuando
algin dinadan solitario viaja hasta Larach Duhnnan, suele
ser acosado en cierta medida, aunque raramente tiene lugar
algin derramamiento de sangre debido a la influencia del
clan Feargan. En otros pueblos, la intensidad de dicho aco-
so depende del clan que controle cada punto.

Las haciendas dinedain suelen estar mejor construidas
que las de los dunlendinos. Los propietarios de dichas man-
siones se ganan la vida criando ganado y cultivando la tie-
rra. Sus cosechas, al igual que los mismos dinedain, suelen
ser atacadas, lo que ha obligado a muchos granjeros a aban-
donar la zona.

Los diinedain se muestran hospitalarios con los visitantes,
siempre que conozcan sus intenciones. La mayoria de indi-



TABLA DE PRECIOS

Producto/servicio  Coste* Notas

COMIDA Y ALOJAMIENTO

Cerveza 1/2 m¢ Medio litro

Brandy 1 m¢ Un cuarto de litro.

Sidra/hidromiel 1/2 m¢ Medio litro.

Vino 1 mc Medio litro.

Comida ligera 1/4 mc Queso, sopa y pan

Comida normal 1/2 mc Sopa o tarta de carne, pan y patatas.

Buena comida Il mc

Raciones para

una semana 5 mc
Raciones de camino 7 mc
Gran Pan 2 mo
Pan del Camino 45 mp
Alojamiento pobre  1/2 mc

Bistec con verdura, pan, sopa y dulces.

Duracion normal. 9 kg.

1 semana. Conservadas. 7 kg.
1 semana. Conservadas. 2 kg.
1 mes. Conservadas. 2 kg.
Dormitorio comunitario.

Alojamiento normal 1 mc Camas separadas.

Buen alojamiento 3 mc Dormitorio separado.

Establos 1,5mc 1 semana para una montura, inclu-
yendo forraje.

ACCESORIOS

Botas lmp 2kg.

Capa 7mc 1,5kg.

Chaqueta 14 me 3,5 kg.

Ropas 9mb 4,5 kg. Pantalones y camisa de al-

Saco de dormir 18 mc
Mochila 20 mc
Cuerda 5mb
Cuerda 15 mb
Poste 4 mc
Tienda 2 mp
Linterna 22 mc

1/2 mc
12 mc

Cantimplora (1 litro)
Yesca y pedernal

25 mb
4 mc

Juego de ganzuas
Frasco de aceite

goddn, capa de lana y capucha.

2,75 kg. Manta y lona embreada, es-
terilla para el suelo.

1,25 kg.; capacidad de 0,3 metros cu-
bicos (médximo 10 kg.).

3 kg.; 15 metros; se rompera con una
tirada de 01-02 (sin modificar).

1,5 kg.; 15 metros; se rompera con una
tirada de 01 (sin modificar).

3,5 kg.

4,5 kg.; espacio para dos personas.
0,75 kg.; ilumina una zona de 15 me-
tros de didmetro.

0,25 kg.

0,25 kg., encienden fuego en tres mi-
nutos.

0,25 kg.; bonificacién +10.

0,25 kg.; dura seis horas; si se rellena
pesa 0,25 kg. més.

Escarpias (10, hierro) 20 mc 1,75 kg.

Antorcha 1/4 mc 0,5 kg.; ilumina una zona de 6 metros
de didmetro; dura 6 horas.

Cinturén paraarmas 6 mb 0,25 kg.

Estacas (10, madera) 1/2mc 0,75 kg.

Vaina 34 me 0,5 kg.

Saco (25 kg.) 7mc 1,75 kg.; 0,3 metros cibicos.

Carcaj 11 me 0,25 kg.; puede contener 20 flechas o
pivotes.

Flechas (20) 49 mec 1,75 kg.

Pivotes para

ballesta (20) 15mb 1,5 kg.

TRANSPORTE

Pony adulto 25 mp Se mueve a 6-30 km./h; puede llevar
hasta 90 kg.

Caballo ligero 35mp Se mueve a 7-45 km./h; puede llevar

Caballo medio 7 mo

Caballo pesado 8 mo
Mula 5 mo
Carromato 5 mo

Barca pequeiia 4 mo

Barca de rio 12 mo

hasta 100 kg.

Se mueve a 7-35 km./h; puede llevar
hasta 150 kg.

Se mueve a 7-30 km./h; puede llevar
hasta 200 kg.

Se mueve a 7-35 km./h; puede llevar
hasta 150 kg. Obstinada y tenaz.

3 x2m. 3-15 km./h. Puede cargar has-
ta 750 kg. Requiere un caballo pesa-
do o dos caballos ligeros.

3 metros de largo, un metro de anchu-
ra; viene con dos remos y una vela pe-
quefa. Puede cargar hasta 400 kg.

6 metros de largo, tres metros de an-
chura; viene con seis remos y velas;
puede cargar hasta 2000 kg.

*. Costes relativos en las Tierras Brunas (muchos dunlendinos tini-
camente comerciaran mediante el trueque).

100

viduos que no sean dunlendinos son bienvenidos, pero al-
guna amistad dinadan deberd responsabilizarse por cualquier
visitante bruno antes de que los duefios de la hacienda mues-
tren alguna hospitalidad hacia ellos. Los dinedain que viven
en zonas controladas por clanes dunlendinos han decidido
vivir en paz y no interferir en los asuntos de los demas. Los
clanes que han realizado tales acuerdos son considerados pro-
dunedain por los Daen Iontis, y por lo tanto son perseguidos
constantemente. Algunos de estos clanes que colaboran con
los dunedain son Daen Coentis, combinacion que enfurece
por completo a los Daen Iontis.

Aunque sean escasos, los dunedain siguen representando
una potente fuerza politica dentro de la zona, ya que toddvia
controlan grandes extensiones de terreno y enormes canti-
dades de riqueza. Sus armas superiores y sus conocimientos
magicos no hacen mas que aumentar su influencia, lo que les
ha ayudado a mantenerse ilesos hasta ahora. Algunos de los
dinedain de la zona trabajan en la Casa de Curacién, aun-
que es raro que un dinadan joven sea enviado alli a modo de
entrenamiento.

NOTA: En el caso de que los diinedain fueran atacados
abiertamente, se agruparian y pedirian ayuda a Cardolan o
Gondor. Los unicos clanes dunlendinos que podrian ayu-
darles serian los que forman los Daen Coentis. Aunque a
esos clanes no les gusta ver a los dinedain perseguidos, no
son lo suficientemente poderosos como para aliarse abier-
tamente contra los Daen lontis por miedo a futuras repre-
salias.

15.15 EL TEMPLO DE LA JUSTICIA

Poco después de que se formara la secta de los Daen lontis,
apareci6 un hombre que se presentd como un emisario de los
dioses de los dunlendinos. Su nombre era Maben. Tal era su
carisma y tan delicado el momento de su llegada que mu-
chos de los dunlendinos le consideraron una especie de Mesias,
y se convirtié en un gran lider espiritual. Y asi lo habian dis-
puesto las fuerzas del mal que habitan en Dol Guldur, pues
Maben es un emisario del Sefior Oscuro. Su inico proposi-
to en las Tierras Brunas es fortalecer el odio que sienten los
dunlendinos por los diinedain y sus aliados.

El templo fue construido hace 220 afios. Los hombres
que sirven en el templo son entrenados para luchar y utilizar
la magia, lo que convierte al templo en una potencia impor-
tante dentro de la politica local. Los residentes del templo
pueden ser divididos en tres clases: los sacerdotes, los ac6-
litos y los guardias. Los guardias suelen ser jovenes recluta-
dos entre los clanes Daen Iontis que vienen al templo para
aprender técnicas de lucha y disciplina. La mayoria no se
quedan aqui hasta convertirse en acdlitos, pero quienes lo
hacen sienten un verdadero celo por su causa o son presio-
nados por los lideres de los clanes.

Tras un periodo de 1-3 afios como guardia, Maben elige
a los acolitos de entre aquellos guardias que desean servir en
el templo. Son entrenados en el combate sin armas y en el
uso de sortilegios bdsicos, y son observados muy de cerca
por los sacerdotes y por Maben. Pueden ser disciplinados,
rebajados de nuevo al puesto de guardia o expulsados en cual-
quier momento por una conducta inapropiada. Los acélitos
que se mantienen en ese rango durante cinco afios pueden
convertirse en sacerdotes si Maben les recomienda. El es Ia
principal autoridad que toma tales decisiones, y nunca acep-
ta a sirvientes que no le son completamente devotos. Los aco-
litos que no son ascendidos a sacerdotes tienen la opcién de
seguir siendo acdlitos durante cinco afios mds, de convertir-
se en oficiales de la guardia o de abandonar el templo. Debido
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a su enirenamiento y disciphina supeniores, muchos acolitos
gue han abandonado el servicio en el templo se han conver-
tido en lideres de sus respectivos clanes. Maben en persona
ensena a los sacerdotes nuevas técnicas magicas y diversas
habilidades como la oratoria, de forma que puedan viajar por
todas las Tierras Brunas extendiendo las Leyes de 1a Justicia.

El color de las tinicas y el peinado de cada habitante del
templo denota su categoria exacta. Los guardias llevan tini-
cas blancas con el borde dorado, y llevan el pelo recogido en
trenzas de guerrero, como hacen los miembros de clanes nor-
males. Los acolitos llevan unas tinicas parecidas que tienen
el borde dorado y rojo, pero se les obliga a afeitarse la ca-
beza durante su primer afio, y a continuacion llevan el cabe-
llo de 1gual forma que los sacerdotes. Los sacerdotes llevan
unas tinicas negras con el borde de color rojo y oro, y siem-
pre tienen el cabello muy corto. También se untan una sus-
tancia en el cabello que lo emblanquece y lo hace poner de
punta.

Los guardias suelen ir armados con unas hachas de lar-
ga empufiadura y anchas hojas, asi como con otras armas de
asta mas cortas llamadas derfels. Un derfel mide 1,8 metros
de longitud y tiene un extremo en forma de “U” que est4 afi-
lado por el exterior pero no por el interior. Esta arma puede
ser utilizada para golpear y cortar, y también para atrapar a
un enemigo. Se puede capturar una extremidad del oponen-
te hundiendo las puntas del arma en el suelo a ambos lados
de la extremidad. Los guardias son entrenados a fondo en es-
ta técnica, y se les ensefia a combatir en grupo para capturar
a los oponentes (pues Maben prefiere a los prisioneros vi-
vos). Los guardias también son entrenados en el uso de unas
lanzas cortas parecidas a jabalinas. Los sacerdotes y los ac6-
litos prefieren resolver los combates utilizando su habilidad

en el combate sin armas, aunque siempre llevan dagas, y no-

dudarédn en utilizar la magia si se ven amenazados.

Las patrullas por todo el perimetro del templo se realizan
dos veces al dia, y son llevadas a cabo por grupos de seis
guardias liderados por un acélito. Durante los discursos en
publico de Maben, se apostan guardias delante de la zona
ocupada por el publico y también por detrds, en las colinas
que rodean el templo. En esas ocasiones, las patrullas se do-
blan y recorren una distancia superior, llegando incluso a ex-
plorar las colinas més cercanas.

MABEN

Maben, el Sumo Sacerdote del Templo de la Justicia, es
un sirviente de Sauron enviado desde Dol Guldur hace unos
300 afios para infiltrarse en las estructuras de poder de las
Tierras Brunas. Esclavizado por Sauron mediante uno de los
Anillos de Poder menores, originalmente fue un noble nu-
mendreano residente en Umbar.

El anillo aumenta su esperanza de vida, pero al igual que
los demas anillos, también deteriora su carne. Como se tra-
ta de un anillo menor, el efecto no es intenso, y puede ser di-
simulado si se absorbe regularmente la energia de otros se-
res. Si no consigue obtener dicha energia, su carne se ird
disolviendo en el curso de seis meses hasta que se converti-
rd en un espectro menor, semejante pero mucho menos po-
deroso que los Nazgtl. Para ocultar este proceso a sus se-
guidores, Maben s6lo absorbe la energia de los prisioneros
que estan a punto de ser ejecutados o sacrificados. Se cele-
bran ejecuciones/sacrificios regulares cada tres meses, para
atemorizar a los “enemigos de los dunlendinos”. S6lo los sa-
cerdotes y las victimas asisten a tales ceremonias, y en ge-
neral no se suelen dar cuenta de lo que estd sucediendo. Una
vez al afio, la ejecucidn/sacrificio se celebra publicamente
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durante le Dia de la Venganza Se supone gue el sacrificio
simboliza la venganza que los dunlendinos se cobrarédn al-
gun dia. Si no tiene a su disposicion ningun prisionero cuan-
do necesite alimentarse, Maben abandonara el templo a tra-
vés de un pasaje secreto, adoptando su verdadera forma para
matar y absorber a cualquier persona que encuentre (tiene el
aspecto de un dunedain).

Ademds de estas ceremonias, Maben suele impartir ser-
mones regularmente en el Templo para los guardias, los sa-
cerdotes y los acélitos. También realiza discursos en publi-
co desde la parte superior del templo, ante las multitudes qu<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>