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Seis figuras yacian agachadas en la dentada cima de la
estéril y yerma montariia, bajo la débil sombra de un solo pi-
no retorcido. El sol se estaba poniendo, y la difusa e incier-
ta luz de las mesetas del norte, cubiertas de nubes, pronto
habria desaparecido por completo. Se oia el retumbar de los
truenos, presagio de una nueva tormenta vespertina. A me-
nos de una legua se elevaba la oscura masa de un gigante
entre las montafias, con su triple cumbre iluminada inter-
mitentemente por resplandores de luz y parcialmente oscu-
recida por negras nubes de humo.

Adaran de Fornost levanto la celada de su adornado yel-
mo con forma de dguila, y sefialé con un gesto de su espa-
da larga hacia la montania. “Alli estd, amigos mios. El Monte
Gundabad, jla meta de nuestra biisqueda! Hemos realizado
un duro viaje. Ahora solo tenemos que aventurarnos en sus
Pozos subterrdneos para destruir el artefacto que estdan for-
jando los orcos, y asi salvar a Arthedain de las maléficas in-
trigas del Rey Brujo.”

Las bravas palabras del caballero fueron de cierta ayu-
da, pero no lo suficiente. “Varda nos proteja”, susurro la
esbelta doncella élfica que yacia enfundada en una capa jun-
to a Adaran, agarrando con fuerza su baston. “Debe haber
miles de orcos esperdndonos alli dentro.”

“Seis mil orcos armados, Meliel, si el iiltimo rastreador
orco al que destripé decia la verdad”, dijo Dyrfid, riendo
entre dientes. Las puntas del bigote del moreno explorador
montaiés, giradas hacia arriba, dibujaban con precision su
amplia sonrisa.

“No tenemos ninguna posibilidad”, respondio rdpi-
damente Meliel, alzando la voz. “Ya hemos perdido a Sahric
el Bardo en una avalancha, y a Palorad de Pelargir, noble
guerrero como pocos, en una emboscada que nos tendieron
los orcos de Ghardak. Seis contra seis mil... no iré a menos
que todos los demds me lo exijan.”

“Necesitamos tu magia para vencer”, insistio Adaran.
“¢Qué decis vosotros?”

“sQué tenemos que perder?” respondio Dyrfid. “En
Rhudaur me espera la soga de un ahorcado por haber de-

sertado del ejército del Rey Brujo. Es fdacil elegir entre la
muerte en combate o la muerte en el cadalso.”

A continuacion hablé Thoin Manodura, apoydndose en
la empuriadura de su hacha de combate. “En Gundabad hay
orcos para matar, y tesoros para ganar. ; Qué otra cosa ne-
cesita un enano luchador?”

“Lo que dice Meliel tiene sentido”, dijo Hob Huecoraro,
jugueteando nerviosamente con un boton dorado de su cha-
leco. “Pero”, continuo el ladrén hobbit con una sonrisa, “si
yo hubiera tenido sentido, ;jacaso estaria aqui en estos mo-
mentos?”

- Los ojos de todos los miembros del grupo se centraron
en ldwina. La mujer nordica de pelo gris permanecio en si-
lencio. Todos sabian como odiaba al Rey Brujo, quien ha-
bia esclavizado a su pueblo, los estaravi, pero ella era una
curandera a la que le gustaba muy poco luchar.

“Creo” dijo por fin “que la eleccion no es nuestra.
Mientras discutiais, los orcos de Ghardak han vuelto a en-
contrar nuestro rastro, en estos momentos estdn escalando
por el desfiladero que hay detrds nuestro. ;A las armas!”

- Los demads se giraron, sorprendidos. Meliel fue la pri-

‘mera en actuar. De la punta de su baston broto una luz jus-
to en el momento en que una flecha orca emplumada de ne-
gro rozaba la cabeza de Adaran, separando las orgullosas
plumas de dguila del resto del yelmo.

1. NOTAS GENERALES

Un juego de rol de fantasia es parecido a una novela en
la cual los jugadores son los protagonistas. Todos colaboran
para escribir una historia en la que nunca faltan las aventu-
ras. Ayudan a crear una nueva tierra y extrafias leyendas en
las que los personajes quedan inmortalizados para siempre.

Esta coleccion estd pensada para los Directores de Juego
que deseen dirigir aventuras o campafias ambientadas en la
Tierra Media de J.R.R. Tolkien. Los médulos de camparia
son estudios completos de zonas determinadas y estdn pen-
sados para ser usados con un minimo de trabajo adicional.
Cada uno de ellos posee informacién de datos basados en los
sistemas de juego de El Sefior de los Anillos, el Juego de rol
de la Tierra Media (SA) y Rolemaster (RM). Pero estos mis-
mos modulos pueden adaptarse a cualquier otro sistema de
juego de rol. Lo que aqui se da son consejos creativos, no
datos absolutos o definitivos para el juego.

Cada médulo estd basado en una exhaustiva investigacion
e intenta estar a la altura de los altos niveles relacionados con
el legado del Profesor Tolkien. Se han utilizado datos geo-
l6gicos, culturales, lingiifsticos y racionales. El material de
nuevo cuio ha sido incluido con gran cuidado, para encajar
en determinados moldes y esquemas. ICE no pretende que
sea el unico punto de vista verdadero, en lugar de eso espe-
ramos dar al lector una idea de los procesos creativos y de la
personalidad de una determinada region.

Recuérdese que las fuentes definitivas son las obras del
Profesor J.R.R. Tolkien. Las publicaciones péstumas, edita-
das por su hijo Christopher, arrojan luz adicional en el mun-
do de la Tierra Media. Estos médulos proceden de E! Hobbit
y El Sefior de los Anillos, aunque han sido desarrollados de
manera que no entren en conflicto con otras fuentes.

1.1 DEFINICIONES Y TERMINOS

Las siguientes abreviaturas y términos se utilizan a tra-
vés de esta coleccion.

1.11  ABREVIATURAS

SISTEMAS DE JUEGO

T o El Senior de los Anillos
RM.....ccovnn. Rolemaster
CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES
AGLLAP) .couevess Agilidad (SA y RM)

CON (Co): v Constitucion (SA y RM)

FUE (Fi) .....ove Fuerza (SA y RM)

PRE (P1).......o0.. Presencia (SA y RM)

{4 19 Ry Intuicion (SA y RM)

LY I Autodisciplina (RM)

ME iviicivinininsiionns Memoria (RM)

INI ot disnioon Inteligencia (SA)

BZ ieesssssniasmasnnses Rapidez (RM)

EM.eeinieennnnen. Empatia (RM)

| £ (O e Rapidez (RM)

TERMINOS DE JUEGO

AN c...ovrsicorsimes Artes Marciales

AS oo, Asalto (periodo de 10 segundos)

B it Bonificacion defensiva



Bt enminaans Bonificacién ofensiva
A iiviiivnmanin Clase de Armadura
LAt cosvomiovaszamens Caracteristica

CHE cvnssiwmmiss Impacto critico

| s S Dado o dados

| T S Director de Juego
IRF Guiasssvasina Juego de Rol de Fantasia
1, s Modificador

311 2 RO moneda de bronce
MNC.rvreeeenrerneseennns moneda de cobre

@ . i snenisibnsniiic moneda de estafio

NN roiiissoidisnonss moneda de hierro

BAT oooomavinnisnivsinin moneda de jade

MM ceveeeeeeeerennens moneda de mithril
O oovveeeeenrnnnennn. moneda de oro

371 [ moneda de plata

NV st Nivel (nivel de experiencia o de sortilegio)
14 PR Personaje Jugador

1 RC—— Personaje No Jugador
| o Puntos de Poder
Roootiiiereeriennnnns Radio

¢ - SRS, Tirada de Resistencia

TERMINOS DE LA TIERRA MEDIA

Aeeeeeeeieeeeinns Adunaico

CE. .o Cuarta Edad

(& ) T BT Cirth o Certar

| 5 |3 NSO Dunlendino

| Edain

| 11 [ ———— Eldarin

B8 it hinrlisns Hombre del este (Oriental)
| 5 USRI Hobitico (variante del oestron)
HaT e, Haradrim

Hob .................. El Hobbit
Ktl..oscmmimisnsin Kuduk (antiguo hobitico)
Kh.ovvveeeviinnnnn Khuzdul (enano)

\Y; [+ T Montafiés

) oonetin siavinniong Oestron (Lengua Comuin)
| R T Orco

20 C S—— Primera Edad

O T O Quenya

| Rohirrico

13 R K Rhovanion

> TR Sindarin

SAIA .....ocnivni El Serior de los Anillos
SE: cccrsiisasress Segunda Edad

3 SN Elfo silvano

i i 3T Tercera Edad

TONE vt Tengwar

L Variag

WO .ioiiiiriiiiinnanns Wose (driedain)

1.12 DEFINICIONES

A continuacién se detallan unos cuantos conceptos cru-
ciales. La mayoria de los términos y traducciones exclusivas
de El Hobbit y El Seiior de los Anillos se encuentran en el
texto propiamente dicho.
Angmar: (S. “Hogar de Hierro’). Angmar fue fundado en
torno al afio 1300 T.E. por el Rey Brujo, el Sefior de los
Nazgiil. Se trata de un reino maléfico que se encuentra ocul-
to entre las vertientes heladas del norte de las Montafias
Nubladas (S. “Hithaeglir”), en la elevada meseta situada al
noreste de Eriador. La repisa de Gundalok por encima de 1os
valles noroccidentales del Anduin y una red de fortalezas

subterraneas (entre las que destaca notoriamente el Monie
Gundabad) penetran en las Montafias Nubladas desde la fron-
tera oriental de Angmar. Los ejércitos que se reunen a lo lar-
go de esta zona de defensa amenazan constantemente a los
pueblos de Rhovanion, situados al este.

Bosque Negro: La gran franja de bosque que los elfos lla-
man Taur-e-Ndaedlos (S. “Bosque del Gran Miedo”). Al igual
que el “Bosque Viejo” y “Fangorn”, es lo que queda del gran
bosque que antafio cubrié la mayoria del noroeste de Endor.
Dunedain: (S. “Edain del oeste™; sing. “dinadan”). Estos
altos hombres son descendientes de los edain que se esta-
blecieron en la 1sla-continente occidental de Nimenor en 32
S.E. Los dunedain volverian més tarde para explorar, co-
merciar, colonizar y mas tarde conquistar grandes regiones
a lo largo de las costas occidentales, meridionales y orienta-
les de Endor durante la Segunda Edad. Desgraciadamente,
su ansia de poder les llevé a emprender una invasién de las
Tierras Imperecederas de los valar. Como resultado, Eru (el
Unico) destruy6 su isla natal en el afio 3319 S.E. Los llama-
dos “Fieles” se opusieron a la politica y el celoso odio hacia
los elfos que propiciaron esta “Caida”. Los Fieles se salva-
ron cuando Numenor se hundié; navegaron hacia oriente,
hasta llegar a la parte noroccidental de la Tierra Media. All{
fundan los “Reinos en Exilio”, Amor y Gondor. Aunque es-
casamente poblado, Arthedain (en Arnor) contiene la mayor
proporcion de Fieles y 1a cultura dinadan més pura de todo
Endor. También sobrevivieron muchos grupos de “infieles”
(o “mimendreanos negros”’), que viven en colonias y estados
independientes, como Umbar.

Eldar: (Q. “Elfos”; “Pueblo de las Estrellas™) Los calaquendi
(Q. “Altos Elfos”), que realizaron el Gran Viaje hasta las
Tierras Imperecederas.

Fornost Erain: (S. “Fortaleza Septentrional de los Reyes”)
También conocida como el “Norburgo de los Reyes”, Fornost
fue utilizada originalmente como refugio y residencia de ve-
rano de los reyes de Arnor. Entre los afios 250y 850 T.E., la
corte se fue trasladando gradualmente desde la capital real
en Anniminas hasta Fornost. Esta ciudad fortificada se con-
virtio en capital cuando Arnor se separé en 861 T.E.
Forodwaith: (S. “Pueblo de las Tierras del Norte”) Este tér-
mino se refiere a los pueblos que viven en la regién de
Forochel (S: “Helado Norte™), en el noroeste de la Tierra
Media. A veces también se puede traducir de forma aproxi-
mada como “Tierras del Pueblo del Norte”, 1o que ha lleva-
do a muchos hombres a utilizar el término para describir el
territorio que hay al norte de Eriador, y que tradicionalmen-
te ha recibido el nombre de “Yermo Norte”. Los lossoth son
el grupo mas importante de los forodwaith.

Hombres del norte: También conocidos como nérdicos. Un
grupo de hombres de gran estatura, fuertes, rubios y muy pe-
ludos. Son los “hombres medios”, un grupo més cercano cul-
tural y fisicamente a los elfos que aquellos a los que se de-
nomina “comunes”, pero distintos de los “aitos hombres” o
edain. Entre los diferentes sub-grupos de los nérdicos se en-
cuentran los hombres de los bosques, 1os hombres de las 1la-
nuras o gramuz, los hombres del Lago, los éothéod, los
bedrnidas y los nenedain, asf como los estaravi de Angmar.
Khazad-dam: (Kh. “Mansion enana”; S. “Hadhodrond™; O.
“Dwarrowdelf”) También es conocida como Moria (S.
“Abismo Negro”), el Pozo Negro y las Minas de Moria.
Khazad-diim es una ciudadela, una mansion y una cindad-
fortaleza del Pueblo de Durin, 1a mas noble de las Siete Tribus
de los enanos. Fundada a principios de la Primera Edad en
las cavernas que hay por debajo de las Montaiias Nubladas,
contiene y se ha extendido por debajo del valle sagrado co-



nocido como Azanulbizar. Khazad-dim ha ido amplidandose
hasta llegar a comprender siete niveles principales que se ex-
tienden a lo ancho de la cordillera montaiiosa y por debajo
de tres montafias: Fanuidhol, Caradhras y Celebdil. A prin-
cipios de la Segunda Edad, los enanos descubrieron mithril
en su interior, y muchos enanos de las Montafias Azules emi-
graron hasta el hogar del Pueblo de Durin. Khazad-diim fue
abandonada en 1982 T.E., dos afios después de la aparicion
del Balrog. Como reino, incluye Azanulbizar y todos los pa-
sajes y cdmaras que hay en el interior de las montafias.
Montaifias Nubladas: (S. “Hithaeglir”). Se trata de unas
montafias cubiertas de niebla y nieve que corren hacia el sur
durante mds de 1300 kilémetros, desde los valles superiores
de! Anduin hasta el Desfiladero del Isen (Desfiladero de
Rohan). Las impresionantes Montafias Nubladas forman la
frontera occidental del Valle del Anduin (S. “Nan Anduin™)
y, segun algunos, de Rhovanion.

Nenedain: Los hombres del norte de los Valles del Anduin.
Paso Alto: El paso que atraviesa las Montafias Nubladas al
este de Rivendel.

Pueblos Libres: Las razas “buenas” de la Tierra Media: el-
fos, enanos, hobbits y hombres (en especial los dinedain);
especificamente, todas aquellas razas que intentan oponerse
a Sauron.

Rhovanion: (S. “Tierras Asperas”; literalmente “Lugar
Aspero”) Tradicionalmente, una enorme regién que incluye
todas las tierras situadas al sur de las Montafias Grises (S.
“Ered Mithrin”), al norte de Mordor, al este de las Montarias
Nubladas y al geste del rio Aguarroja (S. “Carnen”). Esta zo-
na incluye el Bosque Negro y el norte del valle del Anduin.
Algunos escribas consideran toda la zona entre el Bosque
Negro y el Mar de Rhiin (excepto Dorwinion) como
Rhovanion.

Rey Brujo: El Rey Brujo de Angmar, tambi€n conocido co-
mo el Sefior de Morgul, es el jefe de los nazgiil; es el Sefior
de los Nazgil y goza del mayor grado de independencia de
acciones.

1.2 ADAPTACION DE ESTE_
MODULO A TU CAMPANA

Este médulo ha sido disefiado para ser usado con la ma-
yoria 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 creacion de personajes, se han elegi-
do ciertos términos descriptivos comunes para las descrip-
ciones de los lugares, personas, criaturas y cosas. Por des-
gracia, los datos estadisticos tales como las bonificaciones o
las “caracteristicas” de los personajes difieren mucho de un
juego a otro; después de todo estdn pensados para regla-
mentos distintos.

ICE ha escogido usar como base cifras porcentuales, ya
que la conversion a D20, D18 y D10 puede hacerse con re-
lativa facilidad (ver la seccién 1.32 con una tabla de con-
version). 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 conversién a otro sistema de juego no sea dificil.

Recuérdese que el JRF es por naturaleza una experiencia
creativa y que cada DJ o jugador tiene completa libertad pa-
ra incorporar sus propias ideas al juego.

Los siguientes pasos son ttiles para empezar a explorar
la region que aqui describimos:

1. Lee todo el madulo 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 sistema
de juego.

3. Escoge una época apropiada para tu campana. Si esco-
ges jugar al final de la Tercera Edad, o a principios de
la Cuarta, presta una particular atencion a la seccion
dedicada a esta region en “otros tiempos”. De hecho,
esta seccion le dard al DJ una idea de lo que debe tener
en cuenta al ambientar una camparia en fechas distintas
a las que aqui damos. ICE ha escogido a mediados de la
Tercera Edad como época especialmente apropiada, pe-
ro puede gue a ti te guste otra.

4. Retine los materiales documentales (ten en cuenta las lec-
turas recomendadas) que creas necesarios.

5. 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 obje-
tos en términos adecuados al juego que uses. Observa
los cambios que deberds hacer en tu sistema de juego pa-
ra que tu campana se adeciie a la Tierra Media.

7. Crea un escenario completo, usando mapas para deta-
llar esquemas y tener un marco de trabajo creativo. Asi
tendrds un mundo detallado y coherente y los datos de
base te permitirdn la flexibilidad necesaria para deta-
llar zonas y acontecimientos aleatorios.

1.3 CONVERSION DE DATOS

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 individuos
y criaturas de las que se habla. La mayoria de los JRF ten-
drén algo que ver con nuestro sistema y la conversion serd
sencilla. Recuerda, sin embargo, que hay docenas de
reglamentos y que en algunos casos la conversién puede no
ser tan sencilla. Puede que quieras disenar tus PNJS usando
este modulo sélo como base.

1.31 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.

— Las cifras de puntos de vida que se encuentran en este
modulo representan solamente lesiones generales y trau-
mas. Se refieren a pequefios cortes y magulladuras mas
que a heridas. Las lesiones por impacto critico se usan
para describir las heridas graves y los golpes mortales.
Las cifras de puntos de vida que aqui se muestran son
menos importantes que las que se usan en aquellos sis-
temas en los que la muerte se produce al sobrepasar (en
pérdidas) el nimero de puntos de vida del que se dispo-
ne. Si se usa un sistema de juego que no incluya resulta-
dos por impactos criticos (por ejemplo, Dragones y
Mazmorras, de TSR Inc.) deben doblarse las pérdidas de
puntos de vida infligidas a los personajes, o reducirse a
la mitad los puntos de vida con que comienzan la aven-
tura.



1.32 CONVERSION DE DATOS A CUALQUIER
SISTEMA JRF

Todas las caracteristicas e informacion numérica que se
usan en este modulo se expresan en una escala abierta o ce-
rrada con base 1-100. Estan disefiadas para ser usadas con
dados porcentuales (D100). Usa la tabla que viene a conti-
nuacion para obtener las bonificaciones apropiadas o para
convertir las cifras de 1-100 en nimeros adecuados a siste-
mas no porcentuales.

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 +1i0 +2 15 |
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 9 6
15-24 -5 -1 8 5
10-14 -5 -1 7 4
5-9 -10 -2 6 3
3-4 «15 -3 5
2 -20 -4 4 2
1 -25 -4 4 2

1.33 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 mddulo. 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
mas caracteristicas para describir parte de un personaje,
puedes usar el valor que se da para més de una de las ca-
racteristicas correspondientes (por ejemplo, puedes asig-
nar el valor de constitucién a resistencia y durabilidad).
A continuacidn viene una tabla que muestra algunos
ejemplos de t€rminos equivalentes de caracteristicas:

FUERZA: Poder, fuerza, estamina, resistencia, acondicio-

namiento, preparacion fisica, etc. Observa que la mayoria

de las reglas incluyen la fuerza como un atributo.

AGILIDAD: Destreza, habilidad manual, maniobrabilidad,

sigilo, capacidad en esquivar, etc.

RAPIDEZ: Destreza, velocidad, reflejos, alerta, etc.

CONSTITUCION: Salud, estamina, resistencia, resistencia

al dafio, resistencia fisica, etc.

AUTODISCIPLINA: Voluntad, alineamiento, fe, fuerza

mental o poder, concentracion, autocontroi, determinacion,

celo, etc. '

EMPATIA: Capacidad emocional, juicio, alineamiento, sa-

biduria, capacidad para la magia, voz bdrdica, etc.

RAZONAMIENTO: Inteligencia, capacidad de aprendiza-

je, capacidad de estudio, andlisis, rapidez mental, logica,

capacidad de deduccion,, ingenio, juicio, coeficiente inte-
lectual,
MEMORIA: Inteligencia, sabiduria, capacidad de infor-
macion, capacidad mental, retentiva, recuerdo, eic.
INTUICION: Sabiduria, suerte, talento, capacidad de re-
accion mental ,adivinacion, clarividencia, presciencia, ins-
piracion, percepcion, efc.
PRESENCIA: Apariencia, resistencia al pdnico, moral, ca-
pacidad psiquica, autocontrol, vanidad, disciplina mental,
carisma, voz bardica, elc. :
2) Convertir el valor de las caracteristicas asignadas en las
cifras apropiadas a tu sistema de juego. Si tu sistema usa
valores porcentuales no habré que efectuar cambios. Si
no, usa ia tabla de conversion,

1.34 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-
ran en la conversion.

1. Las bonificaciones por fuerza y rapidez han sido deter-
minadas segiin la tabla 1.32, Anota las caracteristicas
que ti estas 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 (0 su
equivalente en tu sistema) y calcular las bonificaciones
ofensivas (debidas al nivel) apropiadas a tu juego.
Observa que todas las bonificaciones que no estdn 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. Al-
ternativamente, puedes usar la seccion 1.37.

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

Tipo de
Armadura Descripcion
I Piel humana o de la criatura
(o vestiduras ligeras normales)
2 Vestidos
3 Piel fina (como parte del cuerpo, no armadura)
4 Piel dura (como parte del cuerpo, no armadura)
5 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 armadura)
12 Coraza completa de piel (como parte
del cuerpo, no como armadura)
13 Camisola de malia
14 Camisola de malla, brazales y grebas
15 Cota de malla completa
16 Cota
17 Peto de metal
18 Peto, brazales y grebas metdlicas
9 Media coraza
20 Coraza completa



5. Las bonificaciones defensivas estdn basadas en la bonifi-
cacion por Rapidez del PNJ tal como se calcula en la ta-
bla 1.32. Cuando la bonificacion defensiva va entre pa-
réntesis, el valor también incluye la capacidad de un escudo
(un extra de +20 para escudos no mdgicos, mas lo que pue-
da valer cualquier mejora mdgica). En dicho caso, anotar
simplemente si hay o no escudo y si lo hay de qué tipo es.

1.35 CONVERSION DE SORTILEGIOS
Y LISTAS DE SORTILEGIOS
Las referencias a sortilegios que aqui se dan son en for-
ma de “listas”, grupos de sortilegios relacionados entre si.
Cada lista tiene un tema comin y normalmente tendra un sor-
tilegio relacionado con cada nivel. Por ejemplo, el conoci-
miento de “Ley del Fuego” hasta nivel diez resultaria en la
adquisicion de 10 sortilegios similares basados en el fuego,
uno por cada nivel del uno al diez. Si el personaje en cues-
tién serd capaz de realizar esos sortilegios queda a discrecién
del DJ, del sistema y del nivel o grado de habilidad del usua-
rio del sortilegio. Los sistemas de JRF que usan reglas del
aprendizaje y desarrollo de sortilegios por medio de “escue-
las” o mediante lineas especializadas usan conceptos simila-
res 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 perso-
naje tenga un historial determinado. El convertir las listas de

sortilegios de los PNJs en sortilegios individuales es més di-

ficil, 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 nimero 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 moédulo siempre que sea
posible.

1.36 'NOTA SOBRE LOS NIVELES
Y BONIFICACIONES POR NIVEL

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 fantéstico. Si es ése
el caso, multiplica los niveles por 0,75 o por 0,6, segtin el
caso. Esto reduciria a un personaje de nivel 20 a nivel 15 6
12 respectivamente. Recuerda reducir las bonificaciones de
la misma manera.

Si se desea reajustar las caracteristicas segun la bonifi-
caciones por nivel habituales, simplemente se debe echar un
vistazo al PNJ en cuestion para darse cuenta de cudles son
las bonificaciones por nivel del PNJ. Por ejemplo, un mon-
je con una BO anormalmente alta tendra probablemente una
bonificacion al combate de +3 por nivel. Sabiendo cuéles son
las bonificaciones por nivel, el reajuste se convierte en un
proceso sencillo. Con cada PNJ apropiado se incluye la
Tirada de Ataque Bdsica (TAB), para facilitar de esta forma
el desarrollo de la campafia y cualquier reajuste posible.

1.37 BONIFICACIONES POR HABILIDAD
Las bonificaciones de habilidades generales se obtienen

mediante el nivel del personaje y calculando la bonificacion
apropiada segtn el sistema usado. El sumando de un PNJ,
como se indica arriba, estara 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).

¢) 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).

d) por cada nivel de habilidad entre 10y veinte se gana un
+2 (es decir, un nivel de habilidad de 19 significaria una
bonificacion de +68).

e) paralos niveles 21 a 30, la bonificacion adicional es de
+1 por nivel (con lo que un nivel 28 daria una boni-
ficacion +78).

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

1.38 CERRADURAS Y TRAMPAS

Las cerraduras y trampas que se encuentran en este moé-
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 accién/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 ayudardn 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 ba-
sada en el siguiente orden de modificadores: rutina (+30),
facil (+20), escasa dificultad (+10), dificultad media (0), di-
ficil (-10), muy dificil (-20), extremadamente dificil (-30),
locura completa (-50), absurdo (-70). La poca iluminacidn,
la condici6n fisica del personaje, la actividad en las cercani-
as, etc., pueden afectar el modificador de la cerradura/tram-
pa, pero no la categoria por dificultad. Asi, una trampa pue-
de ser clasificada como “muy dificil (-50)”, indicando que
es normalmente un mecanismo (-20), pero que otros facto-
res lo hacen més dificil de desactivar.

Estos problemas adicionales son mds faciles 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 fécil-
mente a “-20” con un poco de reflexién, pero no pueden
obtenerse mds 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.




2. INTRODUCCION

Es un lugar donde el sol raramente brilla. Las nubes de
tormenta envuelven eternamente este yermo rinc6n del nor-
te, mezcladas con los humos de la incesante hoguera que
procede de las profundidades de la tierra, como si intentara
esconder un gran mal de los vigilantes ojos de los Valar. En
el punto en que las poderosas Hithaeglir, las Montafias
Nubladas, se unen a las laderas habitadas por dragones de
las Ered Mithrin, se eleva un solitario pico con tres cum-
bres, dominando todas las tierras circundantes, totalmente
desoladas. A través suyo se abandona la civilizada Eriador
para entrar en la salvaje Rhovanion, cruzando la tundra azo-
tada por el viento de Forodwaith y los fértiles valles del
Anduin. Sus tres cumbres —una retorcida, otra hendida y la
tiltima elevdndose imposiblemente hacia arriba, como si de-
seara desgarrar la misma béveda del cielo— son in-
confundibles para cualquier habitantes de la Tierra Media,
y su ladera sur, tallada con la horrible forma de un dragén
de fuego con las fauces abiertas, es conocida por ser un por-
tal hacia el terror mds absoluto. Su nombre maldito es Monte
Gundabad.

Mis de cuatro mil afios, segun los registros de los hom-
bres, han pasado desde que los orcos llegaran por primera
vez al Monte Gundabad, huyendo de la ruina del dominio de
Morgoth. Mucho han trabajado aqui, y ahora la colosal mon-
tafia estd perforada como una colmena, con tiineles, caver-
‘nas y minas, llenas de miles de orcos. El Monte Gundabad
es una verdadera ciudad de orcos, una fantasmal perversion
de los centros culturales de elfos, hombres y enanos. Es la
capital de los orcos de las montafias, su ciudadela mds for-
midable, el punto donde se retinen sus enormes huestes de
guerra y el trono de su tirdnico sefior, que solo debe lealtad
al Rey Brujo de Angmar. Pese a rendir tributo a Angmar, el
Monte Gundabad es un reino por derecho propio, ya que pro-
vee a Angmar de un gran nimero de soldados orcos, asi co-
mo de una gran cantidad de armas y artefactos de guerra pro-
cedentes de sus enormes complejos de armerias, fundiciones
y forjas, cuyo hollin ennegrece el cielo del norte.

En el Monte Gundabad abundan las intrigas y disputas
habituales en cualquier otra gran ciudad. Sin embargo, en es-
te caso tales intrigas no son aberraciones de [a norma, per-
seguidas por las autoridades, sino un acontecimiento diario
que se acepta de forma natural. En las elevadas cumbres del
Monte Gundabad, los poderosos sefiores orcos traman en es-
tancias cubiertas de riquezas, intentando conseguir sus ma-
yores ambiciones y vencer a sus mayores rivales; los asesi-
natos y las revueltas son bastante comunes. Mucho mads abajo,
en el infernal mundo subterrdneo conocido como los Pozos
de Gundabad, donde las masas de orcos comunes trabajan
interminablemente durante toda su breve y miserable vida,
prevalecen las disputas sin sentido, en las que los orcos se
atacan los unos a los otros cuando no estan vigilados por las
miradas y los latigos de sus pérfidos amos.

La mayoria de los pueblos del norte, si son sabios y apre-
cian sus vidas, permanecen alejados del Monte Gundabad y
de la muerte que acecha en su interior. Pero muchos no tie-
nen eleccién. Atrapados como cautivos, trabajan como es-
clavos para los orcos en los Pozos de Gundabad o en sus pro-
fundas minas, hasta que perecen, lejos de la luz y el aire libre,
sostenidos por los recuerdos, cada vez més difusos, de la Ii-
bertad de que antafio gozaron. Otro puiiado de individuos se
atreve a llegar hasta aqui por voluntad propia, atraidos por
los enormes tesoros que los orcos han robado a los Pueblos
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Libres y guardan en secreto en sus cimaras de las montaiias;
llegan con la esperanza de rescatar a alglin prisionero desa-
fortunado, o simplemente por odio hacia los orcos y hacia
los poderes de la Oscuridad a los que éstos sirven. El Monte
Gundabad promete muchas aventuras, pero no para quienes
son demasiado cautos o débiles de corazon. En el afio 1640
T.E., el poder de los orcos en las montafas del norte es in-
contestable... siempre que nadie se atreva a desafiarles.

Existen pocas personas, incluso entre los llamados Sabios,
que conocen toda la historia del Monte Gundabad. Los or-
cos explican pocas de sus leyendas a sus enemigos —que, di-
cho sea de paso, suelen ser todos los demds individuos que
no pertenecen a su propia raza—, y lo poco que dicen suelen
ser fanfarronadas o mentiras descaradas. Pero en el interior
de las camaras secretas de los sacerdotes orcos de la
Oscuridad se guardan los registros en los que se cuentan las
hazanas del pueblo de los trasgos durante dos de las Edades
de la Tierra Media. Esta es, pues, su verdadera historia.

LA LLEGADA DE LOS ORCOS

Al final de la Primera Edad, la célera de los vengativos
valar aplasté a las innumerables legiones de Morgoth, y sus
ejércitos de orcos se dispersaron como paja ante el viento
que precede a una tormenta. Pero no todos perecieron.
Mientras la hueste del Oeste perseguia a Morgoth, algunos
de sus sirvientes orcos huyeron hacia el este, buscando un
refugio lejos del poder de sus oponentes. Una de estas ban-
das de orcos estaba capitaneada por Skorg, un general de
gran confianza de Morgoth. Skorg era terrible en combate,
un verdadero desafio para cualquier elfo noldo, y no temia a
ningin enemigo inferior a un balrog. Su inquebrantable vo-
luntad guid a sus seguidores durante meses, a través de l1os
yermos helados de Forodwaith. Pero muchos cayeron por el
camino, y s6lo unas cuarenta docenas de orcos, contando
hembras y nifios, acompafiaban a Skorg cuando éste se apro-
ximo a las Ered Mithrin desde el norte a principios del in-
vierno. Por delante, los exploradores orcos descubrieron el
fuego de los dragones, y al fin explot6 un motin entre su gen-
te, que comenzaron a proferir maldiciones en su contra. “;No
hay camino hacia adelante ni hacia atrds! jNecio, nos has
conducido hasta aqui para morir en este congelado yermo!”
Skorg mird hacia el sur, y contemplé una montafia con tres
cimas que se elevaba por detrds de un lago congelado.
Mientras intentaba urdir alguna trama desesperada, un re-
lampago brillé en el cielo y golpe6 la cima central de la mon-
tafia. “;Mirad hacia alli, babosas cobardes!”, rugié Skorg,
“Se trata de una profecia. El Sefior Oscuro no se ha olvida-
do de nosotros; nos ha enviado un simbolo de su poder. No
avanzaremos mdas. En esta gran montafa situaré mi trono y
mi fortaleza, y desde aqui, dentro de un tiempo, jlos orcos
llegaran a conquistar todo el norte!”

La profecia de Skorg fue realmente impresionante, no sé-
lo por su construccion gramdtica sino también por su preci-
sion. Habia elegido bien. Porque aquella montafia hendida
por el rayo era el Monte Gundabad, una imponente fortale-
za natural. Los orcos no fueron los primeros en descubrir su
valor; alli ya habfian residido algunos enanos de la casa de
Theldr, pero la traicion y una serie de asaltos salvajes por
parte de los orcos les llevé a abandonar rapidamente su re-
sidencia, dejando el Monte Gundabad en manos de los or-
cos de Skorg. Bajo la superficie de la montana, los orcos ex-
cavaron y extendieron las fisuras sin forma y las
rudimentarias estancias de los enanos, llegando a crear una
intrincada y enorme red de tineles y cavernas. Excavando
mads y mds en las profundidades de la montafia, llegaron a



descubrir una enorme vena de hierro y otros minerales, y co-
menzaron a construir un complejo para que pudieran traba-
jar los fundidores y los armeros, que con el tiempo llegari-
an a rivalizar con los de la ciudad enana de Khazad-diim. Sus
obras fueron las que dieron al Monte Gundabad su nombre,
ya que el término significa “Forjas del Poder” en la lengua
de los orcos. El nimero de orcos aumenté enormemente, y
al poco tiempo, varios ejércitos formados por mas de mil
trasgos cada uno salieron del Monte Gundabad, situado en
la estratégica encrucijada de dos importantes pasos monta-
nosos, para asaltar, robar y esclavizar a sus vecinos, y para
cobrar tributo de las tribus de orcos menores que vivian en
las cercanias. En el momento de la muerte de Skorg, qui-
nientos afios después de que los orcos llegaran al Monte
Gundabad, sus stibditos constituian la confederacion de tri-
bus orcas mas poderosa de todo el norte.

Se cuenta un ultimo relato sobre la muerte de Skorg.
Cuando se encontraba a punto de morir, con su cuerpo con-
vertido en un armazon completamente corroido por las en-
fermedades y la podredumbre, los mds grandes de sus sub-
ditos se reunieron en torno a su amo para rendirle homenaje,
ya que ni siquiera entonces se atrevian a provocar su furia.
Uno de ellos se atrevi6 a preguntarle, “Temido Sefior, Amo
del Norte, ;quién reinard en Gundabad apartir de ahora?”
L.os penetrantes ojos de Skorg fueron escrutando, uno por
uno, a todos los trasgos que habia reunidos a su alrededor;
todos daban un respingo cuando se encontraban con su des-
piadada mirada. Al final, Skorg solt6 una carcajada, y con
toda la malicia y crueldad que habia podido llegar a acumu-
lar en su larga y maléfica vida, respondio: “Dejad que go-
bierne el mds digno”. Un momento después, su negro espi-
ritu abandoné su corrupto cadaver, y los orcos enterraron sus
restos en una cripta secreta. Se dice que después de Skorg,
no ha existido ningin gobernante en el Monte Gundabad que
haya muerto por causas no violentas.
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EL NACIMIENTO DE ANGMAR

Hasta mediados de la Tercera Edad, la historia del Monte
Gundabad después de 1a muerte de Skorg fue una sucesion
aparentemente interminable de guerras de poca importancia
libradas contra las numerosas tribus de orcos de la region.
Aunque la ciudadela de la montafa era la més poderosa de to-
da aquella zona, sus enemigos eran siempre muy nuMmMerosos,
y por lo tanto siempre prevalecio un equilibrio inestable, de
manera que el poder de los orcos siempre estuvo ocupado.
Pero todo esto cambi6 en el afio 1300 T.E., cuando el Rey
Brujo, el mayor de los nazgiil de Sauron, fundé el maléfico
reino de Angmar, con su capital en Carn Dim. Las tierras de
Angmar se extendian a ambos lados de las Montafas Nubladas,
incluyendo el amplio Valle de Angmar al oeste y la enorme
meseta conocida como la Repisa de Gundalok al este. Pero los
sibditos del Rey Brujo eran, en su mayor parte, humanos:
montafneses de Rhudaur, mercenarios procedentes de Rhiin, y
los nordicos estaravi de la zona superior de los Valles del An-
duin. Pero el Rey Brujo necesitaba un medio que le permitie-
ra acceder y controlar el enorme poder que subyacia en los in-
numerables orcos que vivian en la regién. Encontré ese
canalizador en el Monte Gundabad. En lugar de intentar con-
trolar de forma directa la enorme poblacién de orcos de la zo-
na, lo que habria constituido una tarea dificil, frustrante, y
probablemente fiitil, el Rey Brujo se ali6 con el sefior de Gun-
dabad, y le ayudé a reducir a sus numerosas tribus rivales. Por
orden del Rey Brujo, todos los orcos de las montafias recono-
cieron al gobernante del Monte Gundabad como el Ashdurbiik
(L.N. “Unico Gobernante); aunque normalmente, el sefior de
los orcos solia recibir el nombre de “Rey Trasgo™. De esta ma-
nera, Angmar gand un estado aliado y el Rey Brujo un mo-
narca tributario de total confianza.

Tras el cese de los conflictos inter-tribales, el niimero de
orcos de las montafias crecié de manera explosiva hasta lle-
gar a sobrepasar la capacidad de sus estériles tierras natales.
El Rey Brujo comenzd a alistar con toda facilidad a las ma-
sas de orcos sobrantes para utilizarlos en sus guerras contra
los reinos dinedain sucesores de Arnor en Eriador: Rhudaur,
Cardolan y especialmente Arthedain. Aunque las dos prime-
ras grandes invasiones del Rey Brujo sobre esos estados, en
los afios 1356 y 1409 T.E., fueron finalmente rechazadas con
sendas matanzas de los orcos y los maléficos hombres mer-
cenarios del Rey Brujo, Rhudaur fue reducido y Cardolan
qued6 devastado. Ahora s6lo Arthedain conserva la inde-
pendencia y la unidad, desafiando el dominio del Rey Brujo.
A partir del afio 1409 T.E., los combates entre Angmar y
Arthedain nunca han cesado por completo, sino que han ido
convirtiéndose en una serie de amargas e incesantes escara-
muzas fronterizas mientras ambas facciones intentan recons-
truir lentamente sus fuerzas para el inevitable enfrentamien-
to final. Este es el estado de las cosas en el afio 1640 T.E.

EL MONTE GUNDABAD DESPUES DE 1640 T.E.
La vieja guerra fronteriza entre Angmar y Arthedain fi-
nalizo en el afio 1974 T.E., cuando el Rey Brujo, después de
una larga preparacion, lanzé su dltima gran ofensiva contra

el dltimo estado ddnadan superviviente a finales del invier-

no. Sus planes fueron fructiferos, y su hueste de guerra, equi-
pada en las armerias del Monte Gundabad, asolé todo
Eriador. Arthedain se hundi6 y el Rey Brujo ocupé la capi-
tal dinadan en Fornost Erain. Pero, como siempre, no logré
mantener a sus diversos subditos unidos. Al afio siguiente,
el reino dinadan del sur, Gondor, y los elfos de Lindon con-
traatacaron. Derrotado en la Batalla de Fornost, el ejército
del Rey Brujo fue totalmente aniquilado mientras hufa, perse-



guido por las fuerzas gondorianas encabezadas por la caba-
lleria de mercenarios €othéod procedentes de los valles del
Anduin. No quedé ni un solo orco u hombre maligno vivo al
oeste de las Montaiias; el Rey Brujo huy6 del norte, Angmar
comenzod a desmoronarse y Carn Diim quedé abandonada
para siempre.

El Monte Gundabad tuvo mejor suerte. Protegido por las
macizas Montaias Nubladas de los vengativos ejércitos del
Oeste, la gran factoria y estado stibdito de Angmar sobre-
vivig al reino al que habia servido. Aunque la mayoria de
guerreros orcos habian sido masacrados en la guerra, so-
brevivieron los suficientes como para repoblar la ciudad. Pero
un desastre todavia peor golpe6 al Monte Gundabad en 1977
T.E. Tras haber sabido de la caida de Angmar por los mer-
cenarios éothéod que regresaban a casa, el jefe éothéod
Frumgar condujo a sus jinetes desde la zona central de los
Valles del Anduin hacia el norte, hasta Ias tierras mds am-
plias situadas cerca de las fuentes del rio Anduin.
Exterminando o expulsando a los altimos supervivientes es-
taravi que habian servido a Angmar, y apropiandose de una
gran parte de sus reservas de comida, los €othéod pusieron
punto y final a la que habia sido una de las principales fuen-
tes de alimentos para el Monte Gundabad durante el perio-
do en que fueron gobernados por el Rey Brujo. El pueblo de
los éothéod se apropi6 de las tierras de los estaravi, y de-
mostré una inquebrantable hostilidad hacia los orcos, persi-
guiéndoles a caballo siempre que se atrevian a aparecer en
~las llanuras situadas por debajo de la Repisa de Gundalok.
Como resultado, durante los siguientes quinientos afios el
ndmero de orcos crecié muy lentamente, y su poder quedd
reducido a las montafias.

Sin embargo, en torno al afio 2840 T.E., el equilibrio co-
menzo a ceder. Los orcos comenzaron a multiplicarse de nue-
vo y a establecer fortalezas secretas por las montafias, para
barrar el paso entre Eriador y los Valles del Anduin. Por el
ano 2510 T.E., los orcos y la tribu oriental de los balchoth
habian unido fuerzas para realizar una masiva invasion so-
bre el norte de Gondor. El ejército del Reino del Sur escapé
a duras penas del desastre tras recibir la ayuda de toda la
hueste de los éothéod, formada por unos 8000 soldados de
caballeria y capitaneados por el jefe Eorl. Este aparente pa-
so hacia atrds fue en realidad una bendicién para el Monte
Gundabad, ya que Gondor ofrecié como pago las amplias
tierras de Calenardhon (Rohan) a los éothéod de Eorl, y su
pueblo emigrd hacia el sur, abandonando para siempre sus
hogares en la zona superior de los Valles del Anduin.

Libre del asedio de los éothéod, el poder de Gundabad
volvid a crecer, alcanzando su punto mas alto dos siglos des-
pués, durante el reinado del rey trasgo Azog, que reafirmo
la soberania sobre todas las tribus orcas de las montafas.
Azog —conocido en algunas ocasiones como el “Grande”, y
mds a menudo como el “Precipitado”™ intentd simbolizar es-
te poder recién fundado trasladando su corte y muchos de
sus subditos desde el Monte Gundabad hasta la oscura gran-
deza de la por entonces desierta Khazad-diim, las Minas de
Moria. De esta forma precipité el estallido de la Guerra en-
tre los Enanos y los Orcos, al dar el primer golpe en el afio
2790 T.E., cuando maté al enloquecido sefior enano Thrér,
que habia entrado solo en Moria en un inttil esfuerzo por re-
clamar la herencia de la Casa de Durin. Un ejército enano de
proporciones nunca vistas hasta entonces, formado por miem-
bros de las siete casas, se reunio para buscar venganza, y en-
tre los afios 2793 y 2799 T.E., los enanos asediaron y sa-
quearon todas y cada una de las fortalezas menores de los
orcos en las Montafias Nubladas, venciendo al final en.una
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sangrienta batalla.subterrdnea con la que concluyd un con-
flicto de tres afios por la conquista del Monte Gundabad.
Encorajinados por el triunfo, los enanos marcharon hacia el
sur para enfrentarse al dltimo ejército de Azog, situado en
Moria, en el ano 2799 T.E. Los orcos lucharon bien en este
ultimo acto de la guerra, la Batalla de Azanulbizar, y logra-
ron rechazar los primeros asaltos de los enanos, que estaban
mejor equipados pero eran inferiores en nimero, y llegaron
a matar a casi la mitad de la hueste de enanos. Pero la llega-
da de los refuerzos enanos desequilibré la batalla, y cuando
Azog cayo, los orcos se desmoralizaron, rompieron filas y
huyeron. Demasiado debilitados como para reclamar los fru-
tos de su victoria, los enanos se retiraron para curar sus he-
ridas, dejando tras de sf una pira ardiente donde yacfan sus
hermanos muertos.

Tras su derrota en Azanulbizar, los orcos supervivientes,
liderados por su nuevo rey Bolg, se arrastraron de vuelta has-
ta el Monte Gundabad y comenzaron a reconstruir su ciudad.
Tanto las hembras como los tesoros habian logrado ser sal-
vados del saqueo de los enanos, y [a recuperacion fue muy
rapida, de forma que menos de un siglo después, los orcos
de Gundabad volvian a ser un poder temido. Bolg tramaba
para conquistar todas las tierras del norte. Cuando Gandalf
mato6 al Gran Trasgo, el més poderoso de los vasallos de Bolg,
en el afio 2941 T.E., y el dragén Smaug perecid poco des-
pués, Bolg tenia un doble motivo, el de venganza y el de sa-
queo del botin de un dragon, para conducir una horda de or-
cos bajo su estandarte. Reunid en secreto un enorme ejército
formado por todas las tribus de las montafias y que se juntd
en Gundabad, utilizando una intrincada red de tineles que
corrian por debajo de las montafias, y marchoé hacia la anti-
gua guarida de Smaug en Erebor. Tomaron por sorpresa a
las fuerzas de los elfos, los enanos y los hombres del lago
alli reunidos para recoger el tesoro. Sobrepasados en nime-
ro y en tactica por las fuerzas de Bolg, los aliados parecian
enfrentarse a una derrota cierta, pero entonces intervinieron
repentinamente las Grandes Aguilas y Beorn. Beorn, en for-
ma de 0so, mato a Bolg en combate singular, y los orcos se
hundieron; la Batalla de los Cinco Ejércitos costo a los tras-
gos del norte unas tres cuartas partes de su potencial militar.

Gracias a estas pérdidas, el Monte Gundabad todavia ca-
recia, al iniciarse la Guerra del Anillo en el afio 3019 T.E.,
del poder del cual habia gozado bajo el gobierno de Azogy
Bolg, y su papel en la guerra se limité a realizar pequefias
incursiones sobre las tierras de los bedrnidas y los hombres
del bosque y sobre la frontera con el reino élfico de Thranduil
en el Bosque Negro. Con la caida de Sauron, los trasgos se
separaron, regresando a sus fortalezas en las montaias.

A principios de la Cuarta Edad, el equilibrio del poder en
el norte se incliné finalmente a favor de los hombres, los el-
fos y los enanos, cuyos esfuerzos conjuntos lograron expul-
sar a los ditimos restos de las antafio orgullosas huestes de
orcos de la antigiiedad. Por fin se podia discernir un punto
final para una lucha que habia durado seis mil afios, y el mo-
mento era el adecuado para que hubiera presentes todo tipo
de aventureros.




3. LA TIERRA
Y SUS HABITANTES

3.1 EL MONTE GUNDABAD

El Monte Gundabad es el pico mas septentrional de las
Montaiias Nubladas (S. “Hithaeglir”), y uno de los més ele-
vados, ya que su cima central mide 3,895 metros. Unas cuan-
tas leguas al este se encuentran las primeras colinas falderas
de las Ered Mithrin (S. “Montanas Grises”), una barrera que
separa la tundra de Forodwaith (S. “Yermo Norte™) de las tie-
rras de Rhovanion y los Valles del Anduin. Por lo tanto, el
Monte Gundabad domina el camino que cruza las dos cordi-
lleras montafiosas, un corredor muy fécil de cruzar conocido
como el Den Loke. Ademads de esta pasaje de norte a sur, el
Monte Gundabad también domina los confines orientales del
Angirith, una agreste ruta que cruza el norte de las Montaiias
Nubladas hacia el oeste, en direccidon al Valle de Angmar.

La envidiable posicion estratégica con la cual la natura-
leza dot6 al Monte Gundabad se ve mas fortalecida por otros
dos rasgos del terreno. Al sureste del Monte Gundabad, acu-
nada entre los brazos que forman las Montanas Nubladas y
las Ered Mithrin, se encuentra la Repisa de Gundalok, una
meseta que asciende abruptamente en una serie de elevacio-
- nes y terraplenes hasta alcanzar una altura de unos 120 me-
tros por encima de los Valles del Anduin que la rodean. En
algunos puntos, una serie de estrechos senderos ascienden
por la Repisa de Gundalok desde las tierras bajas, lugares fa-
cilmente defendibles por cualquier fuerza apostada en un
punto superior de la Repisa. Aunque es pétrea y menos fér-
til que los Valles del Anduin, la Repisa de Gundalok no ca-
rece por completo de recursos, y en realidad estd bastante
bien irrigada. Tras precipitarse por la escarpada ladera orien-
tal de las Montafias Nubladas, el rio Langwell atraviesa la
Repisa, unas diez leguas al sur del Monte Gundabad. El
Langwell, uno de los afluentes del poderoso Anduin, discu-
rre hacia el este hasta llegar al borde de la Repisa, donde se
precipita en una espectacular cascada llena de espuma, for-
mando una de las maravillas naturales de la Tierra Media.

El segundo rasgo natural que protege al Monte Gundabad
es la masa helada del Glaciar de Oglorb, que presiona hacia
el este desde una espuela de las Montafias Nubladas que for-
ma la frontera norte del Valle de Angmar. A través de vein-
te leguas, el Glaciar de Oglorb desciende desde sus fuentes
hasta el corazén de las montafas, fundiéndose al fin justo al
norte del Monte Gundabad, y creando de esta manera las fri-
as aguas del insondable Lago Hyord. Esta amplia extension,
de no menos de siete y en algunos casos hasta quince o mas
kilémetros de anchura, protege por completo al Monte
Gundabad por la zona norte, y le asegura una provision de
agua constante. Aunque el agua del Lago Hyord tiene un de-
sagradable sabor metdlico, es totalmente potable.

Protegido por su flanco norte por el Lago Hyord y por su

flanco oeste por las mismas Montafias Nubladas, que en su

vertiente oriental descienden casi 2,500 metros en menos de
siete kilémetros, el Monte Gundabad es tinicamente accesi-
ble desde el sur y desde el este. En aquellas regiones, una se-
rie de colinas van ascendiendo gradualmente durante varios
kildmetros hacia las montafias, entremezcldndose progresi-
vamente con cumbres mas escarpadas. Al fin, después de un
ascenso cada vez mds desolado, estéril y agreste, el viajero
consigue llegar al Monte Gundabad.
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La gran montaifia es visible desde muchos kilometros. El
origen del Monte Gundabad es claramente volcédnico, ya que
estd formado por rocas igneas de color gris y negro, princi-
palmente granito y basalto. Su apariencia, oscura y sombria,
queda aumentada por su completa aridez; ninguna planta cu-
bre la superficie de roca, la cara de la montafia es una sim-
ple tabla de escarpados dngulos y precipicios, propensos a
desprenderse en avalanchas de rocas y cantos rodados. Poca
nieve cubre la cima de la montafia a pesar de su altura, ya
que la mayoria de la capa que suele acumularse en la cum-
bre de las montafias queda disipada por los calidos humos
procedentes de los fuegos subterrdneos de los orcos.

Aungue el Monte Gundabad es descrito habitualmente co-
mo si fuera una sola montaiia, en realidad es un pico triple que
descansa sobre una sola base. Su altura alcanza su mixima ex-
presién en el impresionante pico central, la Gran Cima.
Flanqueando la Gran Cima se encuentran la Cima Retorcida,
al este, y la Cima Hendida, al oeste, ambas unos cuantos cien-
tos de metros mas bajas (2,718 y 2,492 metros, respec-
tivamente). Estos picos oriental y occidental, sub-conos de la
erupcion volcédnica original, convierten al Monte Gundabad
en una de las formaciones naturales mas extranias de la Tierra
Media. La Cima Retorcida va girando y retorciéndose en tor-
no a si misma, adquiriendo un aspecto semejante al curvado
gorro de un mago. Y la Cima Hendida queda dividida en dos
mitades 600 metros antes de alcanzar su cénit, como si un va-
la la hubiera partido en dos con una poderosa hacha. El efec-
to de estos tres picos combinados y tan extrafiamente desigua-
les, sugiere el trabajo de una mente enfebrecida o de la
insensata malicia del Enemigo Oscuro: Morgoth.

3.2 EL CLIMA

Ni siquiera los Sabios pueden discernir si el cardcter de
los orcos ha sido formado por el miserable clima omnipre-
sente en el Monte Gundabad, o si es que los orcos simple-
mente eligieron el lugar porque era tan vil, salvaje e impre-
deciblemente traicionero como los mismos trasgos. El aire
caliente de los Valles del Anduin choca en esta zona con las
nubes de aire frio procedentes de Forodwaith, garantizando
unas condiciones perpetuamente nubladas y frecuentemente
tormentosas. Es bastante comin ver como un rayo alcanza al-
guno de los picos del Monte Gundabad, y de vez en cuando,
el estruendo de los truenos ahoga el incesante rumor de la in-
dustria de los orcos. Fuertes vientos azotan las laderas del tri-
ple pico, volviendo enormemente peligroso cualquier inten-
to por escalar la montafia; se sabe de desgraciados escaladores
que han sido arrancados de sus asideros por alguna réfaga re-
pentina, siendo precipitados a una muerte terrible.

La estacién predominante en la zona de Gundabad es un
invierno largo, frio y amargo que dura casi la mitad del afo,
desde el mes de Hithui hasta el mes de Gwirith. Una nieve
profunda cubre las colinas y las montafias, algo mas sucia
cerca de los picos de Gundabad por el humo que despren-
den, haciendo casi imposibles los viajes que no sigan los sen-
deros orcos. La primavera y el otofio son demasiado cortos,
y suelen reducir la mayor parte del paisaje a un simple pan-
tano, ya que los residuos de la nieve invernal se van fun-
diendo lentamente hasta sobrepasar la capacidad de absor-
cidén del suelo y acumularse en distintas depresiones. El
invierno y el verano marcan el inexorable avance y retirada
de la imponente masa del Glaciar Oglorb, una devastadora
fuerza que inspira temor en los orcos cuando €stos contem-
plan c6mo va demoliendo las laderas montafiosas y todos los
obstdculos menores que se encuentra en su camino.



3.3 FLORA

Poco se puede decir de la vida vegetal que rodea el Monte
Gundabad, ya que es tremendamente escasa. Antano, tanto
las laderas mds bajas de la montaiia como las colinas adya-
centes estaban cubiertas de altos pinos, pero al cabo de po-
cos miles de afios después de la llegada de los orcos, todas
las tierras a pocos dias de marcha de la ciudadela quedaron
totalmente deforestadas. La densidad de las acumulaciones
de arboles es inversamente proporcional a la cercania de los
hornos orcos. El Monte Gundabad es un punto especialmente
desolado; ni siquiera es posible averiguar donde se en-
contraba antafio la linea de los drboles. Hoy en dia, la flora
de la superficie es escasa y triste, una extension de solitarios
arboles retorcidos y pinos medio secos, matorrales cubiertos
de espinas y pinchos, franjas estériles de “hierba para cabras”
y algunos pélidos grupos de liquenes. Sin la proteccion de
las plantas, la constante erosion ha acabado con la mayor par-
te de las capas del suelo. Ahora s6lo queda la roca pelada,
dura, que le da al paisaje una insoportable tristeza.

Sélo hay un lugar en el que todavia abunde la vegetacion,
y ese lugar es, por extrafio que pueda parecer, la zona sub-
terranea del Monte Gundabad. Una enorme red de cavernas
situadas por debajo de las factorias orcas acoge un extrafio
mundo sin luz formado por hongos, que constituyen la prin-
cipal fuente de forraje para los orcos. Estos hongos han al-
canzado un tamafio gigantesco, y forman unos himedos bos-
ques subterrdneos tenuemente iluminados por el extrano
brillo de las especies fosforescentes. No todos los hongos
son comestibles. Algunos, si se tratan de la manera adecua-
da, tienen la resistencia (y el sabor) de la madera. Otros son
mas mortales, y se cultivan para extraerles el veneno nece-
sario para impregnar las armas de los orcos. Seria necesario
llamar a un herbolario de excepcional habilidad para distin-
guir los diferentes usos de los hongos de los orcos y mover-
se por sus bosques, ya que los conocimientos arcanos son los
que mads fervientemente se protegen por parte del sacerdo-
C10 Orco.

La siguiente tabla describe los hongos de los orcos segun
su apariencia y caracteristicas individuales.

3.4 FAUNA

Es realmente sorprendente que una region relativamente
carente de vida vegetal puede llegar a contener una pobla-
cién animal tan increiblemente diversa. Sin embargo, las cria-
turas que viven a la sombra del Monte Gundabad son mez-
quinas y salvajes, y cada una de ellas se ha aferrado a un
determinado nicho en la cadena natural que le ha permitido
sobrevivir.

En la zona abundan dos especies de mamiferos ve-
getarianos de gran tamafio. La salvaje cabra montesa disfru-
ta saltando en este agreste y salvaje terreno montanoso, ide-
al para su potencia escaladora. Su gruesa piel le permite
soportar los frios inviernos, y sus afilados cuernos la con-
vierten en un enemigo a ser temido por cualquier depreda-
dor. Acechando en las mds escarpadas laderas y cumbres, se
convierte en una imagen majestuosa ¢ impresionante para
cualquier viajero. Machos y hembras se mueven en rebafios
separados hasta que llega la estacién de apareamiento, entre
finales de otofio y principios de invierno. Las cabras son ca-
zadas por los orcos, y algunas de ellas han sido incluso captu-
radas y brutalmente domesticadas. El reno (S. Losrandir), a
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diferencia de la cabra montesa, no suele vivir de forma per-
manente en las montaias, sino que emigra de forma regular
hasta Forodwaith o la zona superior de los Valles del Anduin
a través del Den Léke, segtin la estacion y la cantidad de ve-
getacion que encuentren. Por lo tanto, se pueden encontrar
grandes cantidades de renos en las cercanias del Monte
Gundabad durante todo el afio.

Sélo hay un depredador predominante en la zona de
Gundabad: el maldito gran lobo del norte conocido como
huargo. El huargo es un horror salvaje, un lobo que ha lle-
gada a alcanzar una inteligencia y un tamafio totalmente inu-
suales. Se dice que Morgoth los creé en los Dias Antiguos
para sus guerras en el norte, con la intencién de que sirvie-
ran como monturas para sus huestes de orcos, y muchos son
todavia utilizados con este propdsito. (Algunos huargos re-
almente malditos llegan a disiparse cuando mueren, aunque
este hecho no se cumple con todos ellos, como bien atesti-
gua la presencia de crdneos de huargo fuera de las cabafias
de los bedrnidas). Los machos huargos miden entre 2,4 y 3,3
metros de largo, incluyendo la cola, mientras que las hem-
bras son ligeramente mas pequeiias pero no menos feroces.
Tanto los machos como las hembras tienen una larga, suave
y gruesa piel de color gris. Los sentidos del olfato, la vista y
el oido de un huargo son extremadamente agudos, y suelen
ser tremendamente resistentes, llegando a correr a casi 50 ki-
I6metros por hora cuando persiguen a su presa.

Los huargos del Monte Gundabad dependen de la caza
de criaturas de gran tamafo, como el reno, las cabras mon-
tesas y los viajeros perdidos. Sus pequefios grupos familia-
res, encabezados por el macho dominante, se juntan fre-
cuentemente entre ellos hasta formar grandes manadas de
varias docenas de miembros que atacan a rebafios de presas
de gran tamafio. En estas manadas se establece una jerarquia
en la que la autoridad la ostentan los machos, gracias a su
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HONGOS DE GUNDABAD

Esta tabla describe los hongos (setas, limos, etc.), sean benefi-
ciales, dafninos o simplemente extrafios, que se pueden encontrar en
las profundidades del Monte Gundabad. Estéin divididos en seis ca-
tegorias: comestibles, venenosos, fosforescentes, alucindgenos, ar-
béreos (N. del T.: en el sentido de que su textura y dureza es seme-
jante a la de la madera) y miscelaneos. Cada especie estd descrita
incluyendo un tanto por ciento que indica la frecuencia con que se
puede encontrar un espécimen determinado en cualquier acumula-
cién de hongos.

COMESTIBLES

Garra de dragén: Varios brazos rojizos curvados de 12-15 cm. de
largo al final de un tallo negro de 60 cm. de altura. Los orcos lo con-
sideran un manjar, y normalmente lo reservan para sus miembros de
mayor rango. Encuentro: 15%.

Trompeta purpura: Seta con forma de vasija cubierta de escamas
planas, superficie rugosa, 75 cm. de altura, color ptirpura pélido. Otro
gran manjar. Encuentro: 10%.

Negro gigante: Sombrerete convexo lleno de bultos de 90 cm. de
anchura, negro, con pequefas laminillas. Tallo de 1,8 m. de altura.
Blando pero nutritivo; ingrediente habitual en los platos de los or-
cos. Encuentro: 60%.

Seta resbaladiza: Sombrerete convexo o plano de 1,2 metros de-an-
chura, tallo de 60 cm. de altura, laminillas de color marrén con to-
nos grises, superficie pringosa. Comestible pero con poco gusto.
Encuentro: 50%.

Mantequilla de brujo: Masa irregular de jalea dorada, 45 cm. de
anchura, 15 cm. de altura. A menudo se le aiade a los platos de los
uruk-hai por su fuerte sabor. Encuentro: 30%.

Lechero maloliente: Pequefio sombrerete de 13 cm. de anchura de
color blanco lechoso, con anillos de escamas concéntricos; tallo de
45 cm. de altura con un anillo que emite un fuerte y desagradable
olor. Comestible en pocas cantidades, pero medianamente venenoso
(veneno paralitico de nivel 2) si se ingieren grandes cantidades en
un solo dia. Encuentro: 25%.

Colmillo barbado: Gran masa blancuzca de 90 cm. de anchura cu-
bierta de laminillas, con una especie de “barba™ que rodea el tallo,
que es sabroso y nutritivo. Encuentro: 35%.

Limo de sangre de huargo: Masa globular rojiza de 30 cm. de al-
tura que despide una pasta negruzca cuyo sabor es similar al de la
sangre. Es la preferida de los uruk-hai y orcos de mayor categoria.
Encuentro: 25%.

VENENOSOS

Tarta de bruja: Sombrerete marrén de 45 cm. de anchura, tallo de
1S cm. de altura, aparentemente comestible por su sabor pero suele
provocar un ataque de veneno (paralitico de nivel 4) una hora des-
pués de haber sido consumido. Encuentro: 25%.

Sombrerete de craneo: Sombrerete de color blanco palido y 45 cm.
de anchura, con algunas manchas negras que le hacen parecerse a la
cabeza de un muerto. Tallo de 60 cm. con un anillo a modo de fal-
dén. Huele bastante mal y es un veneno mortal (toxina de nivel 6).
Encuentro: 10%.

Destructor blanco: Seta blanca de 60 cm. de altura con el sombrerete
de 30 cm. de anchura. Tiene un anillo acampanado en torno al tallo,
formando una especie de cuenca alrededor de la base. Es un peli-
groso veneno paralitico (de nivel 5) que se suele utilizar en las ar-
mas de los orcos en su forma destilada. Encuentro: 25%.

Akra mortal: De color naranja oscuro con retazos de amarillo, som-
brerete de 10 cm. de anchura y tallo de 15 cm. de altura. Es un ve-
neno mortal (de nivel 5). Encuentro: 15%.

Shagu amargo: Sombrerete de 15 cm. de anchura de color verde p4-
lido, tallo de 30 cm. de altura, sabor extremadamente amargo, vene-
no paralitico (de nivel 9) utilizado a menudo en las armas de los ras-
treadores orcos de élite. Encuentro: 10%.

Copa del traidor: Negro, con forma de jarrén y la superficie exte-
rior peluda. La superficie interior es de color marrén claro, el som-
brerete mide 20 cm. de anchura y no tiene tallo. No tiene sabor, y es

el mas mortal de todos los hongos que se pueden encontrar en el
Monte Gundabad (nivel 8). Encuentro: 5%.

FOSFORESCENTES

Linterna de los trasgos: Tono naranja o amarillo anaranjado, som-
brerete de 15-30 cm. de anchura, tallo de 13 cm. de altura, laminillas
muy afiladas que emiten un extrafio brillo verduzco en la oscuridad.
También es medianamente venenoso (veneno paralitico de nivel 3).
Encuentro: 60%.

Vrak luminoso: Sombrerete de color marrén de 10-15 cm. de an-
chura, forma de cepa, sus léminas despiden un brillo naranja en la os-
curidad. Su aplicacién puede detener hemorragias de hasta cinco pun-
tos de vida por asalto; utilizada en las cataplasmas curativas de los
orcos. Encuentro: 40%.

ALUCINOGENOS

Castanieador negro: Color naranja negruzco, sombrerete de 45 cm.
de anchura, tallo en forma de anillos de 60 cm. de altura; su sabor es
bastante amargo, y provoca una risa incontrolable y una conducta es-
tipida durante 4-7 horas después de haber sido consumido. En-
cuentro: 20%.

Excremento Psarch: Sombrerete marron de 20 cm. de anchura, la-
minillas marrones y tallo marrén amarillento de 30 cm. de altura.
Tiene unas débiles propiedades que alteran la mente del consumidor
(-15 a la Percepcion durante un dia, pero la bonificacién a la Inteli-
gencia aumenta en un +5). Encuentro: 25%.

Otros ojos: Masa pringosa de color gris blancuzco, con muchos som-
breretes, cada uno de ellos marcado con un solo “o0jo” rojo, de 30
cm. de anchura, que impide al consumidor ver todos los objetos vi-
sibles durante 2 horas. Encuentro: 10%.

ARBOREOS

Gran tallo de hierro: Tallo gris de 2,4 metros de altura y sombrerete
de 90 cm. de anchura, duro y eléstico, si es tratado de manera ade-
cuada puede adquirir la consistencia de la madera. Encuentro: 70%.
Kalhn a franjas: Tallo de color marrén blancuzco pélido de 1,5 me-
tros de altura con un sombrerete de 60 cm. de anchura; una franja lo
atraviesa desde el sombrerete hasta la base. Es excepcionalmente du-
ro, y emite un olor bastante desagradable. Los orcos lo utilizan para
construir sus barriles de licor. Encuentro: 50%.

MISCELANEA

Podredumbre seca: Un hongo bastante comiin que no es tinico del
Monte Gundabad pero crece aqui con especial profusion. Se trata de
una masa esponjosa de hasta 60 cm. de anchura, con una costra de
color ocre con el borde peludo de color blanco; tiene un olor mo-
hoso, y unos apéndices de color blanco grisdceo que se extienden 3
metros desde la masa central. Encuentro: 30%.

Garras de tumulario: Tallos de 30 cm. de altura negros y grue-
s0s, semejantes a una especie de dedos retorcidos, que se dice cre-
cen encima de los cuerpos enterrados. Encuentro: 15%.

Nausea resbaladiza: Se trata de una masa amarillenta de tama-
fio indeterminado (ya que siempre que se separa en dos, ambas par-
tes contintian creciendo si tienen suficiente agua y materia orgdnica
en las cercanias para hacerlo) de la que salen muchos racimos de
cabezas negras semejantes a uvas. Sélo el fuego puede eliminarlo.
Encuentro: 10%. |

Hedor del pozo: 3-4 brazos anaranjados curvos que se extien-
den 45 cm. desde un tallo de 30 cm., muy fétido. Los orcos suelen
frotar las ropas de sus esclavos con estos hongos para que de esta
forma sea fécil rastrearles si alguna vez llegan a escapar. Encuentro:
15%.

Cuerno podrido de cabra:Tallo negro de 90 cm. de altura con
forma de cuerno y sin ningiin sombrerete. Es bastante deforme, y su
parte superior estd cubierta de un limo verdoso que emite un olor re-
almente desagradable. Los orcos creen que consumir estos hongos
aumenta la potencia sexual. Encuentro: 10%.
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fuerza y ferocidad, bajo las 6rdenes del jefe huargo. Las téc-
nicas de caza que utilizan son una buena muestra de la malé-
fica astucia de esta especie. Siempre que pueden, los huar-
gos prefieren emboscar a sus presas o atraparlas en la nieve
antes que atacarles frontalmente, aunque son totalmente te-
merarios y no rehuyen los ataques directos cuando son ne-
cesarios. La manada de huargos se dedicaré a acorralar al re-
bafio, intentando aislarlo y derribar a las criaturas mas débiles
para ir minando poco a poco la resistencia de sus enemigos.
Sus repetidas acometidas estdn coordinadas gracias a un sen-
cillo lenguaje de aullidos intermitentes.

A menudo, los huargos acompaifian a los orcos en sus ex-
pediciones al exterior, ya que se han dado cuenta de que ello
mejora sus posibilidades de matar a alguna presa; por eso
permiten que los trasgos mds ligeros monten encima suyo.
Sin embargo, son bastante impredecibles, y se han dado mu-
chos casos en los que una montura ha atacado a su jinete de-
rribado como si fuera otro enemigo mas. Los huargos no te-
men a los hombres, y son particularmente efectivos contra
la caballeria. Cargan entre los caballos aterrorizados, desga-
rrandoles los costados, y logrando en muchas ocasiones
desordenar toda una formacién de caballeria; son particular-
mente ltiles en las persecuciones.

Aunque los huargos son salvajes con respecto a todas las
demads criaturas, se muestran bastante protectores con los de
su propia raza. LLos huargos se aparean siempre con la mis-
ma pareja, y sus crias, que suelen madurar en 2-3 afos, per-
manecen con el grupo familiar. El apareamiento tiene lugar
en invierno o a principios de primavera, y la camada tipica,
que nace a finales de primavera, estd formada por 4-14 cri-
as. Todos los miembros de la familia cuidan de la madre y
los lobeznos, arrastrando a sus presas hasta el cubil, que pue-
de ser una caverna, una grieta rocosa o algun saliente, nor-
malmente robado a su anterior propietario. Si los huargos ya
se muestran violentos en todos los demas casos, cuando tie-
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nen que defender su guarida y sus crias de los intrusos pue-
den llegar a limites insospechados.

Mucho mds raros que los huargos comunes son los lobos
blancos (S. Drauglos, pl. Drauglys), que residen en el cer-
cano Glaciar de Oglorb. Los lobos blancos se mueven de for-
ma casi imperceptible entre la nieve y el hielo, sobre el que
tienen un talento casi infalible para mantener el equilibrio.
Poco se sabe de ellos, ya que muy pocos hombres se han
aventurado en sus dominios. Se dice que su aliento puede
arrojar un cono de frio mortal que deja a sus enemigos to-
talmente indefensos.

Aqui finaliza la descripcion de las criaturas que caminan
sobre la tierra, Pero todavia quedan otros dos reinos por vi-
sitar: las frias aguas del Lago Hyord y las cavernas que hay
por debajo del Monte Gundabad.

Nadie sabe cudl es la causa de la enorme abundancia de
peces que viven en el interior del Lago Hyord. Ademads de
las especies de agua dulce que se mueven cerca de la super-
ficie, entre las que se encuentran la trucha, el esturion y el
lucio salvaje, los pesqueros han recogido en ocasiones en sus
redes alguna extrafia criatura arrancada de las insondables
profundidades del lago: crustdceos sin 0jos, anguilas fosfo-
rescentes y horrores indescriptibles que parecen estar for-
mados tnicamente por fauces y dientes afilados como agu-
jas. Es muy posible que el Lago Hyord esté comunicado con
los pasajes llenos de agua que se rumorea comunican con los
atroces Subterrdneos de Utumno, y ciertamente algunos de
sus habitantes mds curiosos han emigrado desde algtin otro
sitio. Tales especulaciones quedan todavia mas reafirmadas
por los repetidos avistamientos de kraken que han tenido [u-
gar, azotando con sus peligrosos tentdculos la superficie del
lago. Pero nadie se ha atrevido a investigar el caso con mas
detenimiento.

Todavia més extraiia es la ecologia subterrdnea del Monte
Gundabad. En sus laberintos de cavernas se han establecido
toda una serie de criaturas realmente inusuales. Numerosas
manadas de ratas violentas y enormes, originalmente proce-
dentes de otros puntos, se han acostumbrado a vivir cerca de
los orcos. En algunos de sus estanques y cursos de agua abun-
dan los bancos de peces ciegos y blancos, evidenciando una
conexion con el Lago Hyord, ya que en ocasiones se han atra-
pado estas mismas criaturas en su superficie.

Las cavernas estdn llenas de colonias de murciélagos, que
se amontonan entre las estalactitas de las pocas cdmaras que
se han ido.formando por el paso del agua y no por los flui-
dos de lava. Constantemente, los murciélagos cruzan los re-
torcidos pasajes de la montafia, guidndose por los ecos ul-
trasOnicos que resuenan en esas profundidades. Aunque la
mayoria son pequefios, ya que sélo miden unos pocos cen-
timetros de ala a ala y son unos insectivoros inofensivos, hay
una especie de tamafio e intenciones particularmente noci-
vos, y que se puede encontrar en gran nimero en el interior
de la montaiia: el murciélago vampiro gigante.

El murciélago vampiro gigante es una monstruosidad ne-
gra como el carbon, y puede llegar a medir més de treinta
centimetros de una ala a la otra; cazan en grandes grupos, y
siempre regresan a las cavernas donde habitan sus parientes
mads pequefios. Son lo suficientemente inteligentes como pa-
ra poder ser entrenados, y por eso las huestes de guerra de
los orcos suelen ir invariablemente acompaiiadas de verda-
deras nubes de mureciélagos vampiro gigantes. Ocultan la luz
del sol que tanto odian los orcos, y su recompensa no es otra
que precipitarse sobre los heridos y muertos, que les pro-
porcionan una abundante fuente de sangre fresca, que no es
sino la dieta habitual del murciélago vampiro gigante.



Al menos un pufiado de los habitantes subterraneos del
Monte Gundabad residieron durante un tiempo en los le-
gendarios Subterraneos, y llegaron hasta las cavernas del
mundo superior tras atravesar los interminables tiineles y ex-
cavaciones de los orcos. Algunos son reptiles, otros mami-
feros degenerados, y otros sobrevivieron al caos que prece-
dié a la formacién de la Tierra Media. Quienes llegan a
conocer a estas monstruosidades antediluvianas suelen man-
tener un silencio total al respecto, ya que no seria aconseja-
ble que ningtin ser de la superficie, ni siquiera aunque estu-
viera corrupto por la mano maléfica de Morgoth, se
encontrara demasiado cerca de esos horrores primitivos.

Sin embargo, uno de los intrusos procedentes de los
Subterrdneos ha sido avistado tantas veces que los orcos le
han llegado a bautizar con un nombre: el slign. Un slign es
una criatura de color oscuro, resbaladiza y con forma de ser-
piente, que puede medir entre 1,5 y 3,6 metros de largo y en-
tre 60 y 120 cm. de grosor. Es un anfibio, y se puede impul-
sar a través del agua gracias a su ancha cola, aunque también
puede moverse por las superficies de las cavernas y puede
llegar a trepar hasta el techo utilizando las ventosas que tie-
ne en su vientre y sus dos extremidades semejantes a tenté-
culos, que suelen medir entre 60 y 120 cm. de largo. La
caracteristica mds peculiar del slign es su érgano visual, un
solo ojo situado al final de su tronco, por encima de la boca,
que esté llena de dientes afilados como dagas. Los slign sue-
len ser bastante solitarios, y suelen cazar de una de las dos
siguientes maneras: 0 bien permanecen sumergidos en el
agua, a la espera de emboscar a su presa, con el 0jo sobre-
saliendo por encima de la superficie, o bien se mantienen
suspendidos del techo de una cueva, perfectamente camu-
flados y esperando pacientemente a dejarse caer encima de
su incauta victima. En ambos casos, el slign intenta constre-
fiir, estrangular a su presa con los tentaculos, y morderla con
su boca, inyectando un veneno (de nivel 5) que suele ser fa-
tal. Aunque los orcos odian y temen a los slign, nunca han
conseguido exterminar por completo a esta plaga de las ca-
vernas.

Ademads de estos habitantes mads comunes del Monte
Gundabad, los aventureros realmente atrevidos podrian llegar
a encontrar bestias de tamafio y poder mucho mayor. Las
Grandes Aguilas controlan los cielos por encima de las
Montanas Nubladas, y planean sobre sus picos mas elevados
y por encima de los Valles del Anduin, observando las activi-
dades de los orcos y otras razas. Sin embargo, en muy pocas
ocasiones suelen aproximarse al Monte Gundabad propiamente
dicho; ademads de los miles de arqueros orcos que hay aposta-
dos en las cercanias, encuentran tremendamente desagradable
el hedor procedente de las factorias de los orcos.

En las alturas de las montafias, donde los campos de nie-
ve forman las fuentes del Glaciar Oglorb, acecha un cruel y
malicioso dragén de hielo. Sus escamas de color blanco pla-
teado resplandecen como hielo bajo el sol, pero su afilado
borde brilla con un color azul, como el corazén del mismo
glaciar. El nombre de este gusano es Gorlos (S. “Horror de
las Nieves”), y duerme en una caverna helada llena de pila-
res congelados, encima del montén de plata y diamantes que
comprenden su botin. Gorlos es un dragén excéntrico, y s6-
lo conservara aquellos tesoros cuyo pélido brillo le recuer-
de ala nieve y el hielo. A pesar de esta peculiaridad, ha acu-
mulado una cantidad respetable de tesoros (incluyendo hasta
80,000 mp, 30 diamantes valorados en 10-1000 mo cada
uno, un enorme tazén plateado en el que se encuentra el pe-
nacho de Vidugavia, una cota de malla forjada con plata ver-
dadera y un cinturén de eslabones de plata, con incrusta-
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ciones de perlas y diamantes). Gorlos caza en el traicione-
ro Glaciar Oglorb y en las profundas aguas del Lago Hyord.
Disfruta especialmente cuando lucha contra los kraken de
agua dulce.

Los dragones de las Ered Mithrin tienen sus guaridas mas
al este. Al igual que las Grandes Aguilas, estas criaturas se
mantienen a una distancia prudencial de la ciudad orca; aun-
que su fuego y hollin no les molesta, los dragones son cria-
turas solitarias. Y las hordas de orcos del Monte Gundabad
son una fuerza contra la que incluso el mds viejo de los dra-
gones dudaria en enfrentarse. Sin embargo, a menudo se pue-
de contemplar algiin dragén de fuego desde la ciudadela, vo-
lando hacia los cercanos picos de las Montafias Grises:
ademas, ninglin dragén se mostraria reacio a suplementar su
dieta con algun que otro pequeinio grupo de aventureros.

3.5 LOS ORCOS

Los amos del Monte Gundabad tienen muchos nombres,
todos ellos malditos en los idiomas de otros pueblos. Esta ra-
za creada por la Oscuridad es universalmente odiada y te-
mida en toda la Tierra Media. Para los hombres del norte de
los Valles del Anduin son los trasgos, para los elfos del
Bosque Negro y Lérien, son yrch (sing. orch), y entre ellos
mismos son los uruk; pero su nombre en la Lengua Comtin,
y el usado y odiado con més frecuencia, es el de orcos.

Se dice que durante los Dias Antiguos, Morgoth altero y
degenero las formas de los elfos cautivos en los pozos lla-
meantes de su ciudadela septentrional, Utumno, para crear
la raza de los orcos como trabajadores y guerreros prescin-
dibles, y también como burla y mofa hacia los hermosos
Primeros Nacidos. Desde el principio, los orcos se han mos-
trado predispuestos a servir a poderosos amos maléficos, aun-
que en sus oscuros corazones anida un resentimiento pro-
fundamente enterrado hacia su creador y hacia su propia
horrenda condicion, que suele aflorar de manera impredeci-
ble en forma de rebeliones y traiciones al mds minimo sig-
no de debilidad por parte de su amo. .

Desde los tltimos afios de la Primera Edad, los orcos han
dominado la zona en torno al Monte Gundabad y el norte de
las Montafias Nubladas. Pocos de sus vecinos tienen buenas
relaciones con ellos. Los trolls de la regién pueden colabo-
rar en sus maléficas incursiones, o0 incluso servir Como mer-
cenarios en una hueste de orcos, ya que son apreciados por
los orcos por su tremenda fuerza aunque en secreto se bur-
len de su igualmente fenomenal estupidez. Los sirvientes y
esclavos humanos de Angmar luchan junto a los orcos bajo
el estandarte del Rey Brujo cuando se les ordena, pero exis-
te poca camaraderia entre los nérdicos estaravi y los mon-
tafieses, por un lado, y los orcos por otra. Antes de la llega-
da del Rey Brujo al norte, los montafieses, y especialmente
los estaravi, eran las victimas mas frecuentes de los salva-
jes ataques de los orcos sobre sus aislados campamentos y
hogares. Incluso hoy en dia, los hombres y los orcos al ser-
vicio del Rey Brujo colaboran entre ellos en muy pocas oca-
siones, y estdn listos para enfrentarse entre si mismos cuan-
do no hay ningiin lider de gran voluntad que los guie. Aunque
se sabe de algunos casos de enanos pervertidos que han ayu-
dado a los orcos, ambos pueblos son acérrimos enemigos. Y
entre los elfos y los orcos existe un odio mutuo y perpetuo,
causado por las guerras que libraron estos dos pueblos du-
rante la Primera Edad; lo mds probable es que cuando se en-
cuentren un elfo y un orco, acaben luchando el uno contra
el otro.



APARIENCIA, HABILIDADES Y DEBILIDADES

Los orcos estan divididos en dos castas y razas distintas.
Los orcos comunes son la raza original, y son de largo los
mas numerosos. Entre ellos vive una raza de élite formada
por los grandes orcos, los formidables uruk-hai, que des-
cienden de los orcos superiores criados originalmente en
Mordor y que se entremezclaron con las tribus del norte y su
casa gobernante, los herederos de Skorg y otros poderosos
guerreros orcos. En la actualidad, los uruk-hai se cuidan mu-
cho de aparearse unicamente con miembros de su grupo, y
como son superiores, tanto en intelecto como en potencia fi-
sica, a los orcos comunes, suelen actuar como lideres triba-
les y guardaespaldas de los gobernantes orcos. (No aparece-
rdan en grandes niumeros hasta los tltimos afos de la Tercera
Edad, tras la reconstruccion de la Torre Oscura.) A menudo,
los hombres del norte llaman *“grantrasgos” a los uruk-hai.

Todos los orcos tienen la piel de color cetrino u oscuro,
un grueso pellejo peludo, las manos en forma de garras, unas
grotescas caras planas y anchas, colmillos amarillos, ojos
achinados con unos ardientes iris rojos sin pupila, y el cabe-
llo negro totalmente descuidado. Son de constitucién si-
miesca, con las piernas cortas y torcidas y los brazos extre-
madamente largos. Gozan de una tremenda resistencia, y
cuando se les presiona s6lo necesitan descansar una vez ca-
da tres dias. Son muy resistentes al calor y el frio extremos,
y pueden actuar casi en cualquier clima, por lo cual es muy
de agradecer que ellos prefieran situar su residencia en las
zonas mds desoladas e inhdspitas.

Los orcos comunes miden entre 90 y 150 cm. de altura,
y de lejos se les puede confundir con un enano, un hobbit de
gran tamaifio o un elfo muy pequefio. Gozan de una visién
nocturna superior a la normal, y pueden ver en una noche es-
trellada como cualquier otra raza veria durante el dia, e in-
cluso en la mas absoluta oscuridad pueden llegar a percibir
las formas a poca distancia. A la luz del dia, sin embargo, su
vision es bastante defectuosa, y estdn seriamente debilitados
y desorientados. El sentido del olfato de los orcos comunes
es muy agudo, y con el entrenamiento adecuado podrian lle-
gar a rastrear basdndose tinicamente en el olfato.

Los uruk-hai miden entre 1,50 y 1,80 metros de altura,
siendo casi tan altos como un hombre y de complexién mds
fuerte. Tienen un aspecto ligeramente mas humano que sus
hermanos menores, aunque de cerca nadie en su sano juicio
podria confundirles con un hombre. Aunque su visién noc-
turna también es bastante buena, es inferior a la de los orcos
comunes, y por lo tanto prefieren utilizar algin tipo de ilu-
minacion artificial, como antorchas, particularmente en los
subterraneos sumidos en la més absoluta oscuridad. Sin em-
bargo, suplen esta deficiencia gracias a su habilidad de actuar
libremente y sin ninguna penalizacion bajo la luz del dia.

ACTITUD Y ESTILO DE VIDA

La vida de un orco podria resumirse con los siguientes ad-
jetivos: desagradable, brutal y corta. Los orcos son traicio-
neros, crueles y sanguinarios, y su naturaleza es de lo més vil.
Raramente estan contentos salvo cuando estdn comiendo, lu-
chando o torturando a sus prisioneros. Los orcos desconfian
los unos de los otros, normalmente con razén, y luchan entre
ellos mismos si no hay ningiin enemigo comun a mano. De-
bido a su obstinada rebeldia, egoismo y codicia, los orcos de-
ben ser dominados mediante las demostraciones constantes
de una fuerza superior por parte de su lider. La amabilidad y
la piedad son interpretadas siempre como una muestra de de-
bilidad, y siempre que pueden, los orcos se aprovechan de el
tipo de gente que suele realizar tales muestras.
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Aunque los orcos odian el trabajo, no carecen de una cier-
ta habilidad para realizar sus tareas. Pueden excavar y ex-
traer mineral de forma casi tan eficiente como los enanos, y
cuando estdn bajo el dominio de un lider de voluntad fuerte,
son capaces de realizar trabajos ciertamente prodigiosos. No
tienen ninguna apreciacion de la belleza, y sus obras suelen
ser muy sencillas, grotescas o absolutamente horribles, pe-
ro siempre son completamente utiles y serviciales. La utili-
dad es el objetivo principal. Los herreros orcos son especial-
mente conocidos por su maestria en la forja de armas,
artefactos de guerra y herramientas de tortura. El Monte
Gundabad en particular es el centro de la industria de los or-
cos, y sus productos son considerados como los mejores de
todas las tribus de orcos del norte. Los orcos de Gundabad
reciben encargos para realizar las mds complicadas tareas en
la forja que pueda necesitar el Rey Brujo. Los sanadores or-
cos también son reconocidos por sus métodos de rapidisimo
efecto; un soldado herido puede regresar al combate en una
hora o menos. Debe decirse que estos sanadores no se preo-
cupan en absoluto por el dolor que puedan causar o las ci-
catrices que puedan dejar, ya que no son sino sefiales que in-
crementan la reputacion de un trasgo en particular.,

ESTRUCTURA SOCIAL

La violencia y el miedo forman los cimientos de la so-
ciedad orca. Cuando no estd bajo el control directo del Sefior
Oscuro, una comunidad de trasgos es un inestable grupo de
unidades tribales. En el caso de una ciudad orca como el
Monte Gundabad, puede haber numerosas facciones y tribus
de menor tamafio dentro de la sociedad, luchando a menudo
entre ellas, y reuniéndose tinicamente cuando son sometidas
por un lider poderoso.

Aunque los lazos familiares entre los orcos del Monte
Gundabad son semejantes a los patrones habituales en toda
sociedad orca, la enorme poblacion de la ciudadela permite,
y en realidad exige, un mayor nivel de especializacién y
crianza rigida para todos los orcos. Los orcos se reproducen
de la manera habitual, pero no se casan; mds bien se apare-
an. Las hembras orcas que estdn en edad de dar a luz viven
juntas en zonas restringidas dentro de las guaridas de los or-
cos, bien protegidas y s6lo accesibles a los machos mds fuer-
tes; nunca se permite a los extranjeros ver a una hembra or-
ca. Algunas estdn agrupadas en “harenes”, o pozos de
apareamiento generales para los guerreros, mientras que otras
se convierten en las posesiones personales de los sefiores or-
cos, pero sGlo mientras dichos sefiores conserven su poder.
Estas practicas, pese a estar carentes de cualquier tipo de sen-
timiento, aseguran que los orcos que nacerdan formardn la
progenie mas fuerte posible. Los orcos se pueden reprodu-
cir de forma maés prolifica que los elfos, que los enanos y que
los hombres, y cuando su apareamiento ha sido provocado
por la voluntad de un poderoso lider, su niimero sélo se ve
limitado por los recursos disponibles para sustentar a la pro-
genie. Una tribu que ha perdido a la mayor parte de sus gue-
rreros puede recuperar su fuerza en unas pocas generaciones
si las hembras han sobrevivido ilesas, aunque la recupera-
cidn serd mucho mds lenta si no es acelerada por una volun-
tad méds poderosa.

Los orcos jovenes, conocidos como “crias”, son criados
todos juntos por las hembras més viejas que ya no estdn en
condiciones de aparearse; las crias s6lo conocen a sus pa-
dres. Esta infancia desequilibrada acentia el lado masculino
de las crias —orientdndolas hacia el combate, la agresividad
y el trabajo duro—, a expensas de cualquier resto de amor o
ternura que pudieran tener. Las “cavernas de crias” de los
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orcos son peores que el mds horrible orfanato de los hom-
bres, ya que en su interior se ensefla rdpidamente a los nifios
que la supervivencia se gana gracias a la habilidad y la fuer-
za bruta. Desde el principio se da preferencia a los nifios, re-
duciendo el papel de las hembras jévenes a algo semejante
a un mueble. Las crias mas débiles son devoradas, de forma
que no representen una carga para la comunidad.

Cuando los orcos comunes macho llegan a la edad de
nueve afios —la madurez—, son asignados a un lurg, una uni-
dad formada por 10-15 guerreros que trabajan y luchan jun-
tos, y en la cual el orco pasard con probabilidad todo el res-
to de su vida. La mayoria de los orcos comunes son asignados
sin ningun tipo de ceremonias a diversos lurgs, listos para
realizar misiones de caza, forrajeo, excavacion o incursio-
nes, y siempre preparados para entrar en combate. Sin em-
bargo, los machos que han demostrado alguna habilidad es-
pecial durante su adolescencia son asignados a lurgs maés
especializados, como los lurgs de rastreadores, herreros, for-
jadores, armeros, carniceros o cerveceros. Estos lurgs sue-
len ser mantenidos en la reserva de la ciudadela y no son ex-
puestos a ningin peligro a menos que sea absolutamente
necesario, ya que el entrenamiento y el conocimiento de sus
miembros les hace dificiles de reemplazar. Lo mds alto que
un orco comun puede aspirar a ascender es al mando de su
lurg o, en el caso de los que han sido entrenados en diferen-
tes oficios, al rango de maestro artesano (L.N. Durb-artha).
Cuando las hembras orcas alcanzan la mayoria de edad no
son emplazadas de forma tan rigida, ni en los pozos de apa-
reamiento ni en sus labores cotidianas. Los papeles del ma-
cho y la hembra estédn claramente diferenciados; s6lo los ma-
chos son entrenados en el uso de las armas y se les permite
trabajar fuera de la guarida. Las hembras son completamen-
te responsables de las tareas domésticas, como tejer la ropa,
preparar las comidas, recoger setas y criar a los mds jovenes.

Para los uruk-hai la crianza es muy diferente, ya que es-
tos individuos de élite gobernardn algin dia a las masas de
orcos comunes. Las crias uruk son criadas de forma colect-

va, pero separadas de las de los orcos comunes (pues de lo
contrario las matarian sin piedad), y se les inculca un fuerte
sentido de su superioridad y de las proezas de sus ancestros.
Cuando alcanzan la madurez, los menos inteligentes de los
uruk-hai son designados miembros de una hoerk, o unidad
de guardaespaldas de un sefior orco, mientras que los mas
destacados son nombrados oficiales, sacerdotes o sanadores.
Los descendientes de la casa real —la “Semilla de Skorg”—
reciben un trato todavia mas preferente; todos ellos saben
que desde que nacieron estdn destinados a gobernar, y que
algiin dia, si son lo suficientemente astutos, traicioneros y
fuertes, podran sentarse en el trono del Monte Gundabad, y
mantenerlo en su propiedad hasta que sean desafiados por
algin individuo mds poderoso. Los miembros de 1a Semilla
de Skorg suelen ocupar los puestos de mayor autoridad en el
Monte Gundabad, esperando a aprovechar la primera opor-
tunidad de conseguir el control absoluto de la ciudadela. Pese
a ser infinitamente inferiores a los machos, las hembras uruk-
hai no estan tan marginadas como lo estdn las hembras or-
cas comunes. Una hembra uruk puede llegar a gozar de cier-
tas comodidades y de un relativo rango como concubina de
un sefor orco, y han existido casos —todos ellos bastante des-
preciables para los orcos macho— en los que ejercian un con-
siderable poder sin que nadie se diera cuenta.

ECONOMIA

Para un hombre o0 un enano, que valoran la riqueza del co-
mercio, o para un elfo, que aprecia los objetos preciosos por
su belleza inherente, la economia de los orcos puede parecer
perversa e incomprensible. Los orcos no trabajan a cambio
de una paga, ni por el placer de crear algo con sus propias ma-
nos o mentes, sino porque sus sefiores les obligan, quienes les
recompensan con todos los productos necesarios para
mantenerles trabajando. El pueblo de los trasgos busca los
tesoros debido principalmente al prestigio que suelen confe-
rir los grandes montones de oro y joyas, demostrando la fuer-
za y el poder de su poseedor, de igual manera que un dragdén
se mantiene tumbado en un cruel esplendor sobre su botin
acumulado con el paso de los afios. Cada orco guarda su pro-
pio tesoro personal, desde el pufiado de monedas de cobre del
soldado regular hasta los impresionantes cofres de los sefio-
res uruk, segin su propia capacidad de mantenerlo y prote-
gerlo mediante su espada y sus garras. Al mismo tiempo, un
orco siempre intenta aumentar su botin saqueando los boti-
nes de sus enemigos y de los trasgos mas débiles, ya que la
cantidad de tesoro puede hacer aumentar su prestigio entre
sus hermanos orcos. (Por lo tanto, un general uruk nunca ma-
tara a un soldado regular por conseguir las pocas monedas
que pueda poseer, ya que el esfuerzo no merece la pena.)

Como los orcos no son recompensados por su trabajo,
normalmente intentan evitar los castigos que se les infligen
por realizar su trabajo de manera defectuosa. Sin embargo,
a menudo los artesanos orcos producen objetos de gran ca-
lidad; normalmente suelen ser “presentados’™ a un oficial o
sefior para ganarse el favor de ese orco y su proteccion con-
tra cualquier ataque por parte de otros trasgos. Los orcos se
toman muchas molestias a 1a hora de proteger sus tesoros,

. yaque el robo es algo muy comiin en sus comunidades. Pero
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nunca intentan ocultar la cantidad de tesoro que poseen, ya
que eso irfa en contra del principal prop6sito que tiene la acu-
mulacién de riquezas; de hecho, suelen fanfarronear en pu-
blico sobre la cantidad de dinero-que tienen.

En el Monte Gundabad, la riqueza y el bienestar estan di-
rectamente relacionados con el rango de cada orco en parti-
cular. Las monedas que tienen los orcos proceden en su tota-



lidad de los robos efectuados en sus incursiones, y el botin se
distribuye segtin el poder de cada individuo; la mayor parte
del tesoro va a parar a los sefiores y los oficiales, mientras que
los orcos comunes se quedan con los restos. Cada orco tiene
derecho a una racién bésica de comida, ropa y, en el caso de
los machos, armas y armadura, que pueden variar en calidad
y cantidad segtin el rango del soldado. Otros servicios, como
la curacién, son suministrados segtin sea necesario. Cada or-
co puede, con el botin que posee, intentar sobornar a sus her-
manos para mejorar sus raciones o adquirir algunos placeres.
En el caso de la mayoria de los orcos comunes, dichos place-
res suelen aparecer en forma de licores. Los tesoros inmen-
samente superiores que tienen los uruk-hai les permiten acce-
der a lujos mucho mads caros: bebida superior, ropas elegantes,
drogas y armas méagicas, por nombrar sélo unos cuantos, aun-
que la mayoria de las posesiones de mejor calidad de los uruk-
hai fueron robadas en alguno de los pueblos saqueados. El co-
mercio entre los orcos y otros pueblos es raro, pero como el
Monte Gundabad estd asociado con el reino de Angmar y los
nordicos estaravi, hay una cantidad de productos asombrosa-
mente grande que llegan hasta el interior del dominio de los
orcos. Marfil de Umbar, raros venenos procedentes del este y
extranas armas enviadas por los numerosos sibditos humanos
del Senor Oscuro son s6lo algunos ejemplos.

Una parte crucial de la economia del Monte Gundabad
es el trabajo de los esclavos. En cualquier momento, miles
de cautivos, principalmente hombres, aunque también hay
algunos enanos y un puflado de hobbits, trabajan en el inte-
rior de la montafia. Son los responsables de realizar los tra-
bajos mds peligrosos y desagradables, como la eliminacién
de los deshechos y la excavacién de los pasajes de minas lle-
nos de gases. Algunos realizan ciertas tareas especializadas
que los orcos no han llegado a dominar o no se preocupan
por aprender. Y, ademas, 10s esclavos dan al mas ruin y mez-
quino de los orcos comunes la posibilidad de maltratar y do-
minar a alguien que todavia es mds inferior. El grupo de es-
clavos es realmente grotesco. Se les alimenta lo estrictamente
necesario para mantenerles vivos y en condiciones de traba-
jar, normalmente van vestidos con harapos, y son cruelmente
eliminados si son heridos, de varias formas demasiado de-
sagradables para describir, ya que la carne de hombre es to-
do un manjar para los orcos.

IDIOMA

No hay un solo idioma orco, sino una variedad de dia-
lectos mutuamente ininteligibles, todos ellos formados por
sonidos dsperos, sin ningun tipo de gramatica y llenos de
obscenidades. Para la comunicacién inter-tribal, los orcos
utilizan el oestron, la Lengua Comiin, en una variacién bas-
tante pervertida. Los ciudadanos del Monte Gundabad, al
igual que todos los orcos de las Montafias Nubladas, han
adoptado esta version degenerada del oestron como su len-
gua nativa. Estd muy influida por el dialecto de los orcos y
mezclada con ciertos elementos de la Lengua Negra de
Sauron. Alguien que esté familiarizado con la Lengua Comun
podria comprender lo que dicen. Sélo los uruk-hai utilizan
la Lengua Negra en una forma relativamente pura. Los or-
cos escriben y tallan inscripciones utilizando una version de

las cirth €lficas, corrompida por sus propios descuidos y su -

falta de habilidad literaria, y denominadas “runas orcas”, aun-
que no han sido disefiadas por los propios orcos.

RELIGION
Para los orcos, sélo el poder y la Oscuridad son dignos
de reverencia. Por lo tanto, 1a mayoria adoran a Sauron co-
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mo d10s, y por encima de todo temen su habilidad para ins-
pirar el terror méds absoluto. Los habitantes del Monte
Gundabad tienen un sacerdocio muy avanzado, antiguo y te-
mido, encargado de realizar los numerosos rituales que pre-
tenden aplacar al Sefior Oscuro y de mantener los registros
de la tribu. Los sacerdotes orcos suelen ser elegidos entre los
uruk-hai. Los rituales suelen consistir en unos cédnticos en-
tonados en masa, sacrificios humanos y piras ardientes.
Siempre son realizados por la noche y preferiblemente du-
rante las tormentas mds salvajes, cuyos reldmpagos contri-
buyen a aumentar los efectos espectaculares y aterradores
que mantienen en vilo a toda la congregacion. Siempre se
debe recordar que la religion de los orcos estd disefiada pa-
ra que los amos de los orcos se beneficien de ella, y es utili-
zada como otra herramienta de dominio y control; cualquier
beneficio que pueda recibir un devoto es meramente cir-
cunstancial.

ESPERANZA DE VIDA Y MUERTE

Los orcos pueden vivir varios cientos de afios, e incluso
mas. Pero muy pocos alcanzan esa edad; la mayoria mueren
en combate, asesinados por miembros de su propia comuni-
dad o por causa de accidentes mineros, antes de llegar a los
cincuenta afios. Quienes escapan a todos estos peligros to-
davia deben enfrentarse a las enfermedades, a pesar de su in-
nata forma fisica, ya que las condiciones poco higi€nicas en
las que viven les hacen vulnerables a todo tipo de males.

Los orcos temen a la muerte ya que, a pesar de sus ela-
boradas adoraciones hacia la Oscuridad, no saben qué es lo
que les espera. La mayoria de los muertos de Gundabad —los
orcos comunes— son depositados con pocas ceremonias en
huecos abandonados de 1as minas o en pozos, que a conti-
nuacion son sellados. (Ocasionalmente, cuando la comida es
escasa, son descuartizados y afiadidos al estofado comuni-
tario.) Los uruk-hai, en particular los gobernantes y otros ofi-
ciales de alto rango, son enterrados con mas rituales en crip-
tas especialmente preparadas para ellos. Esta costumbre no
tiene nada que ver con el respeto hacia los muertos, sino que
simplemente acentia todavia mds la diferencia entre los go-
bernantes y los gobernados. Los orcos realizan pocos es-
fuerzos por recuperar los cuerpos de los compaiieros caidos
en combate, ya que no ven ninguna razon para arriesgar la
vida por el beneficio de quienes ya no estdn vivos.

3.6 TROLLS

Después de los orcos, los trolls son probablemente los
habitantes m4s comunes de la regién de Gundabad. En aque-
lla zona acechan en todas sus horrendas y diversas variacio-
nes. Los trolls de piedra abundan en las colinas falderas de
las Montanas Nubladas y las Montafias Grises, mientras que
los trolls de las colinas y los trolls de las montaiias habitan
en los salientes y picos mas elevados. Por debajo de las mon-
tafias, y especialmente en los tineles del Monte Gundabad,
donde algunos se han aliado con los orcos, habitan los trolls
de las cavernas, los mas horrendos de todas las razas. Final-
mente, los trolls de las nieves ocupan la zona del Glaciar
Oglorb y la tundra de Forodwaith.

Los Sabios creen que Morgoth creé los primeros trolls
(S. Tereg, sing. Torog) durante la Gran Oscuridad como bur-
la de los ents, basdndose quizds en la raza de los gigantes pa-
ra conseguirlo. Dio a sus criaturas la substancia de la piedra,
con una fuerza, dureza, resistencia e intelecto equivalentes
a dicho elemento. Los trolls son una raza colosal, ya que sue-



len medir entre 2,7 y 3,3 metros de estatura, con unos grue-
sos torsos y extremidades y un grueso pellejo formado por
escamas superpuestas. La mayoria son de un repugnante co-
lor verdoso o grisdceo, pero la variacion mas rara, los trolls
de las nieves, son de un blanco puro. La sangre de troll es
negra y humeante. La fuerza de los trolls es legendaria, y en
combate su cegadora ferocidad aterroriza a sus oponentes y
muy frecuentemente a sus propios aliados. No temen a na-
da, y suelen utilizar unas toscas armas hechas de piedra o sus
garras y colmillos desnudos, persistiendo hasta que se alzan
con la victoria o mueren en el intento. Al igual que los orcos
comunes, los trolls pueden ver por la noche como si fuera de
dia, y poseen una limitada visién cuando se encuentran en la
mds absoluta oscuridad subterranea. Los trolls de las caver-
nas son los que gozan de una vision mas aguda. Todos los
trolls temen a la luz del sol, que los transforma en un peda-
zo de piedra sin vida. Ademds de esta vulnerabilidad, su prin-
cipal obstaculo es su estupidez, que a veces les lleva a ser
engafiados por sus enemigos y vergonzosamente manipula-
dos por sus aliados. Afortunadamente para otras razas, los
trolls no son especialmente prolificos, en gran medida debi-
do a la escasez de hembras trolls. La mayoria se suelen des-
plazar en solitario o en pequefias bandas de caza.

3.7 NORDICOS ESTARAVI

De todos los pueblos de los hombres, los que se suelen
encontrar con mds frecuencia en las cercanias del Monte
Gundabad son los nordicos estaravi. No es este el momento
de describir por completo su cultura, pero, como es proba-
ble que los viajeros se encuentren alguna vez con los estara-
vi en su camino de ida o vuelta hacia el Monte Gundabad, a
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continuacion sigue una breve descripcion. Desde la Segunda
Edad, los estaravi han habitado cerca de las fuentes del Valle
del Anduin, por debajo de 1a Repisa de Gundalok, que mar-
ca la frontera de sus tierras y los dominios de los orcos.

Son un pueblo pastoril, que vive en hogares y aldeas ais-
ladas, en agrupaciones fortificadas de edificios hechos de
madera y habitados por una extensa familia; s6lo cuentan
con una ciudad de importancia, su capital situada cerca de la
confluencia de los rios Langwell y Greylin. Los estaravi son
un pueblo de piel clara, con el pelo oscuro o rojo, relativa-
mente altos y con los 0jos de color azul o verde. Suelen vi-
vir de la agricultura y la ganaderia.

La cercania al Monte Gundabad les ha vuelto un tanto
belicosos; en los dias anteriores al nacimiento de Angmar,
eran las principales victimas de las incursiones de los orcos.
Actualmente sus conflictos han disminuido, ya que los esta-
ravi son apreciados por el Rey Brujo como una fuente de pro-
visiones para su enorme ejército y como campo de recluta-
miento de tropas de hombres. Son buenos arqueros, y forman
unas buenas tropas de caballeria media, aunque la mayoria
suele luchar a pie, con espadas o hachas.

De todos los stibditos humanos de Angmar, los estaravi
son los que menos aceptan la tirdnica dominacion del Rey
Brujo, debido a su estilo de vida tradicionalmente indepen-
diente. Pero no se atreven a alzarse de forma abierta por te-
mor a los orcos, que se lanzarian en contra suya al menor sig-
no de rebelion. Por lo tanto, pagan su tributo de comida y
prestan sus milicias al ejército de Angmar sin demora. Sin
embargo, en secreto algunos de los estaravi prestan su ayuda
a los enemigos de Angmar. Quienes se aventuran para desa-
fiar el poder del Monte Gundabad, o quienes escapan de sus
profundidades, pueden encontrar refugio en una granja esta-
ravé, bajo la proteccion de la noche. Pero el Rey Brujo tiene
muchos sirvientes en esta regién, y algunos han sido co-
rrompidos por causa de la Oscuridad. Cualquier estancia pro-
longada en la region de los estaravi entrafia ciertos peligros.

4. POLITICA Y PODER
4.1 POBLACION

A mediados de la Tercera Edad, en torno al afio 1604
T.E., el Monte Gundabad cuenta con una poblacién de unos
12,600 orcos, lo que lo convierte de largo en la mayor acu-
mulacion de orcos en el norte. Tiene una densidad de po-
blacion cinco veces superior a la siguiente comunidad de
gran tamafio en las Montafias Nubladas, la Puerta de los
Trasgos, y es una verdadera ciudad orca; jde hecho, su po-
blacion es superior a la de ciertas comunidades de hombres,
como Fornost Erain o Dol Amroth!

De estos orcos, la gran mayoria son comunes, entre los
que se cuentan 5800 machos adultos, 3700 hembras adultas
y 2500 crias de ambos sexos. La élite de los uruk-hai, o gran-
des orcos, esta formada por un pequeiio porcentaje de la po-
blacion total: 600 en total, incluyendo 290 machos adultos,
185 hembras adultas y 125 crias.

Ademas, Gundabad acoge a otros “huéspedes”, algunos
de los cuales permanecen alli por gusto, otros por obligacion.
20 trolls de las cavernas sirven como mercenarios aliados;
500 huargos son utilizados como aliados y monturas muy
utiles. Entre otros sirvientes mds salvajes se encuentran los



innumerables murciélagos vampiro gigantes y 3000 cabras
o ganado doméstico bastante antipaticos que suelen pastar
en la Repisa de Gundalok o en las cuevas que hay por deba-
jo de la montaifia. Finalmente, los pozos del Monte Gundabad
contienen 1500 esclavos cautivos. La mayoria de estos des-
graciados son humanos: principalmente ndrdicos, hombres
de los bosques, y bedrnidas, aunque también hay bastantes
dinedain capturados en las guerras del Rey Brujo y un pu-
fiado de extrafios montafeses u orientales, que forman par-
te del ejército de Angmar pero han sido esclavizados como
castigo por alguna insubordinacién, desercion, o alguna ofen-
sa menos mortal. Una pequefia porcion de los prisioneros son
enanos, procedentes de las pequefias comunidades enanas de
las Montafias Nubladas o Grises que fueron arrasadas por el
creciente poder de los orcos, 0 que formaban parte de gru-
pos exploradores de largo alcance enviados desde Khazad-
diim. Los pocos esclavos restantes son hobbits arrancados
de sus viviendas en los Campos Gladios o elfos del Bosque
Negro que se mantienen aqui para ser sacrificados; de todos
los esclavos, los elfos son los que tienen més nliimeros para
tener una estancia muy breve.

4.2 POLITICA

Se dice que los orcos tienen diez mil reglas, pero ningu-
na ley, ni tradicién, ni consenso que forme los cimientos y
mantenga unida la sociedad orca; el poder es la manifesta-
cion de la fuerza personal multiplicada por el nimero de su-
bordinados que puede llegar a agrupar o impresionar un in-
dividuo en particular. La vida es regulada con enorme detalle,
pero todo puede cambiar con la desaparicion de un tirano y
el ascenso al trono de otro diferente.

En un clima semejante, no es muy sorprendente que to-
da la politica se centre en la voluntad y los caprichos del se-
fior del Monte Gundabad, el Ashdurbiik (L..N. “Gobernante
Unico™) o rey de los trasgos. El autoproclamado “Sefior del
Norte” se mueve en tres esferas diferentes de poder politico,

‘como soberano del Monte Gundabad, como sefior reconoci-
do de todas las belicosas confederaciones de tribus de orcos
de las Montafas y como gobernante stibdito y aliado infe-
rior de Angmar y el Rey Brujo. Cada una de esas esferas de-
be ser analizada por separado.

4.21 LA JERARQUIA DE LA CIUDADELA
Naturalmente, el verdadero poder en el Monte Gundabad
estd centrado en la oligarquia uruk, formada por menos de
trescientos machos, y para ser més precisos, en la Semilla de
Skorg, las tres docenas de grandes orcos que pueden trazar
de manera plausible su descendencia desde el fundador del
Monte Gundabad y que forman una “casa real” barbara y
mutuamente enfrentada. Las indiscriminadas précticas de
apareamiento de los monarcas orcos suelen rellenar las filas
de la Semilla de Skorg, aunque la vida de un potencial aspi-
rante al trono del norte es indudablemente la més peligrosa
e incierta de todos los cindadanos de 1a capital orca. La su-
cesion es hereditaria, pero cualquier rey trasgo razonable-
mente inteligente dejard muchos hijos vivos tras su muerte,
asi como una progenie de parientes lejanos ansiosos por afe-
rrarse al trono. Como dijo Skorg en sus tltimos estertores,
tras la muerte de un ashdurblik da comienzo una lucha por
el dominio del Monte Gundabad tan llena de derramamien-
tos de sangre, asesinatos y viles traiciones que podria calen-
tar hasta el mismisimo corazén del Sefior Oscuro. Final-
mente, un nuevo rey trasgo se sienta en el trono y s coronado
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por el sacerdocio orco con los simbolos de la soberania con-
sagrados a la Oscuridad: el Estandarte Ghrazim, una bande-
ra de color rojo sangre con un emblema negro en el centro
con la forma de tres picos y colocada en un bastén de hierro
coronado por un craneo de bestia maligna; el Yelmo de Hielo,
hecho de mithril y con diamantes engarzados; y la gran ci-
mitarra de laen conocida como Thrakurghash (L.N.
“Portadora de la Llama”), Pero ni siquiera entonces puede el
rey permitirse un momento de respiro; el monarca debe es-
tar continuamente vigilante, a la busca de algiin veneno, al-
guin cuchillo en la oscuridad, o de algiin pariente real que pu-
diera aprovecharse de algun defecto propio para reunir una
faccién de descontentos y enfrentarse al rey orco en un due-
lo a muerte.

Afortunadamente, el gobernante del Monte Gundabad no
carece de los medios necesarios para eliminar a sus enemi-
gos mas incautos o de asegurar su poder. Las estancias de
palacio en la Gran Cima estan constantemente protegidas por
una hoerk completa de soldados uruk, temibles y hdbiles gue-
rreros, comandados por un gran orco escogido por su in-
cuestionable lealtad. Por toda la ciudad orca, acechando en
cada esquina y espiando a cualquier enemigo potencial se
encuentran los rastreadores de élite, los Husmeadores
Nocturnos (L..N. Burzsniitu), cuya tarea en lo que respecta a
los gobernantes de é€lite es revelar al rey trasgo las
maquinaciones de sus poco escrupulosos enemigos y las que-
jas incesantes de los insatisfechos. Los mercenarios trolls
pueden ser enviados para aplastar hasta los rebeldes mas osa-
dos. Ademads, el monarca no duda en utilizar a sus sirvien-
tes realmente poderosos, tanto medio-orcos como otros vi-
les estudiantes de la hechiceria, para causar una destruccion
terrible y repentina entre sus enemigos.

Aun asi, en el Monte Gundabad siempre hierven las in-
trigas entre los principales servidores del ashdurbiik. Entre
ellos, los dos de mayor rango, elegidos siempre entre los
miembros de la Semilla de Skorg, son nombrados sefiores de
la guerra. Comandan las huestes de guerra del ejército, y ca-
da uno estd al mando de una ciudadela separada: una en la
Cima Retorcida y otra en la Cima Hendida.'Juntas, las fuer-
zas que tienen a su disposicion los dos sefiores de la guerra
son casi equivalentes a las del rey orco, pero raramente sue-
len llegar a algun acuerdo estos rivales naturales en la su-
cesion al trono. El Capitdn de 1a Puerta del Dragén, la prin-
cipal entrada al Monte Gundabad, suele decantar la balanza
en una lucha por el poder cuando lanza su hueste de guerra
hacia una refriega en un momento critico. Y tampoco se de-
ben olvidar las malignas intrigas del Sumo Sacerdote de la
Oscuridad, el sefior uruk de todo el sacerdocio orco. No ca-
pitanea ninguna tropa, pero su acceso a los sortilegios, los
venenos y los secretos de la tribu lo convierten en un peli-
groso enemigo, y su apoyo es indispensable para cualquier
golpe de estado que pretenda tener éxito. Ademas, siempre
esta presente el poder de los gremios de artesanos de los or-
cos. Los artesanos forman probablemente la faccién mas be-
nigna de la sociedad orca, ya que no son muy belicosos, pe-
ro suelen estar fieramente unidos en defensa de sus
privilegios; en el caso de que asi lo desearan, las siempre ru-
gientes forjas del Monte Gundabad, los cimientos del domi-
nio orco en el norte, podrian enfriarse y quedar completa-
mente silenciosas, haciendo tambalear el poder del mas
temible rey trasgo.

Aparte de los traicioneros rastreadores y los artesanos, el
resto de la masa social de los orcos comunes cuenta mas bien
poco en la estructura de poder del Monte Gundabad. No tie-
nen ni voz ni voto, y son vergonzosamente manipulados, in-



crepados y eliminados por sus sefiores. A estos miserables
siibditos les importa bien poco quién sea el vencedor de la
incesante lucha por el poder, ya que su inico derecho y de-
ber es trabajar, luchar y morir por sus amos. El despreciati-
vo término con el que los uruk-hai se dirigen hacia ellos —sna-
ga—lo resume todo a la perfeccion: el orco comin nace, vive
y muere ¢como un esclavo.

4.22 LAS TRIBUS ORCAS DE LAS MONTANAS

Los orcos de las Montafias Nubladas —asi como los que
acechan en las Montafias Grises, las Montafias de Angmary
las mesetas del este de Eriador— estan divididos en nueve con-
federaciones tribales que comprenden un total superior a las
treinta tribus. Todas ellas deben en cierto modo lealtad al ash-
durbiik del Monte Gundabad, siempre azuzadas por las hor-
das de orcos al servicio del monarca orco y el poder del Rey
Brujo, que es menos espectacular pero mucho mas aterrador.
Cada una de estas tribus entrega un tributo anual al rey orco
en forma de botin, mineral, pieles y pellejos, vy, si asi lo de-
sea el monarca orco, deben enviar sus milicias de soldados
trasgos para reunirse en el norte al servicio del Rey Brujo.

Pero el control del ashdurbiik sobre las tribus de trasgos
va haciéndose mads tenue segtin la lejania a la que se encuentre
la tribu. A pesar de su lealtad nominal y del impuesto obli-
gado que deben entregar, algunas de las tribus de orcos mas
grandes, ricas y mejor fortificadas, como las del Paso Alto y
el Monte Gram, llevan una politica completamente inde-
pendiente con total impunidad. Este desafio es tolerado por
el Rey Brujo porque le sirve para mantener a raya al Monte
Gundabad; el rey trasgo debe dispersar su aterrador ejército
para mantener su imperio de miedo, y por lo tanto es menos
capaz de negarse a aceptar las ordenes procedentes de
Angmar. En realidad, las disputas entre las tribus orcas son
bastante comunes, aunque normalmente se suelen evitar los
sangrientos e intitiles combates abiertos de antafio.

Las tierras sometidas por los orcos se extienden hacia to-
dos lados. Una tercera parte de los trasgos que sirven al ash-
durbiik habitan en el oeste de Angmar, a lo largo de la fron-
tera de ese reino con Arthedain. Y la mitad de los orcos de
las montafias infestan las Montafias Nubladas con sus co-
munidades, guaridas y tineles. El resto estdn esparcidos al
este del Monte Gundabad en las Montafias Grises.
Potencialmente, el rey orco podria llegar a reunir una colo-
sal horda formada por 35,000 guerreros orcos; pero raramente
se ha llegado a reunir un ejército formado por la mitad de
esos soldados, y la cantidad de recursos necesarios para marn-
tener a una masa violenta y sedienta de sangre de ese tama-
fio durante mds de unas semanas es impresionante. Los 6000
guerreros orcos bajo las érdenes directas del rey orco forman
parte de cuatro tribus, que juntas forman la confederacion
conocida como la Hueste de Gundabad. Las unidades triba-
les, que corresponden a las principales divisiones del ejérci-
to del Monte Gundabad, son las siguientes.

HUVORGHA

Esta tribu esta formada por los habitantes originales del
Monte Gundabad, Ios supervivientes de Ia huida de Angband
bajo el mando de Skorg, y se enorgullece de formar a los
guerreros mds fieros de todo el Monte Gundabad, asi como
a la mayor parte de uruk-hai. Los guardias de la Puerta del
Dragén y las patrullas fronterizas de la ciudadela (que tie-
nen las mejores oportunidad para realizar pillajes) estan for-
madas por miembros de la tribu huvorgha. Su estandarte tri-
bal lo forman dos cimitarras rojas cruzadas sobre fondo
negro.
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BURZATH

Incluidos en 1a Hueste de Gundabad —aunque hay quien
diria més bien “esclavizados”— cuando se descubrieron las
enormes venas de mineral bajo la montafia de triple cumbre,
los miembros de la tribu burzath proporcionan la mayor can-
tidad de excavadores, mineros y constructores de la capital
orca. Capitaneados en combate por el sefior de la guerra de
la Cima Hendida, son mds rdpidos, aunque menos fieros, que
los huvorgha, y juegan un papel muy importante en los ase-
dios y las acciones de retaguardia. Su estandarte tribal es un
pico y una piedra partida en dos de color negro sobre fondo
rojo.

KRACH-UL

La tercera de las tribus en unirse a la Hueste de Gundabad,
los krach-ul, mostraron su valia en el tremendo calor de las
grandes forjas, donde destacan a la hora de fundir y pulir los
metales. Otras tribus se refieren a los krach-ul con el térmi-
no despreciativo de “pieles quemadas”, aunque ellos han
adoptado el insulto como una cuestién de honor. Los krach-
ul estdn capitaneados por el sefior de la guerra de la Cima
Retorcida, y son tristemente conocidos por su conducta sa-
dica y brutal en el campo de batalla y en el trato con sus cau-
tivos. Su estandarte tribal es una bandera de fondo negro con
llamas rojas.

ILGUZ

La dltima de las tribus de la Hueste de Gundabad que se
someti6 al poder del rey orco fue la de los ilguz, que a pri-
mera vista pueden parecer los menos belicosos de todos los
orcos, casi los polos opuestos de los salvajes huvorgha. Los
ilguz son lentos a la hora de atacar y sélo luchan cuando es
estrictamente necesario, pero han destacado en otros aspec-
tos. Son sutiles y astutos, y la mayor parte de los rastreadores
de élite proceden de esta tribu, asi como gran parte de los ar-
tesanos orcos mds habiles; el rey trasgo reconoce su valia y
les mantiene bajo su autoridad personal directa. En tiempos
de guerra, los ilguz son los mejores arqueros y exploradores,
dejando el camino libre a las tribus mds agresivas cuando la
lucha cuerpo a cuerpo es inminente. Su estandarte tribal es
una bandera de fondo rojo con una serpiente negra enrosca-
da en torno a una figura humana.

Estas cuatro tribus tienen un tamafio aproximadamente
equivalente, siendo los burzath los mas numerosos y los il-
guz los mas escasos. Difieren del resto de los orcos de las
montafias en el hecho de que, como parte de la confedera-
cién de la Hueste de Gundabad, son vasallos directos del rey
trasgo y no unos simples stibditos que se limitan a entregar
su tributo; todos habitan en la capital o en alguna de sus for-
talezas fronterizas.

Los estandartes tribales de las cuatro tribus de 1a Hueste
de Gundabad son una de sus posesiones mds preciadas, so-
lo inferiores a los atuendos reales y al Estandarte Ghrazim
de la confederacién general. Los estandartes son protegidos
a cualquier precio, y en el caso de que algin enemigo con-
siguiera robar alguno, constituiria una gran desgracia para la
tribu implicada. Los orcos no escatiman esfuerzos para re-
cuperar un estandarte robado.

4.23 EL MONTE GUNDABAD Y ANGMAR

Las relaciones entre el Rey Brujo y el sefior del Monte
Gundabad no son nunca abiertamente hostiles, pero siempre
suelen ser bastante tensas. El Nazgfil intenta reducir el do-
minio de los orcos hasta convertirlos en un mero estado sub-
dito de Angmar, mientras que el rey trasgo presiona a su se-
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fior para conseguir una mayor independencia y una mayor
categoria en esta asociacion de bribones. Ambas facciones
libran cuidadosamente una lucha politica en la que las apues-
tas son extremadamente elevadas, ya que la continuidad de
la alianza es vital para los dos. De entre todas las tierras so-
metidas por el Rey Brujo, la ciudad de los orcos es el mayor
centro de poblacion, y sus enormes forjas y armerias no tie-
nen igual en todo el reino de Angmar. Con el Monte
Gundabad como firme aliado, el Rey Brujo tiene aseguradas
suficientes armas, artefactos de guerra y equipo militar para
sus guerras contra Arthedain. Al mismo tiempo, el Monte
Gundabad no puede alimentar a sus hordas de orcos traba-
jadores sin los suministros procedentes de las tierras de los
estaravi, bajo el dominio del Espectro del Anillo.

Por 1o tanto, el ashdurbiik se limita a mandar es-
crupulosamente todo los soldados y el armamento que exi-
ge el Rey Brujo, para no provocar la célera del tirano de
Angmar. Igualmente, el nazgfil no deja ninguna duda en las
mentes de los jefes de las tribus y confederaciones orcas de
menor importancia de que €l apoya la supremacia del Monte
Gundabad, y por lo tanto mantiene llenas de tributos las ar-
cas del ashdurblk. Incluso llega a tolerar ciertas muestras
ocasionales de rebeldia entre las tribus m4s lejanas, siempre
que la rebelion solo se enfrente al ashdurbiik y no interfiera
con sus propios planes. Y cuando las fuerzas del Monte
Gundabad se unen a las huestes de Angmar, permanecen ba-
jo el mando de sus propios oficiales orcos y sélo reciben 6r-
denes del propio Rey Brujo, y no de sus generales humanos
o trolls.

Tanto el Rey Brujo como el ashdurbiik mantienen sen-
das embajadas formales en la corte de su aliado, y algunos
de los pueblos subditos de Angmar, en particular los estara-
vi, suelen enviar legados a la corte del Monte Gundabad.
Pero ademads de estas misiones publicas, los dos maléficos
amos del norte mantienen una constante vigilancia sobre su
rival mediante una red de espias infiltrados en el reino del
otro. Tanto en la Lengua Negra como en el idioma de los or-
cos, la palabra “confianza” es sinénimo de “locura”, y nin-
guno de los dos se considera un loco.

4.3 FUERZAS MILITARES

Para los orcos, una raza creada para intervenir en con-
flictos y conquistas constantes, la guerra no es mds que la
expresion de su propio y violento orden politico. La socie-
dad orca estd constantemente organizada y lista para entrar
en combate. Cada macho adulto es un guerrero o sirve al ejér-
cito o su tribu de alguna manera. Como la unidad social ba-
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sica, el lurg, un grupo de 10-15 orcos comunes bajo el man-
do de un drartul (L.N. “Sargento”), es tanto un equipo de tra-
bajo como una formacién militar de minimo tamaiio; toda la
tribu puede encontrarse lista para ¢l combate en unas pocas
horas. Las “compafiias” militares de mayor tamafio, conoci-
das como zhari, estan formadas por diez lurgs. Estin capita-
neadas por un oficial uruk conocido como gothai (L.N. “Gran
amo”) y son capaces de actuar de manera independiente en
combate 0 en campaina. Varios zharis forman la hueste tri-
bal o “estandarte” (Or. “Urhoth”). Ademads de estas fuerzas
de orcos comunes, un ejército orco suele contar con una guar-
dia de élite conocida como hoerk cuyo propésito es proteger
al lider de la hueste; entre sus filas s6lo hay uruk-hai y trolls
mercenarios. LLa hoerk siempre se mantiene en reserva has-
ta 1o0s momentos mas decisivos de la batalla.

Urhoth (500-1500 orcos)

| | l |
Zhart Zhari Zhari Zhari  Zhari (100-150 orcos)

| I | | | N
Lurg Lurg Lurg Lurg Lurg Lurg Lurg Lurg (10-15 orcos)

Las armas preferidas por los orcos de las montafias son
las cimitarras, forjadas con hierro o incluso acero para los
uruk-hai, las lanzas pesadas o armas de asta de punta ancha,
los martillos o las mazas, y los arcos cortos hechos de cuer-
no. Los uruk-hai son también conocidos por empuiiar hachas
u otras armas habituales entre los hombres, y normalmente
sustituyen los arcos cortos por arcos largos de disefio huma-
no hechos de madera de tejo, ya que su mayor estatura les
permite utilizar armas mas grandes y poderosas. A menudo
(10% de probabilidades para los orcos comunes, 30% para
los uruk-hai), las armas estdn empapadas con algin tipo de
veneno. Los venenos que utilizan en combate los orcos sue-
len ser de tipo paralizante o irritante, y casi nunca mortales,
debido al alto riesgo que existe de herir a los soldados com-
pafieros o incluso a uno mismo con un arma impregnada de
veneno.

La mayoria de orcos luchan con una armadura de cuero
rigido reforzada con metal, mientras que los orcos comunes
de mayor categoria, asi como todos los uruk-hai, tienen ac-
ceso a armaduras completas de cota de malla, forjadas con
gruesos eslabones. Algunos de los sefiores orcos pueden lle-
gar incluso a vestir corazas. Las armaduras de 1os orcos es-
tan disefladas especificamente para los anchos cuerpos de los
trasgos, y son bastante incomodas para los que no son orcos,
aumentando las penalizaciones a la maniobra. Todos los sol-



dados tienen acceso a los yelmos de hierro. Los escudos sue-
len ser bastante pobres, hechos de madera cubierta de piel o
hierro, especialmente para los orcos comunes, aunque pue-
den estar hechos completamente de hierro en el caso de los
oficiales uruk.

Las t4cticas de los orcos se basan en el ataque, y cierta-
mente, los comandantes orcos son mucho menos hébiles en
las estrategias defensivas. Sus asaltos intentan sacar ventaja
de la superioridad numérica que suelen tener los trasgos so-
bre sus enemigos, y suelen lanzarse en una serie de “olas”
contra varios puntos especificos de la linea enemiga, mien-
tras que otras tropas se van moviendo en torno a los flancos
del ejército enemigo. El avance queda oculto por una mor-
tal caballeria de vanguardia formada por orcos montados a
lomos de los huargos, que gracias a sus aterradores ataques
hacen huir en desbandada a Ia caballerfa rival. Dada Ia vul-
nerabilidad de los orcos comunes ante la luz del sol, los or-
cos prefieren luchar de noche, durante un dia nublado o cuan-
do estén protegidos por una nube de murciélagos vampiro
gigantes, que frecuentemente suelen acompanar a los tras-
gos a la guerra. El comandante orco no suele luchar en pri-
mera linea de combate, sino que permanece en retaguardia
dirigiendo la batalla, esperando al dltimo momento para en-
trar en la refriega, acompafiado de su hoerk. Esto no refleja
una falta de valentia personal, sino la creencia de que es me-
jor sacrificar a subordinados menos valiosos que desgasten
al enemigo antes que arriesgar tropas de élite, y que la obli-
gacion de un general es supervisar todo el conflicto, lo que
normalmente suele ser completamente imposible si se en-
cuentra en primera linea de combate. Mds de un sefior de los
hombres se ha visto obligado a reconocer a regafiadientes la
efectividad de la filosofia orca de los mandos (siempre que,
por supuesto, tengan a su disposicion una horda enorme de
tropas de calidad inferior dispuestas a ser utilizadas como
carne de cafion).

El principal punto vulnerable de los guerreros trasgos es
su moral; son extraordinariamente feroces cuando comien-
za la batalla, presionando en el asalto aunque sufran unas te-
rribles pérdidas, pero pueden romper filas con mucha facili-
dad ante cualquier contraataque inesperado. Ademads, los
ejércitos orcos son dificiles de mantener unidos durante cam-
pafias prolongadas; dependen principalmente del forrajeo y
el pillaje para mantener al ejército, y pierden cohesion y se
dispersan en cuanto pasan algunas semanas o0 meses. Sélo
una voluntad al mando inusualmente potente, unida a una
durisima disciplina, puede mantener unido a un ejército or-
co de gran tamano.

El orden de batalla de la Hueste de Gundabad, el ejérci-

to del rey trasgo, es inusualmente preciso y formal, lo que
refleja el nivel de organizacién superior presente en el reino
orco. A continuacién se describe con més detalle. Sin em-
bargo, sélo se puede reunir la Hueste al completo en el inte-
rior de la ciudadela; cuando los orcos salen de su guarida,
s6lo un maximo de tres cuartas partes del ejército marchan
hacia el combate, y normalmente suelen ser muchos menos.
En la ciudadela deben permanecer una buena parte de las
fuerza de cada una de las cuatro tribus que comprenden la
confederacion de Gundabad, para proteger los tesoros, las
hembras y los esclavos, y para procrear nuevos orcos en el
caso de que el ejército que marcha hacia la batalla sufra al-
gun desastre.

URHOTH HUVORGHA
Comandades por el Capitan de la Puerta del Dragon, la
hueste tribal de los huvorgha estd formada por 1,300 orcos
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comunes y 15 oficiales uruk. Cada soldado pertenece a uno
de los 100 lurgs que estdn agrupados en 10 zhari, cada uno
de los cuales estd capitaneado por un uruk. Cada lurg con-
tiene un rastreador, un orco comiin que no es un guerrero Si-
no un explorador. Este urhoth goza de una proporcién inu-
sualmente alta de soldados de caballeria, ya que dos zhari
completos estdn formados por jinetes de huargos. Las cimi-
tarras son sus armas favoritas; cada orco tiene una. Las lan-
zas o los arcos cortos son armas secundarias. Los cinco uruk-
hai que no comandan un zhari son los guardias personales
del lider, llamados “Garras”. El urhoth huvorgha suele for-
mar tradicionalmente el centro y la vanguardia de la Hueste
de Gundabad, el lugar de honor tras el cual se encuentra es-
tacionado el ashdurbiik junto a su hoerk.

URHOTH BURZATH

La mayor de todas las huestes tribales, la urhoth burzath,
estd capitaneada por el sefior de la guerra de la Cima
Retorcida. Esta formada por 1,500 orcos comunes (120 lurgs
que forman 13 zhari) y 18 oficiales uruk-hai. Sélo uno de los
zhari esta formado integramente por jinetes de huargos.
Aunque las cimitarras son bastante comunes, hay una mayor
preferencia por los martillos u otras armas de aplastamiento
que en otras tribus, y los arcos son méas escasos. Seis uruk-
hai, que no estdn al mando de ningtin zhari, actiian como las
“Garras” personales del lider. E] urhoth burzath suele for-
mar el ala derecha de 1a Hueste de Gundabad.

URHOTH KRACH-UL

Bajo el mando del sefior de la guerra de la Cima
Retorcida, este urhoth esta formado por 1,400 orcos comu-
nes (110 lurgs agrupados en 11 zhari) y 17 oficiales uruk-
hai. Un zhari esté formado integramente por jinetes de huar-
gos. El urhoth krach-ul utiliza varias armas tipicas de los
orcos, que suelen ser de mejor calidad que las del resto de
tribus, al 1gual que las armaduras, yelmos y escudos de los
krach-ul. Los seis uruk-hai que no estdn al mando de ningin
zhari actian como las “Garras™ personales del sefior de la
guerra. El urhoth krach-ul suele formar el ala izquierda de la
Hueste de Gundabad.

URHOTH ILGUZ

La mds pequefia de las huestes tribales, la urhoth ilguz,
estd formada s6lo por 1,000 orcos comunes (80 lurgs que
forman 8 zhari) y 13 oficiales uruk-hai. No tiene ningn co-
mandante propio, sino que estdn sujetos a la autoridad per-
sonal del rey orco. Ninguno de los zharis estd formado por
jinetes de huargos. Aunque los ilguz, como todas las demads
huestes tribales, incorporan un rastreador orco comiin en ca-
da uno de los lurg, los de este urhoth tienen un especial re-
nombre; se dice que un ilguz puede rastrear el olor que deja
una piedra fria, jy utilizando sélo un orificio de la nariz! Las
armas del urhoth 1lguz estdn casi completamente basadas en
el tipo de proyectiles; Ia mitad de los orcos comunes utilizan
arcos cortos como arma principal. Los cinco uruk-hai que no
estdn al mando de ningin zhari permanecen dispuestos pa-
ra ejecutar las 6rdenes del ashdurbiik, y también son consi-
derados como las “Garras del rey”. En combate, el urhoth il-
guz protege al ejército principal, apoyando las cargas con
andanadas de flechas, y realiza maniobras para flanquear al
enemigo.

Cada urhoth lleva su estandarte tribal como bandera, y
los orcos de ese urhoth tienen los yelmos blasonados con el
simbolo de su estandarte, de forma que puedan ser distin-
guidos facilmente.



LA HOERK REAL

Comandada por el capitdn de la Hoerk Real, esta guardia
estd formada por 100 uruk-hai. Sus miembros estdn armados
con cimitarras y arcos largos. Estdn equipados con las armas
y cotas de malla de acero de mejor calidad de todo el Monte
Gundabad, y en combate son una fuerza impresionante que
ha luchado en primera linea de batalla en mas de una refrie-
ga al servicio de su monarca. La Hoerk Real tomd parte en la
destruccion de la Cima de los Vientos y la aniquilacién del
ejército dinadan de Cardolan; mas adelante en la Tercera
Edad, soportaron los mas feroces ataques por parte de Thorin
y los enanos de las Colinas de Hierro, cediendo s6lo ante el
hombre-oso Beorn, en la Batalla de los Cinco Ejércitos.
Juraron proteger la persona del ashdurbik, y los uruk-hai de
la Hoerk Real son excepcionalmente leales, debido a los pri-
vilegios de los que gozan y a los durisimos castigos a los que
deberian hacer frente en caso de cobardia o traicion. Tienen
el elevado honor de llevar el simbolo de la Hueste de Gun-
dabad, un triple pico, blasonado en sus yelmos.

HOERKS MENORES

Los sefiores de la guerra de la Cima Hendida y la Cima
Retorcida tienen cada uno a su servicio una hoerk menor,
formada por 30 fuertes uruk-hai dedicados exclusivamente
a protegerles; el tamafio de esta guardia estd deliberadamente
restringido por el ashdurbik. Incluso combinadas, no podri-
an hacer frente a la Hoerk Real. Las armas y armaduras son
similares a las de los guardaespaldas del rey orco, y los yel-
mos de los soldados estdn blasonados con el simbolo de la
urhoth que comanda su sefor.

HUSMEADORES NOCTURNOS

Esta unidad estd formada por 190 rastreadores orcos co-
munes, todos ellos exploradores y ladrones entrenados bajo
el mando del Maestro Espia. Estos rastreadores de élite no
son utilizados nunca en combates cuerpo a cuerpo, ya que
son demasiado valiosos como para desperdiciarlos. Por el
contrario, se les reserva para las misiones de reconocimien-
to, emboscadas o infiltracion en los campamentos enemigos
para asesinar a los generales, todas ellas tareas en las que so-
bresalen por su habilidad. Los Husmeadores Nocturnos tam-
bi€n actiian como informadores dentro de la Hueste de
Gundabad, descubriendo a los traidores y los disidentes an-
te el monarca. Los rastreadores de élite son casi imposibles
de distinguir de un exploradores normal, ya que ambos vis-
ten con una armadura de cuero, una capa oscura y unas bo-
tas acolchadas de cuero suave, y utilizan las mismas armas:
cimitarras, dagas y arcos cortos. Sin embargo, cada
Husmeador lleva oculto un emblema de plata con la forma
de los tres picos de Gundabad, que le identifica como un sir-
viente del rey orco. jCuidado, sus armas estan siempre en-
venenadas!

GUARDIA DE TROLLS

La guardia de trolls del ashdurbiik es una tropa tre-
mendamente poderosa formada por 20 trolls de las cavernas
liderados por su jefe. Raramente son empleados fuera del
Monte Gundabad debido a la vulnerabilidad de los trolls an-
te la luz del sol, e inspiran un profundo miedo entre los or-
cOS comunes, asi como una respetuosa cautela entre los uruk-
hai. Los trolls no necesitan ninguna armadura, s6lo escudos.
Empufian unas macizas mazas de hierro y unas hachas arro-
jadizas hechas de piedra. Ninguno de los guardias respeta la
autoridad de los orcos, con la tinica excepcién del mismisi-
mo rey orco.

) TREN DE ASEDIO

Unico entre todas las fuerzas militares del Monte
Gundabad, el Tren de Asedio es famoso en todo Angmar y
muy temido por los diinedain de Eriador. El Rey Brujo lo
convoca siempre que va a iniciar una campaiia de importan-
cia. El Tren de Asedio estd formado por 360 orcos comunes,
formados a partes iguales por miembros de cada una de las
cuatro tribus de la confederacién de Gundabad, y 5 oficiales
uruk. Los miembros de cada tribu tienen asignadas unas fun-
ciones muy especificas. Los guerreros huvorgha, como re-
conocimiento a su fuerza y habilidad en combate, protegen
el tren y empujan los arietes. Los soldados burzath constru-
yen murallas de tierra, excavan zanjas y minan las murallas
de las fortalezas enemigas. Las tropas de los krach-ul cons-
truyen y mantienen las torres y artefactos de asedio, como
las catapultas, las balistas, arietes y barrenas. Los soldados
ilguz se encargan de disparar los artefactos de proyectiles.
Un oficial uruk. elegido por su intelecto y talento en la in-
genieria, lidera cada grupo tribal; el quinto uruk-hai es el je-
fe del Tren de Asedio, y goza de una autoridad total.

El Tren de Asedio tiene acceso a una soberbia reserva de
artefactos de guerra disefiados por los orcos, fabricados en
las armerias del Monte Gundabad. Los artefactos son alma-
cenados y transportados por piezas, en carromatos o trineos
tirados por animales de carga que proporciona el Rey Brujo,
o que son requisados a los estaravi. Si es necesario, los mis-
mos orcos tiran de los carros. Una vez se llega a la fortaleza
enemiga, los orcos comienzan a montar y preparar todos los
artefactos que vayan a utilizar, teniéndolos listos en menos
de un dia; antes de que pase una semana, incluso el castillo
mejor defendido estard a punto de hundirse: sus murallas es-

. tardn medio derruidas y socavadas, y sus puertas estardn a
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punto de quebrarse. Una de las tacticas favoritas de los or-
cos es arrojar bolas de brea ardiendo sobre los pueblos cu-
yos edificios estdn hechos de madera o con el techo de paja;
también suelen provocar la explosiéon de minas llenas de pdl-
vora o enviar un rebafio de animales enfermos para extender
la plaga en una ciudad asediada. Los orcos tampoco se mues-
tran muy reacios a enviar a los prisioneros Vivos de vuelta
con sus compaiieros mediante el uso de sus catapultas mas
potentes.

El Tren de Asedio logro su victoria més importante cuan-
do logro tomar la supuestamente inexpugnable fortaleza di-
nadan de la Cima de los Vientos en el afio 1409 T.E. Tras
ese triunfo, el tren regresé al Monte Gundabad, y de esta for-
ma escapo a la subsiguiente derrota del Rey Brujo a manos
de los caballeros de Arthedain. El Tren de Asedio todavia
lleva clavado en la punta del bastén donde ondea su estan-
darte de guerra —una torre negra partida por la mitad sobre
fondo rojo— el crdneo de uno de los comandantes dinadan
de la guarnicion de la Cima de los Vientos, un premio que
el rey de Arthedain estaria méds que dispuesto a recuperar.

CURANDEROS Y SACERDOTES

Un contingente de 40 sanadores y 15 sacerdotes de la
Oscuridad permanecen listos para servir a la Hueste de
Gundabad en cualquier momento. No participan en el com-
bate, sino que permanecen en retaguardia del combate o res-
guardados en la seguridad de la ciudadela. Los soldados mas
seriamente heridos son arrastrados hasta las tiendas de en-
fermeria o transportados en carros hasta las montafias por los
compaieros menos daiiados. Los sanadores y sacerdotes nun-
ca corren ningun peligro innecesario. Cada urhoth tiene asig-
nados cinco curanderos, y €l resto estdn a disposicién del rey
orco. Los sacerdotes de la Oscuridad son servidores del Sumo



Sacerdote del Monte Gundabad, y pocos llegan a salir en al-
glin momento de la fortaleza montafiosa.

4.4 ANILLOS DE PRODUCCION

Entre los orcos comunes del Monte Gundabad, los que
m4s respeto reciben son los miembros de los experimentados
Anillos de Produccién (L.N. Nazg-artha; sing. Nazg-arth), y
en especial los maestros artesanos orcos (L.N. Durb-artha;
sing. Durb-arth). Los Anillos de Produccién son gremios en-
cargados del entrenamiento y disciplina de los orcos asig-
nados a una profesion especializada, como contraposicion a
los trasgos que simplemente se dedican a luchar y realizar
tareas generales. Aunque los miembros de los nazg-artha
(L.N. Artha-hai) forman parte de la Hueste de Gundabad, y
por lo tanto han sido entrenados en el uso de las armas, sue-
len ser los dltimos en partir hacia la batalla desde la fortale-
za. En su ausencia, todas las redes de manufacturacion que-
dan detenidas.

Los nazg-artha son una de las instituciones tinicas de la
ciudad orca que es el Monte Gundabad; hay pocas guaridas
orcas que tengan la poblacion suficiente como para permitir
unas organizaciones tan especializadas. Su nombre, que pre-
tende simbolizar la imagen de circulo cerrado que forman
sus miembros, también hace referencia al Anillo Unico de
Sauron, el producto més famoso de un inventor maléfico.

Todos los Anillos de Produccién se encuentran bajo la
autoridad general de los Sefiores de las Forjas. Sin embargo,
en la prictica actian con una independencia considerable, y
son los tnicos medios a través de los cuales los orcos co-
munes pueden llegar a hacer caso omiso de las 6érdenes del
rey orco y su oligarquia de uruk-hai. Los principales anillos
de produccién del Monte Gundabad son los siguientes:
Ong-krimparal (L.N. “Usuarios del hierro”’). Son los res-
ponsables de todas las formas de forja de metales, produc-
cién de moldes y fabricacién de artilugios y objetos de me-
tal, con la excepcion de las armas y las armaduras, que estdn
reservadas para otros nazg-arth. Los ong-krimparal forman
uno de los mayores grupos de artesanos de todo el Monte
Gundabad. La mayoria de sus miembros son de la tribu de
los krach-ul.

Hirghashlu (L.N. “Los que encienden el fuego”). La fundi-
cién y la extraccién de los metales a partir del mineral son las
principales tareas de los miembros de este nazg-arth, que tam-
bién estd dominado por miembros de la tribu de los krach-ul.
Khangaral (L.N. “Fabricantes de armaduras’). De todos
los nazg-artha, los miembros del khangaral son los que de-
ben someterse a un entrenamiento mas largo y son los més
dificiles de reemplazar; por lo tanto, gozan de la mayor ca-
tegoria y son los ultimos soldados que se arriesgan en com-
bate. La mayoria se limitan a producir yelmos, armaduras de
cuero reforzadas con metal y cotas de malla. Un pufiado de
los maestros artesanos pueden llegar a forjar corazas, traba-
jando con aleaciones de acero y mithril. Los miembros de
este nazg-artha son casi exclusivamente orcos krach-ul.
Voraklu (L.N. “Fabricantes de armas’’). Este nazg-arth
incluye a los fabricantes de espadas, arcos, y todos 1os orcos
entrenados en las técnicas de la produccién de armas. Su ta-
lento puede llegar a incluir hasta los conocimientos necesa-
rios para manejar aleaciones de acero y mithril; uno o dos de
los durb-artha incluso trabajan el laen. Los voraklu suelen
ser en su mayor parte krach-ul, aunque hay una buena parte
de ellos que proceden de la tribu de los huvorgha y los ilguz
(estos ultimos suelen ser los fabricantes de arcos). Este ani-
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llo de produccién sigue una extrafia politica por la cual se
asegura una artesania de alta calidad. Un artesano debe po-
ner su marca en cada uno de sus productos; si algiin arma se
rompe en combate, el artesano que la fabricé es azotado; en
el caso de que el fallo provocara la muerte de quien empu-
fiaba el arma, el herrero sera ejecutado.

Brusszal (L.N. “Cerveceros™). La mezcla y preparacion de
licores es responsabilidad de este respetado nazg-arth, cuyos
miembros proceden principalmente de la tribu de los ilguz,
aunque también hay algunos huvorgha. Aunque el gremio
suele producir unas enormes cantidades del barato (y fuer-
te) licor conocido como skak para los orcos comunes, sus
miembros también preparan algunos licores especialmente
fuertes para la élite de uruk-hai: ogg, goki y el infame
tongkiin. El licor orco es uno de los pocos productos de su
cultura que puede ser utilizado para comerciar en cualquier
otro sitio, pudiendo incluso sacar algo de beneficio; un ba-
rril de tongkiin puede llegar a valer 30 monedas de oro en la
ciudad oriental de Riavod, en las orillas del Mar de Rhin.
Fakhtchal (L.N. “Carniceros”). La matanza de los anima-
les domésticos y el proceso de despellejar y trocear los ca-
daveres de los animales sacrificados y cazados es responsa-
bilidad de este anillo de produccién. Estd dominado casi por
completo por miembros de la tribu huvorgha, ya que las ha-
bilidades de combate de estos artha-hai son extremadamen-
te ttiles en su trabajo. Los miembros del fakhtchal, a dife-
rencia de la mayoria de orcos, suelen disfrutar de su trabajo
e incluso llegan a entonar unas extrafias canciones durante
las matanzas especialmente productivas. Una de las tareas
mads desagradables de los fakhtchal es la preparacién de los
esclavos heridos o muertos para las mesas de los uruk-hai.

‘Mukhardar (L.N. “Pedreros’). Los miembros del muk-

hardar son los albafiiles de Gundabad, y proceden principal-
mente de la tribu de los burzath. Son el nazg-arth de mayor
tamafio, ya que sus habilidades estdn en constante demanda
en la ciudad subterranea.

Tazantha-vob (L.N. “Los Iluminados’). Los tlizant{i-nob
se encargan de las tareas de ingenieria y arquitectura, y pro-
ceden basicamente de las tribus de los ilguz y los burzath.
Normalmente, hay mds inteligencia acumulada en los miem-
bros de este nazg-arth, que es el mds pequefio de los nueve,
que en todo el resto de la poblaciéon del Monte Gundabad.
Puede que algunos de los tlizant-nob sean los mejores di-
sefiadores de laberintos de toda la Tierra Media.
Iak-thrakal (L.N. ‘“Portadores del dolor’’). Entre los or-
cos, la tortura ha sido elevada hasta la categoria de profesion
y de arte. Los miembros del iak-thrakal son en su mayor par-
te ilguz, cuya sutileza es muy iitil a la hora de conseguir in-
formacion de los cautivos mds recalcitrantes, o de castigar a
los que han desagradado al rey orco.

5. PANORAMICA
GENERAL DEL
MONTE GUNDABAD

Por debajo del Monte Gundabad yace un mundo subte-
rrdneo de proporciones y complejidad casi inconcebibles, y
se puede decir que alcanza el maximo grado de civilizacién
posible dentro del pueblo de los orcos (0, segin el punto de
vida, el médximo grado de barbarie). S6lo quienes estan acos-
tumbrados a moverse por las aparentemente interminables



estancias y pasajes de Khazad-dim o las mazmorras de
Barad-diir pueden llegar a comprender el alcance del reino
de los orcos. El Monte Gundabad comprende varias regio-
nes distintas pero interconectadas entre si, cada una de las
cuales llevaria semanas o incluso meses explorar.

Existen ciertas caracteristicas comunes en todo el com-
plejo. La ciudad-fortaleza de las montafias no deberia ser
confundida con otros reinos orcos como la Puerta de los
Trasgos, que fue construida en torno a unas cavernas de pie-
dra caliza. Por el contrario, en el Monte Gundabad, sus tu-
neles y cdmaras originales fueron formadas por los flujos de
lava y las bolsas de aire que quedaron cuando los tres picos
todavia escupian llamas y humo de origen volcéanico y no or-
co. Como resultado, suelen estar completamente secas y li-
bres de estalactitas, estalagmitas, pilares u otras maravillas
naturales que distinguen a las cavernas creadas por la filtra-
cién del agua. En el Monte Gundabad no existe la belleza,
sOlo una esterilidad sobrecogedora, aligerada en algunos pun-
tos gracias a las aterradoras obras de los orcos y la brutal ma-
jestad de sus colosales factorias.

En los cuatro mil quinientos anos que han pasado desde
que los orcos reclamaran por primera vez la montafia como
propia, la incansable energia y maestria de 1os mineros ¢ in-
genieros trasgos ha dado forma a las cdmaras de lava origi-
nales, creando una red de pasajes, estancias, entradas, resi-
dencias y talleres interconectados. El Monte Gundabad esta
en constante evolucion, y en cualquier momento se estén re-
alizando obras de reparacion o construccion en algtin punto.

La arquitectura de los orcos se caracteriza por los pasa-
jes de poca altura, bastante dificiles de atravesar por cual-
quier criatura de tamano muy superior al de un enano, que
deberd agacharse para poder avanzar. Los uruk-hai corren
agachados y dando grandes zancadas, y tras varios anos de
hacer el mismo movimiento estan muy acostumbrados a ¢l

28

y no se sienten incémodos en absoluto. Los enmaranados co-
rredores se cruzan, giran y vuelven hacia atras varias veces,
confundiendo por completo a cualquier intruso que no esté
familiarizado con los simbolos secretos de los orcos, que se
encuentran grabados en forma de dibujos aparentemente alea-
torios sobre las paredes de roca. Dichos signos sirven para
guiar a los que estdn familiarizados en estos misterios. En
algunos puntos, los pasajes mas importantes se convierten
en verdaderos laberintos. Un laberinto orco es una imagen
realmente maravillosa que ejemplifica las retorcidas mentes
de sus creadores elevadas a la mdxima expresion; los que se
encuentran en €l Monte Gundabad son los mdximos expo-
nentes de este arte. Muros cambiantes, callejones sin salida
y pasajes duplicados garantizan una completa desorientacion
por parte de los invasores incautos; los espias y esclavos fu-
gados que intentan cruzar los laberintos suelen acabar mu-
riendo de hambre o desesperacion. Los enloquecedores di-
sefios de los pasajes y los laberintos son bdsicos para el
sistema defensivo de los orcos, ya que anula la posible ven-
taja de la sorpresa que puedan tener los enemigos y aisla de
manera efectiva a los invasores mientras los trasgos se de-
dican a reunir sus fuerzas para contraatacar.

En general, los corredores y cdmaras del Monte
Gundabad estan bien construidos, y los derrumbamientos son
bastante escasos. El trabajo de los orcos en la piedra parece
tosco y rudo, y sale bastante desfavorecido cuando se le com-
para con la calidad de los maravillosamente embellecidos y
finalizados rasgos arquitectonicos de las ciudades enanas.
Pero las apariencias engafan. Bellezas aparte —ya que 1os or-
cos no sienten ningun tipo de apreciacion estética—, el tra-
bajo de los orcos es sélido, estable y asombrosamente ade-
cuado a su papel, funcional y puramente servicial.

El Monte Gundabad no contenia ningtin depésito de agua
en su interior, 10 que constituia un serio contratiempo para
la ciudadela. Para remediar este defecto, los orcos realiza-
ron un impresionante esquema hidraulico mediante el cual
se canalizarian las aguas del cercano Lago Hyord. El resul-
tado de este ambicioso proyecto no es otro que las “Vias
Humedas”, una serie de canales, cisternas'y depositos de
bombeo situados por toda la fortaleza y que permiten acce-
der a una buena cantidad de agua potable, asi como permi-
tir la construccion de un sistema de alcantarillado. Muchos
de los pasajes de las Vias Himedas, medio llenos de agua,
son lo suficientemente anchos y altos como para ser nave-
gados por embarcaciones de poco tamaino. Para transportar
las cargas mds pesadas, los orcos mantienen una flota de
barcas de hierro oxidado que se mueven entre los diferen-
tes niveles de la ciudad mediante un sistema de esclusas de
agua. Uno de los acontecimientos més extrafios que pueden
tener lugar en el Monte Gundabad es el encuentro con una
de estas decrépitas embarcaciones, iluminada por una uni-
ca linterna humeante e impulsada por los trasgos a través de
un curso de agua completamente sumido en la oscuridad.
Desgraciadamente para los orcos y para cualquier explora-
dor, las Vias Himedas estan completamente infestadas por
los slign; més de un piloto ha sido estranguiado antes de que
se diera cuenta de lo que estaba pasando. Llegado un pun-
to, las Vias Humedas desembocan en un enorme lago arti-
ficial situado en el interior del Monte Gundabad, que se man-
tiene lleno de peces ciegos, todo un manjar para el paladar
de los orcos.

A continuacion hay una descripcién general de las prin-
cipales regiones del Monte Gundabad. Se puede encontrar
una descripcion mas detallada de estas regiones en la sec-
cion 7.
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LAS CIMAS

Hay tres Cimas diferentes, cada una situada al final de los
triples picos del Monte Gundabad: la Gran Cima, la Cima
Hendida y la Cima Retorcida. Aunque originalmente las
Cimas contenian una gran cantidad de fisuras y cavidades na-
turales, los orcos han realizado un desarrollo artificial mucho
mads extenso en su interior. Sus monstruosas y resonantes es-
tancias contienen las estructuras mds importantes de la ciu-
dad, asi como los dormitorios de la mayoria de los uruk-hai.
Los pasajes tienden a tener una mayor altura, y las cdmaras
son mas grandes que las de los Pozos, ya que la estructura fue
diseniada para acoger a los grandes orcos, que son més altos
que los comunes. Las Cimas estdn provistas de una buena
cantidad de agua procedente del Lago Hyord, pero los cana-
les navegables de las Vias Hiimedas no llegan hasta esta al-
tura. El acceso al recinto de los uruk-hai desde la ciudad in-
ferior no es méds que un serpenteante y ancho pasaje y unas
escaleras de varios kilémetros que se tardan varias horas en
atravesar. Estas camaras superiores estdn iluminadas por una
tenue luz crepuscular que ciertamente es un alivio si se la
compara con la total oscuridad que reina en el resto del Monte
Gundabad. Los uruk-hai, con su inferior vision nocturna y su
inmunidad a la Iuz solar, prefieren este entorno. La [uz pue-
de proceder de linternas, antorchas y hogares de fuego, o in-
" cluso de grietas excavadas en la superficie de la montafia y
cubiertas por un postigo translicido de piedra.

La Gran Cima, que estd formada por cuatro niveles, aco-
ge el palacio del rey trasgo, el principal Templo de la
Oscuridad, las barracas de la Hoerk Real, la Guardia de Trolls
y numerosas estructuras adyacentes, entre las que se en-
cuentra la tesoreria real. La Cima Hendida y la Cima
Retorcida contienen dos niveles cada una, en cuyo interior
se encuentran las estancias de los sefiores de la guerra, de
muchos otros orcos de alto rango y, algo realmente extrafio
en el Monte Gundabad, de un buen nimero de medio-orcos.
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Los diferentes niveles de las cimas estdn conectados me-
diante unas serpenteantes escaleras y tineles, asi como algu-
nas rampas o huecos para descender.

LA PUERTA DEL DRAGON

Aunque el Monte Gundabad cuenta con numerosos por-
tales oscuros y conexiones con los caminos subterrdaneos que
comunican las Montafias Nubladas, las Ered Mithrin y
Angmar, sélo hay una puerta principal e indiscutible. Se tra-
ta de la Puerta del Dragon, situada en la vertiente meridio-
nal de la montana, y por ella salen y entran los ejércitos, los
mensajeros, los exploradores y los encargados de traer los
tributos. Tallada en la ladera de la montafia, tiene la forma
de una estilizada cabeza de dragén con las fauces abiertas y
dispuesto a escupir su flamigero aliento. Dentro de la colosal
boca del dragén hay un juego de tres puertas forjadas con
acero. La cabeza de dragon, asi como la ladera de la monta-
fia que la rodea, estd plagada de estructuras defensivas, in-
cluyendo galerias para permitir disparar a los arqueros y agu-
jeros para derramar aceite hirviendo, que hace las funciones
de aliento flamigero desde la boca del dragén. Tras la Puerta
del Dragén yace.un extenso laberinto y un enorme comple-
jo con barracas, almacenes y otras cdmaras, que oscurecen
los pasajes que conducen hasta el corazén del Monte Gun-
dabad. La Puerta estd constantemente guardada por casi una
cuarta parte de la Hueste de Gundabad. Esa puerta es bas-
tante conocida, y seria el principal objetivo de cualquier asal-
to a gran escala; ninguna otra entrada permitiria a las fuer-

zas invasoras un acceso tan rdpido al centro del Monte
Gundabad.

LOS POZOS
La mayoria de los orcos comunes guerreros, trabajadores,
hembras, crias y esclavos habitan en el enorme complejo de
la Ciudad Subterrdanea, también conocido (desgraciadamen-




te para los esclavos) como los Pozos de Gundabad. Este so-
focante infierno oscuro se encuentra en la base de la monta-
fia; a partir de 1a Puerta del Dragén, uno debe descender a 1o
largo de una amplia avenida con forma de tinel que condu-
ce hasta la Ciudad Subterrdnea. Cuatro Descensos, cada uno
formado por todo un nivel de estrechos pasajes interconec-
tados, barracas de lurgs, harenes, guarderias para crias, enor-
mes factorias cavernosas, almacenes y versiones orcas de ta-
bernas, llenan las entrafias de la montafia. Cada Descenso
tiene varios kilémetros de anchura, y esta conectado con los
demads mediante una serie de tineles de descenso, huecos y
agujeros, y, por encima de todo, por las Vias Himedas, que
serpentean a través de todos los Pozos. Se puede acceder con
facilidad a las Vias Himedas desde cualquiera de los fon-
deaderos preparados para las embarcaciones orcas. Varias
poternas, ocultas desde el exterior como parte de la montafia,
proporcionan sendas vias de escape desde los Pozos hasta el
mundo de la superficie, asi como un medio de entrar de for-
ma subrepticia para quienes estan familiarizados con ellas.

Los cuatro Descensos estdn asignados, en lo que a resi-
dencias se refiere, a las cuatro tribus de la confederacion de
Gundabad. Los huvorgha ocupan el primer Descenso (el de
mayor altura), aunque muchos de sus miembros estan esta-
cionados en la Puerta del Dragon. Los 1lguz ocupan el se-
gundo Descenso, los krach-ul el tercero, y los burzath ocu-
pan el cuarto Descenso, el mas inferior. Las estructuras mas
habituales de los Pozos incluyen las enormes forjas y fundi-
~ ciones de los orcos, su complejo de armerias en el Tercer
Descenso —un lugar de sofocante calor, humo acongojante y
constante hollin—, asi como la gran Arena de Gundabad en
el Segundo Descenso, utilizada para el entrenamiento mili-
tar de las tropas y también para celebrar los infames Juegos
de Gundabad, competiciones a muerte entre animales, mons-
truos y cautivos.

LLAS CAVERNAS DE HONGOS

En las profundidades de los Pozos se extienden una se-
rie de cavernas, irrigadas por el sistema de canales de los or-
cos y pobladas por una asombrosa cantidad de bosques de
setas gigantes, malolientes y himedas. Estos hongos son cul-
tivados y cosechados por las hembras orcas y los esclavos,
mientras que en las zonas mds despejadas se crian bueyes y
cabras domésticas. En el centro de las Cavernas de Hongos
un estanque sin ninguna luz, alimentado por las aguas del
Lago Hyord procedentes del mundo exterior y lleno de pe-
ces ciegos, refleja el deforme crecimiento de las formacio-
nes que crecen alrededor de sus silenciosas orillas. Muchas
de las cavernas estdn tenuemente 1luminadas por grupos de
hongos fosforescentes colgados de los techos, que brillan con
extrafios tonos verdosos o anaranjados. Las Cavernas de
Hongos son tan vastas que algunas de sus cavernas no son
visitadas durante afios, y son un excelente refugio para los
esclavos fugados o los aventureros que necesitan algun tiem-
po para recuperarse. Naturalmente, siempre esté el proble-
ma de volver a salir, ya que no hay ningun pasaje que co-
necte directamente las Cavernas de Hongos con el mundo
exterior.

LAS MINAS
Muy por debajo de las Cavernas de Hongos yacen los tu-
neles de las minas excavadas por los trasgos durante miles
de afios para Ilegar a las venas principales de hierro, cobre y
estafio. Los pasajes descienden de manera bastante abrupta,
y en algunos puntos llegan a convertirse en meros huecos
verticales. Muchos puntos estdn conectados por un primiti-
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vo sistema de guias de metal sobre las que se desplazan las
vagonetas de mineral, que son transportadas hasta la Ciudad
Subterrdnea mediante un sistema de poleas que hacen fun-
cionar los esclavos. En otros puntos, las Minas se internan
tanto en las profundidades de la montafia que han llegado a
comunicarse con el temido reino bajo tierra de los
Subterrdneos, donde ni siquiera los orcos se atreven a aven-
turarse. Los trasgos intentan sellar estas desgraciadas cone-
xiones para evitar que los slign u otras monstruosidades inten-
ten invadir su ciudad. Ocasionalmente, los enemigos
descubren las brechas demasiado pronto, y en tales casos los
arcos se ven abligados a abandonar su trabajo de forma pre-
cipitada.

6. AVENTURAS EN
LA CIUDAD
DE LOS ORCOS

El Monte Gundabad contiene uno de los desafios més pe-
ligrosos a 10s que puede enfrentarse cualquier aventurero de
toda la Tierra Media, aunque también constituye una oportu-
nidad de sacar grandes beneficios y correr emocionantes aven-
turas. Los peligros son evidentes. Mas de seis mil guerreros
orcos, respaldados por trolls, huargos, monstruos y un grupo
de poderosos sefiores uruk, protegen la ciudad del rey de los
trasgos. Ademds, estos enemigos son ayudados por el labe-
rintico disefio de la fortaleza subterrinea, llena de trampas
listas para atrapar a los incautos. Ningtn grupo de persona-
jes jugadores podria sofiar con montar un asalto directo so-
bre el Monte Gundabad, y menos atin un intento de conquis-
ta. Pero existen algunas posibilidades de €xito para quienes
sean sigilosos y hébiles en el uso de la espada y de los sorti-
legios. La Hueste de Gundabad estd dispersa entre la Puerta
del Dragon, las Cimas, los Pozos, las Cavernas de Hongos y
las Minas; y muchas partes de la ciudad son visitadas con muy
poca frecuencia. Aunque la Puerta del Dragén es casi impe-
netrable (sélo fue forzada una vez en toda la Tercera Edad,
tras el ataque combinado de las Siete Casas de los enanos),
hay varios pasajes menos conocidos y mds accesibles a tra-
vés de los cuales se puede entrar en el Monte Gundabad. Una
vez dentro, una pequefia y cautelosa banda de aventureros po-
dria intentar deslizarse a través de los tineles para llegar a su
objetivo sin tener que enfrentarse a una urhoth entera de or-
cos. Las recompensas para los supervivientes son suficientes
como para saciar la codicia del enano mds avaro. Siglos de
botines acumulados, tributos, armas y armaduras, y podero-
sos artefactos, esperan a quienes sean astutos y valientes; cien-
tos de esclavos aguardan para ser rescatados, y la gratitud de
sus pueblos en el rescate ofrecido por su libertad podria con-
vertirse en una tentacion realmente suculenta.

Las siguientes tres aventuras estdn ambientadas en el
Monte Gundabad en el afio 1640 de la Tercera Edad. Con las
modificaciones adecuadas (al final del médulo se encuen-
tran las notas generales para convertir médulos en diferen-
tes periodos), podrian ser utilizadas en cualguier momento
de la Tercera Edad y principios de la Cuarta. Cada una esta
disefiada para un grupo de personajes jugadores de diferen-
te potencia.

Después de las aventuras se encuentra una descripcion
de las principales figuras del Monte Gundabad, cualquiera
de las cuales pueden ser encontradas mientras se explora la



ciudad. Cada una es un enemigo potencialmente muy peli-
groso, y que puede tener acceso a una gran cantidad de re-
cursos, armas y objetos de poder que hagan todavia m4s for-
midable al individuo. Los mds importantes de estos objetos
de poder son también descritos con detalle.

Mientras se desarrollen las aventuras en el Monte
Gundabad, se deberia tener en cuenta que los orcos no son
estipidos ni invélidos. Estdn muy familiarizados con la ciu-
dad, y la utilizardn para sacar ventaja de sus oponentes. Los
uruk-hai son especialmente hébiles, valientes y astutos, y ra-
ramente cometerdn algin error de gran importancia. Sus de-
bilidades no son mds que las que tienen los orcos y su so-
ciedad desde que existen como tales. Temen a la autoridad,
y se muestran bastante reacios a tomar la iniciativa si eso sig-
nifica desobedecer las érdenes. Como sus vidas estén total-
mente controladas, pueden quedar confundidos cuando se
encuentren con algtin acontecimiento inesperado. La pérdida
de un lider suele provocar el panico entre sus tropas. Son co-
diciosos y sangrientos, y prefieren pararse para saquear o
matar a un enemigo antes que perseguir a los oponentes que
huyen. Los aventureros acostumbrados a luchar contra los
trasgos se desenvolveran mejor en el Monte Gundabad que
los novatos.

6.1 UN MENSAJE PARA
LOS REBELDES

Situacion: El Monte Gundabad y sus alrededores.
Requisitos: Un grupo de aventureros de nivel bajo o medio
(1-6). Al menos algiin miembro del grupo deberia haberse
enfrentado a los orcos y explorado guaridas orcas de menor
importancia anteriormente. Seria muy util la presencia de
uno o mds enanos y exploradores. Los personajes jugadores
alineados a favor de los Pueblos Libres o de disposicion neu-
tral son los ideales para emprender esta mision.

Ayudas: Se les proporcionard un mapa de la zona superior
de los Valles del Anduin, asi como ciertos contactos en el te-
rritorio de los nérdicos estaravi. En su interior, dichos con-
tactos odian al Rey Brujo, y hardn todo lo posible por que
los personajes jugadores lleguen hasta las cercanias del
Monte Gundabad sin ser detectados por los agentes de
Angmar. Finalmente, el grupo serd informado de la existen-
cia de un portal secreto que conduce hasta los Pozos de
Gundabad y no estd demasiado protegido.

6.11 LA TRAMA

El rey Thranduil, sefior de los elfos del Bosque Negro,
ha sabido, mediante un elfo que recientemente escapo del
cautiverio del Monte Gundabad, que una pequefa banda de
rebeldes estd intentando enfrentarse contra los orcos en los
Pozos de la ciudadela. Se dice que los rebeldes son esclavos
fugados, que son apenas unas pocas decenas, y que estan li-
derados por un guerrero nérdico. Thranduil desea prestar al-
guna ayuda y 4nimo a los rebeldes, con la esperanza de que
consigan montar un levantamiento general entre los escla-
vos, debilitando de esta forma el poder del rey trasgo. Por lo
tanto, el rey élfico estd buscando un grupo de aventureros de
confianza que estén dispuestos a entrar en el Monte
Gundabad y entregar un mensaje y un regalo al lider de los
rebeldes. El mensaje no es otra cosa que una carta sellada
que contiene una promesa de amistad y ayuda futuras, asi
como ciertas cuestiones respecto a la situacion y la fuerza de
los rebeldes. El regalo de Thranduil es una espada larga él-
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fica de gran calidad, con un pomo de plata coronado por un
berilo; la hoja contiene la propiedad mégica de detectar or-
cos en un radio de 30 metros, e indica su presencia con un
tenue destello azul procedente de su filo.

Los aventureros podrian saber de la misién de Thranduil
mientras estdn visitando a los elfos del bosque, o pueden ser
contactados mediante un mensajero élfico en cualquier pun-
to cercano a los Valles del Anduin o las Montaifias Nubladas.
S1 los miembros del grupo estdn dispuestos a emprender la
misidn, se les informard de los contactos gracias a los cua-
les podran cruzar la region de los estaravi sin temor a nin-
gun ataque, y también se les revelard la existencia de un pa-
saje secreto que comunica con el Monte Gundabad y que fue
descubierto por un cautivo elfo cuando logré escapar.
Thranduil prometerd a cada uno de los aventureros su-
pervivientes una recompensa de 100 monedas de plata (o, si
lo prefieren, el lanzamiento de algin sortilegio menor); si
tienen éxito, también se ganardn la amistad de los elfos del
bosque, algo bastante 1til en esta zona de la Tierra Media.
Aunque Thranduil conoce ciertos detalles respecto a los re-
beldes, en particular el nombre de su lider nérdico, no pro-
porcionard esta informacion a los aventureros por adelanta-
do. De esta forma, Thranduil se asegura de evitar que
cualquier bribon se lleve la espada y se invente alguna res-
puesta falsa de parte de los rebeldes para conseguir cobrar la
recompensa.

Con los contactos que les proporcionard Thranduil es po-
sible cruzar las tierras fronterizas de los estaravi sin correr
demasiados peligros. Sin embargo, una vez haya alcanzado
la Repisa de Gundalok, el grupo se encontrard en terreno or-
co y deberd evitar las patrullas orcas hasta llegar al Monte
Gundabad y localizar el pasaje secreto. Como dicho pasaje
se encuentra a media ascension de la montafia, la escalada
de la ladera montafiosa presenta un peligro considerable. Una
vez en el interior de la fortaleza, los aventureros deberdn re-
cabar informacion entre los esclavos o esperar a un encuen-
tro aleatorio con los rebeldes, mientras intentan evitar cual-
quier combate innecesario contra los orcos que podria dar la
alarma en la ciudad. Afortunadamente, es probable que los
orcos confundan cualquier grupo de poco tamaiio con los re-
beldes, de forma que aunque tenga lugar alguna escaramu-
za, es bastante poco probable que los orcos se dediquen a in-
vestigar el asunto.

La base de los rebeldes estd situada en una cdmara en las
Cavernas de Hongos, olvidada por los orcos y cuidadosa-
mente oculta detrds de numerosos escombros y setas gigan-
tes. Sin embargo, una vez hayan encontrado a los rebeldes
la misi6n no habra acabado. En un principio, los rebeldes tra-
taran al grupo con suspicacia, pensando que pueden ser un
grupo de espias enviado por los orcos, ya que la lugarteniente
de los rebeldes, una hembra enana, desconfia por completo
de cualquier enviado del rey Thranduil (jel rey élfico no sa-
bia nada sobre ella!). Por lo tanto, aunque los rebeldes acep-
ten el regalo, los aventureros deberdn demostrar su sinceri-
dad realizando algtin “pequefio trabajito”, como capturar un
oficial orco para interrogarle o rescatar a un miembro de la
banda de rebeldes que fue capturado por los orcos. Esa es la
tinica forma de ganarse su confianza. Si tienen éxito en el
“trabajito”, los rebeldes dejardn de dudar sobre ellos; ade-
mas, la presencia de un enano en el grupo (si es que hay al-
guno) podria contribuir a calmar las suspicacias de la lu-
garteniente rebelde. Por otro lado, si en el grupo hay varios
elfos, el “pequeiio trabajito” podria consistir en algo tan sen-
cille como apoderarse de alguno de los estandartes de bata-
lla de los orcos...



Si los aventureros logran persuadir a 10s rebeldes de su
buena fe, éstos preparardn una respuesta para el rey Thranduil
e intentardn guiar al grupo hasta que logren salir de
Gundabad, intentando evitar cualquier encuentro por el ca-
mino. Tras realizar algunas preguntas delicadas sobre los re-
beldes y sus enemigos orcos, Thranduil pagara gustosamen-
te la recompensa prometida cuando el grupo regrese con la
misiva del capitan rebelde.

6.12 SUPERVISION DE LAS OPERACIONES

En esta aventura se pueden aplicar todos los planos, da-
tos de personajes y otro tipo de informacidn respecto al
Monte Gundabad. Las caracteristicas para 10s orcos y sus
aliados, asi como las de los personajes principales, se en-
cuentran al final de este médulo, en la Tabla General Militar
y la Tabla General de PNIJs.

En el momento en que son descubiertos por el grupo, el
grupo rebelde estard formado por cincuenta hombres. Su ca-
pitdn es un montaraz nordico de nivel 9, llamado Barlof. Su
lugarteniente, la hembra enana, es una exploradora de nivel
7 Hamada Dirn. Las filas rebeldes estdn formadas por 30
hombres de diferentes origenes (nérdicos, dunedain, monta-
fieses, etc.) y 15 enanos, asi como tres hobbits. Por causa de
Dirn, no se acepta ningtin elfo en el grupo, aunque Barlof
siente cierta lastima por ellos (después de todo, suelen ser
sacrificados por los sacerdotes orcos), y frecuentemente in-
tenta ayudar a los elfos a escapar del Monte Gundabad.
| Los rebeldes no son todavia lo suficientemente fuertes

como para montar un ataque a gran escala contra los trasgos.
Por el contrario, se limitan a actuar en las Minas, en las
Cavernas de Hongos y en los Pozos, en grupos de 5-10 hom-
bres que intentan emboscar y aniquilar a partidas de orcos
de poco tamaiio, liberar grupos de trabajo y de esclavos, o
incluso capturar e interrogar algun oficial orco (que son eli-
minados sin causarles demasiado dolor). La banda siempre
incluye al menos un explorador o un montaraz, ya que la ma-
yor amenaza para los rebeldes son los Husmeadores Noc-
turnos, y siempre deben acordarse de eliminar todas sus hue-
llas. Una vez han liberado algin esclavo, le ofrecen la
oportunidad de unirse a los rebeldes. Muchos lo hacen con
la esperanza de vengarse de los orcos o simplemente porque
es menos arriesgado que intentar escapar en solitario.
Considerando sus escasas fuerzas, los rebeldes no se atreven
a intentar invadir una de las Cimas o abrir la Puerta del
Dragén. Sin embargo, llegado el momento, Barlof y Dirn es-
peran montar un ejército mucho mayor que pueda llegar a
derrotar a los orcos 0 como minimo sacudir los cimientos de
su gobierno y liberar a todos los esclavos. Al final del mo-
dulo se encuentran las caracteristicas de los rebeldes.

6.2 LA DESTRUCCION
DE GROND

Situacion: El Monte Gundabad y sus alrededores, en parti-
cular los Pozos de Gundabad y las Montafias Nubladas.

Requisitos: Un grupo de aventureros de nivel medio o ele-
vado (niveles 3-8). Los enanos y los exploradores seran es-
pecialmente ttiles para el grupo a la hora de conseguir el ob-
jetivo, y al menos un mago es absolutamente esencial para
completar la mision. Como la mision es bastante perjudicial
para el Monte Gundabad, el Rey Brujo e, indirectamente,
Sauron, s6lo los personajes alineados a favor de los Pueblos
Libres deberian aceptarla, aunque los personajes de tipo neu-
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tral podrian acompafarles si hay de por medio alguna re-
compensa lo suficientemente jugosa, o sSimplemente por un
odio personal hacia los orcos.

Ayudas: El grupo recibir4 toda una serie de mapas de las ru-
tas que cruzan las Montafias Nubladas hasta llegar al Monte
Gundabad, y se les informara de la localizacion de un portal
secreto que conduce hasta los Pozos del Monte Gundabad
(que puede ser el mismo pasaje de la aventura anterior u otro
completamente diferente). Finalmente, el grupo recibird un
pergamino magico que contiene un sortilegio esencial para
el éxito de la misién, y que debe ser lanzado por un mago.
Tras lanzarlo de la manera adecuada, el sortilegio del per-
gamino también activard un poderoso sortilegio de
Teleportacion (lista de Mago, Puente Sublime) que devolvera
a todos los que se encuentren en un radio de 9 metros en tor-
no al portador a la ciudad dinadan de Fornost Erain (inclu-
yendo, desgraciadamente, a cualquier orco que se encuentre
cerca).

6.21 LA TRAMA

Los sacerdotes de la Oscuridad han contado durante mu-
cho tiempo la historia de Grond, el Martillo de] Submundo
empuiiado por Morgoth durante la Primera Edad. Es el epi-
tome del arma invencible del mal. Ahora, los herreros orcos
del Monte Gundabad, los mds hédbiles de todo Angmar en la
forja de artefactos de guerra, han recibido la orden de parte
del rey trasgo de construir un ariete/barrena de tal poder que
pudiera derrumbar las por ahora indestructibles murallas de
Fornost Erain y asegurar de esta forma el triunfo del Rey
Brujo sobre los dinedain de Arthedain. La construccion del
poderoso ariete, de mas de treinta metros de longitud y con
una cabeza de dragén hecha de una aleacion de acero forja-
da especialmente por los orcos, esta casi terminada. Dos de
los tres oscuros sortilegios necesarios para asegurar su fuer-




za destructiva han sido lanzados. El tercero aguarda a la lle-
gada del mismo Rey Brujo dentro de un mes. Hasta su lle-
gada, el ariete, que ha sido bautizado como Grond (al igual
que el artefacto de asedio de cabeza de lobo que romperia
las puertas de Minas Tirith en el afio 3019 T.E.), aguarda en
las forjas del Monte Gundabad, colgando de unas macizas
cadenas sobre su armazon de techo y ruedas de hierro.

El rey de Arthedain, que en 1640 T.E. es Argeleb II, ha
sabido de la existencia de esta mortal amenaza para su reino
gracias a un caballero dinadan que recientemente escapé de
la cautividad en la ciudad orca. Tras haber consultado a los
previsores Videntes de Arthedain, Argeleb II ha sabido que,
una vez se haya lanzado el tercer sortilegio, Grond serd irrom-
pible, pero hasta que no se hayan lanzado los tres sortilegios
sobre el ariete, es vulnerable debido al desequilibrio de po-
der magico que contiene en su interior. Para contrarrestar es-
te peligro, los Videntes han preparado un pergamino magi-
co que, cuando sea recitado por un mago que esté tocando el
ariete, lo destruird por completo, mds alld de cualquier posi-
bilidad de reconstruccion.

El mago debe llegar al Monte Gundabad y realizar su mi-
sion durante el mes que falta para la llegada del Rey Brujo.
Si el grupo se encuentra en Fornost Erain 0 en Arthedain, el
grupo serd visitado por un heraldo del rey y conducido has-
ta la presencia de Argeleb II para oir su propuesta (que, al
proceder de un poderoso monarca, es dificil de rechazar). Si
se encuentran en puntos mas lejanos, los aventureros podri-
an oir hablar de 1a misién de boca de un mensajero real o po-
siblemente algin personaje poderoso que esté realizando un
favor para el rey, como Gandalf el Gris. Si el grupo emprende
la misién, las recompensas son grandes: 500 monedas de pla-
ta para cada superviviente o, como alternativa para los gue-
rreros 0 los montaraces, la concesion de parcelas de tierra y
del titulo de caballero (ya que ambos sobran bastante en
Arthedain después de la Gran Plaga de 1636).

Utilizando los mapas que se pueden encontrar en la bi-
blioteca real de Arthedain, un grupo hdbil podria conseguir
cruzar las Montanas Nubladas y llegar hasta el Monte
Gundabad sin demasiadas pérdidas, aunque sin duda tendran
alguna aventura en campo abierto durante el camino. Una
vez los aventureros hayan localizado la entrada secreta al
Monte Gundabad y hayan entrado en la ciudad orca, debe-
ran explorar los Pozos de Gundabad y descubrir las Forjas
sin involucrarse en alguna escaramuza que pueda alertar a
toda la ciudad de su presencia. La batalla mds épica llegard
en el climax de la aventura, en las Forjas, contra 1os orcos a
los que se les ha asignado la proteccién de Grond. En caso
de que el grupo consiga que el mago se acerque lo suficien-
te como para tocar el ariete e impida que sea acribillado por
las emplumadas flechas de los trasgos antes de leer el per-
gamino, habra una tremenda explosién y Grond serd des-
truido. Justo en el segundo anterior a la catdstrofe, los aven-
tureros supervivientes serdn teleportados de vuelta a Fornost
Erain para recoger su recompensa tan duramente ganada. El
pergamino no puede ser utilizado Ginicamente para escapar,
y s6lo funcionara si quien lo lanza estd tocando a Grond en
el momento de leerlo.

El éxito en esta mision haréd que el grupo se gane el odio
de los orcos y del Rey Brujo; es probable que alguno de ellos
intente vengarse a partir de ahora. La destruccién de Grond
serd un duro golpe en favor de los Pueblos Libres, ya que se
tardo mucho en forjar el artefacto, y no puede ser recons-
truido facilmente. En realidad, las fuerzas de Sauron no vol-
verdn a construir ningtin artefacto de guerra tan poderoso en
toda la Tercera Edad hasta el asedio de Minas Tirith.
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6.22 SUPERVISION DE LAS OPERACIONES

En esta aventura se pueden aplicar todos los planos, da-
tos de personajes y otro tipo de informacién respecto al
Monte Gundabad. Las caracteristicas para los sefiores indi-
viduales del Monte Gundabad y de los soldados orcos y sus
aliados se encuentran al final de este médulo. \

La principal modificacién que se debe realizar con los
datos del Monte Gundabad es la presencia de Grond, inmé-
vil como un dragdn durmiente, en medio de las llamas, el
humo y un resplandeciente tono rojizo, en las Forjas de
Gundabad. Ademas de los trabajadores orcos y los esclavos
que habitualmente se encuentran trabajando en las Forjas,
Grond esta constantemente protegido por un destacamento
de 90 orcos procedentes del Tren de Asedio, bajo el mando
de uno de los oficiales uruk del Tren. Estos orcos de guar-
dia proceden en igual nimero de cada una de las cuatro tri-
bus que componen el Tren: guerreros huvorgha, excavado-
res burzath, constructores krach-ul y artilleros ilguz. Son
sustituidos cada seis horas, y el rey trasgo les ha comuni-
cado que, en caso de que el ariete reciba algun dafio, paga-
ran por ello con sus vidas. Los soldados luchardn a muerte
aunque su oficial haya caido en combate. Los demds tras-
gos de las Forjas se les unirdn para defender a Grond, pero
no son responsables personalmente de su seguridad, de for-
ma que pueden retirarse si sufren muchas bajas. Finalmente,
muchos de los esclavos intentaran ayudar a los aventureros,
siempre que se les proporcionen armas y siempre que los
aventureros parezcan tener alguna posibilidad de salir ga-
nando.

En la descripcién de los Pozos se encuentra el plano de
las Forjas de Gundabad. Las caracteristicas de los miembros
del Tren de Asedio y los demads orcos y esclavos se encuen-
tran al final del médulo.




6.3 TRES REYES
EN GUNDABAD

Situacion: El Monte Gundabad, especialmente sus tres
Cimas.

Requisitos: Esta aventura s6lo deberia ser emprendida por
personajes de nivel medio o alto (5-10). Casi cualquier tipo
de personaje puede participar en la misién, aunque los elfos
no serdn muy bien recibidos en el Monte Gundabad bajo nin-
guna circunstancia, y un grupo formado por varios elfos no
serda aceptado en ningtin caso. Sin embargo, la faccion en
particular a la que puedan apoyar los personajes quedara de-
terminada segun la orientacion general del grupo, en favor
de los Pueblos Libres, en favor de Sauron o simplemente si-
guiendo un interés personal completamente neutral.
Ayudas: El grupo recibird un guia y un salvoconducto has-
ta el umbral del Monte Gundabad. Lo que ocurra en su inte-
rior es otro problema.

6.31 LA TRAMA

El descontento largamente contenido en el Monte
Gundabad y provocado por la conducta del rey orco, a quien
consideran cada vez mas dominado por su consorte, ha ex-
plotado finalmente en una rebelién y una guerra abierta. Los
dos sefnores de la guerra intentan por separado derrocar al
rey trasgo con un golpe en palacio. Sus esfuerzos iniciales
fallaron porque sus fuerzas se anularon mutuamente, y mu-
chos orcos permanecieron leales al monarca por miedo e in-
certidumbre o por no haber decidido a qué faccion apoyar.
Por lo tanto, cada uno de los sefiores de la guerra se ha pro-
clamado ashdurbfiik y ha fortificado su Cima contra cualquier
ataque, mientras que el gobernante original sigue controlando
el complejo de palacio en la Gran Cima y conserva la leal-
tad de su hoerk personal de uruk-hai y la Guardia de Trolls.
Sus rivales intentan ganarse a las masas de orcos comunes
que trabajan en los Pozos, pero hasta ahora cada uno de ellos
s6lo ha conseguido la lealtad de una cuarta parte de la Hueste
de Gundabad: la mayoria de los burzath se han puesto del la-
do del seiior de la guerra de la Cima Hendida, los krach-ul
se han unido al sefior de la guerra de la Cima Retorcida y los
ilguz han mantenido su fidelidad hacia el rey trasgo. Los hu-
vorgha bajo el mando del Capitidn de la Puerta del Dragoén,
se han negado a unirse a una faccion determinada. L.os nazg-
artha, por orden del Maestro de las Forjas, también se han
negado a entrar en el conflicto, y todos los artesanos orcos,
cualesquiera que sean sus tribus, han continuado sus traba-
jos sin ser molestados. Mds sorprendente es todavia el he-
cho de que los Husmeadores Nocturnos se hayan dividido
en cuatro grupos, el mayor de los cuales, formado por orcos
ilguz, mantiene su fidelidad al rey trasgo, aunque el resto de
componentes de otras tribus se unieron a los comandantes
de sus urhoth tribales y abandonaron el palacio. Otras figu-
ras poderosas, como el Sumo Sacerdote de la Oscuridad y el
Brujo de Gundabad, estdn jugando a dos bandas, intentando
ponerse de lado de la faccién ganadora sin ser detectados de-
masiado pronto. Ninguno de los rivales que pretenden el tro-
no ha sido capaz de reunir un ejército de tamaio suficiente.
Los pasillos del Monte Gundabad estan tefiidos de negro por
la sangre de los orcos, mientras bandas de trasgos apoyando
a uno u otro de los tres reyes intenta emboscar y masacrar a
los seguidores de los otros contendientes.

Los aventureros deberian ser introducidos a esta aventu-
ra al escuchar los cotilleos de los nérdicos estaravi respecto
al conflicto que estd teniendo lugar en el interior de la ciu-
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dad de los orcos. Los PJs particularmente emprendedores po-
drian no necesitar ningin otro aliciente para salir en busca
del peligro y la gloria. Los aventureros mas cautelosos pue-
den recibir la visita de un heraldo del rey de Khazad-diim,
un mensajero de Gandalf el Gris o un espia del Rey Brujo,
segtn las orientaciones de cada grupo. Serén informados de
la situacion politica, y se les comunicard que uno de los re-
yes, el gobernante “legitimo” de Gundabad, necesita ayuda
procedente del exterior para desequilibrar la balanza y con-
vertirse en sefior indiscutible de todo el norte. Los persona-
jes orientados hacia el bien de los Pueblos Libres probable-
mente preferirdn al sefior de la guerra de la Cima Hendida,
que es el mds honesto (t€rmino que siempre es muy relativo
cuando se trata de orcos) de los rivales, y el que pretende lo-
grar una mayor independencia entre el Monte Gundabad y
Angmar, lo que podria debilitar el poder del Rey Brujo. Los
personajes que se guien unicamente por el interés propio pre-
feriran al verdadero rey trasgo, simplemente porque es el que
tiene mds posibilidades de ganar y quien puede ofrecer ma-
yores recompensas, lo que permitiria un acceso inmediato a
la tesoreria. Es probable que los personajes fieles a Sauron
apoyen al sefior de la guerra de 1a Cima Retorcida, que es re-
almente perverso y desea fortalecer los vinculos con Angmar
y emprender una guerra a gran escala contra los dinedain.

El objeto de esta misién es capitanear un asalto sobre una
de las Cimas y derrotar a un rey rival, asimilando a las fuer-
zas que sobrevivan; los ejércitos combinados del vencedor
deberian tener la fuerza suficiente como para obligar al ulti-
mo enemigo a rendirse. Como preludio al gran ataque, los
personajes deberdn realizar otras aventuras para alistar al ser-
vicio de su rey a algunas de las principales figuras del Monte
Gundabad, que todavia no estdn decididas.

Las recompensas para una empresa de esta magnitud y
riesgo seran pagadas por el rey vencedor, y deberén ser ne-
gociadas segun el caso, aunque no deberian ser inferiores a
las 500 monedas de oro para cada superviviente, o el equi-




valente en objetos magicos de poco poder, que los orcos no
utilizan nunca. Ademas, los aventureros tendréan la oportu-
nidad de recoger en privado algo de tesoro en las estancias
del Monte Gundabad mientras realizan las aventuras secun-
darias. La cuestion de si los personajes reciben finalmente la
paga de manos del rey vencedor depende de una serie de fac-
tores: cudnto han hecho en realidad por la causa, cuantos su-
pervivientes quedan para reclamar [a recompensa y en qué
medida parecen los aventureros haber saqueado los tesoros
de los orcos. Es totalmente posible que si s6lo sobreviven
dos miembros del grupo, su “recompensa’ sea un monton de
paja en una tranquila celda.

6.32 SUPERVISION DE LAS OPERACIONES

Cuando los aventureros anuncien sus propositos seran
admitidos en el Monte Gundabad por el Capitan de la Puerta
del Dragdn, a quien no le importa enfrentarse a un gober-
nante potencial. Rdpidamente vendera la informacion de la
llegada de los personajes a las otras dos facciones para man-
tener las buenas relaciones con ambos lados. Se invitard a
los aventureros a desplazarse hasta la Cima controlada por
su faccion, que servird de territorio seguro y como base pa-
ra sus operaciones. Las otras dos Cimas seran probablemente
hostiles, aunque es posible entrar en su interior con un pre-
texto plausible, como una oferta para cambiar de bando. Es
vital tener en cuenta qué tribu de trasgos predomina en cada
uno de los Descensos de los Pozos, en el caso de que los
aventureros entren en dichas regiones, algo que puede ser
necesario para realizar reuniones clandestinas con una de las
figuras neutrales. Generalmente, los aventureros se encon-
trardn seguros en los Descensos ocupados por los orcos co-
munes que estdn de lado de su faccidn, y sélo correrdn un
peligro normal en zonas no declaradas como el Descenso de
los huvorgha o las factorias y estancias de los nazg-artha. En
caso de que tengan que cruzar un nivel controlado por una
tribu hostil, estaran en peligro constante. Los encuentros en
las Minas o en las Cavernas de Hongos requeriran una de-
claracion de lealtad de cada uno de los orcos comunes con
los que se encuentren. Existen las mismas posibilidades de
que un orco sea amistoso (siempre que los miembros del gru-
po muestren que también lo son), neutral o dispuesto a evi-
tar el combate si1 los orcos estdn en desventaja, u hostil o le-
al a uno de los reyes rivales (25% de probabilidades cada
opcion).

En esta aventura se pueden aplicar todos los planos, da-
tos de personajes y otro tipo de informacién respecto al
Monte Gundabad. Las caracteristicas para los orcos y sus
aliados se encuentran al final de este médulo. Las principa-
les diferencias en la disposicion general es que los
Husmeadores Nocturnos que permanecen en la Gran Cima
son s6lo 80; cada uno de los sefiores de la guerra ha alista-
do en sus filas otros 40 Husmeadores, y los otros 30 se han
aliado con el Capitan de la Puerta del Dragon y estan acuar-
telados en su territorio. El Maestro Espia permanece en la
Gran Cima, pero ha dado muestras de que se puede comprar
su apoyo. Se ha doblado la fuerza de las guardias uruk en las
puertas que conducen a cada una de las Cimas, y se negara
la admision a quienes no demuestren su lealtad hacia el se-
flor que reina en su interior u ofrezcan algun pretexto plau-
sible para realizar la visita.

En estas circunstancias, las lealtades suelen cambiar con
mucha facilidad, y existen numerosas oportunidades para re-
alizar intrigas con muchas de las principales figuras de la ciu-
dad ademas de los reyes; el Capitan de la Puerta del Dragon,
el Sumo Sacerdote, el Maestro de las Forjas, el Brujo y el
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Maestro Espia podrian ser cruciales para desequilibrar la ba-
lanza del poder. Dichas figuras permanecen en sus residen-
cias habituales, pero pueden entrar y salir de las Cimas y los
Pozos, ya que ningun rey se atreve a rechazarles. En el caso
de que el verdadero rey trasgo fuera asesinado, su consorte
usaria todo sus poderes de persuasion para hacer un trato con
los aventureros para lograr su propia seguridad, ya que tie-
ne guardadas una buena cantidad de riquezas; ambos sefio-
res de la guerra la odian a muerte, y disfrutarian arrojando-
la a la Arena.

Este escenario presenta en potencia el mayor riesgo de
combates de los tres que se incluyen en esta seccion, pero
también requiere una buena dosis de diplomacia y astucia.
A diferencia de los otros dos escenarios, los més poderosos
lideres de los orcos son conscientes de la presencia de los
aventureros, y de la causa de su aparicion; su tinica esperanza
de supervivencia es intentar por todos los medios que su fac-
cion sea la ganadora cuando hayan acabado las punaladas.
Deberan asimilar rapidamente cualquier cambio de cir-
cunstancias e intentar eliminar al resto de facciones rivales;
asimismo, cuando el polvo se haya asentado, deberian haber
dado al rey vencedor suficientes razones como para no olvi-
dar su promesa de una recompensa.

6.4 PERSONAJES PRINCIPALES

A continuacién estdn descritos los quince personajes no
jugadores principales que residen en el Monte Gundabad en
torno al ano 1640 T.E. Estardn presentes en todas las aven-
turas descritas previamente, aunque sus personalidades y ha-
bilidades son mds importantes en el escenario de los Tres
Reyes de Gundabad; no obstante, las personalidades de los
dos lideres rebeldes son cruciales para el escenario del
Mensaje para los Rebeldes. Estos mismos personajes pue-
den ser utilizados, con pocas modificaciones, en otras aven-
turas localizadas en otros periodos temporales; s6lo se ne-
cesita reemplazar al rey trasgo durante los periodos en que
Azog y Bolg estdn reinando. Obviamente, tampoco estardn
presentes los embajadores procedentes de Angmar o de las
tierras de los estaravi,

ZALG, EL ASHDURBUK

Zalg, Ashdurbik de las Treinta Tribus, Sefior de
Gundabad, Amo del Norte y Tirano de las Montaiias, es el
rey trasgo en el ano 1640 T.E. Es el superviviente mas vie-
jo de la Semilla de Skorg, y lleva ocupando el Trono del
Norte desde hace mds de ciento cincuenta afios, habiendo as-
cendido al mismo después del fallo de la tltima invasién por
parte del Rey Brujo sobre Arthedain. Zalg es un poderoso
guerrero uruk, conocido pof- ser el luchador orco més formi-
dable de todas las tribus de las montafias. Ha llegado a de-
rrotar a varios trolls en combate singular, y por lo tanto se
ha ganado el servicio de muchos de estos brutales monstruos,
que no reconocen ninguna otra autoridad entre los orcos. Sin
embargo, Zalg no sélo depende de su habilidad en combate
para mantener su poder. Es un gobernante inteligente y su-
til, y ha llegado a dominar una intrincada combinacién en-
tre diplomacia, dobles juegos y amenazas que le permite man-
tener el trono del Monte Gundabad. Asimismo, conoce
bastante bien la politica de sus tribus orcas vasallas y de la
capital del reino del Rey Brujo, Carn Dim. La politica de
Zalg ha sido calculada de forma que conserve su autonomia
a la vez que da al Rey Brujo, a quien reconoce como una po-
tencia mucho mayor que Gundabad, toda la autoridad que su
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relacion mutua requiere. Al mismo tiempo, Zalg esta sediento
de riquezas y poder, y constantemente intenta extender su
control sobre las demds tribus orcas de las montafias y au-
mentar la cantidad de tributos procedentes de las que ya tie-
ne sometidas. El rey trasgo ha sobrevivido a varios intentos
de asesinato y a méas de una rebelion.

Sin embargo, en la actualidad la autoridad de Zalg se en-
frenta a un nuevo desafio como resultado de su cada vez ma-
yor dependencia del consejo de su consorte medio-orca. Esta
relacion (que se explica més adelante, en la descripcion de
la consorte) es considerada como muy poco comun y varo-
nil por los demas orcos, quienes, siguiendo la tradicional
mentalidad de los trasgos, consideran a las hembras como
poco mds que una propiedad, y nunca tienen en cuenta sus
opiniones. Otros miembros de la Semilla de Skorg, rivales
potenciales por el trono de Gundabad, se aprovecharon de
esta situacion para centrar la insatisfaccion y el ansia por ha-
cer lo posible para librar al trono de la influencia de esa hem-
bra medio humana.

Las quejas e intrigas de los disidentes no solo estén ali-
mentadas por su propio miedo a perder influencia por causa
de la consorte, sino también por las perturbadoras leyendas
de las comunidades orcas en las que se narra el hundimien-
to de una sociedad patriarcal bajo el poder de un liderazgo
matriarcal, una vez las hembras se enteraran de que ellas tam-
bién podian pensar y luchar por si mismas. Para muchos de
los orcos machos de Gundabad, una sociedad orca tradicio-
nal como no ha habido otra, el ejemplo de la consorte cons-
tituye una gran amenaza para su forma de vida. Debe ser eli-
minada antes de que otras hembras comiencen a imitar la
pose y los actos de la consorte.

Zalg gobierna desde su palacio en la Gran Cima del
Monte Gundabad. Fisicamente, es un especimen orco real-
mente impresionante, ya que mide 1,86 m. de altura, tiene
una extraordinaria musculatura, y goza de unos brazos tan
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gruesos como las ramas de un drbol y de unas piernas mu-
cho menos arqueadas de 1o que suele ser normal entre los or-
cos. Los grandes y protuberantes ojos rojos de Zalg, unidos
a sus largos colmillos amarillos, contribuyen a dar a Zalg un
aspecto realmente terrorifico.

Las reliquias de los gobernantes del Monte Gundabad es-
tan en posesion de Zalg: el Estandarte Ghrazim, el Yelmo de
Hielo y Ia cimitarra Thrakurghash. Cuando va a entrar en
combate, Zalg viste con su armadura completa de placas ne-
gras, y empufia su cimitarra encantada y su poderoso arco
largo (se dice que ningun otro orco tiene la fuerza suficien-
te como para tensarlo). Es un estratega muy habil, y rara-
mente ha perdido una batalla; en realidad, su simple presen-
cia en el campo de batalla es suficiente para intimidar a un
oponente de menor categoria. Como rey trasgo, Zalg goza
también de una serie de poderes especiales que le confiere
un artefacto maléfico, el Ulikai de Morgoth (ver la Cripta
de Skorg mas adelante).

HUROG, SENOR DE LA GUERRA DE LA CIMA HENDIDA

Hurog es el hijo mayor de Zalg, aunque antes que €l hu-
bo otros dos hermanos que murieron en sendas rebeliones
fallidas. Las experiencias de sus hermanos mayores le han
enseflado a ser cauteloso, y parece haber decidido que la
Semilla de Skorg no debe extinguirse de forma prematura.
Hurog ya es reconocido como un poderoso guerrero orco.
En realidad, tanto el Rey Brujo como los dinedain le consi-
deran mejor general que su padre, ya que es mas prudente y
no suele dejarse llevar por sus ataques de furia. Aunque
Hurog no es menos astuto que cualquier otro orco —de 1o
contrario, a duras penas habria logrado sobrevivir—, es sor-
prendentemente honesto y claro en sus tratos, y s6lo rompe
su palabra una o dos veces al mes. La inusual prevision de
Hurog le ha llevado a creer que, de seguir ciegamente las or-
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denes del Rey Brujo, todo el Monte Gundabad acabard hun-
diéndose en el desastre, y por eso prefiere gozar de una ma-
yor independencia de Angmar. Ha reunido en torno a si mis-
mo un importante grupo de miembros de la oligarquia uruk
que tienen opiniones similares, y espera al momento ade-
cuado para desafiar a su padre por el trono.

Hurog es relativamente bajo para ser un sefior uruk, ya
que sOlo mide 1,65 m., pero es 1o més parecido que existe a
un montén de musculos. Prefiere vestir con capas de piel de
0so. En lugar de empuiar la tradicional cimitarra de los or-
cos, suele utilizar una enorme hacha llamada Cuchilla de
Enanos, que ha elegido debido a la particular antipatia que
siente hacia esos “rechonchos barbudos™.

GRACHUK, CAPITAN DE LA PUERTA DEL DRAGON

Seria dificil encontrar a un orco en todo el Monte
Gundabad mds malicioso y con menos principios que
Grachuk. Los nérdicos estaravi afirman que venderia a su
propia madre si supiese quién es. Grachuk no es un miem-
bro de la Semilla de Skorg, y por eso ha quedado excluido
de la lucha por la sucesion, lo que permite explicar por qué
tanto los dos sefiores de la guerra como el rey trasgo pre-
fieren mantenerle al mando de la principal entrada al Monte
Gundabad, con las mejores tropas a su servicio. Grachuk ha
logrado acumular una gran riqueza mientras fingia apoyar a
todas las facciones. Sin embargo, es un general muy efecti-
vO y nunca muestra cobardia en combate; sus fuerzas man-
tienen la Puerta del Dragon a salvo de cualquier ataque y
patrullan con frecuencia la regién que rodea al Monte Gun-
dabad. El emblema de Grachuk, facilmente reconocible en
cualquier combate, es un yelmo con forma de dragén negro,
que puede ser contemplado en cualquier combate, ya que el
uruk mide casi 1,80 metros de estatura.

OBAD, CAPITAN DE LA HOERK REAL

Nadie ha acusado nunca a Obad de ser demasiado astu-
to, falta que le impediria acceder a numerosos puestos, y pue-
de que ése sea uno de los motivos por los que fue nombra-
do comandante de la Hoerk Real, la guardia personal del rey
trasgo. El ashdurbiik ha rodeado a Obad de privilegios y ri-
quezas, comprando de esta manera su lealtad més absoluta,
En cualquier circunstancia, el rey trasgo puede confiar en
que su capitdn de la guardia no serd lo suficientemente inte-
ligente como para preparar un golpe de estado con
probabilidades de éxito. Obad no es miembro de la Semilla
de Skorg; el rey trasgo no confiaria su seguridad ni al orco
mas estidpido si tuviera alguna relacién con la linea de suce-
si6én al trono. Es un guerrero habil, capaz de enfrentarse a ca-
si cualquier enemigo que pueda amenazar la persona del rey
trasgo. Este uruk tiene un rigido sentido de la disciplina, y
mantiene su hoerk muy bien entrenada. Sin embargo, 1o que
pocos saben es que Obad es un adicto a una extrana droga
con forma de hierba, y que se le podria sobornar aprove-
chdndose de esta debilidad. El capitan reside en la Gran Cima
del Monte Gundabad.

BRALG, SENOR DE LA GUERRA DE LA CIMA RETORCIDA

Bralg es el segundo de los hijos del rey trasgo que han
sobrevivido hasta llegar a la madurez, y es un individuo in-
creiblemente feroz, sediento de sangre y medio loco. Sin em-
bargo, se le ha confiado el mando de una Cima y urhoth co-
rrespondiente como parte de un movimiento cinico realizado
por Zalg para contraponerse al poder de Hurog, ya que los
dos hijos del rey trasgo son acérrimos rivales. El caracter de
Bralg, que podria resultar bastante desagradable en la ma-
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yoria de culturas (disfruta torturando a la gente, y se le ha
visto descuartizar cautivos vivos para a continuacion devorar-
los), o incluso merecedor de la horca o del ingreso en un ma-
nicomio, es admirado por muchos de los orcos del Monte
Gundabad como ejemplo de la verdadera dureza de un orco.

Aunque sus precipitadas cargas y asaltos poco planeados
le han llevado a meterse en problemas mas de una vez, tam-
bién le han proporcionado algunas victorias inesperadas;
;quién podria esperar que ordenara una carga montafa arri-
ba en pleno invierno? Bralg es el lider de otra faccién de or-
cos que estd intrigando para provocar una guerra total con-
tra Arthedain, con el Monte Gundabad aliado con Angmar;
estd seguro de que eso le proporcionard una gran cantidad de
botin y que le permitird participar en incontables matanzas
y masacres.

Bralg mide 1,75 metros de estatura y es de complexion
no muy musculosa pero si muy resistente; es extraordinaria-
mente feo, circunstancia que se ve aumentada por el hecho
de que perdié un 0jo cuando le alcanzé una flecha dinadan
(ahora lleva un parche de metal). Su asignamiento a la Cima
Retorcida fue considerado como la mayor broma por parte
del rey trasgo, que declaré que la ladera de esa cumbre no te-
nia un aspecto tan deforme como la cara de su amo. Bralg
suele entrar en combate armado con una curiosa cimitarra co-
nocida como Rompedora, cuya hoja tiene forma de garfio;
disfruta hundiéndola en el pecho de un enemigo, desgarran-
do por completo cuantas costillas se crucen en su camino.

SAVIGA, CONSORTE REAL
Saviga ha alcanzado una posicion de poder e influencia ja-
mdas conocida por una hembra orca, ya que es la consorte re-
conocida del ashdurbiik. Es una barda medio-orca, familiari-
zada tanto con los desagradables cédnticos orcos como con las
ligeras melodias humanas. Fue criada fuera del Monte
Gundabad, entre los nérdicos de la Ciudad de Lago. Fue cap-



turada en una incursién de los trasgos, y se convirtié en pose-
sion del rey trasgo, aunque no se contenté con adoptar el ha-
bitual papel servil al que fueron condenadas sus hermanas.
Ella y el monarca se relacionarian de forma muy diferente.

La primera noche que Saviga fue conducida hasta las es-
tancias palaciegas de Zalg, el rey trasgo esperaba una breve
lucha antes de que la esclava cautiva cediera. Su resistencia
le darfa un placer afiadido, proporciondndole al uruk una po-
sibilidad de derrotarla antes de lograr su objetivo. Asi habia
sucedido con tantas otras hijas de los hombres antes de que
Zalg se deshiciera de ellas; disfrutaba mas forzando a las es-
clavas exdticas que aparedndose con las sumisas y atemoriza-
das hembras orcas. Y la posesién de mujeres de otras razas
aumentaba su prestigio. Lo que consiguié de Saviga fue la
pelea de su vida. Naturalmente, acabé ganando —siempre lo
hacia—, pero, por primera vez, estaba completamente ex-
hausto. Pero la verdadera sorpresa llegd a la mafiana si-
guiente, cuando Zalg se despertd para mirar lascivamente a
Saviga y disfrutar de su conquista antes de enviarla de vuel-
ta a los Pozos. Ella le abofeteo la cara.

El rey trasgo estaba tan aturdido que no matd a Saviga
como habria hecho con cualquier otro guerrero orco que se
hubiera atrevido a realizar tal afrenta. Mientras permanecia
momentidneamente anonadado, ella comenzé a entonar una
cancion alabando el orgullo de ella y el poder de él, entrete-
jiendo en las palabras todos los conocimientos magicos y
sortilegios bardicos que podia recordar. El monarca era de-
masiado fuerte como para quedar hechizado de forma tan
simple, como intuia Saviga. Pero las palabras de la melodia
y el embrujo que yacia detras suyo llevaron a Zalg a sofiar
con poseer por completo a Saviga. Al dia siguiente, fue ins-
talada en las suntuosas estancias adyacentes a las del propio
rey trasgo. De nuevo volvid a abordarla en numerosas oca-
siones, pero nunca logr6 quebrantar por completo su volun-
tad; sin embargo, Saviga se sometia a menudo durante una
tarde, y al amanecer se enfrentaba con él con alguna nueva
sorpresa u obstaculo para su victoria completa. El monarca
siempre queria mds. Al final, la consideré una antagonista
tan digna como cualquiera de sus guerreros uruk.

Entonces, Zalg decidié dejar hablar a Saviga, a pesar de
lo poco que le gustaba la tediosa charla de las mujeres. Quizas
eso cansaria a la esclava y le facilitarfa un poco el camino.
Tal fue su arrogancia que el ashdurbiik creyé que habia con-
cebido esa idea por si solo. En realidad, esa fue la posibili-
dad que habia esperado Saviga y hacia la cual habia dirigi-
do todos sus sutiles sortilegios. Para su asombro, Zalg
descubrié que podia hacer unos comentarios ingeniosos so-
bre sus principales oficiales, y que podia ofrecerle unos pla-
nes prodigiosos para frustrar los de sus enemigos. El talen-
to doble de Saviga, como consejera y como voluntariosa
compafiera, ha llevado al rey trasgo a considerarla como un
igual, mientras que considera a los sefiores uruk subordina-
dos como poco més que un humano cautivo. Lo que es mas
importante, el ashdurbiik sabe que puede confiar en Saviga
mucho mas que en cualquier guerrero orco, ya que los orcos
nunca permitirian que ella usurpara el trono. Su superviven-
cia en el Monte Gundabad estd inextricablemente unida a la
supervivencia del propio rey trasgo. Zalg no ha perdido ni
un 4pice de astucia, pero Saviga sabe lo precaria que €s su
situacion en la actualidad.

Saviga parece totalmente humana, pero algunos rasgos
particulares de los orcos, como los 0jos rasgados y los pe-
quefios colmillos, la vuelven bastante exdtica. No viste con
la dejadez habitual entre los orcos, sino que sigue el estilo
de los hombres, con trajes bordados. La influencia de Saviga
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sobre el rey trasgo es despreciada por la oligarquia uruk, cu-
yos miembros maldicen a la consorte como una extrafia de
sangre impura que no conoce cudl es su lugar. En el caso de
que el rey trasgo fuera depuesto, Saviga no viviria mds de
una hora, y ella lo sabe; en realidad, ya ha tramado un plan
para reunir su tesoro ahorrado y escapar lo antes posible.

GHARDAK, EL. MAESTRO ESPiA

El orco més importante del Monte Gundabad que no for-
ma parte de la oligarquia uruk es Ghardak, un orco comtin
explorador. Es el jefe de la compaiiia de rastreadores de éli-
te, los Husmeadores Nocturnos, que retdnen la informacién
en el Monte Gundabad y en sus alrededores. Ghardak suele
realizar personalmente algunas misiones de espionaje en el
territorio de los enemigos de los orcos. Ghardak es excep-
cionalmente discreto y reservado, y siempre lleva una mads-
cara sobre la cara salvo cuando esté disfrazado; nadie en el
Monte Gundabad, salvo el rey trasgo, conoce su verdadera
apariencia. Otra de sus particularidades es que prefiere no
enfrentarse nunca en combate cuerpo a cuerpo contra un ene-
migo cuando puede apuiialarie por la espalda o emboscarle
de alguna otra forma. Ghardak es muy habil con el arco cor-
to y las dagas arrojadizas. Es un miembro de la tribu ilguz,
y reside en la Gran Cima.

ZARBAG, EL MAESTRO DE LAS FORJAS

Zarbag es un orco realmente inusual, ya que, pese a ser
un miembro de la Semilla de Skorg y un guerrero renom-
brado, rehuye todas las intrigas y tramas por la sucesion al
trono y se dedica unicamente a su trabajo. De hecho, esta de-
cisién es muy sensata y aumenta considerable su esperanza
de vida. Como Maestro de las Forjas, Zarbag es el supervi-
sor de los Pozos y el principal armero e ingeniero de
Gundabad. Es un guerrero uruk de nivel 17. La posicién de
Zarbag le confiere una gran autoridad e influencia, ya que
los nazg-artha y todas las actividades industriales del Monte
Gundabad estan bajo su autoridad. Entre los placeres mas
particulares del Maestro de las Forjas se encuentran el dise-
fio de artefactos de guerra y herramientas de tortura y el cas-
tigo a los esclavos desobedientes. Zarbag es un orco espe-
cialmente pesado, y algunos le consideran incluso gordo;
camina con un paso ondulante que le da una apariencia casi
comica cuando se combina con el habitual tembleque de su
tripa. Vive en los Pozos, cerca de las Forjas.

AKARGUN, BRUJO DE GUNDABAD

Rara vez aparece un mago entre los orcos, y por lo tanto
es bastante sorprendente encontrarse con un hechicero de
considerable poder en el Monte Gundabad. Pero Akargiin no
es en absoluto un trasgo normal. Se dice que es un hijo no
reconocido del rey trasgo, engendrado tras una relacidn de
este tltimo con una mujer nérdica cautiva. Mientras fue jo-
ven el resto de los orcos le despreciaron, y fue asignado a un
puesto realmente bajo, el de soldado comiin en un lurg.
Akargiin fue capturado rapidamente por los elfos del Bosque
Negro en su primera misién. Le perdonaron la vida porque
sus facciones eran muy parecidas a las de un humano, lo que
le permitid hacerse pasar por un hombre en lugar de por un
orco. Como prisionero de los elfos de Thranduil, Akargiin
descubri6 un talento latente en su interior para aprender ma-
gia, y aprendié de forma subrepticia varios sortilegios.
Finalmente, el medio-orco consiguié escapar y regreso al
Monte Gundabad, donde sus recién descubiertos e incipien-
tes talentos le alzaron hasta un rango mas apropiado para su
categoria. Akarglin es con mucho el individuo mads inteli-



gente-del Monte Gundabad. Decidi6 situar su residencia y
su’laboratorio mégico en la Cima Hendida, de forma que es-
tuviera bajo la proteccion de Hurog y no bajo la de su velei-
doso padre. El brujo es muy reclusivo, y siempre esta en-
vuelto en una atmdsfera de misterio; ningun orco esta seguro
del verdadero alcance de sus poderes. Akargilin y Saviga, pe-
se a sentir celos el uno del otro, han formado una alianza se-
creta para escapar del Monte Gundabad en el caso de que la
faccion de Bralg se haga con el poder. El brujo tiene en su
poder un artefacto especialmente poderoso: el Baston
Enroscado. Akargiin lo descubri6 en la tesoreria real y se
apropi6 del bastén mégico, ya que los trasgos no tenian otro
uso mejor para el objeto.

THOB, JEFE TROLL

No hay ningun habitante del Monte Gundabad, salvo qui-
z4s el mismo rey trasgo, que se pueda enfrentar en combate
con Thob con alguna posibilidad de vencerle. Este aterrador
guerrero troll de las cavernas sélo respeta las 6rdenes del mo-
narca, y trata a todos los demds orcos como si fueran basura
(“apldztaloz y ze romperan’). Thob suele emborracharse con
bastante frecuencia, ya que tiene pocas cosas que hacer sal-
vo mantener en guardia a su banda de trolls de Ias cavernas,
y aplastar alguna rebelion ocasional. Parece ser fenome-
nalmente estipido, con sus 0jos en constante movimiento y
su lengua colgando de sus fauces abiertas, pero las aparien-
cias engafian. Cuando quiere, Thob puede mostrar una astu-
cia brutal, dificil de encontrar en un troll, y gracias a la cual
suele tomar a su enemigo por sorpresa. El arma preferida del
troll es una maciza maza de hierro claveteada que pocos or-
cos pueden llegar a levantar, y menos aun empuiiar; Thob la
maneja a una mano. Su cubil se encuentra en la Gran Cima.

KARAGAT, SUMO SACERDOTE DE LA OSCURIDAD

Karagat es probablemente el orco vivo mds viejo de to-
do el Monte Gundabad, y es un animista uruk. Tiene una apa-
riencia vetusta, maléfica y marchita, y es un completo de-
voto de los poderes de la Oscuridad y el mal. Parece alargar
indefinidamente su vida (tiene mas de mil afos) mediante
una serie de sortilegios y sacrificios sangrientos. Los orcos
comunes sienten un profundo terror hacia Karagat, de quien
creen que bebe la sangre de los hombres y orcos vivos. Dicha
creencia no anda muy lejos de la verdad; su servicio a la cau-
sa de Sauron le ha proporcionado un talisman que le trans-
forma en un murciélago vampiro gigante. Karagat nunca sa-
le de]l Monte Gundabad en forma de orco, ya que permanece
en el Gran Templo y vigila a los sacerdotes menores de la
Oscuridad; aun asi, hay quien susurra que se le ha visto sa-
lir volando en su forma de murciélago, en busca de nuevas
victimas de las que extraer sangre fresca.

VOISIOL, BOCA DEL REY BRUJO

Voisiol es un mago procedente de Rhiin, y también el le-
gado de Carn Diim en el Monte Gundabad, responsable de
comunicar al ashdurbiik la voluntad del Rey Brujo e infor-
mar a su sefior sobre cualquier acontecimiento importante
que tenga lugar en la ciudadela. Tiene una inmunidad com-
pleta para ir y venir segtin desee por todo el Monte Gundabad.
Aunque su poder estd limitado —existen varios magos de ha-
bilidad muy superior a la suya en Carn D{im, sin contar al
Rey Brujo—, compensa este pequefio defecto con su astucia
y completa devocién hacia el mal. De haber enviado un ma-
go mas poderoso, los orcos del Monte Gundabad 1o habrian
considerado un desafio para su autonomia. Voisiol es un aris-
tocrata bastante arrogante 4 la hora de tratar con los orcos
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que se encuentran por debajo del rango de los méas grandes
sefiores uruk, pero su intimidatoria conversacion le hacen
ganarse un gran respeto, ya que los orcos esperan cualquier
abuso de sus superiores. Habitualmente, la Boca del Rey
Brujo suele vestir con una tinica negra con los bordes de piel
de lobo blanco, y un pequefio yelmo negro con los mismos
adornos. Voisiol es bastante bajo, apenas 1,65 m., y tiene una
cara semejante a la de un halcén. Sus estancias se encuen-
tran en el palacio real, en la Gran Cima.

FYLARIC, EMBAJADOR ESTARAVE

Totalmente diferente a la posicion de Voisiol en el Monte
Gundabad es la del desafortunado Fylaric, un animista nér-
dico. Los estaravi son s6lo uno de los pueblos sometidos al
Rey Brujo, y el Monte Gundabad ocupa un lugar superior en
la jerarquia de Angmar. El trabajo poco agradecido de Fylaric
es mantener unas relaciones tolerantes entre los orcos de
Gundabad y los estaravi que viven en la zona superior de los
Valles del Anduin, quienes proporcionan la mayor parte de
las provisiones importadas a los orcos, asi como una gran
cantidad de comida a Angmar. Atrapado entre los frecuentes
ataques de furia del rey trasgo y las quejas de su propio pue-
blo por los excesos de los orcos, Fylaric, que no es mds que
un pobre hombre decente que no queria este trabajo, suele
sumirse en unos ridiculos ataques de nervios y desespera-
cién. No es malvado, aunque algunos miembros de su pue-
blo creen que si debido a la docilidad con la que trata a los
trasgos; sin embargo, cree que cualquier resistencia no tiene
sentido, de forma que intenta sacar el méximo beneficio po-
sible de una situacién tan mala como ésta. Es un hombre an-
ciano con el pelo canoso, que camina con un baston y viste
con el atuendo tipico de los nordicos. Fylaric esta bastante
encorvado por el peso de las responsabilidades que reposan
sobre €l. Sus estancias se encuentran en el palacio real, en la
Gran Cima.
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BARLOF, CAPITAN DE LOS REBELDES

Barlof es un montaraz nérdico del pueblo de los estaravi.
Fue enviado al ejército del Rey Brujo en cuanto fue capaz
de empuifiar un arma, y pronto sintié una repulsa total por las
conductas que presencid, desertando después de tres afios al
servicio de Angmar. Sin embargo, fue capturado por los ras-
treadores orcos y se le envié al Monte Gundabad comao es-
clavo como castigo por su desercion. Condenado a trabajar
en las Minas, Barlof volvi6 a escapar y esta vez se refugid
en las Cavernas de Hongos. Alli logré reunir una banda de
fugitivos semejantes a él, y form6 un grupo rebelde dedica-
do a vengarse de los servidores del rey trasgo. Barlof utiliza
a sus rebeldes en una guerra de emboscadas y ataques por
sorpresa en los Pozos, las Minas y las Cavernas de Hongos.
Intenta conservar cada una de sus vidas siempre que puede,
sin correr ningln riesgo innecesario y exponiéndose a me-
nudo a un peligro mortal para salvar a sus hombres; ha con-
seguido ganarse su lealtad y respeto mds absolutos. Sin em-
bargo, Barlof es mds un guerrero que un estratega, y depende
por completo de su lugarteniente en jefe a 1a hora de reali-
zar los planes y las estrategias. Es alto, pues mide mads de
1,85 m. de estatura, 1o que puede ser una desventaja en los
tineles de los orcos. Tiene el pelo rubio, barba y rasgos du-
ros; viste con pieles de huargo, y constituye una figura im-
ponente como lider de una rebelion. Las armas preferidas de
Barlof son su hacha de combate y su arco largo.

DIRN, LUGARTENIENTE REBELDE

Originalmente, Dirn formaba parte del Pueblo de Durin,
y fue criada en Khazad-diim, por lo que estd muy familiari-
zada con la vida y la guerra en los subterraneos. Es una ex-
ploradora, y desde muy joven estuvo mds interesada en las
aventuras que en las tareas habituales de las hembras enanas.
Fue capturada por los orcos del Monte Gundabad durante
uno de sus viajes, pero escapd rapidamente y, tras unirse a
Barlof, le ayudé a fundar su banda rebelde. Como Dirn co-
noce los subterraneos mucho mejor que cualquier hombre,
su consejo es indispensable para los rebeldes; ella es la ver-
dadera mente maestra que hay detrds de cada operacién. Dirn
tiene la estatura habitnal de un enano, tiene el pelorojo y, a
su manera, es bastante atractiva. Lucha con una espada cor-
ta y una serie de dagas arrojadizas. S6lo hay una pega en es-
ta mujer tan impresionante: odia a los elfos casi con tanta in-
tensidad como odia a los orcos, y jamas les admitird en las
filas de los rebeldes, causa por la cual sus soldados carecen
por completo de cualquier tipo de ayuda maégica.

6.5 OBJETOS DE PODER

En el afio 1640 T.E. (y en otros periodos histéricos) se
pueden encontrar en el Monte Gundabad una serie de obje-
tos mdgicos interesantes e inusuales. Todos los siguientes
objetos tienen o bien un propietario especifico o una locali-
zacion predeterminada en la que reposan.

6.51 OBJETOS MAS PODEROSOS

E1L ULUKAI DE MORGOTH
Al final de la Primera Edad, el Enemigo Negro se en-
frent6 a la inexorable e inevitable venganza de los valar, y
su juicio le exilié al Vacio, separado de los Circulos del
Mundo hasta el final de los tiempos. Pero Morgoth habia te-
nido un presentimiento de su destruccion, ;pues acaso no era
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originalmente un vala exaltado, aunque més tarde hubiera
caido en desgracia? En secreto, esperaba que un dia podria
regresar a través de las Puertas de la Noche para el enfren-
tamiento final por el destino de Arda, si aunque sélo fuera
un residuo de mal llegaba a sobrevivir en el mundo después
de su derrota. Por lo tanto, en el dltimo periodo de su altivo
reinado en Angband, antes del ataque de los valar, Maorgoth
creo un artefacto terrible, el Uliikai.

El Uldikai es una enorme gema multicolor de tonos cons-
tantemente cambiantes que parece palpitar con una horrible
vida propia. Es 1a misma esencia del mal, pues contiene una
parte del propio ser maléfico de Morgoth, y por lo tanto con-
tiene un poder que se encuentra mas alld de la comprension
de los Hijos de Iluvatar. Tan fuerte es el aura de Oscuridad
que irradia que aun sin lanzar ningun sortilegio se puede apre-
ciar vagamente su tremendo poder, mientras que cualquier
hechicero que intente adivinar su verdadera naturaleza de-
berd hacer una TR contra un sortilegio de nivel 10 o perde-
rd inmediatamente todos sus puntos de poder. La funcién del
Ultikai es simple: extender el mal. Alla donde esté escondi-
do, la oscuridad se extiende como las ondas de un estanque,
engullendo las tierras circundantes.

Nadie “controla” al Uldkai; mds bien, la piedra permite
ser utilizada por seres que parezcan tener un poder suficien-
te como para servir a sus propositos. Para empezar, si su po-
seedor no es completamente maligno, cada mes que se en-
cuentre en las cercanias del artefacto deberd resistir un ataque
de sortilegio para evitar sucumbir a la Oscuridad. El sortile-
gio comienza en nivel 10 y asciende rdpidamente en incre-
mentos de 2 niveles hasta llegar a nivel 50. No es necesario
que se lleve puesto el Uliikai para utilizar sus poderes, ni pa-
ra ser afectado por su fuerza. Una vez el artefacto es cogido
con las manos, su propietario sélo podrd abandonarlo si no
es completamente maligno y consigue superar la maldicién
de nivel 50 que mantiene esclavizado al pobre desgraciado;
otra manera de librarse de él seria destruir el Ul{ikai.

Los siguientes son los poderes que el Uliikai confiere a
su propietario, que pueden ser invocados siempre que se ne-
cesiten: - \

Dominacion. Utilizando su voluntad, el portador puede sub-
yugar las mentes de las criaturas de nivel inferior cuyo nivel
total no superen el nivel propio del portador. Por lo tanto, un
guerrero uruk de nivel 20 podria dominar a 20 seres de ni-
vel 1 o una criatura de nivel 19. Cada una de las criaturas do-
minadas de esta manera hard todo lo que se le ordene, ya que
han perdido su voluntad independiente. Los seres dominados
pueden intentar resistir el sortilegio, restando el nivel del lan-
zador de la tirada de resistencia, para quedar libres del efec-
to. Si la tirada de resistencia falla, la dominacién continda
durante tanto tiempo como siga concentrado el portador del
Ulilikai; si queda aturdido o se distrae de otra manera, el sor-
tilegio se rompe.

Percepcion de las sombras. Todos los objetos y seres que
se encuentren dentro del mundo de las sombras, las ilusio-
nes y de lo invisible quedan revelados en sus formas verda-
deras aunque se encuentren en un dia soleado. Sin embargo,
mientras se utiliza este poder, la vista en el mundo normal
queda un tanto perjudicada, y se vuelve un poco borrosa (-
30).

Voluntad concentrada. El portador del Ultikai puede, de
igual manera que hacian Morgoth y Sauron, aunque a una
escala muy inferior, adquirir la voluntad necesaria para go-
bernar a grandes masas de seres maléficos y monstruos, obli-
gandoles a cooperar en las misiones y a reproducirse. Este
poder permite a un individuo gobernar de forma efectiva un



dominio de gran tamafio de la Oscuridad como lo es el Monte
Gundabad. Utilizando el poder de la voluntad concentrada,
se puede ordenar a un nimero de seres maléficos igual al ni-
vel que tiene el portador, multiplicado por 1,000. Asi, Sauron
podria controlar una fuerza de 240,000 soldados o el Rey
Brujo un total de 60,000, mientras que un rey trasgo de ni-
vel 20 podria controlar un méximo de 20,000 orcos a la vez.
La concentracién de voluntad se diferencia de la dominacién
en que los seres sometidos a la voluntad concentrada con-
servan las facultades para actuar de forma independiente y
son capaces, individualmente, de traicionar a su amo; sim-
plemente estdn motivados segun los deseos generales del go-
bernante, y quedardn bastante confundidos si €ste muere.
Aumento de poder. Cualquier hechicero que posea el Ullikai
tendrd en su poder un multiplicador de sortilegios x8 y el co-
nocimiento completo de todos los sortilegios malvados has-
ta su propio nivel. Los no hechiceros, como los tipicos reyes
trasgos, no reciben este beneficio, pero adquieren la Maestria
de las Armas, una habilidad que les permite empuiiar cual-
quier arma de combate cuerpo a cuerpo como si fuera su me-
jor arma, y $in cometer nunca ninguna pifia.
Proteccion contra la no-vida. Todos los muertos vivientes
reconoceran al propietario de la Uldikai como su superior si
es de nivel superior 0 como su aliado si es de nivel igual o
inferior al suyo. No atacaran al ser protegido, y si son de ni-
vel inferior pueden ser sometidos al efecto de dominacion.
La presencia de este poderoso artefacto en el Monte
Gundabad no es ningin accidente, ya que en realidad au-
menta la resistencia de esta maléfico reino. La fuga de Skorg
de Angband con el Ulidkai fue una de las dltimas estratage-
mas de Morgoth, quien maliciosamente intuyé que algun or-
co podria llegar a escapar de los valar y ser subestimado alli
donde cualquier otro ser mds poderoso hubiera sido inter-
ceptado. Como primer propietario del Ultikai, Skorg consi-
guié encontrar un reino duradero para la Oscuridad, y cada
uno de los reyes trasgos que se enfrenta al temible examen
del espectro de Skorg también pone las manos sobre la pie-
dra y tiene acceso a los poderes del Uldkai durante todo su
reinado. Durante miles de afios, y sin que lo supiera nadie
salvo los mismos reyes trasgos del Monte Gundabad y su
Sumo Sacerdote, el Ullkai ha permanecido alli, mientras
Morgoth languidece fuera de los Circulos del Mundo. En
cierto sentido, el Monte Gundabad, sus habitantes orcos y
sus seflores existen para perpetuar el mal que el Enemigo
Negro extendi6 por primera vez sobre la Tierra Media.
Aunque el Ul{ikai se encuentra més alld de cualquier va-
loracion monetaria, nadie la podrfa identificar como un tipo
de gema conocida, y por lo tanto, en el caso de que sea ro-
bado, probablemente serd imposible de vender. Como arte-
facto, no puede ser destruido mediante los métodos norma-
les. Llegar a saber cOmo utilizarlo, en el caso de que pueda
ser sacado de la Cripta de Skorg, podria ser otra mision re-
almente arriesgada.

EL ESTANDARTE GHRAZIM

El Estandarte Ghrazim, simbolo de 1a unidad de 1a Hueste
de Gundabad, es considerado por los orcos de la ciudadela
como Su posesién mds sagrada y preciosa. El estandarte es
un gran rectangulo de seda de color rojo sangre, con un em-
blema de los tres picos del Monte Gundabad en color negro
en su centro; el estandarte estd montado sobre un macizo bas-
ton de acero coronado por un craneo de bestia maligna. Desde
la Segunda Edad, el Estandarte Ghrazim ha sido portado’en
combate por los guardias del rey trasgo siempre que el mo-
narca salia al campo de batalla en persona. Nunca ha caido
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en manos del enemigo. Dicen las leyendas que el bastén fue
traido desde Angband por el mismo Skorg. Cuando se lleva
el Estandarte Ghrazim a la batalla, 1a ferocidad y coraje de
todos los orcos aumenta; los soldados orcos que se encuen-
tren a menos de 60 metros del estandarte afiaden +20 a to-
dos sus ataques cuerpo a cuerpo, y nunca romperan filas
mientras viva el rey trasgo. De hecho, estos beneficios pro-
ceden de los sortilegios que han sido lanzados sobre el bas-
tén, y el estandarte sélo no tiene ningtin valor, aunque los
orcos no lo saben. Ademés, el bastén proporcionaré las mis-
mas ventajas a cualquier ejército, tenga el estandarte que ten-
ga suspendido encima suyo. El bastén también confiere una
proteccion (+100) contra todos los ataques cuerpo a cuerpo
y de proyectiles que se realicen sobre el individuo que lo lle-
va (como un sortilegio de Desviar y Desvio de Hoja). El
Estandarte Ghrazim acompafia al ashdurbiik alld donde va.

THRAKURGHASH

La Thrakurghash (L.N. “Portadora de las Llamas™) es una
gigantesca cimitarra de més de 1,5 metros de longitud for-
jada con laen negro, un cristal volcdnico. Su empufiadura es-
td envuelta en un forro de piel de dragon rojo, y el pomo es
una garra de dragdn hecha de mithril coronada por un rubi.
LLa cimitarra fue creada por el mas renombrado de los herre-
ros del Monte Gundabad para el ashdurbiik durante la
Segunda Edad, y encantada por algunos magos procedentes
de Mordor. La hoja de laen de Thrakurghash, que nunca ne-
cesita ser afilada, es +25. Quien la empuiia se encuentra
constantemente bajo los efectos de un sortilegio de Proteccién
I1I (-30 a los ataques de sortilegios elementales, +30 a la TRs
contra sortilegios). Si se le ordena, Thrakurghash puede ge-
nerar un Aura de Fuego que inflige un critico “B” sobre cual-
quier individuo golpeado por 1a hoja; esta Aura puede ser
utilizada con cualquier frecuencia, pero debe ser invocada
antes de intentar un golpe; las tropas aliadas con el portador
que sean golpeadas por error también serdn afectadas por el
Aura. Finalmente, Thrakurghash confiere los efectos de un
sortilegio de Desviar sobre el portador (-100 a todos los ata-
ques de proyectiles) y Desvio de Hoja (-100 a los ataques
cuerpo a cuerpo), cada uno de los cuales puede ser invocado
hasta cuatro veces al dia. Esta arma irradia un aura magica
muy poderosa, y tiene una fuerte voluntad propia, orientada
hacia la Oscuridad; un orco u otro sirviente de la Oscuridad
puede empuiarla sin dificultad, pero cualquier miembro de
los Pueblos Libres se dard cuenta de que es extraordinaria-
mente dificil utilizar a Thrakurghash con algin buen prop6-
sito, y podria —si no posee una poderosa voluntad— acabar
siendo dominado por el arma. La cimitarra siempre se en-
cuentra cerca del rey trasgo. ‘

6.52 OBJETOS PODEROSOS

EL YELMO DE HIELO

El Yelmo de Hielo es un gran yelmo hecho de mithril con
dos cuernos y varias incrustaciones de diamantes, y es la “co-
rona” del Monte Gundabad, aunque el rey trasgo sélo 1a lle-
va durante las ocasiones mds ceremoniales. Su superficie ha
sido oscurecida para acentuar el brillo de las gemas, por lo
que el yelmo parece ser de un color gris negruzco. Su por-
tador recibe dos beneficios. En primer lugar, todos los im-
pactos criticos que recibe en la cabeza son ignorados
automdticamente. En segundo lugar, el Yelmo de Hielo pue-
de crear hasta dos veces al dia un Muro de Hielo en torno al
portador. El rey trasgo no puede utilizar este sortilegio de-
fensivo a la vez que invoca el Aura de Fuego de la cimitarra



Thrakurghash, ya que los dos se cancelan mutuamente. El
Yelmo de Hielo es propiedad del ashdurbik.

CUCHILLA DE ENANOS
Cuchilla de Enanos es una temible hacha de combate con
la hoja de mithril y la empufiadura hecha de madera de le-
bethron. Estd encantada y es +20, ademads de ser “Exter-
minadora’ de enanos, sobre los que inflige un critico secun-
dario +10 ademds de cualquier otro critico que logra. El
mango del hacha tiene grabadas varias runas orcas pronun-
ciando varias maldiciones contra las Siete Casas de los kha-
zad. Cualquier enano que intente empuiiarla sufrird instan-
tdneamente sus efectos “exterminadores”. El arma pertenece
al sefior de la guerra de la Cima Hendida.

TALISMAN DEL MURCIELAGO

El talismén consiste en un gran rubi con la imagen gra-
‘bada de un murciélago, que cuelga de una cadena de acero
negro. Fue tallado en los pozos de Dol Guldur, y el mismo
Sauron intervino en su encantamiento. Una vez al dia, y du-
rante nueve horas, el portador del talismédn puede transfor-
marse en un murciélago vampiro gigante. Debido a la ma-
ligna influencia del Sefior Oscuro, el talismén s6lo puede ser
llevado sin recibir dafio por una persona totalmente dedica-
da a la causa de la Oscuridad. Los demads individuos se en-
contrardn atrapados en su forma animal. El talisman es tam-
bién un multiplicador de sortilegios x2 para cualquier
profesion. El Talismédn del Murciélago es propiedad del Sumo
Sacerdote de la Oscuridad.

BASTON ENROSCADO

Originalmente, el Bastén Enroscado era propiedad de un
mago humano que murid acribillado por las flechas orcas an-
tes de que pudiera llegar a utilizarlo. Es un cetro metdlico re-
torcido de una forma muy extrafia, y coronado por un pe-
quefio globo cristalino de color negro. En total mide
aproximadamente 1,8 metros. Normalmente actia como un
multiplicador de sortilegios x3 para Esencia. Sin embargo,
dos veces al dia puede lanzar desde el globo un Relampago
con un alcance de 30 metros. Después de haber lanzado do-
ce de estos rayos, este poder del bastén queda agotado, y de-
be ser colocado a la intemperie bajo una tormenta con relam-
pagos para ser recargado. El Baston Enroscado es propiedad

del Brujo de Gundabad.

6.53 OBJETOS NORMALES

ROMPEDORA

Esta larga cimitarra con una desagradable forma curva-
da estd forjada con una aleacion de acero. Rompedora es el
arma favorita del cruel sefior de la guerra Bralg. L.a hoja mi-
de 1,35 m. de longitud. Es +15, y cuando consigue un im-
pacto critico se puede hacer que el garfio penetre en la car-
ne del enemigo; s1 quien empuiia la espada tiene 90 ¢ mas
en FUE, podra hacer que se desprenda el garfio, infligiendo
otro critico “D” de tajo. Cinco veces al dia, el portador pue-
de lanzar sobre si mismo un sortilegio de Caer o Saltar.

MAZA DE THOB
LLa maza de Thob es una colosal arma hecha de una ale-
acién de acero y de méds de 1,8 metros de longitud, rema-
chada con numerosos pinchos. Estd encantada y es +15, pe-
ro solo puede ser empuilada de manera efectiva por un
individuo con una FUE de 100 6 mds. Debido a su tremen-
do peso, cualquier critico que inflija va acompaiiado de otro
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critico “C” de aplastamiento y un critico “B” de perforacion.
El jefe de la guardia de trolls empuia esta arma.

YELMO DRAGON

Forjado con una aleacion de acero y equipado con un vi-
sor y una celada con forma de cabeza de dragon, este yelmo
negro suele ser llevado tradicionalmente por el capitan de la
Puerta del Dragén. Ademas de sus cualidades protectoras,
permite al portador hablar en la lengua de los dragones y, tres
veces al dia, lanzar una Cancién Encantamiento que solo afec-
ta a los dragones, con una penalizacion a la TR de -40.

7. PLANOS DEL MONTE
GUNDABAD

El Monte Gundabad es demasiado grande como para
mostrar aqui todo su mapeado y describirlo con todo deta-
lle. Por el contrario, en esta seccion se proporcionan los ma-
pas de ruta, que describen a grandes rasgos las comunica-
ciones entre las regiones principales, los pasajes principales,
las estancias primarias y las localizaciones mds importantes,
asi como una serie de mapas detallados que permiten una re-
presentacion mds precisa de las dreas mds importantes: la
Puerta del Dragon y las Tres Cimas. Aunque los Pozos sélo
son mostrados por completo en los mapas de ruta, algunos
mapas detallados describen secciones particulares de las zo-
nas en las que es probable que se centren algunas de las aven-
turas. Los mapas de ruta, a diferencia de los mapas detalla-
dos, no muestran los cientos de camaras mas pequenas,
pasajes menores, trampas y fenémenos naturales de cada zo-
na. Dichas caracteristicas deben ser desarrolladas utilizando
la Tabla de Caracteristicas Aleatorias, situada al final del mo-
dulo. Sin embargo, si que se indican la situacién de cada uno
de los Descensos de los Pozos, la frecuencia con la que se
encuentran las barracas mas pequenas, los almacenes, las ta-
bernas y otras caracteristicas semejantes. El DJ deberia te-
ner estos datos en cuenta a medida que se van explorando
los niveles. LLas Cavernas de Hongos y las Minas son mucho
mads abiertas, y, como se encuentran por debajo del Monte
Gundabad y no propiamente en su interior, pueden exten-
derse potencialmente tanto como lo pueda desear el DJ.

Los pasajes del Monte Gundabad tienen un tamaiio va-
riable. Los corredores principales, que se muestran en los
mapas de ruta, suelen tener seis metros de anchura y 4,5 me-
tros de altura, aunque pueden llegar a alcanzar una anchura
de 12 metros. Los pasajes menores, mas comunes, suelen
medir tres metros de anchura y 1,8 metros de altura, aunque
en algunos puntos estos tineles secundarios pueden estre-
charse hasta los 1,5 metros de anchura y 1,2 metros de altu-
ra (algo que ocurre con muy poca frecuencia en las Cimas).
La mayoria de las cavernas de menor tamafio suelen medir
3-4,5 metros de altura y acostumbran a tener un tamaiio bas-
tante irregular, a menos que se indique lo contrario. Las puer-
tas se suelen utilizar con muy poca frecuencia, y normal-
mente indican la presencia de algo importante detras suyo;
a menos que se especifique lo contrario, son losas de piedra,
reforzadas con hierro, de 1,8-2,4 metros de altura, 1,2 me-
tros de anchura y 15 cm. de grosor, montadas sobre pivotes
de hierro. Las cerraduras de las puertas suelen ser de una di-
ficultad media a la hora de forzarlas. Las Ilaves estian en pro-
piedad de quien esté al mando de la zona; el sefior orco res-
ponsable de cada una de las regiones principales tiene un
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juego completo de las puertas de su dominio, y el rey trasgo
posee un juego maestro de las puertas de toda la ciudad.

Los pasajes y las cavernas suelen estar sin iluminar, sal-
vo en las zonas utilizadas en la actualidad, que estdn ilumi-
nadas por una débil luz procedente de las antorchas y pozos
de fuego que emiten un acre humo y provocan unas densas
sombras. Las regiones donde viven los uruk estdn mejor ilu-
minadas que las que estdn habitadas por los orcos comunes;
las cdmaras principales de cada una de las Cimas tienen es-
cotillas que permiten el paso de la luz, equipadas con crista-
les ahumados para proteger a los orcos comunes de la dafiina
luz solar.

La comunicacion y los transportes representan una gran
dificultad en una ciudad tan grande, con cientos de kiléme-
tros de pasillos. Para las distancias cortas, los corredores or-
cos son los encargados de entregar los mensajes por medio
oral. Los murciélagos vampiro gigantes entrenados permi-
ten una mayor velocidad a la hora de recorrer mayores dis-
tancias, llevando los mensajes enganchados en sus garras.
Tras alcanzar su destino, un murciélago mensajero es re-
compensado con un trago de sangre fresca extraida de algu-
nos de los esclavos. Las cargas de suministros més pesadas
son transportadas en las embarcaciones que recorren las Vias
Humedas. Como las Cimas no est4dn conectadas directamente
con las Vias Hiimedas, las provisiones son transportadas has-
ta la cumbre mediante una serie de huecos en los que se han
instalado varios mecanismos de poleas, semejantes a los uti-
lizados en las Minas para sacar las vagonetas de mineral has-
ta la superficie.

TRAMPAS
Los orcos sienten una perversa fascinacion por los arti-
lugios mecdnicos, y sus retorcidas y maliciosas mentes han
inventado y situado numerosas trampas por todos los confi-
nes del Monte Gundabad. La mayoria estdn disefiadas para
atrapar a los intrusos y los espias y convertirlos en esclavos,
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a la vez que causan un ligero dafio como castigo. Los orcos
prefieren no matar a sus victimas directamente, ya que sue-
len reservarse ese placer una vez hayan realizado otras ma-
niobras més desagradables. Las zonas que contienen tram-
pas estdn marcadas con unas sutiles sefiales talladas en las
paredes de forma que otros orcos se den cuenta y puedan evi-
tarlas. Quienes no estén familiarizados con los glifos orcos
deberan hacer una maniobra Extremadamente Dificil para
detectar las trampas del Monte Gundabad, y eso en el caso
de que estén buscando activamente las trampas. *

Existen cinco tipos de trampas bastante comunes en el
Monte Gundabad, que se describen a continuacion. Las tram-
pas mds inusuales y sofisticadas son descritas en las zonas
en las que se encuentra cada una.

POZO PRISION

Se trata de un hueco de seis metros de profundidad cu-
bierto por una losa de piedra disimulada como si formara par-
te del suelo circundante. Mide entre 1,5 y 3 metros de anchu-
ra, segun el tamafio del corredor o la camara en la que se
encuentre. La trampilla funciona mediante un mecanismo de
contrapesos. Cuando se colocan 25 kilos 0 més de peso sobre
la seccion, la losa se hunde, haciendo caer a la victima en el
interior del pozo, por lo cual recibira el dafio correspondiente
a la caida contra el suelo de piedra. Inmediatamente, la tram-
pilla vuelve a cerrarse, atrapando a quienes se encuentren den-
tro. La trampilla no se puede abrir desde el interior.

POZO0 ASESINO
Esta es una variante de la tipica trampa del pozo prision,
en la cual la victima cae a un pozo cuyo fondo estd cubierto
de afiladas cuchillas de hierro que infligen 1-4 criticos “D”
de perforacion. Las cuchillas estdn aserradas, de forma que
la victima quedard enganchada al suelo a menos que inten-

te librarse desgarrando su propia carne, lo que implica reci-

bir otro critico “D” de perforacién.
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MUROS DESLIZANTES

En esta trampa, una presion de 25 kilos 0 mds sobre una
piedra concreta del suelo activa un par de losas de piedra de
60 cm. de grosor que salen desde las paredes del pasaje, atra-
pando a todos los que se encuentren en el interior de ese seg-
mento de pasaje. El mecanismo de activacion estd oculto fue-
ra de la zona de efecto de la trampa. Los orcos revisan
regularmente todas las trampas de muros deslizantes, ya que
la dnica alternativa a la rendicion es ahogarse irremedia-
blemente.

DARDOS ENVENENADOS

Esta trampa también se activa, al igual que la trampa de
muros deslizantes, cuando se colocan 25 kilos o mas enci-
ma de una piedra determinada, disparando 5-10 dardos mon-
tados sobre ballestas ocultas en las paredes. Los dardos es-
tdn impregnados de un hongo venenoso paralitico. El veneno
ataca con una potencia de nivel 5, y quienes sufran sus efec-
tos permanecerdan comatosos durante 48 horas, menos una
hora por cada punto de bonificacién en la caracteristica de
Constitucion.

Los dardos apuntan aleatoriamente a cualquier punto den-
tro de la zona de efecto, de 3 metros cuadrados, que est4 si-
tuada junto a la piedra de activacidn. Una vez se ha activa-
do la trampa de dardos envenenados, 10s orcos no volveran
a activarla durante 1-20 horas.

CAIDA A LAS ViAS HOMEDAS

Esta es una trampa que pretende aprovechar los extensos
conductos acudticos del Monte Gundabad. La caida a las Vias
Hiimedas, como las trampas de pozo, se abre cuando se co-
locan 25 kilos 0 més de peso sobre una piedra determinada,
y se cierra cuando la victima ya ha caido. Sin embargo, en
lugar de caer sobre un duro suelo de piedra, la victima goza
de un agradable chapuzén en una Via Himeda menor sin ilu-
minar que corre por debajo del suelo. El canal desciende, y
la victima es empujada irremediablemente a lo largo de una
cisterna que no puede ser abierta desde el interior y de la que
los orcos suelen sacar regularmente a los cantivos medio aho-
gados. En todo momento hay suficiente aire para respirar,
pero el desgraciado que caiga en el agua debera deshacerse
de su armadura, su mochila y su tesoro para evitar ahogar-
se, ya que todos los canales de las Vias Humedas miden al
menos tres metros de profundidad.

LABERINTOS

En el Monte Gundabad se pueden encontrar bastantes la-
berintos, desde el gigantesco Gran Laberinto que protege la
Puerta del Drag6n hasta los sofisticados y mortales laberin-
tos de las tres Cimas, pasando por los laberintos menores pe-
ro ni mucho menos simples dispuestos a lo largo de los Pozos.
Los cuatro laberintos mds importantes, situados en la Puerta
del Dragén y en las tres Cimas, estdn descritos con detalle
en esas zonas, mientras que los laberintos menores deben ser
desarrollados mediante la Tabla de Laberintos Aleatorios,
situada al final del modulo. Todos los laberintos estdn sal-
picados de trampas disefiadas para frustrar, obstaculizar o
confundir a los exploradores intrusos. Los muros deslizan-
tes son bastante comunes, y muchos de los pasajes fueron di-
sefiados para parecer idénticos entre ellos. Normalmente,
siempre suele haber alguna sorpresa desagradable esperan-
do en el centro de cada laberinto. Los orcos atraviesan 10s
laberintos y evitan las trampas gracias a las sefiales orcas que
hay inscritas en las piedras.
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7.1 LA PUERTA
DEL DRAGON (PD)

PD 1. Puerta triple. Para entrar en el Monte Gundabad a tra-
vés de la Puerta del Dragon, se deben cruzar tres macizas
puertas dobles de acero, cada una de 1as cuales mide 6 me-
tros de altura, casi 5 metros de anchura y més de 1 metro de
grosor. Estdn situadas dentro de 1a boca de la gran cabeza de
dragon tallada en torno al portal. La parte exterior de cada
una de las puertas estd cubierta por cuchillas de hierro de mas
de treinta centimetros de longitud. Las puertas son demasia-
do pesadas como para ser abiertas o cerradas mediante la fuer-
za bruta, y por lo tanto son manejadas mediante un sistema
de cadenas y manivelas centradas en torno a un mecanismo
de poleas. Aun asi, se necesita el trabajo conjunto de todo un
lurg de orcos comunes para mover cada mitad de una puerta.
Las hojas giran sobre bisagras montadas en la misma pared
rocosa. Dos barras de hierro sirven para asegurar todavia mas
las puertas en el caso de un ataque directo.

PD 2. Hocico del dragén. Por encima de las puertas se ele-
va la parte del dragdn esculpido que forma los ojos y la na-
riz. A ambos lados de las puertas hay una serie de escaleras
de caracol que conducen hasta la cdmara hueca que hay en
el interior de la nariz, y que estd protegida constantemente
por un lurg de 10-15 orcos comunes, normalmente de la tri-
bu de los krach-ul. Aqui se guardan unas ollas que siempre
estdn llenas de aceite hirviendo listo para ser derramado so-
bre los enemigos a través del hocico del dragén y por los
agujeros que perforan el pasaje que cruza las puertas. Unas
enormes linternas de cristales rojos, que son encendidas por
la noche, resplandecen a modo de ojos del dragén, aumen-
tando su impresionante efecto y actuando como sefial para
grupos de exploracién que se hayan extraviado.

PD 3. Galerias y troneras. Varias puertas de piedra condu-
cen hasta diferentes grupos de pasajes excavados en la lade-
ra de la montafia por encima o a los lados de las puertas. Estas
galerias estdn perforadas por numerosas troneras estrechas,
de menos de 30 cm. de anchura, desde las qtie se pueden lan-
zar todo tipo de proyectiles sobre los atacantes. Cuatro lurgs
de orcos comunes, totalizando unos 40-60 soldados, todos
ellos armados con arcos y la mitad procedentes del grupo de
arqueros de los ilguz, permanecen listos para defender las
puertas contra los atacantes mientras las fuerzas del interior
ganan tiempo para reunir los ejércitos.

PD 4. Caverna del acantonamiento. En esta enorme cé-
mara, situada justo por debajo de la triple puerta, es donde
el Capitdn de la Puerta del Dragén revisa sus tropas antes de
enviarlas en incursiones; los grupos de cazadores y recolec-
tores que regresan depositan aqui el fruto de sus saqueos y
sus presas. Seis Jurgs de orcos huvorgha, totalizando entre
60 y 90 soldados, permanecen estacionados aqui en todo mo-
mento para proteger y manejar la puerta triple. La caverna
es una camara dispuesta a modo de arena, con una amplia
rampa y una escalera que asciende hasta la salida principal.
En el caso de que los invasores lograsen atravesar las puer-
tas, una enorme masa de arqueros orcos acribillarian a los
enemigos desde las troneras a medida que fueran aparecien-
do mientras las mejores tropas de combate cuerpo a cuerpo
se enfrentarian a los atacantes desde una ventajosa posicion
en las escaleras.

PD 5. Camino del Dragon. El pasaje principal que sale de
la caverna del acantonamiento estd adornado con esculturas
de pérfido rojo que representan cabezas de dragén y sobre-
salen de las paredes; hay un total de 30 esculturas, cada una



7
7
12
21
¢
8
. 4
: )
( K
7
13 8
i 17
\ 10 .
\
1
%
7N
\
W
= 8
N 7
, 5
11
\
= 2
| 14
\k\;r & [
<l 2 14 )
N 3
X 2
: %
U | N Z 3 Lo
] i
La Puerta del Dragon

[l

7
14
8
U
14 N
9 \
\
1 &
/ —
-
A N
—
f"“\.
18
\ 7
12 %
/ =1\
3 14 A SN 18
5 =8
% [
\ ok
7
/ 14 7 7
8
N
8
S
1 \
11
(4
! 7z
)
7 N
< -_H
T
N
(l)_ | 1|8rn 2

de ellas separadas a intervalos de 3 metros a ambos lados del
pasillo, mirdndose mutuamente. Normalmente las cabezas de
dragén son inofensivas, pero pueden convertir este pasillo en
una trampa mortal con dos variaciones. En primer lugar, si
algiin grupo de invasores accede al Camino del Dragdn des-
de la caverna del acantonamiento, el lurg de orcos comunes
que hay estacionado en el otro extremo activa una palanca,

47

haciendo que las cabezas de dragdn escupan un “fuego li-
quido” de origen quimico, que tiene un radio de 3 metros en
torno a cada cabeza y que equivale a un ataque de Bola de
Fuego sobre todos los individuos que se encuentren dentro
del alcance. En segundo lugar, las cabezas de dragdn detec-
tan, y disparan su llama automaticamente contra cualquier in-
dividuo que se mueva por el pasaje bajo cualquier tipo de



ocultacion méagica. El unico lugar potencialmente seguro
cuando las cabezas disparan su fuego es colocarse contra la
seccion de pared que hay entre ellas, lo que reduce el efecto
del fuego en un -30. Como la trampa necesita 10 minutos pa-
ra recargarse, un grupo rapido podria salir por el otro extre-
mo del pasillo antes de que las cabezas volvieran a disparar.
PD 6. El Gran Laberinto. El Camino del Dragén desem-
boca en el Gran Laberinto, a través del cual se pueden reti-
rar los guardias si se encuentran en desventaja. Es el més ex-
tenso de los diversos laberintos del Monte Gundabad, y un
invasor podria vagar a través de sus enloquecedores tiuneles
y pasajes sin salida durante dias; muchos nunca vuelven a
salir con vida. En el corazén del Gran Laberinto yace un dra-
gbn de frio, joven para los dragones pero demasiado grande
para salir de la caverna central. Numerosos exploradores han
servido de comida a esta bestia cubierta de escamas, y ha
acumulado un botin considerable con el paso de los anos,
formado por 1800 mo (principalmente en monedas de plata
y cobre, aunque también hay varias armas y armaduras de
malla de origen enano o humano con bonificaciones +5 6
+10; predominan las espadas largas y las hachas). Las ca-
racteristicas del dragon de frio, que se llama Moraxar, son
las siguientes: Nivel 20, Velocidad MR, PV 360, CA CO/20,
BD 40, Ataques 120GMo/120GGa/120ETo/80ECu, Tamafio
E. A diferencia de los exploradores devorados, los orcos se
mueven rapidamente por el laberinto y evitan al dragén de
frio; el Capitan de la Puerta del Drag6n controla al monstruo
cuando es necesario con el Yelmo Dragon. Suele hacerlo con
frecuencia para recuperar alguna pieza especialmente valio-
sa de algtin tesoro.

PD 7. Barracas de los zhari. (8). Para lograr una mayor
eficiencia, los soldados orcos estacionados en la Puerta del
Dragdn no son acuartelados en pequefias cavernas de lurgs,
como ocurre en la Ciudad Subterrdanea, sino que se agrupan
en enormes barracas ocupadas por un zhari entero, formado
por 10 lurgs (para un total de 100-150 orcos comunes). Sin
embargo, s6lo la mitad de la guarnicion se encuentra pre-
sente normalmente en cada una de estas resonantes caver-
nas, ya que el resto suele realizar diferentes misiones de in-
cursiones, recoleccion o guardias. De los 50-75 orcos que
hay presentes, 5 son lideres de un lurg, 5 son rastreadores,
hay 10-15 guerreros experimentados, 20-31 guerreros adul-
tos y 10-19 guerreros jévenes (inmaduros). Con ellos suelen
vivir también 40-60 hembras orcas, que son consideradas co-
mo propiedades de los lideres y de los guerreros mas viejos.
Las hembras suelen realizar la mayoria de las tareas domés-
ticas, como cocinar, lavar las cazuelas, zurcir los uniformes
y vaciar los cubos que se utilizan como letrinas. Siempre sue-
le haber presentes 20-35 hembras; el resto estan trabajando
en algiin otro sitio, cumpliendo su deber habitual. Las es-
quinas de las cavernas estdn llenas de jergones de paja, mien-
tras que los tinicos muebles son una serie de mesas y bancos
de granito y un gran hogar de fuego que hay en el centro de
la cdmara. El suelo estd cubierto por grandes cantidades de
desperdicios, huesos y excrementos de todo tipo. Los gue-
rreros y rastreadores orcos que hay acuartelados aqui pose-
en 1-5 mb y 6-10 mc cada uno, mientras que los lideres (drar-
tulu) tienen cada uno 6-10 mp y 12-30 mb. Cinco de las
barracas de los zhari estdn ocupadas por los orcos de la tri-
bu huvorgha, y son parte de las fuerzas bajo la autoridad del
Capitén y estacionadas en los Pozos. Son las tropas de ma-
yor confianza. Cada uno de los otros zhari esta formado por
orcos de la tribu burzath, krach-ul e ilguz respectivamente.
Aunque se considera que mientras permanecen aqui se en-
cuentran bajo las érdenes del Capitan, en realidad siempre
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estan atentos a cualquier acontecimiento que pueda intere-
sar a su verdadero sefior.

PD 8. Cavernas de los oficiales (8). Junto a cada una de las
cavernas de los zhari se encuentra la guarida privada del ofi-
cial uruk al mando. La puerta estd marcada con una placa de
bronce, y esté cerrada. Ademads del oficial, siempre hay 1-3
hembras orcas que realizan las tareas domésticas. Existe una
posibilidad del 60% de que en cualquier momento el oficial
y sus servidoras estén ocupando la caverna. Los muebles se
limitan a una mesa y unos asientos de granito, una cama for-
mada por una losa de piedra arenisca cubierta de pieles, un
barril de madera lleno de goki rojo y cubierto por una tapa
de cobre, y un amplio hogar de fuego rodeado por una pan-
talla de bronce. El tesoro de un oficial uruk, que suele lle-
varlo siempre consigo, estd formado por 11-15 mo y 21-25
mp.

PD 9. Caverna del capitan. Esta caverna, cuya categoria se
encuentra muy por encima de lo habitual para cualquier or-
co, acoge a uno de los grandes sefiores del Monte Gundabad.
Por lo tanto, su puerta, marcada con una placa de plata y con
el emblema de las cimitarras cruzadas de la tribu de los hu-
vorgha, esta cerrada (Dificil, -10, de abrir) y protegida en el
exterior por un lurg de 10-15 orcos comunes huvorgha. En
el interior, estas opulentas estancias estdn amuebladas con
una amplia mesa de marmol negro pulido, varios asientos de
basalto tallados con brazos de dragdn, una amplia losa de ob-
sidiana cubierta de pieles de marta que hace las funciones de
cama, y unas impresionantes reservas tanto del licor orco
tongkiin como de todo tipo de licores humanos, guardados
en una docena de cubas de madera con grifos de plata.
Resguardado por una pantalla de bronce flanqueada por cua-
tro tripodes de laton en sus esquinas, el hogar de fuego res-
plandece con unas vividas llamas. L.os numerosos trofeos de
batalla del capitdn, entro los que se encuentran varios cra-
neos humanos, de enanos y de elfos, asi como otros recuer-
dos, cuelgan de varias cadenas o descansan sobre repisas de
hierro. Entre los mas famosos se encuentran los 0jos encan-
tados del dragén Usuarch, que se dice que pueden ver por
debajo de las raices de las montaiias, y que ahora estdn guar-
dados en dos recipientes de cristal. Hay una probabilidad del
70% de que el capitan de la Puerta del Dragén se encuentre
en sus estancias en cualquier momento, con 5-8 servidoras
orcas y una hembra uruk-hai.

Encadenado al suelo y a la vista de todo aquél que entre
en la habitacion, el capitan tiene un gran cofre de hierro (que
es Muy Dificil, -20, de abrir), que contiene el tesoro que se
utiliza para realizar los sobornos, pagar a los mercaderes es-
taravi y atraer a los ladrones poco inquisitivos. Contiene 2000
mp, 5000 mb y 8000 mc. Sus tesoros mas valiosos, asi co-
mo sus armas, su armadura y el Yelmo del Dragdn cuando
no las lleva puestas, se encuentran en una pequefia cdmara
adyacente oculta detrds de una puerta secreta
(Extremadamente Dificil, -30, de descubrir y de abrir). El
botin particular del capitan es sencillamente asombroso, y
representa su insaciable avaricia: 10,000 mo, 20,000 mp y
30 topacios y 25 jacintos valorado cada uno en 10-100 mo,
estos ultimos preparados como botin con el que se pueda
escapar rapidamente. Todo ello estd guardado en cinco co-
fres de hierro cerrados (Muy Dificiles de abrir). El capitan
también guarda aqui toda una serie de hongos y hierbas ve-
nenosas, que utiliza para impregnar un arma o0 para cometer
alguna traicién. La cerradura de cada cofre contiene una do-
sis de uno de estos venenos, que ataca con una potencia de
nivel 8 y mata instantdneamente a los pobres desgraciados
que fallen la TR. Ademds, en el caso de que se levante la ta-



pa de un cofre sin eliminar antes la trampa (lo que requiere
una maniobra Extremadamente Dificil), se disparardn 10 dar-
dos montados en un sistema de muelles que hay en el inte-
rior de la tapa; cada uno de los dardos estd impregnado con
el mismo veneno.

El capitdn es un orco prudente, y por €so tiene un pasi-

llo privado que sale de su guarida. Se trata de un pasaje se-
creto que parte de la cdmara del tesoro y conduce hasta el
exterior a través de otra puerta secreta que solo puede ser
abierta desde el interior del pasaje.
PD 10. Caverna de los sanadores. Dos de los cinco sana-
dores uruk asignados a la tribu huvorgha residen aqui, pro-
porcionando servicios de curacidn de emergencia a los gue-
rreros heridos antes de que sean enviados a los Pozos o a la
Gran Cima para ser curados de forma mds cuidadosa. La ca-
verna estd protegida por una puerta cerrada que tiene clava-
da una placa de cobre. Los orcos agradecen bastante la pre-
sencia de la puerta, pues el hedor que reina en el interior,
procedente de las apestosas medicinas orcas que son prepa-
radas en unas burbujeantes tinas de hierro, es capaz de en-
viar al herido més grave de vuelta a la linea del frente. Los
tinicos muebles son una simple mesa de granito, dos losas
de piedra arenisca cubiertas de pieles de lagarto que hacen
las funciones de camas, y varios recipientes de cobre y ba-
rriles de madera que contienen todo tipo de hierbas y hon-
gos curativos. Hay un 80% de probabilidades de que los sa-
nadores estén presentes en cualquier momento dado, y en
caso de ser asi, también existe una posibilidad del 50% de
que les acompaiien 1-10 soldados orcos comunes cuyas he-
ridas estdn siendo tratadas con dolorosas cataplasmas y cu-
yos miembros estdn siendo arreglados. Los sanadores ani-
man a sus pacientes, que gimen de dolor y aguantan la
respiracion para no tener que soportar el apestoso hedor, a
“apretar sus colmillos y aguantar como un orco”.

El tesoro personal de cada sanador estd formado por 11-
20 mo y 22-40 mp. Sobre unas repisas de piedra descansan
20-100 recipientes llenos de un ungiiento oscuro, la cata-
plasma universal de los orcos. Una aplicacion de esta pasta
cura instantaneamente 1-10 puntos de vida, pero arde como
el fuego y frecuentemente deja cicatrices permanentes. Dos
aplicaciones mas en un mismo dia pueden llegar a tener un
efecto contrario, provocando la pérdida de 1-10 puntos de
vida. Los orcos de Gundabad han preparado una variacién
mds potente, que cura 2-20 puntos de vida en su primera apli-
cacion pero que puede matar (20% de probabilidades) a al-
guien que no sea orco; es reservada para 10s casos mas cri-
ticos, y es exactamente igual que el ungiiento de menor
potencia. Los recipientes en los que se guarda estan identi-
ficados con una runa orca.

PD 11. Cubil de los huargos (4). Toda la caballeria de huar-
gos del Monte Gundabad, mds que suficiente para formar
cuatro zharis completos, estd estacionada en la Puerta del
Dragén, y vive en estos establos. Se trata de una camara hun-
dida tres metros por debajo del nivel de la entrada, y sélo se
puede acceder a ella mediante una rampa que desciende si-
guiendo el muro interior de la cdmara. Montones de huesos
totalmente limpios yacen encima de la tierra apisonada. Cada
guarida acoge a un total de 100-150 huargos, junto con sus
crias. Al igual que ocurre con sus jinetes, solo 50-75 per-
manecen normalmente en el interior de la caverna, ya que el
resto se encuentran de caza o expedicién. Los huargos no
son bestias cautivas o estipidas, sino aliados mercenarios
que acceden a ser montados por los orcos a cambio de una
buena dieta de carne fresca. Ocasionalmente, los orcos aban-
donan un enloquecido cautivo en la entrada de la caverna pa-
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ra que los huargos lo despedacen y lo devoren; una simple
amenaza es una buena herramienta para mantener la disci-
plina. Los huargos tienen una libertad completa para mo-
verse por el Monte Gundabad, y los orcos los encuentran par-
ticularmente valiosos a la hora de rastrear mediante su olfato
a los enemigos ocultos.

PD 12. Cocinas (3). En cada uno de estos grasientos aguje-
ros se preparan las raciones de comida normales y las festi-
vas para los soldados orcos y sus lideres. Las cocinas suelen
estar ocupadas por un total de 21-30 hembras orcas comu-
nes, procedentes de las barracas, supervisadas por una hem-
bra uruk. Sobre un enorme hogar de fuego central se en-
cuentran clavados varios espetones para asar carne, mientras
que todo el perimetro de la caverna esté salpicado de hornos
para cocinar el pan, mesas de preparacién hechas de grani-
to, y varios hogares de menor tamafio sobre los cuales hier-
ven sendos calderos burbujeantes. Utensilios de extrafio as-
pecto cuelgan de cadenas. Los contenidos de la mayoria de
los platos son desagradables en el mejor de los casos: los
hongos y una extraiia carne de color gris y de origen incier-
to parecen ser los principales ingredientes del rancho habi-
tual. De vez en cuando, en la cocina se puede contemplar el
horrendo espectaculo de ver a un hombre ser cocinado para
las mesas de los oficiales y sefiores uruk.

PD 13. Ahumadero. En esta habitacién arde un pequefio fue-
go alimentado con madera que llena el aire de una constante
neblina parecida al humo que no es del todo desagradable.
Todo tipo de cuerpos cuelgan del techo, enganchados con gar-
fios: principalmente se trata de cabras montesas, bueyes o re-
nos, pero también hay algtin resto de hombres o de elfos.
PD 14. Almacenes (12). Unas puertas con placas de hierro
marcan las despensas y los almacenes de suministros de los
orcos. Los orcos no han sido nunca un pueblo muy ordena-
do, y por lo tanto en el interior de sus almacenes reina el de-
sorden mas cadtico: los productos estdn amontonados unos
encima de otros, incluyendo barriles de licor, montones de
pellejos, raciones de comida secas, ropas y pieles, botas, an-
torchas, carbon, madera, aceite, muchas flechas y numero-
sos proyectiles, calderos, cadenas, jergones de paja y cual-
quier objeto de cualquier tipo para el que los orcos no han
podido encontrar todavia un uso, y que por lo tanto han ol-
vidado. Es bastante poco probable que se pueda encontrar
alguin objeto de valor en los almacenes, aunque la mayoria
de los suministros son aprovechables desde el punto de vis-
ta mundano. Sélo los oficiales y el Capitdn de la Puerta del
Drag6n tienen las Haves que pueden abrir los almacenes.
Normalmente, suelen estar cerrados y totalmente a oscuras,
pero en ocasiones (10%) hay un lurg de 10-15 orcos comu-
nes recogiendo provisiones para su unidad. Los orcos depo-
sitan las sobras de sus botines en los almacenes tras realizar
una incursion con €xito; pueden apropiarse de algtn producto
que se halle en su interior con el permiso de un oficial, me-
diante un soborno o incluso robandolo.

PD 15. Herreria. Aqui no se forjan armas ni armaduras, si-
no que se guardan en buenas condiciones, se reparan y se afi-
lan las que llegan procedentes de otros sitios. Los principa-
les muebles son los diferentes yunques de hierro y fuelles,
los dos hogares de fuego y 1la amplia mesa de trabajo hecha
de basalto y que estd cubierta de herramientas orcas de ex-
trafio pero préctico disefio. En cualquier momento habra aqui
tres lurgs, totalizando 30-45 orcos, martilleando y reparan-
do su equipo. Al menos uno de estos lurgs serd de la tribu de
los krach-ul.

PD 16. Celdas (30). Estas pequeiias celdillas de 3 x 3 me-
tros, cerradas mediante unas puertas de hierro cruzadas ho-



rizontalmente por una barra (Muy Dificil, -20, de abrir), con-
tienen a los nuevos cautivos antes de que sean enviados a la
esclavitud de los Pozos. Hay un 50% de probabilidades de
que en cualquier celda haya 1-4 cautivos. El bloque de cel-
das estd protegido por un lurg de 10-15 orcos, normalmente
de la tribu de los huvorgha.

PD 17. Tabernas (2). Seria dificil imaginar un lugar mas
triste y gris que una taberna orca, con su amargado posade-
ro y sus belicosos parroquianos. Muchos de los soldados que
no estdn de guardia pasan aqui el tiempo, emborrachdndose
y jugando a cartas, a los dados, o con los laberintos de ratas.
En cualquier momento habrd 20-30 orcos comunes en la ta-
berna, eructando, vomitando y listos para desenvainar su es-
pada contra sus compaiieros, de los cuales sospechan (a me-
nudo con razén) que les han engainiado alimentando a sus
ratas con hongos adulterados. Detras de la barra de piedra se
encuentran 5-10 barriles llenos de varios tipos de bebidas or-
cas, todas de un gusto muy fuerte y muy estimulantes. En la
caja hay un total de 10-20 mp, 30-50 mb y 50-100 mc. El ta-
bernero es un veterano orco guerrero, y suele practicar bas-
tante sus habilidades militares. L.os muebles se limitan a va-
rias mesas de granito macizo, varios bancos y algunas
antorchas colocadas en antorcheras de hierro forjado.

PD 18. Dormitorio para huéspedes. Esta caverna, que se
reserva para las escasas visitas genuinamente humanas, es-
t4 inusualmente limpia para 1o que suele ser normal entre 1os
Orcos, y cuenta con una puerta sin ninguna marca que le pro-
porciona una cierta intimidad. Contiene tres grandes lechos
de madera de roble, sobre los que yacen numerosas pieles de
0s0, que desgraciadamente estan plagadas de pulgas. Los de-
mas muebles son un amplio hogar de fuego, una mesa y unas
sillas de piedra arenisca, una tina de cobre llena de agua y
un cubo para utilizar como letrina (para satisfacer las extra-
fias costumbres higiénicas de los humanos) y varias perchas
de latén para colgar las ropas, asi como un gran espejo de
borde dorado, que casi con toda seguridad fue robado de al-
glin otro sitio.

PD 19. Colonia de murciélagos. Esta enorme caverna su-
mida en la mds absoluta oscuridad apesta a guano. Esta lle-
na de innumerables enjambres de murciélagos vampiro gi-
gantes que salen a la superficie a través de un estrecho pasaje
que hay en el techo. Mds de un centenar de estas temibles
bestias, que han sido entrenadas por los orcos como mensa-
jeros, cuelgan boca abajo de la boveda que forma el techo.
La luz brillante suele agitarles, confundirles y ponerles fu-
ri0s0s. Una sola chispa podria hacer prender el guano, provo-
cando una gran explosion.

PD 20. Cisterna. Esta gran cisterna, cuyo contenido proce-
de de las Vias Himedas, contiene suficiente agua como pa-
ra satisfacer todas las necesidades de los orcos; estd bastan-
te limpia debido a la accidn de su sistema de alcantarillado.
La cidmara donde se encuentra la cisterna es hiimeda y fria,
y la entrada se encuentra por encima del nivel del agua, des-
de la cual una tarima de 1,5 metros de anchura recorre todo
el perimetro de la caverna; varios cubos de madera colgados
de sendas poleas son utilizados para sacar agua del pozo. Los
tineles que entran en la cisterna por debajo del nivel del agua
depositan aqui a los intrusos que han sido atrapados en la co-
rriente de las Vias Himedas. Como las paredes de la cister-
na son completamente lisas, es necesario realizar una ma-
niobra Absurda (-70) para salir del estanque sin ninguna
ayuda procedente del exterior. El agua, que llega hasta aqui
desde el lago Hyord, tiene un sabor bastante amargo y me-
talico, pero es totalmente potable. |

PD 21. Camara de bombeo. El complejo mecanismo que
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controla el flyjo de las Vias Himedas se controla desde aqui,
detrds de una puerta cerrada sin ninguna marca (Extremada-
mente Dificil, -30, de abrir). Se puede manipular para dre-
nar los tineles de las Vias Himedas, o para hacer que se des-
borde la cisterna. Todo aquél que no esté familiarizado con
el sistema de bombeo tiene solo un 10% de posibilidades,
mads el modificador de Inteligencia, de deducir como fun-
cionan todas las palancas y las tuberias. En el caso de que
realicen alguna prueba, puede que no se logre nada (60%),
que consiga el resultado deseado (10%) o que provoque al-
guna catastrofe inesperada (30%).

PD 22. Fondeaderos de las Vias Himedas. Aqu{ hay atra-
cadas, sin ninguna proteccién, entre dos y cuatro de las oxi-
dadas embarcaciones de hierro que suelen circular por las
Vias Himedas. Junto al fondeadero hay un montdn de largos
postes de acero, linternas y viales de cobre llenos de aceite.
Cada embarcacion puede transportar un maximo de seis per-
sonas, o 2000 kilos de peso en suministros. Un pasaje lleno
de agua y que se extiende a través de varios kilémetros co-
necta la regién de la Puerta del Dragén con los Pozos de
Gundabad. A medida que desciende, va cruzando varias es-
clusas que los pilotos de las embarcaciones deben saber ma-
nejar, o bien quedaran atrapados hasta que sean descubiertos.
PD 23. Pasaje descendente. Este tiinel mide 12 metros de
anchura, € inicia un descenso de varios kilémetros de giros
y curvas que conduce hasta los Pozos de Gundabad. A lo lar-
go de todo el camino, el viajero debe cruzar varias playas de
granito, estanques de agua y puestos de guardia.

PD 24. Pasaje ascendente. Este otro corredor de 12 metros
de anchura asciende, mediante varios tramos de escaleras ex-
tremadamente inclinados, hasta las Cimas de Gundabad. En
varios puntos de la ruta se pueden encontrar varios bancos
hechos de basalto y algunos barriles de skak para refrescar
al escalador exhausto, asi como algunos puestos de guardia
en los que los visitantes no autorizados seran interrogados.

7.2 LA GRAN CIMA (GC)

GC 1. Pasaje descendente. Este corredor principal comu-
nica las puertas de la Gran Cima con la Puerta del Dragén y
el nivel superior de los Pozos mediante una serie de rampas
y escaleras de caracol.

PRIMER ASCENSO (ASCENSO INFERIOR)

GC 2. Puertas de la Gran Cima. Estas dobles puertas he-
chas de una aleacién de acero y marcadas en el exterior con
un relieve de los tres picos de Gundabad, ocupan todo el pa-
sillo, de mas de cuatro metros de altura y otros cuatro me-
tros de anchura. Las puertas miden 12 cm. de grosor, y gi-
ran sobre bisagras clavadas sobre las paredes. Se abren hacia
adentro, y es necesario todo un grupo de guardias uruk para
manejar el mecanismo de poleas que las accionan. Una ba-
rra hecha de una aleacién de acero permite reforzar la puer-
ta contra cualquier ataque. Los visitantes deben avisar de su
presencia golpeando un gong de bronce con un martillo de
hierro que hay en el exterior.

GC 3. Sala de guardia. Amueblada con unos pocos asien-
tos de granito y un barril del buen licor orco goki, esta ca-
verna estd ocupada por un grupo de 10 guardias uruk proce-
dentes de la Hoerk Real.

GC 4. Laberinto real. El laberinto real no es el mas gran-
de de Gundabad pero si el més intrincado de todos los que
hay en el interior de la montafa, ya que estd completamen-
te plagado de trampas y mecanismos. En su centro habita una
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de la cisterna desde la Ciudad Sub-
terrdnea, ya que no hay ninguna Via
Humeda en la zona.

GC 8. Barracas de los zhari. En es-
tas barracas hay estacionado un zha-
ri de orcos comunes ilguz, que han
recibido el honor especial de realizar
las guardias en el palacio real.
Naturalmente, las funciones mds im-
portantes son llevadas a cabo por la
Hoerk Real y no por estos orcos; los
ilguz simplemente patrullan los pa-
sillos y ayudan en combate a la
Hoerk. En su mayor parte, estas ba-
rracas son similares a las de PD 7.
No obstante, como esté situada en el
palacio, es mas espaciosa, y los or-
cos que estdn acuartelados en su inte-
rior tienen un equipo de calidad su-
perior a la normal.

GC 9. Caverna del oficial. Esta ca-
mara estd ocupada por el oficial uruk
al mando del zhari de orcos ilguz y
sus servidoras orcas, y tiene un dise-
fio muy similar a PD 8, aunque algu-
nos toscos grabados representando es-
cenas de batalla adornan las paredes.
GC 10. Taberna. Este estableci-
miento, frecuentado por los orcos co-
munes que no estan de guardia en pa-
lacio, es muy semejante al de PD 17.
Sélo 10-15 orcos ocupan sus estan-
cias ademds del tabernero. Ademis,
abundan mucho més los licores or-

La Gran Cima
El Primer Ascenso

colonia de doce arafias gigantes. Sus estadisticas son las si-
guientes: Nivel 5, Velocidad N/MdR, PV 45, CA C/8, BD
30, Ataques 45P1/50PAg/veneno, Tamafio M. Las arafias se
ocultan en la telarafia que hay en el techo de la caverna cen-
tral, y probablemente no sean detectadas hasta que sea de-
masiado tarde. Su tesoro, arrebatado a sus desafortunadas
victimas, consiste en 200 mo y 700 mp. Es necesario cruzar
el laberinto para llegar desde la sala de guardia hasta el res-
to de estancias de la Gran Cima, aunque hay formas de ro-
dear la caverna central.

GC 5. Hueco de la polea. En el suelo hay un agujero que
conecta con el primer descenso de los Pozos, més de un ki-
lometro y medio por debajo de este ascenso. Encima del hue-
co, que mide 3 x 3 metros, hay montado un mecanismo de
poleas que se maneja mediante una manivela y un largo y fi-
no cable hecho de una aleacién de acero. El cable agnanta
una plataforma de hierro que puede soportar el peso de tres
individuos o 500 kilos de peso. El mecanismo de la polea es
tan sofisticado que sélo se necesita la fuerza de dos perso-
nas para subir y bajar la plataforma cargada. El agujero con-
tiene una serie de topes de seguridad colocados a intervalos,
para detener la plataforma en el caso de que el cable se rom-
piera; sin embargo, no hay ninguna otra forma de acceder a
los Pozos, de forma que la plataforma permaneceria atasca-
da hasta que se le conectara otro cable.

GC 6. Cisterna. Igual que PD 20, con la excepcion de que
no hay ningin tinel inferior por debajo del nivel del agua,
ya que no hay tineles de las Vias Himedas en la Gran Cima.

GC 7. Camara de bombeo. El mecanismo de esta cimara

es similar al de PD 21, pero su tinica funcién es sacar agua

|

cos de mejor calidad.
GC 11. Almacenes (2).
GC 12. Rampa. Este es el extremo inferior de un inclinado
pasaje utilizado para deslizar los suministros desde el
Segundo Ascenso, en GC 28, o para subirlos hasta allf me-
diante el uso de cuerdas. L.a rampa es lo suficientemente an-
cha como para que una persona se pueda deslizar por ella.
GC 13. Pasaje ascendente. Este corredor conduce, a través
de unos cuantos giros y curvas, hasta el Segundo Ascenso
de 1a Gran Cima.

SEGUNDO ASCENSO

GC 14. Pasaje ascendente. Este corredor comienza en GC
13 y finaliza en el Segundo Ascenso del palacio.

GC 15. Barracas de la Hoerk Real. Estacionada en una
gran caverna, extremadamente lujosa para lo que suele ser
habitual entre los orcos, se encuentra la Hoerk Real, 1a guar-
dia personal del rey trasgo, formada por 100 uruk-hai. En
cualquier momento habra presentes entre 40 y 60 de sus
miembros en el interior de la caverna, mientras que los de-
mads se encuentran realizando sus tareas de guardia (los uruk-
hai nunca trabajan o salen a forrajear a la superficie). Los
muebles son similares a los que hay en las barracas de zha-
ris de los orcos comunes (ver PD 7); sin embargo, los uruk-
hai no sélo gozan del tipico jergén de paja, las mesas y los
bancos de granito y el hogar de fuego, sino que también cuen-
tan con una coleccién de ostentosos trofeos y estandartes de
batalla, asi como los craneos y las armas de los enemigos a
los que han derrotado. Las paredes de esta caverna uruk tie-
nen grabados bajorrelieves describiendo las legendarias ba-
tallas de la Primera Edad, en las que los orcos siempre pa-
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cada seis veces que intenta-
ra salir de un laberinto de ra-
Ni| tas antes que el otro roedor.
' El capitdn se tomé en serio
el comentario, y en la actua-
lidad estd intentando mejo-
rar su astucia, por lo que pa-
\ sa varias horas seguidas
estudiando los laberintos.
Ahora s6lo pierde dos de ca-
da tres veces.
C o Hay un 60% de posibili-
dades de que el capitédn se
encuentre en la estancia en
un momento dado, con sus
4-7 criadas orcas y una hem-
bra uruk.

Un pequefio armario se-
creto, Muy Dificil (-20) de
detectar, contiene el tesoro
del capitan, asi como el bo-
tin acumulado por la Hoerk
% Real. La entrada tiene una
trampa, que también es Muy
Dificil de detectar y de-
sactivar. Cuando se cruza el
umbral del armario, varias
barras de metal acabadas en
punta salen disparadas ho-
rizontalmente desde las pa-
redes, infligiendo 1-4 criti-
cos “C” de perforacion, y
bloqueando la puerta, ya que
permanecen clavadas hasta
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recian salir ganando. Las barracas cuentan con una buena
provision de barriles de los licores orcos ogg y goki, de gran
calidad, lo que les evita el tedioso paseo que significaria te-
ner que desplazarse hasta la taberna. En el interior de esta
caverna residen también cuarenta hembras orcas comunes,
que se dedican a realizar las tareas domésticas de los uruk-
hai. Las barracas de la Hoerk Real son un lugar violento y
perturbador, ya que los principales pasatiempos a que se de-
dican los guerreros uruk cuando no estdn de guardia son la
lucha y las juergas. El tesoro personal de cada uno de los
guardias uruk es de 6-10 mo y 16-20 mp.

En el caso de que el rey trasgo esté reunido con la corte

en el Salén del Trono, todos los guardias uruk-hai de las ba-
rracas le acompafiardn, y toda esta zona estard vacia, con la
excepcion de las hembras.
GC 16. Caverna del capitan de la guardia. Esta cimara de
muebles relativamente espartanos se encuentra fras una puer-
ta marcada con una placa de plata. Estd equipada con una
simple cama formada por una losa de piedra pémez cubier-
ta por varias pieles de lobo y una mesa de granito pulido ro-
deada por algunas toscas sillas de esteatita, junto con un ho-
gar de fuego inusualmente pequefio para un sefior orco (el
capitdn prefiere llevar una vida sin demasiadas comodida-
des). Junto a la pared se encuentran un pufiado de trofeos de
batalla y un juego de mufiecos de madera medio guemados
con los cuales el capitdn suele practicar su esgrima.

Es extrafio, pero las estancias del capitan contienen una
gran coleccion de laberintos de ratas llenos de roedores. Este
hecho es debido a una cruel broma que le gasté el Brujo de
Gundabad, que llegé a decir que el capitdn perderia cinco de
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que son desactivadas y reti-
radas. En el interior, en un cofre de hierro cerrado y Dificil
(-10) de abrir, hay 1500 mo y 8000 mp que pertenecen a los
guardias uruk. La caja de piedra que hay junto al cofre (que
también estd cerrada y es Muy Dificil de abrir) contiene el
botin privado del capitdn, formado por 2500 mo y 15000 mp.
Sobre una repisa que hay en el interior del armario descan-
sa una caja de acero cerrada con llave, que es Extremada-
mente Dificil (-30) de abrir. En su interior hay 12 dosis de
la rara hierba conocida como Ionnse, cada una de ellas valo-
rada en 500 mo. Esta hierba, que es cultivada en las cerca-
nias del Mar dé' Rhiin, provoca un estado de euforia y auda-
cia que dura 24 horas. Desgraciadamente, cada vez que se
consume una dosis hay un 5% de probabilidades de perder
un punto de Inteligencia, y ademés la Ionnse es extremada-
mente adictiva. El capitdn gasta la mayor parte del tesoro que
le concede el rey trasgo en este vicio. Si el rey trasgo se en-
cuentra en el Salén del Trono, el capitdn también estar4 alli.
GC 17. Cocinas. Todos los mostradores estdn cubierto por
diferentes clases de comida de calidad relativamente alta y
en diferentes estados de preparacién. Las caracteristicas de
la zona son mds o menos las mismas que las de PD 12. Sin
embargo, hay un 50% de posibilidades de que cualquier co-
mida destinada a la mesa real o al rancho de los guardias es-
té basada en la carne humana. Siempre hay un guardia en la
estancia, asegurdndose de que no se cuela ningiin veneno en
las fiestas reales; €l es el encargado de probar cada uno de
los platos destinados para el rey trasgo.
GC 18. Almacenes (4). Aunque estos almacenes generales
son muy parecidos a los de PD 14, la calidad de las provi-
siones es especialmente elevada.



GC 19. Ahumadero. Como PD 13, pero los cadaveres hu-
manos son mas abundantes.

GC 20. Herreria. Aunque esta caverna estd disefiada de for-
ma muy similar a la de PD 135, sélo suele estar ocupada por
un lurg de 10-15 orcos comunes ilguz y 3-6 uruk-hai que son
los encargados de realizar los trabajos de mayor calidad y de
ordenar a los snaga; a los guardias les gusta asegurarse de
que sus armas y armaduras son tratadas de la manera ade-
cuada.

GC 21. Colonia de murciélagos. Los doscientos murciéla-
gos vampiro gigantes habitan una caverna semejante a la de
PD 19; un estrecho pasaje permite a los murciélagos salir por
la ladera de la montaiia.

GC 22. Gran salon de los sanadores. Se trata de una enor-
me caverna con un techo muy elevado y con forma de bo-
veda. Este es el principal hospital del Monte Gundabad, y su
equipo de 20 sanadores uruk estdn a disposicion del ash-
durbiik. Normalmente hay 50-80 orcos comunes y 5-10 uruk-
hai recuperdndose aqui de cualquier herida grave, enferme-
dad y amputaciéon que puedan sufrir. A lo largo de sus
extensas paredes se suceden, uno tras otro, innumerables jer-
gones de paja; el extremo mds alejado de la entrada esté equi-
pado con unas cortinas que proporcionan una cierta intimi-
dad a las camas de piedra pémez cubierta de pieles que
ocupan los uruk-hai. Tres hogares de fuego en el centro de
la estancia calientan la cimara, que estd bien iluminada gra-
cias a las numerosas linternas de aceite que cuelgan de sen-
das cadenas.

En una cdmara adyacente, para que los pacientes no se-
an envenenados, los sanadores preparan sus medicinas. L.os
inicos muebles presentes son un par de grandes mesas de
granito cubiertos de morteros y majares, asi como varios ho-
gares de fuego sobre los que cuelgan sendos negros calde-
ros burbujeantes que emiten un chirrido infernal. En el inte-
rior de los barriles de madera y las tinas de cobre u 6nice hay
almacenados numerosos hongos y hierbas. Hay un 80% de
posibilidades de encontrar cualquier hierba comtn, y un 40%
de posibilidades de encontrar cualquier hierba rara, en can-
tidad suficiente como para tratar a 1-10 pacientes. Sin em-
bargo, el 10% de las hierbas estdn medio podridas o mal con-
servadas, y pueden envenenar a cualquier individuo no orco
que sea tratado con ellas (ataque de nivel 2-8, los efectos pue-
den variar segun la potencia de la hierba en su forma origi-
nal). Unas repisas de piedra contienen 500-1000 recipientes
con el tipico ungiiento curativo orco (ver PD 10), y 10-100
recipientes con la versién mas potente (ver PD 10).

Otra cAmara adyacente contiene las 20 camas de los sa-
nadores, formadas por losas de pizarra y cubiertas con pie-
les de rata; ademds, hay una gran mesa de porfido con una
serie de bancos, junto con un amplio hogar de fuego. En va-
rias estanterias se encuentran los libros que forman la bi-
blioteca médica de los orcos, escritos en tabletas de piedra
caliza, y entre ellos se encuentra la formula para preparar los
ungiientos curativos. El tesoro personal de cada sanador es
de 11-20 mo y 22-40 mp. En cualquier momento habra 16-
20 sanadores en el Gran Salén, mientras que los que estén
ausentes se encontrardn recolectando hierbas o completan-
do “misiones piadosas”.

El Gran Sal6n de los sanadores tiene una gran puerta do-
ble, con sus dos hojas marcadas por una placa de bronce, y
normalmente estd cerrada. Un gong de alarma situado en el
exterior permite avisar a los sanadores de la llegada de nue-
VOS pacientes.

GC 23. Guarida de los Husmeadores Nocturnos. Aqui
reside el grupo de élite de exploradores y espias al servicio
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del rey trasgo. La puerta que permite acceder a esta enorme
caverna es de hierro, y tiene una cerradura Muy Dificil (-20)
de abrir. De los 190 rastreadores de élite, se pueden encon-
trar 80-100 en el interior de la estancia en cualquier momento,
mientras que el resto se encuentra realizando misiones en el
propio Monte Gundabad o en el exterior. Este gremio de
ladrones orcos comunes goza de unos privilegios especiales
y recibe grandes recompensas; su calidad de vida es muy su-
perior a la de sus otros hermanos, y llega a rivalizar con la
comodidad con la que viven los miembros de la oligarquia
uruk. Ademads de los jergones de paja y las mesas y bancos
de granito, los Husmeadores Nocturnos cuentan con un gran
hogar de fuego, varios barriles del mejor goki y ogg orco, y
varias bandejas con los mds exquisitos manjares, incluyen-
do la carne de hombre. Junto a las paredes yacen amontona-
dos los trofeos robados, y en el centro de la caverna se ele-
va un pilar hecho de madera de pino, con sendos grabados
en cada uno de sus cuatro costados representando a un elfo,
un hombre, un enano y un hobbit; los orcos utilizan el pilar -
para practicar su punteria. Todavia més fascinante es la co-
leccion de herramientas de ladrén, botas acolchadas, capas
negras con capucha y mascaras, y armas para realizar em-
boscadas y asesinatos (dagas arrojadizas, garrotes, hojas con
camaras huecas en sus empuiiaduras para introducir veneno,
etc.) que se encuentran esparcidas por toda la guarida.

En la caverna hay siempre presentes 20-30 hembras or-

cas comunes realizando las tareas domésticas, y ademas los
rastreadores de €lite tienen derecho a acceder a los harenes.
El tesoro personal de cada Husmeador es de 5-10 mo, 5-30
mp y 10-60 mb.
GC 24. Guarida del Maestro Espia. Junto a la caverna de
los rastreadores de élite, y protegida por una puerta de ace-
ro con una cerradura Muy Dificil (-20) de abrir, se encuen-
tra la guarida privada del Maestro Espia. Hay un 50% de po-
sibilidades de que se encuentre en el interior de la cdmara en
cualquier momento, acompafiado por 4-5 hembras orcas co-
munes. No hay ningin orco comtn en todo el Monte
Gundabad que viva entre mds lujos que el Maestro Espia; su
cama formada por una losa de obsidiana y una‘gran cantidad
de pieles de 0so0, la mesa y las sillas de granito pulido, el cé-
lido hogar de fuego, y la asombrosa cantidad de herramien-
tas y mecanismos de ladrén de primera calidad depositados
sobre las estanterias de las paredes o colgados de las perchas
(que proporcionan una bonificacién de entre +30 y +50 a ma-
niobras de abrir puertas, desactivar trampas o trepar paredes)
dejan clara su posicién social. Muchas de las herramientas
fueron disenadas por el mismo Maestro Espia, y es probable
que su funcionamiento no se comprenda a la primera. Un ba-
rril de marmol verde cerrado con una tapa contiene la reser-
va de mascaras y disfraces del Maestro Espia, con los que se
puede hacer pasar por un enano, un hobbit o un elfo de po-
ca estatura, utilizando algunos de sus Oleos de Confusién,
que enturbian la visién de todos los que le miran durante to-
do un dia cuando son utilizados de la manera adecuada.

Un armario secreto, Extremadamente Dificil (-30) de de-
tectar, contiene el tesoro general de los rastreadores de éli-
te, la fortuna personal del Maestro Espia y sus reservas de
veneno. La trampa de la que estd dotada la puerta es muy su-
til, y es Extremadamente Dificil (-30) de detectar y desacti-
var; se puede entrar de manera normal en el armario, pero
una vez dentro, la puerta de piedra se vuelve a cerrar sola y
no puede ser abierta desde el interior. Una vez se ha sellado

la cdmara, un mecanismo comenzara a despedir un gas ve-

nenoso que ataca a una potencia de nivel 7 y cuyo efecto es
la muerte instantdnea (en cinco asaltos) de todos aquéllos



que estén expuestos. La unica escapatoria es lograr encontrar
la otra puerta secreta, Muy Dificil de detectar, y que condu-
ce, a través de un estrecho pasaje, hasta un corredor cerca-
no. Sin embargo, vale la pena correr el riesgo si se tiene en
cuenta el tamaiio del tesoro: el cofre de hierro cerrado don-
de se guarda el botin de los Husmeadores contiene 1800 mo,
10,000 mp y 20,000 mb, mientras que el otro cofre de hie-
rro, que es propiedad del Maestro Espia, y que tiene una ce-
rradura Muy Dificil (-20) de abrir, contiene 2000 mo, 8000
mp, 30 berilos y turmalinas valoradas en 10-100 mo cada
una, y un collar de mithril con diamantes incrustados; el co-
llar estd valorado en 5000 mo, y antafio pertenecié a una rei-
na enana. La reserva de venenos del Maestro Espia, utiliza-
da segiin sea necesario por los rastreadores en sus misiones,
contiene 5-20 dosis de cada veneno comun (70% de proba-
bilidades de encontrar cualquier veneno determinado) y 1-6
dosis de cada veneno raro (30% de probabilidades de en-
contrar cualquier veneno determinado). Los venenos estén
guardados en cajas de esteatita y bronce.

GC 25. Harén real. En esta caverna de apareamientos des-
mesurados, que esta protegida por dos guardias uruk de con-
fianza procedentes de 1a Hoerk Real, residen 60 de las mas
jovenes y atractivas (para los gustos de los orcos) de las hem-
bras uruk. Sélo el rey trasgo y los demds sefiores y oficiales
uruk puede acceder de forma regular a los placeres de este
exclusivo burdel orco, que estd lujosamente amueblado con
una gran cantidad de pieles exoticas, alcobas con cortinas y
braseros donde arde el carbén cuyas llamas iluminan y ca-
lientan la estancia. En ocasiones, se concede a Jos uruk-hai
que forman la Hoerk Real el acceso al harén como recom-
pensa por alguna hazafia especialmente meritoria en com-
bate. Ocasionalmente, se introduce en el harén a alguna don-
cella humana especialmente atractiva para satisfacer los
excéntricos y diversos gustos del rey trasgo. En todo mo-
mento habra 1-3 uruk-hai en la caverna, y existe un 10% de
probabilidades de que también se encuentre presente algin
sefior orco importante.

GC 26. Guarderia. Imaginaros un internado que sélo aco-
giera a los més rebeldes hijos de los aristdcratas; ese aterra-
dor panorama no es nada comparado con la guarderia real,
donde se crian los 125 jovenes uruk-hai, de los cuales una
décima parte son descendientes de pura sangre negra de la
Semilla de Skorg. Los jévenes pronto aprenden a desenvol-
verse en una jerarquia basada en la fuerza personal y la ca-
tegoria de sus padres; los que tienen sangre real no pueden
ser tocados por ningtin adulto que no pertenezca a la Semilla
de Skorg, y cada uno de ellos tiene su chivo expiatorio per-
sonal, escogido entre los jovenes de categoria inferior. 30
hembras uruk, de las cuales algunas son de sangre real, son
las encargadas de proteger la guarderia y de asegurarse de la
supervivencia del maximo nimero de crias posible hasta que
alcancen la madurez; sin embargo, se da por sentado que los
mas débiles no conseguirén sobrevivir.

GC 28. Dormitorio para huéspedes. Esta caverna estd di-
sefiada de manera muy similar a la de PD 18, y estd destina-
da a ser ocupada por los huéspedes humanos que reciba el
rey trasgo. No hay ningiin insecto en toda la habitacion. Tres
camas normales quedan medio escondidas bajo la sombra de
una enorme alcoba hecha de madera negra de dir, protegida
por unas cortinas rojas y equipada con sdbanas y almohadas
de seda, asi como con las mds lujosas pieles de marta; la
habitacidn suele ser reservada para el Rey Brujo durante las
escasas visitas que realiza al Monte Gundabad.

GC 29. Rampa. Este es el extremo superior de 1a rampa que
hay en GC 12, en el Primer Ascenso, y estd equipada con
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una polea y un mecanismo de manivelas para subir las car-
gas pesadas.

GC 30. Rampa. Este es el extremo inferior de una rampa
procedente del Tercer Ascenso de la Gran Cima; el extremo
superior se encuentra en GC 43.

GC 31. Pasaje ascendente. Este corredor asciende a través
de serpenteantes pasajes hasta el Tercer Ascenso de la Gran
Cima.

TERCER ASCENSO

GC 31. Pasaje descendente. Este es el extremo superior del
pasaje de GC 30.

GC 32. Salén de tributos. Esta enorme caverna, soportada
por unos macizos pilares hexagonales de basalto, es el Sal6n
de los Tributos, el escenario tradicional donde las delega-
ciones procedentes de las tribus menores de orcos depositan
sus tributos y donde deben permanecen durante su visita al
Monte Gundabad. Las paredes de la estancia estdn cubiertas
de grandes escudos de hierro que ostentan los emblemas de
cada una de las Treinta Tribus. Naturalmente, el lugar de ho-
nor situado en el extremo de la caverna estd ocupado por los
cuatro escudos de los huvorgha, los burzath, los krach-ul y
los ilguz, flanqueados por las tribus stibditas més poderosas,
la de los uruk-tarkhnarb de la Puerta de los Trasgos y la de
los thrakburzum del Monte Gram (estos tiltimos no son es-
pecialmente numerosos, pero son enormemente ricos, y sus
miembros son grandes armeros). En el extremo mas cerca-
no a la puerta se encuentran los escudos de las tribus des-
honradas en combate o que han pagado su tributo con retra-
so. El mueble mds importante de la sala es la larga mesa de
granito pulido flanqueada por bancos a ambos lados y con
un enorme trono de marmol negro tallado en la cabeza de la
misma; por encima de la mesa, colgando de varias cadenas,
hay dos filas de linternas ahumadas con cristales dorados.
Cada afio, el ashdurbiik celebra una espléndida fiesta a la que
asisten los representantes de todas las tribus; las bandejas ca-
si se desbordan de comida, y el licor fluye abundantemente.
Cuando la fiesta finaliza, los orcos estdn hinchados, terri-
blemente borrachos y contentos de cumplir su papel como
sibditos del rey trasgo. Sin embargo, rara es la fiesta en la
que un antiguo conflicto tribal no desemboca en al menos
una pelea violenta, 1o que sélo hace que aumentar la alegria
de los orcos.

GC 33. Cubil de los trolls. El hedor que sale de esta caver-
na de techo alto es tan fuerte que es muy probable que cual-
quier visitante quede aturdido (100% menos la Constitucién
del individuo). Aqui viven 20 trolls de las cavernas junto con
su jefe; 10-15 de los trolls estdn presentes en todo momen-
to, y hay un 70% de probabilidades de que el jefe también
se encuentre en la caverna. Una puerta de hierro cerrada pro-
tege el Cubil, para beneficio tanto de los orcos como de los
trolls. Los tinicos muebles que hay son varios montones de
paja podrida e infestada de pulgas, una enorme mesa de pie-
dra y hierro muy sélida y un cdlido hogar de fuego, sobre el
cual cuelgan tres calderos del tamaifio de un hombre. Por to-
do el cubil yacen tirados varios barriles de skak y ogg, al-
gunos llenos y otros vacios; los trolls juegan de vez en cuan-
do a atraparse entre ellos con las tinas vacias, aunque a veces
también pueden lanzarselas a cualquier visitante que abra la
puerta. Montones de huesos, craneos, restos de carne podri-
da y otros deshechos de antiguas comidas yacen esparcidos
por todo el suelo de la caverna. Una campana de alarma que
cuelga del techo permite al rey trasgo convocar a sus solda-
dos trolls para que vayan hasta las Estancias Reales en el
Cuarto Ascenso de la Gran Cima. El resto de los dias, los or-
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La Gran Cima
El Tercer Ascenso

Gundabad. Los reldmpagos que
golpean las barras son transpor-
tados hasta el templo, donde van
saltando entre los huecos de los
cables, formando un especticu-
lo impresionante. Si a eso se le
afladen las llamas, el retumbar
de los tambores de piel humana,
el sonido de las trompetas y los

- ~£@¢\ .. gritos de las victimas de los sa-
%’xd.\‘;—f\\///@, 2 crificios, queda claro que el ri-
o Uy e 43 : tual de la Oscuridad puede lle-
R @ gar a poner los pelos de punta a
NN TS . .

a. cualquier orco y hacer huir ate-

NN s rrorizado a cualquier intruso.
SR NS Cuando no se estd celebran-

do ningun ritual, el Templo sue-
le estar vacio, pero el aire pare-
ce ser especialmente frio y
himedo. Hay un 30% de posi-
bilidades de que cualquier in-
truso se encuentre con el fan-
tasma de una de las victimas de
los sacrificios, atada al lugar
mediante los oscuros sortilegios
de los sacerdotes. Les atacara in-
mediatamente, ya que lo Unico
que quiere es ser destruido para
que su espiritu pueda viajar has-
ta las Estancias de Mandos. Sus
estadisticas son las siguientes:
Guerrero de nivel 7, 90 PV, CA
CM/14, BO cuerpo a cuerpo
95Go, sblo puede ser dafiado

TE

cos eligen un cautivo al que atan y abandonan a la puerta del
cubil una vez han llamado a la ““campana de la comida” que
hay en la entrada. El botin de los trolls de las cavernas esté
recogido en varios $acos, que estdn ocultos en un pozo si-
tuado bajo un montén de paja especialmente maloliente don-
de viven 10 ratas gigantes. Dicho botin estd formado por
3000 mo, 5000 mp y 7000 mo en gemas de poco valor, co-
mo circones y dgatas, de las cuales ninguna vale més de 20
mo la pieza.

GC 34. Gran Templo de la Oscuridad. Aqui se retine la
oligarquia del Monte Gundabad, acompafnada por 1os orcos
comunes con cargos de importancia, durante las noches de
luna nueva. Cantan y alaban al Sefior Oscuro con una ho-
rrenda y malsonante letania. Los sacerdotes ofrecen sacrifi-
cios (los elfos son los favoritos) para acelerar el retorno del
Sefior de la Tierra y su triunfo sobre los malditos eldar de
cara blanca y el resto de los Pueblos Libres, a quienes los or-
cos consideran rebeldes, de igual forma que consideran a to-
dos quienes se oponen a Sauron. Bajo el gran altar de basalto
negro y forma piramidal, rodeado de braseros encendidos,
se pueden amontonar hasta 1000 orcos durante las misas. Los
sacerdotes uruk degiiellan las gargantas de sus victimas y
lanzan sus sangrientos restos a un brillante fuego que arde
en el centro de la pirdmide. Junto a dicho fuego hay un mon-
tén de craneos y huesos chamuscados que ha alcanzado la
altura de un hombre. Siempre se intenta que los rituales coin-
cidan con alguna tormenta en el exterior. El elevado techo
abovedado del Templo, ennegrecido por el hollin, ha sido
equipado con una serie de alambres de cobre que conectan
con unas barras que hay clavadas en la superficie de] Monte
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por armas encantadas. Cualquier
individuo que vea un fantasma debe hacer una TR contra un
ataque de Miedo, como el sortilegio de bardo, o saldr4 hu-
yendo aterrorizado. '
GC 35. Camara de las tablillas. Tras la puerta de hierro que
protege esta caverna se encuentra toda la historia del Monte
Gundabad, grabada en runas orcas sobre miles de tablillas
de piedra caliza que descansan en diferentes estanterias apo-
yadas sobre las toscas paredes. En el centro de la cdmara abo-
vedada se encuentra una mesa de lectura hecha de marmol
negro pulido, con una humeante linterna de paneles de pla-
ta suspendida desde una cadena que cuelga del techo. Varias
sillas de porfido rojo rodean la mesa. Hay un 20% de pro-
babilidades de que en cualquier momento dado haya 1-3 sa-
cerdotes uruk de la Oscuridad en la biblioteca, consultando
viejos registros o escribiendo alguno nuevo. La mayoria de
los registros histéricos tienen un estilo bastante rimbombante
y extremadamente repetitivo, pero son medianamente preci-
sos, considerando lo propensos que son los orcos a mentir.
En el caso de que alguien que entienda bastante bien la
Lengua Negra y el idioma de los orcos se dedique a buscar
en los registros durante todo un dia, encontrard dos objetos
bastante utiles: (1) un mapa completo del Monte Gundabad;
y (2) el secreto de la Cripta de Skorg. Para quienes estén in-
teresados en las estadisticas militares, también es posible en-
contrar un orden de batalla completamente detallado de las
Treinta Tribus orcas de las montafias, por el que el rey de
Arthedain pagaria 500 mo. -
GC 36. Caverna de los chamanes. La puerta que permite
el acceso a esta caverna tiene un emblema en forma de mur-
ciélago y estd protegida por una cerradura Muy Dificil (-20)



de abrir. En su interior habitan los 15 sacerdotes menores de
la Oscuridad que residen en el Monte Gundabad, todos ellos
uruk-hai. Del techo cuelgan una gran cantidad de plantas ve-
nenosas y otras hierbas, mientras que en las paredes hay tam-
bién colgadas algunas tinicas rituales manchadas de sangre,
varias mdscaras demoniacas capaces de aterrorizar incluso a
un orco y numerosos cuchillos aserrados para los sacrificios
(+5), encantados y marcados con maléficas runas. Entre to-
dos estos horrendos y extrafios adornos yacen algunos mue-
bles medianamente convencionales: camas formadas por lo-
sas de porfido rojo cubiertas de pieles de 0so, una larga mesa
con sus sillas, todas hechas de piedra, un gran hogar de fue-
go, y una buena reserva de barriles de ogg y goki. En cual-
quier momento habré presentes entre 10 y 15 sacerdotes en
la caverna, salvo en los casos en los que se esté celebrando
algun ritual en el Templo, en cuyo caso todos los acélitos del
Sumo Sacerdote le estardn ayudando en el interior del
Templo. El tesoro personal de cada uno de los acélitos es de
20-25 mo, 31-50 mp y 60-100 mb.

GC 37. Caverna del Sumo Sacerdote. Torvas y horribles
son las imdgenes que contempla cualquier visitante que en-
tre en la estancia tras haber superado la puerta de hierro ce-
rrada, marcada con una placa de plata, y a la que sélo se pue-
de acceder desde la caverna de los chamanes. La guarida
privada del Sumo Sacerdote contiene varios muebles, di-
versas colecciones de plantas, diferentes herramientas ritua-
les y unas vestimentas semejantes a las de sus acdlitos, aun-
que, obviamente, son de mayor calidad y mas caras. Pero
también se pueden encontrar, encadenados a las paredes, un
puiiado de esclavos, [a mayoria humanos, a los que el Sumo
Sacerdote va drenando regularmente la sangre para utilizar-
la en los sortilegios que le permiten prolongar su vida; en la
actualidad estdn extremadamente palidos y débiles. Sobre
una mesa de trabajo hecha de malaquita y manchada de san-
gre se encuentran toda una serie de ingredientes magicos, in-
cluyendo frascos, retortas, balanzas y cajas con polvos, sa-
les y hierbas molidas, con los cuales el Sumo Sacerdote
prepara sus elixires.

Detrds de la mesa de trabajo se esconde un pequefio ni-
cho secreto, Extremadamente Dificil (-30) de detectar, que
contiene un cofre de hierro cerrado en cuyo interior yacen
4000 mo y 9000 mp en “donaciones” al templo, junto con
otras 5000 mo en gemas (la mayoria rubies y piedras de san-
gre) y joyas (brazaletes y collares de plata con topacios in-
crustados y una gran corona dorada procedente de Rhiin con
varias amatistas incrustadas). En caso de que no se consiga
desactivar la trampa Extremadamente Dificil (-30) que hay
en el cofre, la apertura del mismo conllevarad también la aper-
tura de la puerta secreta que comunica la caverna con la co-
lonia de los Grandes Murciélagos (GC 38). Acto seguido, los
murciélagos vampiro gigantes de la caverna adyacente se pre-
cipitardan hacia el interior del nicho para atacar a los intrusos.

Desde la guarida del Sumo Sacerdote parte un pasaje bas-
tante visible que se extiende hasta llegar a una especia de
balcén que comunica con la ladera de la Gran Cima del
Monte Gundabad. Es aqui donde el malvado clérigo orco
asume su forma de murciélago vampiro gigante y sale vo-
lando. El Sumo Sacerdote suele permanecer en su guarida el
60% de las veces, pero siempre estd ausente cuando se estan
celebrando los rituales en el Templo.

GC 38. Colonia de los Grandes Murciélagos. En esta
caverna viven los 30 murciélagos vampiro gigantes que tie-
nen un tamaiio el doble de grande de lo normal, y por lo tan-
to el doble de puntos vida. Son las mascotas especiales del
Sumo Sacerdote. En los demds aspectos, la caverna es igual
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a la de PD 19. Un estrecho pasaje conduce hasta el exterior
de la Gran Cima.

GC 39. Camara de la Boca. Amueblada con el tipico
estilo de los hombres, esta caverna, que estd protegida por
una puerta cuya cerradura es Muy Dificil (-20) de abrir, es
la residencia de la Boca del Rey Brujo. Las paredes de gra-
nito estan salpicadas de vetas de pérfido rojo, como home-
naje a Carn Diim. Los tinicos muebles que hay son una gran
cama de madera de roble con un baldaquin negro y cubierta
de pieles de lobo blanco, una mesa y unos asientos de obsi-
diana pulida, una brasero de carbén, un armario de caoba y
una mesa sobre la que se encuentra amontonada la limitada
reserva de ingredientes y esencias magicas de la Boca. Un
cofre de hierro, con una cerradura Dificil (-10) de abrir y con
una trampa con una aguja envenenada (veneno mortal de ni-
vel 5) que también es Dificil de detectar y desactivar, con-
tiene 500 mo y 300 mp en gemas. Hay un 60% de posibili-
dades de encontrar aqui a la Boca en cualquier momento.
Escondidos bajo el colchdn de la cama se encuentran los in-
formes codificados que la Boca planea enviar al Rey Brujo;
podrian ser vendidos por 200 mo a Thranduil o al rey de
Arthedain, siempre que consigan descifrar el cédigo.

GC 40. Camara del embajador estaravé. La residencia
del embajador noérdico es mucho menos lujosa que las es-
tancias de la Boca, ya que s6lo cuenta con una sencilla ca-
ma de madera de pino, una mesa de granito con sus bancos,
un hogar de fuego y varios percheros colgados en la pared.
La pequeifia reserva de dinero del embajador, unas 100 mo y
500 mp, yace guardada en un cofre de madera reforzado con
hierro, oculto bajo sus ropas usadas. Para desgracia del em-
bajador, del techo de la estancia cuelga una campana que es-
ta conectada directamente con las estancias del rey trasgo,
mediante la cual el monarca puede llamar al desdichado le-
gado en cualquier momento para acosarle con cualquier asun-
to que se le ocurra (a veces, el rey orco utiliza la campana
unicamente para divertirse viendo cémo llega corriendo el
pobre anciano). El embajador ha ido guardando una serie de
notas, codificadas de forma que sélo €l las entiende, respec-
to al estado de los esclavos rebeldes; dichas nota$ serian espe-
cialmente ttiles para cualquier individuo que deseara con-
tactar con los rebeldes. Hay un 60% de posibilidades de que
el embajador esté€ en su cdmara en cualquier momento.

GC 41. Tesoreria real. Sin ninguna duda, aqui yace la
veta principal, el inalcanzable suefio de un millar de aven-
tureros y ladrones, el lugar donde reposan los frutos de mi-
les de afios de botines orcos acumulados. La maciza puerta
de acero de la tesoreria, que mide 60 cm. de grosor y tiene
una cerradura triple —Locura Completa (-50) de abrir— estd
constantemente protegida por 10 uruk-hai procedentes de la
Hoerk Real. Justo detréds de la puerta hay oculta una trampa
asesina, Absurda (-70) de detectar y desactivar. Clavadas por
debajo de la losa de 3 x 3 metros que hay tras la puerta hay
una gran cantidad de finas barras de acero afiladas y monta-
das sobre un sistema de muelles. En el caso de que se depo-
siten mds de 25 kilos de peso sobre la losa, se dispararédn el
25% de las barras, causando 3-6 criticos “D” de perforacion
a todos los que se encuentren sobre la losa. Cada individuo
adicional que entre después en la habitacion disparard otro
25% de las barras, hasta que todas ellas hayan sido dispara-
das, momento en el cual bloqueardn la puerta hasta que se-
an desarmadas y desactivadas. Ademas de ser mortales por
su filo, las barras estdn envenenadas; por cada critico re-
cibido, una victima deberd hacer también una TR contra un
veneno de nivel 5 que matard instantdneamente si tiene efec-
to. Para quienes conocen las defensas de la Tesoreria, no es



ninguna sorpresa que las riquezas de los trasgos hayan per-
manecido tanto tiempo en el mismo sitio. Ademas, como sor-
presa adicional para quienes puedan saltar, volar o levitar
por encima del umbral, los orcos han tensado una serie de fi-
nos y afiladisimos alambres, Extremadamente Dificiles (-30)
de detectar, situados a intervalos de 15 cm., comenzando a
una altura de 1,8 metros hasta un punto por encima del din-
tel de la puerta, y que cortardn en rodajas a cualquier intru-
so (4-7 criticos “C” de Perforacién). Los alambres, que han
sido tejidos con una aleacion especial de acero orco, sélo
pueden ser cortados por un arma hecha de mithril o una subs-
tancia mds fuerte. Finalmente, guienes intenten atravesar las
paredes o derrumbarlas mediante el uso de sortilegios se ve-
ran igualmente frustrados, ya que en el interior de las pare-
des de piedra hay varios trozos del mineral kregora, que can-
cela cualquier uso de magia.

El astuto ladron que consiga atravesar todas estas pro-
tecciones se dara cuenta de que todo el esfuerzo ha mereci-
do la pena. El suelo de la caverna estd completamente cu-
bierto de montafas de monedas de poco valor (400,000 mc
y 100,000 mb) con el emblema de un centenar de naciones
y reyes diferentes. Cincuenta cofres de hierro cerrados, to-
dos ellos Muy Dificiles (-20) de abrir, y equipados con una
trampa de aguja envenenada (veneno de nivel 5 que mata
instantdneamente), también Muy Dificil de detectar y de-
sactivar, contienen la mayor parte del tesoro de 1os orcos.
Los cofres 1-20 contienen 5000 mp cada uno. Los cofres 21-
40 contienen 3000 mo cada uno. Los cofres 41 y 42 contie-
nen 2000 mm cada uno. Los cofres 43, 44 y 45 contienen
8000 mo cada uno en ge-

objetos de cierto valor (pero sin ninguna propiedad especial)
conseguidos en cualquier incursion. S6lo intentar evaluar to-
dos los objetos puede llevar varios dias.

GC 42. Almacenes (2). Son muy similares al resto de al-
macenes del palacio, aunque contienen objetos de buena ca-
lidad, tan caéticamente dispuestos como los de PD 14; sin
embargo, una buena cantidad de productos estdn muy des-
cuidados, y algunos alimentos han llegado a pudrirse.

GC 43. Rampa. El extremo superior de GC 29 en el Segundo
Ascenso; estd equipada con un mecanismo de poleas y ma-
nivelas.

GC 44. Rampa. El extremo inferior de la rampa que conecta
el Tercer y el Cuarto Ascensos; su extremo superior se en-
cuentra en GC 52.

GC 45. Pasaje ascendente, Esta serpenteante escalera de
caracol conduce hasta el Cuarto Ascenso de la Gran Cima.

CUARTO ASCENSO

GC 46. Pasaje descendente, Este es el extremo superior del
pasaje ascendente (GC 45) que conduce hasta el Cuarto
Ascenso.

GC 47. Sal6n de trofeos. Esta alargada caverna con forma
de media luna creciente estd iluminada por varias linternas
humeantes que cuelgan de cadenas desde el techo y por una
serie de agujeros acristalados que permiten la entrada del res-
plandor crepuscular desde el exterior de la montafia. Aqui se
muestran los trofeos de combate del rey trasgo, para que los
contemplen tanto sus subditos como los emisarios de otras
tribus y reinos independientes. Se trata de un museo real-

mas cuyo valor individual
oscila entre las 10 y las
1000 mo, incluyendo dia-
mantes, zafiros, berilos,
aguamarinas y otros tipos
de piedras. Los cofres del
46 al 49 contienen objetos
magicos, como rapiers, ma-
yales y otras armas que los
orcos no saben utilizar, to-
das ellas +5, +10 6 +15.
También hay armaduras
hechas por los enanos, los
elfos o los hombres, de ta-
mafio demasiado grande
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la tesoreria: los Ojos de
Skorg, dos enormes rubies
que se hallaron en las pro-
fundidades del Monte
Gundabad, y cuyo valor es
de unas 50,000 mo cada
uno. En el caso de que al-
guien consiguiera robar es-
tas gemas, inconfundibles
sOlo por su tamafio, se ve-
ria perseguido por orcos
asesinos durante toda su vi-
da hasta que las gemas fue-
ran recuperadas. Esparcidas
por el suelo hay montones
de armas convencionales,
asi como armaduras y otros
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mente salvaje en el que se pueden encontrar hasta un cente-
nar de crdneos y otros restos de los enemigos dispuestos de
forma sorprendentemente imaginativa a la vez que grotesca.
Por ejemplo, la cabeza del sefior enano Rugi, tras haber si-
do cortada y rellenada, se encuentra en el interior de las fau-
ces abiertas de su mayor enemigo, el dragén de fuego
Ichashu. Espadas, escudos y estandartes con los emblemas
de los sefiores €lficos y enanos y las casas nobles de los hom-
bres adornan las paredes; las adquisiciones mas recientes pro-
ceden principalmente de los dinedain de Eriador, y muchas
conmemoran la derrota decisiva del ejército de Cardolan en
el aiio 1409 T.E. El trofeo mas valorado, que estd atado a las
paredes con cadenas y con una cerradura que es Locura
Completa (-50) de abrir, es la Ardagormag del rey Argeleb
I de Arthedain, la gran espada larga capturada en 1536 T.E.
Dos guardias uruk procedentes de la Hoerk Real patrullan
constantemente la camara.

GC 48. Salon del Trono. De todas las cavernas y cdmaras
de la Gran Cima, el Salén del Trono del rey trasgo es la mas
grande e impresionante. Se trata de una caverna natural for-
mada en torno a una gigantesca burbuja de aire, y a través
de los siglos 1os orcos le han ido dando la forma necesaria
para sus propdsitos, aunque sus caracteristicas originales le
proporcionan una grandeza que el arte orco jamas habria con-
seguido disefiar. Las paredes estdn formadas por unas enor-
mes cortinas de lava ondulantes, que se elevan desde el sue-
lo de la caverna hasta la béveda del techo, situado 90 metros
por encima. El suelo de granito va formando una serie de ni-
veles, a los que se puede acceder mediante unos amplios es-
calones, hasta alcanzar una agreste gruta de columnas de ba-
salto cuyos capiteles son figuras de trolls encorvadas bajo el
terrible peso de la piedra que hay por encima suyo. Bajo sus
sombras yace un monton irregular de cristales de cuarzo de
color rojo sangre, que tiene la forma de un asiento con los
brazos prominentes y un respaldo muy alto y curvado: el le-
gendario Trono del Norte. El Salon del Trono esta ilumina-
do por la luz procedente de un agujero que se extiende has-
ta alcanzar la superficie de la montafia, ademés de sus
abrasadores hogares de fuego y las antorchas situadas en los
muros, y aunque un humano consideraria la iluminacién un
tanto tenue, para un orco es una verdadera gloria resplande-
ciente. Las crepitantes hogueras se reflejan y dispersan so-
bre las cortinas pétreas de los muros, incidiendo sobre el tro-
no cristalino, lo que provoca la sensacion de que el tirano
trasgo estd constantemente envuelto en un infierno de llamas
aunque permanece siempre ileso.

Es probable que el rey trasgo se encuentre en la sala
(30%), dando la bienvenida a los embajadores, juzgando a
sus subditos, inspeccionando a los cautivos de alto rango o
presidiendo las torturas rituales que se realizan sobre los ene-
migos particularmente odiados. Cuando estd presente en la
sala, el trono siempre estd rodeado por 40-60 uruk-hai pro-
cedentes de la Hoerk Real, completamente armados y lide-
rados por su capitan. El monarca orco lleva puesto el Yelmo
de Hielo, y el Estandarte Ghrazim estd montado a su lado.
Cuando el gobernante del Monte Gundabad estd gobernan-
do en el salén, también le acompafian 40-60 orcos comunes
y 1-4 oficiales uruk-hai, esperando sus 6rdenes o informando
de las noticias recibidas. Hay un 40% de posibilidades de
que uno de los personajes principales del Monte Gundabad,
como el Brujo o el Sumo Sacerdote o un sefior de la guerra,
se encuentren ayudando al ashdurbiik.

Detrds del trono hay una puerta secreta de piedra,
Extremadamente Dificil (-30) de detectar, que permite al rey
trasgo acceder a una ruta rapida de escape en el caso de que
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tenga lugar algiin ataque por sorpresa. Sin embargo, no es
muy probable que se vea obligado a utilizar ese pasaje.
Ademas de sus tropas, el gobernante estd protegido por el
mismo Trono del Norte. Esta peculiar estructura cristalina
formada por macizas gemas puede anular cualquier tipo de
sortilegio magico que sea lanzado contra el individuo que
hay sentado encima suyo. En el caso de que el Trono del
Norte fuera transportado fuera de la estancia, seria un teso-
ro realmente inapreciable; s6lo sus gemas valen un total de
mas de 200,000 mo. Sin embargo, para alterar un 4pice su
posicion seria necesario el trabajo de cientos de hombres muy
fuertes, ya que pesa varias toneladas. (Ni siquiera los ena-
nos, cuando conquistaron durante un breve periodo de tiem-
po el Monte Gundabad durante la Guerra entre Enanos y
Orcos, consiguieron solucionar este problema, y no se deci-
dieron a demoler el trono, ya que uno de sus sabios indicé
acertadamente que era el dnico objeto hermoso de toda la
ciudad orca.)

GC 49. Estancias reales. En las estancias privadas ocupa-
das por el ashdurbiik se ha dado rienda suelta a la vulgari-
dad tan habitual entre los orcos. Tras la puerta marcada con
una placa de mithril con la forma de los Tres Picos, que tie-
ne una cerradura Extremadamente Dificil (-30) de abrir y es-
ta protegida por tres trolls de las cavernas en todo momen-
to, yacen las estancias reales, el hogar del amo del Monte
Gundabad y sus cinco servidoras uruk y quince servidoras
orcas comunes, especialmente elegidas para cumplir todos
sus deseos.

Existen cuatro zonas separadas dentro de las estancias re-
ales. El sal6on exterior (A) estd amueblado con una amplia
mesa de obsidiana pulida y unos enormes asientos de obsi-
diana con el dorso curvado, un gran hogar de fuego rodeado
por un protector dorado, varios estandartes y trofeos de ba-
talla colgando de las paredes, los crdneos de los enemigos
vencidos convertidos en copas para beber vino con amatis-
tas incrustadas (cada una valdria unas 150 mo; hay un total
de 30), una docena de barriles (con la tapa de oro) llenos del
mejor tongkiin orco, varias bandejas de oro lienas de los me-
jores manjares asados de los orcos (normalmehte carne hu-
mana), numerosos braseros de bronce con carbon en el inte-
rior, todo tipo de objetos metidos en cofres y tirados por el
suelo y, finalmente, los jergones de paja donde duermen las
criadas del rey trasgo. Las paredes estdn toscamente ador-
nadas con sangrientas escenas extraidas de las batallas li-
bradas por los orcos. El ashdurbiik se ha apropiado de algu-
nos muebles de manufactura humana que estdn bastante
desgastados, como la barra de madera de roble adornada con
fragmentos de Onice sobre la cual descansan los crdneos que
utiliza a modo de copa.

La camara interior (B) contiene la cama del rey trasgo,
una enorme losa de marmol negro con vetas blancas flan-
queada por unos cortinajes de seda roja y negra. Sobre la lo-
sa descansan las mds lujosas y raras pieles de marta, visén y
lobo blanco. Los postes de la cama, que también son de mér-
mol, estdn decorados con caras demoniacas y burlonas. De
uno de los postes cuelga un cinto con su vaina, hecho de piel
de dragon negro. A poca distancia de la cama hay dos cade-
nas doradas; una permite llamar al tembloroso embajador es-
taravé, mientras que la otra convoca inmediatamente a 10-
15 trolls de las cavernas y a su capitdn (que llegaran a las
estancias reales en menos de 15 minutos). Aunque parezca
extrafo, la cdmara interior también contiene una enorme ba-
fiera de cobre con un grifo en funcionamiento. Este extrafio
mueble (para estar en la guarida de un orco) fue un regalo de
la Consorte Real, que anteriormente lo habia robado en una



mansion duinadan con la esperanza de mejorar 1a higiene del
rey trasgo. El proyecto no tuvo mucho éxito, ya que el mo-
narca ha conectado en secreto la bafiera con uno de los ba-
rriles de tongk{in.

El cubil del huargo (c) acoge a la tinica criatura en la que
confia por completo el rey trasgo: Grum, un huargo de enor-
me tamano y piel azul. Sus caracteristicas son las siguientes:
Nivel 10, PV 200, CA C/4, BD 70, ataques 120Mo, Tamaiio
G. Grum puede moverse libremente por las estancias reales
y, a diferencia del resto de los trasgos, defender4 fielmente
al rey trasgo hasta la muerte. El cubil del huargo esté lleno
de huesos humanos, ya que el rey trasgo entrega a Grum los
restos de los banquetes reales.

Finalmente, el almacén secreto (D) es la camara del te-
soro privado del rey trasgo, y se encuentra oculto tras una
puerta de piedra que es Locura Completa (-50) de detectar.
El gobernante orco guarda su tesoro personal en tres cofres
de hierro cerrados, todos ellos Muy Dificiles (-20) de abrir;
el primero contiene 9000 mo, el segundo 3000 mm y el ter-
cero 12,000 mo en diamantes, zafiros, dpalos, turquesas y
perlas cuyo valor individual oscila entre las 10 y las 1000
mo. Aqui también se guardan el Yelmo de Hielo y el
Estandarte Ghrazim cuando el rey trasgo estd en las estan-
cias reales (aunque siempre lleva a Thrakurghash colgando
de su cinto). Una trampa mortal, Extremadamente Dificil (-
30) de detectar y desactivar, protege el almacén secreto. 10
asaltos después de haber entrado en el almacén secreto, la
puerta de piedra se cierra repentinamente. Un sistema de
bombeo oculto va absorbiendo el aire de la habitacion has-
ta que queda tan poco que los intrusos se ahogan (en diez
asaltos mds a menos que alguien que se encuentre en el ex-
terior vuelva a abrir la puerta). Colocar algun tope en la puer-
ta no impedird que ésta se cierre, ya que el mecanismo es lo
suficientemente potente como para aplastar cualquier cosa
menos resistente que un bloque de mithril.

Existe un 50% de probabilidades de que el rey trasgo se

encuentre presente en las estancias reales, acompanado por

todas sus sirvientas, vestidas con atuendos exéticos; cuando
esté ausente, s6lo habrd 1-4 hembras uruk y 5-10 hembras
orcas comunes, ya que el resto estardn realizando las tareas
domésticas. Cuando el rey trasgo estd en sus estancias, exis-
te un 20% de probabilidades de que le acompatie 1a Consorte
Real. Un pasaje secreto, Muy Dificil (-20) de detectar por
ambos extremos, comunica las estancias reales con las es-
tancias de la Consorte.

GC 50. Anfiteatro del rey trasgo. Este pasaje conecta las
estancias reales con un amplio anfiteatro que va a dar a la la-
dera de la montafia, en la parte mas elevada de la Gran Cima.
El monarca suele desplazarse hasta aqui para contemplar las
tierras que le rodean y para detectar el acercamiento de cual-
quier enemigo. El anfiteatro mira hacia el norte, mds allé del
Lago Hyord, y permite contemplar la asombrosa panorami-
ca del congelado yermo de Forodwaith y el Glaciar Oglorb...
o0 asi seria, si no fuera por el impenetrable humo que des-
piden los hornos orcos. Una puerta de acero, que no puede
ser abierta desde el exterior, aisla el anfiteatro del pasaje que
conduce hasta las estancias reales.

GC 51. Estancias de la Consorte. Aqui reside la temida y
odiada mujer que actiia como la reina del Monte Gundabad
aunque no ostenta ningun titulo. La puerta de hierro de sus
estancias, que cuenta con una cerradura Extremadamente
Dificil (-30) de abrir, estd protegida por un troll de las ca-
vernas, ya que la Consorte sabe bien que no puede confiar-
le su seguridad a ningun orco. El interior estd dividido en
cuatro cavernas separadas, amuebladas con un estilo que
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combina los mejores elementos de la cultura nérdica y los
mads tolerables de la cultura orca. Es bastante probable (70%)
que la Consorte esté presente en las estancias en cualquier
momento dado, acompaiiada de 4-7 esclavas humanas, que
son mucho mds fiables que las orcas. El comedor (A) estd
amueblado con una gran mesa de madera de roble con sus
correspondientes sillas, hermosamente talladas con escenas
domésticas y obviamente procedentes de alguna granja nér-
dica saqueada hace tiempo. Un tazdn hecho de dgata, valo-
rado en 200 mo y lleno de caramelos especiados, yace en el
centro de la mesa (desde que Saviga ha llegado, se ha dado
cuenta de que comparte el gusto de los orcos por la carne hu-
mana). La luz y el calor necesario los proporcionan las lin-
ternas que cuelgan del techo y el amplio hogar de fuego res-
guardado por unos paneles de bronce. Junto a las paredes se
encuentran los jergones de paja para las criadas. La Consorte
tiene la costumbre de pedir a una de sus esclavas que prue-
be cada plato de comida antes que ella. Una elegante cama
de caoba con cortinajes de seda negra y plateada domina el
dormitorio (B), junto con un armario lleno a rebosar de ele-
gantes trajes, peines dorados con esmeraldas incrustadas y
un espejo de cuerpo completo con el marco dorado. El bafio
acortinado (¢) contiene una bafiera hecha de marmol que pue-
de ser llenada con agua mineral procedente de un grifo de
cobre; la Consorte insiste en que los trasgos deben utilizar
las bafieras, pero lo unico que consigue son las burlas de los
sucios y degradados trasgos. Sin embargo, las esclavas lo
agradecen mucho; para mantener su fidelidad, les permite
bafiarse regularmente cuando ella no estd en su estancia.
Finalmente, el armario del tesoro (D) esta oculto detras de
una puerta secreta de piedra que es Locura Completa (-50)
de detectar. No tiene ninguna trampa, ya que la Consorte cree
que en alguna ocasién podria necesitar acceder rdpidamen-
te a su tesoro, y teme que cualquier mecanismo defensivo
pudiera obstaculizarla. S6lo hay un cofre de hierro en el in-
terior, que también es Locura Completa (-50) de abrir, y con-
tiene 2000 mo, 300 mm y 4000 mo en zafiros, topacios y ci-
trinos que la Consorte ha ido acumulando como sobornos
por manipular al rey trasgo en determinados asﬁectos poli-
ticos. El cofre también contiene una figurita de jade. Este ob-
jeto, que la Consorte adquirié del Brujo, se supone que pue-
de invocar, al pronunciar la frase orca “Thrakha Uharlok™, a
un dragon de frio alado que sacard a Saviga hasta la super-
ficie a través del anfiteatro del rey trasgo en el caso de que
su posicion y seguridad hubieran desaparecido. En realidad,
sOlo tiene un 30% de posibilidades de convocar a un dragén
sumiso; el 20% de las veces, el monstruo ni siquiera apare-
cerd; y el 50% restante, el dragbn aparecerd, pero muy mal-
humorado.

Un pasaje secreto, Muy Dificil (-20) de detectar por am-
bos lados, comunica esta cimara con las estancias reales. Es
por este pasillo por donde, ocasionalmente, la Consorte sor-
prende al rey trasgo en sus citas nocturnas. También puede
utilizarlo como via de escape rédpido.

GC 52. Rampa. Este es el extremo superior de GC 44, que
comienza en el Tercer Ascenso; estd equipada con un me-
canismo de poleas y manivelas.

GC 53. Los Nueve Mil Escalones. Entre los habitantes del
Monte Gundabad y los de Khazad-d{im existe una constan-
te rivalidad en lo que se refiere a logros arquitectdnicos.
Cuando un antiguo rey trasgo supo de la existencia de la
Escalera Interminable que asciende hasta el pico del
Zirakzigil, insisti6 en que su propio reino deberia contar con
una estructura semejante. Después de un siglo de trabajos,
su suefio se vio realizado, y ahora las Nueve Mil Escaleras



se extienden desde las cdmaras mas elevadas del palacio re-
al hasta el mismo cénit de la Gran Cima. Para atravesar to-
do el serpenteante recorrido se necesita realizar un agotador
viaje de muchas horas de duracion; a lo largo del camino hay
diferentes plataformas donde se puede descansar. En la ci-
ma hay una trampilla de hierro que sélo puede ser abierta
desde dentro, y que protege la Cima. (Se sabe de ciertos mo-
narcas orcos que han abandonado a sus peores enemigos en
la cima de la montafia y han esperado a que murieran con-
gelados).

GC 54. La Cripta de Skorg. El mayo secreto de todo el
Monte Gundabad es esta caverna oculta (detrds de una puer-
ta de piedra que es Absurda, -70, de detectar). El rey trasgo
siente un panico absoluto hacia ella, al igual que han senti-
do todos sus predecesores desde la fundacién de la ciudad
orca. Sélo el monarca orco y el Sumo Sacerdote de la
Oscuridad son conscientes del emplazamiento de la caver-
na; para los demds orcos no es mas que un rumor que, no
obstante, les inspira el terror més absoluto. La cripta estd su-
mida en la oscuridad total, y contiene un solo objeto: un enor-
me sepulcro de marmol negro, sobre el cual hay escrita una
sola frase en runas orcas pero utilizando la Lengua Negra:
Aqui yace Skorg, primer Ashdurbik del Monte Gundabad,
Primero y Eterno Sefior del Norte. En cada una de las cua-
tro esquinas de la cripta, el marmol esta tallado hasta formar
la imagen de un temible balrog. La tapa de la tumba sdlo pue-
de ser levantada mediante el esfuerzo combinado de ocho
hombres o uruk-hai excepcionalmente fuertes. En su interior
se encuentra el crdneo de un orco excepcional —el mismisi-
mo Skorg— y una extraiia gema multicolor del tamafio de un
huevo de Gran Aguila: el Uliikai de Morgoth.

Sin embargo, es muy poco probable que los intrusos lle-
guen a tener la suerte de contemplar el Ulikai, ya que el es-
piritu de Skorg, pervertido como estaba por los innumera-
bles crimenes que habia cometido, no abandon¢ la ciudad
que habia creado ni viajé hasta el Vacio. Permanece en la
cripta. Cada nuevo rey trasgo se ve obligado por el sacerdo-
cio a pasar la primera noche de su reinado en la Cripta de
Skorg. Al dia siguiente, s6lo pueden pasar dos cosas: o bien
sale de la caverna confirmando su derecho a gobernar, o bien
nunca vuelve a salir (puesto que se supone que no posee la
fuerza necesaria para suceder a Skorg). Cualquier otro indi-
viduo que no sea el rey trasgo o el Sumo Sacerdote de la
Oscuridad y entre en la Cripta de Skorg se encontrara fren-
te a frente con su maléfico espiritu (tarda unos 10 asaltos en
materializarse, o bien aparece inmediatamente si alguien to-
ca el sepulcro), que intenta destruir inmediatamente a cual-
quier intruso. El espectro de Skorg es de nivel 30, tiene 350
PV, CA CO/19, BD 120 y tiene un ataque +220 con una ci-
mitarra tan etérea como €l mismo. El fantasma so6lo puede
ser alcanzado por las armas encantadas, y todos los que se
enfrenten con €l deben hacer una TR contra Miedo con una
penalizacion de -50 o huirdn aterrados. En ningun caso el es-
pectro perseguird a sus enemigos hasta el exterior de la
Cripta. En el caso de que fuera destruido, puede volver a asu-
mir su forma en un dia, siempre que el Ullkai de Morgoth
permanezca en su lugar.
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7.3 LA CIMA HENDIDA (CH)

CH 1. Pasaje descendente. Este corredor principal condu-
ce desde las puertas de la Cima Hendida, y a través de una
escalera de caracol y varias rampas, hasta la Puerta del
Dragon y el Descenso superior de los Pozos, dividiéndose
en un punto determinado de su ruta.

PRIMER ASCENSO (ASCENSO INFERIOR)
CH 2. Puertas de la Cima Hendida. El portal de 3,6 me-
tros de altura y otros 3 metros de anchura estd ocupado por
una puerta doble hecha de una aleacién de acero y marcada
en su superficie exterior con relieves representando un puen-
te. Las puertas miden 10 cm. de grosor, y giran sobre unas
bisagras que hay montadas en las paredes. Desde dentro las
manejan un grupo de guardias uruk que pueden abrirlas me-
diante un mecanismo de poleas y manivelas; una barra, tam-
bién hecha de la misma aleacion de acero, permite reforzar-
las contra cualquier asalto procedente del exterior. Los
visitantes deben indicar su presencia golpeando un enorme
tambor hecho de piel humana que se encuentra justo al lado
de la puerta, acompaifiado de dos mazas de madera de roble.
CH 3. Sala de guardia. Ocupada por cinco guardias uruk
procedentes de la Hoerk personal del sefior de la guerra de
la Cima Hendida, esta cdmara contiene dos bancos de ba-
salto y un barril de ogg.
CH 4. El Laberinto de la Cima Hendida. Este laberinto,
considerablemente complejo, no es mds que una enmarafna-
da red de pasajes en cuyo centro se encuentra una caverna
completamente vacia y con lo que parece ser un montén de
monedas de oro en el centro. En realidad, son monedas de
estafio pintadas de dorado, y cuando se colocan mds de 150
kilos de peso sobre el suelo de la caverna central, se des-
prenden cuatro secciones en forma de cufia, hundiendo esa
parte del suelo y a todos los desgraciados que se encuentren
encima suyo en un pozo ocupado por centenares de ratas
gigantes. La caverna puede ser atravesada sin recibir ningtin
dafio, siempre que vaya pasando una tinica persoha cada vez.
Como es casi imposible matar a todas las ratas antes de ser
devorado, la Unica esperanza de supervivencia para cual-
quiera que caiga en el pozo es ser rescatadd con una cuerda
por alguien que se encuentre en el exterior.
CH 5. Hueco con polea.
CH 6. Cisterna.
CH 7. Sala de bombeo.
CH 8. Barracas del zhari. Estas barracas estdn ocupadas
por un zhari de orcos burzath, que han sido especialmente
escogidos entre todos los miembros de su tribu para tener el
honor de proteger la Cima Hendida. Sus principales tareas
son patrullar los pasillos y ayudar a la hoerk personal de uruk-
hai del senor de la guerra en cualquier combate. LLos mue-
bles son similares a los de las demés barracas. Sin embargo,
los deshechos son limpiados mds a menudo, ya que el sefior
de la guerra de esta cima teme mucho la aparicién de cual-
quier plaga.
CH 9. Caverna del oficial. Esta caverna esta ocupada por
el oficial uruk que estd al mando de los burzath que se en-
cuentran acuartelados en las barracas del zhari (CH 8) y por
sus sirvientas orcas. Envuelta en trapos y escondida detras
de la cama hay una esfera de cristal valorada en 5 mo; el
capitdn orco cree que en realidad es una piedra vidente, pe-
ro todavia no ha tenido oportunidad de darse cuenta de su
error, ya que, obviamente, no sabe cémo funciona una pie-
dra vidente.
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CH 10. Taberna. El lugar donde se relajan los guardias or-
cos de la Cima Hendida es muy similar al de la Puerta del
Dragén. Ademads del tabernero, siempre habré presentes 10-
15 orcos. El skak y el goki son los licores més abundantes.
Colgada en la pared hay una diana de madera con la cara mal
dibujada de un rey élfico con la cual practican el lanzamiento
de cuchillos.

CH 11. Almacenes (4). La calidad de las provisiones no es
tan alta como la de los almacenes de palacio, pero es supe-
rior a la de los productos que se pueden encontrar en la Puerta
del Dragén (PD 14). Las llaves de los almacenes las tienen
los oficiales de la zona y el sefor de la guerra.

CH 12. Rampa. Este pasaje extremadamente inclinado, lo
suficientemente ancho como para que un hombre pueda arras-
trarse a través de él, conduce hasta el Segundo Ascenso.
CH 13. Pasaje ascendente. Este corredor asciende, después
de cruzar varias curvas y tramos de escaleras, hasta el
Segundo Ascenso de la Cima Hendida.

CH 14. Cocinas. Las mesas de esta cocina estén llenas de
una comida de calidad superior a la que se produce en las co-
cinas de la Puerta del Dragén. Existe un 40% de posibilida-
des de que la carne sea de hombre, y esté destinada a la me-
sa del sefior de la guerra y su hoerk personal.

CH 15. Ahumadero.

CH 16. Herreria. Sélo estd ocupada por un lurg de 10-15
orcos comunes burzath y 1-3 uruk-hai que se encargan de re-
alizar los trabajos més delicados y de ordenar las tareas de
los orcos snaga.

CH 17. Puente. Este es el més inferior de los dos puentes
que conectan las dos mitades de la Cima Hendida. Se trata
de un arco de piedra de seis metros de anchura y cuenta con
una via de hierro para impedir que quienes lo cruzan se ve-
an precipitados al abismo por causa de los fuertes vientos
que suelen azotar estas cumbres. La via mide 1,2 metros de
altura y puede ser utilizada como un agarradero seguro, ya
que la caida hasta el fondo de la montafia es de varios cien-
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tos de metros; a menos que pueda volar, cualquier individuo
que caiga morird irremediablemente.

SEGUNDO ASCENSO
CH 18. Pasaje descendente. Este es el extremo superior del
pasaje ascendente (CH 13) que se adentra en el Segundo
Ascenso de la Cima Hendida.
CH 19. Barracas de la hoerk. Estas barracas, que son mds
pequefias que las de la Hoerk Real, acogen a 30 uruk-hai de
la hoerk personal del sefor de la guerra de la Cima Hendida.
Entre los muebles se encuentran varios jergones de paja, al-
gunas mesas de basalto con sus correspondientes sillas, un
hogar de fuego protegido por un panel de latén, y un pecu-
liar candelabro con forma de kraken; cada uno de los tenté-
culos agarra una vela grasienta. De las paredes cuelgan nu-
merosas armaduras enanas medio desgastadas procedentes
de antiguos enfrentamientos. En cualquier momento habré
presentes 10-15 guardias; en las barracas también residen
12-15 hembras orcas comunes que cumplen todos los capri-
chos de la guardia de uruk-hai. El tesoro personal de cada
guardia uruk es de 9-15 mo y 21-30 mp; estos guardias son
muy competentes y bastante avariciosos. Cuando el sefior de
la guerra se encuentra en el Gran Salén, todos los uruk-hai
se encontraran alli sirviéndole.
CH 20. Colonia de murciélagos. Un estrecho pasaje con-
duce desde la colonia de murciélagos hasta la superficie, y a
través suyo los murciélagos pueden salir de la Cima Hendida.
CH 21. Harén del seiior de la guerra. Esta caverna, que es-
ta disenada de manera semejante al Harén Real (GC 25) aun-
que es un poco mas pequeiia, acoge a 20 hembras uruk en
edad de apareamiento. Sélo el seflor de 1a guerra, sus oficia-
les y los soldados de su hoerk tienen acceso regular al harén.
En cualquier momento se pueden encontrar 1-2 uruk-hai en
la caverna, y existe un 10% de que algin PNJ orco de cier-
ta importancia esté presente. Un guardia uruk de aspecto (y
olor) violento procedente de la hoerk del sefior de la guerra
monta guardia en la puerta para comprobar las credenciales
de todo aquél que entra en la caverna.
CH 22. Caverna de los sanadores. En este establecimiento,
ocupado por dos sanadores uruk-hai elegidos de entre los que
son asignados a la tribu de los burzath, se cuida y cura a los
soldados de la hoerk del sefior de la guerra y al resto de tro-
pas estacionadas en la Cima Hendida. Los casos mds serios
suelen ser enviados hasta el hospital general en la Gran Cima
(GC 22). Las caracteristicas de la caverna son mas o menos
las mismas que las de PD 10; ademads de los dos sanadores,
que estaran presentes el 80% de las veces, existe otro 50%
de posibilidades de que haya 1-10 guerreros orcos comunes
y 1-2 uruk-hai siendo tratados en esta enfermeria.
CH 23. Dormitorio para huéspedes. Esta caverna, similar
al dormitorio para huéspedes que hay en la Puerta del Dragén
(PD 18), esta menos infestada de insectos, y suele ser reser-
vada para los visitantes-humanos que vienen a ver al sefior
de la guerra.
CH 24. Rampa. Este es el extremo superior de la rampa de
CH 12, y estd equipada con un mecanismo de poleas y ma-
nivelas para subir las provisiones de mucho peso.
CH 25. Caverna del Brujo. Incluso la élite de los uruk-hai
tiembla cuando pasa junto a la puerta de hierro que comuni-
ca con esta caverna, y que estd blasonada con la runa orca
del Miedo. Por encima del dintel se encuentra colgado el
cuerpo relleno de un slign, con las fauces abiertas. Hard la
misma pregunta a todos los que se detengan junto a la puer-
ta, con una voz siseante: “;Por qué perturbdis el reposo del
Gran Brujo de Gundabad? La respuesta correcta, que haré
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que la puerta se abra si el Brujo esta en el interior de la cé-
mara (de lo contrario, la puerta no se abrird), es cualquiera
que incluya la frase: “Para gusto del Gran Brujo”. En caso
de dar una respuesta incorrecta, todos los que se encuentren
a menos de tres metros de la puerta seran rociados con el po-
deroso dcido procedente de la boca del slign, sufriendo un
critico “E” de calor. La puerta estd cerrada magicamente y
no puede ser abierta de ninguna manera, a menos que se uti-
lice algun sortilegio o un ariete.

En el interior, la caverna estd dividida en dos zonas se-
paradas. El dormitorio del Brujo, en la zona exterior (A),
contiene profusas muestras del libre acceso que tiene el Brujo
a los productos importados; esta amueblado con una cama
de cobre de estilo humano, cubierta con numerosas pieles de
leén procedentes de Harad, una mesa de cuarzo pulido cu-
yas patas tienen la forma de enanos sobre cuyas manos le-
vantadas descansa la parte superior, varias sillas hechas de
madera de lebethron con los brazos en forma de cabeza de
dragén, un gran hogar de fuego, varios braseros de carbdn,
una linterna de cristales purpura que cuelga de un gancho en
el techo y varias estanterias que contienen una impresionante
biblioteca de tomos forrados de piel y que hablan sobre his-
toria, politica, plantas y criaturas, minerales y otros temas
generales (cada uno de los 450 volimenes, de los cuales la
mayoria fueron robados y todavia tienen las placas de sus
propietarios originales, tiene un valor medio de 10 mo).
Ademas del Brujo, que suele permanecer en sus estancias el
50% de las veces, hay otros dos habitantes que siempre es-
tan presentes. El aprendiz del Brujo, un esclavo procedente
de Rhiin llamado Dvari Hos, estara siempre ocupado con las
tareas domésticas mientras su amo permanezca cerca, aun-
que cuando el Brujo sale de la caverna suele tumbarse en su
jergén de paja mientras lee con toda atencién alguno de los
libros del Brujo. Dvari Hos es un mago de nivel 2, PV 20,
CA SA, BD 15, ataque +10 con una daga, PP 4, y conoce
tres listas de sortilegios. Es bastante inteligente y rapido. y
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tiene una vena bastante manipuladora y traicionera. Si es des-
cubierto cuando estd solo fingird que quiere ser rescatado,
aunque en realidad es completamente leal al Brujo, de quien
espera aprender sus numerosos secretos magicos. Traicionara
a los enemigos de su amo en cuanto tenga una oportunidad.
El otro habitante es Yassi, el familiar del Brujo, un gato ne-
gro muy grande con los ojos de color amarillo brillante.
Debido a los encantamientos del Brujo, Yassi puede con-
versar en Lengua Comiin, y pedird a todos los intrusos que
“por favor, siquenme inmediatamente de este lugar tan ho-
rrible”. Si asi lo hacen, en la primera oportunidad en que el
sigilo general del grupo sea muy importante, maullard con
todas sus fuerzas, se hard invisible y saldra corriendo.

La habitacién interior, el laboratorio del Brujo (B), esta
protegida por otra puerta de hierro, también cerrada magi-
camente y protegida por un sortilegio de Miedo; todos los
que fallen la TR deberan huir aterrorizados. El laboratorio
es una caverna de techo abovedado, 1luminada por varias ve-
las introducidas en huecos de las paredes, y que despiden el
desagradable olor de una hierba que se dice que es util a la
hora de reducir a los demonios. En el centro del suelo hay
un pentdculo trazado con tiza escarlata. La mesa de trabajo,
hecha de cobre, y los diferentes armarios de puerta de cris-
tal y coronados por sonrientes gargolas de piedra, estén rebo-
santes de ingredientes necesarios para preparar formulas ma-
gicas, aunque en algunos de sus recipientes también se
guardan costosas esencias, sales, hierbas y fragmentos de ex-
trafias bestias (garras de dragoén, ojos de kraken, etc.). Un co-
fre de hierro encadenado al suelo y equipado con una cerra-
dura que es Locura Completa (-50) de abrir, y que estd dotada
de una trampa de aguja envenenada igual de dificil de de-
tectar y desactivar (el veneno, de nivel 5, mata instantdnea-
mente), contiene los libros de sortilegios del Brujo y su sa-
co del tesoro: 6000 mo, 800 mm y 7000 mo en zafiros,
piedras de sangre y piedras lunares. Los libros de sortilegios,
un total de 15, describen cada uno en su interior una lista de
Esencia o de mago hasta nivel 10, y estdn forrados con piel
de dragdn negro y grabados con el sello del Brujo, que no es
otro que el del “Baston Enroscado™ en plata;‘cada uno de
ellos podria ser vendido por 500 mo a un hechicero huma-
no, pero ningun elfo los adquirird, ni siquiera gratis, debido
a su maléfica aura.

CH 26. Puente. Este arqueado puente de piedra conecta las
dos mitades del Segundo Ascenso de la Cima Hendida. Esta
flanqueado por ambos lados por columnas de hierro unidas
por cadenas de bronce. En el caso de que alguien cayera por
su borde, existe una posibilidad (aunque se deberia realizar
una maniobra Extremadamente Dificil, -30) de que pudiera
agarrarse al puente inferior, situado en CH 17, 24 metros por
debajo.

CH 27. Béveda del Ala Negra. Esta enorme caverna es el
escenario de grandes fiestas orcas, solemnes audiencias ce-
remoniales y revisiones de tropas regulares, y sélo es supe-
rada en grandeza por el salon del trono del rey trasgo. Ambos
lados de la caverna estan flanqueados por macizos pilares
cuadrados hechos de basalto, decorados con escenas que con-
memoran la excavacion y la construccion de la ciudad orca
y la derrota de los enanos de la Casa de Thelér mediante ma-
liciosas traiciones, asi como algunas de las mayores victo-
rias de la tribu de los burzath. Dos filas de humeantes lin-
ternas de cristales verdes, colgadas de cadenas de hierro,
iluminan la larga mesa de granito pulido, flanqueada por unas
robustas sillas y bancos de granito. Entre los pilares hay nu-
merosos hogares de fuego. En el extremo més alejado de la
sala, sobre una tarima hecha de malaquita, se encuentra el



trono del sefior de la guerra: un solo bloque de marmol ne-
gro cuyo respaldo tiene la forma de dos alas de murciélago
extendidas. Una palanca situada junto al trono del sefior de
la guerra permite abrir el suelo en un drea de 6 x 6 metros
justo delante de la tarima, precipitando a todos los que se en-
cuentren encima suyo por una resbaladiza tuberia que de-
semboca en la ladera de la Cima Hendida, a cientos de me-
tros por encima del nivel del mar. El sefior de la guerra
permanece en esta sala el 30% de las ocasiones, y siempre
que estd presente, el trono estard protegido por 10-15 uruk-
hai procedentes de la hoerk del sefior de la guerra. También
habra otros 20-30 orcos sirviendo al sefior de la guerra, en-
tregdndole mensajes o permaneciendo cerca a la espera de
recibir 6rdenes de su sefior.
CH 28. Estancias del sefior de la guerra. La entrada a es-
te grupo de cavernas estd bloqueada por una puerta identifi-
cada mediante una placa de oro y que cuenta con una cerra-
dura Extremadamente Dificil (-30) de abrir. En el exterior
hay tres uruk-hai de la hoerk del sefior montando guardia.
Las estancias del sefior de la guerra estdn divididas en
tres habitaciones cavernosas. Cada una de ellas estd ilumi-
nada por varios braseros de carbén en los que se ha coloca-
do una sal quimica diferente, obtenida por el Brujo, que le
da diferentes tonos a la iluminacion de cada habitacién. La
gruta azul (A) es la camara més exterior, y se utiliza para ce-
lebrar fiestas; su pieza central es una mesa de pérfido puli-
do rodeada por varios asientos de respaldo alto reforzado con
hierro. En varios nichos de las paredes descansan una doce-
na de copas enjoyadas con Opalos y sardénices, valoradas en
100 mo cada una y robadas en una ciudad enana, y dos que-
madores de incienso hechos de jade y que tienen forma de
torre, valorado cada uno en 1000 mo y producidos en Fornost
Erain. En el suelo hay numerosos barriles del fuerte licor or-
co conocido como tongkilin, y en las paredes arden dos ho-
gares de fuego. En una esquina de la habitacién hay un jue-
go de bolos y una pequefia pirimide de crdneos enanos,
utilizados en la versién de los orcos del juego de los bolos.
Cerca de las paredes hay varios jergones de paja, destinados
para las 7-12 hembras orcas comunes y la hembra uruk que
cumplen el mds minimo capricho del sefior de la guerra; to-
das ellas siempre permanecen en el interior de la estancia.
Sélo existe un 50% de encontrar en un momento dado al se-
fior de la guerra en el interior de sus estancias. La gruta roja
(B) es el dormitorio del sefior de la guerra. Estd amueblado
con una cama formada por una losa de marmol negro cu-
bierta por varias pieles de lobo blanco y un cubo utilizado
como letrina que se guarda en un pequefio hueco, ya que el
sefor de la guerra es un orco inusualmente higiénico, debi-
do a la obsesién que tiene por las enfermedades.
Finalmente, la gruta amarilla (C) es la sala del tesoro del
sefior de la guerra, oculta detrds de una puerta secreta de pie-
dra Extremadamente Dificil (-30) de detectar. El color de es-
ta caverna fue elegido, naturalmente, para aumentar el bar-
baro esplendor del botin del sefior de la guerra. Hay seis
cofres de hierro, todos ellos protegidos por una cerradura
Muy Dificil (-20) de abrir. El cofre 1 contiene 15,000 mp, el
cofre 2 contiene 10,000 mo, el cofre 3 contiene 1000 mm, el
cofre 4 contiene 9000 mo en diamantes, aguamarinas y
peridotos, el cofre S contiene 6000 mo en varias piezas de
joyeria (10-15), entre las que estdn incluidos varios anillos
de oro con gemas incrustadas, un brazalete de lapisldzuli de
manufactura élfica, una cadena de plata con perlas incrusta-
das y un pendiente de turquesas, y el cofre 6 contiene algu-
nos objetos magicos menores: entre ellos hay varios espa-
dones dinedain +5 6 +10, con las empuiiaduras envueltas en
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piel blanca, un hacha enana +10 con runas grabadas en su
hoja, una armadura enana hecha de una aleacién de acero,
dos talismanes de calcedonia para proteger al portador de los
impactos criticos y los ataques elementales respectivamen-
te, y un puiiado de supuestos amuletos de la buena suerte que
proporcionan una bonificacién +10 a las tiradas de resisten-
cia. La gruta amarilla estd protegida por una trampa,
Extremadamente Dificil (-30) de detectar y desactivar. Cinco
asaltos después de que el primer intruso entre en la caverna,
los tres braseros de carbon que hay en su interior lanzardn
sendas Bolas de Fuego que llenardn por completo toda la zo-
na. Naturalmente, como el tesoro estd guardado en el inte-
rior de los cofres, no sufrird ningin dafio, y cualquier que
vea venir las bolas de fuego y consiga saltar hasta el interior
de un cofre abierto (si es que es lo suficientemente pequefio
para hacerlo) también resultard ileso.

CH 29. Anfiteatro del sefior de la guerra. Desde las es-
tancias del sefior de la guerra sale un pasaje que conduce has-
ta un anfiteatro que va a dar a la ladera de la Cima Hendida,
y que mira hacia el oeste, en direccién a Angmar. La entra-
da desde el exterior estd impedida por una trampilla de ace-
ro que solo puede ser abierta desde dentro. El panorama es
espectacular: a menos de un kilémetro en direccidon oeste se
elevan las agrestes cumbres cubiertas de nieve de las
Montafias Nubladas; a su lado, una catarata se precipita a tra-
vés de cientos de metros desde su nacimiento alpino hasta
un riachuelo que se une con el Langwell rio abajo.

7.4 LA CIMA RETORCIDA (CR)

Aunque la Cima Retorcida se describe como si tuviera

Primer y Segundo Ascenso, en realidad este hecho sélo re-
fleja la elevacion de las cavernas. Ambos ascensos estdn pre-
sentados en un solo mapa, va que la Cima fue excavada si-
guiendo un disefio entrelazado semejante al de una telaraiia,
y sus pasajes ascienden y descienden constantemente. Las
flechas del mapa indican una ruta ascendente y la direccion
en la que el pasaje asciende.
CR 1. Pasaje descendente. Este corredor principal condu-
ce desde las puertas de la Cima Retorcida, y a través de va-
rios pasajes y tramos de escaleras inclinados, hasta la Puerta
del Dragon y el Primer Descenso de los Pozos, bifurcando-
se a lo largo del camino.

PRIMER ASCENSO (ASCENSO INFERIOR)

CR 2. Puertas de la Cima Retorcida. El portal de casi cua-
tro metros de altura y tres metros de anchura estd ocupado
por una puerta doble hecha de una aleacion de acero y de 12
centimetros de grosor, con varios grabados representando
una tela de arafia en su superficie exterior. Desde dentro, la
puerta puede ser abierta por un grupo de uruk-hai que se en-
cargan de manejar un sistema de poleas y manivelas; una ba-
rra hecha de la misma aleacién de acero permite reforzar la
puerta contra cualquier ataque procedente del exterior. Los
visitantes deben indicar su presencia haciendo sonar una
trompeta que cuelga de una cadena junto a las puertas.

CR 3. Sala de guardia. La sala de guardia estd ocupada por
S uruk-hai procedentes de la hoerk personal del sefior de la
guerra de la Cima Retorcida, y s6lo contiene dos bancos de
granito, un barril de goki y un brasero de latén encendido.
CR 4. El laberinto de la Cima Retorcida. Sélo por el atur-
dimiento que provoca, es casi imposible atravesar el labe-
rinto que protege la Cima Retorcida, que recuerda a las te-
larafias del antro de Ella-larafia. La tnica salida aparente es



en realidad un callejon sin salida, y quienes lo sigan se da-
ran cuenta de que el camino de vuelta ha quedado bloquea-
do por una trampa formada por un muro deslizante que im-
pide el paso. La salida verdadera es la caverna central; una
vez se estd en el centro, uno debe saltar arriba y abajo dos
veces, hasta que después de 5 asaltos una escalerilla de hie-
rro desciende desde el techo, permitiendo la salida del la-
berinto. Sin embargo, en el caso de que algiin explorador de-
masiado ansioso salte méas de dos veces, €l suelo de 1a caverna
se hundird en una seccién de 6 x 6 metros bajo él, precipi-
tdndolo en una caida de 9 metros hasta un pozo lleno de agua
hasta el nivel de la cintura en el que acechan tres slign cap-
turados. Inmediatamente, la trampilla se cerrara para man-
tener atrapados a los slign.

CR 5. Hueco con polea.

CR 6. Cisterna.

CR 7. Sala de bombeo.

CR 8. Barracas del zhari. En estas barracas se encuentra
acuartelado un zhari de 100-150 orcos de la tribu krach-ul,
que han sido especificamente escogidos para cumplir la hon-
rosa tarea de proteger la Cima Retorcida. Sus principales fun-
ciones son patrullar los pasajes de la Cima Retorcida y ayu-
dar a la hoerk personal del sefior de la guerra en cualquier
escaramuza. Su disciplina es bastante escasa, y la caverna
apesta por causa de los restos de comida podrida y los
excrementos de 1os orcos.

CR 9. Caverna del oficial. Ocupada por el oficial uruk al
manda del zhari de orcos krach-ul (CR 8) y sus sirvientas or-
cas, esta caverna contiene una mesa de esteatita con sus co-
rrespondientes asientos, una cama formada por una losa de

piedra pémez, un barril de goki y un hogar de fuego. Hay va-
rias cadenas y grilletes amontonados en una esquina; en oca-
siones (20%), el gothai interroga aqui a sus prisioneros.
CR 10. Taberna. Como los krach-ul son considerablemente
violentos, existe un 50% de posibilidades de que en cual-
quier momento haya una pelea en la taberna, que suele estar
ocupada por 10-15 orcos. El tabernero suele empuiiar una
enorme maza con pinchos en un vano intento por mantener
el orden.

CR 11. Almacenes (4). La calidad de los productos que hay
en estos almacenes es superior a la de los suministros de la
Puerta del Dragon, pero no tan buena como la de las provi-
siones de palacio. Al menos una cuarta parte de los produc-
tos estdn podridos o tienen desperfectos. Las llaves estdn en
posesion de los oficiales de la zona y del sefior de la guerra.
CR 12. Cocina. Aqui se preparan algunas comidas mas ape-
titosas que el rancho regular de las tropas. La mitad de los
platos estaran preparados a base de carne humana, y desti-
nados a la mesa del seflor de la guerra y su hoerk personal.
CR 13. Ahumadero. Los caddveres humanos son bastante
abundantes (uno de cada seis).

CR 14. Herreria. S6lo la ocupan un lurg de orcos comunes
krach-ul y 1-3 uruk-hai que se encargan de realizar los tra-
bajos més delicados y de ordenar las tareas de los orcos sna-
ga. La caverna contiene un equipo semejante al de las demés
herrerias (ver PD 15), pero las herramientas son de una ca-
lidad especialmente elevada y pueden ser utilizadas para tra-
tar aleaciones de acero. De todas las herrerias del Monte
Gundabad, ésta es la que funciona mejor.

CR 15. Colonia de murciélagos. Un estrecho pasaje con-
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duce hasta una salida en la ladera de la Cima Retorcida.
Muchos de los murciélagos tienen la rabia.

SEGUNDO ASCENSO
CR 16. Barracas de la hoerk. De las tres hoerks de uruk
del Monte Gundabad, la del sefior de la guerra de la Cima
Retorcida contiene a los orcos mas belicosos y violentos, y
raro es el momento en que las barracas no retumban por el
sonido de las peleas. La caverna esta amueblada con jergo-
nes de paja, una mesa de basalto y varios bancos, asi como
un hogar de fuego protegido por un panel de hierro. Los uruk-
hai suelen atar a los hobbits prisioneros a un par de grilletes
que cuelgan sobre el hogar, hasta que les queman por com-
pleto todo el pelo de los pies. Las barracas acogen a un total
de 30 uruk-hai de la hoerk del sefior de la guerra, de los cua-
les siempre habra presentes 10-15. También residen aqui 12-
15 hembras orcas comunes, cuidando las necesidades de los
uruk-hai. Cuando el sefior de la guerra se encuentra en el sa-
16n, todos los uruk-hai se encuentran alli protegiéndole. El
tesoro personal de cada uruk-hai es de 5-10 mo y 10-15 mp
(no es mucho si se lo compara con el botin que poseen otros
guardias uruk, pero estos guardias aprecian més otro tipo de
recompensas).
CR 17. Harén del senor de la guerra. Disefiada de forma
muy similar al harén real (GC 25), esta caverna de aparea-
miento es el hogar de 25 hembras uruk en edad de dar a luz.
Sélo el sefior de la guerra y sus soldados uruk pueden acce-
der de manera regular al harén. En cualquier momento ha-
bra 1-2 uruk-hai en el harén, y existe un 10% de posibilida-
des de que también haya algun PNJ orco de cierta
importancia. En el exterior hay un uruk de la hoerk del se-
fior de la guerra montando guardia y sofiando con los place-
res que aguardan en el interior.
CR 18. Caverna de los sanadores. Este salon, que suele es-
tar siempre bastante lleno debido a lo violentos que son los
sirvientes krach-ul del sefior de la guerra, estd ocupado por
dos sanadores uruk. Ellos son los encargados de suministrar
los cuidados més bésicos a los miembros de la hoerk del se-
fior de la guerra y a los demads soldados estacionados en la
Cima Retorcida, aunque suelen enviar a los casos especial-
mente graves hasta el hospital principal (GC 22). La caver-
na contiene unos muebles y suministros muy semejantes a
los de la caverna de los sanadores de la Puerta del Dragén
(PD 10), pero se pueden distinguir tres tinas de cobre donde
se guarda la sangre con que suelen alimentar a los murciéla-
gos mensajeros. Ademas de los dos sanadores (que estén pre-
sentes el 80% de las veces), existe un 70% de posibilidades
de que haya 1-10 orcos comunes y 1-2 uruk-hai ingiriendo
pociones curativas o sufriendo alguna amputacién menor.
CR 19. Dormitorio para huéspedes. Esta caverna suele ser
ocupada por los visitantes humanos que vienen a ver al se-
fior de la guerra. Normalmente estd bastante sucia, y hay un
agujero bajo una de las camas a través del cual existen posi-
bilidades de que entre un grupo de 1-6 ratas gigantes (50%
de posibilidades cada noche).
CR 20. Camara de torturas. Desde detrds de la puerta ce-
rrada de esta estancia se pueden oir los horrendos gritos y
gemidos de los cautivos, que estdn siendo sometidos a inte-
rrogatorios o simplemente torturados por el placer que ello
provoca al sadico sefior de la guerra. En el interior hay un
verdadero museo de instrumentos de tortura orcos. Siempre
suele haber aqui 5-10 orcos comunes y 1-10 esclavos y pri-
sioneros que han disgustado de alguna forma al sefior de la
guerra. Existe un 10% de posibilidades de que esté presente
el mismo sefior de la guerra, reclinado sobre una silla de hie-
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rro en el extremo més alejado de la estancia y riendo a gran-
des carcajadas mientras contempla cualquier tortura.

CR 21. Galeria de los Gritos Lobregos. A diferencia de los
salones del rey trasgo y del sefior de la guerra rival de la Cima
Hendida, esta gran caverna es un lugar ligubre y sombrio.
La tnica luz procede de varios hogares de fuego parcialmente
escondidos por las gigantescas columnas de basalto que es-
tdn situadas a lo largo de todas las paredes. A cada lado de
estos pilares cuadrados hay un bajorrelieve representando
diferentes caras €lficas, todas ellas deformadas por expre-
siones de horror y pdnico indescriptibles. En el centro de la
sala hay tres mesas de granito pulido que forman un cua-
drado con el lado superior abierto y que miran hacia una ta-
rima de lapisldzuli. El lado exterior de las mesas estd ocu-
pado por varios bancos, mientras que sobre la tarima se eleva,
apenas visible, el asiento del sefior de la guerra, una maciza
silla de obsidiana sin ningtin adorno. Frecuentemente, el tini-
co rasgo que se puede apreciar del Seinor de la Cima
Retorcida mientras realiza audiencias o preside sus fiestas
son un par de 0jos rojos que miran penetrantemente desde la
oscuridad. Existe un 20% de posibilidades de que el sefior
de la guerra esté en el sal6n, y cuando €l estd presente, 10-
15 guardias uruk-hai de su hoerk personal estarin montan-
do guardia junto a la tarima. También habra otros 20-30 or-
cos comunes en la sala, esperando las 6rdenes del sefior o
entregdndole mensajes; a menudo, suelen esconderse tem-
blando tras los pilares para no ser un objetivo demasiado vi-
sible de la imaginacién sddica de su sefior. El elevado asien-
to estd protegido por una trampa, que se puede activar
mediante una palanca que hay a un lado del trono; sumida
en la oscuridad por encima de la sala cuelga una pesada re-
ja de hierro, cuya parte inferior estd dotada de afiladas cu-
chillas. Cuando se baja la palanca, la reja cae sobre una zo-
na de 6 x 6 metros, causando 1-5 criticos “D” de perforacion
e inmovilizando a todas las victimas hasta que se vuelva a
levantar.

CR 22. Estancias del senor de la guerra. En la puerta de
las estancias privadas del sefior de la guerra montan guardia
tres soldados uruk-hai. La puerta, que estd marcada con una
placa dorada, estd cerrada con un mecanismo
Extremadamente Dificil (-30) de abrir. En el interior sélo
hay dos salas. La caracteristica comun de ambas salas es lo
desproporcionado de su disefio y sus muebles; no parece ha-
ber ningtin mueble que haga juego con otro.

LLa cdmara principal (A) contiene una mesa de 6nice pu-
lido y varios asientos de piedra pémez, un hogar de fuego,
varios barriles de tongkiin de gran calidad y una tina de pla-
ta (valorada en 300 mo) de sangre fresca especiada, diferen-
tes bandejas llenas de carne humana, y seis jarras enjoyadas
talladas a partir de sendos créneos élficos (cada una de ellas
vale 120 mo por los berilos y las venas de plata) colocadas
sobre una repisa de piedra. También hay un potro de tortu-
ra, sobre el cual yace estirado un prisionero €élfico. Junto a
las paredes se encuentran los jergones de plata donde duer-
men las 5-10 hembras orcas comunes y la hembra uruk-hai
que sirven al sefior de la guerra. Existe un 50% de posibili-
dades de que el sefior de la guerra esté presente en sus es-
tancias, aunque sus sirvientas siempre permanecen alli.

La caverna interior (B) tiene como tinico mueble una gran
losa de obsidiana cubierta de pieles de marta que hace las fun-
ciones de cama, adornada con cortinas de seda negra; los pos-
tes de la cama han sido tallados hasta darle forma de cimita-
rras curvadas desde la esquina hacia adentro, con las puntas
uniéndose en el centro. No existe una cdmara del tesoro se-
parada. La maliciosa mente del sefior de la guerra le llevo a



deducir que el lugar mas seguro para ocultar sus tesoros de-
bia ser el mds obvio: literalmente, “debajo de la cama”. Un
pivote secreto, Locura Completa (-50) de detectar, permite
desplazar la losa de obsidiana con facilidad; de lo contrario,
se necesitaria un mimak para moverla. Debajo se encuentran
cinco cofres de hierro con cerraduras Muy Dificiles (-20) de
abrir. El cofre 1 contiene 12,000 mp, el cofre 2 contiene 9000
mo, el cofre 3 contiene 8000 mo en granates, aguamarinas y
topacios, el cofre 4 contiene 7000 mo en joyas (11-20 piezas,
incluyendo una espléndida tiara de plata con perlas incrusta-
das, cinco broches de electrum y una larga pipa dorada que
antafo era propiedad de un thain de la Comarca y que fue ro-
bada por un malicioso huésped enano) y el cofre 5 contiene
dos espadas cortas +5 6 +10 pertenecientes a caballeros gon-
dorianos, una cota de malla +10 dinadan y una serie de ta-
lismanes hechos de dgatas que maldicen a su portador y que
pueden ser endosados a algun viejo amigo.

CR 23. Anfiteatro del senior de la guerra. De las estancias
del sefior de la guerra sale un pasaje que concluye al llegar
a un balcén que sobresale en la ladera de la Cima Retorcida,
y que mira hacia el este, en direccion a las Montafias Grises.
La entrada desde el exterior la imposibilita una trampilla de
acero, que solo puede ser abierta desde el interior. Un teles-
copio de latén, robado a un mago danadan y valorado en 200
mo, estd montado junto al balcén, y con €l se pueden ver fa-
cilmente a los dragones que planean en las lejanas monta-
nas, asi como cualquier otro ser que se pueda mover a través
del Den Loke.

7.5 LOS POZOS (P)

Como los Pozos son enormemente extensos, no se pue-
de describir cada lugar de forma individual. Por lo tanto, se
han desarrollado una serie de areas especificas mediante la
Tabla de Caracteristicas Aleatorias. Las que tienen una ma-
yor importancia han sido divididas en tres categorias:
Caracteristica Aleatorias Ilimitadas, que se pueden encon-
trar en cantidades ilimitadas todas las veces que sea necesa-
rio; las Caracteristicas Aleatorias Limitadas, que también
van a apareciendo a medida que van saliendo en las tiradas
pero que ya no pueden aparecer mas veces una vez se ha al-
canzado una cantidad especifica para cada nivel de los Pozos;
y las Caracteristicas Unicas, que son zonas especiales que
s6lo se pueden encontrar una vez y que s0lo aparecen cuan-
do lo indica su nimero en el mapa de ruta de ese nivel par-
ticular de los Pozos en los que estan asignados.

CARACTERISTICAS ALEATORIAS ILIMITADAS
Puestos de guardia. Se trata de pequefias cimaras situadas
junto a los pasillos, y amuebladas tinicamente con un tosco
banco de piedra, un barril del skak més barato y un hogar de
fuego bastante escudlido. La guarnicion estd formada por 2-
3 guerreros orcos comunes, uno joven, otro de habilidad me-
dia y, si hay tres, un soldado veterano. Pediran a cualquier
extrafio que no vaya acompaifiado de una escolta de orcos los
pases y la explicacién de su destino y su propésito; si las
excusas no son lo suficientemente buenas, atacarédn a los ene-
migos que sean inferiores o iguales en nimero mientras so-
plan los cuernos de alarma, o se retirardn ante una fuerza su-
perior para pedir refuerzos, haciendo sonar igualmente sus
cuernos. Existe un 30% de posibilidades de que cualquier
puesto de guardia esté vacio, bien porque el nuevo turno de
guardia llegue tarde o porque los guardias se hayan aburri-
do y hayan decidido ir a descansar a la taberna mds cercana.
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Calabozos. Estas celdas de 3 x 3 metros estdn equipadas ca-
da una con una puerta de hierro que cuenta con una cerra-
dura Muy Dificil (-20) de abrir, y que suele estar dotada de
numerosos agujeros minusculos que permiten a los guardias
mirar al interior. Estas cdmaras suelen ser utilizadas para en-
carcelar a los esclavos desobedientes o a los prisioneros que
se encuentran a la espera de ser sacrificados. En algunas
ocasiones también son encarcelados los soldados orcos que
estdn a la espera de ser castigados. Existe un 20% de posi-
bilidades de que un calabozo esté ocupado. Los grilletes y
las cadenas que hay clavadas en la pared son utilizados pa-
ra inmovilizar al prisionero. En las ocasiones en que los or-
cos simplemente se olvidan de donde han dejado a un pri-
sionero, también existe un 10% de posibilidades de que una
celda contenga un esqueleto, totalmente devorado por las ra-
tas gigantes.

Criptas. Estas tumbas son cdmaras toscamente excavadas y
abovedadas cuya entrada estd bloqueada por una reja de ba-
rras de hierro cerrada con llave. Contienen los restos de los
difuntos sefiores orcos, o en ocasiones incluso de algin rey
trasgo fallecido, en el interior de sarc6fagos de granito. Existe
un 20% de posibilidades de encontrar, entre los objetos en-
terrados junto al orco, una pieza de armadura o un arma +5
0 +10, normalmente una cimitarra o una cota de malla orca.
Sin embargo, en el caso de que se profanen los sarcéfagos,
también existe un 10% de posibilidades de despertar al es-
pectro del orco muerto, que atacarda inmediatamente hasta
que los ladrones huyan o sean destruidos. Las caracteristicas
del espectro son las siguientes: Guerrero de nivel 10, PV 120,
CA CM/13, 14 6 15, BD 20, ataque +110 con una cimitarra,
lanza o hacha, s6lo puede ser danado por armas encantadas,
los oponentes deben hacer una TR contra un ataque de Miedo
o saldran huyendo aterrorizados.

Armerias menores. Disefiadas para permitir rearmarse ra-
pidamente a los soldados orcos comunes, estos arsenales,
protegidos por una puerta cuya cerradura es Muy Dificil (-
20) de abrir, suelen contener 12 armaduras de cuero refor-
zadas con metal, 25 escudos, 20 yelmos de hierro, 4 cotas de
malla orcas, 30 cimitarras, 30 lanzas, 15 hachas, 25 arcos
cortos sin tensar, 500 flechas y montones de equipo militar
de todo tipo (mochilas, botas, etc.). Existe un 10% de posi-
bilidades de que haya un lurg de 10-15 orcos comunes ar-
mandose en el interior del arsenal.

Pozos de deshechos. Como su nombre indica, se trata de
apestosos agujeros donde los orcos lanzan sus deshechos y
sus excrementos. Si alguien tiene el estdmago suficiente co-
mo para remover la porqueria, existe un 10% por cada hora
buscando de que encuentre algin objeto de poco valor o una
bolsa de monedas tirada por equivocacion que contenga 10-
20 mc y 5-10 mb; también existe un 20% de posibilidades
de contraer una enfermedad desagradable, aunque no mor-
tal. El 50% de las veces, el pozo de deshechos estara habi-
tado por 10-20 ratas gigantes, que atacardn a cualquiera que
perturbe su guarida.

Almacenes. Son muy parecidos a los que se pueden encon-
trar en las Cimas, pero la calidad de los productos es infe-
rior, y la desorganizacion es todavia mds absoluta. Es bas-
tante habitual encontrarse con provisiones totalmente
podridas o con otro tipo de desperfectos (40% de posibili-
dades).

Cisternas. Similares a la descrita en la Puerta del Dragén
(PD 20). Estdn conectadas con las Vias Himedas mediante
varios tineles.

Fondeaderos de las Vias Haimedas. Una vez se ha accedi-
do a una Via Himeda mediante un fondeadero, los viajeros



sOlo deberdn tirar en la tabla de Caracteristicas Aleatorias en
las Vias Himedas hasta que encuentren otro fondeadero de
las Vias Humedas; en ese punto podrdn abandonar las Vias
Humedas si asi lo desean. El fondeadero de descarga con-
duce automédticamente hasta un pasaje menor, y a continua-
cion los exploradores podran volver a tirar en la Tabla de
Caracteristicas Aleatorias de los Pozos. El disefio de los fon-
deaderos es igual al descrito en la Puerta del Dragén (PD 22).
Rampas. Una rampa encontrada en el Descenso superior de
los Pozos conducird inevitablemente hacia abajo; en el
Descenso inferior, conducird hacia arriba (75%) o hacia aba-
jo (25%) hasta las Cavernas de Hongos; en los dos Descensos
centrales, existen las mismas posibilidades de que una ram-
pa conduzca hacia arriba (50%) o hacia abajo (50%). Las
rampas son muy inclinadas (con un angulo de entre 35 y 45
grados), y son lo suficientemente anchos como para que un
hombre se arrastre a través suyo; en el extremo superior hay
un mecanismo de poleas y manivelas que se utiliza para
transportar cargas. En el caso de que los viajeros intenten se-
guir una rampa, automaticamente saldran por la seccién in-
ferior o superior apropiada, que les conducird, mediante un
pasaje menor, hasta un nuevo Descenso o hasta las Cavernas
de Hongos.

Huecos. Se trata de simples aberturas de 3 x 3 metros, situa-
das en el suelo o en el techo de una caverna cercana a un co-
rredor, y descienden perpendicularmente hasta una caverna
similar, adyacente a otro pasillo, situada en otro Descenso de
los Pozos. Los que se encuentran en el Primer Descenso con-
ducen inevitablemente hacia abajo, mientras que los que se
encuentran en el Cuarto Descenso pueden conducir hacia arri-
ba (75%) o hacia las Cavernas de Hongos (25%), mientras
que los que se encuentran en el Segundo y Tercer Descenso
pueden conducir hacia arriba (50%) o hacia abajo (50%). Para
ascender o descender por uno de estos huecos se debe utili-
zar una cuerda y tener ciertos conocimientos de escalada; las
paredes son bastante toscas, y por lo tanto un escalador nor-
mal podra encontrar una buena cantidad de asideros.

CARACTERISTICAS ALEATORIAS LIMITADAS

Cavernas de lurgs. En cada una de estas cavernas hay
un lurg acuartelado, la tipica unidad de trabajo y combate
formada por 10-15 orcos comunes, incluyendo un lider, un
explorador, 2-3 guerreros veteranos, 3-6 adultos y 3-4 ado-
lescentes. Con ellos residen también 4-6 hembras orcas, que
son consideradas propiedad del lider y de los guerreros mas
viejos, y que suelen dedicarse a las tareas domésticas como
cocinar, limpiar las cazuelas, zurcir la ropa y limpiar los ex-
crementos. Los tinicos muebles son los jergones de paja que
hay en las esquinas, una tosca mesa de granito con sus
correspondientes asientos y un pequefio hogar de fuego. El
suelo estd lleno de basura y huesos. Existe un 50% de posibi-
lidades de que los habitantes se encuentren en ese momento
en el interior de la caverna. De lo contrario, se encontrardn
realizando alguna incursioén, montando guardia, patrullando
o trabajando. Cada uno de los guerreros tiene 1-5 mb y 6-10
mc, mientras que el lider posee 6-10 mp y 12-30 mb.
Cantidad: Primer Descenso (50); Segundo Descenso (60);
Tercer Descenso (90); Cuarto Descenso (100). En el Primer
Descenso, los lurgs son de orcos huvorgha, en el Segundo
Descenso son de orcos ilguz, en el Tercer Descenso son de
orcos krach-ul y en el Cuarto Descenso son de orcos burzath.
Pozos de esclavos. Cada uno de estos miserables agujeros
sin luz estd ocupado por 50 esclavos, de los cuales siempre
hay presentes 25, mientras que los demds se encuentran tra-
bajando en un agotador turno de 12 horas. Los exhaustos y
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desanimados esclavos se amontonan encima de pilas de pa-
ja himeda. Sélo se puede acceder al suelo del pozo, situado
seis metros por debajo del nivel de su puerta de hierro, me-
diante una escalerilla que bajan los guardias desde arriba.
Dichas escalerillas estdn guardadas en algtn almacén cerca-
no. Cantidad: Primer Descenso (6); Segundo Descenso (6);
Tercer Descenso (8); Cuarto Descenso (8).

Cavernas de los oficiales: Cada oficial uruk capitanea mas
de 10 lurgs situados en las cercanias, que juntos forman un
zhari. La puerta, que estd marcada con una placa de bronce,
estd cerrada. Los muebles estdn formados por una mesa de
basalto con sus correspondientes asientos, una losa de piedra
poémez cubierta de pieles gastadas que hace las funciones de
cama, un barril de ogg y un hogar de fuego protegido por una
pantalla de hierro. Existe un 60% de posibilidades de que el
oficial y sus 1-3 sirvientas orcas se encuentren en el interior
de la caverna. La riqueza personal de un oficial es de 10-13
mo y 15-20 mp. Cantidad: Primer Descenso (5); Segundo
Descenso (6); Tercer Descenso (9); Cuarto Descenso (10).
Tabernas. En los Pozos, las tabernas son lugares sucios, y
raramente suele haber ni siquiera un barril de skak disponi-
ble. Detrds de una losa de granito manchada y sucia de es-
cupitajos se encuentra un tabernero de aspecto hosco que sir-
ve una cerveza bastante fuerte. Bastantes orcos comunes muy
peleones (20-30) suelen reunirse en torno a las mesas de gra-
nito para jugar a cartas, a los dados o apostar en los laberin-
tos de ratas. Normalmente, suele haber una jaula de hierro
colgada del techo; contiene las “ratas de la casa” para los ju-
gadores que no tengan ratas propias. Cantidad: Primer
Descenso (2); Segundo Descenso (2); Tercer Descenso (3);
Cuarto Descenso (3).

Cocinas. Los esclavos orcos trabajan entre la grasa, la san-
gre seca y los deshechos de las cocinas. En muy pocas oca-
siones suele haber disponible un trozo de carne humana. En
realidad, los cocineros suelen echar bastantes trozos de car-
ne de orco a sus estofados. Cantidad: Primer Descenso (2);
Segundo Descenso (2); Tercer Descenso (3); Cuarto
Descenso (3).

Ahumaderos. Un fuego alimentado por poca madera arde
para curar y conservar los caddaveres de cabras, bueyes y a
veces trasgos muertos que cuelgan del techo en ganchos de
acero. Cantidad: uno en cada uno de los cuatro Descensos.
Total: 4.

Salas de bombeo. El mecanismo de la sala de bombeo de
cada Descenso de los Pozos controla los niveles de agua de
las Vias Humedas y de las diferentes cisternas. Cualquiera
que no esté familiarizado con el mecanismo del sistema de
bombeo tiene un 10% de posibilidades, modificado por su
bonificacion de Inteligencia, de comprender los usos de las
diferentes palancas y tuberias. En el caso de que se dediquen
a experimentar, existe un 60% de posibilidades de que no
pase nada, un 10% de que se logre el resultado deseado y un
30% de que se provoque una catastrofe inesperada. Cantidad:
uno en cada uno de los cuatro Descensos. Total: 4.
Colonias de murciélagos. Nubes de murciélagos gigantes
cuelgan del techo, y el aire apesta por la cantidad de guano
acumulado. Los murciélagos no tienen ningin pasaje a tra-
vés del cual puedan acceder al exterior, y a menudo revolo-
tean libremente por los Pozos. Cantidad: dos en cada
Descenso. Total: 8.

Herrerias. Aqui se reparan armas y armaduras, aunque la
calidad del trabajo es bastante inferior a la del que se reali-
za en las Cimas o en la Puerta del Dragon. Tres lurgs, tota-
lizando 30-45 orcos, trabajan en cada herreria, pero ningu-
no de ellos es de la tribu de los krach-ul. Cantidad: uno en



cada Descenso excepto en el Tercer Descenso (que cuenta
con las Forjas). Total: 3.

Esclusas de agua: Estas cdmaras s6lo pueden ser encontra-
das mientras se viaja a través de las Vias Hiimedas. Consisten
en una caverna hueca de 12 metros de didmetro y con dos
puertas de piedra, una situada a una altura considerable por
encima de la otra. Las puertas son lo suficientemente gran-
des como para permitir el paso de una embarcacion como la
que utilizan los orcos a través suyo. Cuando una barca entra
en una esclusa, y si el nivel del agua lo permite, la puerta de
piedra a través de la que ha pasado se cierra tras ella, y el ni-
vel del agua de la zona cerrada se reduce o aumenta para per-
mitir a la embarcacién acceder a un nivel adyacente situado
por encima o por debajo. En el Primer Descenso todas las
esclusas reducen el nivel del agua, mientras que en el Cuarto
Descenso las esclusas pueden elevar e] nivel del agua hacia
arriba (75%) o hacia abajo, en direccién a las Cavernas de
Hongos (25%). En los Descensos centrales, existe un 50%
de posibilidades de que la esclusa aumente el nivel del agua
y otro tanto de que reduzca el nivel. Cuando se encuentre
cualquier esclusa, existe una posibilidad del 50% de que no
se pueda acceder a ella porque el nivel del agua estd dema-
siado elevado o demasiado bajo; en tales circunstancias, la
puerta de piedra de ese nivel estara cerrada y permanecera
cerrada hasta que alguien utilice la esclusa por el otro lado
o hasta que se active la palanca de control que hay oculta de-
trds de un panel de piedra secreto, Muy Dificil (-20) de de-
tectar. Cantidad: cuatro por cada Descenso. Total: 16.
Laberintos. Se pueden encontrar laberintos tanto en los pa-
sajes principales como los secundarios, y se deben explorar
utilizando la Tabla de Laberintos Aleatorios. Se debe dise-
fiar el laberinto de forma que la salida se encuentre en la mis-
ma direccion que la entrada, y que, una vez localizada la sa-
lida, siempre conducird hasta un tipo de pasaje idéntico al
que conducia hasta la entrada del laberinto. Cantidad: tres en
cada Descenso. Total: 12.

Caverna de los sanadores. En las cavernas de los sanado-
res del Primer, Tercer y Cuarto Descenso residen tres sana-
dores (con sus correspondientes camas formadas por losas
de piedra). La caverna de los sanadores del Segundo
Descenso acoge a los cinco sanadores asignados a la tribu de
los ilguz, ya que el rey trasgo, teniendo su propia estancia de
curacion de tamafio mucho mayor de lo normal en la Gran
Cima, no encuentra necesario apropiarse de ningin sanador
tribal como han hecho los dos sefiores de la guerra y el
Capitéan de la Puerta del Dragén. Los sanadores de los Pozos
son especialmente desagradables y rudos en su trabajo, y se
sabe de casos en que han aceptado sobornos por matar a al-
gunos pacientes en particular. Pero eso no quiere decir que
cuando es necesario no sean capaces de realizar bien su tra-
bajo, sélo significa que a menudo no se preocupan mucho
por intentarlo. Cantidad: una por cada Descenso. Total: 4.
Harenes. Cada una de las cavernas dedicadas al aparea-
miento en masa, destinadas para los més fuertes y viriles de
los orcos comunes, contiene entre 100 y 110 hembras orcas
en edad de dar a luz y dotadas de lo que los orcos conside-
ran belleza. Sélo los rastreadores de élite, los lideres de los
lurgs y los guerreros mds experimentados tienen acceso a los
escudlidos placeres que se pueden encontrar aqui; otros in-
dividuos pueden ser admitidos como recompensa por algu-
na hazafia especial o por su habilidad en el oficio. No se re-
aliza ningun esfuerzo por crear una atmdésfera romantica, ya
que para los orcos el apareamiento se basa en la fuerza, no
en el amor; lo tdnico de lo que pueden gozar los harenes de
los orcos comunes es de una buena cantidad de paja limpia
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y un célido hogar de fuego. En cualquier momento suele ha-
ber aqui 5-10 orcos comunes prolongando su especie. En la
puerta suele haber un lurg de 10-15 orcos comunes montan-
do guardia, y en ocasiones los oficiales uruk suelen pasar por
los harenes para anular cualquier conducta favoritista o pa-
ra pasar un rato divertido. En el interior hay una tirdnica hem-
bra uruk al mando de todas las habitantes. Cantidad: tres en
cada Descenso. Total: 12.

Guarderias. Dentro de estas enormes cavernas resuenan con
tremenda potencia los berridos, chillidos y maldiciones de
las 300-320 crias de orco que son cuidadas aqui. Pequenos
trasgos se van arrastrando por el suelo, rascando y mordien-
do a medida que aprenden a luchar y a establecer su posi-
cién. En el interior de cada guarderia, 25 hembras orcas co-
munes y una hembra uruk son las encargadas de cuidar y
azotar a sus pupilos para mantenerlos dominados en todo
momento, asi como de impartir la base de la educacion de
los orcos. Permanecen constantemente en el interior de las
guarderias. Cantidad: dos en cada Descenso. Total: 8.

AREAS UNICAS

PRIMER DESCENSO (DESCENSO SUPERIOR)
P 1. Camino del Dragon. Este pasaje, que es una de las prin-
cipales rutas de viaje de todo el Monte Gundabad, asciende
gradualmente hasta llegar a la Puerta del Dragon.
P 2. Camino real. Aqui se encuentra el extremo inferior del
pasaje ascendente (GC 1) que conduce hasta la Gran Cima.
P 3. Camino dividido. Este es el extremo inferior de la gran
ruta que conecta con el pasaje ascendente (CH 1) que con-
duce hasta la Cima Hendida.
P 4. Camino serpenteante. Trepando a través de una en-
marafiada ruta, este amplio corredor conecta finalmente con
el pasaje ascendente (CR 1) de la Cima Retorcida.
P 5. Pasaje con postigos. Siguiendo este pasaje ascenden-
te, se llega hasta una puerta de piedra en la vertiente suroes-
te del Monte Gundabad, que estd disimulada de forma que
parece formar parte de la ladera de la montafia y que es
Extremadamente Dificil (-30) de detectar y abrir desde el ex-
terior; es F4cil (+10) de encontrar desde el interior de la mon-
tana.
P 6. Hueco hasta la Gran Cima. Este es el extremo infe-
rior del hueco con polea (GC 5) mediante cuya plataforma
son enviadas las provisiones desde esta caverna hasta la Gran
Cima. Una larga y fina cuerda, conectada con una campana
en el otro extremo del hueco, permite a los trasgos de los
Pozos dar una sefial a los que estéan arrtba cuando la carga
esta lista.
P 7. Hueco hasta la Cima Hendida. El hueco de esta ca-
verna conecta con una cueva (CH 5) de la Cima Hendida.
P 8. Hueco hasta la Cima Retorcida. Este hueco conecta
con una caverna (CR 5) de la Cima Retorcida.
P 9. Pasaje descendente. Esta frecuentada ruta de viajes
conduce hacia el Segundo Descenso de los Pozos.
P 10. Molino. En este punto, los orcos han conseguido do-
minar un torrente de agua que se precipita a través de la ca-
verna procedente de las Vias Himedas, de forma que mue-
ve un desgastado y aceitoso molino mecénico. Suele ser

utilizado para moler el grano que reciben de los estaravi o

que es robado en las diferentes incursiones. 50 esclavos, vi-
gilados por un lurg entero de 10-15 orcos comunes, van se-
leccionando y trillando el grano, para a continuacion moler-
lo hasta convertirlo en harina. Con esta arenosa substancia,
los cocineros orcos preparan un pan capaz de partir los dien-
tes a un orco, que suele ser el que llevan las tropas cuando
salen en campana. Las barras se pueden conservar durante
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El Primer Descenso

semanas. Este pan es conocido con el nombre de “Glun”, y
es la perversion orca del lembas élfico.

P 11. Carniceria. Este es el lugar de trabajo del anillo de
produccién de los fakhtchal. Esta caverna es un sangriento
caos lleno de tajos y descuartizamientos, a medida que los
orcos van despeliejando y desmembrando [0s cuerpos de ias
presas o de las cabras y bueyes domésticos sacrificados (asi
como algtin esclavo ocasional). 20-30 hébiles carniceros or-
cos, manchados por completo de sangre, trabajan constante-
mente en la caverna, entonando malsonantes canticos a la
vez que blanden sus enormes hachas y cuchillos de trinchar.
Los cuerpos se conservan en montones de hielo hasta que es-
tan listos para pasar por ¢l bloque del carnicero o para ser
enviados a los ahumaderos.

P 12. Estancia de los fakhtchal. Esta caverna, que esta re-
servada para las reuniones del gremio de los fakhtchal, estd
bien iluminada por unos grandes hogares de fuego y varios
braseros de carbodn; su principal mueble es una larga mesa
roja de piedra arenisca flanqueada por varios bancos a jue-
go. Los maestros carniceros se sientan a la cabeza de la me-
sa durante las reuniones. Las reuniones de los fakhtchal son
siempre una excusa para realizar magnificos asados y beber
en grandes cantidades. Grabados en los muros hay diversos
diagramas para matar y despellejar a los animales, que de-
ben ser aprendidos por los miembros més jovenes.

P 13. Gran sal6n de los huvorgha. En esta alargada caver-
na, tenuemente iluminada por algunos hogares de fuego y
las difusas llamas de las antorchas que hay en los huecos de
las paredes, se reunen los lideres de lurg y los oficiales uruk
que son miembros de la tribu de los huvorgha, presididos por
el Capitdn de la Puerta del Dragdén. Se juntan para tramar es-
trategias o para honrar las mds impresionantes hazafias de
combate realizadas por algiin guerrero en concreto. La es-
tancia estd amueblada con varias mesas de granito y sus co-
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rrespondientes bancos, y en un extremo hay una tarima ele-
vada sobre la cual descansa el asiento de marmol negro des-
tinado al Capitdn. En todo momento, salvo cuando el urhoth
entero marcha hacia la guerra, el gran estandarte de los hu-
vorgha cuelga sobre la tarima. Un lurg de 10-15 orcos co-
munes [0 protege constantemente, y se considera que esta
guardia es el mayor honor que puede recibir una unidad; la
guardia es cambiada dos veces al dia, rotandlo los dos lurgs
de los huvorgha que més méritos han logrado en combate.
P 14. Caverna de las “Garras” huvorgha. En el interior de
esta caverna residen cinco oficiales uruk de la tribu de los
huvorgha que no capitanean ningiin zhari, sino que se en-
cargan de los asuntos tribales mds administrativos. Son co-
nocidos como las “Garras de los Huvorgha™ o simplemente
como las “Garras”. La puerta que permite el acceso a la ca-
verna estd marcada con una placa de bronce y el emblema
de los huvorgha. En su interior, los tinicos muebles que hay
son una mesa de obsidiana pulida con sus asientos a juego,
cinco losas de piedra pdmez cubiertas de pieles que hacen
las funciones de camas, un gran hogar de fuego, varios ba-
rriles del buen licor orco conocido como ogg y diversas es-
tanterias de piedra que contiene tablillas de piedra donde es-
tdn grabados los registros de los urhoth. Entre estos registros
se puede encontrar el orden de batalla de los huvorgha, as{
como los mapas y los planes de futuras incursiones. En la
caverna hay siempre presente al menos una “Garra”, y exis-
te un 70% de posibilidades de que los demds también se en-
cuentren en el interior. Su riqueza personal es de 11-15 mo
y 21-25 mp cada uno.

SEGUNDO DESCENSO
P 15. Pasaje ascendente. Este corredor principal conecta
con el que se encuentra en P9 y desciende desde el Primer
Descenso de los Pozos.



P 16. Pasaje descendente. Siguiendo este ancho tiinel se ac-
cede al Tercer Descenso de los Pozos.

P 17. Pasaje con postigo. Este largo corredor asciendo has-
ta llegar a una puerta de piedra en la vertiente occidental del
Monte Gundabad, disimulada de forma que parece formar
parte de la ladera. Es Extremadamente Dificil (-30) de de-
tectar y abrir desde el exterior.

P 18. Taller de ropas. Unas largas mesas de trabajo y ban-
cos hechos piedra, junto con algunas gigantescas tejedores
y balas de lana y pelo de cabra se amontonan en esta cdlida
y ruidosa estancia. 60-90 hembras orcas comunes, supervi-
sadas por 5 hembras uruk-hai, trabajan aqui. Sudan profu-
samente a medida que trabajan, hilando un resistente hilo ru-
goso que pica bastante y tejiendo las fibras hasta crear tejidos;
también son las encargadas de cortar y coser dichos tejidos
hasta darles forma de vestidos o trajes.

P 19. Cerveceria. La puerta que permite acceder a esta ca-
verna estd siempre cerrada y cuenta con una cerradura Muy
Dificil (-20) de abrir. En su interior se elevan unos enormes
toneles de fermentacion, tuberias y barriles de madera en los
que los orcos preparan y almacenan sus fuertes licores. Suele
haber trabajando 30-45 orcos. Los cerveceros son miembros
del anillo de produccién de los brusszal, y realizan uno de
los trabajos mds envidiados en todo el Monte Gundabad. A
lo largo de las paredes de la cueva se alinean numerosos to-
neles de licores orcos, a la espera de ser enviados a sus pun-
tos de destino. (Los toneles, que estan reforzados con barras
de hierro, y estan hechos de la peculiar “madera” de hongo
que crece en las Cavernas de Hongos, contribuyen bastante
a afiadir un sabor muy particular a los licores.) Incluso un
trago del licor méds suave, conocido como skak, es capaz de
derribar a cualquier incauto, y suele dejar una sensacion de
calidez muy reconfortante. Los licores de mejor calidad —el
rojo goki, el amarillo ogg y el negro tongkiin, reservado pa-

ra los orcos de la nobleza— son tan fuertes que pueden atur-
dir a cualquier individuo que no sea orco y tenga una
Constitucion inferior a 90.

P 20. Estancia de los brusszal. Los cerveceros orcos cele-
bran sus reuniones y sus competiciones de ingestion de al-
cohol en torno a una mesa ovalada hecha de marmol negro
pulido. La caverna estd bien iluminada por varios hogares de
fuego y braseros de carbon. La competicién de ingestién de
alcohol que celebran los brusszal es legendaria; los orcos
beben a grandes tragos los licores mas fuertes, utilizando
grandes cuernos de bueyes de Araw importados desde el Mar
de Rhiin. Cuando no estdn siendo utilizados, los cuernos cuel-
gan de varias tiras de cuero pegadas a las paredes, y cada uno
de ellos estd valorado en 10 mo. Las tablillas guardadas en
las diversas estanterias de piedra contienen las férmulas de
preparacion de los licores orcos, inscritas en runas de su pro-
pia lengua.

P 21. Camara de torturas. Esta sala de los horrores es tan
aterradora como cuentan las leyendas. Todos los instrumen-
tos mds modernos para producir dolor o lisiar a los prisio-
neros se encuentran guardados en diversas cubas, armarios
y estanterias, o simplemente se encuentran tirados ominosa-
mente sobre el suelo manchado de sangre. Perdidas entre es-
te mont6n de horrores yacen varias innovaciones particular-
mente crueles realizadas por los orcos; en toda la Tierra
Media, ningin pueblo sobrepasa a los trasgos en imagina-
cion a la hora de interrogar a los prisioneros. Los penetran-
tes chillidos y terribles gemidos de las esclavos pueden ser
oidos desde el otro lado de la puerta cerrada. Algunas de las
victimas estan siendo interrogadas, mientras que otras sim-
plemente han disgustado de alguna manera a sus amos. 20-
30 orcos especialmente sddicos, miembros del anillo de pro-
duccion de los iak-thrakal, protegen, vigilan o atormentan a
5-20 cautivos u orcos que estédn recibiendo su merecido cas-
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tigo. La mitad de ellos estin demasiado cerca de la muerte
como para que se les pueda rescatar. Existe un 5% de posi-
bilidades de que haya presente un sefior orco importante, dis-
frutando de un rato “divertido™. (Si es el rey trasgo o un se-
fior de la guerra, estardin acompafados de 5 guardias
uruk-hai).

P 22. Estancia de los iak-thrakal. La profesion de inquisi-
dor es muy respetada por todos los orcos, y no odiada como
suele suceder entre los Pueblos Libres. Por lo tanto, aunque
los iak-thrakal no forman el méds grande de los anillos de pro-
duccidn, tienen todos los lujos de los que gozan los orcos
mas nobles. Tres de los lados de un pozo cuadrado que se
encuentra hundido en el suelo de la habitacion estdn ocupa-
dos por asientos, lo que permite a los miembros del iak-th-
rakal contemplar las demostraciones de las nuevas técnicas
de tortura mientras beben y comen. La estancia estd ilumi-
nada por algunos hogares de fuego y braseros de carbén. Las
paredes estdn decoradas con desagradables representaciones
de las técnicas de tortura, para ilustrar a los nuevos miem-
bros del gremio.

P 23. Estancia de los tiizantii-vob. Esta caverna es utiliza-
da tanto como taller como punto de reunién de los habilido-
sos tlizantli-vob, o ingenieros orcos, el mas pequefio de los
anillos de produccién. La zona estd especialmente bien ilu-
minada por varios hogares de fuego y linternas humeantes
que cuelgan de ganchos clavados en el techo. Estd amue-
blada con varias mesas de disefio hechas de pizarra con sus
correspondientes bancos. Mapas y planos, dibujados sobre
tablillas de barro antes de ser transferidos a las copias per-
manentes hechas de piedra caliza, yacen tirados por el sue-
lo de la habitacién y amontonados en las estanterias. En cual-
quier momento hay trabajando 10-15 orcos. Es facil entender
el funcionamiento de muchas de las herramientas de los in-
genieros orcos, como las escuadras o las plomadas, aunque
algunas de ellas son muy especializadas, y sera dificil dis-
cernir su propdsito. En la biblioteca de los ingenieros se pue-
den encontrar los mapas de cualquier zona de los Pozos.
Normalmente, los ingenieros no luchardn a menos que sea
inevitable, pero son extremadamente astutos y saben unos
cuantos trucos sucios.

P 24. Gran salon de los ilguz. Este es el punto de reunién
de los lideres de la tribu de los ilguz, y también el lugar don-

de se acantonan las tropas y donde se celebran las ceremo-

nias de ensalzamiento o castigo. Se trata de una caverna ilu-
minada por un enorme hogar de fuego rectangular, en torno
al cual se encuentran algunas mesas de basalto con bancos
en tres de sus lados. El gran estandarte de los ilguz, que siem-
pre esta protegido por un respetable lurg de 10-15 orcos co-
munes, cuelga sobre la tarima donde el mismisimo rey tras-
go se sienta en su colosal trono de obsidiana cuando preside
las reuniones.

P 25. Caverna de las “Garras” ilguz. En el interior de es-
ta caverna viven las cinco “Garras” uruk de la tribu de los il-
guz. Entre sus registros se encuentran un orden de batalla de
los ilguz y los planos de alguna futura incursion. Las Garras
ilguz, que son considerablemente inteligentes, tienen tam-
bién una biblioteca formada por 30 tomos sobre tdcticas uti-
lizadas por los hombres, los elfos y los enanos.

P 26. Arena de Gundabad. “Ojald participes en los Juegos
de Gundabad™ es una famosa maldicion entre los nérdicos
estaravi, y aqui es donde yace el origen de ese dicho. La
Arena es una enorme caverna abovedada iluminada desde
arriba mediante el brillo verde y naranja de varios hongos
fosforescentes. Es la zona particular de mayor tamafio en to-
dos los Pozos, aunque las cavernas de las Forjas ocupan un
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espacio superior si se consideran como una zona unica. Hay
doce gradas de bancos de granito dispuestas en un semicir-
culo, partiendo desde la grada real (A), donde se sientan el
rey trasgo y sus senores uruk. Los bancos pueden llegar a
acomodar a un maximo de 1000 orcos, gritando y abu-
cheando los espectaculos que se celebran en la zona inferior.
Una caida de seis metros separa la mas baja de las galerias
de espectadores del suelo de la Arena. Se puede acceder a
las galerias mediante varias escaleras separadas. Enfrente de
la grada real se encuentran los tineles desde los que salen
las bestias guardadas en la jaula de las fieras. Justo por de-
bajo del anfiteatro real se encuentran las celdas de hierro (B),
donde los hombres, enanos y hobbits aguardan a enfrentar-
se a sus temibles enemigos. _

Normalmente, la Arena suele estar bastante tranquila, y
su suelo de losas de piedra, cubierto de arena, esta ocupado
por dos lurgs de 20-30 orcos comunes que practican com-
bates y marchas ficticias. Sin embargo, existe un 10% de po-
sibilidades de que se estén celebrando los legendarios Juegos
de Gundabad, y en tal caso las galerias estardn llenas a re-
bosar de trasgos, mientras que el rey trasgo estard presidiendo
la grada real, rodeado por 40-60 guardias uruk procedentes
de la Hoerk Real y bajo el mando de su capitan. También
existen posibilidades de que algtin otro PNJ orco est€ asis-
tiendo a los Juegos (20% por cada individuo).

Los Juegos de Gundabad tienen dos aspectos principales.
Por una parte tenemos el “Dia de la Matanza”. Los cautivos,
sin ninguna proteccién y inicamente equipados con un ar-
ma no magica, deben enfrentarse entre ellos o contra los pe-
ores monstruos que se puedan encontrar en la jaula de fie-
ras, en una serie de combates que contindan hasta que sélo
queda viva una criatura. El tltimo superviviente de esta san-
grienta ronda de combates, sea hombre o bestia, recibe la li-
bertad y se le deja marchar del Monte Gundabad. Algunos
prisioneros desesperados llegan a presentarse voluntarios pa-
ra participar en esta celebracion de los Juegos, con la espe-
ranza de conseguir su libertad a pesar de las pocas posibili-
dades con las que cuentan.

La segunda prueba de los Juegos es el “Laberinto de
Caza”, donde no se acepta ningun voluntario y que es muy
temida por todos los esclavos. Para esta competicion, €l sue-
lo de piedra de la Arena, dividido en secciones, es levanta-
do y movido, revelando un colosal laberinto que llena todo
el pozo que se encuentra debajo. Las paredes del laberinto
son tan altas que alguien que se encuentre en su interior no
puede ver por encima suyo, aunque los orcos amontonados
mads arriba pueden contemplar todos los acontecimientos que
tienen lugar mds abajo. Como en la prueba anterior, un cau-
tivo recibe un arma no mégica a su eleccion, pero su objeti-
vo cuando sale de 1a jaula es encontrar la salida del laberin-
to. Al mismo tiempo, un monstruo o criatura peligrosa es
liberado de la jaula de fieras y se la abandona en otro punto
del laberinto, cuyo emplazamiento el cautivo desconoce por
completo. Los orcos apuestan sobre si el prisionero conse-
guird escapar del laberinto o por el contrario la bestia le en-
contrard de nuevo, y en caso de encuentro, quién vencera en
el combate. El disefio del laberinto puede ser variado mo-
viendo diferentes secciones de las paredes; si se desea utili-
zar a un monstruo acudtico, el suelo del laberinto también
puede ser inundado parcialmente.

La jaula de las fieras (C), situada al final de los tineles
que salen de la Arena, es una caverna cuyas jaulas de hierro
contienen criaturas de todo tipo y descripcion. Hay especi-
menes de 0s0s, jabalies, lagartos y serpientes gigantes sub-
terrdneos, trolls berserkers, huargos enloquecidos, lobos blan-



La Arena

cos, arafias gigantes, slign guardados en un tanque y un par
de dragones de las cavernas sin alas que han sido criados en
el interior de las jaulas desde que eran crias (y que son re-
servados para los prisioneros mas duros y fuertes). Las cria-
turas estdn medio muertas de hambre para aumentar su fe-
rocidad, y son completamente salvajes. Si logran escapar,
matardn indiscriminadamente tanto a orcos como a sus res-
catadores.

TERCER DESCENSO
P 27. Pasaje ascendente. Este corredor principal conduce
hasta el pasaje descendente (P 16) que procede del Segundo
Descenso de los Pozos.
P 28. Pasaje descendente. Este ancho tinel conduce hacia
el Cuarto Descenso de los Pozos.
P 29. Pasaje con postigo. Este largo corredor asciende has-
ta llegar a una puerta de piedra en la ladera noreste del Monte
Gundabad, que estd disimulada de manera que parece for-
mar parte de la ladera, y que es Extremadamente Dificil (-
30) de detectar y de abrir desde el exterior.
P 30. Gran salon de los krach-ul. Este es el lugar de reunién
de los lideres de la tribu de los krach-ul, y es donde se cele-
bran todos los encuentros importantes. El calor y la luz pro-
ceden de un estanque lleno de lava que humea en el centro de
la caverna. Las mesas y los bancos, igualmente extrafios, es-
tdn formados por bancos petrificados. El gran estandarte de
los krach-ul, protegido por un lurg de 10-15 orcos comunes
en todo momento, cuelga sobre una tarima donde el sefior de
la guerra de la Cima Retorcida se sienta sobre un crianeo de
dragén forrado de latén durante las reuniones tribales.
P 31. Caverna de las “Garras” krach-ul. Los habitantes
de esta caverna son las seis “Garras” uruk de la tribu de los
krach-ul. Entre sus registros se pueden encontrar un orden
de batalla de la tribu de los krach-ul y varios planes de futu-
ras incursiones. LLos sddicos oficiales suelen tener (60% de
posibilidades) a un hombre encadenado a la pared, al cual
van cortando uno por uno cada uno de los dedos de las ma-
nos y de los pies para sazonar su rancho. .
P 32. Armeria principal. El principal almacén de armas y
armaduras del Monte Gundabad esté protegido por una puer-
ta de hierro de 30 cm. de grosor, con una doble cerradura que
es Extremadamente Dificil (-30) de abrir (hay que realizar
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una tirada por cada cerradura). La puerta siempre esta pro-
tegida por un lurg de 10-15 orcos comunes. Normalmente se
suelen almacenar en el interior de la caverna unas 500 ar-
maduras de cuero reforzadas con metal, 200 cotas de malla
orcas, 700 escudos, 600 yelmos, 1000 cimitarras, 1000 lan-
zas, 300 hachas, 500 arcos cortos sin tensar y 60 arcos lar-
gos sin tensar, asi como unas 10,000 flechas emplumadas de
negro y guardadas en carcazas y suficientes provisiones mi-
litares (mochilas, botas con clavos de hierro, etc.) como pa-
ra equipar a todo un urhoth. También forman parte del bo-
tin de armas de los orcos todas las armas arrebatadas a los
cautivos humanos, enanos o élficos. Se trata de armas no mé-
gicas, y se guardan para equipar a los participantes de los
Juegos que se celebran en la Arena. Si se busca entre los
montones de armamento durante una hora o dos se podri en-
contrar algun arma de cualquier tipo, siempre que no sea de-
masiado exotica o rara.

P 33. Estancia de los ong-krimparal. La primera de las cua-
tro estancias de anillos de produccién que se encuentran cer-
ca de las forjas es el punto de reunién de los ong-krimparal,
y estd amueblada con una mesa y unos bancos hechos de un
pesado hierro negro. La luz procede de algunos hogares de
fuego y de unas macizas linternas de hierro, talladas de for-
ma que parecen cabezas de dragén en cuyas bocas hay pa-
neles de cristal tefiidos de rojo. Los maestros artesanos tie-
nen cada uno un asiento individual hecho de hierro forjado.
Las paredes estdn completamente cubiertas de muestras de
la habilidad de este gremio: herramientas, artilugios, col-
gantes hechos de una red metélica e ingeniosos mecanismos
para hacer trampas.

P 34. Estancia de los hiirghashlu. La caracteristica mas des-
tacada de el lugar de reunion de este anillo de produccion, de-
dicado a la fundicidn, es el enorme hogar de fuego de 9 me-
tros de lado que yace en el centro de la caverna, y que esta
completamente rodeado de mesas y bancos de basalto. El ho-
gar de fuego, que no estd protegido, esta constantemente en-
cendido, y se dice que los hiirghashlu son tan fuertes que pue-
den caminar sobre sus brasas calientes sin recibir ningin dafio.
De hecho, a veces lo intentan por causa de alguna apuesta.
P 33. Estancia de los khangaral. De todos los anillos de
produccion, los khangaral son los que gozan de unos mayo-
res lujos, pues cuentan con mesas de lava pulida y con sillas
individuales, asi como linternas de cobre colgadas del techo
y amplios hogares de fuego protegidos por una pantalla de
bronce. De las paredes cuelgan varios ejemplos de las ar-
maduras, escudos y yelmos forjados por los maestros arme-
ros. Abundan los barriles llenos del mejor ogg y goki.

P 36. Estancia de los voraklu. La iltima de las cuatro es-
tancias de los anillos de produccién situadas en las cercani-
as de las Forjas es la de los voraklu. Su lugar de reunién es-
ta amueblado con mesas y bancos de cuarzo pulido, varios
hogares de fuego, antorchas aguantadas en antorcheras de
latén pulido con la forma de dientes de dragdn, y numero-
sos barriles de skak, ogg y goki. Las paredes estdn adorna-
das con numerosas cimitarras, lanzas, hachas, arcos y otras
armas mas especializadas forjadas por los armeros orcos, to-
das ellas una obra maestra dentro de su género (entre +5 y
+15) y con la marca grabada de su creador.

P 37. Las Grandes Forjas de Gundabad. Este es el centro
de la industria orca, la fuente de donde salen las armas que
utilizan las hueste de Angmar y las Treinta Tribus de los or-
cos de las Montaiias; en definitiva, esta es la base del poder
del Monte Gundabad. Con la excepcion de los trabajos de los
enanos de Khazad-diim, no hay nada que pueda rivalizar con
las obras de los orcos en toda la Tierra Media. Constantemente



activas con el ruido de los motores y el resonar de los marti-
llos sobre los yunques, y sumidas en un sofocante calor pro-
cedente de las fundiciones y la forja del hierro y otros meta-
les, las Grandes Forjas son el orgullo de los orcos de
Gundabad. No hay un sélo minuto en que los orcos no estén
trabajando o los fuegos no estén encendidos; cada doce horas,
un nuevo turno de trabajadores entra en las Forjas mientras
sus exhaustos predecesores salen de ellas tambaleandose.

Las Grandes Forjas estdn formadas por cuatro enormes
cavernas de elevado techo y dispuestas en un diagrama en
forma de trébol, en cuyo centro se encuentra una quinta ca-
verna abovedada y una torre de piedra, la Fortaleza del
Maestro. Una compleja red de guias de hierro para el trans-
porte del material en vagonetas atraviesa la caverna, mien-
tras que en el techo hay otra red de guias de hierro suspen-
didas a las que se puede acceder mediante varias escaleras
de caracol, y por las cuales se pueden desplazar los produc-
tos colgados de ganchos. Toda estas guias miden tres metros
de anchura y se encuentran a una altura superior a los 15 me-
tros por encima del suelo.

La Caverna de 1a Fundicién (A) estd completamente lle-
na de canales, tuberias y recipientes. Los hornos excavados
en las paredes de piedra y calentados por pozos de lava sub-
terraneos funden el mineral hasta convertirlo en escoria y
hierro fundido. Constantemente entran vagonetas cargadas
de mineral y salen carros llenos de escoria, empujados por
los esclavos encadenados bajo un yugo. Siempre hay traba-
jando 45-60 orcos, ayudados por 30-40 esclavos, que fre-
cuentemente suelen perder el conocimiento debido al infer-
nal calor y que en tales casos son trasladados directamente
hasta la carniceria de los fakhtchal.

La Caverna de la Forja (B) es la mas impresionante de las
cuatro. Por el aire vuelan verdaderos torrentes de chispas
mientras el metal liquido se precipita desde las cubas en las
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que esta guardado, algunas de ellas tan grandes como una
granja entera, hasta los canales que hay tallados en el suelo
de piedra, llegando finalmente hasta los moldes donde se en-
fria, produciendo enormes nubes de vapor en las cisternas de
agua. 50-75 orcos dan forma, martillean e hilan el metal has-
ta producir ldminas, alambres, barras y otros artilugios. En
las mesas de granito retumba el interminable trueno que ha-
cen las herramientas al golpear con los yunques. 40-50 es-
clavos son los encargados de realizar las tareas mas sencillas
y peligrosas, como llenar y calentar las cubas y hacer girar




las bobinas de alambre; ocasionalmente, un grito desgarra la
cacofonia cuando un esclavo se precipita en el interior de uno
de los gigantescos calderos llenos de metal fundido.

Aunque la Caverna de las Armaduras (c) es mas fresca
que las otras, su alboroto es igual de impresionante, ya que
los fabricantes de armaduras orcos suelen trabajar las barras
y ldminas de metal hasta darles la forma de yelmos, petos y
escudos. 20-30 orcos trabajan en esta caverna, acompaiiados
de 15-20 esclavos, encargados de realizar las tareas més ru-
tinarias y de hilar el metal que formard una cota de malla,
una tarea increiblemente tediosa. Aun asi, los esclavos pre-
fieren cumplir este trabajo, pues al menos la posibilidad de
morir es considerablemente inferior.

La ultima de las cuatro fabricas, la Caverna de las Armas
(D), esta equipada con grandes mesas de granito y unos pe-
quefios hornos alimentados con carbdn. En el interior de es-
ta cueva se fabrican constantemente todo tipo de cimitarras,
lanzas, hachas, arcos y otras armas. Hace mucho calor, aun-
que no tanto como en la forja o en la fundicién. Una brisa
fria emana de un profundo nicho que hay en un extremo de
la caverna. Esta “forja fria” es utilizada para dar forma al la-
en. En el interior de un gigantesco bloque de hielo arde la
madera de helvorn, con sus llamas congeladas. 30-45 orcos
trabajan junto a los yunques y los fuelles, ayudados por 20-
30 esclavos que mantienen vivas las hogueras, traen sumi-
nistros desde los barriles del almacén y se encargan de des-
hacerse de los materiales sobrantes. No se permite a ningin
esclavo tocar un arma una vez ha sido finalizada, y tienen
las piernas cargadas de cadenas.

El corazon de las Grandes Forjas es 1a Fortaleza del
Maestro (E), una torre de basalto de cuatro pisos con una
puerta de hierro, Extremadamente Dificil (-30) de forzar si
no se tienen las llaves del Maestro. Estacionado en el piso
mads bajo se encuentra un lurg de 10-15 orcos comunes que
se mantienen preparados para aplastar cualquier rebelion de
esclavos que pueda tener lugar en el interior de las Forjas.
El segundo piso contiene una mesa y unos asientos de pie-
dra pémez pulida, asi como varios jergones de paja para las
4-6 hembras orcas que sirven al Maestro y un hogar de fue-
go con un caldero de cobre hirviendo encima suyo. En el ter-
cer piso se encuentra la cama del Maestro, formada por una
losa de poérfido cubierta de pieles de oso, asi como un gran
cofre de hierro encadenado al suelo, con una cerradura
Extremadamente Dificil (-30) de abrir y una trampa de agu-
jaenvenenada (veneno de nivel 5 que mata instantineamente)
que también es Extremadamente Dificil (-30) de detectar y
desactivar. El cofre contiene 9000 mp, 7000 mo y 3000 mo
en Onices y heliotropos. Finalmente, el cuarto piso de la to-
rre, situado por debajo de su tejado de pizarra con forma de
pico, estd dotado de cuatro ventanas que miran cada una ha-
cia la entrada de una de las cuatro zonas de trabajo de las
Forjas. El unico mueble de esta habitacion es una sélida si-
lla de plata montada sobre una base giratoria de acero que
puede moverse instantdneamente para mirar hacia cualquie-
ra de las ventanas. Aqui es donde suele encontrarse el
Maestro, observando con atencidn toda la actividad que acon-
tece en las Grandes Forjas. En la mayoria de las ocasiones
(70%), el Maestro se encontrara en la torre. En el techo del
cuarto piso hay una cadena colgada que conecta con una si-
rena situada en el tejado de la torre, y que suena con tal po-
tencia que puede ser escuchada por encima de todo el albo-
roto. Su sonido indica el cambio de turnos de trabajo.
(Durante la aventura de la Destruccion de Grond, el gran arie-
te se encontrard en la Caverna de la Forja, protegido por su
grupo de guardias).
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CUARTO DESCENSO (DESCENSO INFERIOR)
P 38. Pasaje ascendente. Este corredor principal conecta
con el pasaje descendente (P 28) procedente del Tercer
Descenso de los Pozos.
P 39. Pasaje descendente. A través de este amplio ttnel se
puede acceder a las Cavernas de Hongos, situadas muy por
debajo de este nivel.
P 40. Pasaje con postigo. Este largo corredor asciende has-
ta llegar a una puerta de piedra situada en la vertiente sures-
te del Monte Gundabad, y que estd disimulada de forma que
parece formar parte de la ladera. Es Extremadamente Dificil
(-30) de detectar y abrir desde el exterior.
P 41. Pasillo alargado. Este es el extremo septentrional de
la fabulosa ruta subterrdanea que se extiende bajo tierra a tra-
vés de cientos de kilometros por debajo de las Montafias
Nubladas, conectando muchas de las colonias y fortalezas
orcas que son leales al rey trasgo.
P 42. Gran Camino del Este. Esta ruta subterrdnea, que co-
rre por debajo de las Montafias Nubladas, llega casi hasta
Erebor. Fue a través de este sendero por donde el ejército de
Bolg lleg6 sin ser descubierto hasta el escenario de la Batalla
de los Cinco Ejércitos.
P 43. Gran salon de los burzath. Los lideres de la tribu de
los burzath se retinen aqui para celebrar sus ceremonias y
planear sus asambleas. Su gran estandarte, constantemente
protegido por un lurg de 10-15 orcos comunes, cuelga sobre
la tarima donde se sienta el sefior de la guerra de la Cima
Hendida durante las reuniones tribales, en un trono de piri-
ta con un baldaquin de seda. Entre la tarima y la sala princi-
pal de la caverna hay cuatro hogares de fuego. Los trasgos
se sientan en bancos de porfido; sélo se puede acceder a la
tarima a través de un estrecho pasaje de 1,5 metros de an-
chura que va avanzando a través de los fuegos.
P 44, Caverna de las “Garras” burzath. Seis uruk, las
“Garras” de la tribu de los burzath, habitan en esta cueva.
Entre sus registros se pueden encontrar un orden de batalla
de la tribu de los burzath y varios planes sobre futuras in-
cursiones. Las “Garras” cuentan con una buena biblioteca de
20 volimenes en los que se describen diversas fortificacio-
nes humanas o enanas, y que obviamente han sido robados.
El techo abovedado estd soportado por una hermosa cornisa
de piedra adornada con numerosos grabados de huargos per-
siguiendo a sus presas.
P 45. Peleteria. Bien separada de cualquier zona residen-
cial, esta caverna es utilizada para preparar y curar las pie-
les y el cuero. Los pellejos cuelgan de diversos postes de ras-
par, donde han sido reblandecidos con estiércol, y sumergidos
en tinas de cobre llenas de dcido. Los trasgos se preocupan
poco por esta tarea, asi que se la suelen asignar a los escla-
vos, de forma que siempre habrd 30-40 esclavos trabajando
y siendo vigilados por un lurg de 10-15 orcos comunes. La
peleteria estd bien 1luminada por varias antorchas colocadas
en las paredes.
P 46. Carpinteria. Los orcos no dominan mucho el oficio de
la carpinteria, y asignan a varios esclavos para encargarse del
trabajo de preparar los pocos objetos de madera que necesi-
tan a diario. Varias mesas de pizarra, cubiertas de sierras, ha-
chas y otras herramientas, llenan esta cimara. Junto a ellas
hay varios toscos troncos que son tallados y cortados hasta
convertirse en barriles, lanzas y astas de flecha. Los tallos de
hongos son introducidos en las diversas tinas de obsidiana lle-
nas de productos quimicos, donde llegan a convertirse en ver-
daderos sustitutos de la madera. La carpinteria estd ilumina-
da con antorchas colocadas en las paredes. Siempre hay
trabajando 30-40 esclavos, vigilados por un lurg de 10-15 or-
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Cuarto Descenso

cos comunes. La mayoria de los esclavos son nordicos, ya que
su habilidad a la hora de trabajar la madera es bien conocida.
P 47. Canteria. En esta ruidosa y polvorienta caverna, los or-
cos fabrican diversas herramientas y muebles de piedra, as{
como los elementos estructurales que necesitan los ingenie-
ros. Aunque la habitacién deberia estar bien iluminada por
los hogares de fuego, 1a neblina que provoca el aplastamien-
to de las rocas impide parcialmente la vision (-20 a la
Percepcion). Suele haber 50-75 orcos comunes del anillo de
produccion de los mukhardar trabajando aqui en todo mo-
mento, ayudados por 30-40 esclavos que se encargan de afi-
lar los cinceles y de eliminar todos los escombros que sobran.
P 48. Salon de los mukhardar. Todos los muebles y la de-
coracion del lugar de reunion de los mukhardar reflejan su
habilidad en la albanileria, desde la enorme mesa de marmol
pulido en el centro de la estancia hasta los proporcionados
bancos y asientos de porfido y las antorcheras de las pare-
des, talladas con la forma de un diente de obsidiana. Los re-
lieves de las paredes muestran diferentes aspectos de la al-
baiileria, para instruir mds facilmente a los miembros més
jévenes del gremio.

P 49. Estancia del Tren de Asedio. En las barracas de esta
gran caverna abovedada se encuentran acuartelados los 360
orcos comunes y los 5 oficiales uruk que comprenden el Tren
de Asedio del Monte Gundabad. En cualquier momento, la
estancia estara ocupada por la mitad de los orcos comunes
(180 individuos); existe también un 50% de posibilidades de
que alguno de los oficiales 0 el Amo del Tren de Asedio es-
tén presentes, a determinar de manera individual. La caver-
na estd amueblada con el habitual estilo de los orcos, con jer-
gones de plata, losas de piedra arenisca a modo de camas
‘para los oficiales, mesas y bancos de granito, varios hogares
de fuego de gran tamafio y diversos barriles de skak (para
los soldados) y ogg (para los uruk-hai). 40-60 hembras or-
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cas se encargan de las tareas domésticas. Esparcidos por to-
da la caverna hay gran cantidad de artefactos de asedio, asi
como los trineos y carros para transportarlos, en diferentes
estados de montaje. El tesoro personal de cada uno de los or-
cos es de 3-7 mb y 10-15 mc, mientras que cada oficial po-
see 15-20 mo y 21-30 mp. Los miembros del Tren de Asedio
suelen ser los primeros en elegir algtin objeto del botin ob-
tenido en las fortalezas capturadas. :

7.6 LAS CAVERNAS
DE HONGOS (CDH)

Al 1gual que los Pozos, las Cavernas de Hongos se de-
ben desarrollar aleatoriamente con el Mapa de Ruta y con la
Tabla de Caracteristicas Aleatorias. Las zonas que se pue-
den encontrar en su interior pueden dividirse en Caracteris-
ticas Aleatorias Ilimitadas, Caracteristicas Aleatorias Limi-
tadas y Zonas Unicas.

CARACTERISTICAS ALEATORIAS ILIMITADAS
Cavernas de hongos. Claramente son la caracteristica mas
comun que se puede encontrar. Son las que dan su nombre
a toda esta region del Monte Gundabad. Las cavernas estdn
tenuemente iluminadas por el resplandor verdoso o anaran-
jado de los hongos fosforescentes que se encuentran en el te-
cho, y suelen estar llenas de setas gigantes de tamafio supe-
rior a un hombre, asi como de numerosas especies de menor
tamano que crecen en los huecos que hay entre los diversos
hongos gigantes (consultar la Tabla de Hongos). Los tron-
cos de las setas suelen estar cruzados por unas estrechas mar-
cas, que llegan a atravesar hasta treinta centimetros de subs-
tancia maloliente. El cieno que cubre el suelo estd formado



basicamente por los excrementos de millares de orcos y es-
clavos que han sido depositados aqui regularmente para per-
mitir que los hongos puedan nutrirse de estas substancias.
Varios canales procedentes de las Vias Hiimedas irrigan las
cavernas, nutriendo a los hongos y ayudando a conservar el
ambiente hiimedo. En cualquier caverna existe un 10% de
posibilidades de encontrarse con un grupo de 5-10 hembras
orcas comunes o de 10-15 esclavos, vigilados por 5 orcos
comunes, que estaran cultivando o recolectando hongos (50%
de posibilidades).

Establos. En estas grandes cavernas abovedadas, tenuemente
iluminadas por la luz de algunos hongos fosforescentes, se
encuentran guardadas 10-20 reses de ganado de los orcos o
la misma cantidad de cabras negras, de bastante mal tempe-
ramento (50% de posibilidades de que sean bueyes y otro
tanto de que sean cabras). Suelen estar pastando y alimen-
tindose de las especies de hongos mas pequenas, o bebien-
do de los estanques a donde llega el agua procedente de las
Vias Humedas. La entrada a estas cavernas suele estar blo-
queada por un montén de rocas de 90-120 cm. de altura, pa-
ra evitar que el ganado escape.

Almacenes. Detrds de sus puertas cerradas, 10s orcos guar-
dan las setas recogidas o los cuerpos del ganado congelados
con hielo (50% de posibilidades para cada cosa), junto con
toda una serie de herramientas agricolas y cuchillos de ma-
tanza. |
Puestos de guardia. Pequenas cdmaras situadas cerca de al-
glin corredor principal, o que comunican directamente con
una caverna. Cada uno esta ocupado por 2-3 orcos comunes.
Pozos de deshecho. Agujeros malolientes situados junto a

un corredor, y en los cuales los orcos lanzan sus deshechos
y eXcrementos.

Cisternas. Similares a las que se pueden encontrar en los
Pozos. Estdn conectadas, mediante canales y tiineles, con las
Vias Himedas.

Fondeaderos de las Vias Himedas. Varias embarcaciones
oxidadas y medio llenas de agua estdn atadas a un embarca-
dero lleno de hongos, lodo y humedad.

Rampas. Tuneles muy inclinados que conectan diferentes
niveles de las Cavernas de Hongos.

Huecos. Pasajes perpendiculares que conectan las Cavernas
de Hongos con los Pozos de Gundabad.

CARACTERISTICAS ALEATORIAS LIMITADAS
Esclusas de agua. En general funcionan igual que las de los
Pozos, aunque no conectan Descensos separados, sino que
permiten moverse a través de diferentes elevaciones dentro
de las mismas Cavernas de Hongos, y también desplazarse
hasta el Cuarto Descenso de los Pozos. Cantidad: 8.

Salas de bombeo. Cada una controla el nivel de agua de las
Vias Himedas dentro de una seccién de las Cavernas de
Hongos. Cantidad: 4.

ZONAS UNICAS
CDH 1. Pasaje ascendente. Esta ruta principal conecta con
el pasaje descendente (P 39) procedente del Cuarto Descenso
de los Pozos.
CDH 2. Pasaje descendente. A través de este amplio tinel se
puede llegar hasta las Minas. Una guia atraviesa el suelo para
facilitar el transporte de los carros cargados de mercancias.
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CDH 3. Lago sin luz. Este gran lago es el estanque subte-
rraneo del Monte Gundabad, y sus aguas proceden del Lago
Hyord, de forma que contiene algunas de las criaturas que
se pueden encontrar en este tltimo, asi como numerosos ban-
cos de peces ciegos y slign. Sus suaves olas y sus pequefias
ondas estan tenuemente iluminadas por los musgos fosfo-
rescentes que hay en el techo. En el centro de del lago hay
un grupo de islas de piedra.

CDH 4. Refugio de los rebeldes. La base de los rebeldes
estd escondida tras una barrera cuidadosamente construida
y hecha de escombros y hongos, que parece impenetrable
desde el exterior pero que desde el interior se puede abrir fa-
cilmente porque estd montada sobre un armazon de madera.
Se trata de una gran caverna iluminada por un fuego en el
centro y por las antorchas colgadas en las paredes. En cual-
quier momento habra 25-30 miembros de la fuerza total de
los rebeldes (formada por 50 hombres), y existe un 60% de
posibilidades de que también estén presentes en el refugio
cada uno de los dos lideres, el Capitdn y la Lugarteniente.
Detrds de la barrera de la entrada hay 5 rebeldes montando
guardia constantemente; hardn sonar sus cuernos para indi-
car un ataque, y todo el grupo de rebeldes estara listo para
luchar en sélo 3 asaltos. Los rebeldes han construido tam-
bién un tinel de escape que conduce hasta una Via Himeda
cercana, a través del cual se pueden retirar si se ven supera-
dos, en cuyo caso los lideres siempre cubriran la retirada. En
el refugio hay guardados varios troncos y balsas con las cua-
les se puede flotar por el canal. El final del tiinel esta cubierto
por una tapa de piedra que solo puede ser abierta desde den-
tro. También hay un pozo donde estdn guardados los sacos
que contienen el tesoro arrebatado a los orcos en diferentes
escaramuzas. El pozo es Muy Dificil (-20) de descubrir, ya
que estd por debajo del suelo de la caverna. Los sacos con-
tienen 120 mo, 700 mp, 500 mb y 2000 mc.

7.7 LAS MINAS (M)

Las Minas se deben desarrollar utilizando los Mapas de
Ruta y la Tabla de Caracteristicas Aleatorias. S6lo se pue-
den encontrar dos tipos de zonas: las Caracteristicas
Aleatorias Ilimitadas y las Zonas Unicas. Los pasajes prin-
cipales estdn marcados con flechas que indican la direccion
en la que ascienden.

CARACTERISTICAS ALEATORIAS ILIMITADAS
Almacenes. Estas cavernas contienen montones de mineral
acumulado, a la espera de ser transportado hasta las Grandes
Forjas.

Canteras. En las galerias de las minas se pueden encontrar
orcos excavando mineral o piedra, acompafiados de algunas
vagonetas para transportar mineral, y equipados con algunas
herramientas de mineria (picos, palas, martillos, etc.). Existe
un 10% de posibilidades de que haya 5-10 guerreros orcos
trabajando como mineros, y otros 5 esclavos limpiando los
escombros y transportando el mineral o la piedra.

Puestos de guardia. Pequefias cdmaras situadas cerca de un
pasaje. Contienen un banco de granito y un barril de skak.
Estdn ocupadas por 2-3 orcos comunes.

Rampas. Estos inclinados tineles conectan diferentes ele-
vaciones de las Minas, y son lo suficientemente anchos co-

mo para permitir que un hombre se arrastre a través suyo. En

su parte superior estin equipadas con un sistema de poleas
y manivelas. Pueden subir o bajar (50% de posibilidades).

Huecos. Pasajes perpendiculares que ascienden o descien-
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den (50% de posibilidades), conectando diferentes eleva-
ciones dentro de las Minas.
Poleas para el mineral. Estos mecanismos estan construi-
dos de forma semejante a los huecos con poleas (GC 5) de
las Cimas, y permiten mover con facilidad las vagonetas de
mineral entre las diferentes elevaciones de las Minas; cada
30 metros existe un 10% de posibilidades de que el hueco fi-
nalice y continte por un pasaje menor. Existe un 30% de po-
sibilidades de que dos esclavos, acompaiiados por un guar-
dia orco, se encuentren en el extremo superior, manejando
la polea. Cualquier extremo inferior de un hueco tiene un
10% de posibilidades de formar parte de un sistema de po-
leas para el mineral.
Pasaje hacia los Subterraneos. Se trata de derrumbamientos
accidentales que conducen hacia el mundo de los
Subterrdneos, y que no han sido arreglados todavia. |
\

ZONAS UNICAS
M 1. Pasaje ascendente. Este amplio tinel conduce hasta
el pasaje ascendente de las Cavernas de Hongos (CDH 2).
Tiene una guia a lo largo del suelo para facilitar el movi-
miento de las vagonetas de mineral.

7.8 UNA TORRE
DE GUARDIA ORCA

A lo largo del perimetro de la Repisa de Gundalok, vigi-
lando los senderos y protegiendo los extremos del Den Loke,
se elevan una serie de ciudadelas construidas por los orcos.
Su doble misién es la de avisar a la ciudad de las montaias
de la aproximacion de cualquier hueste de enemigos de gran
tamano e interceptar a los pequefios grupos de espias o ex-
ploradores. Cada torre contiene una guarnicion de dos lurgs
de orcos comunes, con una fuerza total de 20-30 trasgos. La
mitad de ellos suelen estar montando guardia en turnos de
12 horas. El mando de la torre estd en manos de cualquiera
de los dos drartulu que esté al mando del lurg en una guar-
dia determinada. Esta autoridad dividida suele provocar al-
glin conflicto ocasional entre los comandantes de la torre;
pero siempre prevalece la voluntad del orco mas grande y
traicionero.



Una vez al mes, uno de los dos lurgs es sustituido por
otro lurg procedente del Monte Gundabad. Cada dos meses,
un oficial uruk inspecciona la torre, sumiendo a los trasgos
en un frenesi de actividad en el instante en que se detecta su
acercamiento.

Normalmente, una torre de guardia de Gundabad suele
ser cuadrada y muy maciza, con murallas de 3 metros de gro-
sor, y construida con bloques de granito negro toscamente
tallados y coronados por un techo de pizarra de forma pira-
midal. Esta imponente arquitectura no tiene ni un sélo ras-
tro de belleza u ornamentacion, a menos que por ornamen-
tacion se consideren los craneos clavados en lanzas que
flanquean la entrada o el desgastado estandarte negro ador-
nado con algunos simbolos de color rojo sangre que ondea
en un asta del tejado, azotado por el frio viento. Las venta-
nas no son mas que finas rendijas, disefiadas para mantener
en el exterior las tormentas y la luz solar, y también para pro-
teger a los trasgos que lanzan flechas o cantos rodados so-
bre los atacantes de la torre. En el interior, la torre apesta de-
bido a los tipicos habitos de los orcos. Por todas partes hay
huesos y deshechos por el suelo, mezclados con el podero-
so hedor de los cubos utilizados a modo de letrina, comple-
tamente llenos, que nadie se ha preocupado por vaciar. El ai-
re estd neblinoso por causa del humo procedente de las
fogatas, alimentadas con carbén o turba. Los siete pisos de
la torre estan interconectados por estrechas escaleras de ca-
racol.

DIAGRAMA DE LA TORRE

T 1. Escalera de entrada. Esta escalera de tres metros de
anchura asciende desde la ladera cubierta de escombros que
rodea la torre, y finaliza en una estrecha plataforma justo de-
lante de la puerta principal. Dicha puerta, que estd hecha de
madera de roble reforzada con acero, mide 30 cm. de grosor
y conduce hacia la camara principal de la torre (T 5). Justo
encima de la puerta hay una ventana para arrojar piedras y
excrementos sobre cualquier que intente forzar la entrada.
T 2. Calabozo. La cimara mads inferior de la torre esta re-
servada para los prisioneros ocasionales que son capturados
en las incursiones o atrapados mientras estaban explorando
en las fronteras del reino de los orcos. Son encadenados a las
himedas paredes de esta cimara, compartiendo su jergén de
paja himeda con los ratones, hasta que uno de los lurgs re-
grese de vuelta al Monte Gundabad y pueda ser escoltado
hasta la ciudadela para iniciar una nueva vida de esclavitud
y tormento. El drartul que se encuentra al mando tiene las
llaves de todas las cadenas. Existe un 40% de posibilidades
de que haya 1-3 cautivos, normalmente hombres o enanos,
aprisionados en el calabozo.

T 3. Almacén y bodega. En el primer nivel por debajo del
suelo de la torre se guardan, completamente desordenadas,
las provisiones de los orcos: barriles de carne ahumada, ti-
nas llenas del duro y seco “pan de marcha” conocido como
glun, cajas de hongos, toneles de skak, tinicas hechas de pe-
lo de cabra, botas de clavos de hierro, montones de carbén
o de turba, frascos de aceite, antorchas, unas 500 flechas de
plumas negras guardadas en carcaj que cuelgan de las pare-
des, dos docenas de lanzas, diez escudos de piel o de ma-
dera, seis yelmos de hierro y cinco cimitarras, asi como mas
equipo sin ningiin valor concreto. Detrds de uno de los ba-
rriles, que en realidad es falso, Muy Dificil (-20) de detec-
tar, hay un estrecho tinel de roca a través del cual se puede
arrastrar un hombre. Conduce hasta una entrada secreta a la
torre, cubierta por un monton de piedras y Extremadamente
Dificil (-30) de detectar desde el exterior (desde el interior
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del tinel es bastante visible). Existe una posibilidad del 10%
de que haya algun especimen de Podredumbre Seca creciendo
en alguna de las esquinas de la bodega.

T 4. Barracas. Los soldados trasgos que no estdn de guar-
dia descansan aqui, en el primer piso de la torre por encima
del nivel del suelo, que carece por completo de ventanas. Se
dedican a beber skak en grandes cantidades, a jugar a dados,
a arrancarles la cola a 1os ratones o a sofiar obscenidades. A
menos que se haya dado la alarma, normalmente hay pre-
sentes entre 10 y 15 orcos, incluyendo un drartul de nivel 5,
2-3 guerreros veteranos de nivel 3, 3-6 guerreros adultos de
nivel 2 y 3-4 reclutas jovenes de nivel 1, ademds de un
rastreador de nivel 2. Si se ha dado la alarma, entre 1 y 4 de
estos trasgos intentaran desplazarse hasta la cdmara princi-
pal (T 5) cada asalto. Los escasos muebles de las barracas se
reducen a varios jergones de paja, una tosca mesa de basal-
to con sus bancos, un barril de skak y un hogar de fuego cen-
tral cubierto por una reja de hierro. Los guerreros orcos tie-
nen 1-5 mb y 6-10 mc cada uno, mientras que el drartul tiene
7-12 mp y 10-20 mb en su bolsa.

T 5. Camara principal. Quienes entren por la puerta prin-
cipal de la torre se encontrardn en esta cimara, en el segun-
do nivel de la torre por encima del suelo. Las antorchas mon-
tadas en agarraderos de hierro en las paredes iluminan
tenuemente el techo abovedado de la cdmara, del cual cuel-
ga un saco lleno de paja que tiene bastante mal dibujada la
cara de un elfo. El saco esta acribillado por numerosas fle-
chas y cuchillos, y es utilizado por los orcos ociosos para
practicar su punteria. A un lado de la cdmara se encuentra
un gran hogar de fuego, sobre el que cuelga un caldero de
hierro ennegrecido, en el que hierve el estofado diario de los
orcos. Dos trasgos preparan y vigilan la comida, cortando de
manera descuidada todo tipo de carnes y hongos. Detras de
la puerta hay siempre cinco orcos mds, incluyendo al menos
un guerrero experimentado de nivel 3 y dos adultos de nivel
2, que se dedican a vigilar y a quejarse ocasionalmente a los
cocineros. (Los orcos consideran que este trabajo es digno
de las mujeres, pero a las hembras no se les permite residir
en estos remotos fuertes, de forma que esta degradante tarea
es asignada a los reclutas de nivel 1.)

T 6. Herreria. La herreria estd formada inicamente por un
taller mal amueblado en el tercer piso de la torre, dotado de
un solo yunque, algunos fuelles, un horno alimentado por
carbon y una mesa de trabajo hecha de piedra. En realidad,
no tiene ni punto de comparacion con las poderosas forjas
de Gundabad, pero es suficiente para las tropas de la fronte-
ra. Entre uno y seis orcos, que constituyen el grueso de un
lurg sin contar al lider ni al rastreador, trabajan aqui repa-
rando las armas rotas y el equipo desgastado. Un recluta de
nivel 1 suele ser el elegido para realizar la penosa tarea de
zurcir las ropas rotas.

T 7. Camara del drartul. Aqui, en el cuarto piso de la to-
rre, reside el comandante y lider del lurg de la fortaleza, uti-
lizando una silla de basalto de respaldo alto y brazos con for-
ma de cabeza de lobo como una especie de trono. Suele
estudiar los mapas, recibir los informes de los exploradores
o torturar a algiin cautivo para conseguir algo de informa-
cién o simplemente para divertirse. En la pared de la torre
que mira hacia el Monte Gundabad hay un gran brasero de
bronce montado bajo la ventana; s6lo se enciende para indi-
car a la ciudad de las montafias la presencia de alguna ame-
naza. El rastreador del lurg también suele habitar en esta ca-
mara, vigilando desde las ventanas y listo para encender el
fuego de alarma. En un cofre de hierro, que cuenta con una
cerradura Muy Dificil (-20) de abrir, hay guardadas 1800 mc,



500 mb y 200 mp, el botin de 1a torre, que es controlado per-

sonalmente por el comandante.
T 8. Nido de murciélagos. Bajo el techo inclinado del

piso mds elevado de la torre, en un dtico con apenas el es-
pacio suficiente para permitir enderezarse a un orco, anidan
5-10 murciélagos vampiro gigantes, que han sido entrena-

dos para llevar y traer mensajes del Monte Gundabad en pe-
quefios pergaminos atados a sus garras. Son alimentados por
los rastreadores de guardia, y reciben como alimento la san-
gre de los cautivos o de las bestias muertas. Un pequefio agu-
jero de ventilacion en el techo les permite salir volando du-

rante sus misiones.
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8. EL MONTE
GUNDABAD EN
OTRAS EPOCAS

8.1 2940 T.E.

En este afio, casi un siglo y medio después del saqueo de
los enanos y s6lo un poco después de la Batalla de los Cinco
Ejércitos, el Monte Gundabad es tan poderoso como lo fue
durante sus dias como estado siibdito de Angmar. Por lo tan-
to, las cifras de poblacidon deberian ser aproximadamente las
mismas. Aunque algunas zonas de la ciudad orca todavia
muestran sefiales de la invasion de los enanos, en su mayor
parte el Monte Gundabad ha recuperado su antiguo esplen-
dor, y como la mayoria de los tesoros mds valiosos no caye-
ron en manos de 10s enanos, todavia pueden ser encontrados
donde lo indican los planos. Sin embargo, los botines de mo-
nedas, joyas y gemas deberian ser reducidos en un 20%. Los
orcos estdn particularmente ansiosos por recuperar su rique-
za cuanto antes sea posible.

[La asombrosa recuperacion del Monte Gundabad des-
pués del desastre provocado por Azog se debe totalmente a
las hazafias que ha logrado un orco de voluntad particular-
mente fuerte: Bolg, el ashdurbiik o rey trasgo actual. La ma-
yoria de los demas PNJs pueden ser utilizados sin ningiin
cambio seglin aparecen en el afio 1640 T.E., aunque la
Consorte real deberia ser una figura con una influencia mu-
cho menor. Como Angmar ha sido destruido, no existe nin-
guna Boca del Rey Brujo, pero puede haber algiin persona-
je similar que represente el interés directo del Sefior Oscuro
por el Monte Gundabad. Los estaravi también han sido des-
truidos por los éothéod, después de la derrota del Rey Brujo.
Opcionalmente, podria estar presente un embajador proce-
dente de un origen diferente, enviado por uno de los reyes
orientales de Rhiin al servicio de Sauron.

La aventura del Mensaje para los Rebeldes puede ser uti-
lizada sin ningtin cambio tal y como estd descrita para el afio
1640 T.E. También se puede utilizar la aventura de la
Destruccién de Grond, aunque serd necesario realizar algu-
nas modificaciones; como Arthedain ya no existe, la aven-
tura deberia originarse en Gondor, y ser patrocinada por el
Senescal de ese reino. La aventura de los Tres Reyes de
Gundabad no es muy adecuada para desarrollarla en este pe-
riodo, ya que Bolg es un gobernante mucho més fuerte que
Zalg, aunque se podrian improvisar otras causas que hubie-
ran provocado un golpe de estado en el palacio, de forma que
un grupo de aventureros de niveles altos pudiera entrar en
accion. Por ejemplo, como Bolg es totalmente fiel a Sauron,
uno de los sefiores de la guerra podria ser convencido por
Saruman, que estd intentando acaparar una influencia mayor
sobre los orcos, para que se rebelara contra el ashdurbiik. Los
personajes jugadores podrian trabajar para el Mago Blanco
como mercenarios o ser agentes dobles reclutados en reali-
dad por Gandalf para servir a la causa de los Pueblos Libres.

BOLG
La primera tarea de Bolg después de ascender al Trono del
Norte en el afio 2799 T.E. tras la muerte de su padre Azog en
la Batalla de Azanulbizar fue mantener a sus stibditos unidos
desde su refugio en las Montafias Nubladas e intentar recupe-
rar su capital. Su feroz voluntad y su genio militar le permi-
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tieron lograr ambas cosas, y pocos afios después de la catas-
tréfica derrota a manos de los enanos, de nuevo habia un rey
trasgo sentado en el tradicional asiento del poder de los orcos.
A continuacion, Bolg se impuso el objetivo de renovar la for-
tuna de su reino y sobrepasar la cispide de poder que habia
alcanzado el Monte Gundabad un millar de afios antes, cuan-
do el Rey Brujo todavia reinaba en el norte. Sorpren-
dentemente, Bolg no estd muy lejos de conseguir realizar es-
te fantéstico proyecto. Estd buscando un gran tesoro con el que
cimentar su triunfo, y ya ha comenzado a pensar en el botin
enano que en la actualidad acumula Smaug en Erebor.

Indudablemente, Bolg es el mas eficiente de todos los re-
yes trasgos que han gobernado el Monte Gundabad desde la
muerte del gran Skorg. Es un poderoso guerrero uruk que
mide mads de 1,90 metros de estatura, lo que le convierte en
un verdadero gigante entre los orcos. Su pecho es tan ancho
como un barril de licor orco, y la ferocidad de su expresion
es tal que se sabe de algunos elfos que se han desmayado al
cruzar su mirada con la del rey trasgo. Bolg es astuto, y en
combate ha mostrado una habilidad que en muy pocas oca-
siones a llegado a despuntar en un general orco; en la Batalla
de los Cinco Ejércitos logrard una hazafa nunca repetida al
tomar por sorpresa a Gandalf el Gris, y conseguird mantener
unido a su ejército, formado por docenas de tribus de orcos
diferentes, hasta el momento de su propia muerte a manos
de Beorn el Hombre-Oso. Es un lider muy agresivo e inspi-
rado, siempre ansioso por conseguir mas riquezas y mas po-
der. Bolg es el monarca orco ideal. Pocos han aparecido co-
mo €l en los afios anteriores, y no aparecera nadie semejante
en todo lo que queda de Tercera Edad. En realidad, es uno
de los grandes sefiores de la Tierra Media, y su recuerdo no
sera olvidado por los orcos del Monte Gundabad aunque ha-
yan pasado muchos afios desde su muerte.

PRINCIPALES OBJETOS DE BOLG

Al igual que sus predecesores, Bolg empuiia la gran ci-
mitarra Thrakurghash, y cuando estd sentado en su trono lle-
va puesto el Yelmo de Hielo y aguanta el Estandarte
Ghrazim. Sin embargo, en combate prefiere erhpufiar su ar-
ma personal, adquirida antes de ascender al trono, un gran
Mazo +20 exterminador de escudos y de armaduras (con-
sultar STM III, 102). Es esta arma, y no la ceremonial
Thrakurghash, la que empuiia (y pierde junto con su vida)
en la Batalla de los Cinco Ejércitos.

8.21C.E.

Los primeros afios de la Cuarta Edad son tiempos difici-
les para el Monte Gundabad. La pérdida de tres cuartas par-
tes de su hueste de guerra en la Batalla de los Cinco Ejércitos
no acabé de ser reparada del todo cuando Sauron, durante la
Guerra del Anillo, obligé a los trasgos a lanzar varios ata-
ques simultaneos sobre el reino de Thranduil en el Bosque
Negro, y sobre las tierras de los beérnidas y los hombres de
los bosques en los Valles del Anduin. Ninguna de las cam-
pafas tuvo éxito. Sauron habia concebido estos ataques co-
mo una distraccion preliminar, inicamente disefiada para dis-
traer la atencion de sus enemigos; tras su derrota, las hordas
orcas, que habian realizado bien su salvaje trabajo mientras
Sauron estaba vivo, rompieron filas y huyeron aterradas.

La cantidad de soldados en el Monte Gundabad es sélo la
mitad de los que habia en 1640 T.E., y por lo tanto también
hay menos crias, aunque las hembras orcas son todavia rela-
tivamente numerosas (solo estan reducidas en un 20%). La



ciudad no ha recibido ningtin dafo, salvo por causa de las tri-
fulcas internas que siguieron a la caida del Sefior Oscuro. Los
tesoros son todavia impresionantes, pero las cifras del afio
1640 T.E. deberian ser reducidas en un 30% para reflejar las
duras exigencias de Sauron durante sus ultimos dias para fi-
nanciar sus gigantescos ejércitos de hombres mercenarios.

Todavia se pueden utilizar muchos de los PNJs del afio
1640 T.E. Sin embargo, no deberia haber ningiin legado de
algin poder maligno o de ningun reino humano stbdito, ya
que los primeros han sido aniquilados y los segundos han he-
cho las paces con Gondor y los Pueblos Libres. Ademads, el
rey trasgo deberd ser una figura mucho més débil que Zalg
o Bolg, y eso en el caso de que algin orco haya conseguido
reclamar con éxito el trono de Skorg. Se podria disefiar un
escenario particularmente intrigante en torno a la premisa de
una guerra civil entre los dos sefiores de la guerra por los res-
tos de poder del Monte Gundabad, mientras las demads figu-
ras (incluyendo la Consorte Real del dltimo monarca) in-
tentan sobrevivir.

El escenario del Mensaje para los Rebeldes seria parti-
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cularmente adecuado para esta €poca, ya que el poder de los
rebeldes aumenta en el momento del declive de la autoridad
central en la ciudad de los orcos. También se podria jugar el
escenario de los Tres Reyes de Gundabad en el caso de que
existiera algun rey trasgo. Sin embargo, el escenario de la
Destruccion de Grond ya no es vilido, ya que la premisa
esencial del poder superior de las fuerzas maléficas ya no se
cumple. Un grupo de personajes de niveles medios podria
tener muchas otras razones para adentrarse en los Pozos de
Gundabad. Quizas el rey Elessar de Gondor (antes Aragorn
IT), en alianza con los bedrnidas, los hombres del bosque,
Thranduil y los enanos de las Colinas de Hierro (una confe-
deracién formidable bastante plausible, en particular desde
que Legolas y Gimli hicieron las paces entre sus pueblos),
estd considerando la posibilidad de lanzar un ataque sobre el
Monte Gundabad que acabe de una vez por todas con la ame-
naza de los orcos, y quiere algo de informacién sobre la po-
tencia militar de los orcos y los planos de su ciudad, por lo
cual ha ofrecido una buena recompensa para los espias que
consigan traerle todo lo que necesita.
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9. TABLAS

9.1 TABLA GENERAL DE CRIATURAS

Tipo: Niv. Napa. Tam Vel PV ‘CA BD  Ataque (prim/sec/terc) Notas
Murciélago 0 1-100 P MR/MR 4 SAIL 60 25Di/-I- Normalmente no atacardn a menos que se les provoque.
Murciélago
vampiro gigante I 1230 P MRMR 25 SA/1 40 40PMo/40PGa Causan 1-5 puntos de dafio por asalto tras conseguir un
critico.
Osos: : __ S
Negro 4 15 N MdRMdR 150 €8 30 60GAp/70GGal30MMo . ' '?‘?"ﬁEE?Nonnalmente no atacard a menos que se le provoque,
Pardo 5 1.2 G MdIRMdAR 170 CB8 10 70GApr/60GGa20MMo Puede cargar (60Ggo); muy violento si se le provoca.
Cavernas 2 155 G MdRR 300 CB& 40 95EGo/90GGa/86GApr/90GMo Normal; enormes criaturas solitarias.
Buifre de lasmontafias 2 2-10 P MRMR 30 SA/l 40  40MGa/25PPi/- ~ Agresiyos, atacan en bandadas a los enemigos,
Cuerva 1 55 P RMIR 20 SA/ 55  10PPi/10PGa/- ‘Hambrientos; les atraen los objetos brillantes,
Cieryo 1 110 M MRMR 45 SAB 35 15PCu/25DPs/- - Timidos; s6lo los machos tienen cuernos.
Dragones:
Dragon cavernas 13 l E RR 250 CO/9 40  90EMo/50EGa/SOEEm/80ECu Utilizan la tabla de criticos para criaturas super grandes.
Dragon de frio 30 l E RR 500 COR0 50  120EMo/120EGa/120EEm/80ECu Utilizan la tabla de criticos para criaturas super grandes.
Dragén de fuego 3§ I~ E MRR 450 CM/I6 50  I100EMo/140EGa/l 10EEm/70ECu/100AIFuego Utilizan latabla de criticos para criaturas super grandes.
Dragéndehielo 30 1 B RR 450 CO20 55  110EMo/119EGa/I 10EEm/I00ECu/90AIHielo Utilizan la tabla de eriticos para criaturas super grandes.
Aguila, dorada 3 -2 M RR 30 SA/1 30 S50MGa/50PPi/- Agresivas.
Aguila, Gran 20 15 G MRMR 250 CEAY 90  110BGa/B0GPVR0GEm Inteligentes y bienintencionadas. Utilizan la tabla de
criticos para grandes criaturas.
Alce, Gran 4 1-10 G RR 110 SAZ3 25  55MCu/65MPs/- Grandes y astutos.
Gigante 12 l E LN 250 CE/1l 20 80Ar/80GApr/ IOOEApﬂOro Muy estipidos, les gusta la violencia.
Cabra montesa 3 336 M MdR/MdR 60 SAM4 35 S0MCu4SMEm/3SMPs as7'-machos tlenen cuemos Agreslvas
Cabra salvaje 2 112 M RMdR 50 S5A4 30 40M&#39Mﬂmf3ﬂmg 2
Avispas 1 10-100 D MRMR | SA/l 40 OPAg/20MAg/veneno Aparecen en enjambres.
Kraken 30 l E NN 375 CE/ll 40  145EApr/145EPi/- 1-5 ataques EApr cada asalto. Utilizan la tabla de criti-
cos para criaturas super grandes.
* Lagarto, grande §. 120 67 140 Cf7 30 90GMo/70MEmy/- Agresivos.
Losrandir 2 10-100 M 90 SA3 20  40MCu/35MPs/- Ciervos robustos y, gregarios,
Anta SRR Vs & MdR 180 SA/M4 20  S5GEm/60GPs/- Bestias pesadas pero graciles.
Vibora 1 2 P LMR 15 SA/ 30 20pag/veneno/- Veneno muscular de nivel 5.
~ Serpiente, grande 6 13 G MRMdR 120 C7 20 60GApr/4SMMol~ Gran serpiente constrictora.
sl Werig 1 G RR 160 CH4 50 90GApr/60MMo/S0GApr/S0GApr Si Togra impactar con su mordisco, la victima debe ha-
""" | - cer una TR contra un veneno de nivel 5.
Rata, glgante 1 120 P RR 20 CB 30 20PMo/20PMol- - Midenentre Sy §om.
Arafia, glgante S5 220 M NMJR 45 €8 30 45PPi/SOPAg/veneno . Atacan en grupo. s
Trolls:
Cavernas 2 15 G NN 220 CE/Il 25  100EGa/85Ar/80ro Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.
Colinas 0 15 G LN 175 CENl 20 95GEm/85GGa/6lro : Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.
Nieves 13 12 G NN 180 CEAI 30 10SEGa/80ETof70ar/80r0 Utilizan 1a tabla de criticos para criaturas grandes.
Piedra 7 15 G LN 150 CENl IS5  80GGa/65MMo/d0Ar/60ro Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes,
Huargo 6 420 M MRMR 50 CH4 60  7SGMof60GGa/- Actiian en manadas; avisan a los orcos de la presencia
de intrusos.
Lobo, gris 3 212 M RR 110 C3 30 55GMo/30MGa/- No atacarén a un grupo a menos que se les provoque.
Lobo, blanco 8 120 M MRMR 170 CH4 70 90GMo/80GGa/- Agresivos; los mds peligrosos de todos los lobos.
Muertos vivientes’ it p i | = Ty | TP R : | :I
Fantasma, menor __ M RR 100 SA/1 30  60MEm/50Ar/especial Drena 3 puntos de CON/asalto (radiode 3m)
Necréfago, menor 1 M LMdIR 25 CH4 10 25PEm/30PGa/20PMo : e Estupidos; infectan las heridas. 2
Esqueleto 3 M NMdR 55 SA/1 10  40Ar/50MEnv- Atacardn hasta ser destruidos.
Tumulario, menor 10 | G L/N 90 CE/I1 30  90Ar(Frio)/80GEm/especial Drenan 5 puntos de CON/asalto (radio de 21 m.).

Maestria de las Ilusiones hasta nivel 10.

‘Codigos: Las caracterfsticas dadas dccnben a una criatura tipica de cada tipo. L.a mayoria de los cédigas no tienen por qué explozcarse Niy (Nivel),
~ N° apa (nimero en que suelen aparecer), Tamaifio (Diminuto, Pequefio, Mediano, Grande o Enorme), PV (Puntos de Vida) y BD (Bonificacién
. Defensiva). Las caracteristicas mas complejas se explican a continuacioén.

Velocidad: La velocidad de una criatura se expresa en términos de “Velocidad de Movimiento/Rapidez de Ataque™: AR = Arrastrarse; ML = Muy
Lento; L = Lento; N = Normal; MdR = Moderadamente Répido; R = Rdpido; MR = Muy Répido; RS = Rapidisimo.

CA (Clase de Armadura); El c6digo de dos letras expresa la clase de armadura para El Sefior de los Anillos (SA = Sin Armadura, C = Cuero, CE =
Cuero Endurecido, CM = Cota de Malla, CO = Coraza); el niimero es el eqmvalente a la clase de armadura de Rolemaster.

Ataque: Cada codigo de ataque comienza con Ja Bonificacion Ofensiva del atacante. La primera letra indica el tamano del ataque: D = Diminuto; P
= Pequefio, M = Medio, G = Grande, E = Enorme. Las dos dltimas letras indican el tipo de ataque: Di = Diminuto, Pi = Pinchazo/Pico, Em =
Empujén/Topetazo, Mo = Mordisco, Ga = Garra, Ap Aplastamiento, Apr = Apresamiento, Cu = Cuerno, Ps = Pisotén, Ag = Agm_]én y Ar = Arma.
Estos c6digos son ligeramente diferentes a los cédigos normales de El Seiior de los Anillos y Rolemaster. Cada criatura suele iniciar ¢l combate uti-
hzande su ataque' “pnmano“ Segﬁn la sztuac;.én (o} el éxato del ataque Prlmarm puede utlhzar més tarde su ataque “secundario” o “‘terciario” (los
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9.2 TABLA DE CARACTERISTICAS ALEATORIAS

Estructura . Pozos Cayernas de Hongos Minas Vias Hiimedas Caracteristicas especificas
Nada ‘ 01-10 01-15 01-30 01-50
 El pasaje gira hacia la izquierda# 11-15 16-20 SaIEasE T -
El pasaje gira hacia la derecha# 15-18 21-25 36-40 e
El pasaje sigue recto# 19-23 26-30) i
El pasaje desciende# 24-25 31-32 -
El pasaje asciende# 26-27 33-34 -
El pasaje continia al mismo nivel# 28-29 35-37 -
El pasaje se estrecha# 30-31 38-40 -
El pasaje se ensancha# 32-33 41-43 -
Un pasaje se cruza+ 34-38 45-49 51-60
 Puesto de guardia* 39-42 50-51 = = v
- Calabozo® . - 43-45 - — -
C‘rip_ta-*: o 46-47 = o i e G o
Armeria menor* 48-50 - - -~ -
Pozo de deshechos* 51-54 52-56 - - -
Almacén* 55-59 - — - -
Cisterna " 60-63 57-62 - 75-82 61-65
Fondeadero de las Vias Himedas ~ 64-66 63-66 = 83-88 66-68
Rampa$ 67-68 67-68 63-65 - 69-79
Hueco$ 69-71 69-70 66-70 - 80-89
Cédmara de unién*& 72-73 71-74 71-76 89-94 90-95
Caverna de lurg™® 74-82 - - - -
Pozo de esclavos* 83-84 - - - -
Caverna del oficial* 85-86 - - - -
et — - By N TS s -
Cocina* - - -
Ahumadero* = - =
Sala de bombeo* - 05 -
Colonia de murciélagos™® 92 - - - -
Herreria™® 93 - - - -

Esclusa de agua i s o | e ST

Caverna de sanadores 95 - = —
Harén* 96 - - - -
Guarderia* 97 - - - -
Caverna de hongos* - 76-87 - -
Establo* ~ 88-91 -- e e
Almacén (hongos)* - 92-97 i R
Almacén (mineral)* - - " 7784 e e N
Cantera* - - 85-93 - -
Polea para el mineral* - - 94-96 - -
Pasaje a los Subterrdneos+ e == | - ) 97 - -
Estanque de lava TNt TR N e R OFiiat s - 96-97
Abismo menor! 99 99 99 - 98-99
Especial* 00 00 00 00 00

Uso de esta tabla'y sus codigos: Los mapas de ruta muestran los principales pasajes,estancias y zonas determinadas. Normalmente también se indi-
can los pasajes que conectan los diferentes niveles y las rutas transversales. Los mapas de ruta no muestran los pasajes secundarios, las estancas me-
nores ni los fenémenos naturales. Este tabla puede ser utilizada para determinar la situacion de dichas caracteristicas.

Cuando se encuentre en el interior del Monte Gundabad, un grupo deber4 estar en una de las siguientes zonas: los Descensos de los Pozos, las Minas,
las Cavernas de Hongos, la Puerta del Dragén o los Ascensos de la Cima Hendida, la Cima Retorcida y la Gran Cima. Ademds, un grupo puede encon-
trarse en un pasillo o en una estructura especffica (habitacién, estancia, caverna, ete.). Estos dos datos determinan qué columna se debe utilizar en la ta-
bla. El DJ deberfa ir determinando regularmente la columna y haciendo una tirada para encontrar alguna posible caracteristica nueva, Lo normal son
_ unos 60 metros por cada tirada en los Pozos y en las Vias Himedas y 150 metros por cada tirada en el resto de zonas. Se deberfan ir generando caracterfsti-
- cas aleatorias hasta conseguir un resultado de “nada” o de “cambio de direccién”™ (marcado con un signo #), Si el DJ obtiene mds de una caracteristica
 aleatoria, deberd distribuir sus emplazamientos a lo largo de la distancia que cubre la tirada (60 6 150 metros). Ciertas caracterfsticas requieren mds de
una tirada para aparecer como se especifica més adelante. Si alguno de los resultados parece poco apropiado, ignéralo y tira de nuevo,

Nota: Cuando se vvzaje a través de un pasaje que no esté especificamente dibujado en los mapas de ruta, se asume que el pasaje avanza en la Gltima di-
recci6n indicada (recto, girando, descendiendo, etc.) hasta que un resultado indique un cambio de direccién o hasta que se llegue a una zona indicada
en los mapas de ruta.
Nota: No existe ninguna caracteristica aleatoria en la Puerta del Dragon ni en las Cimas, ya que estdn completamente deseritas. Los Descensos de los
Pozos, las Cavernas de Hongos y las Minas estdn descritas en los mapas de ruta, y con ellos sf que se debe utilizar esta tabla. Desde los Fondeaderos
de los Pozos y las Cavernas de Hongos se puede acceder a las Vias Himedas, que también deben ser. gcneradas utilizando esta tabla.
Nota: Esta tabla pretende ayudar al DJ a la hora de determinar la estructura y caracterfsticas de un pasaje determinado. Cuando utilice este método, el
D] deberfa ir aptintando las estructuras aleatorias que ha generado para una seccion determinada, de forma que pueda volver a utilizarlas si los perso-
najes regresan 4 una zona que ya han explorado. El Monte Gundabad es tan enorme, en especial los Pozos, las Cavernas de Hongos y las Minas, que
no podria ser mapeado ni en una docena de médulos; por lo tanto, esta tabla pretende ayudar al DJ a simular la enormidad del Monte Gundabad en un
entorno de JRF,
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- Especial: Cuando se obtiene este resultado, el DJ puede disefiar y utilizar una caractarfsﬂca musual o ignorar el resultado especial y volver a tirar,

*: Estas caracterfsticas requieren més tiradas en la columna de CARACTERISTICAS ESPECIFICAS, utilizando estas tiradas para determinar los de-
talles de una estructura, hasta que se obtenga un resultado de “nada” o de cambio de direccion (que se debe tratar como “nada”),

$: Estas caracteristicas (las rampas y los huecas) stelen extenderse hacia arriba o hacia abajo a través de 1 6 2 niveles. (En los Pozos, tratar el Primer
Descenso como el mvel superior, el Segundo y Tercer Descenso como los niveles centrales y el Cuarto Descenso como el nivel inferior, En las Cavernas
de Hongos, una rampa o hueco puede ascender hasta el Cuarto Descenso de los Pozos -0 incluso més arriba- o bien puede descender hasta las Minas.

En las Minas, una rampa o hueco ascendente conducird hasta las Cavernas de Hongos, mientras que una rampa o hueco descendente conducird a un
punto mds profundo de las Minas.) Se debe hacer una tirada que determine la extension del hueco o rampa: 01-45, asciende un nivel; 46-90, desciende
un nivel; 91-96, asciende un nivel y desciende un nivel; 97-98, asciende dos niveles; 99-00, desciende dos niveles. Ignora los resultados que indiquen
que una rampa o hueco se extienden por encima del Descenso Supenor de los Pozos.

+: Se debe realizar otra tirada para determinar la direccién que lleva un “pasaje que se cruza”; 01-40, izquierda; 41-80, derecha; 81-00, lzqmerda i de-
- recha. Una tercera tirada determina la inclinacién del pasaje: 01-90, recto; 91-95, desciende, 96-00, asciende. Un “pasaje hacia los Subterrdneos” siem-
pre desciende durante los 300 primeros metros y no vuelye a cruzar ninguna zona de la ciudad orca en todo su recorrido, El DJ debe desarrollar las ca-
racteristicas de los Subterrdneos, ya que esa region queda fuera del Monte Gundabad.

&: Siempre que se encuentre una “cimara de unién”, se debe hacer una tirada para determinar cudntos pasillos vienen a desembocar en la cdmara: 01-
35, tres; 36-85, cuatro; 86-95, cinco: 96-00, seis.

#: Estos son resultados de “cambio de direccion” que (junto con los resultados de “nada”) dan por finalizado el proceso de generacion de caracteristicas
- de una seccion o pasaje determinado. Si el pasaje que estd siendo atravesado se encuentra en los mapas de ruta, ignora el resultado y vuelve a tirar,

!: Se debe realizar una tirada para determinar la presencia de puentes o acueductos: 01-20, no hay ninguno; 21-50, hay un puente de planchas de ma-
dera y cuerdas; 51-80, hay un puente fijo formado por arcos de piedra; 81-90, un acueducto; 99-00, puente de madera. Se puede determinar la presen-
cia de otras caracteristicas hacieno mds tiradas, utilizando los resultados los obtenidos hasta que salga un resultado de *nada”: 01-45, nada; 46-65, es-
caleras en el acantilado que ascienden; 66-85, escaleras en el acantilado que descienden; 86-90, sendero hacia la derecha; 91-93, sendero hacia la izquierda;
96-98, sendero hacia a.mbos ladas 99, rampa hacia abajo; 00, rampa hacia arriba. Si un resultado parece poco aproplado ignéralo y vuelve a tirar.

9.3 TABLA DE LABERINTOS ALEATORIOS

Se debe utilizar esta tabla siempre que se obtenga un resuitado de Caracteristicas Tirada de dado (01-100)
“Laberinto” en la Tabla de Caracteristicas Aleatorias. Cada 6 metros se == -
debe hacer una nueva tirada para determinar la estructura del laberinto, Nada e S o O T 01-10
hasta que se encuentre una salida. La salida volverd a reunirse con un pa- Salida del laberinto 11-15
saje principal, si el grupo entr6 al laberinto desde un pasaje principal, o Callején sin salida 16-20
bien comenzard un nuevo pasaje menor. Si, como resultado de las tira- Pasaie que se cruza gy T 21-25
das, se obtienen resultados incongruentes, simplemente ignéralos y vuel- El pasaje glra hacia la tzqun‘da en éngu[g recto 26-3()
ve a tirar hasta lograr un resultado coherente. Las tiradas “especiales” El pasaje gira hacia la derecha en dngulorecto ~ ~ 31-35
permiten al DJ afiadir cualquier detalle que desee, siempre que sea co- - S N
herente con el resto de laberinto disefiado hasta ese punto. El resultado El pasaje sigue recto 36-38
de “Pasaje con trampa’ requiere una segunda tirada en la Tabla de Pasajes El pasaje desciende 39-40
con Trampa. El segmento de pasaje que contiene la trampa serd exacta- El pasaje asciende ) 41-42
mente igual a cualquier otro, como si se hubiera obtenido un resultado El pasaje mantiene el nivel e 43S
de “nada”, hasta que se detecte la trampa. El pasaje se estrecha = 46
Se deberia ignorar cualquier resultado de “Salida del laberinto” hasta que El pasaje se ensancha | 47
se hayan desarrollado un minimo de seis caracteristicas aleatorias para Callején sin salida falso (puerta secreta) 48-49
el laberinto en cuestién. S6lo se deberia utilizar un resultado de *“Callejon El pasaje se divide en dos pasajes paralelos 50-54
sin salida™ si los exploradores tienen al menos otro pasaje por el que se- El pasaje se une a una ruta paralela 35.60
guir avanzando, ya que todos los laberintos tienen una salida. Ademds, El paqa_}e glm 180 grados hacia la izquierda 61-70
si las tiradas de la tabla hacen que un pasaje se cruce directamente con El pasaje gira 180 grados hacia la derecha 71-80
otro pasaje previamente desarrollado, se deberia asumir que el corredor p——
pasa por encima o por debajo del otro pasaje, utilizando pequefias ram- Pasaje con trampa 81-90
pas o tramos de escaleras. Pasaje bloqueado por un pozo 91-92
Pasaje bloqueado por un pozo lleno de agua 93-94
~ Camara de unién (3-6 salidas) 05-98
Especial 99-00
Caracteristicas del pasaje con trampa Tirada
Trampa de pozo prision 01-30
Trampa de pozo asesino 31-45
Trampa de muros deslizantes 46-70
Trampa de dardas envenenados £ 71-85
Caida hasta las Vias Himedas g 86-95
Trampa especial £ 96-00
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9.4 TABLA GENERAL DE ENCUENTROS

| Lago Montafias Paso de '::h%epi_s._g.de Glaciar de > |
Encoentro _Hyord Nubladas Gundabad _ Gundalok ~ Oglorb Forodwaith

Posibilidad (%) 10% 15% 30% 15% 5% 10%
Distancia (kildmetros) % 5 4.5 § 7.9 6 12
Tiempo (horas)

Peligros inanimados
Trampa de pozo asesino
Trampa general
Desprendimiento de rocas
Avalancha

Abismo oculto

Lugares/cosas
Cueva/caverna
Mina/cantera

Ruinas
Asentamiento/campamento

Torre de guardia orca

~ Animales
Murciélagos (N)
Murciélago vampiro gigante: (N)
Oso negro
Oso pardo
Oso de las cavernas
- Buitre de las montaiias
- Cuervo
- Ciervo
Aguila dorada
Gran Alce
Cabra montesa
Cabra salvaje G
Avispa e
Kraken
Gran lagarto
Losrandir
Anta
Vibora
Gran serpiente i _
Arana gigante Sy s = s - X4 00 i Al : =Een =
Huargo 49-50 58-60 46-47 55-57 48-49 52-53
Lobo gris 51-52 61-63 48 58-59 - 54-57

Muertos vivientes (N) 54 65 49 61 73 61-65

Hombres

Noérdicos estaravi (4-20) - 66 50 - 62-63
- Extranjeros (2-12) - g 7e
 Forajidos (5-20)
-~ Mercaderes (3-18) i ¢ s
Soldados angmarim (20-30) 56 71 72 54 67-72
Gente normal (2-20) - 73 - 73

Orcos (N)
Rastreadores (1-2) :
Patrulla pequena (2-6) L b i s (716 R~

Patrulla normal (6-10) 71-80 81 83 71 80 79-82 - 75
Banda de guerra montada (12-30) 81-85 84-86 81-86 83-89 - 76
Rastreadores de élite (2-6) 86-88 77-79
Oficiales (1-2) 89-91
Especial 92
Carros con tributos y guardias =

T Bl T 70-72
75-79 77-80 73-74

|

Dragones

Dragén de las cavernas - 87 92 - - 80-81
Dragé6n de fno 93 88 - - 84 82-83

= e ROEE TR G s Q4.85

Tro]]s (N)

Troll de las cavernas - 90-91
Troll de las colinas - 92
~ Troll de las nieves R

~ _ 86-87
B _ 88-90
e 94-97

Otras razas no humanas
Enanos (7-12)
Elfos (6-12)
Gigantes
Grandes Aguilas
Otros seres#

96

97
98
99

= L 28
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R D S T ot e X e _ Valles del Cimas de Puerta del Cayernas de -
Encuentro _Anduin Gundabad Dragén Los Pozos Hongos Las Minas
Posibilidad (%) 20% 35% 40% 30% 15% 6%
Distancia (kilometros) 12 0,1 0,1 0,2 15 3
Tiempo (horas) 4 0.5 0,5 ] 4 8
Peligros inanimados & o
Trampa de pozo prision B ;= 01-02 01 01
Trampa de pozo asesino L2 03-04 02-03 02
Trampa de muros deslizantes - 03 05-06 04 03
Trampa de dardos envenenados - 04 07-08 05 04
Caida hasta las Vias Himedas - — 09 06-10
Trampa general 01 05 ] - 11 05-08‘ =
Desprendimiento de rocas - - - 12 09-18
Abismo oculto — - - — 13 19-20
Lugares/cosas
Cueva/caverna 02 - — ~ e -
Mina/cantera 355 - = - iz el JEELY
Ruinas 04 - - - — 14-15 21-24
Asentamiento/campamento 05-07 - = = = =
Refugio estaravé 08-25 -~ - - - -
Torre de guardia orca 26 - = — = -
Animales
Murciélagos (N) 2728 06-07 11-15 06 16-17 25-26
Murciélago vampiro gigante (N) 29 08-09 15-16 07 - 18-19 . 27-28
Oso negro 30 - - - -

Oso pardo 31 - - - - -
Oso de las cavernas 32 - = — -
Buitre de las montaiias 3305 - — -
Cuervo 34-36 = = -
Ciervo 37 - - -
Aguila dorada 38 - - - -
Gran Alce 39 - - - - -
Cabra montesa - — — — 20 -
Cabra salvaJe - -~ 40 - - 21 -
Avispa = e 41 - 17 18 ' - -
Gran lagarto - - -08 22-23 29-30
Losrandir 42 - - - - -
Anta 43 - -~ - - -
Vibora ~ 10 19 24-25 31-32
Gran serpiente =it i 26-27 33-34
Slign bl 20 28-29 35-36
Rata g1gante 12" - 2L 30-31 37-38
Arafia gigante - - 32 39-40
Huargo 13-16 22-29 33-34 41-42
Lobo gris 47-48 - - - - —
Muertos vivientes (N) 49 17 30 15 35-38 43-48
Hombres
Ndrdicos estaravi (4-20) 50-64 18 31-32 16-17 - 49
Extranjeros (2-12) 65-67 19 33 | 39 50
Forajidos (5-20) 68-69 - e -
Mercaderes (3- 18) 70-71 - 34-35 — -
Soldados angmarim (20-30) 70-71 - 36 ol 40 -

- Rebeldes (5-10) e S - - 22-24 41-53 51-59
Gente normal (2-20) 74-84 - - - - -
Orcos (N)

Rastreadores (1-2) 85 20-23 37-41 25-29 54-55 60

Patrulla pequefia (2-6) 86 24-26 42-49 30-44 56-66 61-74

Patrulla normal (6-10) - 27-28 40—58 45-59 W e R THLIRIS
 Banda de guerra montada (12-30) 87 - 60-63 74-75 =

- Hembras y crfas (5-15) - 29-32 64-78 76-78 -
Esclavos y guardias (5-12) - 33-37 79-88 79-93 79-93
Rastreadores de élite (2-6) 88 38-45 89-90 94 04
Guardias de hoerk (]-4) - 76-65 81 85 91-92 95 95
Oficiales (1-2) 66-83 86-90 93-94 96 96

- Especial (PNJs, sacerdotes, etc.) 84-96 91-93 95 97 97

- Carros con tributos y glardlas — 04-98 - - =
Trolls (N)

Troll de las cavernas 90-91 97-99 99 96-99 98-99 98-99
Troll de las colinas T 92-93 ~ A = = =
Troll de piedra Sl 94-95 - - — ~ -
Otras razas no humanas

Dragoén de fuego 96 - - — - -
Enanos (7-21) 97 — = = -
Elfos (6-12) 98 - -
Grandes Aguilas 99 - -
Otros seresi# 00 00

Uso de la Tabla de Encuentros y sus cédigos: El D] deberia determinar la situacion del grupo y la columna apropiada, y a continuacién tirar por un posible encuen-
tro. El periodo de tiempo que cubre una tirada de encuentro es o bien el Tiempo que se da en la tabla o el tiempo que el grupo tarda en recorrer la Distancia que se da
en la tabla, lo que sea mas corto. Si una tirada de encuentros es igual o inferior a la Probabilidad de tener un encuentro que aparece en la tabla, se deberd hacer una
segunda tirada (1-100) para determinar la naturaleza de dicho encuentro

Un encuentro no siempre implica un combate o una actividad similar; un grupo puede evitar o calmar algunos de los peligros/encuentros anteriores con las acciones
apropiadas o con buenas tiradas de maniobra. Esta tabla s6lo proporciona al DJ una gufa para los encuentros con criaturas o lugares inusuales o potencialmente peli-
grosos. %

N: Estas criaturas son total o parcialmente nocturnas. Si son parcialmente nocturnas (como los orcos, algunos muertos vivientes, etc.), s6lo apareceran el 50% de las
veces durante el dia, y si son totalmente nocturnas (como ciertos trolls y ciertos muertos vivientes), no aparecerdn nunca durante las horas de luz solar. Naturalmente,
si los encuentros son en subterrdneos o interiores, estas restricciones no deben aplicarse.

¥: Otros seres suelen ser individuos generalmente solitarios, frecuentemente poderosos y no siempre malvados. Pueden ser magos, sefiores, monstruos, tortugas, ma-
lignas, dragones, etc. El DJ puede volver a tirar o idear un encuentro con un grupo o individuo tinico, como por ejemplo una figura importante de la tabla de PNJs.




9.5 TABLA GENERAL DE PNJS

e it BO
Nombre Niv PV CA BD Esc Br/Gr BO pmy. MM Notas

MONTE GUNDABAD: 1640 T.E.

Zalg 21 200 CO/20 80 S20 Br/Gr 190ci 160al 15  Guerrero/guerrero uruk. El rey trasgo. Coraza y escudo +20,
arco largo +20, Thrakurghash (ver Objetos de Poder), Yelmo de Hielo (ver Objetos de Poder). FUE 102, Ra 92, Em 30, I 90, PRE 76, AGI 99, CON
103, Me 66, Rz 87, Ad 79.

Hurog 18 180 CO/9 40 N Br/Gr 170hc 130ac 15  Guerrero/guerrero uruk. Seiior de la guerra de la Cima
Hendida. Corazg +15 arco corto +10, Cuchilla de Enanos (ver Objetos de Poder). FUE 102, Ra 91, Em 29,1 84, PRE 79, AGI 101, CON 102, Me 62,
Rz 83, Ad42. .

Bralg 16 170 Cco/19 60 S10 Br/Gr léOci 125al 10  Guerrero/guerrero uruk. Sefior de la guerra de la Cima
Retorcida. Coraza y escudo +10, arco largo +10, Rompedora (ver Objetos de Poder). FUE 101, Ra 88, Em 54, 149, PRE 91, AGI 97, PRE 101, Me
52, Rz 73, Ad 90.

Grachuk 15 165 CM/14 70 S15 Br/Gr 155c¢i 1l5al 15  Guerrero/guerrero uruk. Capitin de la Puerta del Dragén.
Cota de malla +10, cimitarra +10, arco largo +5, Yelmo de Dragén (ver Objetos de Poder). FUE 101, Ra 87, Em 55, 1 45, PRE 90, AGI 99, CON 100,
Me 48, Rz 72, Ad 90. o ol La

Obad 14 168 CM/ 14 60 SI0O Br/Gr 158ci 115al 15 Guerrero/guerrero uruk. Capitdn de la Hoerk Real. Cota de

malla y escudo +10, cimitarra +10, arco corto +5. FUE 96, Ra 95, Em 39, 192, PRE 41, AGI 98, CON 96, Me 71, Rz 63, Ad 34.
Karagat 180 05, S CR/9 50 S - 80ma 60da 10  Animista/c rigo malvado uruk. Sumo Sacerdete de la

Oscuridad, 150 SA/3 40 N -100GGa/80PMo 40  Forma de murciélago.
Anillo de Proteccién +20 BD, maza +10, Talisméin del Murciélago (x2 PP, ver Objetos de Poder). 52 PP; 16 listas (de Canalizaci6n y bésicas de ani-
mista), FUE 91, Ra 93, Em 94, 192, PRE 87, AGI 86, CON 87, Me 74, Rz 87, Ad 51. ;

Ghardak 12 97 CEM9 80 S10 - 115ci 105ac 15  Explorador/ladrén orco menor. Maestro Espia. Armadura de
cuero y escudo +10, cimitarra +10, arco corto +10, herramientas de ladrén +30. FUE 97, Ra 86, Em 40, I 78, PRE 69, AGI 80, CON 93, Me 49, Rz
67, Ad 34,

Zarbag 17 177 CM/14 60 S10 Br/Gr 160ci 1451t 15 Gﬂemera/guerrem uruk. Maestro de las Forjas. Cota de ma-
lla y escudo +10, cxmltarra +5, latigo +15 (si consxgue un critico, la victima queda enredada), FU 199, Ra 91, Em 28, I 73, PRE 81, AGI 100, CQN
98, Me 74, Rz 83, Ad 51,

Thob 19 190 CE/11 30 S Br/Gr 182ma 110ro 15  Guerrero/guerrero troll de las cavernas. Jefe. Maza de Thob
(ver Objetos de Poder). Arroja rocas y barriles de licor con gran precisién. FUE 100, Ra 98, Em 29, I 73, PRE 39, AGI 88, CON 91, Me 51, Rz 55,
Ad 47.

Saviga SOy QAN 35 N
+15 BD, amuleto de _tade (sumando +3) daga +10 ZGGPP? 8 listas (Esancla y bésicas de bardo).
98, Me 89 Rz 85, Ad 86. e |
Akargin 11 74 SA2 20 N - 10ba 40da 30  Mago medio-orco. Brujo de Gundabad. Daga +15, Bastén
Enroscado (x3 PP, ver Objetos de Poder), 99 PP, 15 listas (Esencia y bdsicas de mago). FUE 84, Ra 76, Em 97, 1 86, PRE 88, AGI 80, CON 93, Me
67, Rz 72, Ad 44. :
Voisiol FE 555 SAID - IR EN - 20ba  10da 10  Mago dunlendino de Rhfin. Boca del Rey Brujo. Escarabajo
de Proteccién +10 BD, anillo de perla negra x2 PP, bastén +10, 32 PP, 11 listas (Esencia y basicas de mago). FUE 59, Ra 96, Em 97, PRE 45, AGI
78, CON 65, Me 89, Rz 99, Ad 70.

Fylaric 6 44 CEf9 30 S - 50ba 40al O Animista nérdico estaravé. Embaj ador de los estaravi. Cadena
del Embajador (sumando +2), bastén +5, 12 PP, 7 listas (Canalizacion y bdsicas de animista). FUE 98, Ra 96, Em 97, I 100, PRE 87, AGI 77, CON
99, Me 98, Rz 85, Ad 69. |

_Barlof 9. & M/ _lighe 88al 10  Montaraz nérdico estaravé. Capitén de los rebeldes. Cota de
 malla +5, hacha de combate +5. FUE 94, Ra. 99 Em 86, 193, PRE 70, AGI 98, CON 99, Me 67, Rz 86, Ad 77.
Dirn 7 75 CEf9 50 S - Olec 72da 15  Exploradora/ladrona enana. Lugarteniente rebelde. Botas de
Rapidez (doblan la velocidad). FUE 97, Ra 90, Em 70, I 79, PRE 84, AGI 77, CON 93, Me 94, Rz 89, Ad 77.

67ec  92da 15 Barda medio-orca. Consorte Real. Brazalete de Proteccion
‘UE 76, Ra 97, Em 87,192, PRE 101, AGI 92, CON

Bolg 24 175 C.f 19 90 820 Br/Gr 190ci 150bsp 20  Guerrero/guerrero uruk. El rey trasgo. Coraza y escudo +20,
ballesta pesasa +15, Thrakurghash y el Yelmo de Hielo (ver Objetos de Poder). FUE 101, Ra 92, Em 30, 1 80, PRE 77, AGI 101, CON 103, Me 65,
Rz 86, Ad 45.

CLAVE:

Codigos: Las estadisticas describen a cada PNJ. Se puede encontrar una descripcién mds detallada del PNJ en el texto principal. Algunos de los c6-
digos no tienen por qué explicarse: Niv = Nivel, PV = Puntos de Vida, Esc = Escudo y Mov M = Bonificacién por Movimiento y Maniobra. A con-
tinuacion estdn explicados los cédigos més complicados.

CA (Clase de Armadura): El cédigo de dos letras expresa la clase de armadura para El Sefior de los Anillos: SA = Sin Armadura, C = Cuero, CE =
Cuero Endurecido, CM = Cota de Malla, CO = Coraza); el nlimero es el equivalente a la clase de armadura de Rolemaster:

BD (Bonificacion Defensiva): Las Bonificaciones Defensivas incluyen, siempre que es posible, la bonificacién por caracteristicas, por escudo, por
armaduras, por habilidades y por otros objetos.

BO (Bonificacion Ofensiva): Las abreviaturas de las BOs de las armas son las siguientes: eb-espada bastarda, ea-espada ancha, ci-cimitarra, e2-es-
padén, ma-maza, ha-hacha, mg-martillo de guerra, hc-hacha de combate, az-azadén de guerra, ga-garrote, ba-bastén, da-daga, la-lanza, lc-lanza de ca-
balleria, ja-jabalina, aa-arma de asta, ho-honda, acp-arco compuesto, ac-arco corto o arco de montar, al-arco largo, bsl-ballesta ligera, bsp-ballesta pe-
sada, bo-boleadoras, It-1dtigo, ear-estrella arrojadiza, ab-alabarda, ro-roca (Gran Aplastamiento), AM-Artes Marciales (tanto golpes como barridos);
em-estrella de la maiana; GAM-Golpes de Artes Marciales; BAM-Barridos de Artes Marciales.

Caracteristicas: AGI-Agilidad; CON-Constitucién; Ad-Autodisciplina; Me-Memoria; Rz-Razonamiento; FUE-Fuerza; Ra-Rapidez; PRE-Presencia;
Em-Empatia; I-Intuicién. Para SA, la Inteligencia es igual a la media de Razonamiento y Memoria.
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9 6 TABLA GENERAL MILITAR

Nombre Niv PV CA BD Esc Br/Gr Bi

Of' ciales/4l Uruk 8 ]35 CM/ 14 50 SS Br/Gr 125ci 90al 15  Guerreros/guerreros. Cota de malla y escudo +5, ci-
mitarras +35, algunos utilizan ldtigos (It). | |
Portaestand:ﬂ‘tes tribales/22 Uruk 7 126CM/1450 S5 Bra‘Gr 120ci 85al 15 . Guerreros/guerreros, Cota de mally y escudo +5, cimi-
 tarras +5, Hevan los estandartes de las diversas tribus, L T

Guardia de Hoerk/160 Uruk 6 120CM/1440 S Br/Gr 11501 7541 15 Guerreros/guerreros. Cimitarras +5, algunos usan ha-

chas (ha); yelmos blasonados con runas orcas que identifican el sefior d] que sirven, sea el rey trasgo o alguno de los sefiores de la guerra.

~ Lideres de Turg/410 Orcomenor 4 85 IWIS 30058
yelmos blasonados con las insignias tribales.
Guerreros veteranos/1028 (se dan las caracteristicas para cada mbu)

Huvorgha/247 Orcomenor 3 75CM/1330 S
Burzath/298 Orcomenor 3 70CM/133Q0 S
Krach-ul/278 Orcomenor 3 70CM/1330 S
Iignz/205 Orcomenor 3 65CM/1330 S

Algunos utilizan hachas, yelmos blasonados con las insignias tribales:
Krach-ul unas llamas rojas; y los ilguz una serpiente negra enroscada.
‘Guerreros adultos/1924 (__sa dan las caracterfsticas para cada tribu)

Huverghﬁfd-éz . Orcomepor. 2 60 CE9 30 S
- Burzath/558 Orcomenor 2 55 CEM 30 S
_Ktﬁch—‘alfﬁ 19 - ‘Orcomencr 2 55 CE/M 30 §

uz/385 “Orcomenor 2 50 CEM 30 S

L Bt

85¢1 Sac 10 Guen‘efos!gue;rcros Tambxén utilizan Iﬁtzges (1t),
—  75ci 40ac 5  Guerreros/guerreros.
—  70ci 40ac 5  Guerreros/guerreros.
—  70ci 40ac S5  Guerreros/guerreros.
— 65ci 45ac 5  Guerreros/guerreros.

los huvorgha llevan dos cimitarras cruzadas; los Burzath un pico negro; los

30ac 0

~ Algunos utilizan lanzas (1a) 0 armas de asta (aa), yelmos blasonados con las insignias tefbales.

Guerreros jovenes/1479 (se dan las caracteristicas para cada tribu)

Huvorgha/355 Orcomenor 1 50 CE/M9 30 S
Burzath/429 Orcomenor 1 45 CE/9 30 S
Krach-ul/398 Orcomenor | 45 CE/M9 30 S
llguz/296 Orcomenor | 40 CE/9 30 S

Algunos utilizan cimitarras (ci), yelmos blasonados con las insignias tribales. Orcos “snaga”.

Orcomenor 2 40 C/6 30 S

Rastreadores/410

_ -:Guenems/guen'eros. e b S
- S8 30ac O ' Guerreros/s: L
~  55ci 30ac O Gueﬂeresfguerrems_.-
- 50ci 35ac 0O Guerfemslguenems.
- 50la 20ac -5  Guerreros/guerreros.
— 45la 20ac -5  Guerreros/guerreros.
— 45la 20ac -5  Guerreros/guerreros.
—  40la 25ac -5 Guerreros/guerreros.

Lh)

— 55¢i 30ac O  Exploradores/bribones. Exploradores con ciertas ha- ©

 bilidades de montaraz, yelmos blasonados con las insignias tribales, buenos cazadores y perseguidores.

Rastreadores de élite/190 Orcomenor 4 55 CE/® 50 S

— 80ci 50ac 5  Montaraces. Como los rastreadores normales, pero

estin especializados en acechar y realizar emboscadas, algunos utilizan dagas (da) envenenadas, no llevan insignias tribales, y llevan oculto un em-

blema de plata de los “tres picos”.

Tren de Asedio/365 (se dcn___la.s caracteristicas para. cada categena de tcepa)

15 ; Guerresos/gtierreros, Cota de mallay escudo +5, al-

— 75¢i 45ac S  Guerreros/guerreros.
: 70mg 45ac S5 Guerreros/guerreros. . .

~ ° 70ha 45ac 5  Guerferos/guerreros.

—~ 65aa S0ac 5  Guerreros/guerreros.

Animistas/clérigos malvados. 10 PP, 6 listas

\

~  45ma3Sacp O

Gﬁcxal/:‘i Uruk 8

gunos wilizan latigos (1), ¢ Aty

Huvorgha!% Orcomenor 3 75 CM/1335 S

Burzath/90 Orcomenor 3 70CM/1335 S

Krachaull90 ‘Orco menor 3 70CM/I335 S
 Iiguz/90 Orcomenor 3 65CM/1335 8

- Muy experimentados y motivados, gran moral, yelmos blasonados con la insignia del Tren de Asedio.

Sacerdotes/15 Uruk 5 58 CEM 30 S

(Canalizacidn, bésicas de amm1sta) | |

. Sanadores/40 -~ Uruk 3 47 CI6 30 S

“de curacion). :

Hembras orcas/3885 (se dan sus caracterfsticas segun su origen rac:a])

Mayores/185 Uruk 0 35 SA/1 15 N

Menores/3700 Orcomenor 0 25 SA/1 15§ N

Crias de orco/2625 (se dan sus caracteristicas segtn su origen racial)

Mayores/125 Ursk 00 20 SATE 25 LN
Menores/2500 ~Orcomenor 0 15 SA/L 25 N
Guardia troll/20 Troll de las cavernasi2 152 CE/11 30 S

= 35ma25acp 0 - Animistas/curanderos. 6 PP, 4 listas (s6lo sortilegios
— 30ga 20da 0  Guerreras/guerreras.

= 20ga 15da 0  Guerreras/guerreras.

~ 15ga 10da O iGiaerreréssf'guerrems

—~  10ga Sda 0O  Guerreros/guerreros, -
— 145ma90ha 5  Guerreros/guerreros. Suicidas en combate nunca se

retiran a menos que se les ordene, arrojan barriles de licor con la misma facilidad que rocas.

Lobes 5 15() C/4 30 N

Cua]quxera

Huargosfsn

Esclavos/]SOO 2 45 SA/l 15 N

- 80GMo60gga 30 '~

e 60ga 35ro 0

Montados por los orcos, son muy répi-

Guerreros/guerreros. En su mayoria son hombres,

aunque hay algunos enanos y unos pocos hobbits y elfos; no se atreven a luchar, pero se decidirdn si alguien les anima.

Rebeldes#l% SR Cualqmera s L SR @) SRR T

—  75la 45ho 5  Guerreros/guerreros. En su mayorfa son hombres 'y

£nanos, aunque hay algﬁﬁ hobbit pero ningin ¢ifo; muy hébiles en el arte de la emboscada, extremadamente valientes y decididos,

Nota: Las bonificaciones de los orcos menores se deben reducir en un -60 durante el dia, o en un -25 cuando estdn expuestos a una luz amﬁcxal O mé-
gica de cierta potencia. Los trolls se convierten en piedra cuando se ven expuestos a la luz natural del sol. Los uruk-hai y los huargos son inmunes a

la lnz del sol.
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EL Monte
anoaBaAao

Cdicién 2° por Vecino398, Oiciemdre 2010
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de los mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lastima que (as consolas o juegos de Pc, acaparen tanca acencion a
(a acrual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatar todos esctos modulos, para_intentar que escte mundo de

ROL

No desaparezca.

www . lacompania.net

J
cavernaoerol.Blogspot.com
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