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1.0 INTRODUCCION

“(Los lossoth) son un pucblo extraiio y hostil, resto de los Forodwaith,
hombres de los dias lejanos, acostumbrados al erudo frio del reino de
Morgoth. En verdad ese frio continita atin en la region, aungue no se

extiende mds alli de las cien leguas al norte de la Comarca. Los lossoth
habitan en la nieve y se diee que son capaces de correr sobre el hielo con
huesos sujetos a los pies y que tienen carros sin ruedas. Habitan sobre
todo, inaccesibles a sus enemigos, en el gran Cabo de Forochel, que cierra
hacia el noroeste la inmensa Bahia de ese nombre; pere a menudo acam-
pan en las costas australes de la bahia al pie de las Montaias (Azu-
les).”

—SdIA Apéndices, pig. 21

Forodwaith, el Yermo del Norte, es una tierra sin igual. Es el
hogar y el refugio de los lossoth, v sus inmensas tundras, sus im-
ponentes cordilleras montanosas y sus bahias cubiertas de hielo
atraen irremediablemente a los mas osados y aventureros. Aqui,
en el mismo extremo de la Tierra Media, el viajero puede contem-
plar maravillas y horrores mas alld de cualquier comparacion.

Unete a los cazadores marinos que moran en los icebergs mien-
tras persiguen a las poderosas ballenas de la Bahia de Forochel,
librando una eterna batalla por la supervivencia contra los ele-
mentos. Explora las ciclépeas ruinas del antiguo dominio de
Morgoth: las Grietas de las Profundidades, las Escaleras del In-
fierno, el Umbral de Angband y el créiter volcanico del Pozo de
Morgoth. Enfréntate al frio drtico de la Tierra Sin Tierra, donde
nadie salvo los misteriosos elfos de las nieves se atreve a adentrarse,
en busca de la fabulosa fuente de Helecthil, el resplandor del cie-
lo nocturno en el cenit del mundo.

Pero cuidado, pues el hielo y la nieve no son los tnicos peligros
de esta impresionante region. Los maléficos legados de Morgoth
—orcos, trolls, dragones y otros horrores innombrables— acechan
todavia en éstas, sus antiguas tierras natales. La temida Horda de
los Trineos, formada por sirvientes implacables del Rey Brujo de
Angmar, asalta v saquea a los lossoth ano tras ano, persiguiendo
incansablemente a cualquiera que se niegue a adorar al Senor
Oscuro. Jdinainen, la Sirena del Hielo, v Eloeklo, el Demonio del
Viento Septentrional, moran en estos vermos invernales, ansio-
sos por alimentarse con la sangre de los Pueblos Libres.

Pero todavia existe alguna esperanza de que Forodwaith pueda
librarse algn dia de las plagas antinaturales que ha sufrido bajo
la influencia maléfica de Morgoth y sus sucesores. Los Valar, los
poderes inmortales que gobiernan el mundo para bien, no han
olvidado el Yermo del Norte; Yavanna, la Senora de la Tierra,
llora por la Tierra Herida, y el poder de sus ligrimas lucha cons-
tantemente contra el veneno de la malicia de Morgoth, mientras
que Irmo, el Senor de los Suenos, habla mediante portentosas
visiones, dando consejos a quienes estan dispuestos a aliviar las
heridas de la tierra; juntos, convocan campeones que luchan en
favor de su causa, y que prestan su ayuda en una busqueda misti-
ca de proporciones épicas. éTe atreveris a unirte a esa btsqueda?

JUEGO DE AVENTURAS

El Yermo del Norte es un titulo mas de la serie de ICE Reinos
de la Tierra Media. Al igual que sus predecesores, este volumen la
historia de sus tierras v de la gente que las habita. El libro estd
centrado principalmente en los ystivit talven (los lossoth v otros
pueblos relacionados con ellos).

Como puede que va sepas, los juegos de aventuras incluyen
los juegos de rol y otros juegos narrativos mas sencillos. Estos
juegos son similares a obras de teatro o novelas interactivas. El
drbitro, o director de juego, hace las veces de actor/director, mien-
tras que los jugadores interpretan a los principales protagonistas,
Todos combinan su talento imaginativo para concebir una histo-
ria espontinea en la que nunca escasean la accion, la intriga y la

aventura. A menudo, con el paso de los anos, los directores de
juego han escogido la Tierra Media como escenario para sus par-
tidas de fantasia. No hay ningin mundo fantéstico que supere a
la creacion de Tolkien en cuanto a profundidad, sabor y coheren-
cia, siendo la mejor ambientacion posible. El Yermo del Norte
sirve como herramienta qtil para directores de juego y jugadores
que busquen informacién sobre los lossoth y las salvajes tierras
que comparten con otras criaturas y pueblos. Es una obra de refe-
rencia ideal para todo el que emplee cualquier juego de rol de
fantasfa, en particular la serie de ICE de El Sesior de los Anillos.
Todos aquellos que quieran explorar el mundo de Tolkien desde
el contexto de un juego de aventuras verin que este suplemento
es de un valor incalculable.

USso DEL LIBRO

El Yermo del Norte comienza con una breve panoramica de
Forodwaith (seccion 2). A continuacién se puede encontrar una
narracién bastante detallada de la historia de la regién (seccion
3), que concluye con una cronologia (seccion 3.11). La seccion
4 describe la geografia fisica, la topografia y los patrones
climdticos del Norte, a los que sigue una descripcion general de
su vida vegetal v animal (seccion 5). La siguiente seccion (6)
ofrece informacién concisa sobre cada uno de los pueblos que
consideran Forodwaith su hogar. Las secciones 7 y 8 cambian su
foco de atencién para centrarse en la sociedad y la concepcion
del mundo que tienen los ystiviit talven, proporcionando vivi-
dos ejemplos de su vida cotidiana y su cultura. La seccién 9
describe algunos de los individuos mds importantes que se po-
dria encontrar un grupo de aventureros en el transcurso de una
partida, seguido de una lista de artefactos magicos que se pue-
den encontrar en el Lejano Norte (seccion 10). La seccion 11
consiste en un exhaustivo atlas del Yermo del Norte, listando
por orden alfabético todos los topénimos que aparecen en los
mapas a color que acompanan a este médulo. La seccién 12 pro-
porciona detalles adicionales sobre los lugares que pueden resul-
tar de interés para los aventureros, mientras que la seccion 13
ofrece dos emocionantes aventuras listas para jugar ambientadas
en el Yermo del Norte. El mddulo concluye con una serie de
apéndices (seccion 14) y tablas (seccién 15) que ofrecen datos
de referencia atiles para desarrollar partidas de rol en Forodwaith.
Toda la informacién que aparece en este modulo sirve para El
Senor de los Anillos, Rolemaster (RMF) v El Senor de los
Anillos Basico, todos de ICE.

LLAS FUENTES

Esta es una obra secundaria autorizada. Estd basada
especificamente en El Hobbit y EI Seitor de los Anilles, y ha sido
desarrollada evitando los conflictos con cualquiera otra obra de
J.R.R. Tolkien. Por supuesto, recuerda siempre que las fuentes de
informacion definitivas son las obras de Tolkien. Las publicacio-
nes postumas editadas por su hijo Christopher arrojan algo mis
de luz sobre el mundo de la Tierra Media.

Detrds de El Yermo del Norte hay un exhaustivo trabajo
de investigacion, con el que mantenemos el gran nivel asocia-
do al legado de J.R.R. Tolkien. Al mezclar material de fuentes
primarias v secundarias con datos lingiiisticos, clturales y
geoldgicos, nos aseguramos que cualquier elemento interpreta-
do encaja con dentro de las pautas y esquemas definidos por
Tolkien. No obstante, recuerda que éste no es el “Gnico punto
de vista oficial”.

Como extraemos el material de El Yermo del Norte de fuen-
tes autorizadas, proporcionamos citas a apartados pertinentes de
El Hobbit y El Seitor de los Anillos, asi como otras obras importan-
tes de J.R.R. Tolkien. Donde se haya extrapolado informacion, u
omitimos citas o nos referimos a otras publicaciones de la serie de

El Senor de los Anillos de ICE.



2.0 PANORAMICA &
GENERAL

0s confines mas noroccidentales de la Tierra Media son co-
nocidos por los habitantes de los climas mas meridionales con el
nombre del Yermo del Norte, que en el idioma de los elfos grises
se dice Forodwaith. Durante el curso de los afos, ese mismo nom-
bre también ha acabado por hacer referencia a los habitantes de
esta fria y nevada region. En el folklore de las Tierras del Oeste,
Forodwaith se imagina como una vasta llanura cubierta de hielo y
sin caminos; sin embargo, los viajeros que se atrevan a adentrarse
en su interior pronto descubrirdn que no es tan llana ni esta tan
vacia como las levendas les han hecho creer.

El Yermo del Norte es ciertamente vasto, v sus tierras muestran
una considerable variedad en lo referente a clima v geografia. Los
vigjeros se toparan con bosques cubiertos de nieve, rios furiosos,
lagos espejados, valles inesperados y tundras aparentemente inter-
minables. Las zonas mas australes de Forodwaith bordean con las
tierras mas calidas y civilizadas de Eriador, y se encuentran menos
de trescientos kilémetros al norte de Fornost, la capital de Arthedain,
donde el clima es s6lo un poco mis calido. Cuanto mds se viaja
hacia el norte, mas frio hace. Al final, una vez cruzadas las costas
mis reconditas de todo Endor, el viajero pondré su pie en la Tierra
sin Tierra, un desierto drtico de nieve y hielo eternos,

Un observador casual podria asumir que una region de estas ca-
racteristicas estard virtualmente despoblada y carente de vida; pero
nada més lejos de la realidad. Tanto las plantas como los animales se
han adaptado al frio; y, aunque las formas de vida no son lo que se
dice abundantes, bastan para permitir la subsistencia de una serie de
pueblos diferentes. Los hombres mortales, los eternos elfos e incluso
los misteriosos umli consideran el Yermo del Norte como su hogar.

Los hombres de Forodwaith que viven mas cerca de Eriador son
conocidos entre los elfos y los altos hombres de Arthedain como los
lossoth (S. "Hombres de las Nieves”; sing. lossadan), mientras que
quienes moran en ¢l helado Cabo de Forochel reciben el apelativo de
helechoth (S. “Hombres de los Hielos”; sing. helegon) y aerfaroth
(S. “Cazadores Marinos”; sing. aerfaron), Pero no son éstos los nom-
bres que utilizan los propios moradores de Forodwaith para referirse
asi mismos. En su propia lengua son llamados los ystiviit talven (La.
“Amigos del Invierno”, sing. ystévi talven), y cada clan concreto tie-
ne un nombre propio. Los ystivit talven son un pueblo remoto, y
sus vidas estan dominadas por el desafio que supone sobrevivir cada
dia en el hostil y despiadado clima que han elegido como hogar.

Aparte de un punado de osados habitantes de las fronteras, no
hay ningin otro pueblo de hombres que habite en Forodwaith. Sin
embargo, si que se han establecido algunas débiles avanzadillas en el
frio Norte. En las principales ensenadas de la Bahia de Forochel se
pueden encontrar algunos barcos balleneros procedentes del sur, en
su mayor parte de Cardolan y Gondor. El rey de Arthedain ha recla-
mado durante mucho tiempo su autoridad sobre el Yermo del Norte
como protectorado de Arthedain, reclamacion que ha cobrado una
gran importancia en los altimos siglos, desde el nacimiento del hostil
reino de Angmar en el nordeste. Forodwaith tiene una posicién es-
tratégica demasiado importante como para que cualquiera de los dos
reino lo ignore, pero aun asi es demasiado desolado e inhéspito como
para permitir la supervivencia de cualquier guarnicion de gran tama-
0. Cada uno de los reinos mantiene centrada su atencion en el hela-
do Norte, aguardando en cualquier momento una invasion por parte
de su enemigo; ambos han establecido diversos campamentos de
poco tamano y muy separados entre si en la tierra de nadie en que se
ha convertido el terreno que los separa, manteniendo su vigilancia
tanto sobre su enemigo como sobre los propios lossoth.

Pero los ystivit talven no son los tnicos habitantes de
Forodwaith, ni siquiera los méds antiguos; pues los primeros pies

que hollaron el Yermo del Norte no fueron humanos, sino élficos,
los de un legendario pueblo que todavia habita en sus confines
mas remotos. Se trata de los elfos de las nieves, que viajaron hacia
el norte en tiempos olvidados incluso por los cronistas mortales.
Los hombres saben muy pocas cosas sobre estos inmortales mora-
dores del norte, pero las levendas hablan de una ciudad encanta-
da hecha de hielo, situada en los confines mds lejanos de la Tierra
sin Tierra, cuya senora guarda la fuente del misterioso resplandor
que ilumina los cielos nocturnos del mundo septentrional.

Los elfos de la cercana Lindon también se adentran ocasional-
mente en Forodwaith, Durante los breves meses de verano, ocasio-
nalmente comercian con los lossoth, y se les puede encontrar acam-
pados junto a la Bahia de Forochel. Tras la aparicion del Rey Brujo
de Angmar, tanto los elfos de las nieves como los elfos de Lindon han
confiado la defensa del norte a una oscura y solitaria orden de misti-
cos noldorin, la Logia del Despertar, que mantiene un refugio en el
Cabo de Forochel como puesto al que pueden desplazarse todos los
miembros de los Pueblos Libres que buscan un lugar seguro para
descansar mientras vagan por estas inmensidades congeladas. Pocos
conocen los actos o incluso comprenden el propésito de estos reser-
vados misticos, pero su odio hacia el Rey Brujo v sus servidores es
conocido por todos los habitantes del Yermo del Norte.

Quizés los mas misteriosos habitantes del Yermo del Norte sean
los barbados umli. Tienen un aspecto tanto humano como enano,
y se consideran los vistagos de una antigua unién entre ambas
razas (aunque tanto los hombres como los enanos rechazan tan
ridicula afirmacién, considerando la mera idea realmente repulsi-
va). Son nativos de las desconocidas tierras situadas al este de
Forodwaith, y algunas de sus casas han emigrado hasta el Yermo
del Norte, llegando a trabar cierta amistad con sus habitantes,

® 2.1 Forochel &

Forochel, la “Capa Helada Septentrional”, ¢s el nombre que
dan los elfos de Lindon a la gran peninsula (v su correspondiente
bahia) que se adentra hacia el oeste en direccion al Belegaer, o
Gran Mar. Al norte, Forochel limita con el Ekkaia, o Mar Circun-
dante, y con el eterno hielo de la Tierra sin Tierra que cubre sus
olas. Una cordillera montanosa olvidada, la de las Ered Muil, se-
para la peninsula del resto de Forodwaith.

Forochel, una region mds inhdspita que la tundra que se encuen-
tra mds al este, es tosca, fria y despiadada. Antano formé parte del
reino de Morgoth, el Enemigo Negro, v todavia se pueden apreciar
las cicatrices provocadas por su malicia. En realidad, esta peninsula
es todo lo que queda de las tierras que en los Dias Antiguos se exten-
dian mds alld de las Montanas de Hierro; hay quien dice que la pro-
pia Thangorodrim, hundida desde hace mucho tiempo bajo las olas
del mar, elevaba su triple pico no muy lejos de lo que hoy en dia es el
extremo mas occidental de Forochel. Sea verdad o no, las ruinas del
Mundo Antiguo yacen grabadas en la memoria de esta tierra, tanto
en la forma de sus costas como en el color de su piedra.

A pesar de su naturaleza inhdspita, Forochel no carece de
tesoros para quienes estén dispuestos a correr el riesgo de bus-
carlos. Aunque sus botines son menos ficiles de extraer que en
otros lugares, la Bahia y el Cabo de Forochel ofrecen tantas
riquezas materiales —pieles, marfil y carne de ballena— como
los confines mds orientales de Forodwaith. Sin embargo, como
dicen los balleneros de Cardolan, “lo ficil es cogerlo. La parte
dificil es regresar a casa”. El clima es peligroso, salvaje e impo-
sible de predecir por alguien que no sea nativo de la zona: in-
cluso los ystavit talven se ven sorprendidos en ocasiones por
un cambio en el tiempo. Las tormentas pueden soplar con fuerza
desde el Mar Circundante, o bien desde la Bahia de Forochel,
o incluso hacia tierra adentro desde el Belegaer, y son necesa-
rios varios anos de experiencia para saber reconocer qué nubes
hay que temer y cudles pueden ser ignoradas.




Thilgon ensena
las semillas

@ 2.9 talath uichel &

Al este de la Bahia de Forochel yace una expansion de terreno
que los elfos de Lindon conocen con el nombre de Talath Uichel,
las Llanuras del Frio Eterno. Los cartégrafos de Arthedain conside-
ran que su frontera meridional limita con su propio reino y corre a
lo largo de la gran ramificacion de las Montanas Nubladas que
encierra el reino de Angmar hacia el nordeste. Hasta donde se ex-
tiende hacia el este Talath Uichel es cuestién de opiniones acadé-
micas para (]'LIiL’]'IL’S nunca se h(ll'l il\"('ﬂtur{ld(] cn IE[ l'{:gi(’)l'l, _\" cues-
tion de indiferencia préctica para quienes si lo han hecho. Algunos
sittian su final en un lugar tan oriental como el Monte Gundabad,
v otros en un punto tan occidental como Carn Dam, mientras que
otros afirman que no tiene fin. Sin embargo, todos reconocen que
en invierno, las zonas mds septentrionales de la llanura tocan el
interminable y eterno hielo de la Tierra sin Tierra.

Pese a su aspecto congelado e inhdspito, Talath Uichel es el ho-
gar de una gran variedad de flora y fauna. Aunque no es un territo-
rio muy adecuado para cultivar la tierra, las bendiciones naturales
de la llanura son muy capaces de ofrecer recompensa a cualquiera
que trabaje la tierra minimamente. Los objetos de comercio terres-
tre mas relevantes son las pieles, mientras que el marfil de las mor-
sas y las ballenas predomina en las regiones costeras que limitan
con Forochel. Los marineros de Cardolan se enriquecen con aceite
y otros productos derivados de las ballenas, y sus barcos son una

imagen bastante habitual en las heladas aguas de Forochel.

Jara quienes estén preparados para enfrentarse al frio, y que se
contenten con lo que la tierra estd dispuesta a ofrecerles, Talath
Uichel es un terreno muy duro, aunque no cruel; pero quienes no
estén preparados, o para los que quicran coger mds de lo necesario,
la llanura helada se convertird en poco més que un yermo peligro-
so, descorazonador y desolado, que se extiende legua tras legua en
un blanco infinito. Ademds de los peligros naturales de Talath Uichel,
los viajeros no deben olvidar la sombra de Angmar. Aunque el Rey
Brujo considera que esta inmensa tundra situada junto a su fronte-
ra septentrional es de muy poco uso para ¢l, no se contenta con
dejarla desarrollarse en paz. Las fuerzas oscuras tejen redes maléficas
y enganosas, incluso en los lugares mis distantes e inverosimiles.

3.0 HISTORIA

a cuenta de los anos se registra de forma diferente en el Yer-
mo del Norte a como se hace en otras regiones. Los acontecimien-
tos raramente se ven marcados con una fecha exacta, y con la
excepcion de los elfos de Niebla Eterna y algunos exploradores
procedentes del sur, los habitantes de Forodwaith no conciben el
tiempo como una sucesién lineal de dias, anos o incluso edades;
mis bien, el recuerdo del pasado es conservado en unas canciones
que no envejecen y en unos ciclos miticos que evolucionan cons-
tantemente. Quizis este método no sea del todo sorprendente,
pues muchos de los acontecimientos mas importantes de la docu-
mentada historia del sur no han tenido ninguna consecuencia sobre
el lejano norte, v, por otro lado, las muchas de los grandes actos
—tanto a favor del Bien como del Mal— que han tenido una gran
repercusion sobre las vidas de los habitantes del Norte nunca han
llegado a los oidos de los cronistas de los reinos del sur.

@ 3.1 La guerra oe
La colera

En los Dias Antiguos, el Yermo del Norte se encontraba den-
tro del reino de Morgoth, el Enemigo Negro. Separada del resto
de la Tierra Media por el inexpugnable muro de las Montanas de
Hierro, la region contenia las dos principales fortalezas de
Morgoth: Angband en el oeste y Utumno en el este innombrado.
En aquella edad (la primera de nuestro sol y nuestra luna),
Forodwaith estaba vacia y sin vida, con la excepcion de las maléficas
criaturas criadas por Morgoth para resistir el viento asesino y el
frio de aquella tierra: orcos, trolls, dragones y otras bestias impias
de las que solo se habla en susurros en las leyendas. Pero los ver-
daderos centinelas de esta tierra eran los maléficos espiritus del
viento v el frio que habian decidido servir a Morgoth antes del
principio del Tiempo. En realidad, muchos de aquellos seres in-
mortales nunca fueron expulsados de las tierras del norte, v per-

manecieron mancillando aquella region mucho tiempo después
de la caida de su senor.

El final del reino de Morgoth llegd con la Guerra de la Cole-
ra, ¢l combate entre dioses que provocéd la ruina del Mundo
Antiguo y el nacimiento de los Dias Medios. Durante mds de
cinco siglos, los Pueblos Libres —elfos, enanos y hombres— ha-
bian librado una guerra desesperada contra el ser mds poderoso
de toda Arda. El dia de la inminente victoria de Morgoth estaba
cada vez mis cerca, v también lo estaba la aniquilacion de todos
los que se enfrentaban a él. Pero al final, Eérendil el Marinero se
embarcé en una intrépida travesia para llegar hasta los Valar, los
Guardianes del Mundo bajo la vigilancia de Eru Ilavatar, el Uni-
co Dios Verdadero. Les rogo que se apiadaran de los Pueblos
Libres en aquel momento de desesperacion absoluta, v que les
prestaran su divina ayuda para contrarrestar el mal de Morgoth.
La plegaria de Eidrendil fue escuchada (pues los Valar quedaron
conmovidos por los sufrimientos de los Hijos de Ilivatar), y la
Hueste del Oeste marchd hacia la guerra contra Morgoth en las
mismas Puertas de Angband.

Y asi es como tuvo lugar la Gran Batalla, segin se describe en
¢l Quenta Silmarillion:

“... v las trompetas de Eonwé clamaron desafiantes en el cielo;
vy Beleriand se encendi6 con la gloria de las armas, pues el ejército
de los Valar se componia de figuras jovenes v hermosas y terribles,
y las montanas resonaban bajo sus pies.” (Sil, pig. 342) En aque-
lla batalla, los sirvientes de Morgoth fueron derrotados y aniqui-
lados, y ¢l fue expulsado para siempre del mundo. Pero la tierra
también sufrié mucho en aquella guerra, como nos cuenta la his-




- toria: “Porque era tan grandt? la furia de esos adversarios, que las
regiones septentrionales del mundo occidental se habian partido, y
¢l mar entraba rugiendo por multiples grietas, y habia mucho ruido
y confusion; y los rios perecieron o buscaron nuevos cursos, y los
valles se levantaron y las colinas se derrumbaron...” (Sil, pig. 344)

Durante aquel enfrentamiento Forodwaith cobré su forma ac-
tual. Gran parte de los confines occidentales (los mas cercanos a
Angband) se hundieron en el mar enfurecido y quedaron enterra-
dos bajo sus olas, mientras que muchos de los elevados picos de
las Montanas de Hierro fueron derribados, v jamas volvieron a
levantarse. Todo lo que quedé fue la escoria y la ruina que mis
adelante seria conocida como la peninsula del Cabo de Forochel.
Hacia el este, las desmoronadas y medio derruidas piedras de las
Montanas de Hierro acabaron por convertirse en la tundra descu-
bierta de Talath Uichel, dejando amplios pasajes que unian, més
que separaban, Forodwaith con las tierras més cilidas del sur.
Aunque seguia siendo una regién desolada, ¢l Yermo del Norte
por fin estaba abierto a la llegada de la vida, tanto en forma hu-
mana como vegetal y animal.

® 3.2 La tierra herioa ®

La purificacién de la mancha de Morgoth en las tierras del
norte es una historia que se extiende a través de varias edades del
mundo, pues el veneno de su malicia era grande. Una vez derriba-
dala barrera de las Montanas de Hierro, Yavanna, la Sefiora de la
Tierra, comenzé a emplear sus sutiles artes en la Tierra Herida,
sembrando semillas en el terreno estéril, convocando al sol
vivificante donde antanio habia caminado la sombra de la muerte
y fundiendo el hielo hostil con el despertar de la primavera. Pero
a los Valar ya no les estaba permitido alterar el destino de Arda
mediante una imposicion directa de su voluntad. Habian puesto
en movimiento el mundo como tal, pero temian interrumpir su
curso natural; pues ahora los Hijos de Ihivatar habian entrado en
Arda, v de ellos dependia modificarla de una u otra forma. La
Curacién del Yermo del Norte no podria realizarse sin la ayuda de
los hombres v los elfos.

El primero que aportd su grano de arena en esa inmensa labor
fue Thilgon, un noldo de la casa de Finarfin. Habia luchado con
valentia en la Guerra de la Calera, y su odio hacia Morgoth era
feroz; pues durante las Guerras de Beleriand, ¢l Enemigo Negro
habia capturado a su hermano Hirgon y, segiin se rumoreaba, lo
habia encerrado en las profundidades de Angband. Thilgon no en-
contr6 a su hermano entre los prisioneros que fueron liberados por
la Hueste del Oeste de los calabozos de Morgoth; tampoco encon-
tr6 en las armerias de Angband la famosa espada de su padre, que
Hirgon habia empunado en la hora de su captura. Por esos moti-
vos, Thilgon no podia aceptar el permiso de los Valar para que
regresara a Aman, no todavia. Buscaria a su hermano metro por
metro en todo Forodwaith, hasta que le encontrara a ¢l y a la reli-
quia de su padre, o bien hasta que pereciera en el intento. *

Pasé casi medio milenio antes de que el tumultuoso hielo y las
rocas se calmaran para permitir a los Primeros Nacidos entrar sin
miedo en Forodwaith. Durante aquellos anos, Thilgon moré en la
cercana Lindon con su mujer y su hija, y con otros miembros de
su raza; entonces, Thilgon emprendi6, junto a sus companeros,
su bisqueda en aquella tierra inhospita. En los anos que siguie-
ron, Thilgon realizé diversas incursiones hacia el yermo, explo-
rando las antiguas ruinas del reino de Morgoth, pero en ninguna
ocasion logré encontrar lo que andaba buscando.

Entonces, un dia, Thilgon se separo de sus companeros y aca-
b6 perdiéndose. Durante muchos dias, los noldor buscaron a su
lider desaparecido infructuosamente, hasta que al fin Thilgon re-
greso a ellos, apareciendo de repente dentro del grupo. En su cara
brillaba una extrana luz, pero no revelé a ninguno de sus camara-

das donde habia estado. En sus manos, Thilgon apretaba lo que
parecian ser unos punados de semillas; cuando sus companeros le
preguntaron qué era aquello, él les respondi6: “Eridh echui, las
Semillas del Despertar. Son regalos de Kementéri e Irmo, de los
campos de Yavanna y los jardines de Lorien.” Entonces Thilgon
se dirigié a sus compaiieros como un heraldo que habla en nom-
bre de otro: “Oh, vosotros, que solo recordais males pasados que
no pueden ser enmendados, prestad atencién a las heridas actua-
les que todavia se pueden curar. iContemplad! Yo os armar¢ para
una guerra que todavia puede ser ganada. Llevad estas armas con
vosotros alli donde vayiis.” Thilgon distribuy6 las semillas entre
sus companeros, diciéndoles que deberian plantarlas alld donde
la sombra de Morgoth todavia oscureciera la tierra.

A continuacion, Thilgon, mostrando una gran determinacion,
llevé a los noldor hasta un gran desfiladero en la tierra de donde
salian mortales vapores, enrojecidos por los fuegos subterrineos.
El Pozo de Morgoth seria llamada aquella abertura en dias poste-
riores, pues antafio habia sido una gran forja en Angband, donde
Morgoth habia fabricado pérfidas armas para danar a elfos y hom-
bres. Alli, declaré Thilgon, vacian esclavizados su hermano y
muchos otros parientes. Inmediatamente, varios de los compane-
ros de Thilgon se mostraron ansiosos por descender por la grieta,
llegando hasta la orilla del lago que habia en el fondo; pero él les
retuvo, diciéndoles: “Primero, debemos cumplir la mision que nos
ha sido encargada”. A continuacién, Thilgon descendio por el Pozo
de Morgoth, y comenzd a plantar en sus laderas las semillas que
llevaba, y sus companeros hicieron lo mismo.

Las semillas brotaron rapidamente, convirtiéndose en arboles,
reclamando para si la tierra herida, llendndola de raices y ramas,
y acorralando al mal innombrable que acechaba por debajo de la
tierra; y Thilgon llamo a los drboles cembereth, Reina de la Tierra,
en honor a Yavanna Kementari. Cuando hubieron cumplido su
tarea, Thilgon llevé a sus companeros hasta los confines mis re-
motos del pozo, donde los fuegos del infierno ardian como siem-
pre lo habian hecho. Alli, junto a los Velos Rojos, Thilgon hallé la
espada de su padre, pero se enteré de que su hermano Hirgon
habia muerto; pues justo cuando cogia la espada con sus manos,
Thilgon contemplé el rostro de la perdicion de su hermano, le-
vantandose encolerizado del lago de fuego. El terror se apoderd
de los companeros de Thilg()n, pero €l se mantuvo imperturbable
ante el horror, desafidndolo a combate singular, y sabiendo que
pronto volveria a caminar junto a su padre y su hermano en Valinor.

Thilgon hizo retroceder al Horror del Lago, pero perdio la vida
en el combate; y sus comparieros llevaron su cuerpo, acompanado
de su espada. hasta la zona superior del Pozo, y alli le enterraron
en un timulo, un centinela que no dormiria nunca y vigilaria
siempre al maléfico ser que moraba por debajo suyo. A continua-
cion, tras haber colocado varias protecciones migicas en torno al
Pozo, los noldor partieron desconsolados, no sélo por la pérdida
de su amado lider, sino porque el secreto de las misteriosas semi-
llas mdgicas, v de donde las habia encontrado Thilgon, parecia
haberse perdido para siempre. Pero una de las semillas no habia
sido sembrada, y cuando la compania hubo regresado a Lindon,
uno de los miembros del grupo la confié a la mujer de Thilgon,
Caraneth; mas ella, abrumada por el dolor de la muerte de su
marido, pronto se embareé en un viaje hacia las Tierras Imperece-
deras, entregando la semilla a Oleth, su hija.

Aunque la joven Oleth también estaba desconsolada por la
muerte de su padre, no estaba preparada todavia para abando-
nar la Tierra Media. Habia nacido en Lindon poco después de
la Guerra de la Célera, y por lo tanto no habia conocido el
sufrimiento de Beleriand. Ademas, Oleth ansiaba saber donde
habia encontrado Thilgon la semilla que ahora tenia en su po-
der, presintiendo que su padre habia emprendido una misién
de gran importancia para el mundo. Oleth prometié completar
esa mision.




Lindor se
enfrenta a
Eloeklo

3.3 nieBla eterna @

Tendrian que pasar mis de mil anos antes de que el trabajo de
Thilgon en el Yermo del Norte fuera continuado por alguien.
Durante aquellos largos siglos, Yavanna continué actuando, de
forma lenta pero inexorable, sobre Forodwaith. La Curacion del
Norte habia comenzado, v a medida que el hielo v el frio desme-
dido iban reduciendo su gélido dominio, las plantas fueron cre-
ciendo, seguidas con el paso del tiempo de algunas migraciones
de animales. Doce siglos de cuidados habian convertido al fin el
antiguo reino de Morgoth en una region habitable, pero todavia
no existia ningin hombre o ninglin elfo que considerara aquel
territorio como su hogar. Pero eso estaba a punto de cambiar.

3.3.1 LA CAIDA DE EREGION

()]mh‘ que compartia su deseo por vagar libremente por las
regiones de la Tierra Media, acompané a Galadriel y Celeborn en
su partida de Lindon en el ano 700 S.E., avudéindoles a fundar el
reino condenado de Eregion en el sudeste de Eriador. Alli, en la
ciudad de Ost-in-Edhil, Oleth fue adquiriendo conocimientos sobre
su propio pueblo, v acabo convirtiéndose en la lider de una comu-
nidad conocida como Heren Linatiéva, u Orden del Sendero Si-
lencioso. Durante sus periodos de meditacion silenciosa, los mis-
ticos de esta orden recibian visiones del vala Irmo, el Senor de los
Suenos; pero Oleth solo llegd a recibir una tnica vision, la de la
semilla que su padre habia encontrado en el Lejano Norte, y el
deseo por contemplar la tumba de Thilgon volvio a nacer en su
corazon. Pero en su interior, Oleth sabia que todavia no habia
llegado el momento de emprender su bisqueda, v predijo que su
viaje estaria plagado de desgracias v grandes pérdidas.

Eregion fue destruido como reino en el ano 1697 S.E. Sauron,
el Senor Oscuro, que con sus mentiras se habia ganado la confian-

za de los grandes herreros elfos, v tras haber forjado el Anillo
Unico para acabar con todos ellos, asedi6 el reino con sus tropas.
Durante dos anos, los noldor protegieron Eregion con valentia,
pero al final fueron superados por las huestes de Mordor.
Celebrimbor, el jefe de quienes habian dado la bienvenida a Sauron,
una vez arrepentido amargamente de su error, se mantuvo firme,
permitiendo con su muerte ganar tiempo a su pueblo para que
pudiera escapar. Elrond de Lindon sac6 a los supervivientes fuera
de las ruinas de Eregion, llevando a la mavoria hasta el refugio de
Rivendel; pero la retaguardia de la compania de refugiados, enca-
bezada por Lindor de Eregion, no consigui6 alcanzar a Elrond.

Habiendo colocado una guardia en las cercanias de Rivendel,
v contentdndose con mantener a raya a por el momento, Sauron
centré toda su atencion en la persecucion de Lindor, pues se tra-
taba del hermano de Celebrimbor, a quien Sauron odiaba mas
que a cualquier elfo de Eregion, y el Sefor de los Anillos no des-
cansaria hasta que el cuerpo sin vida de Lindor yaciera junto al de
Celebrimbor, “colgado de una pértiga, atravesado de las flechas
de los orcos” (Cuentos Inconclusos II, pag. 134). Y ése fue el
motivo por el cual la compania de Lindor, incapaz de alcanzar el
refugio de Rivendel, se vio obligada a girar hacia el norte, en di-
reccion a Forodwaith, v a huir de sus perseguidores en direccion
al Yermo del Norte. Oleth, hija de Thilgon, iba en ese grupo.

3.3.2 EL DUELO DE CANCIONES
DE LINDOR

El Senor Oscuro encargd la aniquilacion de Lindor a un verdu-
go muy adecuado. Se trataba de Celebring, un noldo renegado de
Eregion que habia sido corrompido hacia mucho tiempo por
Sauron. Fue por envidia del lugar que ocupaba Lindor en el cora-
zon de todos los herreros élficos por lo que Celebring se vio sedu-
cido por los enganos de Sauron, y aquella era la oportunidad que
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“tantas veces habia deseado para vengarse. Celebring encabezé un
Alestacamento de la hueste septentrional de Sauron que sali6 en
1cion del grupo de Lindor, mientras Sauron se dedicaba a
Antasar todo Eriador v centraba su danina mirada en Lindon.

‘La caza se prolongd durante casi dos anos. Ayudado por las
iunes proféticas de Oleth, Lindor evité todas las trampas pre-
adas por Celebring v sus servidores. Lindor era un maestro de
canciones de poder, algo muy semejante a lo que habia sido
rod Felagund en los Dias Antiguos:; v tal era la potencia de su
arte que Lindor fue capaz de derrotar los encantamientos_de de-

" teccion y los sortilegios lanzados por Celebring para descubrir a

presas, v que habia aprendido bajo la tutela del propio Sauron
do éste le ensend como descubrir enemigos que estaban pro-

2 hegldm migicamente. Por encima de rios tongd.tdu.\ v tundras
“ayermas, a través de bosques susurrantes v grietas sombrias, hasta
Cltegar hasta las mismisimas costas del Mar Olvidado, los fugitivos

dueron huyendo v los cazadores siguieron persiguiéndoles.

3 Atrapados al fin entre el mar v sus enemigos, Oleth aconsej6 a
~Lindor girar hacia el oeste, enfrentindose al peligroso paso de las
- Eired Muil en pleno invierno. Lindor acepto su desesperado con-
-".;cio aungue temia que sufriria grandes pérdidas entre aquellos

- crucles picos; pero el conscjo de Oleth tenia sentido, pues sabia
© que en algin lugar de aquellas montanas se encontraba el Pozo de
- Morgoth y Ia tumba de su padre Thilgon, donde podrian encon-
. trar refugio v descansar hasta que pasara el invierno. Pero. iay!, la
~ decision de Lindor de intentar cruzar las Ered Muil era exacta-

- anente lo que esperaba Celebring, quien va se habia adelantado a
- su presa. Cuando le llegaron las noticias sobre la decision de Lindor,
[ el elfo renegado sonrio para sus adentros, pues ya habia entrado
~en contacto con Lloeklo, el Demonio del Viento Septentrional,

para que destruyera a los fugitivos cuando entraran en las regio-
nes mas elevadas del dominio de aquel espiritu.

Las Ered Muil eran mortales en invierno, incluso para los mds
fuertes de los Hijos de Tlavatar, y muchos de los micmbros de la
compania de Lindor perecieron en el ascenso. Pero gracias a la guia
de Oleth v ala fuerza de Lindor, los noldor consiguieron alcanzar la
cumbre de los pasos cubiertos de nieve, y por un momento con-
templaron ¢l Cabo de Forochel al otro lado de la cordillera monta-
fosa. En ese breve momento de esperanza, Eloeklo atacé a los fugi-
tivos como un huracan, arrojandoles trozos de hielo afilados como
cuchillos que desgarraron su carne, v envidndoles torbellinos de

* viento que los lanzaron por precipicios sin fondo.

Dindosc cuenta de que sus companeros no podrian resistir
aquel ataque, Lindor ordené a Oleth que llevara a los supervi-
vientes montana abajo mientras €l se enfrentaba con el demonio
del paso. Mientras huian, los elfos escucharon como Lindor desa-
fiaba y provocaba a Eloeklo con sus canciones, y como la maléfica
criatura aullaba v gritaba como respuesta. La batalla se prolongo
durante toda ia noche, v los refugiados elfos, una vez hubieron
abandonado las montaias v alcanzado las tierras mis cilidas a
los que no podia acceder Eloeklo, contemplaron fogonazos de luz
y llamas en el paso. En la lejania, overon la voz de Lindor cantan-
do triuntal. Pero al final, la victoria fue de Eloeklo; pero tal fue la
voluntad de Lindor al enfrentirsele que el cuerpo congelado del
gran noldo todavia permanece alli hoy en dia.

3.3.3 LA VISION DE OLETH

Con el espiritu hundido y su resistencia a punto de quebrantar-
se casi al final de su biisqueda, los noldor se tiraron en la ladera de
la montana cubierta de nieve v lloraron por la pérdida de su lider;

] I
pero en ese mismo momento, Oleth tuvo una vision que la avisé de
que no debia seguir el camino més despejado que conducia hasta el
pie del paso, pues alli se encontrarian Celebring v sus cazadores,
dispuestos a eliminar a cualquier elfo que hubiera sobrevivido al

| | |
infernal paso de las montanas. Por ¢l contrario, Oleth se sintio atrai-
da hacia el camino menos ficil: el sendero que serpenteaba a través

de los interminables picos de las Aeglir Arvethed, ¢l camino que
conducia hasta el Pozo de Morgoth, Pero pocos de los noldor esta-
ban dispuestos a seguirla, y muchos la culparon de la muerte de
Lindor por causa de sus malos consejos. Sin embargo, Nestador el
Sanador les record6 que en sus Gltimos momentos, Lindor habia
nombrado a Oleth como su sucesora al mando del grupo.

S6lo seis docenas de elfos permanecieron junto a Oleth, y partie-
ron junto a ella y Nestador en direccion a los desconocidos confines
cubiertos de niebla de las Aeglir Arvethed. Quienes se quedaron atrés
vy descendieron por las montanas perecieron tal y como habia predi-
cho Oleth, aniquilados por la cruel hechiceria de Celebring. A algu-
nos les perdono la vida el tiempo suficiente para averiguar que Oleth,
Nestador y otros ochenta noldor todavia seguian con vida. A cambio
de esta informacién, Celebring recompensé a sus antiguos parientes
con una muerte rdpida, librandoles de las horrendas torturas que les
aguardaban en el campamento de Sauron.

En cuanto a Oleth, continué guiando a los noldor supervivien-
tes en una verdadera marcha mortal a través de aquellas monta-
nas desprovistas de caminos, hasta mas alla de la Bahia de la De-
solacion y ¢l infierno helado de la Tundra de Fuego, siempre guia-
da por sus premoniciones misticas. Finalmente, tanto ella como
sus seguidores contemplaron en el horizonte el brillo rojo del Pozo
de Morgoth. Alli, en aquel infierno creado para causar sufrimien-
to a los Hijos de llavatar, los noldor encontraron su salvacion
ante la muerte helada que suponia el crudo invierno que por aquel
entonces cubria todo el mundo que les rodeaba.

En ese momento de reposo, mientras los noldor se recupera-
ban de su cansancio, Oleth descendié al pozo y llegé hasta el
tamulo de Thilgon, plantando alli la semilla que habia llevado
consigo durante todos los anos de su vida. Mientras la semilla
echaba raices y crecia, Oleth meditaba en silencio, invocando los
nombres de Yavanna e Irmo, para que le revelaran el secreto del
origen de las semillas. Y, al fin, la plegaria de Oleth fue escuchada.

3.3.4 LA FUNDACION DE
NIEBLA ETERNA

Cuando el crudo invierno abandoné el Yermo del Norte, Oleth
reunié a sus companeros delante de la tumba de Thilgon. “La llega-
da de la primavera”, dijo, “tracrd consigo a nuestros perseguidores;
pues Celebring sabia cudl era nuestro destino antes de que noso-
tros llegdramos hasta €1, y, ayudado por las criaturas mas perversas
de esta region, no tardard mucho tiempo en atraparnos de nuevo.”
Entonces los noldor se lamentaron de su destino. “¢Entonces no
hay ninguna posibilidad de salvacion? {Como podremos encontrar
la paz en el reino maldito de nuestro antiguo enemigo?”

Entonces Oleth respondio: “iBien cierto es que nos encontra-
mos en el reino de Morgoth! Pero aunque su influencia todavia
mancha la tierra, no puede erradicar para siempre el recuerdo de
Arda Inmaculada, que prometi6 Yavanna Keméntari en el Princi-
pio de los Tiempos. Existe un lugar, defendido por su poder, que
el mal ya no podra tocar jamis. A ese lugar os llevaré a quienes,
junio a mi, juréis completar la misién que emprendié mi padre
Thilgon en este mismo lugar en el que nos encontramos ahora.
Sigamos su ejemplo para que otros puedan vivir en esta region v
la tierra pueda ser curada del mal de Morgoth,”

Los noldor asintieron al escuchar estas palabras. Oleth les sac6
del Pozo y les guio a través de la Tundra de Fuego en direccion a
las Ered Rhivamar, las Montanas del Fin del Mundo, y cruzindo-
las por una serie de pasos secretos que sus visiones le habian reve-
lado, llevé a los noldor hasta un fértil valle rodeado por una eter-
na bruma que se elevaba desde los calientes manantiales minera-
les de Hithaelin, el Lago de la Bruma. Alli encontraron numero-
sos drboles como los que crecian en las laderas del Pozo de
Morgoth, v asi es como Oleth averigué al fin el origen de las semi-
llas que Thllbnn habia plantado.




Los noldor llamaron al valle Uichith, o Niebla Eterna, y en el centro
del Lago de la Bruma se encontraba un islote al que bautizaron como
Tol Ely, la Isla de las Visiones; pues sobre aquella roca Oleth construyé la
sede de una logia en la que desarrollaria las disciplinas misticas de la
Orden del Sendero Silencioso. Oleth rebautizé la orden llaméndola
Cuiviémar, la Logia del Despertar, pues su mision era hacer regresar al
herido norte la Tuilé Yavanna, la antigua Primavera de Yavanna. Oleth
se convirtié en la Maestra de la Logia, que los noldor santificaron esa
misma primavera (1700 S.E.); pero, ante el asombro de sus discipulos,
Oleth predijo que ella no permaneceria durante mucho tiempo en Nie-
bla Eterna, vy esa profecia no tardé mucho en cumplirse.

Cuando el invierno relajé su dominio sobre el norte, Celebring
levanté su campamento al pie de las Ered Muil v reinicié su perse-
cucion sobre los noldor. Habia llegado al borde del Pozo de Morgoth
y seguido su rastro hasta las Ered Rhivamar, pero no consiguié en-
contrar el valle oculto. Oleth, que habia sido avisada de su llegada,
ordené a Nestador que supervisara la colocacion de trampas y
encantamientos en torno a todo el valle, trampas semejantes a las
que antaio utilizaron los noldor en Eregion para detener el avance
de Sauron durante mis de dos anos. Pero Celebring conocia muy
bien aquella disciplina secreta, v en seguida se dio cuenta de por
qué no habia encontrado el refugio de Oleth.

El noldo renegado podria haber derrotado todas y cada una de las
defensas magicas del valle si hubiera tenido tiempo para preparar sus
propios contra-hechizos, pero los acontecimientos en el Sur le obliga-
ron a abandonar la caza. El ano 1700 de la Segunda Edad seria recor-
dado por la derrota inesperada de Sauron en Eriador. La poderosa
flota de Ntimenor aparecié de la nada desde el Oeste, ayudando a los
pocos elfos de Lindon que por entonces luchaban por mantenerse
firmes en la Linea de Lhin ante las huestes de Mordor. Sauron fue
derrotado, y comenz6 a preparar una retirada defensiva, con la espe-
ranza de ganar el sudeste de Eriador, donde sus tropas podrian fortale-
cer su posicion. El Sefor Oscuro envi6 inmediatamente un mensaje a
Celebring, ordenidndole que regresara a Eregion junto con su ejército
del norte (que por aquel entonces todavia rodeaba Rivendel).

Celebring maldijo aquellas noticias, que habian eliminado por
completo sus esperanzas de encontrar v conquistar Niebla Eter-
na; pero no partiria antes de causar todo el mal del que fuera
capaz. Y asi fue como, antes de seguir las 6rdenes de su amo,
Celebring us6 sus encantamientos para despertar a los dragones
dormidos de las Ered Rhivamar, enloqueciéndolos de forma que
atacaran a los recién llegados fugitivos que moraban en las cerca-
nias. Aquellos gusanos de Morgoth habian dormido durante mds
de una edad desde la destruccion de Angband, y ahora que ha-
bian sido despertados estaban realmente hambrientos.

Aunque los encantamientos de Niebla Eterna impedian a los dra-
gones atacar el valle propiamente dicho, los noldor no tenian ningtin
motivo para temer ningiin peligro procedente del exterior, pues pensa-
ban que sus cazadores habian abandonado la persecucion. La desapa-
ricion de Celebring provocé una momentinea relajacion en la vigilan-
cia, por la cual pagaron muy caro. Casi una quinta parte de los miem-
bros del Cuiviémar fueron exterminados o devorados por aquellas bes-
tias, y Oleth fue uno de ellos. Ni su cuerpo ni su espada fueron recupe-
rados, y los noldor acabaron crevendo que podrian haber sido llevados
hasta alguna de las guaridas de aquellos perversos dragones.

Nestador sucedié a Oleth como Maestro de la Logia, y después de
guardar el luto debido a su amada lider, empleé todos sus conocimien-
tos sobre encantamientos para armar a los noldor contra los gusanos,
alos que pronto ensenaron a hacer temer el nombre de Niebla Eterna.
Rechazados pero ni mucho menos derrotados, los dragones se retira-
ron por el momento hasta sus guaridas. Entonces, los noldor
rebautizaron las Ered Rhivamar llaméindolas a partir de aquel momen-
to Ered Umarth, las Montanas Fatidicas. Fue una victoria amarga,
pero con Celebring retirindose y los dragones atemorizados, la Logia
del Despertar podria por fin iniciar la ardua buisqueda que Oleth y
tantos otros congéneres habian consagrado con su propia sangre.

3.3.5 LA LOGIA DEL DESPERTAR

Bajo el liderazgo de Nestador, la sabiduria v las tradiciones de
la orden que Oleth habia fundado tomaron forma y alcanzaron su
maxima expresién. Nestador era un cantor-curandero de gran ha-
bilidad, y anadio a la disciplina del Sendero Silencioso el conoci-
miento de la palabra hablada; pues, al igual que Lindor, Nestador
crefa que, en una cancién, sanador y mago extraian su poder de la
fuente inagotable del Ainulindalg, la Cancién de la Creacion. La
reordenacion de Arda a través del poder de la cancion, combinada
con la disciplina del silencio gracias a la cual recibian sus visiones,
aceleraria el éxito de su busqueda.

Con ese objetivo, Nestador instituy6 rituales que combinaban
ambos senderos con la tarea fisica de extender por todo el Norte la
abundancia existente en Niebla Eterna. Cada miembro del
Cuiviémar acompanaria su trabajo con la creacion de una cancién
mégica personal, que personificara toda la magia y todos los
encantamientos de que tuviera conocimiento. Una vez completado
el sendero de las visiones, cada mistico podria inscribir su cancién
maégica en un lugar de poder que Irmo revelaria a la logia. Nestador
realizé el primer gran rito de la cancién sobre Tol Ely en el segundo
aniversario de la fundacién de Niebla Eterna, v alli les fue revelado
a todos los asistentes donde deberian inscribir sus canciones.

El lugar escogido por el Sefior de los Sueiios fue una montaia;
en realidad, se trataba del pico més septentrional de las Ered Muil,
cuya falda estaba banada por las olas del Mar Circundante. En el
curso de los siglos v los milenios transcurridos desde entonces,
los noldor de Niebla Eterna han ido grabando en esa montana
“ada una de las canciones magicas de su comunidad, hasta que
acabé siendo conocida como Orod Certhas, la Montana de la
Runas. Entre los misticos existe la creencia de que, en la Ultima
Batalla en el Final de los Tiempos, las runas de Orod Certhas
resonardn con la sabiduria de las edades, y en ese momento todos
los Hijos de Ilivatar se unirdn a la Musica de los Ainur, que serd
entonada de nuevo, v la discordia de Morgoth quedard confundi-
da, v la Tierra se vera por fin curada de su oscura herida.

® 3.4 Los anos oscuros @

La derrota de Sauron en Eriador demostré ser una bendicién
parcial para los hombres de la Tierra Media. Por un lado, la victoria
de la alianza formada por Nimenor y Lindon abrié un panorama
esperanzador para los Pueblos Libres, revelando las grandes haza-
fas que podian llegar a realizarse si se formaba un frente unido
contra la Sombra; por otro lado, la victoria sobre el poder del Sefor
Oscuro, que fue expulsado de las costas, sélo sirvié para que Sauron
centrara sus ansias de dominio tierra adentro, mas alla del alcance
de las flotas de los niimendreanos y sus aliados ¢lficos. Sauron esta-
ba debilitado, es verdad, y pasaria un siglo entero antes de que
pudiera recuperar su poder; pero cuando llegara el momento, todos
los pueblos de la Tierra Media, salvo los que moraban en las Tie-
rras del Oeste, conocerian catorce siglos de horror y opresion, re-
cordados en los dias venideros como los Anos Oscuros.

Al principio, el Yermo del Norte no jugd ningin papel en las aspira-
ciones del Seior Oscuro de formar su imperio mundial, pues estaba
deshabitado (con la excepeion de los noldor de Niebla Eterna, que le
importaban muy poco). Pero esa misma falta de atencién por parte de
Sauron provocé la colonizacion progresiva del territorio, pues cuando
los hombres intentaban escapar al creciente poder de Mordor, siempre
huian hacia estas regiones. Por lo tanto, con el paso del tiempo, incluso
Forodwaith acabé siendo incluida en los maléficos planes de Sauron.

Aunque el limpiar la tierra de la mancha de Morgoth dependia
de las artes sutiles y los encantamientos permanentes de los elfos,
los hombres mortales también jugarian un papel importante den-
tro de la curacion de Forodwaith. Y los Hijos de Ilavatar Nacidos
Después reclamaron como su nuevo hogar cada tundra y cada



maléficas criaturas criadas por Morgoth que todavia habitaban
Al Incluso en aquellos yermos solitarios, los elfos v los hombres
consiguieron aliarse v enfrentarse unidos al legado de Morgoth,

3.4.1 LOS AVENTUREROS
NUMENOREANOS

Los nimendreanos va habian visitado las costas de la Tierra Me-
- dia cuando su poderosa flota de guerra anclé en Lindon con el pro-
pésito de enfrentarse a Sauron. Durante mis de un milenio, aquellos

- junto a los elfos en la Guerra de la Célera. Los Valar les habian entre-
‘gado la isla de Niimenor como recompensa por su inquebrantable

- para siempre en paz; pero los nimendreanos habian nacido bajo la
inquieta estrella de Edrendil el Marinero, y no habia ocupacién en Ia

pidos marineros de Numenor se dedicaron a explorar todas las
ostas de la Tierra Media, v las de Forodwaith no fueron una
“iexcepcion. Las leyendas dicen que Aldarion, el Capitén del Gre-
| mhio de Aventureros, logr6 rodear el Cabo de Forochel, plasmando
{-énun mapa todas y cada una de las bahias v ensenadas. Pero en la
€poca de Aldarion, la tierra todavia no se habia recuperado del
odo del cataclismo provocado por la Guerra de la Célera; Thilgon
l‘ldbfa perecido en el Pozo de Morgoth, su visién condenada a
\uem: postergada hasta la llegada de Oleth, su hija, mis de un
£ mlllar de aios después, y todavia no habia ningtin pueblo hablan-

te que habitara en la zona. Por lo tanto,
pocos nimendreanos visitaron Forodwaith
después de los grandes viajes de Aldarion.

Las cosas comenzaron a cambiar en los
siglos siguientes a la triunfante expulsion de
Sauron de las Tierras del Oeste. Para mejor
o para peor, la presencia de los nimendreanos
v su influencia sobre la Tierra Media fueron
creciendo. Los viajeros comenzaron a colo-
nizar las costas de Eriador, y el gran puerto
fluvial de Tharbad se convirtié en una flore-
ciente metropolis. La colonizacion trajo con-
sigo nuevas bocas que alimentar v nuevos
cofres que llenar. Y entonces fue cuando los
nimendreanos recordaron los fabulosos via-
jes de Aldarion hacia “la oscuridad del Nor-
te”, y comenzaron a imaginarse qué rique-
zas podrian aguardar ocultas alli.

Y asi nacio la gran tradicion ballenera de
Eriador. En los meses més célidos del ano,
las proas de los barcos nimenéreanos po-
dian abrirse camino a través de las olas con-
geladas de Forochel, en busca de marfil y
grasa de ballena. Con el paso del tiempo, los
Hombres del Oeste establecieron el puerto
v refugio de Achrond sobre una de las islas
situadas en la punta del gran cabo de
Forochel. Allf, los marineros més cansados
podian tomarse un respiro de su trabajo an-
tes de regresar a sus hogares en el sur o, si lo
deseaban, podian pasar todo el crudo invier-
no septentrional bajo el resguardo de los re-
sistentes refugios de Achrond.

Poco después de que los nimendreanos
renovaran su contacto con el largo tiempo olvidado Norte, descu-
brieron que va no eran los iinicos mortales que se atrevian a pisar el
Yermo del Norte. Forodwaith ya estaba habitado por otros hom-
bres. Los nimendreanos nunca consiguieron averiguar de qué tribu
o tierra olvidada podrian proceder, ni durante cudntas incontables
generaciones habfan morado en el lejano Norte del mundo, y ellos
tampoco estaban dispuestos a decirselo; pero siempre hablaban del
Gran Ser Malvado del que habian escapado, y a los niimenéreanos
no les costd nada imaginarse a quién se estaban refiriendo,

Los cuadernos de bitdcora de las naves nimendreanas de la
época se refieren a este misterioso pueblo con el término de Crea-
dores de Abalorios, y ése es el nombre por el cual los posteriores
Hombres de Forodwaith los recuerdan: helmivalmistajat, en su
propia lengua septentrional. El nombre hacia referencia a su ex-
cepcional habilidad en la creacién de pequefios abalorios de ceré-
mica que llamaban bitsuhelmet. Los balleneros nimendreanos que
tuvieron la fortuna de recibir tales abalorios como regalos pronto
descubrieron que aquellas baratijas poseian extrafias y maravillo-
sas virtudes, beneficiosas para su portador: le protegian
madgicamente del frio del congelado Norte, o bien ayudaban a los
marineros a avanzar a través de las peligrosas aguas de Forochel.

Los nimendreanos tenian en tan alta estima las creaciones de
este pueblo pesquero aparentemente primitivo que intentaron
enriquecer su arte con los conocimientos existentes en su tierra
natal para que crearan abalorios més bonitos y mucho més poten-
tes de lo que jamds hubieran imaginado. Nadie sabe a ciencia
cierta cudles fueron las consecuencias de este gesto bienintencio-
nado, pero parece ser, segiin lo que se puede adivinar por los regis-
tros de algunos balleneros de Cardolan, que durante los siguien-
tes siglos, los Creadores de Abalorios entraron en un lento declive
y acabaron por desaparecer, dejando tras de si Gnicamente un
punado de ruinas como testigos mudos de su existencia.

Una ballena
de cabeza de



Unt regalo de
abalorios

3.4.2 LAS INVASIONES URDICAS

Aunque la presencia de los Creadores de Abalorios en
Forodwaith fuera efimera, el mismo hecho de su existencia, libres
de su dominio, fue suficiente para atraer la maléfica voluntad del
Sefior Oscuro hacia el lejano Norte. Si algin pueblo de hombres
habia conseguido escapar a su tirania alli, probablemente mds
adelante habria otros que también lo intentarian. Por si solo, este
hecho suponia muy poco dentro de la sutil balanza de su malicia,
pero el sometimiento de Forodwaith era un requisito para otros
designios mucho mas importantes.

Muchas leguas al este de Forochel, mas alli de los confines mis
alejados de Talath Uichel, se encuentra la lejana tierra de Urd. Aun-
que Urd era muy semejante en clima y aspecto a Forodwaith, limi-
taba con una gran bahia del Mar Circundante cuyas aguas cubrian
la antigua fortaleza de Morgoth en Utumno. Al principio del se-
gundo milenio de la Segunda Edad, los hombres de Urd habian
sido sometidos por un belicoso caudillo lamado Hoarmdrath; y
éste, enardecido por el deseo de volverse invencible en combate,
habia recibido a un emisario de Sauron, y aceptado su particular
regalo: un Anillo de Poder. Asi es como naci6, a la muerte eterna de
la oscuridad, el sexto de los nueve mortales que serian conocidos
como los Espectros del Anillo, los mis letales sirvientes de Sauron,

La primera tarea que encomendé el Sefior Oscuro a Hoarmiirath
fue perseguir y esclavizar a todos los hombres del lejano Norte
que se negaran a reconocer a Sauron de Mordor como dios y rey.
Hoarmiirath cumplié las érdenes de su sefior con gran celo y de-
dicacién. El sicario fue empujando a sus victimas hacia el oeste,
mas alld de las fronteras de Urd hasta llegar a Forodwaith, sem-
brando Forochel y Forodwaith de lamentos y relatos de horror
referentes a sus perseguidores, conocidos bajo los nombres de
Paheelliset, el Pueblo Violento, Karhusoturet, los Guerreros-Osos,
y Rekijoukko, la Horda de los Trineos,

Estos y otros epitetos describen muy bien a la hueste de gue-
rra de Urd, pues sus caudillos luchaban montados en grandes

trineos de guerra tirados por voraces osos de las nieves. Las le-
vendas dicen que aquellas criaturas eran en realidad seres multi-
formes esclavizados, aunque los berninga que habitaron en
Forodwaith en anos posteriores negaron tales insinuaciones ca-
tegéricamente. Montadas en tan fantisticos transportes, las
hordas de Urd conseguian rodear ficilmente a cualquier presa
que intentara escapar. Una vez desmontaban de sus trineos de
guerra, los caudillos, acompafados de sus guerreros mas fero-
ces, podian dedicarse a atacar el centro de una linea defensiva
mientras otros trineos mas pequefios, tripulados por un solo
soldado, y tirados por sabuesos de guerra, cargaban por sorpresa
contra los flancos. Los soldados de Hoarmirrath que no utiliza-
ban trineos empleaban una téctica de ataque diferente; se desli-
zaban a través de la tundra cubierta de nieve gracias a unos
postes planos de madera atados a los pies. Con esos sukset (como
eran conocidos), los urdor gozaban de una movilidad inigualable
en cualquier combate o carniceria.

Los pueblos que huyeron de las huestes de Urd les bautizaron
como Paheelliset, y con mucha razén, pues después de cada bata-
lla, cualquier prisionero que no pudiera ser utilizado como escla-
vo —incluso las mujeres, los nifios y los ancianos— hallaban un
horrendo fin en los pozos de osos de Urd. En el interior de aque-
llos pozos de tierra se encontraban los enormes osos devoradores
de hombres que tiraban de los trineos. Se podian llegar a preparar
hasta treinta de estos pozos después de una gran batalla. Los osos
eran golpeados, azuzados y espoleados mediante lanzas hasta que
se enfurecian, momento en el cual se arrojaban al interior del
pozo los prisioneros, totalmente desarmados. Mientras los espec-
tadores contemplaban el subsiguiente combate, se dedicaban a
hacer apuestas sobre cualquier detalle de la lucha, desde cuanto
duraria el prisionero hasta qué pezuna utilizaria el oso para reali-
zar el préximo golpe. Si por algin extrano milagro, un prisionero
conseguia sobrevivir a esta inhumana tortura, se le consideraba
digno de convertirse en esclavo (un destino ligeramente peor que
el pozo de osos).

Al igual que la Horda de Trineos que les perseguia, los hom-
bres que huyeron hasta Forodwaith durante esta época idearon
nombres para si mismos que hacian referencia a los medios de
locomocién que empleaban. Los dos pueblos que son recordados
por su nombre —y probablemente los Ginicos que lograron sobre-
vivir a las invasiones urdicas— fueron los tanssijat, o Bailarines,
que patinaban a través del hielo gracias a sus luistimet, unos grue-
sos zapatos de piel unidos a un trozo de hueso o marfil pulido, y
los leveijalat, o Pies Anchos, que cruzaron el Norte utilizando
unas raquetas para la nieve hechas de grueso cuero atado a un
armazén de hueso o madera.

Los levedjalat huyeron hacia el sudoeste en direccién a Talath
Uichel, hasta llegar al norte de Eriador, asentindose en las ribe-
ras de los rios v arroyos que avanzaban hacia la Bahia de Forochel.
Aquella eleccién, sin duda, reflejaba el caricter de sus tierras
ancestrales, pues los leveijalat eran hébiles pescadores y cons-
tructores de botes. También presupone un inteligente andlisis
de sus perseguidores, pues la relativa escasez de hielo y nieve en
las regiones del sur impedia a la Horda de los Trineos utilizar
sus tdcticas habituales contra los levedjalat, salvo quizis en lo
mds crudo del invierno. Enfurecidos por la inesperada inteligen-
cia de sus presas, los urdor abandonaron los ataques méviles en
favor de unas devastadores batallas de desgaste que, ni siquiera
con refuerzos, podian permitirse. Reunidos contra un enemigo
comiin, los clanes leveijalat cambiaron su nombre por el de
lumimiehet, los: Hombres de las Nieves, que los elfos y los
diinedain mas tarde tradujeron a su propio idioma sindarin como
lossoth.

Los tanssijat eligieron una via muy diferente para escapar de la
horda trdica. Girando hacia el noroeste, entraron en el montano-
so Cabo de Forochel. Alli se dividieron en dos pueblos distintos.



uicnes se retiraron hasta las zonas mis alejadas de la peninsula
fiieron conocidos como los jaiamiehet o Hombres de los Hielos
elechoth, en la lengua de los elfos y los danedain). Otros tanssijat
-~ buscaron refugio de la Horda de los Trineos en los grandes icebergs
¢ la Bahia de Forochel. Con el paso del tiempo, los n'I'ugiG.'-‘- que
jueron excavando en aquellas islas flotantes se convirtieron en
erdaderas ciudadelas, pasando de ser residencias de invierno a
moradas permanentes para su puebio, para el que sus tierras
mcestrales se habian convertido poco més un territorio de caza
emporal. Aquellos moradores de los bergs se convirtieron en un
tchlo ballenero v pesquero, v se denominaron a si mismos los
merimetsistijit, o Cazadores Marinos {aerfaroth en el idioma de
us elfos).

Al huir de las hordas de Urd, tanto los tanssijat como los
evedijalat encontraron ayuda y alivio en unos aliados inespera-
los: los elfos de las nieves, los vagabundos inmortales de Talath
chel. Ellos no sélo ensenaron a los agotados fugitivos todas las
hilidades necesarias para sobrevivir en el congelado Norte, sino
im: compartieron con ellos su sabiduria v sus conocimientos es-
pirituales. Aquellos sencillos hombres harian lo que desearan con
flicho conocimiento, mezcldndolo con sus propias creencias v con-
ceptos humanos; pero la influencia de los elfos de las nieves toda-
da se puede apreciar en las tradiciones chamdnicas de los
wmimichet v los jadmichet, asi como en los merimetsistijat, los
niradores de los icebergs.

3.4.3 LOS ELFOS DE LAS NIEVES

Los elfos de las nieves de Talath Uichel formaban parte de
os nandor, y se habian separado hacia poco tiempo de sus pa-
rientes silvanos de Rhovanion en el sur. Algunos siglos antes
de las invasiones ardicas, estos elfos habian abandonado los
bosques del valle del Anduin v se habian desplazado hasta las
vastas tundras del Norte. La causa de esta separacion fue la
intrusion en sus tierras del principe sindarin Oropher, que de-
seaba reinar sobre todos los nandor que vivieran al este del
Anduin. Resentidos por la intromisién no deseada de Oropher
y la presuncion de sus cos-
tumbres, propias de los elfos

florecer, atrayendo a los elfos silvanos, que realizaban largos
viajes durante los meses mas cilidos. En realidad, a su propio
estilo, los nandor, que eran los mis preocupados de todos los
elfos por los seres vivos de Arda, habian centrado su atencidn,
al igual que los noldor de Niebla Eterna, en volver a hacer flo-
recer la primavera en el Norte; pero en aqut'llns momentos,
cuando su tierra ancestral estaba siendo gobernada por un mo-
narca de sangre extrafia, los elfos de las nieves reclamaron
Forodwaith como hogar v nunca jamds regresaron a Rhovanion.

Aungque estaban menos acostumbrados a la compania de los
hombres que los elfos del oeste, los lossidil no se mostraron hos-
tiles con los mortales. Durante varios siglos habian vivido en paz
y armonia con los ndrdicos de Rhovanion, que llevaban sus vidas
mortales de igual forma a como ellos lo hacian con las suvas in-
mortales: como casas y clanes independientes, sin jurar fidelidad
a ningan soberano. (En lo que respecta a su sefior K'elektor, su
“sefiorio sobre el hielo” no hacia referencia a ningiin territorio o
region, sino a su gran habilidad a la hora de dar forma al hielo
mediante su magia y $us encantamientos.) Por ese motivo, cuan-
do se encontraron con los fugitivos tanssijat y leveijalat, los elfos
de las nieves se hicieron amigos suvos, tomandoles por aliados
contra los malvados urdor.

La llegada de las invasiones virdicas obligd a los elfos de las
nicves a retirarse, al igual que sus amigos mortales, hacia el
oeste. Aunque eran mortales en combate contra los hombres si
eran provocados, los lossidil no eran de caricter belicoso, y su
numero era muy reducido; y con el Anillo del Poder en pose-
sién del gran caudillo drdico, ni siquiera los inmortales Prime-
ros Nacidos podian tener alguna esperanza de derrotar a la
Horda de los Trineos. Por lo tanto, el pueblo de K'elektor huyo
hacia el oeste, acompanando (en su mayor parte) a los tanssijat
en su camino hacia el Cabo de Forochel. Alli vivieron durante
muchos siglos en armonia con los jaimiehet y los
merimetsistijat, asi como con los elfos de Niebla Eterna, que
se alegraron de descubrir la presencia de otros miembros de su
raza en aquella lejana y solitaria tierra.

grises, los miembros de esta
tribu nandorin se desplaza-
ron hacia el norte, cruzan-
do el Desfiladero del Dra-
gon, el ancho paso que se-
para las Montanas Nubla-
-~das de las Montanas Grises,
}' entraron en I:‘\ (llI‘Idl‘(‘l (Ill\'
habia més alld. En aquel via-
je fueron guiados por un
jefe silvano llamado Gala-
tor, que a partir de enton-
ces cambié su nombre por
K'elekior, ¢l Senor del Hie-
IU, l_)l?!;(]l_‘ es¢ momento, su
“pucblo adopté el nombre de
lossidil, o elfos de las nie-
ves (losedhil en el idioma de
los sindar).

En realidad, no era la pri-
mera vez que los elfos de las
nieves ponian el pie en
Talath Uichel. Cuando
Yavanna exhald el primer
hilito de vida sobre el Yer-
mo del Norte, las tierras que
se encontraban mas cerca de
Rhovanion comenzaron a

iLa horda de los
trineos ataca!



® 3.5 el segunoo @
cataclismo

Treinta y tres siglos después de que la Guerra de la Colera
diera forma a las tierras de Forodwaith, el Yermo del Norte se
veria sacudido por otro cataclismo de casi igual violencia, echan-
do a perder muchos de los avances conseguidos por los noldor de
Niebla Eterna. Ese nuevo desastre no tuvo su origen en los valar,
sino en el mismisimo IlGvatar. Por ese motivo, el cataclismo no
fue tan dafino para las tierras del norte como podria haberlo sido.
[lavatar reconocio el bien sembrado en el lejano Norte por Yavanna
y sus devotos, librando aquella regién de la mayor parte de la
destruccion; pero por designio propio, Eru no permitiria ningtn
acto dentro de Arda que cambiara por completo el destino del
mundo; al menos, no antes del Fin del Tiempo.

3.5.1 LA RUINA DEL NORTE

Los hombres de Nimenor se habian vuelto orgullosos y osa-
dos desde el dia de su noble victoria sobre Sauron en Eriador.
Aunque muchos permanecieron fieles a las lealtades de sus
ancestros, muchos mis quedaron corrompidos por el orgullo y la
envidia; y bajo la astuta manipulacién de Sauron, que por enton-
ces era su rehén, Ar-Pharazon el Dorado, el dltimo rey de Namenor,
cometi6 el mas atroz de los sacrilegios: quebranté la Prohibicion
de los Valar v declaré la guerra a las Tierras Imperecederas, pues
pensaba que podria conquistar, mediante su propio poder, el don
de la inmortalidad.

Los Valar, delegando su vigilancia de Arda en favor de Ilavatar,
dejaron el destino de la locura de Ar-Pharazon en manos del Uni-
co Dios Verdadero. Ilavatar respondié con una terrible fuerza,
separando las Tierras Imperecederas del resto del mundo al for-
mar un gran abismo en el mar, y doblando la superficie de Arda
hasta que ésta quedé convertida en una especie de globo del que
ningin ser vivo podia escapar salvo los inmortales Elfos; pues
s6lo en la Muerte los hombres tenian capacidad para abandonar
los Circulos del Mundo.

Esta repentina y violenta transformacién en la forma del mun-
do podria haber tenido consecuencias desastrosas sobre
Forodwaith, la mis scplerl()ndl de las regiones. Tal y como
esta escrito en el Akallabéth, “... todas las costas y las regiones
marinas del mundo occidental cambiaron y se arruinaron; por-
que los mares invadieron las tierras, y las costas se derrumba-
ron, y las antiguas islas fueron mc.é,adas y otras islas se alzaron

en ¢l mar; y las montanas cayeron y los rios se desviaron en
extranos cursos”, (Silmarillion) Durante veinticinco anos del
sol, Forodwaith parecié regresar a su estado original, apenas ha-
bitable, de los primeros siglos de aquella edad. Sin embargo,
Ilavatar permitié a Yavanna ejercer durante ese periodo de tiempo
un gentil dominio de la tierra para defender a todos los seres
vivos de forma que, aunque las penas y las dificultades goberna-
rian las vidas de los hombres v los elfos de aquella region, la vida
y la esperanza nunca se extinguieran del todo; algin dia llegaria
una ¢poca de curacién.

3.5.2 LA LUZ DE LA ESPERANZA

Yavanna no era el @nico Poder que rogé a Ilivatar que redujera
la intensidad de su juicio sobre el Norte; Ulmo, el Senor de las
Aguas, también hizo la misma peticion a Eru. Los elfos de las
nieves habian sido desde hacia mucho tiempo la principal dis-
traccién de Ulmo en Forodwaith, pues en ellos parecia haberse
realizado su antiguo deseo, que los Hijos de Ildvatar pudieran
vagar libremente y en felicidad por toda la Tierra Media, y que no
permanccieran en los Tierras Imperecederas protegidos por los
Valar. El Senor de las Aguas sintié pena al contemplar la destruc-

cién provocada en el Yermo del Norte por la transformacion del
mundo, que habia arrebatado al pueblo de K'elektor toda la ale-
gria que tenian de vivir en aquella tierra, obligdndoles a abando-
nar la Tierra Media para siempre. “éPor qué”, preguntd, “debe-
rian los Primeros Nacidos sufrir por los pecados cometidos por
los Nacidos Después? éAcaso serdn desbaratados todos sus es-
fuerzos por curar la tierra? {Recompensaremos las buenas accio-
nes con actos malvados?”

Ilavatar respondio a la plegaria de Ulmo de la siguiente mane-
ra: “Conoces bien el destino de Arda Mancillada, y algunas heri-
das no pueden ser curadas antes de que se cumpla la realizaciéon
de la Misica. Pero te permitiré este favor: que, mientras renace la
esperanza en el Norte, td puedas visitar a los Primeros Nacidos; y
que erijas para ellos una senal, creada gracias a tu poder y domi-
nio, de forma que puedan saber que no les hemos abandonado.”

Ulmo recibié con alegria las palabras de IlGvatar, y comenzo a
pensar en qué senal podria erigir para animar tanto a elfos como
a hombres. Fue entonces cuando el Senor de las Aguas recordé
cémo, poco tiempo después de que Morgoth matara a los Dos
Arboles que antaio iluminaban el mundo, los Valar habian crea-
do el Sol y la Luna para restaurar la luz y dar esperanza a un
mundo sumido en tinieblas, una luz menor que recordara a la luz
mayor; y también pensé en las Grandes Limparas, Ormal e Illuin,
que habian iluminado Arda antes de que Yavanna hubiera dado
vida a los Arboles. Morgoth también las habia destruido; pero
Ulmo sabia que un fragmento de Illuin, la limpara septentrional,
todavia permanecia sin ser descubierto en las profundidades del
Mar Circundante.

Ulmo recuperé ese fragmento, v gracias a su dominio sobre el
mar hizo que se elevara por encima de las aguas sobre un gran
pindculo de hielo situado en el cenit del mundo, para que brillara
con un nuevo resplandor bajo el cielo del norte. Aquella luz era
diferente a las estrellas de Varda o a los recipientes del Sol y de la
Luna, pues su brillo podia fluir desde el fragmento como una se-
rie de delicados velos empujados por una gentil brisa, y con mu-
chos tonos diferentes: rojos, amarillos, verdes, azules o violetas.
Al igual que Tilion, quien guiaba a la Luna por el cielo, la ilumi-
nacién del fragmento podria cambiar de forma, pero con mayor
variacién que las estrictas fases de Tilion: podria aparecer en for-
ma de arcos abrasadores, como chorros de luz, como penetrantes
rayos o como tapices colgantes, que adornarian para siempre los
cielos del Norte,

Entonces Ulmo viajo hasta las costas mds septentrionales de
Forochel, donde moraban K'elektor v su pueblo, y se revelé ante
ellos. Al principio los elfos de las nieves quedaron aterrorizados,
pues nunca habian contemplado al Sefor de las Aguas en su divi-
na majestad, y creian que todos los poderes del mundo se habian
puesto contra ellos; pero Ulmo les hablé, y les pidié que mantu-
vieran la calma. “iNo temdis, oh, Pueblo de los Teleri, terceros y
mis grandes de todos los Primeros Nacidos! Soy el Sefor del Mar
sobre cuyas orillas se escuchan vuestras hermosas voces. Pues en
verdad mi poder reside en el agua, iy qué es el copo de nieve en el
que os deleitdis, o el hielo que vuestras manos transforman hasta
crear palabras hermosas, sino una parte de mi dominio?”

El Seior de las Aguas callé entonces, pero los elfos de las nie-
ves todavia estaban demasiado atemorizados como para hablar. Y
Ulmo continué hablando: “Habéis sufrido mucho con el cambio
del mundo; pero iay!, vosotros vivis, asi como la tierra vive, pues
su vida es la vuestra. iNo dudéis de que los Valar os protegen bajo
los ojos del Unico! iVed! Una nueva luz ha aparecido en el Norte
como testimonio de mis palabras; dejad que vuestros corazones
descansen ante esa luz, sabiendo que seguis siendo Hijos de
[lavatar, ahora y siempre. Asi he hablado.” Y en ese momento, el
Senor de las Aguas desapareci6 bajo las olas.

Durante muchos dias a partir de ése, los elfos entonaron can-
ciones de alabanza hacia Ulmo e Ilavatar, y cuando hubieron fi-
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nglizado, Kelektor se dirigi6 a ellos, diciendo que deberian em-
prender un viaje hacia la luz, para encontrar alli una morada libre
de miedos v de muerte. Los lossidil asintieron ante tal propuesta,
y K'elektor llamé6 a la luz K'elekt'il, el Resplandor de Hielo (que,
en el idioma de los elfos grises, se dice Helecthil).

El viaje de los elfos de las nieves hacia Helecthil fue largo v
duro, pues el Norte no estaba ni mucho menos libre de peli-
gros, tanto naturales como de otro tipo. Iniciaron el viaje en
invierno, pues en esa estacion las aguas del Ekkaia que mira-
ban hacia el norte estaban cubiertas de hielo. Asi es como el
primero de los Hijos de IlGvatar puso el pie sobre la Tierra sin
Tierra, la congelada masa inamovible que ahora coronaba el
globo de Arda como un halo helado. Pero caminaban sobre aquel
heredero menor de Helcaraxé sin miedo, pues la luz les daba
fuerzas para continuar.

Cuando al fin llegaron a los pies del resplandeciente pindculo
de Helecthil, banado por la luz, K'elektor utilizé todos sus cono-
eimientos v encantamientos, v junto con los lossidil inicié la cons-
truccién de una magnifica ciudad de hielo. Aquella morada, que
los elfos bautizaron como K'eleklut, Flor de Hielo (que los sindar
v los danedain conocen como Helloth), rodeaba la base del pilm’
del Helecthil, gozando noche v dia de su resplandor. Segan las
leyendas, el trabajo fue tan grande que pasé todo un yén (ciento
cuarenta y cuatro anos del sol) antes de que alcanzara la perfec-
€ién, pero pocos aparte de los elfos de las nieves contemplaron
sus maravillas,

Mas no todos los lossidil permanecieron en Helloth tras su
construccion, pues muchos todavia deseaban vagar por el vermo,
animados ahora por las palabras de Ulmo; pero la mayor parte de
la tribu decidi6 permanecer alli, descendiendo en raras ocasiones
desde la Tierra sin Tierra hasta las regiones donde antafio habian
habitado. Y asi es como Forodwaith llegé a acoger un pueblo tan
hermoso y sabio. Los noldor de Niebla Eterna lloraron por su
ausencia, y en el conocimiento de los ystivit talven los elfos de
las nieves acabaron convirtiéndose en unas figuras de leyenda.

® 3.6 lLapaz milenaria ®

La creacion de Helecthil marcé el inicio de unos tiempos me-
jores para Forodwaith v sus habitantes. Los ciclos v las estaciones
del Norte, tan violentamente transformadas por el cambio del
mundo, quedaron restablecidas de acuerdo con los nuevos ritmos
globales. La Logia del Despertar reinici6 su arduo trabajo. Los
urdor no volvieron a molestar a los vstivit talven. Siguieron trece
siglos de relativa paz.

La principal causa de esta calma sin precedentes fue la victoria
casi absoluta de la Ultima Alianza de Elfos v Hombres sobre Sauron
en ¢l ano 3441 S.E., acontecimiento que puso punto final a la
Segunda Edad vy que dio nacimiento a la Tercera. Aparte de los
elfos de Niebla Eterna, que lucharon bajo ¢l mando de Gil-galad,
Rev Supremo de los Noldor, ni siquiera un eco de aquel gran en-
frentamiento alcanzé las olvidadas tierras del lejano Norte. El
punto central de la historia se desplazé hacia el sur hasta Eriador,
donde los reinos sucesores de la perdida Namenor gozaron de
una {demasiado) breve era de poder v gloria,

Elendil, lider de los nimendreanos que habian permanecido
fieles a su herencia y habian repudiado el sacrilegio de Ar-Pharazén,
eligic las tierras de Eriador como sede para sus dominios en el
ano 3320 S.E. Aquella region se convertiria en Arnor, el Reino
Norte de los Reinos en Exilio; los hijos de Elendil formaron el
Reino del Sur de Gondor. Elendil absorbié en su reino la antigua
colonia de Tharbad, cuvos barcos balleneros seguian embarcin-
dose en direccién al norte para surcar las aguas de Forochel, de
igual forma a como habian hecho sus ancestros durante los alti-
mos quince siglos.

Como reino unido, Arnor existié durante casi un milenio.
Sin embargo, en ¢l aio 861 T.E., tras la muerte de su décimo
monarca, Earendur, el reino se fracturd debido a las luchas poli-
ticas, separandose en tres principados menores, Arthedain,
Cardolan y Rhudaur, cada una de ellos gobernado por un vista-

Ulmo visits
los elfos de
nieves



go del difunto rey. Desde ese momento, los reyes de Arthedain
volverian a interesarse en las tierras septentrionales que limita-
ban con su reino.

En el gran juego de la sucesion dindstica, los reves de Cardolan
tenian una gran ventaja: de los tres reinos sucesores, solo ellos
contaban con un puerto maritimo; de hecho, se trataba del tnico
puerto mercantil de cierta importancia de todo Eriador. Eso signi-
ficaba que podrian cobrar fuertes peajes y tarifas por las mercan-
cias dirigidas hacia (o procedentes de) Arthedain y Rhudaur.
Amlaith, el primer rey de Arthedain, intenté superar este incon-
veniente estableciendo un puerto en la Bahia de Forochel. Pero
las inclemencias del tiempo ripidamente frustraron sus planes.
Sin embargo, Amlaith proclamé su protectorado sobre los lossoth
en el ano 870 TE., la primera (y Gltima) vez que un poder territo-
rial estableceria su dominio sobre el Yermo del Norte durante la
Tercera Edad.

Como tantos otros asuntos de gran importancia, este acon-
tecimiento no tuvo casi ninguna consecuencia sobre Forodwaith
o cualquiera de sus pueblos; nunca se realizaron demasiados
intentos por respaldar aquella reclamacién, que pronto cayé
en ¢l olvido. Sin embargo, una curiosa formalidad de esta fic-
cion legal consiguio sobrevivir al reinado de Amlaith, v en oca-
siones casi estuvo a punto de transformar las palabras en ac-
ciones. Dicha formalidad derivaba de la costumbre del rey de
enviar, para ayudar a los lossoth, algunos “cargamentos de
medicinas” (regalos de cortesia que llevaban una eresselen, una
estrella de seis puntas que revelaba a su portador como alguien
amigo de Arthedain). Cualquier lossoth que ensenara aquel
objeto a un representante del rey tenia derecho a pedir avuda
real para resolver cualquier problema que tuviera. Como las
adversidades experimentadas en las vidas cotidianas de los
ystéviit talven solian ser bastante mundanas, el rey de Arthedain
podia permitirse el envio ocasional de dicha avuda a cambio
de la sustanciosa mejora en su imagen que ello supondria entre
todos los pucblos de Eriador.

® 3.7 el regreso Oe La®
SOIMBRA

Pero la paz milenaria del Norte no duraria para siempre. La
Ultima Alianza habia derrotado el poder del Senor Oscuro, pero
no consiguio eliminar la amenaza de Sauron definitivamente.
Mis adelante, los Sabios atribuveron ese fallo a la negativa por
parte de Isildur a arrojar ¢l Anillo Unico a los abrasadores fue-
gos del Orodruin, pues el Anillo contenia el poder que ataba el
espiritu de Sauron a Arda. Mientras ¢l Anillo siguiera existien-
do, la sombra del Senor Oscuro continuaria oscureciendo el
mundo.

Afortunadamente, las tierras del oeste gozaron de un respiro
de mil anos, mientras Sauron recuperaba en secreto su disperso
poder v recuperaba su forma; pero, con el tiempo, Eriador se con-
vertiria en la principal presa de su malicia, y Forodwaith sufriria
las repercusiones de sus actos. Pues Sauron enviaria hasta la mis-
ma frontera entre Eriador v el Yermo del Norte a su mids mortal
sirviente: el Senor de los Nazgil, que seria conocido por los habi-
tantes de ambas regiones como el Rev Brujo, v que fundaria alli el
mal¢fico reino de Angmar.

3.7.1 LA LLEGADA DEL REY BRUJO

Cuando el Senor de los Nazgil entré en secreto en Angmar
en el ano 1276 T.E., encontrd una tierra idénea para sus pro-
positos. En los primeros anos de ese siglo, como si hubieran
respondido a alguna llamada nunca pronunciada, numerosos
dragones de Forochel, despertando de su letargo, habian vola-

do hacia el sur v atacado las fortalezas enanas que todavia exis-
tian en Angmar. Los orcos y los trolls comenzaron a crecer v
multiplicarse. Hombres maléficos procedentes de Urd apare-
cieron de nuevo en las inmediaciones de Talath Uichel, resuci-
tando su legado dormido de saqueo v matanzas. EI Rey Brujo
completo la desolacion de la tierra en el mismo ano de su llega-
da, lanzando una horda de orcos contra Carn Dam, la altima
fortaleza del Pueblo de Durin en la region, V que ya se encon-
traba muy maltrecha debido a los repetidos ataques de los dra-
g()I'ICS‘

Todos aquellos acontecimientos tuvieron lugar sin que los
reinos sucesores de Arnor se opusieran de forma abierta, pues
estaban demasiado preocupados por sus mezquinas guerras v
sus luchas internas. Por la época en que los dinedain eran ple-
namente conscientes de la amenaza que suponia, el Rey Brujo
va habia establecido su reino y preparaba la caida de sus enemi-
gos. La guerra abierta estallé en el ano 1301 TE., dejando en
ruinas la principal fortaleza fronteriza de Arthedain, Minas
Eldanaryaron, sélo veinticuatro anos después. Los dinedain
habian reaccionado demasiado tarde, v pagarian un terrible pre-
cio por su negligencia en una sangrienta guerra que duraria mds
de seis siglos.

La Guerra de las Ciudadelas, el conflicto inicial que transfor-
mo la frontera arthadan en una sangrienta tierra de nadie, tuvo
sus secuelas en Forodwaith. Desde el establecimiento de su reino
un cuarto de siglo antes, el Rey Brujo habia intentado en vano
ganar la lealtad de los habitantes de Talath Uichel, que por aque-
lla época limitaba por al norte con su reino. Los lumimichet, que
no concebian el concepto de reinado, recibieron a sus emisarios
con la misma indiferencia que sus ancestros habian mostrado ha-
cia siglos respecto a las afirmaciones de senorio de Amlaith. Sin
embargo, hubo un asentamiento concreto, cuyos habitantes se
negaron en pleno a tratar con los “sicarios de Carn Dam”, en un
acto de desafio que ¢l Rey Brujo tendria muy en cuenta en anos
venideros,

Se trataba de los berninga, unos feroces nérdicos independien-
tes que habian sido expulsados de los valles del Anduin durante
la turbulenta época inmediatamente anterior a la llegada del Rey
Brujo. Bajo el liderazgo de su caudillo Bernabalth, aquellos intré-
pidos habitantes de las fronteras se habian establecido un asenta-
miento fortificado a lo largo de las riberas del rio Everhir, apenas
treinta leguas al norte de Carn Dam. Incapaz de conseguir some-
ter a los orgullosos nordicos, el Rey Brujo envié una horda de
orcos v guerreros de trincos para arrasar el asentamiento en el
ano 1304 TE.

Durante el subsiguiente asedio, Bernabalth envié a sus aliados
lumimichet muchas llamadas de socorro; pero ninguna de ellas
recibi6 respuesta, v la fortaleza fue pasto de las llamas. Un pode-
roso chamin de los lumimichet, tras haber caido bajo el sortilegio
del Rey Brujo, persuadié a su pueblo para que no ayudara a sus
amigos en apuros, Como defensa propia, los descendientes de
aquellos lumimichet afirman que aunque sus ancestros hubicran
cumplido los términos de su alianza, su fuerza no habria signifi-
‘ado mucho ante el poder de Angmar, Los torvos descendientes
de los berninga se muestran impasibles ante tales argumentos,
pero guardan en sus corazones las @ltimas palabras de Bernabalth,
su senor caido: “Si ni vo ni los mios podemos vivir aqui en paz,
entonces nadie lo hard. Si mi casa cae, se llevard a todas las demis
consigo. Que los cobardes se anden con cuidado, pues ¢l lobo que
se encuentra a mis puertas pronto les devorari a ellos y a todo lo
que tienen. Que su tierra permanczea desolada hasta que
Bernastath sea reconstruida.”

La profecia de Bernabalth pronto se cumplio, pues la hueste
de orcos de Angmar, en una orgia de violencia v conquista, avan-
z0 hacia el oeste desde ¢l asentamiento nérdico en ruinas, arra-
sando toda la tundra cercana v masacrando a muchos lumimichet,



incluyendo al enganado chamén que habia convencido a su pue-
blo para que no avudara a sus aliados, dejando todas las regiones
superiores del Everhir completamente desoladas. Asi es como el
Rey Brujo sembrd la discordia en un pueblo que podria haber
encontrado en la unidad la fuerza necesaria para resistir las incur-
siones procedentes de Angmar. Pero, al menos, el destino de
Bernabalth sirvié como aviso para todos los Pueblos Libres de
Forodwaith, eliminando cualquier esperanza que pudiera tener el
R{‘_\' Brujo de conseguir cualquier aliado verdadero entre los hom-
hees de aquellas tierras. Afortunadamente para ellos, el Senor de
los Nazg(il centrd su ira principalmente en la destruccién de los
diimedain.

3.7.2 LOS DANOS DE ANGMAR

Las atroces plagas, epidemias, maldiciones v enfermeda-
des que el Rey Brujo lanzé contra los dunedain en el trans-
curso de su campana de seis siglos tuvieron muy escasas con-
secuencias sobre Forodwaith, pues fueron creadas para que
tvieran un efecto devastador en los climas mas cilidos del
sur. Tales plagas no lo tenian facil para subsistir en el frio de
lejano Norte, v la naturaleza aislada de los asentamientos de
los ystiavit talven suponia un obstdeulo muy grande para su
transmision. Ni siquiera fa Gran Plaga de 1636 T.E., mas
devastadora que cualquier brujeria, consiguio legar mas alld
de la Tundra Erosionada.

Y sin embargo, tanto los pueblos como las tierras de
Forodwaith sufricron grandes dificultades y problemas bajo
Ia sombra de Angmar. Como va se ha comentado anterior-
mente, la Horda de Trineos de Urd, re-
legada desde hacia tiempo a las leyen-

rrible fue la aborrecible plaga de muertos vivientes que hizo
acto de presencia entre los ystivie talven. Su fuente nunca
fue identificada con total seguridad. pero mas tarde, los Sa-
bios dejaron entrever que el Rey Brujo, gracias a su cruel as-
tucia, habia descubierto los medios para manipular los “aba-
lorios de sortilegios”™ utilizados por los chamanes de los ystiviit
talven en sus rituales diarios, infectando los antano benéfi-
cos artefactos con la misma maldicion que las hojas de Morgul
empuiadas por los Nazgal, que transtormaban a sus victimas
en esclavos no-muertos.

Pero la plaga mas grave de todas fue el misterioso poder
que tenia el Rey Brujo sobre el clima de la region. Una v otra
vez, el Senor de los Nazgal podia hacer llegar hasta Eriador el
asesino frio del invierno v las tempestades mis salvajes pro-
cedentes del Norte. Aquel frio imposible de resistir era conju-
rado desde los aires mas elevados de las Montanas Marchitas
del Mar Circundante, y cualquier mortal que viviera en
Forodwaith, fuera hombre, bestia o planta, sufrio toda su fu-
ria. Los noldor de Niebla Eterna hicieron todo lo que estaba
en sus manos por cuidar a las victimas, pero se vieron incapa-
ces de contrarrestar el poder de la hechiceria del Rey Brujo,
que pertenecia al dominio de su mds temible enemigo: el De-
monio del Viento Septentrional v sus legiones: Elocklo, ¢l
Dano de Lindor. Una vez mis los esfuerzos de la Logia del
Despertar se vieron frustrados. Ninguna fuerza dentro de los
circulos del mundo tenia el poder necesario para detener el
aparentemente imparable avance de fa Sombra. La esperanza

deberia llegar desde fuera de Endor.

das mds oscuras, volvio a materializar-
s¢ —en carne v hueso— ante los ojos
de los aterrorizados lossoth. Al no con-
seguir asegurarse la lealtad de sus veci-
nos del norte, el Rey Brujo invito a
Hoarmirath a establecer una colonia de
guerreros urdicos en los valles del nor-
te de las Montanas de Angmar. Desde
alli utilizé sus tropas de invierno y ex-
ploradores de las nieves, dando a sus
subordinados |wl'mi\'(a para atacar Y sa-
quear Forochel v Talath Uichel siempre
gue lo desearan. Aunque los guerreros
delos trineos de esta época no eran tan
nemerosos como los rekijoukko de an-
tano, ¢l Rey Brujo les equipo con ar-
mas, armaduras v provisiones desde
Carn Diam. Durante todos los siglos de
deminio de Angmar, grupos incursores
montados en trineos sembraron la des-
truccion hasta puntos tan occidentales
como la Tundra de Fuego

La misma presencia de Angmar v su
Seror Espectro provocéd un despertar

gerieralizado entre los legados de
Morgoth en el lejano Norte, tanto en
tierra como en mar. Los dragones de las
Ered Umarth volvieron a despertar v
acecharon por la tierra. Las temidas ba-
llenas-demonio volvieron a surcar las
aguas del Ekkaia, quitando la vida a
muchos de los elfos de las nieves de
K'¢lektor v causando problemas a los
bhalleneros que todavia se atrevian a
entrar en la Bahia de Forochel en aque-
llas-tiempos oscuros. Todavia mas te-

Conjurando la
tempestad



Una ldgrima
de Yavanna

3.7.3 LAS LAGRIMAS DE YAVANNA

Incluso antes de la aparicién de Angmar, los Valar sabian (o
temian) que el mal de Sauron no habia sido eliminado por com-
pleto de la faz del mundo. Sin embargo, desde la Caida de
Nuamenor, los Sefiores del Oeste se mostraban mis reacios a in-
tervenir directamente en los asuntos del mundo; por eleccién
propia, habian decidido abandonar su vigilancia sobre Arda vy
dejarla en manos de Ilivatar, v éste, en su juicio, habia separado
la Tierra Media de las Tierras Imperecederas de Aman. Sin em-
bargo, Manwé consideraba que todavia les estaba permitido a
los Poderes enviar emisarios al mundo para que ayudaran y ani-
maran a los Hijos de Ilivatar en su lucha contra el retorno de la
Sombra.

Y asi aparecieron los Istari, o los Magos, como les llamaron
los hombres. Cinco era su nimero, cada uno de ellos dedicado
al vala o la valié que le habia enviado. De esos cinco, el mensa-
jero de Yavanna era Aiwendil, y como ella, su principal preocu-
pacion era el bienestar de los seres vivos de Arda, fueran péjaro
o bestia, drbol o flor, asi como la tierra que les daba vida.
Aiwendil conocia muy bien el deseo de su sefiora de curar
Forodwaith; v cuando se dio cuenta de que los noldor de
Cuiviémar comenzaban a flaquear en su misién por causa del
gran poder del Rey Brujo, viajo hasta Niebla Eterna y se dio a
conocer ante ellos.

La reunién tuvo lugar una tarde de primavera del ano 1640
de la Tercera Edad. Durante las altimas noches, Nestador, Maes-
tro de la Logia, habia tenido una visién recurrente: un anciano
vagabundo de aspecto mortal, vestido con un manto de color
pardo, que cruzaba toda la Tundra de Fuego desde el este y
cuya gastada cara miraba hacia las Ered Umarth y, por detrés
de ellas, hacia Niebla Eterna. Por ese motivo, el extrano fue
bienvenido en el neblinoso umbral del valle de Hithaelin, y
llevado a la isla de Tol I,'l_\' como un huésped reverenciado.
Nestador recibié a Aiwendil, entonando la sagrada invocacién
de Yavannacanwa:

Cuita i tdri:
Tumbussé, tauressé,
Nandessé, orrontessé

Ar ampity” olvassé erumessen,

Laicatala Ninquinoressen.
Tulé yassé antima nd

Ar nantirna,

Cuita i tdri.

La Reina despierta;

En ¢l valle, en los bosques,

En las colinas y en las montanas,

En el mds pequeiio crecimiento en un lugar desierto,
Llevando el color verde a las tierras blancas.
Aparece alld donde se la necesita

Y también donde no se la necesita.

La Reina Despierta.

Y entonces Aiwendil canté como respuesta:

Cané i tdri:

Or hatul’ ¢diri
Yaitala maiwinen
Laurelassen stirinen
Celvaron nurrulenen
Fernelassé-lantanen
Salquéa partanna.

La Reina llama:

Mediante gaviotas chillonas

velando sobre un mar separador,

A través de la brisa que corre sobre las hojas doradas,
A través del aullido de la bestia,

En la caida de la hoja de un abedul,

Sebre la verde pradera,

Ar iilamanen
Lossenuir’ erumessen,
Talmassen naunelen
Voronwa hrdvanen,
Cané i tdri.

Y entre el silencio

De los yermos cubiertos de nieve,
En ¢l aullido del lobo

sobre la tundra,

La Reina Llama

Y entonces todos los noldor cantaron al unisono:

iNai coilé aluva
L(if:‘.ﬂt‘h’.\' s¢ Tirio!

iQue la vida vuelva a florecer
en ¢l jardin de la Reina!

A continuacién hubo un breve silencio mientras todos ocupa-
ban sus asientos en la sede de la logia en la isla. Al fin, fue Nestador
quien hablé: “Oh Gran Senor, estd claro que has sido enviado a
nosotros por Kementéri, pues conoces las palabras sagradas. éQué
desea comunicarnos la Senora de la Tierra a través de ti?

Y Aiwendil respondi6é: “Durante mds de treinta y tres yéni ha-
béis seguido el sendero de la vision de Oleth, la curacién de la
Tierra Herida. Siendo libres para partir hacia el Oeste, decidisteis
servir a Yavanna en Arda Mancillada, donde ella ya no puede
caminar, para que la primavera prometida por ella pudiera des-
pertar algin dia. De todos los Hijos de Eru, vosotros, oh, Pueblo
de Cuiviémar, sois los preferidos de la Reina de la Tierra.”

Acto seguido, Nestador pregunté: “Pero Gran Sefior, todo por
lo que hemos trabajado se marchita ahora bajo el poder de la



ymbra. {Como podremos resistir y rechazar actos tan malvados
10 éstos?”
Recuerda el Valaguenta”, ordené Aiwendil, dirigiéndose a
dor. “¢Qué os dice sobre Yavanna Kementiri?”
estador obedecié, cantando en voz baja las palabras que ha-
‘aprendido en Valinor bajo la luz de los Dos Arboles. “Hay
0s que la han visto bajo un arbol debajo del cielo, coronada
Sol; v de todas sus ramas cafa un rocio dorado sobre la
estéril, y alli crecia verde...”
mientras Nestador pronunciaba estas palabras, cay6 en un
ice, y con €l todos los miembros de la logia. Y entonces los
or contemplaron un elertié, un sendero de visién como los
sus mentes solian hollar en su reposo en vela. El sendero
nducia desde la humeante orilla de Hithaelin, a través de los
es boscosos de Niebla Eterna, hasta la cima de un promonto-
o de hierba desde el que se podia contemplar todo el
entonces la vision desaparecié, y Nestador, junto con to-
demds miembros de la logia, regresaron del reino crepus-
«de Irmo, pero no pudieron ver a Aiwendil por ningin sitio.
tonces Nestador ordend a los noldor que le siguieran a lo
del sendero que sus palabras habian convocado, y alli, sobre
montorio, encontraron a Aiwendil, que les estaba esperando.
d!”, les dijo, “Ved lo que el Sefor de los Suefios os ha revela-
Nestador se le acercé; v a una orden de Aiwendil, comenzd a
ar en el suelo, dejando a un lado la tierra que extraia con sus
ias manos, hasta que encontrd un extrano objeto. Al principio
una piedra, pero cuando Nestador limpié su superficie de
; vio que en su interior dorado v translacido habia tres obje-
0s: una flor, una hoja y una brizna de hierba.
Y-ast hablé Aiwendil: “iContemplad una de las yavanniri, las Lagri-
nas de Yavanna, el rocio dorado derramado sobre la tierra estéril!”
noldor guardaron silencio atemorizados, v al fin Nestador pre-
Aiwendil: “Dinos, Gran Sefior, qué es lo que significa todo esto.”
wendil ordend a todos los Cuiviémar que se sentaran en la
y comenz6 a narrarles la historia de las pavanniri: “Esta, la
ma maravilla realizada por Kementiri una vez la Tierra Media
forma, tuvo lugar en los dias que siguieron a la Gran Batalla
osotros conocéis como la Guerra de la Célera. En aquella
a, antes de que la Hueste de los Valar partiera victoriosa ha-
an, para no regresar nunca a las tierras de los mortales,
a viajd hasta la Tierra Media y caminé sola entre las rui-
e las Montanas de Hierro, contemplando el dolor de la deso-
de la tierra. Y alli llord, pues su poder no era lo bastante
e como para borrar el recuerdo de los males de Morgoth;
sus ligrimas doradas, que caveron sobre la tierra estéril, se
laron al entrar en contacto con ella. Y entonces la Sefora de
tra dio media vuelta, v no regresé nunca mas.”
ero, lay!, vuestros esfuerzos a lo largo de los siglos han conse-
y toda la curacion posible a vuestro alcance para la tierra heri-
no ha sido un esfuerzo en vano; pues por obra de vuestras
manos, los yermos se han visto libres al fin de la mancha de
oth, de forma que al fin las pavanniri pueden despertar des-
de tanto tiempo, y la Sombra podra ser expulsada.”
Y entonces los Cuiviémar entonaron canciones de alabanza
das a Kementari por su sabiduria, y a Irmo por revelarsela a
pero Nestador sigui6 diciendo a Aiwendil: “Si tus palabras
ciertas, Gran Sefior, enséianos qué debemos hacer para que
i lugar tales acontecimientos.”
endil respondio: “Ya contdis con todas las habilidades ne-
as para cumplir esta mision. Oleth os instruyé en las disci-
as de Trmo; y el Sefior de las Visiones os ensefiara el camino,
igual forma a como su misma visién os ha revelado la existen-
de la primera ligrima.”
entonces preguntd Nestador: “éPero cuantas de estas lagri-
isten, v como podremos desencadenar su poder una vez las
samos encontrado?”

“Las _pavanniri son numerosas, pero no infinitas”, respondi6
Aiwendil. “Conoceréis su niimero gracias a esta seial: cuando un
antiguo mal vuelva a despertar y se declare enemigo del mundo, ese
mismo dia encontraréis la Gltima lagrima; pues esta mision serd vues-
tro altimo y mayor trabajo en nombre de Kementiri dentro de la
Tierra Media, v cuando lo haviis realizado, la Sefiora de la Tierra os
ordenara que regreséis al Oeste, para recibir alli de Irmo el descanso
v la recompensa que merecéis por vuestro incomparable servicio.”

Y entonces, girindose para mirar a todos los noldor, Aiwendil
les dijo: “Deberéis traer todas las pavanniri hasta Niebla Eterna, y
guardarlas en Tol Ely. Cuando esto se haya cumplido segin he
predicho, podréis cantar la Gran Cancién del Despertar, tejiendo
en sus melodias todo el largo relato de vuestros esfuerzos, de igual
forma a como habéis inscrito ese mismo relato en las laderas de
Orod Certhas. Entonces habréis finalizado vuestra biasqueda.” En
ese momento, Aiwendil se despidio de Nestador, diciéndole que
tenia otras preocupaciones que atender en el resto del mundo.
Nunca regresé a Niebla Eterna.

Asi comenzé la gran misién de los Cuiviémar en el Yermo del
Norte. Al fin, los noldor poseian un poder al que ni siquiera el Rey
Brujo ni cualquier otro legado de Morgoth podia enfrentarse. Pero
deberian pasar trece siglos antes de que la profecia de Aiwendil se
cumpliera, y tuviera lugar el descubrimiento de la dltima ligrima.

@ 3.8 Los anos ®
oel oeclive

La tirania de Angmar continué causando problemas en Eriador
y las Tierras del Norte durante otros tres siglos a partir de la visita
de Aiwendil a Niebla Eterna, durante los cuales la Logia del Des-
pertar fue cumpliendo su mision sin despertar ninguna sospecha.
El fin del reino del Rey Brujo llegd en el ano 1971 TE., justo en el
momento en que parecia haber llegado su victoria final sobre los
dinedain. Una hueste de elfos procedentes de Lindon, unidos a
un gran contingente enviado desde Gondor en el Sur, arrebaté al
Rey Brujo su ansiada victoria en una sola batalla. Como en todas
las grandes batallas del pasado en las que habfan participado los
elfos, Nestador envié una comparnia de guerreros misticos para
luchar bajo el estandarte de Lindon; pero aparte de eso, la Logia
del Despertar vio el conflicto como una distraccion de su verda-
dera lucha: recuperar las Lagrimas de Yavanna y prepararlas para
la Hora del Despertar.

Uno de los mas tristes episodios relacionados con la caida de
Angmar es el de la muerte de Arvedui, el dltimo rey de Arthedain.
Cuando su capital en Fornost no era mds que un montén de ruinas,
Arvedui abandon6 su desesperada defensa de las Quebradas del Norte
v huyé de las legiones del Rey Brujo acompanado de unos pocos
compafieros, llevando consigo las preciadas palantiri, o piedras vi-
dentes, de Fornost Erain v Amon Sil. Cruzando la Tundra Erosionada
en pleno invierno, Arvedui corrié muchas aventuras antes de llegar a
las costas de Forochel, y alli protagonizé el Gltimo encuentro entre
los lossoth v los reves de Arthedain. El rey fugitivo pasé el invierno
junto a los ystaviit talven, hasta que se le pudo enviar un barco por
mar desde Lindon para que le trajera de vuelta a su hogar.

Pero aunque el Rey Brujo ya no reinaba sobre el Norte, su
maléfica voluntad todavia manipulaba el clima, v una repentina v
violenta tormenta de hielo hundié el barco de Arvedui; las
irremplazables palantiri se hundieron con €l. Pero, afortunada-
mente, el rey condenado habia confiado a sus anfitriones, antes
de embarcar, el Anillo de Barahir, el emblema de su casa. Aquel
anillo seria posteriormente entregado por los lossoth a los herede-
ros de Arvedui, quienes seguirian morando en Eriador después
del hundimiento de su reino, v entre cuyas filas naceria més ade-
lante el mas grande héroe de toda aquella edad.




La Cancién Los siglos que siguieron a la caida de Angmar fueron conocidos
del Despertar como los Anos del Declive, pues fueron los anos del otono de la
Tercera Edad, en los que el poder y la sabiduria de las Tierras del
Oeste fueron disminuyendo gradualmente: el reino de Arthedain ya
no existia, y Eriador, tras sufrir el azote consecutivo de varias gue-
rras, estaba desolada. Pero en Forodwaith las cosas no estaban ni
mucho menos tan calmadas. En cuanto Eloeklo y su horda del vien-
to descubrieron la nueva mision de los Cuiviémar y se dieron cuenta
de que su finalizacion solo podia significar su derrota absoluta, to-
dos los espiritus maléficos comenzaron a frustrar los esfuerzos de los
noldor gracias a una feroz guerra, transformando el Yermo del Norte
en un sobrenatural campo de batalla de los elementos.

En dos ocasiones durante aquellos aos, los tumultos crecie-
ron tanto que todas las Tierras del Oeste sufrieron sus devastadoras
repercusiones. En Eriador, Gondor y Rhovanion, aquellos aconte-
cimientos fueron recordados como el Largo Invierno (2758-2759
T.E.) y el Crudo Invierno (2911-2912 T.E.), en los que se perdie-
ron muchas vidas debido al frio sobrenatural. Afortunadamente
para los habitantes del sur, ambas plagas vieron reducido su efec-
to al espacio de un solo ano, y los espiritus que las provocaron no
pudieron ocupar las tierras del sur durante mds tiempo.

Los noldor de Niebla Eterna demostraron ser indomables, pues
en sus corazones ardia la esperanza que representaba la profecia
de Aiwendil. Siempre seguian los senderos de visiones de Irmo,
cantando, meditando, viajando, desenterrando IEIS__l'fil’Ji.’iJ!!‘J"!'}' plun-
tando en su lugar las eridh echui, siguiendo los pasos de Oleth v
Lindor. Con cada ligrima que descubrian, las canciones mdgicas
de Orod Certhas se hacian mas poderosas, v los noldor lanzaban
encanta-mientos de ataduras cada vez mis potentes sobre la hor-
da de los vientos, obligando a Eloeklo y sus legiones a limitar su
radio de accién a los confines montaiosos mds remotos y
deshabitados, muy lejos de las moradas de los hombres.

Finalmente llegé el dia predicho por Aiwendil: en el ano 2951
TE., Sauron, el Senor Oscuro, regresé a Mordor, declarando su exis-
tencia abiertamente a un mundo aterrorizado. Incluso los noldor de
Niebla Eterna quedaron asombrados, pues no supieron que se trata-
ba de él hasta el altimo momento. En ese mismo momento, Nestador
coloc la dltima Lagrima de Yavanna en el hogar de fuego de la sede

de la logia en Tol Ely, v reunié a los

Cuiviémar, diciéndoles: “Ahora llegari el
conflicto definitivo de esta edad, en el
que nuestra bsqueda llegari a su fin vy el Norte quedara libre de los
crimenes cometidos por Morgoth contra Yavanna. Arda Mancillada
permaneceri sometida al Mal —como es su destino—, pero nunca
mds podrd el mal reunirse de nuevo: tras la caida de Sauron, los
servidores del Mal quedarén separados para siempre.”

® 3.9 la guerra @
oel anillo

La guerra que provocaria la derrota definitiva de Sauron no explota-
ria hasta después de otros sesenta y siete aios. Durante aquella calma
anterior a la tormenta, los Cuiviémar iniciaron la Cancién del Desper-
tar, el gran ritual que desencadenaria el poder adormecido de Yavanna
para que restaurara Forodwaith a su estado natural: Forodwaith como
podria haber sido antaro, si Morgoth no hubiera erigido las Montaias
de Hierro y atormentado la tierra con su voluntad destructiva. El niime-
ro de_yavanniri, en total, era de sesenta y ocho; v las canciones-rito de
cada una requeria una preparacion que duraba todo un coranar, un ano
solar completo. Tras la finalizacion de cada ceremonia, la ligrima se
disolveria, alcanzando una forma liquida primero y luego gaseosa, para
elevarse desde Tol Ely y el Lago de la Bruma como una neblina dorada,
dispersiindose por el aire de Forodwaith, domando el frio, expulsando a
la horda de los vientos; o asentandose en el corazon helado de la tierra,
y provocando el brote de una nueva vida, limpiando la maldicién de
Morgoth y obligando a sus legados a regresar a las Profundidades.

La Guerra del Anillo, la basqueda para destruir el Anillo Gobernante
de Sauron, comenz6 en Eriador, pero se fue desplazando hacia el sur,
como debia ser, en direccion a Mordor, dejando a Forodwaith converti-
da en una region del noroeste de la Tierra Media que no jugd ningin
papel activo, en ninguno de los dos bandos, en el mayor conflicto de
toda la Tercera Edad. Pues la victoria de los Cuiviémar coincidid, como
habia predicho Aiwendil, con la caida del Seior Oscuro. El tercer dia de
Gwirith, en el afio 3019 de la Tercera Edad del Sol, el Anillo Unico fue



ido en la forja donde habia nacido, y el espiritu de Sauron desapa-
de Arda para siempre. Ocho meses més tarde, el Gltimo coro de la
i6n del Despertar fue entonado en Niebla Eterna. Los Pueblos
del Yermo del Norte experimentaron el invierno més suave que
an conocido, al que siguié una primavera llena de gozo: pero el
ory la desesperacion se apodert de las criaturas de Morgoth, y las
10 se suicidaron directamente decidieron refugiarse en lugares pro-
v 0sCuros, y no se atrevieron a aventurarse hacia la superficie
muchos afios después, a menos que el hambre o alguna otra nece-
imperiosa las obligara a hacerlo.

3.10 la cuarta eoao @

a vez conseguida su mision, Nestador disolvié a los Cuiviémar,
or abandonaron Niebla Eterna, en busca de los Puertos
de Lindon; pero los elfos de las nieves permanecieron en la
‘Media, deseando tinicamente contemplar la luz de Helecthil
{ite Losp’indel, la viuda de su lider K'elektor, decidi6 reunirse
st marido, uniéndose a los noldor en su viaje hacia el oeste).
ibargo, tras la finalizacion de la Tercera Edad, los elfos de las
se aventuraron s6lo en escasas ocasiones en Forodwaith, pues
n los pristinos reinos congelados del extremo Norte. Y asi
los elfos entraron también en declive, y la Cuarta Edad
s convirtiéndose verdaderamente en la Edad de los Hombres.
~ Con la destruccion de los reinos nimendreanos en Eriador v el
ive de Gondor, la profesion de ballenero fue muriendo poco a
'y los barcos dejaron de navegar hasta la Bahia de Forochel.
te la Cuarta Edad, la reconstruccion de Tharbad significé el
de los balleneros, aunque entonces navegaron no sélo bajo la
de Cardolan, sino bajo la bandera de Armor. Bajo el reinado
sar, primer rey de los Reinos Reunidos del Norte y del Sur, se
numerosas expediciones hacia Forodwaith. Con los cami-
én abiertos y las ciudades y fortalezas recién reconstruidas, el
tio de pieles y marfil volvié a ser muy provechoso. Los hom-
an cazar y comerciar sin miedo a que los bandidos y los
s dsaltaran sus caravanas de mulas o de provisiones.
renovacion de los tratos abandonados hacia mucho tiempo
os ystivit talven v los herederos de Nimenor provocé, ine-
nente, algunas confusiones y malentendidos, ya que los
s del sur intentaban imponer su voluntad sobre el norte.
pronto averiguaron los recién llegados, ni la tierra ni su
o eran negociables, v esa comprension provocd una mutua
i6n en poco tiempo. Con el paso de los anos, los lossoth se
on menos reservados v, en muchos casos, comerciaron ac-
nénte con los surefios. El pueblo de Mulkan {antafio poco
Nds ue un rastico campamento de lossoth y riberefios situado
fite de la Tundra Erosionada) se convirtié en un asenta-
e buen tamano y muy transitado, y, aunque no era con-
do “grande” por los propios sureiios, funcioné como base
graciones para quienes deseaban aventurarse hacia el norte.
o como Nestador habia predicho, durante la Cuarta Edad
waith no estaria carente de peligros. Aunque ya no conta-
ban eon el odio de Sauron para espolearles, los orcos v los trolls
Jivin infestaban muchas de las montaias, y los dragones se-
- morando donde siempre lo habian hecho. Los viajeros no
taban adentrarse mucho en el Yermo del Norte para encon-
enturas... o para que éstas les encontraran a ellos.

@ 3.11 La cuenta ®
oe Los anos

L siguiente cronologia resume la historia de Forodwaith des-
it en la seccion anterior. También registra los nombres y acon-
ientos a los que se hace referencia en otros puntos de este

madulo. No es una cronologia exhaustiva; mas bien pretende pro-
porcionar al Director de Juego una referencia rapida a los aconte-
cimientos de mayor importancia.

SEGUNDA EDAD

1-900 aprox. Forodwaith es imposible de habitar. Mientras las
fuerzas del viento y la erosion crean dejan su marca en los
embarrados escombros de las Montanas de Hierro, los arroyos
y los rios que aparecen cuando la nieve se funde en verano
intentan llegar hasta el mar. Llegado un momento, algunas
semillas y esporas procedentes del Sur son empujadas por las
tormentas de verano hasta el norte, v asi consiguen echar raiz
las primeras plantas en el Yermo del Norte.

498-512 Thilgon de Lindon guia a numerosas expediciones hacia
los desconocidos yermos que han sobrevivido a la destruccion
de Angband, intentando acelerar la curacion de la tierra,
aunque sin quererlo acaba despertando al Balrog del Pozo de
Morgoth, quien acaba con su vida.

900-1300 aprox. Los animales comienzan a emigrar hacia
Forodwaith, tras la reciente aparicion de vida vegetal en la region.

1300-1700 aprox. Elfos silvanos del norte de Rhovanion
comienzan a realizar incursiones en Talath Uichel durante los
meses de primavera y verano,

1695-1701 En Eriador explota la guerra entre Sauron y los elfos.
1697-1699 El reino noldorin de Eregion cae ante la embestida de
Sauron, pero varios noldor consiguen huir hacia el norte. Un
grupo de refugiados, liderados por Lindor, no consigue alcanzar

la seguridad de Rivendel y se ve obligado a retirarse hasta
Forodwaith, perseguido incansablemente por un servidor de
Sauron, Celebring. Lindor cae en combate contra Eloeklo, pero
algunos de sus companeros, encabezados ahora por la mistica
Oleth, evitan su captura refugiandose en el Pozo de Morgoth.

1700 Gracias a una vision mistica, Oleth lleva a los noldor hasta
el valle oculto de Niebla Eterna, donde funda la Logia del
Despertar. Sauron llama a Celebring desde el sur, pues su
posicién en Eriador se ha visto comprometida por causa de la
llegada de una armada niimenéreana. Como tltimo ataque

- contra los noldor fugitivos, Celebring despierta a los dragones
de las Ered Rhivamar. Oleth es asesinada, pero Nestador la
sucede como Maestro de la Logia.

1701 Bajo el gobierno de Nestador, los noldor expulsan a los
dragones de Niebla Eterna, asegurando sus fronteras con
numerosas protecciones magicas.

1700-2200 aprox. Bajo el liderazgo de Galator, un grupo de
elfos silvanos abandona Rhovanion v ocupa permanentemen-
te Talath Uichel, mostrando su descontento hacia el intrusivo
gobierno del elfo gris Oropher sobre Bosqueverde. Se converti-
rin en los lossidil, los elfos de las nieves, y Galator cambiara
su nombre por K'elektor, Senor del Hielo.

1800-2200 aprox. Los Creadores de Abalorios colonizan las
costas de Forochel, pero desaparecen misteriosamente
mientras otros hombres comienzan a emigrar hacia la regién.
Los balleneros nimendéreanos procedentes de Cardolan
comienzan a surcar la Bahia de Forochel.

1941 Nimendreanos de Cardolan establecen el pueblo ballenero
de Achrond cerca del Cabo de Forochel.

2000-2250 aprox. Hoarmirath el Espectro del Anillo envia sus
hordas trdicas contra quienes se nieguen a reconocer a Sauron
de Mordor como dios y como rey. Las subsiguientes guerras
empujan a los ancestros de los ystavit talven (los tanssijat y los
levedjilat) hacia el oeste, a través de Talath Uichel y hasta
Forochel. Los elfos de las nieves traban amistad con estos
pueblos fugitivos, uniéndose a ellos en su huida. La persistencia
de las incursiones trdicas precipita una separacién en el seno de
los tanssijat, que se dividen en los jaamiehet vy los moradores de
bergs, o merimetsistijat. Los levedjalat evolucionan hasta
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Se trasladan hacia el oeste, hasta la Tundra Erosionada, y se
establecen junto a sus rios y junto a las costas de Hiab Helchui.

2250-2400 aprox. Los enanos intentan establecer algunas minas en
las Montanas Marchitas y en las Ered Rhivamar. El frio y el
tiempo que se tarda en transportar el mineral suponen obsticu-
los demasiado grandes, y las minas acaban siendo abandonadas.

3319-3345 El Segundo Cataclismo. La Caida de Nimenor
provoca la transformacién del mundo en globo, motivo por el
cual Forodwaith sufre muchas catistrofes. Las incursiones
trdicas desaparecen. El vala Ulmo hace emerger hasta la
superficie de la Tierra sin Tierra un fragmento de la limpara
perdida de Illuin (Helecthil). Reconforta a los elfos de las
nieves, que viajan hasta la Tierra sin Tierra, atraidos por la luz
de Helecthil. Alli, ICelektor comienza la construccién de
Helloth, una majestuosa ciudad de hielo, para morar en ella.

3430-3441 La Guerra de la Ultima Alianza de Elfos y Hombres
provoca la caida de Sauron en Mordor. Con la excepcién de
los noldor de Niebla Eterna, que viajan hacia el sur para
luchar bajo el estandarte de Gil-galad, el conflicto pasa
completamente desapercibido en el norte.

TERCERA EDAD

48 ICelektor completa la construccién de Helloth. A partir de ese
momento, los elfos visitan mucho menos Forodwaith.

870-930 Amlaith, primer rey de Arthedain, proclama todo
Forodwaith y sus habitantes como protectorado de Arthedain.
Envia expediciones al Yermo del Norte en busca de un puerto
maritimo, pero las duras condiciones climaticas frustran todos
sus esfuerzos. El nieto de Amlaith, Malgolodh, queda
sepultado en las Ered Rhivamar.

1276-1300 El Seior de los Nazgfil (que se da a conocer como el
Rey Brujo) establece su reino en Angmar. Los lumimiehet de
Talath Uichel pasan grandes sufrimientos debido a los ataques de
los orcos y los hombres malvados de aquella tierra. La manipula-
ci6n mégica a la que somete el Rey Brujo al clima de Eriador
tiene graves consecuencias sobre los ystivit talven; la creacion de
una colonia de guerreros de trineos trdicos en las Ephel Angmar
tiene resultados similares sobre los habitantes de Forodwaith.

1301 Las fuerzas del Rey Brujo capturan la ciudadela arthadan
de Minas Eldanaryaron.

1304 Los berninga de Talath Uichel se distancian de los lumimichet
debido a la negativa de éstos a unirse a la defensa de la condena-
da Bernastath, que es arrasada por las legiones de Angmar.

1310 Los supervivientes de Bernastath ponen punto y final a su huida,
fundando Ligr Wodaize Berne en las orillas del Lago de los Osos.

1408-1410 La Segunda Guerra del Norte en Eriador, en la que
Sauron devasta Cardolan. Los balleneros procedentes de ese
reino, antaio una imagen muy comin en Forochel, ven
reducido su niimero enormemente, aunque los que son de
origen gondoriano o independientes seguirin navegando por
el norte durante muchos siglos ms.

1439 El artesano umitico Galgrin establece Vasaran Ahjo en la
orilla oriental del Lago Olvidado.

1545 El Ano de los Dragones. La hechiceria del Rey Brujo
despierta a los dragones del Yermo del Norte, sembrando el
caos entre los Pueblos Libres de Forodwaith. El dragén
Canadras mata a Galgrin y roba su martillo magico. Una
ballena-demonio procedente del Mar Circundante acaba con
la vida de ICelektor, senor de Helloth.

1635-1636 La Gran Plaga devasta gran parte de Eriador, pero tiene
poco efecto sobre Forodwaith. S6lo un puiado de pueblos
lumimichet de la Tundra Erosionada y la Tundra del Pasto
resultan danados. El jefe orco Agog se alza como caudillo de
todas las tribus orcas de las Montanas Marchitas. El Rey Brujo
hace circular varios abalorios manipulados por ¢l entre los ystivit
talven, recogiendo una terrorifica cosecha de muertos vivientes.

1640 EI mago Aiwendil (Radagast) visita Niebla Eterna, revelando
a los noldor la primera de las Ligrimas de Yavanna. Se inicia la
mision de reunir todas las pavanniri en Niebla Eterna. Una
rebelién entre los orcos de las Montanas Marchitas provoca el
asesinato de Agog, aunque el golpe falla, y Nog, el hijo de Agog,
ejecuta a todos sus lideres. Nog se convierte en un titere del
Rey Brujo pero, debido a su incapacidad en el gobierno, las
tribus orcas comienzan a pelearse otra vez entre ellas.

1974-1975 La Tercera Guerra del Norte en Eriador deja todo
Arthedain y Angmar convertidos en terrenos desolados. Los
actos del Rey Brujo en el norte llegan a un repentino fin.
Arvedui, el rey de Arthedain, se ahoga en la Bahia de Forochel,
llevindose consigo las palantiri de Fornost Erain y Amon Siil.
Libre del abrazo mégico del Rey Brujo, el clima en Forodwaith
revierte lentamente a su estado natural, librando a los ystivit
talven de una extincién casi segura. Sin embargo, la desaparicion
de Arthedain reduce en gran medida los contactos con el sur,
limitando el comercio de marfil y pieles. Los berninga parten del
Yermo del Norte, regresando a su ancestral tierra natal en los
valles del Anduin, libres al fin del dominio del Rey Brujo.

1981-1999 Expulsados tras la pérdida de Khazad-dm, los
enanos del Pueblo de Durin exploran las Montanas Marchitas
y las Ered Rhivamar, pero intentan excavar muy pocas minas.
Mis adelante, estos mismos enanos se asentardn en Erebor.

2758-2759 La Primera Guerra del Viento, en la que Eloeklo redne a
los espiritus del viento y del frio para atacar a los noldor de
Niebla Eterna, que estin inmersos en su busqueda de las

yavanniri. Los ystiiviit talven pasan grandes sufrimientos. Los
nmuistajat examinan sus canciones y relatos en busca de conoci-
mientos perdidos que pudieran protegerles. En el sur, estos afos
son conocidos bajo el término general del Largo Invierno.

2911-2912 La Segunda Guerra del Viento. Los ystivit talven
vuelven a sufrir mucho bajo el frio sobrenatural. Sélo la tenaz
lucha de los lumimiehet contra los lobos blancos les permite
rechazar a estas criaturas hacia Eriador, cuyos habitantes
recordardn estos anos como el Crudo Invierno.

2941 Tras el exterminio de numerosas tribus orcas en la Batalla
de los Cinco Ejércitos, Talath Uichel y la Tundra del Pasto
quedan libres de sus estragos durante muchos anos.

2951 Sauron se declara abiertamente a toda la Tierra Media
desde Mordor. Nestador coloca la tltima de las pavanniri en el
hogar de fuego de Tol Ely en Niebla Eterna. Comienza la
Cancién del Despertar.

3018-3019 La Guerra del Anillo, en la que Sauron es derrotado para
siempre, coincide con la finalizacion de la Cancién del Despertar,
Los Pueblos Libres de Forodwaith experimentan un alivio en el
corazén y en la mente, pero las criaturas maléficas pierden
cualquier tipo de propésito o direccién. La horda del viento es
desterrada a lugares remotos y desolados, y la tierra es curada de la
mancha de Morgoth. Comienza la Primavera de Yavanna, y los
elfos de Niebla Eterna abandonan para siempre la Tierra Media.

Cuarta EDAD

1 Veryatar (Beretar), Capitin de los Montaraces del Norte, se
convierte en Regente de Arnor. Muchos bandidos y medio
orcos al servicio del mago Saruman huyen hacia Forodwaith.
Muchos mueren de frio, pero otros se convierten en un
problema para los ystiviit talven. '

5 El Rey Elessar reafirma el antiguo protectorado de Amlaith
sobre los lossoth. Se envian montaraces hacia el norte para
ayudar a eliminar a los secuaces de Saruman. Los barcos
balleneros vuelven a surcar las aguas de Forochel.

15 El Rey Elessar regresa al norte. Los contactos con los ystivit
talven aumentan, a medida que los mercaderes de picles, los
cazadores de marfil y los balleneros vuelven a frecuentar el
norte en gran nimero.



4.0 LA TIERRA

orodwaith es la més joven de todas las regiones de laTie-
rra Media, pero su historia fisica es también la més vio-
lenta, pues se ha visto sacudida por cataclismos y catastrofes, asi
como por el interminable azote del viento y el glaciar. Nacidos de
la destruccion de Angband y las Montafias de Hierro, el Cabo de
Forochel y la tundra de Talath Uichel permaneceran inhabitables
durante muchos siglos después de la caida de Morgoth. E incluso
cuando las titanicas fuerzas de la naturaleza se hayan calmado lo
bastante como para permitir la presencia de vida en el Yermo,
Forodwaith seguird siendo una tierra en guerra consigo misma.
Nota para el DJ: Para una descripcion fisica mds detallada de las
regiones especificas o de los rasgos geogrdficos, consulta la entrada ade-
cuada de la seccion 11.

® 4.1 Forochel &

Morgoth dej6 desoladas todas las tierras que rodeaban su forta-
leza de Angband, mancillando todo lo que podia ser arruinado y
destruyendo lo que no. La tierra quedé desnuda y oscura, sometida
a brujerfas impias. Al final de la Primera Edad, Angband fue des-
truida y la mayoria de las tierras cercanas a ella fueron arrancadas
de la Tierra Media, hundiéndose en el Belegaer. Aunque la espada
de la malicia de Morgoth fue hecha aficos, sus odiosos legados
todavia existen. El Cabo de Forochel es uno de esos legados.

Porque aunque esta region sobrevivié a la ruina de Angband,
no lo hizo intacta. La apocaliptica batalla que provocé el hundi-
miento de Beleriand también sepulté grandes mesetas, como la
Tundra de Piedra al oeste de las Ered Rhivamar, lo que provocé
que enormes secciones del norte de Endor se arquearan y rompie-
ran debido a la tensién, dando nacimiento a las Montafnias Mar-
chitas. Aunque el Cabo de Forochel permanecié6 sin vida durante
muchos siglos de la Segunda Edad, a medida que las esporas y las
semillas comenzaron a echar raices al ser desplazadas por el vien-
to desde Eriador, la regién comenz6 a ser ligeramente habitable.

El clima de Forochel es ligeramente peor que el de Talath Uichel,
situada algo mas al sur. Las aguas del Belegaer ayudan a moderar
el clima, y la zona es mds dificil de controlar para el Rey Brujo
desde Angmar. Sin embargo, durante el invierno la regién est4
sujeta a numerosas tormentas de frio (naturales) procedentes del
hielo glacial de la Tierra sin Tierra, mientras que los meses de
verano parecen muy frios para quienes estin acostumbrados al
clima de las célidas tierras del sur.

® 4.2 talath dichel ®

La llanura de Talath Uichel emergié de la destruccién de las
Montanas de Hierro durante la Primera Edad. El lecho de roca de
la cordillera fue quebrado por las fuerzas desencadenadas duran-
te la Guerra de la Célera, y sus picos se desmoronaron y se hun-
dieron. Los escombros resultantes formaron la base de la tundray
las llanuras del norte. El infinito poder de la erosién fue provo-
cando gradualmente un patron de drenaje sobre la zona, que con
el paso de los siglos acabé siendo habitable.

La regién comprende dos grandes franjas de terreno divididas por
unavasta extension de prados agrestes, ciénagas y marismas. La franja
norte, cercana al Mar Olvidado y situada al sudeste de las Montaias
Marchitas, es la Tierra de los Lagos. Su contrapartida del sur, que
limita con Eriador, es la Tundra Erosionada. Separa ambas extensiones
de tierra la Tundra del Pasto, una larga y ancha llanura que se extiende
entre las costas de Forochel hasta Angmar. La Tundra del Pasto es
llamada Hyvéimetsistyksen Maa, la Tierra de la Buena Caza, por los

lumimiehet, y estd irrigada por los dos grandes rios de Forodwaith: el
Everhir por el sur y el Lhiichir por el norte. En los puntos més alejados
del mar y de los grandes rios, la Tundra del Pasto esté perpetuamente
congelada bajo la hierba y los liquenes que cubren su suelo. Carece de
cualquier tipo de irrigacién subterrinea, y estd salpicada de numero-
sas ciénagas y arroyos de poca profundidad. Los rios de la Tundra
Erosionada corren rapidamente hacia el noroeste, en direccién al Hab
Helchui, mientras que los de la Tundra del Pasto avanzan hacia el
oeste en direccién a la Bahia del Hielo Agrietado. Las aguas del sur de
la Tierra de los Lagos corren hacia la Bahia Resguardada, mientras que
las del norte desembocan en el Mar Olvidado.

® 4.3 La fFrontera @
eriaooriana

La transformacién de las mesetas del norte de Eriador a medi-
da que se avanza hacia las llanuras de Talath Uichel parece repen-
tina para quienes no conozcan bien la region. Todavia se pueden
distinguir los signos de las antiguas calamidades provocadas por
la caida de las Montanas de Hierro, al igual que los cambios cau-
sados por los frios vientos de Morgoth y los trabajos de los pasto-
res y los granjeros. Por encima de todo, quienes estén versados en
los conocimientos de las hierbas podran sentir la fuerza de la na-
turaleza, que soporta y resiste todas estas dificultades.

En la Edad de las Estrellas, las Montanas de Hierro descendian
hacia las tierras bajas de Eriador convertidas en una serie de agres-
tes colinas y escarpadas quebradas, a menudo carentes por comple-
to de terreno cultivable debido al omnipresente hielo glacial. La
caida de Morgoth precipit6 un gradual reblandecimiento de la tie-
rra, cubriéndola de escombros y polvo, que pronto fueron esculpi-
dos por la suave lluvia, quedando el suelo cubierto de hierba y
tojos, gracias a las semillas empujadas por el viento. A continua-
cién llegé el bosque, en forma de arbustos y abetos, y ocasionales
abedules junto a los arroyos. Con ellos llegaron los ciervos, las ca-
bras salvajes, los alces, los lobos, los osos, los zorros y los visones.

El principal rasgo topografico de la frontera es Rammas Forod, los
desmoronados fragmentos de las antiguas montanas apilados sobre
un alargado promontorio que desciende desde los terrenos més eleva-
dos del sur, las Colinas del Creptsculo y las tierras bajas de Arthedain,
en direccién a la Tundra Erosionada en el norte. Allf pastan los anima-
les (aunque no en cantidades tan grandes como en las zonas méds me-
ridionales), lo que permite la produccion de una lana fuerte y de bue-
na calidad. Al oeste se encuentra Numeriador, una regién mis salvaje,
que asciende hacia las Montanas Azules, y que quedd en su agreste
estado actual tras las violentas catdstrofes que dieron forma a la Bahia
de Forochel y el Golfo de Lhan. Sin embargo, debido a su salvaje
violencia, los rios del noroeste de Eriador fluyen a través de valles de
laderas escarpadas y suelo fértil, lo que permite a los ribereiios despla-
zarse con sus canoas hasta la tundra descubierta con relativa facilidad.
El extremo oriental del Rammas se convierte en una regién de ondu-
lantes colinas que antafio fue conocida como las Ciénagas del Norte.
En los siglos posteriores a la aparicion de Angmar, sus escasos valles,
fértiles y aislados, han sido abandonados por todos salve los orcos; en
la actualidad son una tierra de nadie.

® 4.4 la tierra sin tierra @

Mis alld del Cabo de Forochel, separada en verano del resto de
la Tierra Media por un estrecho canal de agua, se extiende la Tie-
rra sin Tierra. Este desierto artico cubre las antiguas aguas del
Ekkaia, el Mar Circundante. Es un yermo que sélo los elfos de las
nieves se atreven a hollar, y cuyos misterios sélo conocen ellos,

La capa de hielo que cubre el mar polar varia. La zona central
del Ekkaia cuenta con una masa de hielo sélido permanente, que




circula lentamente dentro de la cuenca polar, y a la que cada in-
vierno se anade una franja de hielo que se forma sobre la superfi-
cie del mar. Las corrientes y los vientos rompen esta capa para
formar todavia mids masas de hielo que circulan y se desplazan
hacia el sur.

Aunque hay ciertas fluctuaciones estacionales en el clima de la
Tierra sin Tierra, en su mayor parte es un desierto de nieve y
hielo cuya temperatura no se encuentra por encima del limite de
la congelacién en ningiin mes del ano. La mayorfa de sus escasas
precipitaciones aparecen en forma de unas secas y duras particu-
las de nieve, semejantes a granos de arena, que son empujadas
por el viento. El increible frio de la region es debido a su latitud
dentro del globo. La inclinacién del eje de Arda impide que la luz
del sol alcance la zona durante el invierno. Incluso durante los
breves meses de verano se recibe muy poco calor del sol debido al
reducido dngulo con el que sus rayos alcanzan la superficie; de
hecho, gran parte de la luz resulta reflejada en el hielo.

Una caracteristica distintiva del clima polar es su efecto sobre
los periodos de luz y oscuridad. En el polo, el sol desaparece por
completo durante aproximadamente seis meses, dejando que el
brillo de Helecthil sea la tinica iluminacién de los campos de hie-
lo que lo rodean; durante otro periodo de igual duracién, el sol
flota constantemente sobre el horizonte, aunque nunca a dema-
siada altura, de forma que la iluminacién solar entra en contacto
con la superficie con un dngulo muy oblicuo, y atraviesa una fran-
ja de atmosfera mucho mds densa que en latitudes inferiores.

Aunque el Mar Circundante siempre esti frio, las aguas situa-
das entre la superficie y una profundidad de unos 190 metros
tienen una temperatura mas variable. Eso se debe al latente calor
de la congelacién y el deshielo, a la salinidad de la congelacion y
posterior derretimiento del hielo, y a la precipitacién y las varia-
ciones en la situacion de los bloques de hielo. La capa permanen-
te de hiclo que cubre el mar varia en grosor segiin el grado de
salinidad (que estd directamente relacionado con el grado de eva-
poracion). El hielo de primer afio tiene un grosor medio de unos
I5 centimetros, mientras que el hielo que se ha mantenido du-
rante varios anos tiene un grosor medio de 30 centimetros.

@ 4.5 el clima y el viento &

El Yermo del Norte es inmenso, y por lo tanto presenta diver-
sas variaciones en su clima, desde las temperaturas mas suaves
del norte de Eriador hasta el dspero ¢ implacable invierno de la
Tierra sin Tierra, desde las cordilleras montanosas cubiertas de
nieve hasta la tundra azotada por el viento. Aunque las latitudes
mds septentrionales presentan un frio natural extremo, Forodwaith
también sufre graves inviernos provocados por los oscuros desig-
nios de Angmar. El Rey Brujo, que continuamente intenta despla-
zar hacia el sur los climas frios de la regién para asi danar Eriador,
ha causado grandes problemas en Forodwaith. El clima suele ser
bastante impredecible, cambiando su curso natural de forma in-
esperada para amoldarse a los antojos del Rey Brujo.

Al nacer de la destruccion del reino de Morgoth, Forodwaith nunca
ha estado libre del frio que éste llevé hasta la region. Cuando Niimenor
fue destruida y Aman quedé apartada del mundo en el aio 3319
S.E., Ildvatar cambi6 la forma del mundo. Al quedar Arda converti-
da en un globo giratorio, se desencadenaron fuerzas disruptoras en
las pautas tipicas de presion y temperatura (que afectaban al viento
y a las precipitaciones), y se creé un rango de inestabilidad mucho
mayor en la zona situada entre las latitudes occidentales medias y las
latitudes orientales polares. Ese trastorno en los vientos que sopla-
ban tanto a poca altura como a gran altura creé una nueva relacién
entre los sistemas tormentosos frontales de la superficie y las rafagas
de viento polar de gran altura, provocada por las impredecibles osci-
laciones de la corriente que hacia moverse al globo.

En general, Forodwaith es una tierra de veranos cortos e invier-
nos frios, mientras que tanto el otono como la primavera tienen una
funcién meramente formal. El otofio comienza a finales de Ivanneth
y dura hasta principios de Hithui, cuando los vientos giran hacia el
nordeste y la temperatura comienza a descender; las temperaturas
medias en verano oscilan entre los 4 grados y los 20 grados bajo cero.
En invierno, los vientos procedentes de la Tierra sin Tierra dominan
Forodwaith. El viento que prevalece es el del nordeste, que normal-
mente suele ser muy seco, y que por ese motivo no provoca un des-
censo precipitado de las temperaturas. Cerca de las costas, las galernas
recogen la humedad del océano y dejan caer densas tormentas de
nieve sobre las laderas de las Montanas Azules y el Valle del Lhan.
Los vientos del noroeste, procedentes del Belegaer, pueden traer con-
sigo copiosas cantidades de lluvia, aguanieve y nieve, pero tales tor-
mentas suelen ser bastante raras. Ocasionalmente, las tormentas mas
fuertes procedentes del mar acaban abriéndose paso tierra adentro
para cubrir Forochel con un prolongado temporal de lluvia y nieve.

En verano, los débiles frentes de calor procedentes del Valle del
Lhan en el sur llevan un calido y himedo aire hasta la region que
choca con el fuerte frio que flota sobre la Bahia de Forochel. Eso
provoca violentas tormentas de nieve y repentinas precipitaciones
en forma de aguanieve v lluvia helada. Tales tormentas suelen repe-
tirse a lo largo de todo el verano, desde finales de Nérui hasta media-
dos de Ivanneth. En general, durante los meses de verano las brisas
meridionales procedentes de Eriador tienen un efecto de calenta-
miento sobre Forodwaith. Estas calidas brisas no traen demasiadas
precipitaciones, pero moderan la temperatura del aire v permiten
que otros frentes célidos alcancen la regién con mayor facilidad.

Nota para el DJ: El clima en las bahias y en las zonas costeras
es extremadamente impredecible. Es necesario realizar una ma-
niohra de Climatologia, Dificil (-10) en ¢l caso de un ystivit
talven, o Extremadamente Dificil (-30) en el caso de alguien que
no sea nativo de la zona, para predecir el clima que va a hacer en
un dia conereto. La principal dificultad para quienes no son nati-
vos de la zona es la poca familiaridad que tienen con las condicio-
nes frias de la zona y su incapacidad para predecir como va a
actuar una masa de aire frio. !

En otofio, los bloques de hielo comienzan a formarse a lo largo de
las regiones costeras del norte. Es una época peligrosa para pisar el
hielo, pues puede romperse o agrietarse repentinamente bajo el peso
de un viajero, precipitandolo en las heladas aguas de Forochel. Cual-
quier barco atrapado en un bloque de hielo que se estd formando
podria permanecer atascado alli hasta la primavera (o incluso para
siempre). Durante el breve otono, el mar continta congelindose,
extendiendo los bloques de hielo hacia el sur. A mediados de Hithui,
las bahias mds pequenas del norte estan completamente congeladas,
y los antiguos danos del Enemigo Negro vuelven a florecer.

Mientras dura el invierno (generalmente desde mediados de
Hithui hasta mediados de Lothron), los bloques de hielo mantie-
nen su solidez, y solamente pueden ser atravesados por quillas ex-
tremadamente resistentes y fuertes. Las temperaturas medias del
invierno oscilan entre los 8 v los 39 grados bajo cero. Sin embargo,
el invierno es muy largo, y las cifras indicadas pueden variar en
+12 grados a principios de Hithui o -12 grados a mediados de
Ninui, El deshielo de primavera tiene lugar a mediados o a finales
de Nérui. Las rafagas heladas procedentes del norte se reducen en
intensidad y frecuencia, la temperatura comienza a ascender y los
bloques de hielo comienzan a agrietarse y romperse.

Al igual que el otono, la primavera es una época peligrosa para
los viajeros que intentan cruzar el hielo. La temperatura va su-
biendo cada vez mds, y a finales de Norui alcanza a ser de 2 gra-
dos bajo cero durante el dia y 26 grados bajo cero durante la
noche. El verano parece ser un breve oasis de calor en un desierto
de frio eterno. Los bloques de hielo han desaparecido a finales de
Cerveth, y la temperatura media asciende hasta los 7 grados por
la manana y los 8 grados bajo cero durante la noche. La variacién
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Alcance de la capa de hielo en invierno
Nota: Las temperaturas muestran las medias
estacionales

159 C en verano

1° C en invierno

- s
Sl T
x:\:i‘.'\k 1 ,r/ .( /f ‘H = e 'A? ]
A AL A/ i E
A AL AL ’;(-\ -~ -~ "\A‘E\A
/_ et ool 4 J I “‘*-Q‘ A5
Qe i ;/

L

T

de las temperaturas durante el verano es inferior a la del invierno,
y solamente se suelen registrar diferencias de +/-6 grados centi-
grados durante estos meses. Desgraciadamente, este respiro es muy
breve, pues sélo dura desde mediados de Cerveth hasta mediados
de Ivanneth.

Nota para el DJ: Las victimas que caigan al mar por haberse
roto el hielo sufrirdn 1-10 puntos de daiio por cada 10 asaltos
f!"u’.' Pl‘,'.i"fnﬁh'lfzfﬁ” en el ﬂgﬂ'ﬂ.

CONDICIONES CLIMATICAS UNICAS
Existen algunas situaciones climéticas u otros fenémenos del
tiempo que sélo se pueden observar en el helado norte. La mayoria
son condiciones naturales, pero pueden ser provocadas por actua-
ciones mégicas intencionadas por parte del Rey Brujo (o algin otro
espiritu malvado) sobre los patrones climiticos normales.

GURTHUL
(S. “Viento Mortal”; La. Talven Henki)

El término gurthul hace referencia a las galernas procedentes
de la Tierra sin Tierra. Como dice el antiguo dicho nimenéreano,
“Si hasta los elfos sienten el frio, eso deberia servir de aviso para
las demas razas”. El viento mortal es mds comun en el invierno,
pero en ocasiones puede llegar a soplar durante finales del otofio
o principios de la primavera. El gurthul puede ser detectado antes
de que el viajero se vea alcanzado por €l con una maniobra de
Climatologia, Rutinaria (+30) para los ystivit talven, y de difi-
cultad Ficil (+10) para quienes no sean nativos de la zona.

Mis que como una masa de nubes de tormenta en movimien-
to, el gurthul asume la forma de un banco de niebla que se aproxi-
ma. A medida que el viento se va acercando, el aire se vuelve cada
vez mis frio, y la temperatura puede llegar a bajar hasta 12 gra-
dos centigrados. El viento se hace mis fuerte hasta que llega a
alcanzar los 80 kilémetros por hora. En realidad, el banco de nie-
bla esta formado por nieve y cristales de hielo empujados por el
ululante viento. Cualquiera atrapado en un gurthul sin proteccién
alguna recibird 1-10 puntos de dano de frio y 1-10 puntos de
daio adicionales por cada 10 minutos que permanezca expuesto
a la tormenta. El gurthul suele pasar en 30 minutos o una hora,
transcurrida la cual la temperatura se mantiene en el punto mas
bajo alcanzado durante la tormenta, subiendo ligeramente du-
rante las siguientes horas (segin las demds condiciones climéticas).

HELECTHIL
(S. “Resplandor Helado”; La. Taivaantuli)

El resplandor nocturno procedente del fragmento de Illuin cu-
bre sobre todo la Tierra sin Tierra y las costas del Mar Circundan-
te, pero puede apreciarse ligeramente desde puntos tan meridio-
nales como la Tundra Erosionada y Talath Uichel. Helecthil es
una guia muy qtil para quienes viajan por la zona, pues siempre
sefala el camino hacia el norte. Aunque no es lo bastante caliente
como para derretir el hielo, el constante resplandor de Helecthil
domina el abrumador clima polar del terreno que lo rodea (aproxi-
madamente en un radio de cinco kilémetros). Este efecto positi-
vo permite a los elfos de las nieves de Helloth sobrevivir en el
desierto drtico con una relativa comodidad.

Los climas de
Forodwaith



Atrapado en un
viento mortal

INFIRITH
(S. “Mente Apagada”; La. Hdiipyminen Mieli)

La vision de una interminable y aterradora inmensidad de
hielo y nieve sin caminos, en la que nadie salvo los elfos o
quienes estin irremediablemente perdidos o condenados se
han internado, es suficiente para provocar la locura o la des-
esperacién en quienes se adentran en la Tierra sin Tierra. Un
mortal que vague por esa regién y tenga una Presencia infe-
rior a 74 corre peligro de volverse loco por la desolacién que
le rodea. Tales individuos deben hacer una TR contra un ata-
que de nivel 5 cada dia o comenzaran a perder lentamente el
contacto con la realidad. Si se falla una TR, el viajero perdera
1-10 puntos de Presencia por dia a partir de ese momento.
Cuando la Presencia del personaje se reduzca por debajo de
24, la mente de la victima se desvanecerd y se volverd com-
pletamente loco.

A continuacion se describen algunas de las reacciones mas co-
munes provocadas por el infirith:

— El individuo se siente a gusto y con calor, de forma que desea
quitarse la ropa que le protege del frio. La victima no puede
ser convencida de que se encuentra en peligro, y pronto muere
congelada.

— La victima ve alucinaciones o espejismos de pueblos,
ciudades o incluso bosques en la distancia, y comienza a
correr atolondradamente hacia ellos hasta que queda
exhausta o resulta inmovilizada al quebrarse el hielo bajo sus
pies.

— El viajero contempla un espejismo de pesadilla, protagonizado
por orcos o monstruos que se acercan hacia ¢él desde la lejania,
y comienza a correr en direccién contraria hasta que queda
exhausto o resulta herido.

— El individuo entra en un estado de completa desesperacion y
no puede ser obligado a moverse o a continuar el viaje.

— La desgraciada victima simplemente dice “Me voy a casa”, y
comienza a volver sobre sus pasos sobre el hielo, no importa la
distancia que haya recorrido o la imposibilidad de volver
atras.

— Los bloques de hielo esculpidos por el viento parecen cobrar
vida. Dichos encuentros pueden ser aterradores o agradables.

LOSSUGENED
(S. “Ceguera de Nieve”; La. Lumisokeus)

Este fenomeno climdtico se ve provocado por la brillante luz
del sol cuando ilumina los grandes campos de nieve. El brillo re-
sultante de la luz sobre la nieve blanca afecta a los ojos
desprotegidos de quienes viajan a través de la region. Sus sinto-
mas son ojos hinchados y acuosos y una incapacidad para ver
claramente (menos 1-100 a la Percepcion). Un lossiigened puede
durar 1-10 dias, segin su severidad y la exposicion repetida al
resplandor. Los ystévit talven evitan esta situacién llevando tiras
de cuero con finas rajas situadas sobre los ojos. Las tiras de cuero
bloquean la luz lo suficiente como para evitar que sus portadores
sufran un lossigened, pero también suponen un -25 a todas las
maniobras de Percepcion por parte de quien las lleva puestas. Esta
situacion es particularmente comin y grave en la Tierra sin Tie-
rra.

Nota para el DJ: Es necesario haber viajado durante 4 horas
seguidas a través de un campo de nieve brillante antes de que los efectos
de la ceguera de nieve comiencen a percibirse. Tras ¢l periodo de exposi-
cidn inicial, la victima sufrird una penalizacion de 1-10 a la Percep-
cion por cada hora que pase viajando a través de la nieve brillante sin
ninguna proteccion sobre los ojos. Sus ojos comenzardn a dolerle y a
llorarle profusamente. Finalmente, serdn incapaces de distinguir las
Sformas y las imdgenes de lo que les rodea, percibiendo iinicamente ¢l
brillo cegador de la luz. A menos que sea curada bien mdgicamente o
con hierbas, la vista sélo recuperard sus condiciones normales poco a
poco, volviendo a sus condiciones habituales en 1-10 dias. La hierba

niikokasvi restaura la visién, mientras que la punasalvia pue-
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de evitar la ceguera de nieve si se utiliza antes de sufrir los
primeros sintomas. (Ver la seccion 14.4.)

OvLrAIN
(S. “Vision Blanca”; La. Valkosokeus)

Aunque técnicamente no es un fenémeno climatico, el
olfain es una ilusion Gptica creada por el clima. Un olfain
tiene lugar cuando el terreno cubierto de nieve se mezcla
con un cielo uniformemente blanco. El efecto hace que el
horizonte desaparezca, asi como cualquier sombra o nube,
haciendo que el terreno mas cercano sea imposible de dis-
tinguir del mis alejado, y eliminando casi cualquier senti-
do de la direccion, profundidad y distancia. Un ystivit
talven medio puede predecir un olfain realizando una ma-
niobra de Climatologia de dificultad Media (+0), mien-
tras que quienes no sean nativos de la zona deberan hacer
una maniobra de Locura Completa (-50) para descubrirlo.

Un olfain puede durar desde un rapido minuto hasta 6
horas. Durante el olfain, todas las maniobras generales,
de Desactivar trampas, Abrir cerraduras, Leer runas y Usar
objetos, asi como las de Percepcion y Rastrear, tendrin
una dificultad base de Locura completa (-50). Esa modi-
ficacion refleja la incapacidad para percibir la profundi-
dad y la desorientacion general provocada por el olfain.
La falta de sombras y la incapacidad para percibir la pro-
fundidad, combinadas con la distorsién de la distancia,
hacen que moverse a través de un terreno nevado sea algo
arriesgado, ya que las grietas o las subidas y bajadas re-
pentinas son casi invisibles (todas las maniobras en mo-

vimiento son consideradas Absurdas).



5.0 FLORA'Y FAUNA

#wavariedad de plantas y animales de Forodwaith queda
reducida a los que han conseguido adaptarse al clima polar.
La fruta y los drboles de bayas son casi desconocidos en el
norte, pero las piceas mas resistentes y los abetos si que
consiguen crecer alli donde se puede encontrar agua y un
terreno resguardado. En la Tierra de los Lagos y las Tundras
Erosionada y del Pasto, los ciervos, los alces y los renos va-
gan a su antojo durante los meses de verano, emigrando
algunos hacia el sur durante el invierno. Se puede encontrar
ala gran anta en los bosques y en las marismas dotadas de
algunos arboles. Los renos y bueyes salvajes también pue-
den ser vistos en las tundras abiertas durante el invierno,
alimentandose de la hierba seca y los liquenes. Los ratones
¥ los conejos se alimentan en la superficie durante el verano
y por debajo de la nieve durante el resto del ano. Los
depredadores lo bastante resistentes como para sobrevivir
enuna tierra tan fria son muy apreciados por los habitantes
del sur debido a su pelaje de gran calidad. La mayoria de las
demds criaturas, en especial los reptiles, encuentran la re-
gién demasiado fria durante la mayor parte del afio, y se
mantienen lejos de Forodwaith. La mayoria de las plantas y
los animales han llegado hasta el norte mediante migraciones natu-
rales realizadas durante la Segunda Edad, aunque un pufado de es-
pecies fueron introducidas por los propios hombres y elfos.

Nota para el DJ: Para un descripcion detallada de las plantas
J los animales del Yermo del Norte, ver las secciones 14.5 y 14.6.

® 5.1 FOrochel &

La topografia ms variada y (en algunos lugares) mais resguar-
dada del Cabo de Forochel permite una mayor diversidad en su
vida vegetal que en la de Talath Uichel, a pesar de que est4 situa-
do ms al norte. Los valles costeros més resguardados suelen per-
mitir el crecimiento de algunas piceas, asi como algunos alerces,
abedules riberenos y sauces. En los terrenos més despejados s6lo
crecen los juncos, la hierba y los liquenes. En el centro de la Tundra
de Fuego de Forochel est4 situado el Pozo de Morgoth, que pro-
porciona el calor necesario para que las plantas que crecen en
dimas mds meridionales puedan desarrollarse en la zona. Aqui
florecen la unikukka y la sinitihti de flores azules. Los manantiales
calientes y los géisers de Niebla Eterna generan un calor similar,
lo que permite que los pinos y los abetos crezcan en lugares més
altos de lo que suele ser comin en el resto de Forodwaith.

Alo largo de toda la costa sur de Forochel se pueden encontrar
numerosos alces. En las zonas mas boscosas son cazados por los
0s0s negros y los lobos. Més tierra adentro, el reno y el buey sal-
vaje proporcionan alimento a los escasos osos y leopardos de las
nieves que habitan en la zona. Las mesetas de las Ered Rhivamar
ylas Montafas Marchitas difieren mucho en lo que a vida animal
se refiere. Los numerosos valles resguardados de las Ered Rhivamar,
hasta los que suelen llegar los vientos procedentes del mar, con-
tienen una cierta cantidad de alces, ovejas salvajes, leopardos de
las nieves y aguilas de las montanas, asi como los siempre ham-
brientos lobos blancos y lobos salvajes, y algunos osos. En las
Ered Muil abunda menos el terreno resguardado, de forma que
no contiene casi ninguna muestra de vida animal.

La vida animal marina, alimentada por las corrientes proce-
dentes del sur, es abundante en el interior y en las cercanias de la
Bahia de Forochel. La poblacién de focas y morsas es muy alta, al
igual que la de gaviotas y golondrinas de mar. Igualmente, son las
aguas de Forochel (y no las del Ekkaia) las que contienen un ma-
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yor niimero de ballenas de gran tamaio, que suelen convertirse
en presas de los pescadores ystivit talven y eriadorianos.

@ 5.2 talath dichel &

Los bosques de hoja perenne no han conseguido nunca crecer
con facilidad en Talath Uichel, ya que la temporada de crecimiento
es demasiado corta como para que se reproduzcan. Sin embargo, las
coniferas de todo tipo pueden sobrevivir en el clima frio, y a lo largo
de los arroyos y rios de toda la tundra se pueden encontrar numero-
sos bosquecillos de piceas. La larga temporada fria limita la cantidad
de insectos, lo que a su vez reduce el crecimiento de los matorrales y
arbustos que necesitan de la polinizacion de las abejas y las maripo-
sas. Muchos arbustos espinosos, como el espino y la zarzamora, cre-
cen en grandes acumulaciones, y por lo tanto consiguen polinizarse
entre ellos a través del contacto con otras plantas de su especie.

La tundra abierta estd dominada por la hierba, los juncos, las
flores silvestres y los liquenes, que atraen a un gran nimero de
animales de pasto. La hierba y los juncos de la tundra suelen ser
bastante cortos y gruesos, mientras que en las franjas que separan
cada parcela de hierba crecen numerosas flores silvestres, como por
ejemplo la salvia y el cardo. El liquen sélo predomina en el terreno
mds seco y alejado de los rios, avisando al viajero de la estéril tundra
con que se encontraré en las cercanias del Mar Olvidado y en las
mesetas de las Ered Muil. Durante los meses de primavera y vera-
no, incluso los confines méis remotos de la tundra cobran vida, aun-
que sea brevemente, gracias a la nueva vida vegetal que explota y
bana la tierra de mil colores, con infinidad de mosquitos y moscas.
Existen valles resguardados donde tales condiciones climéticas se
mantienen durante mds tiempo, pero suelen ser bastante escasos.

Las hierbas curativas que se pueden encontrar en Talath Uichel son
escasas pero poderosas. La amarilla keltakukka, la parpura punasaliva y
la keihdidinlehti de color verde plateado se pueden encontrar (con dife-
rente dificultad) en toda la seccion oriental de la tundra. Algunas de
estas hierbas no pueden ser encontradas en ningtn otro punto de la
Tierra Media, y sus virtudes son sélo conocidas por los habitantes de
la tundra; un buen ejemplo es el extrafio hongo negro conocido como
mustakuu que, cuando se prepara de la forma adecuada, puede ser
utilizado para distraer a los insaciables mosquitos de la tundra.

T AR SRS

Carus en la
tundra



Gran parte de la vida animal de la tundra es migratoria, y s6lo
permanece en sus llanuras durante el verano, retirdndose a los bosques
y los valles més resguardados durante el invierno. La extensa llanura
cubierta de hierba de Talath Uichel contiene unos enormes rebarios de
renos y alces durante los meses de verano, mientras que las ciénagas y
las marismas de la Tierra de los Lagos hierven de actividad debido a
las bandadas de aves acudticas que crecen en su interior. Innumerables
animales de pequeno tamaio, como los conejos o los ratones, tienen
su hogar permanente en el norte. El lobo, el 0so y el leopardo de las
nieves se alimentan de cualquier animal al que puedan atrapar, al igual
que hacen los depredadores mas pequenos, como el lince, el zorro, la
nutria, el visén y el armino. Los tinicos animales domesticados son los
perros y los renos, que suelen domar los ystivit talven, quienes los
utilizan para que tiren de sus trineos durante el invierno.

® 5.3 La Frontera @
erigaooriarna

Esta region fronteriza cuenta con més bosques naturales que
Forodwaith, pero sélo se beneficia parcialmente de los fértiles sue-
los de las mesetas eriadorianas. Alli donde se asientan los nérdicos
o los dinedain, los bosques desaparecen o comienzan a dar mues-
tras de estar cuidadosamente vigilados. Cuando el asentamiento
desaparece, los drboles regresan poco a poco. Aun asi, la mezcla de
drboles, hierbas y liquenes revela la cada vez mayor severidad de la
region a medida que la canoa del viajero avanza a través de los rios
que llevan hacia el norte. Donde se puede encontrar un buen suelo,
profundo e irrigado, se suelen hallar abetos, cada vez més empe-
quenecidos por el frio de la Tundra Erosionada.

La hierba y los arbustos cubren casi todos los monticulos de
Rammas Forod. También dominan las agrestes colinas de las Emyn
Nimbrith, ciento cincuenta kilémetros mas al norte. A medida
que la region se va haciendo més llana una vez pasadas las Emyn
Nimbrith, y se alcanza la Tundra del Pasto, cada vez se pueden
encontrar mds liquenes entre las extensiones de hierba. Aunque
el Rammas y la Tundra Erosionada pueden ser consideradas mas
como una estepa septentrional que un verdadero yermo, la aspe-
reza de sus inviernos ha mantenido durante mucho tiempo a raya
a los escasos animales y hombres eriadorianos dispuestos a entrar
en la regién. Los tramperos y compradores de pieles que negocian
con los lumimiehet suelen verse atraidos por la gente de la fronte-
ra; quienes sienten curiosidad por ver qué hay mis all, deberdn
enfrentar su resistencia al amargo frio del Yermo del Norte.

6.0 LA GENTE B

o hay una sola raza o cultura que domine el Yermo del
Norte. El inh6spito entorno impide las grandes concentraciones de
poblacién, bloqueando la extension de los vinculos sociales y frus-
trando cualquier vano esfuerzo por establecer un dominio politico.
Como resultado, muchos de los conflictos y tensiones que empujan
o destruyen a otras sociedades del noroeste de la Tierra Media, sim-
plemente no existen en el Norte. Por otro lado, su compartida y
universal lucha contra las inclemencias del hielo y el frio une a los
Pueblos Libres de Forodwaith de forma més rapida que en el sur;
igualmente, las criaturas de Morgoth que infestan el norte estin
mucho menos unidas bajo una causa comiin, y los esfuerzos por parte
del Rey Brujo de someterlas bajo su servicio sélo han tenido un éxito
limitado. Sélo la Horda de los Trineos tirdica, que depende, como
todos sus soldados, de la manutencién anual por parte de Angmar,
mantiene su fidelidad hacia el Sefior de los Nazgdl, realizando incur-
siones anuales sobre los territorios de los Pueblos Libres.

Nota para el DJ: La descripeion de cada pueblo estd organizada
segiin cuatro amplios temas: sociedad y cultura, religion y cosmologia,
artesania de guerra y apariencia. El segundo de ellos se ve reducido
linicamente a “panordmica cosmoldgica” cuando la “religion” no es
algo demasiado importante para el grupo en cuestion.

® 6.1 Los ystaodt talven &

No importa cuil sea su verdadero niimero, los ystivit talven
(La. "Amigos del Invierno”, sing. ystiivi talven) son ciertamente
el pueblo (o la familia de pueblos) mas extendido de todo el Yer-
mo del Norte. Se pueden dividir en tres sub-grupos o “tribus”: los
lumimiehet, los jadmiehet y los merimetsistijit. Los lumimiehet
son los referentes originales del término “lossoth”, pero los ex-
tranjeros que visitan Forodwaith utilizan ese mismo nombre para
hacer referencia a cualquiera de las tres tribus.

Nota para el DJ: Como la cultura y la panordmica general de
los pstivit talven es descrita en las secciones 7 y 8 de este modulo,
las descripciones incluidas en esta seccion sélo pretenden diferen-
ciar las tres diferentes tribus en que estdn divididos.

6.1.1 LOS LUMIMIEHET

Los lumimiehet (La. “Hombres de las nieves”, sing. lumimies)
son los descendientes de los leveijalat, quienes ocuparon las re-
giones mas meridionales y orientales de Talath Uichel al ser em-
pujados hasta alli por las primeras invasiones trdicas durante la

‘Segunda Edad. Su cultura némada y cazadora define la imagen

de todos los hombres de Forodwaith en las leyendas y el folklore
del Sur. Durante la Tercera Edad, los lumimiehet vagan por todas
las tierras entre la Tundra Erosionada de Eriador y las orillas del
Mar Olvidado. Los elfos y los dinedain adaptaron el término
“lumimichet” a la lengua sindarin, convirtiéndolo en “lossoth”
(sing. lossadan), aunque los diinedain extienden en ocasiones
(erroneamente) el término hasta abarcar a todos los ystivit talven.

Sociepap Y CULTURA

Al igual que todos los ystavit talven, los lumimiehet se organi-
zan en perhe (La. “familia”; pl. perheet), suku (La. “grupo”; pl. suut)
y heimo (La. “clan”; pl. heimot). Aunque ser miembro del clan suele
ser un derecho obtenido por nacimiento, un lumimies adulto es
libre de cambiar de clan a través de un rito conocido como vaatimus
(La. “reclamacién”). Tanto los heimot como los suut se distinguen
mediante animales totémicos; los miembros de cada clan particu-
lar consideran tabti matar a cualquier animal representado por su
tétem (aunque dicha prohibicién no se extiende a otros heimot o




suut). Por este motivo, los animales totémicos nunca son escogi-
dos entre ninguna especie de animal de pasto que pueda formar
la dieta basica de la vida en el norte. Mas bien, los lumimichet
Suelen escoger a otros depredadores (como el lobo o el 0s0).

Un lumimies medio es timido y se muestra reservado con los
extranos.. Sin embargo, el término “extrano” incluye a los lumimiehet
procedentes de otros pueblos, y no sélo a individuos procedentes de
otras razas. Si los extrafios demuestran tener buenos modales y no
suponen ninguna amenaza (es decir, mantienen sus armas envaina-
das, enfundan sus escudos, destensan sus arcos y se quitan los yelmos)
antes de entrar en un pueblo, esta reserva inicial comenzari a agrie-
tarse. Una vez el hielo social se haya fundido, los lumimiehet se
revelan como un pueblo generoso y de caricter abierto, indomables
en su defensa y perseverantes en su eterna lucha contra las dificulta-
des. El frio del Norte les ha ensefiado a aprovechar cualquier oportu-
nidad que aparezca, pues puede que no permanezca a la vista duran-
te mucho tiempo, y puede que nunca vuelva a reaparecer. La espe-
ranza de vida media de un lumimies es de 50-60 afios en el caso de
los varones y 75-90 afos en el caso de las mujeres.

Los lumimiehet cuentan con un enorme volumen de ingeniosos
mitos, historias entretenidas y leyendas heroicas. La mayoria de ellas
tienen algo que ver con ellos y con su cultura y estilo de vida. Sin
embargo, muchos son relatos de viajeros que han ido acumulando
con el paso de los afios de boca de los diversos visitantes de otras
culturas. Un buen narrador de historias, o muistaja, es muy aprecia-
do en un pueblo lumimies, y los ocupantes de un pyérei talo que
acoja a mas de uno son muy envidiados por sus congéneres, A menu-
do, los visitantes de un pueblo (especialmente los que proceden de
otras razas o culturas) son invitados a contar una historia, Se puede
llegar a ganar la confianza de todo un reservado y distante pueblo
lumimies gracias a la narracién dramética de un relato heroico (lo
que requerird un conocimiento relativamente fluido del labba).

RELIGION Y CosMOLOGIA

La vida espiritual de los lumimiehet se centra en el viisas (La.
“sabio”; pl. viisaat) y en la henkinimittiji (La. “nombradora de espi-
ritus”; pl. henkinimittdjit). Juntas, estas dos figuras protegen el bien-
estar de su pueblo y mantienen las buenas relaciones con el Mundo
Espiritual. Los viisaat presiden todos los rituales relacionados con
lavida y la muerte, mientras que las henkinimittijat leen e interpre-
tan las profecias; ambos trabajan constantemente para mantener el
tasapaino, el equilibrio en Ympyri, el orden de la Naturaleza, Aun-
que son respetados (o incluso temidos), ni los sabios ni las
nombradoras de espiritus poseen ninguna autoridad formal a los
ojos de los lumimichet. Las henkinimittdjit son siempre mujeres,
mientras que solo los varones se suelen convertir en viisaat.

Los lumimiehet tienen un estilo de vida hermoso en su propia
sencillez. Las estaciones vienen y van, y cada una trae consigo tareas
que cumplir y dificultades que superar. La supervivencia y sus de-
mandas son de importancia vital, y cobran precedencia sobre todas
las demiés facetas de la vida. Los lumimiehet viven en el presente,
trabajando constantemente, porque sin ese trabajo no tienen ningtn
futuro. Por ese motivo, muchos lumimiehet parecen severos y so-
brios. En realidad, disfrutan de las cosas buenas de la vida, pero su
dificil vida en los yermos congelados ha templado sus expresiones
emocionales desde una edad muy temprana. La muerte también for-
ma parte de su vida. Un lumimies puede guardar luto por alguien
querido, pero en su corazén, se da cuenta de que eso forma parte de
Ympyra. La vida es renovada y mantenida mediante el nacimiento
de nuevos ninos; no importa fallecer en una tormenta de nieve o
ante las garras de un animal. Los lumimiehet se preocupan mucho
los unos por los otros, pero aceptan la muerte y lo que ello supone de
forma estoica, como una cuestién de pragmatismo emocional.

CoOSTUMBRES BELICAS

Las guerras a gran escala son un acontecimiento desconocido
para los lumimiehet. Los pueblos pueden llegar a pelearse entre sf

en ocasiones, y las familias individuales tienen sangrientas dispu-
tas con frecuencia, pero a menudo todos estos conflictos se re-
suelven con un duelo de canciones. Por lo tanto, la “tecnologia de
guerra” de los lumimiehet no se ajusta demasiado a ese término,
aunque sus estratagemas son simples y efectivas, y se basan prin-
cipalmente en las ticticas que utilizan para cazar.

Los lumimiehet aprenden los métodos de caza en grupos pe-
quenos de 2-4 individuos, equipados con armas bésicas: lanzas,
flechas y semejantes. Como los principales objetivos son los ani-
males de los que se aprovecha la carne y las materias primas, los
lumimiehet han desarrollado una técnica para atacar rapidamen-
te y derribar al animal haciendo el minimo dario a su piel y sus
huesos. La mayoria de los animales mueren por causa de un certe-
ro lanzazo en las vértebras cervicales, lo que deja las mejores sec-
ciones de carne y piel intactas. Normalmente, un cazador espia al
animal, empujdndolo hacia los demds miembros de la cacerfa. Estas
actividades no estin absolutamente carentes de riesgo, especial-
mente en el caso de los animales con cuernos o pezunas afiladas.

APARIENCIA

La mayoria de lumimiehet tienen la piel y el cabello claros,
aunque en ocasiones se puede ver a alguno de los nifios con el
pelo rojizo o dorado. El color de sus ojos suele ser azul o gris,
aunque el verde es una excepcién bastante rara. No son un pue-
blo musculoso, pues carecen de los largos huesos que se pueden
apreciar en los habitantes de las regiones del sur. Sin embargo, un
lumimies tipico suele mantener una buena cantidad de grasa para
aislarse del frio; dicha grasa suele proceder casi en su totalidad de
la dieta basada en la carne a la que se someten todos ellos. Aun
asi, las mujeres son relativamente esbeltas, simplemente porque
queman una gran cantidad de calorias haciendo el trabajo duro.

Los lumimiehet acostumbran a llevar ropas gruesas o pieles blan-
das, tejidas con pelajes de animales conseguidos en sus cacerias. La
ropa es funcional hasta el dltimo extremo; estd disefiada para evitar
que su portador se congele, y no para acentuar su figura. Sin em-
bargo, disfrutan decorando sus ropas con sencillos bordados o uti-
lizan ciertos tintes extraidos de las bayas para darles tonos més
vivos a las ropas que no van a utilizar para ir de caza. Las joyas
suelen estar hechas de huesos, tallados con disefios circulares; los
broches, los brazaletes y los anillos son regalos muy populares, y a
menudo se van traspasando de generacion en generacion,

6.1.2 LOS JAAMIEHET

Los jidmiehet (La. “hombres del hielo”; sing, jéiimies) trazan su
linaje hasta los tanssijat, quienes buscaron refugio de la Horda de
los Trineos en el Cabo de Forochel, ms alld de la muralla de las
Montanas Marchitas. Los jaéimiehet comparten la tradicién mari-
tima de sus parientes moradores de los bergs, conocidos como los
merimetsastdjit (que tienen bastante sangre jééimies), y durante la
primavera y el verano se les puede ver a menudo surcando las aguas
de la bahia y siguiendo a los rebafios de la tundra. Por ese motivo,
los ignorantes a menudo les confunden con los merimetsistijit o
con los lumimiehet. En el idioma de los elfos grises, “jééimiehet” ha
sido traducido como “Helechoth” (sing. helegon).

SociepaDp Y CULTURA

Los ancestrales terrenos de caza de los jddmiehet gozan de
menos alces y renos que los de sus primos los lumimiehet, aunque
a la vez estan expuestos al enorme peligro que suponen los lega-
dos de Morgoth; por lo tanto, los jéimiehet dependen mds de los
peces, las focas y las ballenas para complementar su dieta. El pe-
ligroso mar y las numerosas adversidades de la tundra hacen que
tengan una esperanza de vida bastante breve (45-55 afos los va-
rones, 60-75 anos las mujeres).

Los jaamiehet son todavia mis severos que sus vecinos los
lumimiehet, y no son nada esponténeos ni pierden el tiempo con pla-




Jidamichet

ceres banales. No se preparan para un futuro mas lejano del que pueda
deparar el siguiente invierno. La primavera no es necesariamente un
periodo de placer y celebraciones, sino tinicamente un breve respiro
hasta que vuelvan a llegar los tiempos dificiles, algo que siempre ocu-
rre demasiado pronto. Esta actitud afecta especialmente a sus ideas
sobre el parentesco. Por ejemplo, como muchos nifios mueren a una
corta edad, los jiimichet atentian la pérdida de la madre tratando a
todos los ninos como si fuesen de la progenie propia. Naturalmente, se
reconoce al padre y la madre naturales del nifo, pero todo el pueblo
toma parte a la hora de criar y cuidar al nino.

RELIGION Y COSMOLOGIA

Aunque participan en todas las tradiciones espirituales co-
munes a todos los ystivit talven, los jiimichet se distinguen
por sus tabtes a la hora de matar a ciertos animales, una cos-
tumbre que se vuelve todavia mds peculiar si se tiene en cuenta
que los terrenos de caza en los que han decidido morar cuentan
con muy pocas presas. Entre las criaturas sagradas para este pue-
blo se encuentran el ciervo blanco, el leopardo de las nieves y la
gran dguila. Los dos primeros son considerados mensajeros del
Mundo Espiritual, mientras que creen que las dguilas son los
espiritus vigilantes de sus ancestros fallecidos. Los mitos y las
leyendas de los jiiimichet estan plagados de historias en las que
tales criaturas prestan una ayuda inesperada en un momento
muy dificil.

Los jiimichet son ms reservados que los lumimiehet cuando
se trata de recibir a los extrafios. En algunos de los pueblos mas
aislados cercanos a la Bahia Solitaria, los visitantes sélo suelen apa-
recer una vez en cada generacion. Los padres y las madres llevan a
sus jovenes hijos a ver a cualquier extranjero para que lo puedan
recordar en anos venideros si alguien mis llega a visitar el pueblo
de nuevo.

CosTUMBRES BELICAS

Como ocurre con los lumimichet, las guerras internas son muy
poco frecuentes entre los jiimichet. A los grandes conocimientos de
caza de los primeros, los jiimichet anaden su facilidad para manejar
los botes (con la que sélo pueden competir los merimetsistijit).
Normalmente, utilizan su habilidad contra las ballenas, tan vitales
para su supervivencia. Un grupo de jiimichet utiliza varios botes
pequerios para golpear a estas grandes criaturas desde diversos dngu-
los. Se trata de una actividad arriesgada, pues caer a las heladas aguas
significa casi siempre la muerte por congelacién o ahogamiento,

APARIENCIA

En apariencia, los jiimichet son muy parecidos a los
lumimiehet; no es de sorprender, sobre todo si se tiene en cuenta
que los matrimonios entre miembros de ambos pueblos son bas-
tante frecuentes. Los jiimichet son de piel todavia mds clara que
sus primos; el pelo rojo y los ojos verdes son una imagen casi
imposible de ver, y generalmente despiertan mucha curiosidad.
Tanto hombres como mujeres suelen llevar el pelo bastante largo;
los hombres llevan barba, generalmente trenzada. En general, los
jaamichet son algo mds bajos y robustos que los lumimiehet.

Los ja@michet tejen todas su ropas a partir de las pieles cuida-
dosamente curadas de las focas; dichas prendas son comodas y
protegen mucho del frio. No utilizan mucho los tintes, pero a
menudo emplean los tendones de los animales para coser diver-
sos patrones que distinguen los usos de cada atuendo. Los ador-
nos y las joyas suelen estar hechos de hueso, y casi nunca de me-
tal; los huesos de ballena en particular son muy flexibles y faciles
de trabajar. Las mujeres a menudo llevan broches para el pelo
hechos de hueso y tallados con la forma de algin animal, mien-
tras que los hombres llevan elaborados collares hechos de hueso y
dientes tallados, u ocasionalmente de cuero.

6.1.3 LOS MERIMETSASTAJAT

Los merimetsiistijit (La. “cazadores marinos”, sing.
merimetsiistija) son, en realidad, un subgrupo de los jaamichet;
su distincion cultural se debe a su hibito tnico de convertir los
grandes icebergs de la Bahia de Forochel en sus moradas perma-
nentes. Los merimetsistijit nacen y son criados en los bergs; la
mayoria ni siquiera llegan a poner los pies en tierra firme hasta
llegar a la adolescencia (o incluso mis tarde), lo que provoca que
a menudo se sientan incémodos en la tierra seca y silenciosa, pre-
ocupados por la ausencia del constante movimiento del mar bajo
sus pies o del rumor de las olas a su alrededor. Los elfos (y los
dinedain, cuando se preocupan por marcar la distincién) ilaman
a los merimetsistiijit “aerfaroth” (sing. acrfaron).

SociepAD Y CULTURA

A diferencia de los demds ystivit talven, los merimetsistijit ex-
traen casi todos los componentes de su dieta del mar, y mds
especificamente de la pesca, la caza de ballenas y la de focas. Si la vida
es dificil en las costas de la Bahia de Forochel, es todavia méds mortal
en las placas de hielo. Los merimetsiistijit estin constantemente aler-
ta en busca de peligros, pues el riesgo de muerte nunca anda muy lejos.
Eso ha hecho de los merimetsiistijit un pueblo excepcionalmente cau-
teloso, aunque no les falta una buena dosis de buen humor. Sin embar-
g0, se muestran bastante reservados con los extranjeros.

La unidad familiar tiene una gran importancia para este pueblo,
que traza su linaje a través de la madre y generalmente practica la
monogamia; recitar la historia familiar propia es una cuestion de
orgullo, y también un buen entretenimiento. En cierto sentido, la
unida estructura familiar es un microcosmos dentro de la sociedad
merimetsiistiji en general; dependen en gran medida los unos de los
otros en una cuestion tan bisica como es la supervivencia. Las dispu-
tas se resuelven con sencillas competiciones de fuerza, con concursos
de historias o pidiendo juicio a algin anciano. Ni siquiera los nifos
ponen en peligro a sus compaieros realizando juegos o actos estipi-
dos. Esta interdependencia crea unos lazos realmente fuertes.

Los merimetsistijit casi nunca relajan su alerta, ni siquiera
cuando se sienten alegres. Siempre andan al tanto de cualquier
cambio en el tiempo o del acercamiento de cualquier presa. Puede
que los extranjeros encuentren a los merimetsistijat timidos y
reservados. No prestan su confianza a los extranjeros hasta que
éstos no demuestran su valia para todo el pueblo. Si alguien con-
siguiera semejante hazana, habria conseguido no sélo muchos
amigos, sino también el amor de una familia entera.




RELIGION Y COSMOLOGIA

Mientras los balleneros entre los lumimiehet y los jaimiehet
buscan por naturaleza la ayuda de bendiciones y hechizos para
protegerles en las cacerias, sélo los merimetsistijit dedican un
culto entero, el Valaskalan Palvonta (La. “Culto de la Ballena™) a
la persecucion de las criaturas marinas de mayor tamano. Como
las ballenas son una parte esencial de la cultura de los
merimetsistéjat, tanto los animales como sus espiritus tienen una
importancia especial para ellos. El culto intenta asegurarse de que
no existe ninguna interferencia sobrenatural en sus cacerias, y
hacen todo lo que estd en su mano por evitar ofender a los espiri-
tus de las ballenas. El culto es también responsable de mantener
alejadas a las ballenas-demonio, lo que requiere un prolongado
ritual de expulsién. Si el ritual falla, los balleneros se veran obli-
gados a salir a cazar a estas criaturas en sus pequefos botes,

Como sélo los miembros del culto tienen permiso para cazar ba-
llenas, la iniciacion en el Valaskalan Palvonta es un rito importante y
prestigioso para los merimetséstijit. El ritual requiere un duro perio-
do de instruccién, en el que el futuro iniciado realiza numerosas
pruebas mentales y fisicas para mostrar su valia. El ballenero debe
aprender todos los rituales y canciones apropiadas, y, al final, debera
buscar una vision espiritual. Una vez iniciado, el ballenero recibe un
amuleto especial que le proporcionard buena suerte. Los amuletos
s6lo son utilizados durante las cacerias de ballenas, y son escondidos
en unas cavernas secretas situadas en el interior de las moradas de
los bergs de los merimetsastéjit cuando éstos dejan de utilizarlos,
Cada miembro del Valaskalan Palvonta debe crear una cancién balle-
nera personal, cuyo uso por parte de cualquier otra persona ademés
del creador es considerado un crimen espiritual. Dichas canciones
pasan de padres a hijos, o bien son preparadas especialmente por un
viisas si el padre del ballenero no esté vivo.

Mientras estin cazando ballenas, los miembros del culto deben
aislarse del resto del pueblo y no pueden dormir con sus esposas.
Antes de que comience una cacerfa de ballenas, todos los botes, el
equipo y los balleneros deben ser purificados de forma ritual. Una
vez se mata una ballena y se traslada hasta el berg, se le ofrece de
beber agua simbélicamente, un ritual que representa la bienvenida
del pueblo. A medida que la ballena va siendo descuartizada, se van
realizando rituales especiales para que su espiritu regrese al mar sin
enfurecerse. No se permite hacer ningtin ruido demasiado fuerte por
miedo de ofender al espiritu de la ballena. Los merimetséstijét creen

que el éxito con el que los moradores del berg consigan despedir al’

tarmo de la ballena depende del trato respetuoso y el uso adecuado
de su antiguo cuerpo. La distribuci6n real de la ballena es un proceso
complejo y prolongado. Todos los que han participado en la caceria
se quedan con las mejores porciones del cuerpo troceado.

Los miembros del Valaskalan Palvonta creen que tienen cierta
influencia especial sobre Aamumeren Isi, un espiritu que vaga por el
mar en forma de una ballena gigante jorobada. En realidad, el culto
no tiene casi ningiin efecto sobre la conducta de Aamureren Isé, pero
como el maia ha salvado y eliminado a diversos balleneros durante el
transcurso de la historia, los henkinimittijéit del culto no tienen otra
opcion que intentar quedar en buenos términos con el espiritu.

CosTumBRES BELICAS

Los merimetsistijat son mortales en combate. Aprenden desde
nifos las habilidades necesarias para cazar en los inseguros icebergs, y
también cémo encontrar una presa y derribarla rdpidamente con un
riesgo minimo. La mayoria de cacerias se realizan con lanzas o arpones
de hueso o marfil afilados; su presa mas comdn son las ballenas, las
morsas y las focas. Debido a lo unida que estd su sociedad, la guerra es
un concepto casi desconocido para los merimetséstijit, pero ni son
unos cobardes ni estdn indefensos ante cualquier ataque. Odian a los
dragones de agua y del hielo; la mayoria de merimetsistéjit harfan
todo lo que pudieran por matar a una de estas criaturas, no sélo por la
fama sino por la riqueza que se ganaria con su piel y sus huesos.

APARIENCIA

Estos fuertes balleneros comparten el aspecto general de los
jidmiehet, aunque son ligeramente mas bajos v robustos; suelen
ser de piel clara, con el pelo rubio entre anaranjado v platino. El
color de sus ojos suele ser azul o gris, aunque en algunos casos se
pueden apreciar tonalidades de verde. Todas sus ropas estan he-
chas de piel curada de foca, ballena o morsa, incluidos sus grue-
sos gorros, que les cubren hasta las orejas, sus largas chaquetas
con rajas laterales para poder caminar y sus gruesas botas con
cordones de cuero. Los hombres y las mujeres también llevan po-
lainas cenidas y chaquetones para protegerse contra el frio.

Los merimetsistéjit aman las joyas y los adornos, y general-
mente llevan broches, anillos, pasadores, pendientes y collares
tallados en hueso; sus abalorios estin excepcionalmente adorna-
dos. También les gusta mucho trabajar el cuero, en particular a la
hora de crear cinturones, cordones para botas y gorras. Sin em-
bargo, se quitan casi todas las joyas cuando salen de caza, para
evitar hacer demasiado ruido. La comida y las provisiones son
demasiado escasas como para que la vanidad eche a perder una
cacerfa. La mayoria de merimetsistijit reemplazan sus joyas por
una serie de zurrones y bolsas que utilizan para guardar objetos
después de haber dado muerte a una presa.

® 6.2 Llos elfos @

El amargo frio y el inhéspito terreno del antiguo reino de Morgoth
no son en absoluto un escenario “natural” para ser habitado por los
elfos. Desde el momento de su despertar, los Primeros Nacidos de
[lvatar han evitado las Montanas de Hierro y las imponentes regio-

nes que yacian mds alld de aquellos crueles picos. Incluso
los noldor, los indomables enemigos de Morgoth, sienten
escalofrios de pena y horror cuando recuerdan su agénico
cruce de Helcaraxé y su hielo, que mat6 a tantos elfos.
Aunque Morgoth y su reino desaparecieron hace mucho
tiempo, la inmortal memoria de los elfos todavia los re-
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Elfos de las
nieves

cuerda, v hay pocos de cllos en la Tierra Media que se atreverian a
hollar por voluntad propia la tierra de aquel antiguo horror.

Pero existen algunos elfos que, a pesar de este estigma, consi-
deran Forodwaith como su hogar (o, al menos, tan hogar como
pueden considerar cualquier tierra mortal estos entes inmorta-
les). En realidad, se consideran sus guardianes. Algunos de ellos
incluso creen que su presencia en el Norte fue predestinada por
los Poderes v que, con su trabajo, cumplen el deseo de Ulmo de
que los Hijos tuviesen “libertad de andar como quisiesen por la
Tierra Media, y con la capacidad de que estaban dotados ordenar
todas las ticrra_\ y curar sus propias heridas” (Sil, p- 66).

Dos pueblos élficos muy diferentes moran en las tierras de
Forodwaith. Fueron los misticos noldorin de Eregion los que primero
establecieron una morada en el Norte, a principios de la Segunda Edad.
Aislado del resto del mundo, su refugio oculto de Niebla Eterna perdu-
raria durante dos edades del mundo. Aunque eran reclusivos v escasos
en namero, estos solitarios peregrinos vagaban por todos los Iug;;n‘s
del Yermo del Norte, persiguiendo visiones y portentos, buscando siem-
pre liberar el poder adormecido de la tierra, que durante tanto tiempo
habia languidecido bajo ¢l pufio helado del dominio de Morgoth,

El segundo grupo que entrd en Forodwaith fue el de los elfos de
las nieves. Originalmente, estos elfos silvanos formaban una tribu
nandor en las Tierras A.spcrus, pero se desplazaron hacia el Norte
como exiliados, expulsados de su antigua tierra natal (o asi lo afirma-
ban) por el “tirano de los Grises”. Eran unos recién llegados hoscos,
pero pronto demostraron ser fieles a su herencia nandor, pues se
preocupaban mds por los seres vivos, por “arboles y hierbas, aves v
bestias, que todos los otros elfos” (Sil, p. 69). Creian haber entrado
enun lugar lleno de desolacién, pero descubrieron que ninguna malicia
podria detener por siempre a la Primavera de Yavanna, ni tampoco
impedir a los Hijos de Ilavatar participar de sus bendiciones. Con ¢l
paso del tiempo, incluso el extremo frio del hielo de Morgoth se
convirtié en su sirviente, v consiguieron moldearlo hasta convertirlo
en sus moradas v en sus obras de arte. Al final, los elfos de las nieves
se convirtieron en los guardianes de Helecthil, el fragmento del per-
dido lluin, cuyo resplandor enciende los cielos del norte.

6.2.1 LOS ELFOS DE LAS NIEVES

Los lossidil (Los. “Elfos de las Nieves”, sing. lossedel) todavia se
refieren en ocasiones a su propio pueblo con el antiguo término de
“lindi”, lo que les coloca entre el ltimao de los tres grandes grupos
élficos que emprendieron el gran viaje hacia el oeste a través de la
Tierra Media durante los Dias Antiguos.
Lste nutrido clan, conocido entre los sabios

blo de Helloth emana de una tnica autoridad: la de Losp’indel,
Senora de la Ciudad. Sin embargo, como siempre ha ocurrido, los
elfos de las nieves no tienen ninguna obligacion de someterse a
las érdenes de la Dama; si deciden regirse inicamente por su vo-
luntad, son libres de abandonar las murallas de Helloth, durante
una temporada o permanentemente, v vagar por las tierras del
norte a su libre albedrio.

Incluso en el interior de Helloth, los lossidil continian ordenan-
do sus vidas segin sus antiguas sensibilidades familiares, respaldan-
do todas las relaciones sociales mediante el idioma del parentesco.
En realidad, muchas de las casas de la “Flor de Hielo™ no se forman
siguiendo un linaje, sino por la inclinacion o el amor compartido
hacia un mismo arte. Por ese motivo, los pocos conflictos que apare-
cen ocasionalmente en el interior de la ciudad amurallada raramente
se basan en la sangre o el matrimonio, como suele ocurrir con los
noldor. Mis alld de Helloth, pequenas companias de lossidil vagan
libremente por el Yermo del Norte, sin permanecer nunca demasia-
do tiempo en un mismo lugar. Dichas compaiias suelen formarse en
torno a un individuo carismitico, sea varén o hembra, y sus miem-
bros {salvo en el caso de los padres ¢ hijos genuinos) se denominan
“hermano” o “hermana” entre si. Esta costumbre es indudablemente
el origen de la creencia de que los elfos de las nieves son prolificos a
la hora de tener hijos; en realidad, los lossidil no se diferencian en
nada del resto de elfos en este aspecto.

Aunque puedan ser los més resistentes de los elfos, incluso los
lossidil deben luchar para sobrevivir en los confines mas remotos del
Norte. Como ningin tipo de planta consigue echar raices en la Tie-
rra sin Tierra (salvo los idringath de los jardines de Losp’indel), los
elfos de las nieves se ven obligados a depender de la carne v el pesca-
do para conformar su dieta. La mavoria de lossidil complementan
esta dieta con hierbas v granos recolectados durante la primaveray
el verano en la tundra. Las companias errantes también crian reba-
nos de renos; estas dociles bestias proporcionan transporte, leche v
cuernos para crear agujas v otros adornos. Los lossidil se dedican ala
ganaderia con frecuencia v utilizan a los animales mas débiles para
conseguir la comida v la picl que necesitan para sobrevivir, mientras
que permiten propagarse v mejorar a los mejores especimenes.

RELIGION Y COSMOLOGIA
Al igual que todos los Primeros Nacidos de Ilivatar, los elfos
de las nieves estan inextricablemente unidos a la vida del mundo,
v su realizacion absoluta como seres solo puede ser alcanzada
mediante la finalizacion de la propia historia de Arda. Dentro de

como los teleri, se convirtio en la raza ori-
ginaria de la mayoria de los pueblos élficos
que habitan en ¢l noroeste de la Tierra
Media. Entre ellos, los noldor de Niebla
Eterna etiquetan a los elfos de las nieves
como “nandor” (haciendo referencia a aque-
llos lindi que no completaron el viaje). pero
los elfos de las nieves no reconocen tal dis-
tincion; son lindi, v se ofenden cuando cual-
quier extrano niega su identidad.

Sociepap Y CULTURA
Las costumbres de los elfos de las nie-
ves han cambiado un tanto desde la fun-
dacion de Helloth. La concentracion de los
lossidil dentro de esa colonia amurallada
ha provocado la creacion de una sociedad
mds jerarquizada, con ciertas reminiscen-

cias tipicas de la cultura noldorin o de los
elfos grises. Al igual que Helecthil, en los
cielos septentrionales, brilla desde una
tnica fuente, también el gobierno del pue-




istoria, los lossidil creen que tienen un papel muy importan-
que jugar. Al principio estaban resentidos por su exilio de las
fierras ancestrales de su pueblo, pero pronto los elfos de las nie-
 comenzaron a creer que su llegada al Norte era una obra pro-
encial llevada a cabo por la voluntad de Iltvatar. Aquella creen-
quedo confirmada en sus mentes por la aparicién del fragmen-
de lluin desde las profundidades del Ekkaia, y su guardia so-
bre el resplandor, que consideran una tarea encomendada por las
divinidades (aunque ningtn vala —ni siquiera Ulmo— se la en-
g6).
El amor que sienten los elfos de las nieves por Ulmo es muy
do. Con la excepcién de las visitas de Oromé durante los
Antiguos, Ulmo es el tinico vala al que los lindi han visto en
s0na, y su nombre aparece en sus labios cuando tejen sus can-
s y lays. Al igual que los demds elfos, los lossidil creen que
el agua, el dominio de Ulmo, “vive el eco de la Misica de los
nur mas ciue en cualquier substancia de la Tierra” (Sil, p-19),y
fida espiritual de los elfos de las nieves consiste principalmen-
distinguir ese eco, y su manifestacién en las relaciones entre
05 y con el mundo que los rodea. No es raro encontrarse a un
elfo de las nieves de pie, solo, en un promontorio rocoso, distin-
do la ritmica voz de Ulmo entre el romper de las olas, y
ntando suavemente como respuesta.
Los lossidil consideran el hielo como la “voz congelada” de
0, y por ello disfrutan al darle forma. Los elfos de las nieves
en que, al esculpir el hielo con sus encantamientos, estin rea-
ndo los pensamientos que Ulmo concibié durante la Cancién
la Creacion. Los lossidil se han convertido en una especie de
-creadores de tales obras, “compafieros en la creacién y el gozo”
p. 50), y mediante sus artes han transformado el “amargo y
extremo frio” (Sil, pag. 19) reforzado por la malicia de Morgoth
enverdaderas obras de arte y belleza,
diferencia de la mayoria de elfos, los lossidil no desean aban-
la Tierra Media y viajar en direccién al oeste. Les atrae la
4 del mar, pero desde que Arda se convirtié en un globo,
sus miradas mds hacia el norte que hacia el oeste, en direc-
tion al resplandor de Helecthil. La luz imperecedera del pindculo
nforta en las siempre cambiantes tierras mortales que les
Todean. No desean ningtin otro solaz, aunque estin condenados a
én declive a la vez que el mundo, “lentos en olvidar y en ser

idados” (SdIA 1),

CosTumBRES BELICAS

s lossidil son un pueblo de inclinaciones muy poco belico-
/nunca han cultivado el poder militar como una virtud. En
ayor parte, sus armas y habilidades estén orientadas hacia la
Es verdad que los peligros son més numerosos en el Norte
‘en su antigua tierra natal en Rhovanion; pero los elfos de las
s utilizan més las ticticas de defensa y retirada para evitar
que involucrarse en un conflicto directo. La fundacién de
th generé nuevas exigencias defensivas, y dicha novedad
0c6 el desarrollo de nuevas armaduras y armas. Los guardia-
e Helloth cuentan con lorigas hechas a partir de trozos en-
os de marfil, cosidos entre si con tendén de ballena y
recidos con una capa de una sustancia lacada magica, cuya
0sicion exacta s6lo conocen los lossidil.

APARIENCIA

slossidil son un pueblo gracil y hermoso. La mayoria tienen
| extremadamente clara, y su pelo suele ser plateado o de un
rtubio palido; los tonos més calidos son menos comunes,
siempre se puede ver algin caso. La mayoria de los elfos de
ves tienen los ojos azules, aunque algunos tienen tonos
ista, gris o verde claro. Ambos sexos llevan el cabello muy
las mujeres generalmente se lo recogen en diversas coletas
atadas con agujas talladas o cintas de piel tejida.

Una buena parte de las ropas de los elfos de las nieves estin
hechas de piel de reno finamente curada, hasta llegar a ser més
suave que el terciopelo. Tanto hombres como mujeres llevan grue-
sas prendas que les protegen de los vientos helados; generalmente
visten con una chaqueta y un traje con polainas, aunque en ocasio-
nes completan el atuendo con una capa. Los varones suelen usar
sombreros redondos, mientras que las mujeres prefieren las capu-
chas. Las botas estin hechas de una piel mis gruesa y dura, con
cordones de cuero sin curtir. Muchos de los elfos tifien los tendo-
nes utilizados para hilar con materiales recogidos en el mar, como
las algas marinas; eso da un tono més vivo y colorido a sus ropas.
Los adornos, generalmente en forma de brazaletes, anillos y boto-
nes de adorno, estin tallados a partir de la cornamenta de los renos
hasta conseguir elaborados disefios. Los lossidil aprecian la lana, y
en ocasiones cambian las pieles de sus renos o algunas de sus joyas
talladas por cargamentos de lana u otro tipo de telas.

6.2.2 LOS NOLDOR DE
NIEBLA ETERNA

El Valle de Niebla Eterna es el hogar de un aislado enclave de
elfos noldorin, los més poderosos de los Primeros Nacidos que
todavia permanecen en la Tierra Media. Se trata de los supervi-
vientes de un pequefio grupo de refugiados que huy6 de la caida
de Eregion; las inesperadas bajas sufridas en el conflicto con los
dragones de las Ered Umarth poco después de su llegada a Niebla
Eterna redujo su niimero a sesenta y ocho (cuarenta mujeres y
veintiocho hombres). Desde ese momento, tras haber formado el
Cuiviémar, la Logia del Despertar, decidieron dedicarse integra-
mente a su heroica blsqueda: conseguir la curacién de la Tierra
Herida y eliminar la mancha dejada por Morgoth.

Sociepap ¥ CuLTuRA

Los miembros del Cuiviémar forman una pequefia comuni-
dad, bastante distanciada del mundo exterior. Fueron agrupados
por el Destino, y guiados hasta este lugar bendito gracias a las
visiones de Oleth. Muchos perdieron a sus esposas y familias en
la huida del reino condenado de Eregion, pero algunas parejas
casadas sobrevivieron al peligroso viaje. De los elfos sin cényuge
que fundaron Niebla Eterna, la mayoria se han casado y tenido
hijos con el paso del tiempo, pero su nimero total no ha aumen-
tado demasiado debido a los peligros de la guerra y de la misién
en la que se han embarcado.

El fuerte y en ocasiones subversivo sentimiento de parentesco
que une a la sociedad noldorin en general no ha hecho acto de
presencia en Niebla Eterna. Por el contrario, los cuiviémar conside-
ran la comunidad como un clan aparte, elegido por la Providencia
y en ningiin caso determinado por la sangre. Las ceremonias ritua-
les de los cuiviémar son la expresién exterior de este sentido de
familia adoptiva. Nestador es su lider reconocido desde la caida de
Oleth, pero los elfos siempre se han considerado vasallos del lejano
reino de Lindon, sirviendo a Gil-galad durante la Segunda Edad y a
Cirdan en la Tercera. Los embajadores procedentes de Mithlond
son los visitantes més frecuentes de Niebla Eterna.

Aunque sélo los elfos pueden entrar a formar parte del

‘Cuiviémar, cualquier representante de los Pueblos Libres que com-

parta su causa y esté dispuesto a aprender y cumplir los rituales
necesarios serd aceptado para participar en la bsqueda. Natu-
ralmente, participar en una de las reuniones rituales en Tol Ely no
garantiza que Irmo les escoja para seguir un sendero de visiones.
Sin embargo, aunque cada viaje es una cuestién individual, el
buscador puede recibir ayuda a la hora de superar las numerosas
pruebas que deber4 afrontar en el camino.

Los noldor de Niebla Eterna subsisten gracias a la rica flora y
fauna del valle, pero ocasionalmente (especialmente en verano),
también realizan cacerias, pescan y recogen hierbas en las tundras




mds alejadas. Casi nunca se aventuran en gran nimero fuera del
valle, aunque se les puede encontrar en solitario o en parejas va-
gando por el Cabo de Forochel.

RELIGION Y COSMOLOGIA

Aunque son excepcionales en lo que respecta a su mision y a
las circunstancias que envolvieron la fundacién de su morada, los
cuiviémar siguen la venerable tradicién noldorin de las érdenes
de devotos, o lo que es lo mismo, las comunidades dedicadas a
uno de los valar de Aman. Cuando los noldor llegaron por prime-
ra vez a Valinor, muchos de ellos se vieron atraidos por un vala o
valié en particular, cuyo aspecto conectaba fuertemente con los
deseos mds intimos de su corazén. A ese Poder se dedicaron en
cuerpo y alma, como un ansioso aprendiz que se uniera a un maes-
tro artesano, ganando mds sabiduria y conocimientos en su sen-
dero escogido que cualquier otro de los Hijos de [lavatar. Muchas
de aquellas 6rdenes siguieron a los exiliados noldorin a Beleriand,
y algunas de ellas incluso permanecieron en la Tierra Media des-
pués de la Guerra de la Célera. La Heren Linatiéva, u Orden del
Sendero Silencioso, a partir de la cual se fundé el Cuiviémar, era
una de estas comunidades.

Los noldor de la Heren Linatiéva eran devotos de Irmo y Esté,
su esposa, € intentaban aliviar un tanto las penas provocadas por
su autoimpuesto exilio, recurriendo al poder purificador de las
visiones misticas y los suefios vigiles. Arrepentidos por el papel
que sus ancestros jugaron en la rebelién de Féanor, y reacios a
abandonar la Tierra Media, los miembros de esta comunidad
meditaron en silencio sobre el destino anunciado de su raza: com-
partir la vida de Arda hasta el Final, soportar el dolor de su
Mancillacién y esperar hasta su Recuperacién en la Segunda
Musica; debian aceptar aquel destino sin miedo ni arrepentimien-
to. Aquel fue el principal precepto mantenido por los cuiviémar
durante sus largos afios de supervivencia en el Yermo del Norte.

Otra forma en que los noldor de Niebla Eterna perpetian el
patrén tradicional de las 6rdenes de Valinor son sus relaciones
internas. En Aman, las comunidades noldorin se centraban de
forma natural en un vala o una valié por los que sentian devo-
cién. La autoridad de un vala sobre sus discipulos nacia Gnica-
mente gracias al intenso vinculo emocional que compartian; y los
valar ofrecian su sabiduria de forma desinteresada, hallando sufi-
ciente recompensa en el gozo que les proporcionaba el cultivo del
poder inherente de los Hijos de Eru y en el amor que esos mismos
Hijos les daban a cambio. El amor y respeto mutuos y reciprocos
que impregnaban aquellas hermandades en Aman acompanaron
a los elfos que tuvieron que exiliarse en la Tierra Media. Separa-
dos de su divino mentor, los més ancianos o diestros de un grupo
de devotos asumian el papel de sefior o sefiora de la orden. Y eso
es lo que sucedio con la Linatiéva y el Cuiviémar.

Como la Logia del Despertar (al igual que su predecesora) man-
tiene una relacién muy especial con dos Poderes divinos, y no con
un dnico vala, no resulta extrano que sus miembros reconozcan
dos lideres: un massdnié (Q. “El que Otorga el Pan”) por Yavanna
y un olostar (Q. “Sefor de los Suefios”) por Irmo. Los dos tienen
la misma importancia en la persecucién de su misién, y la autori-
dad de ambos sobre los cuiviémar es exactamente idéntica;
Nestador tiene la autoridad definitiva no porque €l es el olostar,
sino porque Oleth le nombré su sucesor. Los miembros de la Lo-
gia respetan los juicios de Nestador debido a su desinteresada
dedicacién hacia su orden y su reconocida superioridad en sabi-
duria y destreza.

Una tercera caracteristica que el Cuiviémar comparte con las
demis ordenes de devotos noldor es su demarcacién altamente
ritualizada del género de sus miembros. Generalmente, sobre todo
cuando se formaba una orden que veneraba tanto a un vala como
a su esposa, era habitual que la comunidad dividiera a sus miem-
bros en seguidores de cada Poder segin el género que tuvieran

aquellos. Por lo tanto, la Linatiéva estaba organizada como la re-
unién de las estéhildi (mujeres) y los irmohildi (varones), incluso
cuando, en su fuero interno, un individuo en concreto estuviera
mAs en sintonfa con el otro patrén de la hermandad. Para muchas
6rdenes, los nombres eran simplemente orientativos, y servian
tinicamente para subrayar el fuerte vinculo existente entre los valar
invocados.

Sin embargo, dentro de la Logia del Despertar los papeles es-
pecificos de cada género asumen una gran importancia. Dicha
circunstancia se debe en parte al hecho de que Irmo y Yavanna no
son cényuges con unos poderes demasiado relacionados entre sf,
y en parte porque los yavannildi de Eregion habian desarrollado
durante numerosos siglos una orden separada de derecho propio,
antes de verse obligados por las circunstancias a escapar junto
con los miembros de la Linatiéva. Sin embargo, y lo que es mds
importante, la naturaleza de la misién del Cuiviémar creé la ne-
cesidad de una alianza permanente entre las dos comunidades
(mds todavfa si se tiene en cuenta que estos noldor juraron seguir
una causa comun, algo que no suele ser nada normal en una or-
den de devotos). Con el destino de una regién entera en juego,
olostar y masssanié se dieron cuenta de que debian organizar y
situar sus respectivas 6rdenes con toda la astucia y gravedad de
un general que reunia a sus tropas para marchar hacia una guerra
cuyo prondstico era enormemente desfavorable.

La divisién de las tareas sagradas en base al género acabé ma-
nifestindose en la vida ritual de los cuiviémar: las yavannildi sue-
len preparar las eridh echui, mientras que los irmonildi siguen los
senderos de visiones desde Niebla Eterna. Esta division no es ab-
soluta, y nada impide a una pavannild emprender un sendero de
visiones si siente que Irmo la lleva a hacerlo. Sin embargo, mu-
chos de los rituales de las yavannildi, como la preparacién del
lembas o la recoleccion de las semillas de cembereth, estan prohibi-
dos para los varones. Una vez mis, esta discrepancia deriva de la
fusién de dos érdenes diferentes, cada una con sus propias tradi-
ciones. La Linatiéva era una comunidad joven, centrada igual-
mente en un Poder masculino y otro femenino, en la que cual-
quier noldo podia participar; las yavannildi, por el contrario, for-
maban una antigua orden cuyos miembros s6lo podian ser muje-
res.

Las yavannildi realizan dos tareas rituales bésicas en su con-
tribucién al Cuiviémar, y ambas tienen como objetivo facilitar
la tarea de quienes se internan en los senderos de visiones de
Irmo. La primera de ellas es aprovisionar al viajero para su tra-
vesia. Ello incluye la recoleccién del trigo de Yavanna en el cam-
po de Iébel Mallen (ver n® 8 en la seccién 12.2) y la creacién de
unos atuendos especiales que protegeran al irnohild en su cami-
no. Estos son los deberes tradicionales de la massdnié y sus don-
cellas, una costumbre que puede que se originara en la propia
Melian de Doriath, y que ha pasado hasta Galadriel y Lothwen
de Niebla Eterna.

La segunda (y tinica) practica ritual de las yavannildi de Nie-
bla Eterna es el Cuivié Erdéo, el Despertar de la Semilla. El térmi-
no hace referencia a la preparacién de las eridh echui para utilizar-
las en el Reverdecimiento del Norte. Igual que las abejas polinizan
las flores, las yavannildi despiertan las virtudes latentes de las
semillas de cembereth mediante sus canticos rituales y sus cancio-
nes magicas. Una vez sus poderes han sido despertados, las eridh
echui son recolectadas manualmente en el claro de Dol Cembereth
(ver n°9 en la seccién 12.2) y llevadas hasta Tol Ely, donde son
presentada ante quienes Irmo ha convocado para que emprendan
un sendero de visiones. Para los cuiviémar es todo un misterio el
c6mo las primeras raices que Thilgon plant6 en el Pozo de Morgoth
consiguieron echar raices y brotaron con la ayuda de un ritual,
pero podria ser (segiin creen algunos) que fuera porque la misma
Yavanna llegara a Niebla Eterna y cantara la primera cancién
mégica en su reunién con Thilgon.



La vida ritual de los irmohildi estd centrada, naturalmente, en
el olortié, el sendero de visiones que cada uno de ellos debe seguir
en solitario a través de las tierras salvajes de Forodwaith. El sende-
10 comienza siempre en la sede de la logia en Tol Ely, durante una
de las frecuentes reuniones del Cuiviémar. Durante tales ceremo-
nias, el vala Irmo concede visiones a quienes han sido elegidos para
seguir un sendero. En tales visiones, la mente de un irmohild vaga
por tierras del Yermo del Norte, pasando sobre montaias cubiertas
de nieve, a través de tundras descubiertas y por sombrios bosques
hasta llegar a un paraje elegido por Yavanna. A ese lugar deberd
viajar el visionario, y plantar alli su semilla de cembereth, que deber
cuidar hasta que se haya desarrollado. A partir del afo 1640 TE.,
el lugar serd siempre el lugar de descanso de una de las pavanniri,
que el buscador deberd llevar de vuelta hasta Niebla Eterna para
poder completar su sendero de visiones. (Para mdas informacién
sobre las yavanniri y las semillas de cembereth, consultar la descrip-
cion de estos objetos en la seccién 10.)

CosTumBRES BELICAS

Los cuiviémar sélo han entrado en guerra en escasas ocasio-
nes, pero hay veces en que su resguardado valle se puede ver ame-
nazado por monstruos maléficos (incluso dragones) o por bandas
de guerra tirdicas que han decidido hacer una incursién a gran
escala. En el caso de que el valle se viera amenazado seriamente,
los elfos utilizarian en primer lugar su formidable arsenal de pro-
tecciones magicas. Dichas protecciones deberian ser suficientes
para detener a la mayoria de los intrusos. Los enemigos mds per-
sistentes (o afortunados) que consigan cruzar las barreras mégi-
cas se verdn abrumados por un feroz ataque procedente de los
arqueros elfos ocultos. Los elfos haran todo lo posible por evitar
un enfrentamiento cara a cara con sus enemigos, pues su seguri-
dad depende en gran medida del secreto de su existencia.

En contadas ocasiones, los elfos de Niebla Eterna han enviado
una compania de guerreros a luchar a algtn lugar lejano. Una de

estas compaiifas luch6 bajo el estandarte de Gil-galad en la Ulti-
ma Alianza, y més tarde en cada una de las tres Guerras del Norte
contra Angmar. También se sabe de casos en que han intercedido
en favor de los forodwaith que han tenido la desgracia de conver-
tirse en el blanco del Rey Brujo.

Aunque son escasos en nimero, el valor y la habilidad de los
noldor les convierten en unos guerreros insuperables. Ademads, la
calidad de sus armas y armaduras es soberbia. Los herreros de
Niebla Eterna no son tan habiles en la forja de armas como los
que formaron el Gwaith-i-Mirdain hace mucho tiempo, pero man-
tienen en buen estado algunas de las armas que los fundadores
trajeron consigo de la destruida Eregion, y han forjado nuevas
armas de calidad mas que aceptable. Los cuiviémar también cuen-
tan con algunas armaduras procedentes de Eregion, pero no las
utilizan en el crudo frio del Yermo del Norte. Para poder moverse
con mayor libertad en la tundra, los noldor pueden preparar exce-
lentes armaduras de cuero o piel, asi como poderosos arcos com-
puestos (hechos de cuerno de dragén y de pieles que utilizan para
las mejores piezas de su equipamiento).

APARIENCIA

Los noldor son altos, de complexién equilibrada, piel clara y
cabellos oscuros, y se les puede considerar los mas grandes y no-
bles de los Pueblos Libres de la Tierra media. Ninguno de los
miembros del Cuiviémar salvo su lider, Nestador, nacié en Valinor,
pero si que lo hicieron muchos de sus padres o abuelos, y por lo
tanto hasta ellos ha llegado una parte de la Luz de los Arboles.
Esta circunstancia confiere a los noldor un aura casi tangible, fi-
cilmente perceptible cuando cualquier persona les contempla en
compaiiia de otros elfos que no han estado nunca en Aman.

En el cilido valle de Niebla Eterna, los noldor suelen llevar
ropas comodas, adaptables a cualquier tarea que tengan que reali-
zar. Cuando estdn descansando o se retnen en Tol Ely, los noldor
llevan holgadas tinicas de color gris o blanco, bordadas con ela-
borados disenos de plantas o animales estilizados o bien patrones
geométricos; las ropas estin hechas de telas extraidas de diversas
plantas fibrosas que abundan en todo el valle.

Cuando los elfos se aventuran fuera del valle siguiendo la pau-
tas de su misi6n, llevan ropa protectora hecha de pieles, pues el
repentino frio y los fuertes vientos son peligrosos incluso para
esta resistente raza. Utilizan botas de nieve o esquies, pues con
ellas pueden caminar con facilidad sobre la superficie de la nieve
blanda o el hielo mas fino. Eso se debe a que los elfos pueden
mantener y apoyar parte de su peso gracias tinicamente a la fuer-
za de su voluntad. También les permiten moverse en silencio y
con sigilo (lo que puede resultarles itil en una cacerfa o cuando
persigan a sus enemigos).

® 6.3 Llosumli @

Los umli (Um. “Pueblo Medio”, sing. Umit) son un pueblo
misterioso, conocido por muchos pero comprendido por pocos.
Las leyendas de los hombres les consideran como una tribu enana
perdida, mientras que los enanos creen que son hombres; los umli
se consideran los descendientes de una unién entre ambas razas
—enanos y hombres—, y en ocasiones se refieren a si mismos
como los “medio enanos”. Los vientos helados y el terreno conge-
lado del Norte es el hogar natural de este pueblo, cuyos
asentamientos se extienden hasta puntos tan occidentales como
el Mar Olvidado y la desembocadura del Everhir.

Sociepap v CuLTurA
Los umli son patriarcales, y reconocen dos niveles de parentes-
co: los lati (sing. lat) y los umlati (sing. umlat). Los lati son semejan-
tes a clanes, e incluyen las relaciones sanguineas hasta la séptima

Umli




generacién. Los umlati, por el contrario, designan una localidad
comin o un entorno o hébitat preferido (como un bosque, una
taiga o una tundra). En la practica, los umlati funcionan como enti-
dades tribales, aunque en teoria los lati por los que estin formados
no tienen por qué compartir ningin vinculo sanguineo. Los dos
asentamientos umiticos del oeste de Forodwaith (Puolihmisten
Satama y Vasaran Ahjo) pertenecen al umlati Ushahir, cuyo entor-
no favorito es, naturalmente, la tundra descubierta.

En lo que a temperamento se refiere, los umli suelen ser pose-
sivos con respecto a su territorio, algo muy adecuado si se tiene
en cuenta su ascendencia enana. Quienes cruzan territorio umitico
deberian tener al menos la cortesia de pedir permiso para vagar
por alli, ya que los umli (especialmente los que viven mas cerca de
Angmar) podrian malinterpretar la imagen de unos extranjeros
cruzando sus tierras sin ni siquiera decir “con vuestro permiso”.
Los umli se muestran amistosos con quienes no suponen una
amenaza para ellos, y estableceran répidamente un contacto co-
mercial con quienes muestren interés en sus productos (algo que
es bastante comin, ya que los umli son unos excelentes herreros y
trabajadores del metal). Los umli se muestran reacios a tratar con
el Rey Brujo debido a los huargos y dragones (sus enemigos mis
acérrimos) que éste mantiene en su reino; afortunadamente, el
Nazgil todavia no ha mostrado ningtin interés hacia ellos.

RELIGION Y CosMOLOGIA

Segiin sus propias leyendas, los umli son el resultado de una
poderosa maldicién. Aunque fue concebida por Morgoth para pro-
vocar la ruina de ambas razas, la maldicién acabé uniendo a hom-
bre y enano (algo que los umli consideran como positivo). El cora-
z6n y las mentes de los umli no estin manchados por el mal, y no
pueden ser considerados en absoluto como criaturas o servidores
del Enemigo Negro. Un viajero lo bastante afortunado como para
encontrarse junto a un hogar de fuego umitico durante ciertos dias
ceremoniales (que suelen variar enormemente segin la familia)
podra oir a los umli entonar la cancién de Sinuphel y Jari, los su-
puestos fundadores de la raza. La cancién es entonada por dos
coros de cinco 0 més voces. Un coro representa el lado humano de
su herencia, mientras que el otro coro representa el lado humano.
Ningtin instrumento acompana a las voces de los medio enanos,
ricas y baritonas, mientras resuenan y se entrelazan en los pasadi-
zos de sus cavernas a medida que ellos tejen intrincadas armonias.

La Cancidén de Sinuphel y Jari

(Ambos coros)
Era el Tiempo Frio, después de la creacion y la reformacion del mundo
El Sol y la Luna eran nuevos y brillantes, las estrellas de la noche no
tenian nombre
La tierra estaba vacia de nuestro pueblo, no se ofa la voz de ningiin umit
Todavia no existiamos, no teniamos Madre, no teniamos Padre
y el Enemigo Maldito todavia caminaba entre las tribus de los Hombres
Para oscurecer sus corazones y corromper y perturbar sus almas.

(Coro humano)

Entonces Sinuphel, valiente Madre de todos, se adelants

Hablé contra la Oscuridad, descubrié su perverso corazén

Para quienes quisieran verlo; no todos miraron, ni todos lo vieron

Ni todos creperon que el Maldito no era tan bueno como su hermosa
Jforma hacia suponer

(Coro enano)

Entonces Jari, joven hijo del Rey Enano y Padre de todos nosotros,

Opyé la voz de Sinuphel, y pensd que era valiente y sabia

Y unié su voz a la suya; no todos escucharon, ni todos oyeron

Ni todos creyeron que el Maldito no era tan bueno como su clara voz
hacia suponer

(Ambos coros)

El Maldito oyd las voces que surgieron en contra suyo

Y temid que su plan, descubierto, quedara desbaratado

Pronuncidé un juramento de venganza, y hablé con una cilera negra y
amarga

“Las dos voces unidas contra mf no se juntardn nunca mds”

(Coro humano)

Entonces llegé un mensajero a Sinuphel, que decia venir de Jari

El Enano se reuniria con su amada, y planearian su estrategia
Pero para evitar ser vistos o escuchados, ofrecia una reunidn secreta

Asi habld el mensajero a Sinuphel, y la valiente Madre aceptd

(Coro enano)

Entonces llegd un mensajero a Jari, que decia venir de Sinuphel
La Mujer se reuniria con su amado, y planearian sus discursos
Pero para evitar ser vistos o escuchados, ofrecia una reunion secreta
Asi habld el mensajero a Jari, y el valiente Padre aceptd

(Ambos coros)

El Maldito eshozd una torva sonrisa y soltd una horrenda carcajada
Pues habia sido él quien habia enviado los mensajeros a Mujer y Enano
Y asi, en la ominosa noche en que el aire estaba tranquilo y pesado,
La Mujer y el Enano se reunieron en una orilla silenciosa

El Maldito les habia preparado una trampa que acallaria sus lenguas:
“Os maldigo con la maldicion del amante, de amor y deseo loco,

No sufriréis ningiin dasio”, sonrié, y a continuaciin solté otra carcajada
“Por si solos, por iniciativa propia, en el amor y en la guerra,
Sinuphel y todos sus herederos se unirdn en amor, y contra la naturaleza,
Y asi nacerd el Pueblo Medio, despreciado por hombres y enanos”,

La canci6n continda explicando cémo Jari fue marginado por
los enanos debido a su uni6én con la Mujer, y cémo mds tarde
muri6 en soledad en las montaiias de Om. Habla sobre c6mo
Sinuphel dio a luz a dos gemelos medio enanos, Ucin (un varén)
y Ulaphel (una hembra), y cémo a continuacién fue expulsada
por sus parientes humanos. Habla de su viaje hacia las tierras de
Urd y de la muerte de Sinuphel, devorada por el dragén Lamthanc.
Ucin heriria més adelante a Lamthanc, y le obligaria a refugiarse
en el norte, mis alld de las Montanas de Hierro, reclamando la
abandonada guarida del dragén como su nuevo hogar. Ucin se
casé con una doncella enana, y Ulaphel con un cazador de los
levedjalat. De esta manera, y tal y como la maldicién de Morgoth
habfa anunciado, profetizando que los descendientes de Sinuphel
formarian el “Pueblo Medio”, Ucin se convirti6 en el padre de los
umlati de los Ular-shi, Shasir y Ushashir, mientras que su herma-
na gemela formaria los Fosir-Tasir y los Dumalir.

Una vez examinada concienzudamente su ascendencia mixta,
no es de extraiar que los umli adoren a Iltvatar, el Unico Dios
Verdadero, bajo el nombre de Odanal, pero que a la vez reveren-
cien a Aulé el Hacedor (a quien llaman Mahlic) por encima de
todos los valar. Los rituales religiosos de los umli se realizan en su
mahladén, una cimara con forma de campana en la que entierran
a sus muertos. El mahladén es siempre subterrineo, lo que expresa
el vinculo espiritual que tienen los umli con la tierra.

CosTumBRES BELICAS

Fieles a su ascendencia enana, las armas favoritas de los umli
son el hacha de combate y el martillo de guerra. Sin embargo, en’
lo que a armaduras se refiere, y como el frio clima septentrional
hace imposible llevar una armadura metélica, los umli se ven obli--
gados a protegerse con pellejos de animales (principalmente de
oso polar, alce, foca o incluso ballena), endurecidos mediante un.
proceso de cura especial. Si los umli se encuentran en problemas
en cualquier circunstancia, se pueden convertir en unos guerreros:
feroces, aunque nunca se mostrarn crueles. Cualquier prisionero




de los umli serd tratado de forma decente. (Los orcos no tienen
que preocuparse sobre su trato, ya que los umli nunca toman pri-
sioneros orcos.) Cuando se ven obligados a defenderse se mues-
tran extraordinariamente obstinados, y perderan hasta el dltimo
hombre antes de rendirse. Por ese motivo, los orcos casi nunca
atacan un asentamiento umitico, pues conocen por experiencia
que un asedio de ese tipo les saldria muy caro.

APARIENCIA

Los umli son ligeramente mds altos y menos robustos que sus
progenitores enanos; sus rasgos rubicundos y su cabello y barbas
pelirrojos también son rasgos distintivos de esta raza. Casi todos
ellos tienen unos ojos azules que parecen perforar aquello que mi-
ran. Son excepcionalmente resistentes al frio, y parecen disfrutar
ante el mordisco del viento, que podria matar a un mortal normal.

Como la mayoria de moradores del Lejano Norte, los umli de-
penden de las focas, las morsas, los zorros, las liebres y otras criatu-
ras salvajes para conseguir pieles. Trabajan ese material hasta crear
grandes chaquetones, que tienen pieles bordadas tanto en el interior
como en el exterior. Bajo dichos chaquetones, suelen llevar al menos
dos capas de pantalones y calcetines, asi como una gruesa camisa de
piel con un vestido tejido o cosido con otra tela. Bajo sus gruesos
mitones de cuero suelen llevar otro par de guantes todavia mis ajus-
tados. Los cierres de todas las prendas estin hechos de tripas de
rana, lo que permite que los bordes de las diferentes prendas de ropa
se solapen para conseguir mayor proteccién al frio. Suelen llevar go-
1108 de lana o bufandas; muchos se bordan o se tallan botones a la
altura de la garganta, aunque todas las prendas suelen conservar su
color natural y nunca son tefidas. El atuendo lo completan unas
botas que llegan hasta las rodillas o, en su defecto, unos zapatos
suaves, asf como un cinturén amplio, a menudo acompanado de una
hebilla tallada en hueso. Cuando abandonan sus hogares durante un
periodo prolongado, los umli también llevan unas gruesas botas de
cuero sobre los zapatos para proteger su calzado.

® 6.4 Los Berninga ®

Los berninga (For. “Descendientes del Oso”; sing. berning) des-
cienden de una tribu de hombres del norte que, tras ser expulsa-
dos de sus tierras natales por un cénclave de hombres malvados
de las Montanas Nubladas, se refugiaron en la tundra de Talath
Uichel. Algunos aios mis tarde, no mucho después de que hubie-
ra establecido su reino en Angmar, el Rey Brujo expulsé a estos
berninga de su asentamiento fortificado a orillas del rio Everhir,
obligindoles a desplazarse todavia mas al norte. Los exiliados que
sobrevivieron construyeron finalmente una nueva fortaleza en la
Tierra de los Lagos, y alli continuaron sus vidas, manteniendo la
misma ténica que cuando habian morado en las salvajes fronte-
ras: suspicaces con los extranjeros pero enemigos eternos de
Angmar y de todas sus maléficas criaturas.

Nota para el DJ: En ¢l idioma nérdico de finales de la Tercera
Edad, los berninga son mds conocidos como los bedrnidas. Sin embar-
g0, en la época en que los berninga vagan por Talath Ulchel, esta
evolucion del idioma todavia no ha tenido lugar, y por lo tanto du-
rante todo este modulo se utiliza el término mds arcaico de “berninga”.

Sociepap Y CuLTURA

Tradicionalmente, los berninga han sido un pueblo disperso,
separados en familias solitarias que ocupan mansiones aisladas
situadas en los valles boscosos del norte de las Montafias Nubla-
das; sin embargo, desde que fueron expulsados hasta Forodwaith,
la tundra abierta y la omnipresente amenaza de un enemigo nu-
méricamente superior ha obligado a estos nérdicos a agruparse
como nunca lo habian hecho antes. Sus moradas actuales suelen
estar formadas por un circulo cerrado de edificios defendidos por

una empalizada comiin; las diversas familias que habitan en el
asentamiento reconocen a un caudillo comin, que les lidera en
tiempos de guerra y de defensa del pueblo.

A su manera particular, los berninga también contribuyen a la
curacién del Yermo Helado e intentan eliminar el mal de Morgoth;
pero a diferencia de los lossidil o los noldor de Niebla Eterna,
ellos se dedican a proteger a los animales que alli viven. El vinculo
mistico que parece unirles a dichos animales tiene su explicacién
en el misterioso origen de los berninga, que no han revelado a
ningin extranjero. Sea cual sea la fuente de tan extrafios poderes,
los berninga se consideran los amos y protectores de todas las
criaturas de buena voluntad. Gran parte de la fauna del norte
incluso siente “fidelidad” hacia los berninga, y abandonarian su
vida salvaje por servir y acompanar a sus benefactores en sus
moradas fortificadas cercanas a las boscosas orillas de IKarhu Jarvi.

Pero los berninga buscan la amistad de los osos por encima de
las demds criaturas. Como su nombre sugiere, estos nérdicos go-
zan de alguna extraia y antigua comunién con ese tipo de ani-
mal, y se rumorea que ciertos individuos de este pueblo poseen el
poder de la “transformacién”, lo que les permite asumir, a volun-
tad, la forma de un oso. No se trata de un mero fana, pues los
berninga son mortales y pueden ser muertos de igual forma que
los osos. Un cambiapieles en forma de oso puede, en ocasiones,
mantener una conversacién con sus primos plantigrados, y a ve-
ces pueden llegar a unirse a sus viajes.

Debido a su compromiso con los mamiferos de sangre calien-
te, los berninga no comen carne (aunque si pescado); a cambio de
su abstinencia, sus comparieros animales les proporcionan todos
los alimentos que pueden reunir. Los renos producen leche y las
abejas miel, y los berninga complementan esta dieta con nueces y
bayas comestibles procedentes de los bosques que rodean sus
moradas. Teniendo en cuenta su humilde dieta, no deja de ser
sorprendente la estatura que pueden llegar a alcanzar los berninga,
aspecto en el que sélo se ven son superados por los Altos Hom-
bres del Oeste.

RELIGION Y COoSMOLOGIA

Segiin sus propias tradiciones secretas, los ancestros de los
berninga se refugiaron en los confines mis elevados de las Monta-
fias Nubladas para escapar al dominio de Sauron durante los Afios
Oscuros. Cazados y asesinados por los orcos, huargos y otras cria-
turas malvadas, sus ancestros forjaron una alianza con los grandes
clanes de osos de las montanas, pronunciando diversos juramentos
de hermandad con sus poderosos camaradas plantigrados. Como
simbolo de aquel pacto, los ancestros de los berninga prometieron
abstenerse de comer carne de mamifero, alimentandose a partir de
entonces de los dones no orgénicos de otras criaturas. A cambio,
los ancestros aprendieron el arte de la transformacién, de forma
que pudieran participar en los rituales de los clanes de osos.

Aunque gozan de la compania de otras tribus de osos del Leja-
no Norte, los berninga de Talath Uichel echan de menos su verda-
dera tierra natal y a los parientes plantigrados que han dejado
alli. Sin embargo, a pesar de su sensacién de exilio, se toman tan
seriamente su juramento como si todavia vivieran en las Monta-
fias Nubladas, y protegen a todas las criaturas amistosas que mo-
ran en Forodwaith. Sin embargo, los berninga no acostumbran a
alejarse demasiado de sus moradas en la Tierra de los Lagos, y
raramente se les ve al oeste de las Montanas Marchitas a menos
que se hayan desplazado hasta alli para ayudar a otros osos.

Los berninga también podrian proporcionar ayuda a los viaje-
ros del Yermo del Norte; sin embargo, los extranjeros no deberian
dar por supuesta dicha hospitalidad, ya que los berninga no sien-
ten ninguna obligacién innata de ayudar a los demas Pueblos Li-
bres (aunque se muestran bastante hospitalarios si se da el caso).
Tienen malos recuerdos que les han vuelto extremadamente sus-
picaces con los lumimiehet, aunque los berninga no atacarin ja-
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mas a un enemigo declarado del Rey Brujo. Muestran una cierta
reserva hosca hacia cualquier persona que lleve pieles hechas de
animales (aunque reconoceran ticitamente que, en el congelado
Norte, los demds hombres tienen pocas opciones a la hora de
elegir el material con el que se mantienen calientes). Los berninga
odian por encima de todos los demés pueblos a la Horda de los
Trineos trdica, ya que esclavizan a los osos.

CosTuMBRES BELICAS

En forma animal, un berning cambiapieles es un enemigo terrible
cuando se enfada: es enorme, poderoso y casi invulnerable al acero.
Un guerrero berning es casi imposible de detener salvo cuando ha
muerto, y suele luchar en solitario; sélo en forma humana se unird a
la batalla en las mismas filas que sus camaradas. Los berninga prefie-
ren las armas umiticas o forjadas por enanos, aunque también cono-
cen las técnicas mas conocidas para forjar armas. No llevan ningiin
tipo de armadura aparte de sus escudos de madera (ya que el cuero
es tab y el metal es muy poco prictico en el frio Norte); sin embar-
£0, los berninga cambiapieles conocen ciertos sortilegios de protec-
cién con los que pueden encantar ungiientos magicos capaces de
desviar cualquier hoja hostil de la piel de un berninga.

En la tundra abierta, con la ominosa amenaza de las peri6dicas
incursiones de las fuerzas del Rey Brujo, los nérdicos exiliados han

aprendido por la fuerza las virtudes de las tacticas defensivas. Gra-
cias a una astucia digna de los osos, han sabido elegir sabiamente el
lugar adecuado para elevar sus residencias fortificadas, generalmente
en medio de un bosque situado junto a un lago, lo que les propor-
ciona tanto proteccién para atacar como una ruta de escape en
tiltima instancia. En el interior de los densos bosques, los berninga
han conseguido aprender también las artes de la guerrilla silencio-
sa, utilizando los drboles parra separar a un enemigo superior en
nimero. También saben cémo utilizar de forma efectiva un arco
desde el interior de sus pueblos amurallados.

APARIENCIA

Los berninga tienen la piel clara, pero el pelo y los ojos de un
color bastante oscuro. Los varones suelen llevar tupidas barbas y
generalmente tienen gran cantidad de vello corporal. Tanto hom-
bres como mujeres son de constitucion fuerte. Los cambiapieles
tienen un cierto parecido fisico, en su color y modales, con la
forma animal que asumen (aunque por su apariencia no resultard
inmediatamente evidente que, en realidad, son cambiapieles). Los
berninga varones miden mas de 1,8 metros de estatura, y su mus-
culatura hace que sean excepcionalmente pesados (pesan mds de
cien kilos de media); las hembras suelen ser media cabeza mas
baja que los varones, y también mas ligeras.

En concordancia con su alianza, los berninga no utilizan ni
pieles ni cuero en ninguna de sus prendas, y prefieren vestirse con
ropas de lana. (La recoleccién de ovejas para esquilar la lana es
una de las pocas causas que pueden llevar a los berninga a
aventurarse en las montanas de Forochel.) Para protegerse toda-
via mds durante el invierno, se suelen frotar por todo el cuerpo
unos aceites preparados a partir de ciertas plantas. Se rumorea
que dichos ungiientos poseen unas propiedades méagicas que pro-
porcionan a su usuario una resistencia mayor al viento y el frio.
Las mujeres de los berninga saben bien c6mo tejer y teiiir la lana,
y también cémo bordar unos bonitos dibujos y motivos de ani-
males que lucen en casi todas sus prendas. Los tonos preferidos
por los berninga son los verdes y marrones, aunque en ocasiones
se puede contemplar alguna tinica de color rojo intenso. Los
berninga obtienen su lana a partir de las ovejas que comparten
con ellos sus moradas durante los meses mis frios. En primavera
y en verano, estos animales pueden ser vistos alimentindose de
las hierbas y matorrales que crecen bajo los arboles junto a la
orilla del lago. Los berninga complementan su provisién de lana
gracias con los frutos consegudos en sus viajes a las Ered Rhivamar,
donde moran junto a las cabras de las montanas.

® 6.5 Los gigantes &
oe hielo

Los helneryth (S. “Gigantes de hielo”; sing. helnoroth) de Forochel
frecuentan principalmente la zona de las Ered Rhivamar. Los
jaamiehet de la Tundra de Piedra y la Tundra de Fuego llaman a estos
gigantes ukkojalat (La. “Pies de trueno”; sing. ukkojalka), debido al
fuerte temblor que levantan cuando persiguen a sus presas. Sin em-
bargo, los merimetséstijat, que se los encuentran en muy pocas oca-
siones, los conocen como los korrkeapiit (La. “Grandes cabezas”;
sing. korrkeapii), haciendo referencia a su elevada estatura.

SociEpAD Y CULTURA
Los gigantes de hielo viven en soledad en cavernas remotas y
apartadas, situadas en los rincones més reconditos de las monta-
nas. Tienen un fuerte sentido de la propiedad respecto a dichas
cavernas, y se enfadan cuando reciben intrusiones no deseadas (es-
pecialmente cuando se trata de otros gigantes). La mayoria de los
gigantes llevan una vida de mera subsistencia, ocupando la mayor
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parte de su tiempo en la bisqueda de alimentos. En ocasiones,
pueden llegar a pisar la Tundra de Fuego en busca de renos o alces.

Los helneryth se sienten muy comodos en las frias temperatu-
ras del Norte, y se muestran muy activos durante todo el afo,
sean cuales sean las condiciones climaticas. De hecho, resulta més
facil encontrarlos durante el invierno que durante el verano, ya
que los vientos veraniegos, mas cilidos, les sumen en un profun-
do letargo. En los casos en que se encuentra a més de un gigante
alavez, suele tratarse de una unidad familiar con marido, mujer
y entre uno y tres hijos (aunque, si un viajero es particularmente
desafortunado, podria cruzarse con un pequefio grupo de jévenes
gigantes recién expulsados de su hogar por sus padres).

Los cachorros de los helneryth crecen rapidamente, y requie-
ren una gran cantidad de comida para ser alimentados. Por lo
tanto, se les permite abandonar el hogar ya desde muy jévenes
(normalmente una vez han cumplido los catorce o quince invier-
nos). Estos jovenzuelos suelen juntarse en grupos, donde se pro-
tegen mutuamente y comparten los frutos de sus toscas cacerias
comunitarias. Cualquier encuentro con uno de estos grupos pue-

deresultar peligroso, pues siempre estin hambrientos, y si se sien-
ten lo bastante desesperados, podrian llegar a intentar cazar hom-
bres, hobbits, elfos o enanos para alimentarse.

Los gigantes mas jovenes a menudo juegan y retozan durante
varias horas seguidas. Se dedican a arrojarse grandes piedras y
atraparlas al vuelo, o bien a pelearse, rodando arriba y abajo por
lasladeras de las montanas. Los viajeros podrian verse involucrados
-sin desearlo en alguno de estos juegos, y podrian resultar aplasta-

dos ficilmente por alguno de estos enormes bromistas. Aunque
estas criaturas no son demasiado inteligentes y, cuando ocurre
alguna desgracia, suele ser por accidente y sin ningtn tipo de
malicia, en realidad al individuo que resulta aplastado bajo sus
inmensos corpachones no le suele importar demasiado.

RELIGION Y COSMOLOGIA

Los gigantes de hielo no son conocidos por celebrar ningtn
ritual religioso ni por mantener ninguna creencia demasiado ela-
borada del mundo. Aunque son solitarios y en ocasiones se mues-
tran hostiles con las otras razas, los helneryth se consideran parte
de los Pueblos Libres, aunque algunos gigantes podrian “volverse
malos” y aliarse con criaturas de la oscuridad. Los helneryth se
relacionan muy poco con otros miembros de su raza, y es casi
imposible asociarles a ningiin patrén ideolégico concreto. Segiin
sus propias leyendas, los gigantes de hielo viajaron hasta las Ered
Rhivamar en el Cabo de Forochel desde las “Montanias del Sur”
(quizés las Montanas Nubladas, lo que convertiria a los helneryth
en parientes de los fabulosos gigantes de piedra de dicha cordille-
ra). Los motivos que les llevaron a abandonar su tierra ancestral
en favor del Yermo del Norte son completamente desconocidos.

CosTUMBRES BELICAS
Los gigantes de Forochel no tienen ningiin concepto equivalente
a la guerra organizada. Aunque se defendern con bravura si se ven
atacados, y podrian llegar a perseguir a sus atacantes hasta la tundra
para vengar la muerte de un cényuge o un hijo, no emprenderin

Los pueblos de
Forodwaith



ningtn esfuerzo organizado o colectivo mas alld de las cacerias habi-
tuales. No utilizan la mayoria de armas y armaduras convenciona-
les, aunque cualquier gigante medianamente experimentado conoce
y respeta una espada, un hacha o cualquier otra arma cuando la ve.
Los gigantes suelen armarse con garrotes gigantes que en ocasiones
no son més que un tronco de arbol arrancado de cuajo.

APARIENCIA

Los gigantes de hielo parecen hombres de proporciones inmen-
sas. Miden entre tres v cinco metros de estatura y tienen una mus-
culatura impresionante. Suelen ser de rasgos muy claros, llegando
en ocasiones a tener la piel blanca. Sus ojos suelen ser azules, desde
un tono claro como el cielo hasta el mas oscuro zafiro. El color de
su pelo va desde el castaio claro hasta el rubio platino, aunque
generalmente estd tan cubierto de nieve y hielo que las leyendas
cuentan que los helneryth tienen mechones de color blanco platea-
do. Los gigantes de hielo no llevan muchas ropas para protegerse
del frio, aunque eso parece no afectarles mucho. Su atuendo habi-
tual suele estar formado por unas toscas polainas hechas de piel de
foca, ciervo o alce, v un no menos tosco chaleco hecho de piel de
oso. También acostumbran a llevar algunos pendientes o brazaletes
hechos de cuerno o hueso, aunque suelen ser muy primitivos si se
les compara con los adornos tipicos de los hombres o los enanos.

@ 6.6 los legaoos oe @
morgoth

Aunque el Rey Brujo ejerce una influencia esporadica sobre las
razas malvadas que infestan el Yermo del Norte, la mayor parte
de ellas —orcos, trolls, dragones y maiar malvados— contintan
corrompiendo las tierras y los pueblos de Forodwaith por su pro-
pia pérfida voluntad. Siglos (o milenios) después de la expulsién
del mundo del Enemigo Negro, el congelado Norte sigue estando
plagado de las grotescas criaturas creadas por la malicia de
Morgoth.

6.6.1 LOS ORCOS

Los orcos del norte son brutales, despiadados, mentirosos y
suspicaces con todas la razas, y viven separados en tribus que
ocupan los oscuros tineles de las Ered Rhivamar y las Montanas
Marchitas. En los altimos afios, un poderoso caudillo orco llama-
do Agog ha intentado unir todas las tribus para formar un reino.
Agog ha estado en contacto con el Rey Brujo, quien esperaba que
pudiera convertirse en el lider de un estado vasallo dominado en
realidad por Angmar. Afortunadamente para los Pueblos Libres
que viven en Forodwaith, el Rey Brujo no siente demasiado inte-
rés por Agog, v se contenta con conservar el contacto y mantener
a la tribu de Agog en una posicién privilegiada de dominio sobre
todas las demas.

Sociepap Y CULTURA

Los orcos de Forochel nunca aprendieron a hablar la Len-
gua Comiin del Oeste; tampoco llegaron a asimilar los concep-
tos bésicos de la Lengua Negra, que Sauron ideé durante la
Segunda Edad para unificar a sus sirvientes. Por el contrario,
las tribus de las Ered Rhivamar y las Ered Muil hablan sélo sus
propias jergas idiosincrasicas, apenas inteligibles entre ellas, y
totalmente absurdas para los orcos de Angmar. Estos dialectos
han recibido muy pocas influencias externas desde la caida de
Morgoth, de forma que son bastante arcaicas y, segtn los pa-
trones orcos, “puras”. Sin embargo, desde que se iniciaron los
intercambios diplomaticos con los emisarios del Rey Brujo, Agog
ha intentado imponer su propia lengua sobre las tribus sobre
las que ha ido adquiriendo autoridad.

El nimero de clanes orcos oscila entre diez y cincuenta, pues
las constantes escaramuzas y disputas por los recursos naturales
pueden llegar a hacer desaparecer tribus enteras, o a dividirlas en
facciones varias veces al afio. La ascension de Agog ha ralentizado,
aunque no ha detenido, este fenémeno de constante destruccion.
En la actualidad, doce tribus moran bajo las Montanas Marchi-
tas, a las que se han unido tres mas, algo menos cohesionadas, de
las Ered Rhivamar. La tribu del Colmillo Hendido (cuyo lider es
el propio Agog) es de largo la mas poderosa, y tiene bajo su con-
trol a nueve de las tribus de las Montafias Marchitas. (Las otras
tres son la tribu de la Quijada Roja, la tribu de la Mano Congela-
da y la tribu del Sol Caido, que han formado una dispersa pero
poco cooperativa alianza.)

Los orcos de Forochel tienen pocos contactos con cualquier
individuo que no sea de su raza, e incluso en tales casos, los en-
cuentros raramente son pacificos. En ocasiones, los trolls y los
huargos pueden llegar a aliarse con ellos, pero sélo durante breves
periodos de tiempo, o para algin objetivo concreto, pues ambos
grupos son demasiado suspicaces como para confiar en una alian-
za més prolongada. Los hombres y los elfos son considerados in-
vasores de las tierras orcas, y ladrones de sus preciosos recursos.
Agog espera poder liderar algin dia una cruzada contra todos
estos enemigos una vez haya unificado a todas las tribus.

Como prueba de su buena voluntad hacia el Rey Brujo, Agog
envia periédicamente bandas de guerreros (normalmente los més
prescindibles) para servir como tropas auxiliares en la hueste de
guerra de Angmar. Los guerreros de Agog suelen ser tratados con
menos respeto del que deberian (segtn su punto de vista), lo que
hace que Agog monte en c6lera con cierta frecuencia. La barrera
del lenguaje ha sido un factor decisivo a la hora de determinar
este trato por parte de los generales del Rey Brujo, quienes suelen
destacar a los guerreros de Agog a trabajos que no tienen nada
que ver con un campo de batalla; “iIncluso las ratas blancas pue-
den comprender una orden tan sencilla como *Excava aqui’!”

RELIGION Y COSMOLOGIA

Los orcos de Forodwaith se consideran los herederos legitimos
del legado de Morgoth. El hecho de que ni gobiernen el Norte ni
estén en disposicién de conquistar las regiones situadas més al
sur no reduce en absoluto su sentimiento de superioridad. Cada
tribu considera a sus congéneres como unos clanes esclavos y re-
beldes, y por lo tanto los conflictos bélicos son constantes. Hasta
ahora, la influencia de Angmar no ha conseguido reavivar la anti-
gua adoracién de los orcos hacia Morgoth, aunque el Rey Brujo
podria reemplazar facilmente su fe primitiva mediante una mues-
tra de poder llevada a cabo por su propia casta de sacerdotes mi-
litares, si eso fuera necesario.

Los orcos de Forochel son considerablemente supersticiosos, y
casi todos ellos llevan varios talismanes protectores (uno o dos de
ellos pueden ser reliquias verdaderas, aunque no suelen tener un
gran poder mdgico). Las tormentas de nieve, las avalanchas, la
pesca abundante y la rotura de armas son consideradas acciones
provocadas por el Mundo Espiritual. Todos los orcos conocen
numerosos rituales para ahuyentar a los espiritus malévolos. Al-
gunos de ellos tuvieron un origen mégico, y en ocasiones cumplen
su propésito, pero la verdadera autoridad para tratar con los espi-
ritus la ostenta el chaman o ar-rasch (Or. “El que ata las som-
bras”), quien, junto con el caudillo de la tribu, realiza los rituales
necesarios para proteger al clan de la célera de los numerosos
espiritus que acechan en las montanas y en las Profundidades.

Los ar-rasch, que suelen estar versados en los nombres y las
actitudes de los diferentes espiritus, son los guardianes y los in-
térpretes de la memoria de la tribu. En ciertas cavernas, una tribu
puede contar con una tosca narracion pictérica de su pasado. Con
la aparicién de Angmar, el Rey Brujo ha llegado a ser representa-
do en muchas de estas historias como el Sumo Sacerdote de



Morgoth. Agog ha afadido diversas escenas a las pinturas
cavernarias de sus vasallos, representdndose a si mismo siendo
coronado rey por una figura parecida a un sacerdote. El ar-rasch
de su tribu también ha interpretado muchas pinturas anteriores
como predicciones de la ascension al poder de Agog.

CosTuMBRES BELICAS

Los limitados recursos minerales de las montanas de Forochel
obligan a los orcos a utilizar armas de hueso o madera y armadu-
ras de cuero. Tales armas no pueden resistir una refriega prolon-
gada, y a menudo saltan en pedazos cuando son golpeadas por un
arma de metal. Por ese motivo, los orcos de Forochel prefieren
utilizar arcos. Sélo sus caudillos empufian armas de acero, que
son consideradas unas posesiones realmente preciadas.

Las constantes guerras libradas con sus congéneres convierten la
capacidad de un guerrero en un baremo muy importante ya desde una
temprana edad. Los orcos jévenes aprenden rdpidamente a arrastrarse
silenciosamente por las esquinas, disparar flechas y luego esconderse,
ete. Los conflictos intertribales suelen centrarse en pequefias incursio-
nes para robar recursos y esclavos. Estas practicas suelen reproducirse
también en la superficie, pero en esta ocasion contra los odiados ystévit
talven y sus aliados. Los ataques contra los bien armados umli o con-
tra los merimetsastéjit, que moran en los bergs, requieren del factor
sorpresa y de una cuidadosa planificacion. (Los orcos de Forochel son
casi tinicos entre su raza en el sentido de que se preocupan por estu-
diar minuciosamente a su objetivo antes de lanzar un ataque.) Cuan-
do se enfrentan a oponentes de mayor estatura que ellos, los orcos
dependen de la astucia mds que de la fuerza (aunque su conocida
carga enloquecida todavia sigue siendo una de las técticas orcas més
reconocidas y utilizadas en un campo de batalla).

Los orcos de las Ered Rhivamar y de las Montafas Marchitas se
ven todavia mas afectados por el sol que sus parientes del sur (-80
alaactividad a la luz del dia, -40 ante luz solar artificial o magica).
Esta circunstancia ha sido motivo de preocupacién para los genera-
les del Rey Brujo que cuentan con orcos de Forochel entre sus filas,
pues, si una batalla durara hasta el amanecer, todos ellos podrian
abandonar ripidamente el campo de batalla. Los generales de
Angmar nunca han comprobado esta teoria, y en realidad no tie-
nenrazén, Una vez hayan entrado en combate, los orcos de Forochel
continuardn luchando de igual forma que cualquier otra tribu.

APARIENCIA

Los orcos del Yermo del Norte comparten la conducta, los ante-
cedentes y el estilo de vida comunes a toda su raza. Sin embargo, su
piel es de un color mucho més claro que la de sus parientes del sur,
siendo el color predominante el gris claro (circunstancia que les pro-
voca bastantes problemas en las filas de los ejércitos de Angmar).

El equipo de guerra de los orcos conserva algo del mortal y
maléfico esplendor de los ejércitos de Morgoth de la Primera Edad.
Sus petos de cuero endurecido son més ornados que las armadu-
ras de los orcos comunes, con pequenios remaches decorativos de
metal situados en los hombros. También suelen llevar unos brazales
¥ grebas dotados de unos trozos de pedernal afilados como cuchi-
llos con los cuales pueden embestir a sus enemigos. Las hojas de
sus espadas y sus cuchillos de hueso pulido estan grabadas con
complicados patrones geométricos o con runas maléficas. Sus
yelmos de cuero también son famosos por el aspecto detallado y
temible de sus visores (que reducen la Percepcién en un -30).

6.6.2 LOS TROLLS

Forodwaith contiene especimenes de todas las razas conocidas
de trolls. La mayor concentracion de estas malvadas criaturas se
‘encuentra en Torogmar, en las Montanas Marchitas, justo al sur
de la Bahia de la Desolacion. Alli mora el mayor grupo de trolls
delas nieves del continente de Endor, asi como un nutrido grupo
de trolls de las cavernas y trolls de piedra. En las Ered Rhivamar

se pueden encontrar diversos trolls salvajes, y los trolls de los
bosques viven en pequenos grupos en los bosques de pinos de la
Tundra Erosionada y cerca de los lagos més grandes de Jirvimaa.

Sociepap Y CuLrura

En general, la sociedad troll varia muy poco de regién en regién,
bien sea manifestandose como un individuo solitario o0 como grupos
de tamario pequefio o mediano. Los grupos de apareamiento (“fami-
lias” es una expresién demasiado sofisticada para hacer referencia a
relaciones tan bestiales) son liderados por el troll mas fuerte, que gene-
ralmente (aunque no siempre) suele ser un varén. Cuando el tamafio
del grupo es demasiado grande como para que el troll dominante lo
controle por completo, varios machos y hembras jévenes se separan de
€l para formar un nuevo grupo de apareamiento. Los trolls de las ca-
vernas, de los bosques y de la piedra prefieren vivir en grupos de apa-
reamiento, mientras que los trolls de las nieves suelen vivir en soledad.

Los trolls de las nieves necesitan tanta comida como un oso, lo
que les vuelve muy agresivos y protectores de su territorio. Afortuna-
damente (para el troll), pueden llegar a digerir casi cualquier cosa, asf
que por “comida” se podria entender desde liquen de roca hasta
carne humana. Una crisis de comida (como la que podria suceder en
un invierno especialmente crudo) podria atraer a un gran niimero de
trolls hasta las moradas de los hombres, los umli, los elfos o los orcos.
Los trolls de las nieves muestran un elevado grado de cooperacién en
estos ataques, olvidando por un tiempo su habitual conducta anér-
quica. Los inviernos lo bastante crudos para reunir a estos grupos de
trolls de las nieves no suelen ser muy frecuentes, pero es més habi-
tual que un troll solitario cause problemas en algiin asentamiento.
Los orcos suelen sobornar con comida a los trolls para que ataquen a
las tribus rivales. Los trolls de las nieves podrian convertirse en una
amenaza més seria, si no fuera por el hecho de que hibernan en
verano, lo que reduce drésticamente el niimero de encuentros con
trolls durante la época en que los ystévit talven estn cazando. Un
troll hibernando no supone ninguna amenaza para nadie salvo para
el desgraciado espeledlogo que perturba su letargo.

Los trolls no tienen habilidad para nada que no sea asar todo tipo
de carnes y excavar agujeros. Algunos podrian llegar a tallar lanzas u
otras armas sencillas, aunque la mayoria utilizan armas naturales,
como los garrotes y las piedras. Aunque algunos trolls no pueden
llegar a emitir mds que una serie de grufidos, la mayoria saben ha-
blar una forma corrupta de los ya de por si toscos dialectos orcos. Su
limitada capacidad para el lenguaje les permite atormentar a los cau-
tivos y desarrollar rudimentarias conversaciones entre ellos.

RELIGION Y COsMOLOGIA

Los trolls son estipidamente malvados, y consideran el mundo
lnicamente como un lugar que contiene tres tipos de objetos: los
que se pueden comer, los que pueden aplastar o los que son mas
fuertes que ellos. Los emisarios del Rey Brujo se encuentran dentro
de esta dltima categoria, junto con el lider del grupo de aparea-
miento, aunque todo lo demds se encuentra dentro de las otras dos
categorias. A diferencia de los orcos del Norte, los trolls no conser-
van ningiin recuerdo de su creador original, Morgoth, y por lo tan-
to no les importa demasiado a qué estandarte siguen en su camino
hacia la destruccién. En ocasiones el Rey Brujo ha encontrado a
estos salvajes de gran utilidad, pero en general estin demasiado
dispersos como para poder ser movilizados facilmente.

CosTumMBRES BELICAS

Los trolls utilizan su inmensa fuerza y las armas naturales que en-
cuentran para derrotar a sus enemigos. Algunos empunian garrotes o
lanzas enormes, pero suelen ser las excepciones. Los trolls general-
mente cazan en solitario; pero cuando saben que hay hombres, elfos u
orcos en la zona, a menudo cazan en grupos formados por hasta cinco
miembros. La mayoria de encuentros con trolls suelen verse provoca-
dos por un grupo de apareamiento recién formado que anda buscando




un lugar para asentarse o que estd de caza en busca de comida. Los
trolls no suponen una gran amenaza para los ystivit talven como
fuerza organizada, aunque pueden causar bastante dano a individuos
solitarios o grupos pequenos. La mayoria de trolls pueden ser evitados
facilmente si uno sabe cémo hacerlo. Sin embargo, los trolls de las
nieves casi nunca abandonan una persecucién, y se sabe de casos en
que han seguido a un cazador de vuelta hasta su pueblo, o incluso
ocasiones en que han seguido a su presa durante varias semanas.

APARIENCIA

Los trolls de Forodwaith son criaturas inmensas, y generalmen-
te miden mas de tres metros de estatura. Sus pieles suelen ser grue-
sas y escamosas; los trolls de las nieves tienen la carne de color
blanco pilido, con un leve tono azulado. La sangre que fluye por
sus venas es de un color indigo oscuro; la mayoria tienen los ojos de
un color azul tan oscuro que parece negro. Muchos son més hirsu-
tos que los trolls de otras regiones; una gruesa capa de pelo cubre la
mayoria de su cuerpo. Los trolls suelen protegerse con toscas pieles
y pellejos de foca u otros animales de rebafo. Llevan muy pocas
joyas, salvo las que suelen arrebatar a sus victimas. La mayoria
luchan con garrotes; algunos pueden llegar a empuniar estacas afila-
das hechas a partir de los huesos mas largos de los animales.

6.6.3 LOS DRAGONES

Los pozos de cria de Angband fueron el lugar de nacimiento de los
dragones, y muchas de estas terribles criaturas sobrevivieron a su rui-
na, sembrando la desolacién en el Yermo del Norte durante mucho
tiempo después. Los dragones de Forodwaith son de muchos tipos,
cada uno aclimatado a un elemento o entorno diferente. Aunque son
solitarios y bestiales, los dragones poseen una gran arrogancia, astucia
y avaricia, y una inteligencia cruel que a menudo supera a la de los
hombres. Por ese motivo se les considera como parte de los Pueblos
Hablantes. Los dragones también son conocidos como “draques” o
“gusanos”; un dragén recién nacido es llamado un “dragonet”.

Sociepap Y CULTURA

Los dragones no son animales sociales, pues son completa-
mente autosuficientes desde una edad muy temprana y lo bastan-
te poderosos como para rechazar la cooperacién de otros miem-
bros de su raza. Bajo el dominio de Morgoth, los dragones tenian
una unidad de mente y propésito que les llevaba a actuar juntos;
pero una vez desaparecida esa fuerza impulsora, las criaturas se
dispersaron, llevando vidas solitarias. Sin embargo, son conscien-
tes de que existen otros dragones en las regiones que rodean sus
guaridas, y conservan un cierto sentimiento de parentesco (aun-
que eso no les impedird matar o eliminar a sus rivales). Los draques
de las Ered Umarth tienen un grado de unidad ligeramente supe-
rior al de los demis dragones, debido a una disputa comiin que
tienen con los noldor de Niebla Eterna.

Un visitante inesperado en la guarida de un dragén es siempre
una fuente constante de molestias para el ocupante del cubil, aun-
que siempre preferirin detenerse un momento antes que devorar
al individuo, pues prefieren conversar con él o jugar a los acerti-
jos. En la mayoria de ocasiones, estas conversaciones tendrin como
principal propésito calibrar la fuerza del intruso o descubrir si
hay algiin otro desconocido en las cercanias. En otras ocasiones,
algunos gusanos (como Canadras) intentard sumir en un trance a
sus visitantes para poder utilizarlos como espias o guardias. Estos
dragones tomaran algunas medidas mds activas para asegurar el
territorio cercano a sus guaridas, y en ocasiones intentaran influir
en algunos acontecimientos cercanos, aunque en general se limi-
tarin a intentar enterarse de cualquier rumor relacionado con
cualquier supuesta amenaza para su bienestar.

Los dragones hablan una gran variedad de idiomas. Incluso los
més bestiales comprenden la lengua méis comitn en la zona en la

que viven (aunque puede que no sean capaces de hablarla). Mu-
chos también pueden conversar de forma fluida en las lenguas élficas
o en los idiomas mas antiguos de los hombres. Pocos se rebajan a
hablar orco, aunque algunos pueden llegar a comprenderlo. Ningu-
no de los draques de Forodwaith habla oestron, aunque un gusano
lo bastante familiarizado con el sindarin podria deducir fragmen-
tos de una conversacion llevada en ese idioma (ya que el adunaico
clasico se vio algo influenciado por la alta lengua élfica del Oeste,
con la que estd lejanamente relacionado el sindarin).

RELIGION Y COSMOLOGIA

Los dragones se consideran los seres mas poderosos de todo
Arda. Conocen a los valar, y aunque les invade el pinico siempre
que recuerdan la Guerra de la Célera, 1a mayoria son conscientes
de que es probable que los Poderes no vuelvan a entrometerse en
los asuntos de la Tierra Media. Por otro lado, la mayoria de los
draques son lo bastante inteligentes como para reconocer sus li-
mitaciones cuando se enfrentan a algin vecino que sea més pode-
roso que ellos, a la vez que mantienen su propia magnificencia y
ostentacion. Ahora que su antiguo amo ha sido expulsado del
mundo para siempre, los gusanos consideran que tierra y mar son
de su propiedad, y saquean sus riquezas como se les antoja.

Aunque todos los dragones reconocen a Morgoth como su crea-
dor, ningtin draque que se precie consideraria a Sauron y sus sirvien-
tes como sus “legitimos” sefiores. (El Rey Brujo es lo bastante pode-
roso como para enfrentarse a un dragén cara a cara, pero sus esfuer-
zos por conseguir el apoyo de los dragones en su guerra contra los
dinedain han sido estériles hasta ahora.) Por encima de todas las
razas, los dragones del Yermo del Norte odian a los noldor de Niebla
Eterna, los tinicos que poseen la fortaleza mental y la influencia ne-
cesaria para resistirseles, rechazarles y quizés eliminarles.

CosTumBRES BELICAS

Los dragones utilizan su imponente presencia para aterrorizar
a sus oponentes. Quienes no quedan petrificados o mueren del
susto son destruidos por su arsenal de armas naturales. Algunos
gusanos pueden lanzar un aliento de fuego o de escarcha tan da-
fiino que podria eliminar ejércitos y pueblos enteros; otros utili-
zan sus enormes garras, sus mandibulas y sus poderosas colas
para golpear, desgarrar, aplastar y pulverizar a sus enemigos. En
combate singular, algunos dragones pueden incluso utilizar ma-
gia arcana para destruir a sus oponentes. Un guerrero que golpee
a un dragén con un arma de filo o de perforacién descubriri que
la piel de la criatura forma una armadura casi impenetrable, pues
solo las armas mas poderosas pueden dafarla. Incluso el dragon
mas joven puede convertirse en un verdadero desafio para una
compaiiia de guerreros o hechiceros mortales.

APARIENCIA

Los dragones del lejano Norte son unas criaturas con un as-
pecto realmente asombroso. Los gusanos mds grandes de Forochel
pueden llegar a medir mas de veinte metros de longitud desde la
cabeza hasta la cola. Los dragones que no tienen alas cuentan con
unas poderosas patas y unas gruesas colas, y también suelen tener
la mandibula y las garras delanteras mis desarrolladas. Los pocos
que poseen alas son mis delgados que sus parientes de tierra, sus
colas se parecen mds a litigos y sus patas y garras son idoneas
para atrapar a cualquier desgraciado que se encuentre en tierra.
Su envergadura suele ser igual al doble de la longitud de la criatu-
ra. Los dragones que moran en las frias aguas de Forochel o del
Ekkaia suelen tener una forma maés alargada y serpentina; la ma-
yoria cuentan con patas y garras pequenas (pero poderosas), y
utilizan sus mandibulas para defenderse y atacar.

Todos los dragones tienen cuernos. En algunos casos se han
atrofiado hasta convertirse en meros bultos en la cabeza, mien-
tras que otros poseen miiltiples protuberancias. El color y la for-




ma de estos cuernos varia segiin cada gusano, al igual que el color
general de la bestia. Los dragones de tierra, los dragones alados y
los dragones marinos suelen ser de color plateado pélido, dorado,
azul o marrén rojizo. Los que tienen un color més intenso, que
suelen vivir en los yermos mas estériles, constituyen una imagen
que el viajero no olvidard en toda su vida.

6.6.4 ESPIRITUS MALVADOS

Los aliados mas antiguos de Morgoth son los maiar caidos que
sintieron temor o amor por el aparentemente infinito poder y la
oscura majestad de Melkor. Estos espiritus formaban parte del sé-
quito de Morgoth antes de la creacién del mundo, y contindan
acechando en el Yermo del Norte del mundo, mucho después de
que su amo haya sido expulsado de Arda. Aunque todos son de
naturaleza solitaria, los maiar varian mucho en categoria y poder.
Algunos son realmente muy grandes, y su nombre es recordado en
las leyendas de los hombres y los elfos: Eloeklo, el Demonio del
Viento Septentrional, Jdénainen, Sirena del Hielo y Durlach, el
Horror del Pozo, son tres buenos ejemplos; otros no tienen nombre
en los registros de los Pueblos Libres hasta que no son subyugados
por la voluntad de un domador de espiritus de los ystivit talven.

SociEpAD Y CULTURA

Al igual que los dragones, los espiritus malévolos del lejano
Norte suelen ser bastante solitarios, y s6lo se retinen para saciar
algiin ansia u objetivo, como lobos que se juntan para perseguir a
una presa o buitres que se ceban en un cadaver abandonado. En
su mayor parte, estos espiritus suelen ser de naturaleza elemen-
tal, y existen en concordancia con algin tema particular de la
Cancion de la Creacién, o bien alguna sustancia asociada a él: el
viento, el agua, el hielo, el fuego, la oscuridad, los bosques, la
tierra, etc. Flotan en su elemento en sus formas etéreas, mezclan-
dose quizds, en algunas ocasiones, con otros de semejante catego-
ria, aunque raramente con una conciencia plena.

RELIGION Y COSMOLOGIA
No todos los espiritus de mala voluntad se ven motivados por el
recuerdo del dominio de Morgoth sobre Arda. Aunque pudieron
haber servido a (o ser esclavizados por) el Enemigo Negro en los
dias de mayor poder de éste, muchos maiar, sean grandes o peque-
1108, estdn motivados por una malicia propia, independiente de su
creador verdadero. Por ese motivo, pocos de los rencorosos espiri-
tus del Yermo del Norte actdan por lealtad (leal o fingida) hacia
Morgoth o su sucesor, Sauron. Jainien ejemplifica a este tipo de
maiar a la perfeccion: se trata de un espiritu del hielo, y su tnico
propdsito es conseguir eliminar la vida y el calor por completo en el
Yermo. Sus actos han sido en ocasiones del agrado del Rey Brujo,
pero no ataca a los seres vivos para beneficiar al Sefior de Morgul ni

para cumplir los oscuros planes del propio Sauron.

CosTumBRES BELiCAs

Los espiritus libran la guerra segtin su naturaleza y forma. En una
avalancha inesperada, en una tormenta imprevista, en el mar enfure-
cido, en el frio asesino, en todos estos casos, los mortales pueden
sentir la maléfica mano de estos poderes del Norte. Los maiar pue-
den optar por asumir forma fisica semejante a la de los Hijos de
llavatar, y envueltos en ese fana pueden utilizar armas o sortilegios si
asf lo desean; sin embargo, la mayoria prefieren desplazarse sin nin-
guna atadura corporal, y no conocen ningiin otro método de ataque
que el que su naturaleza esencial ofrece a su impulsiva voluntad. En
cualquier forma, los espiritus inmortales de cualquier categoria pue-
den ser muy peligrosos si se les hace enfadar.

Afortunadamente para los Pueblos Libres, la misma naturale-
za elemental de muchos de estos espiritus pone un limite al drea
afectada por su furia. Un espiritu del agua no puede danar a quie-

nes se refugian en tierra firme, y ningin maia de fuego puede
cruzar un terreno congelado. Diversos encantamientos y protec-
ciones magicas pueden elevar mas barreras que impidan el paso
de un espiritu encolerizado. Durlach no puede escapar de su pri-
sién en el Pozo de Morgoth, de igual manera que Eloeklo es inca-
paz de extender su toque helado mis alla de un cierto clima y
altitud (quedando confinado a las alturas de las cordilleras mon-
tafiosas de Forochel y al frio imperecedero de la Tierra sin Tierra).

APARIENCIA

En teoria, todos los maiar poseen la capacidad de envolverse
en una forma fisica de su eleccién; sin embargo, en la prictica, no
todos los espiritus son lo suficientemente conscientes como para
descubrir este poder o (si lo hacen) sienten la inclinacién necesa-
ria para hacer uso de él. Una forma fisica, o fana, es una personi-
ficacién de mente y voluntad, y un espiritu gobernado principal-
mente por impulsos y pasiones no tiene mucha utilidad para una
envoltura asi. Para tales maiar, los fanar parecen poco mis que
una forma de limitacion; por el contrario, para los espiritus mas
astutos y racionales, un cuerpo fisico ofrece una mayor movilidad
y versatilidad para llevar a cabo sus maléficos planes.

@ 6.7 seroioores @
0e sauron

Desde la creaciéon de Angmar, el Sefor Oscuro ha conseguido
més informacién del Yermo del Norte de la que habia tenido nunca.
A través del Rey Brujo y sus sirvientes, la perversa sombra de Sauron
ha conseguido extenderse hasta los confines més remotos de Forochel
y Talath Uichel, poniendo en peligro unas tierras que antano fueron
utilizadas como un refugio contra su mal. Para alivio de los Pueblos
Libres, la dureza natural de Forodwaith sigue impidiendo al grueso
de las hordas de Angmar —sean orcos u hombres— construir cami-
nos permanentes desde sus tierras natales. Sin embargo, el Rey Bru-
jo cuenta con otros aliados capaces de resistir el eterno invierno.

6.7.1 LA HORDA DE LOS TRINEOS

Con el resurgir de los reinos de los Nazgil en la Tierra Media, los
hombres de Urd volvieron a convertirse en la nacién belicosa creada
por sus ancestros. Poco después de la fundacién de Angmar,
Hoarmirath “prest6” al Rey Brujo una hueste de guerreros en tri-
neos procedentes de Urd para ayudar a su sefior a someter el Lejano
Norte. Esta colonia militar tiene su guarida en los valles septentrio-
nales de las Montafas de Angmar, y continuarén causando proble-
mas en Forodwaith hasta la caida del reino del Rey Brujo en el afo
1974 TE. (en el cual serdn destruidos o dispersados, para no volver
a asomar en gran nimero en las Tierras del Norte mientras dure la
Tercera Edad).

La hueste trdica tiene muchos nombres entre los Pueblos Li-
bres de Forodwaith. Los ystéviit talven los suelen llamar simple-
mente rekijoukko (La. “Horda de trineos”), o también paheellliset
(La. “Pueblo violento”, sing. Paheellinen) y karhusoturet (La.
“Guerreros-0s0”, sing. Karhusoturi). Los noldor de Niebla Eterna
consideran a los urdor semejantes a los rhinhoth (S. “Orienta-
les”, sing. Rhiinon) y los baradhrim (S. “Hombres morenos”, sing,.
Baranon) con los que se encontraron durante las Guerras de
Beleriand, mientras que los elfos de las nieves simplemente les
llaman p'uink’ost (Los. “Hombres de la sombra”, sing. P’uindir).
Los berninga de Jirvimaa, que despreciarian a cualquier hombre
capaz de someter a un oso para hacerle cumplir sus érdenes, les
denominan los gangandona dautha (For. “Muertos andantes”, sing.
Gangand Dauth), un aviso sobre el destino que aguarda a cual-
quier guerrero Grdico lo bastante desgraciado para encontrarse
con un berninga cara a cara. Los umli son los tnicos Pueblos Li-




bres del Norte que denomina a la Horda de Trineos por su nom-
bre adecuado, los urdor (Urd. “Hijos de Urd”, sing. Urdorn).

SociEpAD Y CULTURA

La Horda de los Trineos tiene su origen en su epénimo ancestro,
Urd, uno de los Padres de los Hombres que se incliné ante Morgoth
en Hildérien. Urd fue uno de los principales perseguidores de aque-
llos hombres “renegados” que se negaron a unirse al Sefor de la
Oscuridad; asi es como Urd creé el arquetipo que inspiraria a su
progenie posterior a renovar su vocacién al servicio de Sauron. Al-
gunos siglos después de la muerte de Urd, los urdor abandonaron
sus perversas costumbres y se mantuvieron, durante dos mil afios,
bajo el gobierno de un benévolo linaje de matriarcas; sin embargo,
los urdor recuperaron sus viejos habitos bajo el gobierno de
Hoarmiirath, el hermano rebelde de la iltima matriarca, y quien,
llegado el momento, acepté el Anillo del Poder ofrecido por Sauron.

El imperio de conquistas que Hoarmirath creé a través de las
tierras del Norte de la Tierra Media alteré profundamente la so-
ciedad drdica. A medida que los clanes matrilineales iban per-
diendo importancia, las bandas de guerra méviles emergieron como
grupo de unién fundamental. El poder en combate es el tnico
criterio de liderazgo dentro de la banda, y los desbancamientos
violentos son frecuentes (tanto por muerte en combate como por
la rivalidad interna). Un caudillo puede acceder (sexualmente
hablando) a todas las mujeres de la banda, y los hijos de las ma-
dres que no han sido “sembradas con la lanza del caudillo” son
tratados como extrafos, abandonados para que mueran a manos
del clima o condenados a la esclavitud. En los casos en que el
lider de la banda resulta ser una mujer, este rito para establecer el
parentesco (si se puede llamar asi) es realizado generalmente por
su amante preferido. Aunque la brutal simplicidad de esta cos-
tumbre la convierte en una forma efectiva de definir la banda y
los limites de la lealtad, la sucesién, en ocasiones demasiado rapi-
da, de caudillos provocada por este desgaste se convierte a menu-
do en un pretexto para “eliminar” a los propios rivales: cualquiera
que no sea aceptado por el nuevo lider se convertird en un extra-
fio, sea cual fuera su categoria bajo el caudillo anterior.

Cuando no se pueden soportar los conflictos internos de una
banda, generalmente se resuelve la cuestion con una separacién
(la faccién que pierde forma su propia banda o intenta entrar a
formar parte de otra banda ya existente). Ningtin urdor se atreve-
ra a luchar contra su propia pueblo —ni siquiera quienes han sido
marginados— a menos que entren a formar parte de una banda
rival. Por ese motivo, existe un constante trafico de enemigos per-
sonales entre diversas bandas. Por la misma razén, los individuos
que huyen de un determinado adversario pueden acabar jugando
al mismo juego: iSi un enemigo temido se une a una banda hostil
al grupo actual de un individuo, ese individuo podria contrarres-
tar esa maniobra abandonando a sus propios familiares y unién-
dose a otra banda que esté en buenas relaciones con aquella a la
que se ha unido su enemigo! Naturalmente, este “trifico” de ban-
das tiene sus limites; un caudillo puede negarse a aceptar a un
guerrero proscrito cuyo nico motivo para unirse a su grupo es
causar problemas a otra banda. Por otro lado, un caudillo que
ande corto de guerreros no podrd permitirse rechazar a ese gue-
rrero, y asi se ird perpetuando el circulo vicioso.

Los urdor son uno de los pueblos de hombres mis crueles y
sedientos de sangre que se conocen, y su grado de salvajismo sélo
se puede comparar con su sed de saqueo. En cierto sentido, los
urdor ya no tienen una cultura propia; todo lo han robado de otros
pueblos. Quizas fuera la desesperacién y la furia lo que les empuja-
ra en un primer momento a realizar actos tan brutales como la
esclavitud o la tortura de mujeres y nifios en sus pozos de 0sos, en
los que las victimas morfan agénicamente mientras la multitud vi-
toreaba a los animales. Sea cual sea el motivo de su crueldad, los
urdor son una amenaza que no debe ser tomada a la ligera.

REeLIGION Y COSMOLOGIA

Los hijos de Urd se mantienen fieles a la blasfema adoracién de
su padre, y apaciguan al Sefior de la Oscuridad persiguiendo a quie-
nes se niegan a reconocerle como amo. Inspirados por este aborreci-
ble credo, los urdor no sienten ningin respeto por la vida humana, y
menos todavia por la suya propia. La muerte en combate es un ho-
nor; no encuentran ningin tipo de gloria en un campo sembrado de
trigo, y disfrutan torturando a humanos tanto como a animales.
Aunque tanto los hombres como las mujeres toman parte en los gru-
pos de incursién, desprecian por encima de todo a las hembras, los
nifios y los ancianos de otras culturas. Tales individuos son débiles e
incapaces de trabajar durante mucho tiempo; por lo tanto, no tienen
ningin valor, salvo como diversién en los pozos de osos. Ninguna
saplica de piedad por parte de estas victimas ha conseguido enterne-
cer a ningn urdorn. Los urdor violan, mutilan y disfrutan; luego se
deshacen de las vidas humanas a las que consideran intiles.

Entre ellos, los urdor comparten un extrafio vinculo de unién.
Sus sentimientos de afecto no proceden del amor o el carifio habi-
tuales, sino de un sentido pragmatico de la supervivencia. La ban-
da no puede luchar a menos que todos sigan los dictados del lider y
trabajen con sus camaradas; si un guerrero se dedica a librar la
guerra por su cuenta en medio de un combate, demostrard ser un
vinculo débil dentro de la cadena de poder de la horda, y serd aban-
donado (eso si no le matan directamente). No es sorprendente que
los urdor no reconozcan ningiin parentesco ni estructura familiar,
Las madres crian a sus hijos hasta que ya pueden sobrevivir por s
mismos entre los guerreros; a partir de ese momento, los jévenes
son libres para ganarse la vida por su cuenta o morir. Quizas una de
las imagenes mds escalofriantes que se puedan contemplar en una
banda urdorn sea a los jévenes urdor, que luchan con tanta feroci-
dad como los guerreros mds veteranos.

CosTuMBRES BELICAS

Una hueste tirdica estd formada por entre cien y doscientos
guerreros (incluyendo mujeres y adolescentes). Les acompanan
pequenias patrullas de exploracién formadas por entre dos y vein-
te personas. En combate, la hueste principal ataca frontalmente a
las lineas enemigas, mientras que las patrullas se dispersan y ata-
can por los flancos. Los enormes trineos de los guerreros son tira-
dos por grandes osos polares o perros de guerra especialmente
entrenados para ello. Igual de aterradores son los sukset, o esquis,
que proporcionan a los incursores drdicos una rapidez de movi-
miento que ningin otro pueblo del norte puede igualar.

Durante una incursién, los urdor se mueven rdpidamente, de-
rribando a sus oponentes, cogiendo todo lo que puedan llevarse y
abandonando el lugar tan ripido como les sea posible. A menudo
realizan incursiones para destruir pueblos enteros antes de que se
pueda reunir ninggn tipo de defensa. Como saquean a muy diver-
sos pueblos, los urdor tienen acceso a muchos tipos y estilos dife-
rentes de armas, desde lanzas hasta hachas o espadas. Lo mismo
sucede con las armaduras: un guerrero podria ostentar una extra-
fia mezcla de piel, ropa acolchada o incluso cuero endurecido.

APARIENCIA

Fisicamente, los urdor suelen tener el cabello oscuro, y el color
de sus ojos oscila entre el azul/verde y el avellana. Tanto hombres
como mujeres suelen llevar el pelo bastante corto, para evitar
molestias en combate. Los varones generalmente lucen espesas
barbas, normalmente recogidas en trenzas de mediana longitud.
El color de su piel es ligeramente mas oscuro que el del resto de
pueblos de las tierras del norte.

Como ocurre con su armadura, los incursores trdicos no tie-
nen un atuendo caracteristico, aunque quizé se podria decir que
es eso mismo, la ausencia de un atuendo habitual, lo que les ca-
racteriza. Hay quienes les han visto llevando las holgadas cha-
quetas de los umli, las hermosas joyas hechas de hueso de los



ystivit talven, e incluso las pieles de ciervo finamente tejidas de
los elfos de las nieves. Su atuendo es un testimonio constante de
laforma de vida de este pueblo, que subsiste gracias a los demas.
Algunas hordas podrian llegar a arrebatar a sus victimas algo mas
aparte de la ropa y la comida. En algunos grupos se pueden en-
contrar nifios con el pelo rubio, la piel clara y los ojos azules como
el cielo. Aunque estos nifios deberian ser tratados de forma com-
pasiva, éste no es sino otro ejemplo de la crueldad de los urdor.

6.7.2 LOS MUERTOS VIVIENTES

En los dltimos anos, los nombradores de espiritus de los ystivit
talven han detectado una inexplicable plaga de muertos vivientes en
todo el Yermo del Norte. Los fantasmas de los muertos acechan por
doquier persiguiendo a los vivos, cadéveres enterrados hace siglos se
han levantado de sus tumbas, con los ojos ardiendo con una luz fria,
y horrores hinchados han surgido de las aguas heladas de Forochel,
sedientos de la sangre de los mortales. Nadie podria decir con exacti-
tud qué brujeria maléfica ha despertado tales terrores, sacindolos de
las leyendas y las peores pesadillas, pero muchos creen (con razén)
que el responsable de todo es el Rey Brujo de Angmar.

La antinatural permanencia en la tierra de un espiritu que ya ha
muerto es una maldicion a la que, por lo que parece, sélo estin so-
metidos los hombres mortales. Los intentos por parte de Sauron de
convertir a los obstinados enanos en servidores espectrales mediante
los Anillos del Poder durante la Segunda Edad fracasaron estrepito-
samente. Los espiritus de los elfos inmortales estin unidos a Arda
por sumisma naturaleza, aunque sus cuerpos hayan sido asesinados.
S6lo los hombres gozan del Don de IlGvatar, la gracia de morir y
abandonar el mundo, o bien de sacrificar ese don bajo la obligacién
de algn horrible juramento o sortilegio de esclavitud.

SociepAD Y CULTURA

Los ignorantes confunden a menudo a los verdaderos muertos
vivientes (las inquietas sombras de los hombres) con los espiritus
malvados (como los tumularios), cuya astucia les ha llevado a ma-
nifestar su poder a través de los cadaveres sin vida de mortales que
antaio vivieron, o bien incluso con los espiritus que simplemente
deciden permanecer cerca de los lugares donde abundan las muer-
tes (como las velas cadavéricas). Los fantasmas de los hombres
pueden ser encontrados acechando en ruinas, cementerios o tum-
bas, desde la Tundra Erosionada hasta las islas més alejadas de la
costa oeste de Forochel; incluso los merimetsistijit han tenido al-
glin encuentro de este tipo en sus bergs. Las zonas pantanosas de la
Tundra Erosionada y la Tierra de los Lagos, asi como algunas de las
marismas cercanas a la desembocadura del Everhir, se convierten
en ocasiones en morada de velas cadavéricas o alghn espiritu seme-
jante. Durante el invierno, la luz producida por estas criaturas se
filtray se dispersa en extrafias y fascinantes pautas por debajo de la
superficie congelada del pantano, creando ilusiones de calor y pro-
teccion para atraer a las ingenuas victimas hasta su muerte.

Los muertos vivientes casi nunca emprenden acciones conjuntas
para cumplir un objetivo comin. Los espiritus inhumanos suelen ver-
se empujados por una pasion ciega (ver la seccién 6.6.4), y quienes
son lo bastante conscientes y astutos suelen actuar en solitario. Sélo el
esfuerzo concertado de un nombrador de espiritus o algin otro ser
con una voluntad poderosa podria ser capaz de dominar a varios no-
muertos a la vez. Incluso en tales circunstancias, es probable que las
criaturas ejecuten las érdenes o persigan algin otro propésito segin
sus habitos normales (lo que podria provocar que la criatura acabara
olvidindose por completo del entorno que la rodea).

CosmoLrocia
La esencia de la no-muerte es la memoria. Un espiritu al
que le han arrebatado el cuerpo fisico que habitaba anterior-
mente percibe el mundo Gnicamente en términos similares a

los de su anterior existencia. Est4 atrapado en un presente con-
gelado, incapaz de moverse o de conocer la paz hasta que de-
sista o sea liberado del mundo. La experiencia de una existen-
cia repetitiva y aparentemente interminable puede, compren-
siblemente, acabar por hacer enloquecer a un espiritu, sumer-
giendo su consciencia y todo vestigio de pensamiento racional
en un mar de furia insaciable, de miedo o de arrepentimiento.
Sélo los espiritus que en vida poseyeron una considerable fuer-
za de voluntad son capaces de conservar una cierta conciencia
de si mismos y de su condicién antinatural. Por lo tanto, el
cese del dolor a través de la liberacién de su estado es la tnica
fuerza que motiva a quienes verdaderamente estin no-muer-
tos; la fuerza e integridad relativa de su consciencia determina
simplemente si persiguen ese objetivo ciegamente o bien de
una forma racional.

CosTuMBRES BELICAS

La violencia es el método comiin mediante el cual los no-
muertos persiguen o siguen sus objetivos. Los espiritus malva-
dos poseen sus propias formas de control (ver la seccion 6.6.4).
Las sombras de hombres lo bastante poderosas como para habi-
tar y animar un caddver podrian luchar con armas si su cuerpo
temporal se lo permite, aunque las maniobras mas complejas se
cobrardn un gran precio en su fuerza de voluntad. Los fantas-
mas incorpéreos deben depender inicamente del terror que ins-
piran en los vivos, un temor irracional al que tnicamente son
inmunes los elfos.

El clima congelado de Forodwaith podria tener algin efecto
sobe los muertos vivientes corpéreos. En invierno, o en las zo-
nas sumidas en un frio eterno, el aire congelado hace que los
cadaveres esqueléticos se vuelvan mas fragiles de lo normal. Las
temperaturas bajo cero suelen tener un efecto contrario en los
caddveres que todavia poseen carne y han sido habitados por
espiritus: la carne se congela y se endurece, lo que la hace mis
dificil de destruir. En una zona fria, cualquier critico de Impac-
to o Aplastamiento contra un cadaver formado por huesos des-
nudos recibird una bonificacién +10. En el caso de los cadave-
res que todavia tienen carne, todos los criticos de Impacto, Aplas-
tamiento, Tajo y Penetracién recibirin una penalizacién -10. La
carne podrida tiene un 30% de posibilidades de infectar a cual-
quier victima alcanzada por una garra o un mordisco. Sin em-
bargo, el frio extremo retarda el proceso de deterioro y esteriliza
las heridas, reduciendo asi la posibilidad de infeccién a un 10%.

APARIENCIA

Los muertos vivientes con cuerpo fisico asumen el estado de
deterioro del cadaver que ocupan, aunque el frio del Norte puede
reducir un tanto el proceso de descomposicién, mientras que ese
mismo factor probablemente reduciri la capacidad de movimien-
to de los rigidos miembros. Los espiritus sin cuerpo son invisibles
para el ojo humano, pero pueden ser percibidos por otros seres
vivos. La inquieta sombra se presenta como un pilido reflejo de
lo que fue en vida, o bien tal y como se encontraba en el momen-
to de morir. Los espiritus con un cierto grado de autocontrol mental
pueden desarrollar el talento necesario para manipular la imagen
que proyectan hacia los demds, asumiendo un aspecto tan ho-
rrendo o hermoso como les plazca.

@ 6.8 visitantes @
en el norte

Forodwaith se distingue por la tremenda oscilacién que sufre su
poblacién segiin cada estacién concreta. Durante los meses mas tem-
plados de la primavera y el verano, hombres de otras razas, proce-




dentes del sur, visitan el Yermo del Norte, y hacen compaiiia a los
ystivit talven durante un tiempo (o bien les causan molestias debi-
do a su ignorancia). Los balleneros surcan las aguas de Forochel,
exploradores y patrullas de Angmar y Arthedain se espfan mutua-
mente en las fronteras del otro reino, los emprendedores riberefios
trafican con los lossoth, los mineros enanos buscan esquivas venas
de mineral en las Ered Rhivamar, diversos forajidos buscan un respi-
ro para escapar de la atencién de las autoridades y solitarios ermita-
fios entran en comuni6n con la naturaleza, mientras por doquier,
numerosos viajeros buscan aventuras por el Yermo del Norte.

6.8.1 HOMBRES

DUNEDAIN

Ademis de cazar y colocar trampas, los hombres de Arthedain
también viajan hasta la Tundra Erosionada o a lo largo de las ribe-
ras del Everhir, solos o en grupos, para intentar averiguar qué nue-
vos planes estd tramando el Rey Brujo. Estos hombres, silenciosos
y a menudo severos, se mueven con sigilo y discrecién. Si tiene
lugar algiin encuentro con un grupo de ddinedain, siempre serd cuan-
do y donde ellos decidan situarlo. Si un dtnadan esta seguro de
que un grupo de viajeros no supone ninguna amenaza para
Arthedain, podria optar por descubrirse e intercambiar informa-
cién sobre cualquier peligro existente en el terreno circundante.

Las patrullas militares de mayor tamano también viajan hasta
puntos tan septentrionales como las Emyn Nimbrith. Tales patrullas
estan bien armadas y equipadas, y recogen noticias empleando la
fuerza, explorando los puntos débiles de las defensas de Angmar y
reforzando el flanco septentrional de Arthedain, que en la actuali-
dad est4 bastante danado. Estan familiarizados (y generalmente se
llevan bien) con los lumimiehet de la zona. Por el bien de la seguri-
dad de Arthedain, suelen interrogar a cualquier extraiio que puedan
encontrar vagando por la tundra, intentando averiguar cuéles son
sus motivos para encontrarse alli y qué pretenden. Aunque tales
interrogatorios suelen ser malinterpretados por los viajeros, las pa-
trullas nunca atacaran a menos que sean provocadas (aunque si con-
funden la identidad de un grupo se podria producir un incidente
lamentable). Cualquier prisionero seré atado pero no sufrird ningtin
dano. (Los diinedain no torturan a sus cautivos; sin embargo, como
son hombres severos, no dudaran en sacrificar a cualquier persona si
esta en juego la seguridad del rey y del pais.) Las patrullas ayudan a
quienes estin en apuros, y pueden proporcionar una buena protec-
cién, cierta cantidad de equipo y provisiones, y una buena dosis de
informacién fiable sobre la zona.

También existen algunos misticos religiosos entre los arthedain
que deciden errar por el Norte. Estos hombres y mujeres son conoci-
dos como los kaukonikéiset, Quienes Ven Lejos, por los lumimiehet,
debido a la constante mirada lejana que tienen en sus ojos. Los
arthedain los llaman los Tiriath Forod, los Guardianes del Norte.
Sus compatriotas no les persiguen, y permiten a los misticos vagar a
su antojo. Estos hombres y mujeres poseen una extrana afinidad con
la tundra congelada y los vientos frios, y disfrutan en la soledad y el
aislamiento. Los encuentros con tales reclusos son muy raros, y nun-
ca suelen mostrarse hostiles. Podrian aparecer repentinamente en
medio de la noche, con un aviso respecto a los orcos o los trolls, o
bien sobre una tormenta que se acerca; su visita no dura nunca mas
de cinco o diez minutos. Podrian dirigir a un individuo o un grupo
perdido hasta algtn lugar donde puedan encontrar refugio y alimen-
tos; sin embargo, en general, no desean ning(in tipo de compania, y
se mueven entre el Rammas Forod y el Mar Olvidado o las Ered
Rhivamar. Los ystivit talven cuentan historias sobre algin
kaukonikéiset al que han visto riendo a carcajadas mientras corria
junto a los rebafios de animales a través de la tundra, o misticos que
convocan a una manada de lobos y a continuacién desaparecen en
un pequeiio bosque de la Tundra Erosionada.

ANGMARIM

Forodwaith no puede alimentar ni proteger a una gran hueste
armada que esté de campana, y por ese motivo, el Rey Brujo prefiere
enviar Ginicamente algunas patrullas pequenias hacia Talath Uichel
(formadas por un miximo de cien hombres). Nunca envia orcos ni
trolls, salvo durante los meses de invierno, debido a la ausencia de
terreno adecuado para protegerlos del dafio que les causa la luz solar;
por lo tanto, el Sefior de los Nazgil se ve obligado a depender casi
exclusivamente de hombres para patrullar sus fronteras septentrio-
nales. Los urdor siempre estén dispuestos a ayudarle mientras la nie-
ve cubra la tundra, pero durante el resto del afo la horda de los
trineos no realiza ningdn desplazamiento. Por ese motivo, las patru-
llas de Angmar suelen estar formadas por soldados orientales, daen o
nérdicos. Todos los angmarim se comportan de forma altiva'y desde-
fiosa cuando se topan con los ystivit talven, y sospechan abierta-
mente de cualquier otro hombre con el que se encuentran. La lealtad
de los hombres de Angmar hacia su espectral sefior no acostumbra a
ser absoluta, y la desercién de una hueste de Angmar suele ser una
circunstancia relativamente comtn (aunque no por ello endémica).
Tanto patrullas como desertores pueden convertirse en un peligro
para los aventureros, aunque todo depende siempre de la potencia
de los grupos involucrados en el incidente.

Los desertores no tienen nada que perder (si les atrapan y les
devuelven a Angmar, seran ejecutados o suftirdn algin destino peor),
de forma que siempre roban lo que pueden cuando pueden, sin
ningtn tipo de remordimiento. A menudo, las patrullas no se com-
portan mucho mejor que estos desertores convertidos en bandi-
dos, saqueando y robando todo tipo de productos de cualquier via-
jero al que consigan atemorizar. Si descubren a cualquier viajero no
nativo de la zona a menos de ciento cincuenta kilometros de Angmar,
los soldados del Rey Brujo podrian tomarle prisionero, con la in-
tencién de llevarlo a Angmar para que sea interrogado. Dichos “in-
trusos” suelen acabar convirtiéndose en esclavos. Si los vagabun-
dos resultan demasiado fuertes como para ser atacados o se en-
cuentran fuera de la zona de patrulla, aunque a una distancia rela-
tivamente sospechosa (300 km.), las patrullas informaréin de cual-
quier encuentro a sus superiores al regresar al cuartel. Si necesitan
m4s informacién o el grupo es considerado una amenaza (como
habitualmente suele ser el caso), se enviard un contingente mayor
para destruir al grupo o coger prisioneros a sus miembros.

RIBERENOS
Estos intrépidos nérdicos surcan las aguas de los rfos Lhtin y
Baranduin de Eriador. Suelen viajar hacia el norte en sus pesadas
canoas, y estin familiarizados con los lumimiehet de la Tundra
Erosionada, con los que comercian con frecuencia. Llevan una vida
solitaria, y suelen viajar solos o por parejas. Son un pueblo rdstico

y rural que, si son tratados de forma injusta, pueden devolver facil-

mente un insulto con el tajo de una espada. También devolverin
rdpidamente un favor o una palabra amigable, y a menudo se con-
vierten en una excelente fuente de informacién y transporte parar
quienes viajan a través de la Tundra Erosionada, y suelen conocer
todos los rumores e historias entre Caras Celairnen y el Everhir.
Los riberefios se llevan bastante bien con los lumimiehet, con los
que intercambian mantas y otros productos hechos de piel y marfil
Generalmente, los riberefios se pondran del lado de los lumimiehet
en cualquier disputa que éstos tengan con extranjeros. Esta circuns-
tancia se debe en parte a cuestiones comerciales y en parte (como
dirfan los riberefios) a que “Sé que este chico de las nieves es hones-
to; Iy a ti no te conozco en absoluto!” Los riberefios son leales a sus
socios comerciales, pero a su vez esperan una lealtad semejante por
su parte. Quienes sean demasiado remilgados o se ofendan facilmen-
te no lo pasarén demasiado bien entre los riberefios. Aunque lo tini-
co que pretenden es pasar un buen rato, los nordicos acostumbran a
gastar bromas pesadas a quienes se cruzan con ellos, y pueden ser
despiadados en sus toscos juegos y chanzas (especialmente si resulta
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obvio que estan molestando a alguien). Respetan a cualquiera que
sepa gastar bromas como las suyas, pero perderan rapidamente la
paciencia con quienes “saben gastarlas pero no saben recibirlas”.
Los riberefios son bastante escasos y llevan una vida solitaria y
némada, navegando por las aguas del Lhiin superior y sus numero-
s0s afluentes en robustas canoas de madera de abedul. Se mueven
porel norte de Arthedain, viajando por el Baranduin desde el Nenuial
y hasta puntos tan meridionales como el Vado del Sarn, o llegando a
avanzar hacia el norte hasta llegar a la Tundra Erosionada, donde
comercian en piel y marfil con los lumimiehet. Sus comunidades son
pequenas y méviles, y estdn formadas tinicamente por algunas torres
de vigilancia, apostadas sobre promontorios estratégicos u otros pun-
tos elevados, y por algunas docenas de chozas inclinadas construidas
junto a la ribera del rio. Alli viven libres y sin problemas, aunque a
menudo tienen que apandrselas muy bien para conseguir sobrevivir.
Siempre intentan sacar tanto beneficio en un negocio como
les sea posible, y no harin nada gratis. Suelen desconfiar de los
extranjeros, son fanfarrones y rudos, y pueden vengarse rapida-
mente si se sienten ofendidos o amenazados. También son hom-
bres de palabra, y pueden mostrarse como un pueblo muy amis-
030 una vez un extranjero consigue penetrar en su fachada mal-
humorada y severa. Aunque los riberefios hablan el oestron (a
niveles 3-5, segiin el individuo), su jerga estd tan llena de térmi-
nos nauticos, mercantiles y escatolégicos que a menudo parece
un idioma completamente diferente. En algunos casos, es necesa-
ria bastante practica para poder seguir el hilo de su conversacién.
Se mostrardn muy sarcdsticos con cualquier persona que les pida
(que hablen mas despacio o les traduzcan lo que estin diciendo.

OTROS HOMBRES

Los balleneros de Cardolan son los visitantes temporales mas
comunes de la Bahia de Forochel, pero muchas otras naciones (in-
cluyendo Gondor y otras personalidades independientes contrata-
das por Arthedain) preparan expediciones para explorar la zona,
asi como cacerias de ballenas y de marfil. Cuando no estin a bordo
de sus barcos, los marineros se alojan en campamentos situados a
lolargo de las playas o la linea costera. Algunos marineros podrian
adentrarse hasta treinta kilémetros tierra adentro en pequenas par-

tidas de caza cuyo objetivo es reabastecer las provisiones del barco.
Dichas partidas siempre van armadas y bien equipadas, y estin

formadas por 10-50 hombres (segin estén de caceria o bien hayan
regresado al campamento). Son amistosos y habladores, y siempre
estardn dispuestos a compartir su campamento con otros.

Los cazadores eriadorianos también visitan la tundra con fre-
cuencia. Los tramperos que se desplazan hasta alli en busca de
pieles y los cazadores de marfil se mostrarin muy suspicaces con
cualquiera que entre en sus campamentos, pues temen que, des-
pués de todos sus largos meses de duro trabajo, podria aparecer
alguien que intentara robar su mercancia. De hecho, algunos de los
viajeros podrian ser aventureros (con o sin mapa del tesoro) que
anden buscando fortuna y emociones en el yermo congelado. Estos
grupos suelen estar formados por individuos que buscan emocio-
nes fuertes, y suelen ser mis pequefios que las expediciones de caza

enviadas desde los barcos balleneros; incluso pueden estar forma-

dos por un aventurero solitario o por una docena de viajeros. La
reaccion ante cualquier persona que descubra su campamento o
situacién oscilara entre la mas cilida bienvenida y la hostilidad
més abierta, segin la naturaleza y disposicién de los cazadores.
Las bandas de forajidos y otros proscritos también encuentran

en los vastos yermos un escondrijo perfecto cuando las cosas se

ponen demasiado “calientes” en el sur. El resultado de cualquier
encuentro con estos bandidos dependera del tamano de cada gru-
po. Los bribones y rateros solitarios inicamente intentarin robar
en los campamentos menos protegidos, mientras que las bandas
de ladrones y asesinos montados luchardn con los grupos més
poderosos por arrebatarles cualquier tesoro que puedan llevar.

Nota para el DJ: Como regla general, si los bandidos superan en
niimero a los aventureros en una proporcion superior a dos a uno, atacardn
con toda seguridad (100%). Si el grupo de bandidos y el de los PJs son mds
o menos iguales, existe un 50% de posibilidades de que los bandidos inicien
las hostilidades. Si los PJs superan a los bandidos en una proporcién supe-
rior a dos a uno, es muy poco probable (0% ) que los bandidos les ataquen. El
DJ podria deducir otras probabilidades a partir de las aqui expuestas.

6.8.2 ENANOS

Los aventureros enanos son relativamente comunes en la tundra
congelada, y se les puede encontrar en pequefios grupos o en com-
pania de hombres. Dichos individuos siempre tienen una razén
muy concreta para viajar por el yermo, sea en busca de minerales,
tesoros o algtn pariente perdido. (Naturalmente, su propésito no
resultard inmediatamente evidente a quienes encuentren a estos
enanos en el camino.) Los tinicos asentamientos permanentes
enanos en el Yermo del Norte son las pequenas comunidades mi-
neras del norte de las Montanas Azules. Los enanos exploran las
Montanas Marchitas y las Ered Rhivamar de vez en cuando, en
busca de lugares ideales para excavar. Sin embargo, el largo viaje
que supone trasladar los metales o el mineral hasta tierras menos
inhdspitas podria desanimar a cualquiera, e incluso se han llega-
do a abandonar ricas venas de plata debido a la imposibilidad
préctica para trasladar el material con cierta seguridad.

Los enanos se mostrarén suspicaces con todos los extranjeros y,
si se encuentran en una zona rica en mineral, asumirdn que cual-
quier encuentro casual es en realidad un intento deliberado por
“dar el salto”, o robar una mina importante que estd en su pose-
si6n. Esta disposicién no se manifestard como una hostilidad abier-
ta, sino mas bien como un silencioso distanciamiento que la mayo-
ria de viajeros encontrardn bastante desagradable. Los enanos tie-
nen una relacién bastante mejor con los ystivit talven, ya que los
hombres de las nieves no son herreros ni mineros. Los enanos de
los campamentos de prospeccién se llevan bastante bien con los
pueblos ystivit talven cercanos, con los que comercian y a los que
incluso ayudan a defenderse cuando se enfrentan a una amenaza.

Por otro lado, pueden llegar a tener lugar (y de hecho existen)
algunos choques culturales entre los posesivos enanos y el estilo
de vida de los ystévit talven, mas abierto y menos adquisitivo.
Tales conflictos suelen ser provocados por algiin malentendido y
nunca son demasiado serios (suelen estar relacionados, por ejem-
plo, con un despreocupado ystivi talven que ha utilizado una
herramienta enana sin pedir permiso a su propietario). Por su
parte, a los ystéavit talven les cuesta bastante distinguir a los ena-
nos de los umli, y se refieren a ambas razas indiscriminadamente,
utilizando el término puolihmiset (La. “Medio hombres”; sing.
Puolihminen). Este hecho puede ser un motivo de irritacién tan-
to para umli como para enanos, quienes siempre desean estable-
cer claramente sus propias identidades individuales.

6.8.3 HOBBITS

Los hobbits no han establecido nunca un asentamiento en el
Yermo del Norte. En las escasas ocasiones en que los hobbits se
han aventurado en esta region, se han atrevido a viajar hasta la
Tundra Erosionada o incluso hasta la Tierra de los Lagos y el Mar
Olvidado. Quienes viajen por el Norte podrian encontrarse con
algtn Tuk aventurero, con algin Albo acompanado de una banda
de hombres, con un Peloso que marche junto a un grupo de ena-
nos o incluso (lo més raro de todo) con un pequeio grupo de
Fuertes que se abran paso a través de la tundra. Los ystivit talven
sienten simpatia por todos los hobbits debido a su disposicién
alegre y su tamano poco amenazador. Los hobbits siempre po-
dran encontrar una cilida bienvenida en casi cualquier asenta-
miento situado entre Talath Uichel y la Bahia Solitaria. Los ystivit
talven los llaman los iloiset lapset, los Nifios Alegres.




7.0 SOCIEDAD Y
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“.__#"¢ todos los Pueblos Libres del Norte, ninguno ilustra mejor
que los ystiviit talven c6mo un entorno inhéspito y despiadado pue-
de dar forma y moldear el estilo de vida de un pueblo. Los elfos y las
demas razas humanas de Forodwaith proceden de culturas cuyo ori-
gen se encuentra fuera del Yermo del Norte; con la excepcién (par-
cial) de los umli, s6lo la cultura de los ystavit talven ha alcanzado la
madurez en estas tierras articas. Los conocimientos y las costumbres
de este pueblo parecerin extranas e incomprensibles a los visitantes,
pero puede que quienes tengan paciencia y tiempo consigan apreciar
toda su belleza y sabiduria inherentes.

® 7.1 Toioma y traoicion @

En su mayor parte, los ystavit talven conservan y transmiten la
sabiduria y el conocimiento heredados a través de la tradicién oral.
Sin embargo, aunque no poseen ningin sistema de escritura como
tal, algunos individuos entre los clanes de los lumimiehet, jadmiehet
y merimetsastijit son considerados los guardianes de una tradi-
ci6n rinica compartida. Se dice que estos reverenciados pictogramas
contienen (o desencadenan) las energias misticas del Mundo Espi-
ritual para ayudar o danar a los hombres. Los custodios de estas
runas también afirman que el poder de los signos sélo puede ser
controlado y dirigido mediante érdenes pronunciadas por un ha-
blador nativo del labba, la lengua comiin entre los ystavit talven.

7.1.1 LOS IDIOMAS DEL NORTE

Pocos de los sabios arthedain que han escuchado el fluido len-
guaje musical de los lossoth han permanecido impasibles. Como
uno de esos eruditos afirmé, “Fue como descubrir una bodega com-
pletamente llena de un asombroso vino con un sabor y un aroma
que no habia probado nunca. Me intoxic6.” (Cartas, p. 214). Aun-
que muchos de sus orgullosos compatriotas podrian burlarse de lo
que para sus oidos son los incomprensibles murmullos de los “hom-
bres menores”, los més sabios sabrin ver més all4, reconociendo
muchas coincidencias entre la lengua de los ystivit talven y los
idiomas élficos. En realidad, el mismo nombre del idioma del nor-
te, labba, podria ser un préstamo lingiiistico tomado de la raiz pri-
mitiva eldarin [ab (“idioma, lenguaje”), lo que no haria sino confir-
mar las leyendas de los ystdvit talven en las que se habla de sus
antiguos encuentros con los benévolos elfos de las nieves.

El labba, que puede ser hablado o comprendido en cierta medi-
da por todos los Pueblos Libres del Norte, ocupa el mismo lugar en
Forodwaith que el que ocupa el oestron en el sur. El oestron no es
utilizado demasiado en el lejano Norte, y pocos de sus moradores
mortales (salvo quienes moran en la Tundra Erosionada y las tie-
rras cercanas a Eriador) saben hablarlo con fluidez. Naturalmente,
otros pueblos que han llegado més recientemente al Yermo del Norte,
como los berninga de Talath Uichel, recuerdan el idioma occiden-
tal tal y como lo hablaban en su tierra natal de Rhovanion, al igual
que ocurre con los enanos que deciden morar en las montanas de
Forochel durante algin tiempo. Los lossidil y los noldor de Niebla
Eterna gozan de un talento innato para comprender todo tipo de
idiomas, y pueden hablar en oestron y labba con igual fluidez (aun-
que prefieren el ltimo, ya que es mas agradable para los oidos).

El lossidilrin, el idioma élfico del que el labba deriva gran parte de
su belleza, sélo es utilizado por los elfos de las nieves, aunque los
noldor tienden a utilizarlo cuando conversan con sus primos nandorin
exiliados hace eras. Como es costumbre entre todos los noldor de la
Tierra Media, los miembros del Cuiviémar utilizan el idioma de los

elfos grises (el sindarin) en sus asuntos cotidianos, reservando su idio-
ma ancestral (el quenya) para las ceremonias mégicas o religiosas. El
(inico arte sagrado en el que los noldor prefieren utilizar el sindarin es
en el arte de grabar sus canciones mégicas en la ladera de Orod Certhas,
pero es una circunstancia que se debe mds a la tradicién que a otra
cosa (pues la escritura rinica de las cirth fue disefiada originalmente
por el elfo gris Daeron para ser utilizada con el sindarin). Cuando
dichas canciones son entonadas, casi siempre se utiliza el quenya.

La mayoria de los demas Pueblos Libres de Forodwaith hablan
dialectos de las antiguas lenguas nérdicas de Eriador o Rhovanion.
Los umli poseen su propio lenguaje, que esta bastante relaciona-
do con el secreto khuzdul de los enanos, pero no lo utilizan de
forma cotidiana, prefiriendo el labba. Nadie sabe si estos “medio
enanos” estarfan dispuestos a ensefiar su idioma umitico a los
extranjeros, pues todavia nadie les ha propuesto esa idea,

7.1.2 LAS RUNAS DEL LABBA

Las riimut (La. “runas”; sing. riimu) conocidas y utilizadas por los
sabios y las nombradoras de espiritus de los ystivit talven tienen un
origen desconocido. La tradicién oral asocié primero estos extrafios
pictogramas con los misteriosos “creadores de abalorios” y sus
encantamientos; pero como nadie recuerda quiénes eran los
helmivalmistajat ni de donde venian —ni siquiera las leyendas miticas
de los ystivit talven recuerdan ningtin dato sobre su identidad u
origen—, las riimut siguen siendo un enigma. Quizés la respuesta se
encuentre escondida entre las ruinas helmivalmistajat que salpican
las costas de Forochel, cuyas olvidadas piedras todavia pueden ser
contempladas, medio enterradas en el terreno congelado.

Un total de trece glifos diferentes forman las riimut, aunque mu-
chas nombradoras de espiritus afirman que existen otras, ahora perdi-
das u olvidadas, que los helmivalmistajat conocian antano. Segin la
tradicién, los Creadores de Abalorios transmitieron los conocimientos
sobre runas que pudieron (o quisieron) a los tanssijat, quienes se con-
virtieron en los ancestros de los jééimiehet y los merimetsastéjit de
Forochel, y desde ellos el conocimiento se fue extendiendo gradual-
mente hasta llegar a los lumimiehet del norte de Eriador y Talath Uichel.
En teorfa, el poder de las riimut sélo puede ser aprehendido por al-
guien dispuesto a ponerse en sintonfa con las runas a través de un foco
tallado particular; sin embargo, la eficacia real de las runas no depende
tinicamente de sus formas, sino de los conocimientos secretos de aquel
cuya mano las talla durante el ritual. Dicho conocimiento es protegido
celosamente por los sabios, quienes s6lo lo revelan a los iniciados que
han pasado largos afos sometiéndose a pruebas y exmenes. Ningtin
maestro (o0 maestra) de las runas posee este tipo de conocimiento so-
bre todas las riimut. (Una nombradora de espiritus o un sabio comin
s6lo conocen entre cinco y seis runas, normalmente las que tienen una
mayor relacién con su sendero vital, aunque los sabios de runas que se
conocen y confian entre si suelen compartir con frecuencia los conoci-
mientos que tienen sobre sus respectivas riinut.)

Los objetos mas habituales con los que se graban los caracteres
del labba son los riimuveitset (La. “Cuchillos de runas”; sing. riinuwveitsi),
unas hojas que los ystavit talven utilizan para llevar a cabo la magia
ritual que extrae el poder de las runas. Una vez ha sido iniciado en
los nombres secretos de las riimut y el reino mégico que cada una
representa, un estudiante puede identificar el tipo de poderes com-
prendidos por el glifo segin su aspecto. En ocasiones se graban las
riimut en hielo o bien se forman sus dibujos con guijarros colocados
en un sendero de caza. Un otras ocasiones mds raras, una nombradora
de espiritus podria adoptar una runa como su glifo personal, una
“firma” dnica que la identificara con el Mundo Espiritual.

Los ystiviit talven dividen los “nombres externos” de las riimut
(como diferenciacién de sus nombres secretos) en tres grupos: las tarmot
o runas elementales, las runas de terveys (curacion) y las runas de
metséstys (la caza). Ademas hay otras dos riimut —la kicli (lenguaje) y
laulu (cancién)— que se encuentran fuera de estos tres grupos. Las
tarmot desencadenan los poderes del mundo natural, como el fuego, el



viento y el agua; las runas de terveps canalizan los poderes restauradores
de los curanderos de los ystéviit talven; y las riimut de metsdstys perso-
nifican todo lo necesario para tener éxito en una cacerfa.
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TARMOT

(La. “Energias”, sing. Tarmo)

Kylmyys (La. “Frio”). La runa circular de
kylmyys controla los dominios méagicos de la Ley
del hielo y la Ley del frio. Su disefio sugiere la
omnipresencia del frio en el Norte.

Tulipalo (La. “Fuego”). Las lenguas geme-
las de tulipalo gobiernan la Ley del fuego y los
hechizos relacionados con el fuego, como En-
cender fiego o Resistencia al calor.

Valo (La. “Luz”). La estilizada representa-
cion del sol que proyecta ralo extiende el domi-
nio de su usuario sobre las listas Ley de la luz,
Sendas de la luz y el sonido e Ilusiones, pero
también puede incluir hechizos como Cegar o
algdn hechizo procedente de la lista Formas de
la naturaleza.

KGivi (La. “Piedra”). La protuberante runa
kivi desencadena el poder de la Ley de la tierray
otros hechizos relacionados con la tierra o la
piedra, como Muro de tierra o Barrera profunda.

Vesi (La. “Agua”). La ondulante ola de vesi
comprende la Ley del agua y cualquier otro he-
chizo relacionado con el agua, como Producir
agua, Muro de agua, Purificar comida/agua o Co-
rrer sobre las aguas.

TERVEYS
(La. “Salud”)

Eldmi (La. “Vida”). La eldmd, que se ase-
meja a un hombre corriendo, canaliza los he-
chizos de curacién o restauracién procedentes
de las listas Canalizacién directa, Sendas de la
sangre, Sendas de los musculos y huesos, Sen-
das de los érganos y Purificaciones. También
podria incluir hehizos que protegen la salud de
un individuo en un entorno hostil, como Res-
piracién subacudtica o Respfrar gases.

Muuri (La. “Muralla”). Semejante a una
muralla de bloques de hielo, la muuri se centra
en encantamientos que ofrecen proteccién con-
tra algin peligro, como los presentes en las lis-
tas Protecciones y Defensa mégica, o bien otros
hechizos individuales como Resistencia al calor,
Resistencia al frio o Escudo.

METSASTYS
(La. “Caza”)
Eldin (La. “Animal”). Los cuchillos en los que

Polkum (La. “Sendero”). Maestria de los ca-
minos, Sendas del movimiento y Sendas de la natu-
raleza son los dominios de polkun, cuyos exagerados
trazos también pueden contener hechizos como
Movimientos silenciosos, Correr, Velocidad, Esprintar o
Rapidez. La runa se utiliza a menudo para distinguir
los senderos seguros de los peligrosos. Para avisar
del peligro, un sabio o nombradora de espiritus in-
teligente deberia tallar la riimu en sentido inverso.

Kasvi (La. “Planta”). La espiral del glifo
de kasvi se centra en el control de las plantas y
las hierbas, y permite el uso de la lista Maestria
de las plantas, asi como de hechizos como Mure
de madera o Aspecto vegetal.

KIELI JA LAULU

(La. “Lenguaje y cancién”)

IGeli (La. “Lenguaje”). Disenada con la for-
ma de una lengua, kieli controla las listas Conoci-
mientos y Conocimiento de los objetos, y es muy
apreciada por las nombradoras de espiritus y los
sabios de los ystivit talven. La runa también esta
asociada con los hechizos de comunicacién, como
Idiomas vegetales o Idiomas animales.

Laulu (La. “Cancién”). Laulu, que tiene la
forma del tambor ritual de una nombradora de
espiritus, gobierna las listas Canciones de control
y Control del sonido. Existen pocos cuchillos gra-
bados con laulu, ya que las nombradoras de espiri-
tus o los sabios familiarizados con esta runa son
muy escasos. Sin embargo, la runa es utilizada como marcador de
sendero para apuntar en la direccién de un festival o una celebracién.
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® 7.2 parentesco ®
Yy lealtao

Para un pueblo cuya misma existencia depende de la incuestiona-
ble actuacién conjunta en la lucha cotidiana por la supervivencia,
pero que sin embargo carece de la voluntad y los medios para obligar
a los demis a cooperar para el bien comiin, los vinculos familiares lo
son todo. Quizds mas que cualquier otra raza de hombres, los ystéiviit
talven se definen a si mismos en términos de parentesco y con el
sentido de identidad y lealtad creado por dicho parentesco.

7.2.1 FAMILIA, SEPT Y CLAN

Los ystévit talven reconocen tres niveles de parentesco: el perhe
(La. “Familia”; pl. perheet), el suku (La. “Sept”; pl. sunt) y el heimo (La.
“Clan”; pl. heimot). El clan y el sept suelen tener nombres de anima-
les totémicos, como karhu (La. “Oso”) o merilintu (La. “P4jaro ma-
rino”), lo que crea un vinculo con el henkieldin (La. “Animal espiritu”)
con el que el grupo se identifica y del cual recibe toda su fuerza y

sabidurfa. Los miembros de un Jieimo indican su afiliacién con un
amuleto de marfil o hueso, tallado con la forma de su tétem.

El nacimiento de un individuo determina su heimo, aunque las
mujeres pueden cambiar su afiliacién al casarse. Por lo tanto, una
mujer nacida en el heimo merilintu podria casarse y entrar a for-
mar parte del heimo karhu, pero sus hijos podrian ser engendrados
por un miembro de un heimo totalmente diferente. (Ver la seccién
7.2.2.) Un extranjero (o un individuo expulsado de otro heimo)
también puede convertirse en miembro de un heino mediante el
vaatimus, el ritual de “reclamacion”.

Para la mayoria de los ystavit talven, todas estas cuestiones
no suelen ser motivos de tensién y conflictos; la familia es una
cosa agradable, tan presupuesta como el cilido viento del verano.

se ha grabado la runa eldin contienen hechizos
procedentes de las listas Maestria de los animales,
Maestria de los espiritus y Serenar espiritus. Este
glifo, cuya representacién recuerda a la cabeza, el
cuello y los cuartos delanteros de un animal, suele
utilizarse como marca de rastreo para indicar en
qué direccion ha avanzado una partida de caza en
busca de su presa.

Ilma (La. “Clima”). El ondulante trazo de
ilma contiene el poder de las listas Ley del vien-
to y Conocimiento de la naturaleza, asi como la
de hechizos tales como Mure de aire y Caminar
sobre el aire.

i



Un tétem
de clan

Debido a lo dispersos que se encuentran por los yermos helados,
no hay demasiadas rivalidades ni distinciones (aparte de las dife-
rencias entre totems) entre heimot, que no suelen reunirse casi
nunca en un mismo lugar. Es imposible llegar a conocer a todos
los miembros de un heimo, de forma que una de las principales
obligaciones que conlleva la afiliacién a un heimo es asegurarse la
bienvenida entre unos parientes a los que no se conoce y que
probablemente jamds se han conocido tampoco entre si.

Para los merimetsistéjit, por el contrario, que se encuentran muy
unidos en grupos compactos que moran en sus poblados en los bcrgs,
la afiliacion a un heime es una cuestion de rivalidad y orgullo. La proxi-
midad de otros heimot permite que se conozcan todos los miembros
del propio heimo, y a menudo también a muchos miembros de los
demids heimot. La rivalidad entre los heimot se centra en la supremacia
en la caza, la pesca y la caza de ballenas, mientras que el prestigio en
un suku depende de la cantidad de viisaat, jidsilmdt y guerreros que
pueden llegar a reunirse. (Ver las secciones 7.3.3 v 8.2.)

Todas estas rivalidades, que generalmente suelen mantener un
tono agradable, tienen en realidad un objetivo comin: lograr la
supervivencia de los merimetsistijit. Si los cazadores de un suku
han relajado su intensidad en sus deberes, se enfrentaran al ridi-
culo genural a manos de otros heimot Yy suut, y por lo tanto se
sentirdn enojados e intentaran no verse superados por los demis.
Cuando la rivalidad se vuelve demasiado fuerte, pueden llegar a
producirse discusiones por la propiedad de los mejores terrenos
de caza en tierra o mar. Si la cuestién llega a las manos, deberd
resolverse mediante un duelo de canciones o algin otro método
no violento. Sin embargo, las sensaciones hostiles pueden perdu-
rar durante anos, lo que provocara una serie de duelos de cancio-
nes entre los diferentes heimot, suut y perhhet, que en ocasiones se
convertirin en cuestiones personales antes de ser resueltas de for-

ma definitiva. Los extranjeros y exiliados que se unan a un heimo
merimetsistdja podrian verse involucrados, sin desearlo, en algu-
na de estas discusiones.

7.2.2 MATRIMONIO, HOSPITALIDAD
Y LINAJE

Los ystévit talven consideran los dos sexos como mitades inde-
pendientes de un todo: ningtin hombre esti completo sin una muijer,
ni ninguna muijer sin un hombre. Por lo tanto, consideran el matri-
monio como algo més que una unién fisica de dos individuos: es un
paso necesario en el camino hacia la salud y el bienestar de cada
persona. El matrimonio suele tener lugar durante el decimosexto
ano de cada individuo, y quienes todavia no estin casados al llegar a
los veinte anos son considerados unos solterones. Las parejas pue-
den vivir juntas sin el beneficio de los ritos del matrimonio, pero no
existe casi ningdn caso en el que esto se lleve a la practica. La cere-
monia del matrimonio y su consiguiente fiesta suelen celebrarse a
principios de la primavera (finales de Lohtron o primeros de Norui).
Es bastante comiin que un gran grupo de parejas de un mismo pue-
blo se casen en una gran ceremonia, y durante esa época, todo el
pueblo disfruta durante una semana de una atmésfera festiva llena
de danzas, celebraciones y narraciones de historias.

Un viisas preside el evento, y es el encargado de interpretar cual-
quier presagio sacado a la luz por la henkinimittdji local que pudiera
afectar al futuro de la pareja. En algunas ocasiones, si los presagios
son malos, el viisas puede negarse a realizar el rito del matrimonio.
Los portentos mas tradicionales suelen ser el triple rugido de un oso,
o ver de forma consecutiva a cuatro &guilas el dia anterior al del
matrimonio de la pareja. Otros signos, més dificiles de interpretar,
pueden llevar a la henkinimittiji a buscar su significado en los oscu-
ros caminos del Mundo Espiritual. Los ystavit talven explican mu-
chas leyendas tragicas sobre parejas que ignoraron los presagios, de
forma que se toman estas cosas bastante en serio. Una pareja debe
estar profundamente enamorada para desafiar al Mundo Espiritual.

La ceremonia de matrimonio en si es bastante simple. Las pa-
rejas pronuncian su juramento ante todo el pueblo, anunciando
publicamente que ahora son marido y mujer. A continuacién, la
pareja une sus dos manos derechas, que el viisas mantiene unidas
mediante una cinta de color hecha de cuero tejido, convocando al

Mundo Espiritual para que atestigiie como €l (o ella) canta

el Yhdistyden Laulu y el Hedelmillisyyden Laulu, las Can-
ciones de la Unién y la Fertilidad.

Aunque los ystavit talven son m(m{)gamos, mantienen una
tradicién, conocida como vaimolahja, o “hospitalidad de las
mujeres”, por la cual una mujer casada puede ser compartida
con los huéspedes y los visitantes. Aunque esta practica pro-
porciona honor y prestigio al marido, seria un error deducir
que los ystivit talven consideran a las mujeres como una
mercancia; por el contrario, una mujer es libre de rechazar a
cualquiera y en cualquier momento (incluyendo al marido).
Sin embargo, rara vez acontecen tales rechazos; porque los
ystéivit talven consideran la unién sexual como una expre-
si6n de la hospitalidad, semejante a la comida y la bebida; si
comerias o beberias con alguien, también te acostarias con él.

El vaimolahja no debe ser confundido con el adulterio. Si
un hombre o una mujer tienen relaciones sexuales con otra
persona sin el consiguiente permiso de su conyuge, si que se
considera adulterio, y es motivo suficiente para romper un
matrimonio. Sin embargo, tales infidelidades casi nunca se
cometen por motivos sexuales (pues se puede disfrutar del
goce fisico sin el riesgo de destruir matrimonios); més bien,
se trata de un gesto de rivalidad y de virilidad entre hom-
bres ansiosos por gozar de mayor prestigio que los demas.

Sea cual sea su origen y relevancia social, el vaimolahja cum-
ple un servicio biolégico bastante més vital para los ystivit
talven, ya que les salva del suicidio genético debido a la
endogamia. Esta costumbre quebranta menos los conceptos del
parentesco de lo que se podria imaginar: un “padre” no tiene
por qué ser necesariamente un pariente, sino que podria tratar-
se del marido de la “madre”, que generalmente suele ser la per-




sona que dio a luz al individuo. Por ese motivo, los ystivit talven
siempre registran su descendencia a través de los varones.

7.2.3 DIVISION DEL TRABAJO

Los ystivit talven distribuyen su trabajo cotidiano basindose mas
en cuestiones de edad que no de género. Los hombres y las mujeres
‘més ancianas pueden permanecer en el pueblo o en el campamento,
actuando como profesores o guardianes de los nifios, o bien reco-
glendo hierbas y plantas comestibles que haya en las cercanias. Esta
subversion de los tradicionales papeles dentro de la tribu no supone
ninglin tipo de estigma social; cualquier persona, sea varén o hem-
‘bra, que pueda participar en una caceria tiene permiso para partici-
paren ella, y cualquiera que prefiera permanecer en el campamento
cosiendo tela o cocinando también serd igualmente bienvenido. El
iinico motivo verdadero de censura es la negligencia en el trabajo.
Sin embargo, existen muy pocos casos, y cuando se abandona alguna
tarea suele ser a consecuencia de alguna disputa entre familias o
ieimat. Tales tensiones nunca llegan a dafiar en gran medida el bien-
estar o la seguridad del pueblo en general.
A pesa de esta subordinacién a la edad y a la habilidad, el género
]uega un papel tradicional en la division del trabajo. Generalmente, las
‘mujeres permanecen en casa criando a los nifios, preparando la comida
ytefiendo la ropa. Las mujeres también constituyen el grueso del grupo
‘de sabios y nombradoras de espiritus; los hombres temen el Mundo
I- Espiritual, y prefieren dejar esos asuntos en manos de las valientes mu-
| jeres, Sin embargo, debido al inhéspito clima, todo el mundo participa
en las labores cotidianas y sabe c6mo realizar todas las tareas basicas,
desde cazar hasta cocinar, pasando por luchar y coser ropa.
En ocasiones, el género también queda indicado segtin las dife-
‘rentes herramientas utilizadas por hombres y mujeres enfrascados
‘enla misma tarea. Un ejemplo de ello es el tipo de cuchillo utilizado
‘ en una caceria, El cuchillo del hombre sélo tiene un lado afilado v
siempre acaba en punta, por lo que puede ser utilizado para apuna-
ar o pinchar. El cuchillo de la mujer siempre es de doble filo, estre-
chéndose hasta una punta ancha, de forma que también puede ser

utilizado para despellejar y rascar. Los cazadores varones que pier-
* den sus cuchillos y se ven obligados a utilizar los de sus mujeres son
| objeto de burlas por parte de sus camaradas. Para evitar tales situa-
clones, los varones cazadores mas ancianos a menudo se aseguran de
- tener dos o tres cuchillos a mano, por si acaso pierden uno.

.l 7.2.4 LOS NOMBRES

Los tratos de los ystéiviit talven con los extranjeros se ven difi-
cultados mas por los malentendidos sociales que por el odio cultu-
tal por parte de los grupos involucrados. Esta circunstancia es espe-
clalmente cierta en lo que respecta al nombre de un individuo. Los
~nombres personales se dividen en dos variedades diferentes: el
Sldenimi 0 “nombre de vinculo”, que se le da al individuo al nacer, y
&l ikynimi, 0 “nombre de vision”, al que generalmente responde
“un individuo durante toda su vida. El sidenimi establece los vincu-
lasde parentesco, transmite los nombres familiares tradicionales u
honra a héroes legendarios del pasado. Nunca cambia y, en general,
seutiliza muy raramente y s6lo para propésitos ceremoniales, como
matimonios, ritos funerarios y otras ocasiones importantes.

lidad de cada persona o (en algunos casos) denotando un rasgo o
atributo fisico obvio o destacado. Por lo tanto, a un ystivi talven al
que le guste hablar sobre sus suefios podrfa acabar siendo conocido
o Unipyydystiji, “El que Persigue Suefios”, mientras que otro
que le gustara mucho el cielo nocturno y las estrellas podria ser
ado Tihtivalo, “Luz Estelar”; alguien con unas manos hibiles
cibirfa el nombre de Pitkét Sormet, “Dedos Largos”.

Los ndkynimet cambian a medida que lo hace el individuo. Si
ihtivalo comenzara a llevar constantemente un manto hecho de piel

de 0so, los demds podrian acabar llaméandole IKarhunahka, “Piel de
Oso”. Los viajeros que frecuenten la regién deberian acostumbrarse
ripidamente a esta costumbre y estar preparados para sufrir diversos
cambios de nombre mientras permanezcan alli. Mas de un aventurero
se ha despedido de sus comparieros ystivit talven mientras éstos se
dirigian a alguien llamado “Ojos que Miran al Cielo” o “Nariz Gran-
de”, sélo para descubrir mas tarde que en realidad se dirigian a €l. Se
dice que en la Cuaderna del Norte de la Comarca, un tal Brago Tuk de
Campos Verdes (un excelente cocinero que realizé una intrépida expe-
dicién hacia Forodwaith) regresé de una aventura con el extraiio so-
brenombre de Hyvi Ruoka. Cuando le preguntaron, el joven Tuk res-
pondié que el nombre significaba “Buena Comida” en el idioma del
pueblo del norte, y que era un cumplido hacia su cocina. Brago res-
pondié a ese sobrenombre durante el resto de su vida.

En ocasiones, estos nombres pueden ser malentendidos por quien
los recibe. Un ejemplo de tales situaciones que podrian acabar en
tragedia estd recogido en un diario que se conserva en la Biblioteca
Real de Anniiminas. Se trata de un incidente registrado en el diario
de un guerrero arthadan mientras exploraba el Lejano Norte.

El Diario de Caramir

Dia 15 de Nérui: Caramir, su cartégrafo y cronista y cinco o
seis guardias se vieron separados del grupo principal de la expedicion
y se perdieron por completo en las Emyn Nimbrith. De repente, de
entre las colinas aparecieron unos reservados cazadores cubiertos de
pieles que vivian en el Lejano Norte, a los que llamamos “lossoth”.
Caramir, que era un hombre orgulloso ¢ imponente, exigid ayuda a
aquellas figuras furtivas. Ellos, al no ver ninguna oportunidad para
escapar de los hombres altos, obedecieron, si no de forma entusiasta,
st al menos por deferencia al noble Castamir. Como no teniamos
ninguna posibilidad de avanzar mds durante ese dia, los lossoth y la
compaiiia de Caramir compartimos campamento. A medida que su
miedo hacia Caramir "y sus hombres iba remitiendo, los cazadores del
Norte fueron mostrdandose menos reservados. Por eso los dos grupos
pasaron la noche separados, pero sin miedo ni sospechas hacia los
otros.

Dia 16 de Nérui: Al levantarnos todo parecia de lo mds agra-
dable, pues los cazadores del norte parecian estar mds que dispuestos
a guiar a Caramir y sus compaiieros hasta el exterior de las agrestes
colinas. Todo iba bien hasta que uno de los lossoth, que hablaba con
Caramir, insistid en utilizar el término “Pitkit Sédret” para refe-
rirse a él. Pensando que debia ser m’gﬁn noble c‘mup:’:’dﬂ, Caramir se
mostrd deseoso de saber su significado. Como el grupo de Caramir
hablaba un poco del lenguaje de los lossoth, pasd cierto tiempo hasta
que lograron una traduccion adecuada. Tras averiguar que aquellos
pequeiios cazadores le habian insultado llamdndole “Piernas Lar-
gas”, Caramir se enfurecid, y comenzé a chillar ¢ insultar al desdi-
chado que habia ideado el nombre, mientras el resto de cazadores
escapaban a su colera. Finalmente se calmé, y ordend al aterrorizado
hombre de las nieves que se marchara, aunque tuvieron que pasar
muchas horas mds para que se tranquilizara lo bastante como para
levantar el campamento e iniciar de nuevo ¢l viaje.”

® 7.3 ciclos y estaciones @

Las vidas de los ystaviit talven giran en torno al ritmo del mundo
natural y las exigencias que éste impone. Sea los lumimies, los
jadimies o merimetsistéji, cualquier ystavi talven se mueve con
los vientos y las estaciones, adaptando siempre su rutina diaria a
los cambios de su entorno. En el Yermo del Norte, la Naturaleza
es la fuerza mis poderosa que da forma a una cultura.




7.3.1 LOS LUMIMIEHET

La vida cotidiana de los lumimiehet cambia con las estaciones. En
la primavera, los pueblos lumimiehet cobran vida. El célido clima y el
hielo que se funde sobre lagos, rios y bahias senalan la llegada del
periodo de recoleccién, caza y pesca. Mientras aguardan a que los
bloques de hielo se retiren de la orilla, los lumimiehet construyen unos
pequeiios botes para un solo tripulante conocidos como picni veneet;
simult4neamente, se preparan y preparan los balleneros mas grandes,
los meriveneet de los lumimiehet de las costas. A medida que el hielo va
desapareciendo, los sabios comienzan a realizar ceremonias para pro-
teger sus barcas del mal y de los accidentes, mientras los lumimiehet se
dedican diariamente a cazar y recolectar, iniciando una fructifera tem-
porada que se prolongaré hasta los meses de otorio.

La primavera es la época en la que los rebanos y las aves
migratorias regresan a las tierras himedas y las praderas de la
tundra, La pydred talo o casa redonda de invierno es abandonada,
y los ystiviit talven pasan toda la primavera y el verano movién-
dose arriba y abajo por los rios o siguiendo a los rebanos de ani-
males migratorios. Estos campamentos lumimiehet parecen a
menudo asentamientos primitivos y rusticos para la gente que
procede del Sur mas civilizado y urbanizado; sin embargo, para
los lumimiehet, tras los interminables dias de invierno encerra-
dos en la casa redonda, les permiten gozar del lujo de la libertad
de movimientos y la amplitud del espacio que les rodea. El cam-
pamento contiene una gran cantidad de tiendas de campana y
una dnica estructura comunitaria conocida como kylitalo. Puede
tratarse de una simple tienda de campana hecha de piel de foca o
de una construccién mas s6lida hecha de roca y madera, segtin los
materiales de construccién disponibles y el tiempo que suponga
que va a permanecer el campamento en el mismo lugar. La prima-
vera es también la época de los matrimonios y las celebraciones.

En verano, cuando la caza abunda y las aguas estan llenas de peces,
los lumimiehet tienen, durante un breve periodo, una época de abun-
dancia, en la que sus estémagos estin llenos, y los soleados (y perezo-
sos) dias pasados en la tundra parecen un cilido suefio durante el
posterior largo invierno. Es la temporada de la caza de focas, una épo-
ca en que todos los rios corren a gran velocidad, un tiempo en el que
abundan manjares como las tripas de venado, la verdura fresca y los
huevos de péjaro. El verano es también la temporada de trueque y
comercio. Los balleneros y los cazadores de focas procedentes del Sur,
al igual que quienes buscan las exéticas hierbas que sélo se pueden
encontrar en la tundra, se desplazan hacia el norte, en busca de los
lumimiehet, para que les proporcionen conocimientos geograficos de
la zona o simplemente para contratar a un guia.

Sin embargo, ni siquiera el verano es un periodo completamente
tranquilo. Los enormes enjambres de mosquitos que abundan en la
tundra pueden hacer la vida imposible en esa regién, y los servidores
del Rey Brujo ya no estén atenazados por el frio. Al igual que los
balleneros y las aves migratorias, ellos también se desplazan hacia el
norte con la llegada del calor. Los orcos y los trolls se aventuran hacia
las tundras desde sus guaridas en Angmar, y los hombres malvados de
Carn Dam vagan a sus anchas por Talath Uichel; algunos han sido
enviados por el Rey Brujo, mientras que otros estdn alli por iniciativa
propia. Los lumimiehet intentan evitar a estos individuos procedentes
de Angmar siempre que pueden, pero de lo contrario tienen que aguan-
tarlos y tratarlos con toda la delicadeza de la que sean capaces.

Es en otofio cuando comienza el verdadero trabajo. Las tareas
que no se realicen ahora podrian provocar terribles problemas o in-
cluso la muerte en los préximos meses del invierno. Se deben tejer,
cortar y coser todas las ropas de invierno antes de que llegue el mal
tiempo. Se deben recoger las bayas que hayan madurado, para a con-
tinuacién secarlas antes de que comience el invierno. También se
debe secar y ahumar el pescado, curar la carne de foca y de venado, y
recolectar, secar y almacenar de manera adecuada las diversas hier-
bas, especias y productos curativos que emplea esta raza. Y lo que es
més importante, la vida en el campamento es abandonada en favor

de las mencionadas casas de invierno, las talvikylit, que son ocupa-
das de nuevo. Cuando un extranjero habla de los “pueblos” de los
lossoth, suele hacer referencia a estas estructuras invernales; sin em-
bargo, para los ystiivit talven, un pueblo es cualquier lugar en el que
se pueda encontrar la familia, el sept o el clan en un momento dado.

Las casas redondas de invierno son construidas a finales de
otofio, cuando el clima se vuelve realmente frio. Los pydred talo
son construidos totalmente a partir de bloques de hielo unidos
mediante finas capas de nieve y fragmentos de hielo, formando
un gran refugio de una sola habitacién y de techo abovedado. La
entrada suele estar cerrada a ras de suelo, lo que obligari a los
hombres (o elfos) a arrodillarse para poder entrar en el interior.
Los ystdvit talven pasan los aparentemente interminables dias
del largo invierno en las robustas pydred talo, mientras duermen,
comen o visitan a otros miembros del pueblo cuando el tiempo lo
permite; también la narracién de historias es una de las principa-
les actividades. Asimismo, pasan muchas horas cantando y reali-
zando lentas y solemnes danzas en torno al interior de una pydred
talo. Las canciones se ven acompanadas del batir de tambores, el
principal instrumento musical utilizado por los ystavit talven.

La construccién de una casa redonda es un asunto de la méxi-
ma seriedad, ya que la estructura debe resistir durante todo el
invierno, a través de viento y tormentas. La construccién precisa
de unas buenas dotes de observacién para los detalles y de una
mano paciente para modelar el hielo. Si es demasiado grande, la
casa se desmoronara por si sola. Generalmente, eso tendra lugar
en el peor momento posible, como durante una ventisca. Todo
pueblo lumimies conoce la tristeza de descubrir que una pydred
talo se ha hundido bajo la furia de una tormenta violenta, dejan-
do a toda una familia muerta bajo los bloques caidos de hielo. Si
se construye demasiado pequena, la atmésfera claustrofébica pue-
de llegar a enloquecer a sus ocupantes si el clima les obliga a per-
manecer varios dias en su interior. Se sabe de més de una tragedia
acontecida cuando un individuo, tras sucumbir a la denominada
“fiebre del interior” e imaginar como las paredes amenazaban con
engullirle, se ve empujado a huir hacia el exterior. Si no es deteni-
do inmediatamente, el individuo correré en una direccién aleatoria
por el mero gozo de encontrarse al aire libre y poder moverse.
Normalmente nunca se vuelve a ver a tales desgraciados; en oca-
siones, durante la primavera, se puede encontrar algiin cuerpo
inerte congelado a varios kilémetros de distancia del pueblo.

En otras ocasiones, para rellenar los almacenes invernales, se
organizan pequefias expediciones de pesca que visitan los lagos
interiores o las bahias costeras. En invierno, la caza suele reducir-
se a atrapar liebres de las nieves o a realizar ripidas incursiones
en las bahfas costeras para cazar leones marinos y osos polares.
Sin embargo, cualquier otra presa de mayor tamafio ha abando-
nado la regién por esa época, y el frio mortal convierte la caza en
una aventura problematica y arriesgada en el mejor de los casos.

7.3.2 LOS JAAMIEHET

La vida cotidiana de los jaamiehet es muy parecida a la de sus
vecinos lumimiehet. Sus vidas estan gobernadas por las estaciones y
las migraciones de los animales. En verano, el clima mas célido les
permite dedicarse a la caza, la pesca y la caza de ballenas. Los cam-
bios estacionales sélo se diferencian muy ligeramente de los sufridos
por los lumimiehet, ya que la primavera llega una o dos semanas
después, el otofio una o dos semanas antes (aunque en las regiones
ms frias del Norte, una o dos semanas de caza pueden significar la
diferencia entre la supervivencia y la muerte por hambre).

Los jadmiehet pasan los meses mas cdlidos en campamentos né-
madas formados por tiendas de piel de foca o de alce. Todas sus activi-
dades se centran en el préximo invierno mientras se dedican a recolec-
tar y cazar por toda la tundra. El verano es una época mis fcil y més
diffcil para los jaamiehet. Por un lado, los rebafios de animales son mis
pequeios, lo que les obliga a realizar cacerias mas prolongadas y me-
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itosas que sus vecinos; por otro lado, como estin mds alejados
Angmar y Arthedain, la guerra entre ambos reinos y los maléficos
0s del Rey Brujo suelen preocuparles muy poco.

Una vez mis, el otofio trae consigo el crucial trabajo de preparar
upervivencia del invierno. Se deben aprovisionar todos los al-
es de comida de forma que dure para todo el invierno; di-
105 almacenes deben ser situados de forma que no atraigan a cria-
ras hambrientas u otros depredadores o carrofieros. Se abandona
avida nomédica, se elige el lugar para pasar el invierno y se erigen
pyired talo. Los dias y las noches de invierno son pasados en las
uefias casas de hielo, en cuyo interior los jadmiehet cuentan
istorias y visitan a sus parientes cuando el tiempo lo permite.
0 ocurre con los lumimiehet, la mayoria de las historias son
tos de antiguos héroes y legendarios cazadores, muchas de las
es contienen mitos relacionados con las costumbres de los hom-
5y los animales. Con la llegada de la primavera el ciclo vuelve a
pezar y los jadmiehet comienzan a pescar y cazar otra vez,

7.3.3 LOS MERIMETSASTAJAT

Los merimetsastéjit han centrado toda su vida y sus costumbres
1 torno a los grandes icebergs, que han acabado transformando en
verdaderas fortalezas flotantes. Aunque los bergs de los merimetséstajit
10 tienen por qué ser necesariamente diferentes en tamano, el ndmero
I habitantes que vive en su interior puede variar considerablemente.
n general, dos o tres construcciones menores acomparian a un gran
Los merimetsistijit reconocen tres clases de icebergs: los jidkplit
ieblos de hielo” colonizados), los jédvuoret (“montafias de hielo”,
cialmente habitables, pero todavia no ocupadas) y los huolijiii
hielo problemitico”, imposibles de habitar).

A menudo, un huolijii es demasiado pequeno para que los
etsdstijit se establezcan en su interior, aunque cualquier
0tipo de problemas (demasiadas grietas o fisuras o una forma-
demasiado desequilibrada, lo que volveria el berg demasiado
openso a sufrir avalanchas inesperadas) podrian convertir un
lo demas perfecto jddvuori en un huolijii. Tener unas buenas
es de observacion para estas cuestiones es una virtud muy
eciada por los merimetsistijit. De hecho, como tales cuestio-
son cosa de vida o muerte (no s6lo para un individuo, sino
atoda la comunidad), tener un buen jidsilma, u “ojo para el
lo”, garantiza un cierto respeto para un individuo y su familia.

Nota para el DJ: Los icebergs se mantienen estables de

forma natural al menos diez arios antes de comenzar a
fundirse. Los bergs en los que viven los merimetsdstjct
duran mucho mds, pues sus ocupantes trabajan incesante-
mente para mantener y conservar su forma. Al vivir en (y
de) el hielo, los merimetsdstdjit tienen un conocimiento
innato de la Ley del hielo que otras personas no poseen.

Los merimetsistijit viven en la Bahfa de los Cho-
rros y en la Cuna de los Icebergs; ambas bahias contie-
nen grandes icebergs durante todo el afio. Los bergs se
separan de los glaciares del norte y van siendo arrastra-
dos lentamente hacia el mar por la corriente del océa-
no. Algunos van a la deriva hasta llegar al Belegaer, donde
acaban por fundirse; otros bajan hacia el sur, donde se
convierten en un obsticulo para los barcos que navegan
cerca de la costa de Forlindon. Sin embargo, la corrien-
te principal empuja muchos icebergs de vuelta a las pe-
quenas bahias y ensenadas de las costas septentrionales
de la Bahia de Forochel. Los barcos tienen poco que
temer de las corrientes predominantes, ya que en el mar
es facil evitar a estos macizos gigantes de hielo.

En verano, los bergs cobran toda su belleza natural,
vagando como majestuosas torres y palacios flotantes.
En los dias de viento, la bahia se ve cubierta de unas
sombrias olas cuyas corrientes mueven los bergs de for-
ma lenta y gracil. Durante los dias de calma, la superficie
espejada del agua oscura refleja las imagenes de los bergs y el cielo.
Los reflejos de los bergs blancos contra la elevada b6veda de color
azul oscuro del cielo es irreal, como de otro mundo. Una vez, uno de
los noldor de Niebla Eterna la describié de la siguiente manera:

i olollindé lirin, an cenin
i ninqui mindoni oloreva

Yo entono la cancidn onirica, pues contemplo
Las blancas torres del suerio

Pero por muy espectaculares que puedan parecer durante el
dia, los bergs lo son todavia mas por la noche. Sus habitantes
encienden pequefias limparas de aceite de ballena, cubriendo en
ocasiones sus titilantes llamas amarillas con capas gruesas de al-
guna piel animal, tefiida o cubierta de pigmentos de colores. Las
luces coloreadas resplandecen por todas las paredes, iluminando
el berg con un deslumbrante haz de rayos multicolores y esplén-
didos. La difusa luz puede ser especialmente deslumbrante en las
noches mds tranquilas, ya que las limparas que hay por debajo de
la superficie del mar se mezclan con las luces que brillan por enci-
ma y que se reflejan en la superficie del océano, desconcertando
por completo al ojo humano. Los merimetséstijit consideran esta
imagen de una belleza arrebatadora, pero mis de un barco balle-
nero procedente del sur ha acabado encallando porque sus centi-
nelas y su timonel se distrajeron con el magnifico espectaculo.

Nota para el DJ: Quienes no sean merimetsdstdjét deberdn hacer
una TR contra un ataque de nivel 10 o quedardn aturdidos por las
luces durante 2-20 asaltos. Durante ese periodo, no podrdn conti-
nuar realizando ninguna maniobra que estuvieran llevando a cabo
anteriormente, y todas las maniobras estdticas y en movimiento reci-
birdn una penalizacion -20. Por cada noche que se haya contemplado
el espectdculo de luces, el nivel de la TR desciende en uno.

Los bergs trazan una enigmdtica pauta entre ola, viento y hielo.
Durante la primavera y el otofio, cuando la bahia estd medio conge-
lada o los bloques de hielo han comenzado a romperse o a formarse,
los bergs se vuelven menos gréciles, al deslizarse con menos facilidad
sobre una placa de hielo, s6lo para quedar atrapados en la siguiente.
A medida que la bahia ve fundir sus nieves cuando va llegando el
verano, los bergs danzan perezosamente entre ellas. Es en esa época

Una morada
en un berg



cuando llegan las ballenas para alimentarse en la profunda bahia,
moviéndose de forma juguetona entre los bergs. Pero al poco tiempo,
el viento regresa v las rafagas heladas procedentes el norte las balle-
nas parten y los bergs vuelven a arrastrarse con dificultad una vez
mds. La bahia se congelan lentamente el agua de nuevo, que queda
cubierta por una gruesa capa de hielo. A medida que el invierno se
vuelve mds duro y el frio aumenta, los bergs acaban por dejar de
moverse por completo, encerrados en una posicién inmévil mientras
el frio viento del norte domina toda la region.

La primavera es la época mds peligrosa y dificil para los
merimetsistijit. Generalmente sus almacenes estdn vacios des-
pués de un largo y duro invierno, y con la llegada de las ballenas,
muchos estdn ansiosos por salir a cazar. También es ésta la época
en que se pueden oir las voces de las ballenas resonando por las
paredes de los bergs, como una sirena que atrae a los balleneros.
La canci6n de las ballenas puede ser en ocasiones muy fuerte, y
resuena alld por donde pasa el animal. En esta temporada, el hie-
lo estd todavia rompiéndose y volviéndose a formar, y podria atra-
par a un barco ballenero cuyos tripulantes no estuvieran atentos.
Quienes se vean atrapados deberan elegir entre permanecer en la
embarcacion y esperar que no sea aplastado por el hielo, o realizar
un dificilisimo viaje a pie hasta el berg o la costa mas cercana,

En los cilidos meses de verano, los merimetsistijit cazan ba-
llenas y pescan en las bahias. También desembarcan en tierra para
cazar o0sos, alces, renos, focas y muchos mamiferos de menor ta-
maio, como el conejo o el armiio. También recogen hierbas y
bayas alo largo de las costas. Aunque un marinero procedente del
sur tendria muchas dificultades para encontrar un berg concreto
que podria haberse desplazado muchos kilémetros durante las
semanas que ha pasado cazando o pescando, los merimetsistijit
conocen las corrientes y las bahias, y pueden calcular aproxima-
damente a qué velocidad se desplaza un iceberg.

Nota para el DJ: Un merimetsstdjit debe hacer una maniobra de
Rutina (+30) de Percepcion para encontrar su berg de origen. Cual-
quier otra persona deberi hacer una maniobra Muy Dificil (-20) de
Pereepeion y Rastrear, utilizando otras variables como la_familiaridad
con ¢l berg y la cantidad de semanas que el personaje ha pasado fuera
como penalizaciones o bonificaciones a la hora de encontrarlo.

Las ballenas abandonan la bahia en Urui o Ivanneth. A medida que
el clima se vuelve més frio, la capa de hielo de la bahia se extiende hacia
el sur, atrapando y anclando los bergs. En esta estacién, los
merimetséstédjit arrastran sus botes balleneros hasta los bergs. Los pasa-
jes hacia el exterior son sellados para evitar que entre el viento frio. Hay
una pausa hasta que la capa de hielo crece y acaba por capturar el berg,
Vv a continuacion se realizan las Gltimas cacerias en busca de cualquier
foca, leén marino u 0so que todavia permanezcan en la bahia.

Una vez llega el invierno, los merimetsastijit pueden hacer muy
pocas cosas aparte de sellar sus moradas y capear las tormentas y las
ventiscas. Mientras el verano haya proporcionado caza abundante a
las partidas y expediciones balleneras, los bergs supondrén una resi-
dencia fria pero cémoda. Si la caza no ha sido buena, el invierno
podria convertirse en una época miserable y dificil para todos. A
menos que la muerte por hambre sea inminente, todos los dias del
invierno se pasarn cantando y bailando, mientras los narradores
relatan de forma interminable las historias y leyendas que conocen.

® 7.4 autorioao y &
oro0en social

El mayor ajuste que la mayoria de surefios deben realizar cuando
tratan con los ystavit talven es el provocado por la ausencia de una
figura autoritaria central, No existen reyes ni caudillos entre los ystivit
talven, y no hay ninguna garantia de que las érdenes directas expre-
sadas por un individuo sean seguidas por los demds, que general-
mente suelen considerarlas como sugerencias expresadas de forma

tosca. Eso no significa que los ystavit talven sean un pueblo comple-
tamente andrquico. Por el contrario, si se les puede calificar de algo,
es de conservadores y tradicionales. Los jovenes defieren en los miem-
bros més ancianos del grupo, sea una partida de caza o un pueblo
entero, aunque no existe ninguna obligacién tradicional que les lleve
a hacerlo; simplemente se trata de una costumbre. En el inhéspito
clima septentrional, los jévenes pronto aprenden que los ancianos
han alcanzado su edad después de tomar muchas decisiones correc-
tas en el pasado, y por lo tanto merece la pena escucharles.

Pero en cada pueblo existe siempre un tietdji, “el que sabe”,
una especie de lider elegido ticitamente entre todos y a quien
recurre todo el pueblo en momentos de problemas y dudas. Aun
asi, un tietdji s6lo aconseja y sugiere, pero nunca da érdenes o
exige nada. En las situaciones realmente dificiles, el tietiji busca-
rd el consejo de los ancianos y sabios del pueblo. Si el tietdji se
equivoca demasiadas veces, los habitantes del pueblo simplemen-
te recurrirdn a otra persona, a la que elegiran nuevo tietijd.

Los ystivit talven siguen una serie de rigidas costumbres,
instauradas de forma informal en los jévenes a medida que éstos
crecen. No existen cortes ni jueces, y en muchos casos se consulta
directamente el Mundo Espiritual en busca de la justicia, Un pue-
blo o heimo entero decide qué aceptardn y qué no aceptaran a la
hora de demostrar la inocencia o la culpabilidad. Las leyes y los
castigos por quebrantarlas se comunican a través de historias y
cuentos folkléricos. Las metéaforas y las alegorias son un compo-
nente importante de estas narraciones, y la gente suele recurrir a
ellas cuando juzgan una situacién concreta.

Los ystivit talven no pueden permitirse mantener a ningin
miembro no productivo dentro de su sociedad. Por lo tanto, sélo
hay dos formas de castigo: el ostracismo y la muerte. En la intima
e interdependiente vida social del pueblo, el ostracismo es un cas-
tigo muy serio. Si tu vecino actiia como si no existieras, negando-
se a conversar contigo o ayudarte, puede ser casi peor que una
sentencia de muerte. El ostracismo absoluto significa que el indi-
viduo debera abandonar el pueblo, pero generalmente se fija un
periodo de tiempo transcurrido el cual se abandonari el ostracis-
mo (por ejemplo, dos lunas, hasta que regrese el alce o algo pare-
cido). Las sentencias de muerte son ejecutadas arrojando al con-
denado al frio mar. En el caso de las tribus de tierra adentro, se
recurre al Mundo Espiritual para que emita su juicio. Se le quita
toda la ropa protectora al individuo, que es abandonado en el
campo. Si el individuo sobrevive (algo que ocurre en muy pocos
casos) y regresa al pueblo, se demuestra que el juicio fue erréneo
y se le permite recuperar su lugar entre los habitantes del pueblo.

7.4.1 PROPIEDAD Y ROBO

El robo es algo muy poco habitual entre los ystivit talven.
Como los vecinos dejan y toman prestado con libertad todo lo
que necesitan, pocos necesitan nada o conciben la posibilidad de
robar cualquier cosa. Este “libre préstamo” a menudo provoca
algunos conflictos con individuos de otras culturas que tienen
unos fuertes vinculos con sus propiedades fisicas. Los ystivit
talven consideran los objetos como “propiedad del pueblo”, es
decir, accesibles para cualquier habitante del pueblo (incluidos
los visitantes). Eso significa que los huéspedes del pueblo tam-
bién deben entregar sus pertenencias si algiin miembro las necesi-
ta. Quienes toman objetos de la mochila de un viajero raramente
pretenden queddrselos, sino simplemente utilizarlps, devolviéndo-
los cuando ya no los necesiten. Més de una banda de aventureros
ha malinterpretado estos actos, y han acabado metiéndose en pro-
blemas que no esperaban. (Especialmente en el caso de las reser-
vas de comida, ya que los ystivit talven se comen todas las frutas
secas que se ponen delante suyo.) A cambio, se mostrarin dis-
puestos a compartir todo su pescado seco y su carne de foca ahu-
mada con los visitantes.



Nota para el DJ: El DJ podria divertirse mucho haciendo que los
stavit talven se apropien continuamente de las provisiones de los PJs y
utilicen s equipo. Los PJs podrian acabar ganéndose la enemistad de

dos pueblos enteros antes de acabar por comprender a qué se debe todo.

Si surgiera alguna disputa por la propiedad de algin objeto, gene-
ralmente serd resuelta mediante sencillas competiciones de habilidad
o fuerza mental. Los objetos por los que més se suele discutir son los
cuchillos de runas, los artefactos mégicos propiedad del pueblo y los
abalorios de marfil de pequefio tamaio. Las carreras sobre la nieve, sea
aple, en esquis o con raquetas de nieve, suelen ser el método preferido
para solucionar las disputas. Opcionalmente, los afectados podrian ser

':'élb]igadcs a explicar un cuento tradicional o a crear uno nuevo (los
habitantes del pueblo se convertiran en jueces o bien escucharin por
simple placer). El juicio es definitivo, y el ganador se quedaré el objeto
en cuestion. Como los robos son tan poco frecuentes, no hay ningtn
castigo prescrito para los culpables de tal delito.

Existe una costumbre tnica entre los ystéviit talven relacionada

con las posesiones inmateriales o abstractas de un individuo (por
ejemplo, las canciones personales entonadas por los miembros del
Culto de la Ballena, o los tétems y objetos medicinales propiedad de
un individuo). Si estas posesiones, estrictamente personales, son
l:mz;\.rupl.tladals, danadas o robadas por otra persona, el acto puede ser
 castigado como si se tratara de un ataque fisico contra su propieta-
1i0. A ojos de los demis lugarenos, la victima tiene todo el derecho
del mundo a matar a la persona que le ha ocasionado tal dafio.

7.4.2 ENEMISTADES Y
: DUELOS DE CANCIONES

- Una de las costumbres mds inusuales de los ystiviit talven es la
laulutaistelu (La. “Duelo de canciones”; pl. laulutaistelut). Los duelos
de canciones son utilizados casi exclusivamente para solucionar las
Panem:stades de sangre u otras disputas que podrian acabar convir-

uél'ldose en una. La mayoria de enemistades de sangre son provoca-

las por las mismas pasiones que mueven a todos los hombres: los

@dos. la envidia y el odio. La ausencia de juicios formales a menudo
provoca muertes inesperadas y equivocadas. En tales casos, los pa-
ientes de quien ha sido ejecutado injustamente pueden vengarse de
os ejecutores. Todas estas disputas son malas para un pueblo, pues
se podria acabar perdiendo a un buen nimero de sus pescadores o
cazadores, dejando muchas bocas hambrientas tras de si.

Las enemistades se van perpetuando, pues un acto de venganza se
¥e inevitablemente seguido por otro, de forma que, para detener ese
odio sin derramar constantemente sangre inocente, uno de los bandos
0 'sus aliados debe desafiar al otro bando a un duelo de canciones. Los

antantes elegidos se dispondrén, delante de todos los habitantes del
pueblo, a interpretar unas canciones especialmente preparadas. Pue-

den llegar a pasar varios dias trabajando en una sola cancion. El pro-

el pubhco. formado por los proplo lugarenos. El juicio se basa en
intehgenma las metaforas brillantes y las analogias de cada cancién,
«como en su melodia. Muchas estin basadas en antiguas canciones
radicionales en las que el cantante simplemente inserta nuevas rimas.
No estd nada bien visto dedicarse a lanzar sartas de insultos ininte-
npidas contra el oponente. El propésito del duelo es ser astuto, no
emente soltar exabruptos contra el enemigo.

I siguiente es un extracto del diario de Aerechnir, arponero y
itramaestre del ballenero La Dama Valerosa procedente de
rdolan, que contemplé un duelo de canciones:

“Me sorprendié ver a todos los lugaresios de la Colina de Marfil (o
Norsunluinen Méki”, como ellos la laman) reunidos en un gran eirculo
forno al fuego en el centro de su pequeiio pueblo. Senti curiosidad y fui
qué sucedia, pues parecia como si hubiera estallado una pelea.
tonces, @ un lado del cireulo, entre los vitores y las burlas de la gente,
elantd un joven; desde el otro lado, envuelto en mds vitores y mds

burlas, otro hombre entrd en el circulo de luz. No llevaban armas, pero la
mirada de sus ojos lo revelaba todo: parecia que estuvieran dispuestos a
clavarle un cuchillo a su oponente si tenian la oportunidad.

Lo que sucedié a continuacidn me pilld tan desprevenido que no supe
qué hacer. Uno de los hombres se sentd cerea del fuego y el otro comenzé a
cantar en su direccion. ['Y cuando digo cantar quiero decir cantar! Cono-
cia lo bastante su idioma como para que casi no creyera lo que escucha-
ban mis oidos. Lo que sigue ¢s una pequena parte de la cancin, pues es
lo dinico que recuerdo con total seguridad:

Canto una cancion apenado por mi hermano,
Pues ¢l yace muerto en la nieve;

Y este perro que atilla en la noche

Como un canalla traicionero o como un cachorro enfermo
Es el tinico responsable.

Este perro que orinarin

En la comida de su amo,

Y morderia la mano de su amo;

El s ¢l culpable de la muerte de mi hermano.
Este miserable engendro

Que come carne humana

Como los perversos seres

Que acechan por la tundra,

Le apuiiald por la espalda,

Le apunald con su cuchillo,

Le apuiiald por la espalda,

Porque es un cobarde

Que no se atreve a enfrentarse a su enemigo.

Dijo muchas mds cosas antes de callarse y volver a sentarse junto al
Suego. Mis aiin, la multitud comenzé a vitorearlo y aplaudirle cuando
acabd. Entonces, para mi asombro, el otro tipo, que habia permanecido
sentado escuchando todos aquellos improperios, se levantd ¢ imité al pri-
mer cantante, cantando en direccion al primer tipo y diciéndole todo tipo
de cosas horrendas. Cuando hubo finalizado, la gente se lo estaba pasan-
do pipa, a juzgar por todos aquellos aplausos.

Pensé que alli acababa todo; seguramente habria una pelea una vez
los dos se habian dicho todo lo que se habian dicho. Pero no, la multitud
simplemente se deshizo, y no hubo ningiin combate ni ninguna rijia. Pre-
gunté al hombre que tenia a mi lado el motivo de todo aquello, Iy me dijo
que estaban solucionando una disputa! Apenas podia creer lo que ofa;
ver a dos hombres llamarse de todo sélo para solucionar una disputa era
algo nuevo para mi. (En las tabernas y cervecerias de Tharbad, habrian
volado muebles y botellas antes de que se hubiera cantado ni media can-
cion! Dijo que aquella era su costumbre, y que el segundo cantante habia
sido el ganador. La mala sangre entre los dos habia desaparecido,

Por mi perfecto si a ellos les funciona, pero yo sigo creyendo que es lo
mads estiipido que he visto u oido en toda mi vida.

7.4.3 CRIMENES ESPIRITUALES

Los henkirikokset (La. “crimenes espirituales”; sing. henkirikos) inclu-
ven cualquier convocacién deliberada de un espiritu malvado para
que dafe un pueblo o lance una maldicién sobre alguien, o bien cual-
quier accién que altere el equilibrio de la naturaleza (como matar ani-
males sin necesidad, talar arboles para después dejarlos pudrir o pro-
vocar un incendio dentro de un bosque). Para los jadmiehet, saquear
timulos mortuorios es un crimen espiritual. En el caso de los
merimetsistéjit, hablar o cantar en Aénetton Meri, el Mar del Silen-
cio que rodea sus grandes bergs mortuorios, es también un crimen
espiritual (aunque de gravedad menor; a quienes violan esta ley se les
pide que se callen rapidamente, o de lo contrario son ejecutados si se
niegan a mantenerse callados). Los testigos castigan los crimenes espi-
rituales con acciones inmediatas y muy duras. El ostracismo es la sen-
tencia minima por un crimen descubierto después de su realizacién, y
lo més probable es que al acusado acabe siendo sentenciado a muerte.

Nota para el DJ: La biisqueda de la Palantir de ICE narra

las aventuras recorridas para recuperar las piedras videntes perdidas

por Arvedui, el Ultimo Rey de Arthedain y més tarde recogidas por




los lumimichet. Los lumimiehet no pueden utilizar las palantiri, pero
las consideran sagradas. Si los PJs se llevan las palantiri para entre-
girselas al Rey Elessar, serén culpables de un crimen espiritual a los
ojos de los lumimichet.

® 7.5 trRuUeQues e @
intercamBios

Los ystiviit talven no utilizan monedas como medio de inter-
cambio, pues confian de forma casi exclusiva en el trueque. De
hecho, en los pueblos més lejanos situados junto a la Bahia Soli-
taria, los habitantes apenas conocen la diferencia entre una mo-
neda de oro y una moneda de cobre. Sélo los lumimiehet de la
Tundra Erosionada estin familiarizados con las monedas como
objeto de cambio, e incluso ellos iinicamente las aceptan durante
la primavera, pues es entonces cuando pueden entregarlas a los
riberefios procedentes del sur a cambio de alguna mercancia ttil.

Entre ellos, los ystivit talven comercian con pieles, hierbas,
tallas de marfil, joyas y animales domesticados (principalmente
perros de trineo). Casi nunca comercian con armas, armaduras o
ropas, ya que cada familia se consigue ese tipo de productos por si
misma (aunque siempre se puede comerciar con objetos especial-
mente decorativos, inusuales o de una calidad elevada). Se podria
decir que los ystivit talven son autosuficientes, pues necesitan
muy pocos productos de los extranjeros, y el trueque se practica
mis como gesto social que por su verdadera funcién. Ningin pro-
ducto tiene un valor inherente, sino que depende de sus necesida-
des, de su amistad y de sus vinculos familiares.

El equivalente més cercano a las monedas que tienen los ystavit
talven son unas pequenias tallas de marfil (generalmente imagenes
de animales o paisajes bien esculpidos sobre discos de marfil). Se
les llama sijaiset, “en lugar de”, y funcionan menos como dinero
que como indicio de una futura compensacién. Al intercambiar
uno de estos discos por un objeto, el individuo que ofrece el sijaisi
promete devolver un objeto de igual valor. Sin embargo, sélo se
realizan estas transacciones entre amigos, parientes o individuos
que se conozcan de algiin otro modo; nunca se aceptan sijaiset de
extrafios. Generalmente se impone un limite de tiempo para cum-
plir la promesa, y un individuo puede perder una buena parte de su
honor personal si no cumple entregando el objeto prometido.

Cuando comercian con los riberefios y otros pueblos procedentes
del Sur, los ystivit talven sélo estin interesados en algunos objetos
concretos. Les gustan mucho las gruesas mantas de lana procedentes
de Arthedain, asi como sus no menos gruesas botas de piel con las
suelas de cuero. También les agradan los dulces procedentes del ex-
tranjero. Las manzanas secas, los albaricoques y los tarros de miel son
muy apreciados por los ystivit talven, cuya dieta es baja en azficar,
con la excepci6n de las bayas que recogen en verano y en otofio. Tam-
bién estdn interesados en las hierbas medicinales procedentes del sur.

No les interesan mucho los objetos de metal, ni tampoco las armas
y las armaduras. Las armaduras de metal pueden llegar a ser mortales
en un clima tan frio, pues pueden absorber el calor del cuerpo de un
hombre durante el invierno. A los balleneros ystévit talven no les im-
presionan demasiado los grandes arpones de punta de hierro que uti-
lizan los balleneros de Cardolan. A diferencia de los arpones de marfil
0 hueso, los arpones de punta de hierro se corroen facilmente con el
agua salada, lo que requiere que sean vigilados y cuidados constante-
mente. Como los ystivit talven no libran ninguna guerra, las espadas
largas y las enormes hachas de combate transportadas por los merca-
deres del sur les parecen absurdas. Aunque aprecian las puntas de metal
de las flechas v las lanzas, son unos maestros a la hora de fabricar esas
mismas armas con marfil o hueso, y por lo tanto no le encuentran
sentido a pagar por ellas. Asimismo, al ser un pueblo nomadico, los
grandes utensilios de cocina hechos de hierro son demasiado pesados
como para que los trasladen de campamento en campamento. Més de

un mercader procedente del sur que sofiaba con ganar grandes canti-
dades de marfil y que pensaba impresionar a los lumimichet con una
mula cargada de pesadas ollas y cazuelas de hiero, ha acabado descu-
briendo al final de su agotador viaje que ese pueblo s6lo estd interesa-
do en las mantas y en los objetos ligeros y méviles. Los tinicos objetos
de metal en los que estdn verdaderamente interesados son los garfios
de pesca y los cuchillos pequenos.

También les gustan las joyas, pero no han desarrollado demasiado
el concepto del valor de las gemas o los metales. Por lo tanto, podrian
llegar a pagar més por un pequeno anillo de cobre con un complicado
grabado que por una sencilla diadema de oro de gran tamafio con un
diamante engarzado. También conservan su interés por los objetos
mégicos que saben utilizar, pero las armas encantadas y los objetos
que tienen que ver con los conocimientos o el lenguaje no les interesan
en absoluto. Por su parte, tras siglos de morar en los grandes icebergs,
no es de extrafiar que a los merimetsistéjit les interese cualquier obje-
to que les permita lanzar un sortilegio de la Ley del Hielo.

7.5.1 FESTIVALES

Los ystiviit talven se retinen para realizar dos grandes celebracio-
nes en primavera y en verano. La localizacién puede variar, y es ele-
gida de forma casi espontinea para que quepa la mayor cantidad de
gente posible; generalmente suele ser algan lugar cercano a las costas
de la Bahia Resguardada. Esa localizacién permite a la mayoria de
lumimiehet y jadmiehet viajar hasta alli por tierra, mientras que los
merimetséstijat pueden hacer el viaje en barca.

El festival de primavera dura varias semanas, y en su transcur-
so, durante las dos dltimas semanas de Noérui y las primeras de
Cerveth, se establecen tratos y negocios de todo tipo mientras los
lumimiehet, jadmiehet y merimetsistijit se mezclan y comercian
entre si. Los hombres de las nieves que viven tierra adentro ven-
den carne y pieles de venado a los merimetsistéjit, mientras que
desde los pueblos costeros llegan grandes cantidades de marfil y
huesos de ballenas. Tras haber pasado el invierno tallando diver-
sos adornos y abalorios, la gente se retine para cantar, bailar y
ofrecer toda la hospitalidad de la que sean capaces. Ello incluye
compartir los maridos y las mujeres con los nuevos amigos (ver la
seccién 7.2.2). También es la época en la que los balleneros proce-
dentes de Cardolan y otros lugares visitan la zona y comercian
con cualquier producto que deseen tener los ystivit talven.

La reunién de primavera es un momento realmente festivo, pues
los ystaviit talven celebran su supervivencia a otro duro invierno.
Hay grandes celebraciones y numerosas narraciones de historias,
mientras los muistajat pasan noches enteras contando cuentos hasta
que las estrellas desaparecen y s6lo ellos permanecen despiertos para
escuchar la narracién. También se celebran numerosos juegos y com-
peticiones relacionadas con habilidades fisicas o mentales, desde tiro
con arco hasta carreras campo a través. Las competiciones de tiro
con arco se celebran en tierra firme, mientras que las de arponeros se
celebran en el mar. Las competiciones de arponeros tienen como
blanco pequefios trozos de madera a la deriva, que son arrastrados
por un bote mientras el arponero, montado en otra barca, intenta
alcanzarla con su arma. Los balleneros merimetsastijit suelen ser
casi siempre los ganadores de estas competiciones, aunque su dnico
premio es la admiracién de la multitud y el orgullo de haber alcanza-
do semejante hazana. Una de las pocas (e inusuales) competiciones
en la que el ganador se lleva algin premio tangible son las carreras de
trineos con perros. Los perros son atados a trineos muy cargados
para ver cudl es el perro mas fuerte; el duefio del perro ganador recibe
una cantidad generosa de alimento para su animal a cambio de los
servicios prestados.

Un segundo periodo de festividades anuncia el final del vera-
no. Mientras el festival de primavera se centra en el comercio y el
reencuentro con viejas amistades, el festival de verano estd més
localizado y sirve parar que quienes viven y trabajan juntos cele-
bren la cacerfa veraniega y la abundancia que ofrece la tundra.



Este festival siempre se celebra durante la semana de luna llena
del mes de Ivanneth o Narbeleth (segtin la luna llena tenga lugar
4 principios o a finales de Ivanneth). También es un buen mo-
“mento para que los comerciantes del Sur se desplacen hasta aqui
para adquirir las pieles, el marfil, los huesos de ballena y el cuero
aceitado de las ballenas y los leones marinos. Los festivales de
verano se centran en un pueblo de gran tamarno, y se desarrollan
enun radio de ciento cincuenta kilémetros a la redonda. Los pue-
blos méds pequenos y lejanos tienen su propio festival, para que
asi sus lugarenos no se vean obligados a realizar un viaje tan largo.
Para los merimetsistijit, el festival de verano se celebra en sus
grandes moradas en los bergs, pero en ocasiones viajan hasta tie-
ma firme y se mezclan con los jidmiehet.

8.0 RELIGION Y
COSMOLOGIA

los ojos de los ystiviit talven, el mundo en el que residen
actualmente no es mis que una parte de un todo mucho mayor,
definido como Henkimaailma, o Mundo Espiritual, que a su vez se
encuentra dentro de Ympyri, el eterno Orden de la Naturaleza.
Dentro de Ympyri, el hombre no es ni mis ni menos importante
que el rfo, el 0so o la tundra cubierta de césped. Una de las creen-
cias més fundamentales de los ystiivit talven es que Ympyri debe
permanecer siempre en tasapaino, o equilibrio perfecto. Todas las
cosas —frio y calor, bien y mal, tierra y mar— estin interconectadas
en un acto de equilibrio que esti cambiando constantemente. Por
lo tanto, el bien y el mal quedan definidos segiin cémo afecten al
tasapain, y no seg(in los términos de un c6digo de conducta defini-
do y rigido. Eso no quiere decir que se permita hacer cualquier
cosa. Un ystivi talven normal no ofenderfa deliberadamente a los
espiritus apunaldndose el pie con un cuchillo. Respetar a los pode-
10805 espiritus es cuestion de simple sentido comin.

Los viajeros que frecuentan el Yermo del Norte a menudo quedan
asombrados ante la predisposicion de los ystévit talven a ser dema-
siado indulgentes para una cosa a la vez que se muestran compla-

~ cientes y poco preocupados por otra. A menudo es la fuerza
~ orientadora del tasapaino lo que dicta su conducta. Excederse en una
 fiesta es considerado algo natural y adecuado; es una compensacién
.~ por las épocas de hambre (una experiencia muy comiin en el frio
| Norte). En verano, los ystiivit talven bailan, corren y juegan hasta
u; caer extenuados, compensando asi la ociosidad obligada a la que se
verdn sometidos durante los largos dias de invierno, cuando deban
pasar semanas enteras encerrados en casa y protegidos contra el frio.

Los ystivit talven consideran que toda las cosas incluidas den-
tro del Ympyri (sean animadas o inanimadas) contienen su pro-
-~ pio tarmo, la fuerza invisible que une todo objeto a su forma fisi-
Llegado su momento, todas las cosas devuelven su tarmo a
Ympyrd, Si un hombre parte una roca para hacer una daga o un
‘hacha de piedra, los ystiviit talven dicen que ha utilizado el tarmo
de la roca. Cuando un cazador mata a un 0so, comiéndose su
i?i:ame para saciar su hambre o utilizando su piel para mantener el
calor, estd utilizando el tarmeo del oso para prolongar su propia
existencia. Cuando un sabio canta una cancién de curacién para
sanar una herida, estd recurriendo al tarme del Mundo Espiritual.
~ Nota para el DJ: Sea cual sea el reino de la magia del cual

extrae su poder un lanzador de hechizos (Esencia o Canaliza-

vidn), los ystavit talven creerdn que su tarmo procede, en iiltima
instancia, del Mundo Espiritual.

Los ystiiviit talven consideran a los orcos, los trolls, los dragones
-\jr:demés criaturas antinaturales como Ulkoprolesta, o “del exterior”
(es decir, del exterior de Ympyri). Dichas criaturas poseen un
Kuoleman tarmo, un término que generalmente se aplica a cosas como
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un bebé recién nacido, el rigor mortis o el agarrén final de un gue-
rrero sobre su arma antes de morir. Por lo tanto, estas criaturas
existen sin que haya un lugar para ellas dentro de Ympyri. Deben
ser eliminadas si es posible, para que su tarmo quede liberado y
regrese a Ympyri para ser utilizado con un propésito mejor. Es esta
actitud la que explica la incapacidad mostrada por el Rey Brujo a la
hora de convertir a los ystiivit talven a su causa. Aunque temen al
Rey Brujo y se someteran si son amenazados por un litigo, pocos
ystavit talven servirdn a Angmar por iniciativa propia. Como dirfa
un danadan, “En su inocencia esta su fuerza”.

Los ystivit talven no saben nada de Eru ni de los valar, y s6lo los
reconocerian como los mayores espiritus de Henkimaailma. Los pue-
blos del Norte han dado nueva forma y explicacién a los mitos y leyen-
das sobre la creacién de Arda, para adaptarlos a sus propias ideas cul-
turales, percibiendo asi el mundo a través de una tinica lente igualitaria.
Aungque los habitantes del Mundo Espiritual tienen diferente poder,
los ystivit talven consideran que todos ellos tienen la misma impor-
tancia. El oso puede ser mas poderoso que el reno, pero eso no hace
que el primero sea “superior” al segundo; més bien, el oso cumple su
funcién dentro de Ympyri, de igual forma a como lo hace el reno. Los
dos son diferentes pero forman parte de un mismo todo.

Los filésofos y tedlogos de los dinedain a menudo han medita-
do sobre el lugar que ocupan los ystivit talven dentro de la Provi-
dencia de Eru IlGvatar. A menudo sus discusiones siguen por los
siguientes derroteros: como resultado de la Musica de los Ainur, el
mundo creado contiene tanto la armonia de los valar como las no-
tas disonantes de Morgoth. Dentro de este plan, los valar conside-
ran a los ystéivit talven como seres que no han sabido nunca de la
existencia de la Musica. Pero, como la ignorancia no es fruto del
mal ni de un deseo por corromper la armonia, sino que més bien
estd orientada hacia una concepcién del orden natural (Ympyri),
los sortilegios de Canalizacién (que reciben su poder directamente
de los valar) parecen ser accesibles para los ystéivit talven. Si Ilivatar
puede asimilar incluso la Discordia de Melkor, seguro que las tos-

cas y poco pulidas notas emitidas desde las vidas y las acciones de Un sabio y una
los ystavit talven pueden participar plenamente de la obra de la nombradora de
voluntad de los valar, aunque ellos no lo sepan. espiritus




®8.1 el Bien yel mal &

La precaria naturaleza de la existencia en el Norte ha obligado a
los ystavit talven a adoptar lo que, para muchos viajeros proceden-
tes de los climas mas calidos y gentiles del Sur serfan unas medidas
extremadamente crueles para asegurar la existencia continuada de
la comunidad como grupo; para los ystivit talven, la necesidad es
la principal consideracién moral. Los ystivit talven creen que la
supervivencia sélo deberia estar disponible para quienes son (o al-
gin dia serdn) capaces de contribuir a la subsistencia del grupo.
Los nifos y los recién nacidos, aunque no son capaces todavia de
contribuir en nada al bienestar del grupo, son criados con mucha
ternura y carifio porque asi crecerdn hasta convertirse en cazadores
v recolectores. Un cazador herido no es simplemente abandonado
a su suerte, sino que es curado para que pueda volver a contribuir a
la supervivencia de su grupo. Por otro lado, los ancianos (o quienes
tienen cualquier edad pero no pueden colaborar en nada por moti-
vos de salud) que ya no pueden cazar, recolectar o proporcionar al
grupo su sabiduria, son abandonados a su suerte.

Los invalidos y los incapacitados son depositados en grandes pla-
cas de hielo, y a continuacién abandonados. Los ancianos a menudo
se encargan de eliminar el problema que suponen al cometer directa-
mente el suicidio. Los ancianos que deciden “dar una vuelta” siem-
pre pretenden alejarse del pueblo todo lo posible para morir de frio o
hambre. En el cuaderno de bitécora del Luz del Oeste, un barco
ballenero de Cardolan, quedé registrado un incidente de este tipo:

Cuaderno de Bitdcora del barco Luz del Oeste

Esta noche, mi sangre estd fria_y mi corazén congelado. He viajado por
muchas aguas y he contemplado muchas maravillas, tanto hermosas como
horrendas, pero esta noche he visto un mal que oscureceria el corazén de
cualquier hombre. Estdbamos asistiendo a un pequerio festival en el pueblo
lossoth de Lintuluu. Muchos lugareiios estaban divirtiéndose y bailando al
lento comps de la Cancion del Tambor. Al finalizar el baile, en la casa
comunitaria se comenzd a preparar un festin, Una vez entramos en el
interior y nos rewnimos en torno a la fogata central,, pudimos contemplar a
un débil anciane y a una mujer vieja pero robusta que se adelantaron
solemnemente y anunciaron, segiin los escasos conocimientos que tengo so-
bre su idioma, que se “iban a dar una vuelta”.

Al principio, no comprendi del todo qué significaba ese anuncio, y quedé
sorprendido al ver las expresiones de asentimiento en las caras de algunos
lugarenos, mientras que en otros se podia adivinar la consternacion o la pre-
ocupacidn. Los mds afectados rodearon a la pareja y parecieron intentar disua-
dir a la mujer, al menos, de emprender lo que en mi ingenuidad suponia ser
nada mds que un breve paseo por el puchlo. Cuando le pregunté a mi amigo y
guia, Kuunkoira, qué estaba ocurriendo, me explico que el hombre y la mujer
pretendian salir a la bahia helada y esperar alli hasta morir, pero que los
lugaresios estaban preocupados porque, mientras que el hombre habia dejado de
prestar servicios al pueblo hacia mucho tiempo, su mujer era muy sabia en todo
lo relacionado con las hierbas curativas, y no estaban seguros de que hubiera
impartido todos sus conocimientos al pueblo.

Senti néuseas al conocer que los lossoth eran capaces de permitir aquella atro-
cidad: un anciano inofensivo que no habia hecho daiio a nadie iba a ser sacrificado
con tal indiferencia que sus amigos casi casi le ignoraban_y estaban empeiiados en
evitar que su mujer corriera su misma suerte; {y todo porque ella todavia retenia
ciertos conocimientos que podrian necesitar y él no? Al final, los lugareiios se salie-
ron con la suya. La mujer acaricid la cabeza de su marido entre sus manos, y frotd
su nariz una y otra vez con la de él (la costumbre tipica de los lossoth equivalente a
wn beso); a continuacion, se despidid de su marido. Sin mds dilacion, el anciano se
gird y abandond la casa para encontrar su muerte en el hielo de la bahia.

La situacion me deji tan perplejo que regresé inmediatamente a mi barco, y
no tengo intencién de volver a poner el pie en tierra o mezclarme de nuevo con
estos diablos munea mds. Kuunkoira queds sorprendido por mi reaccion, y dijo
que era normal entre su pueblo que cosas asi sucedieran con cierta frecuencia.
Debo mantener a Kuunkoira cerca mio porque es mi traductor y guia, pero ahora
_ya no siento ningiin tipo de amistad hacia é ni hacia su pueblo.

® 8.2 saBios y @
NROIMBRADORAS Oe
espiritus

Dos figuras chamdénicas ocupan el centro de la vida espiritual
de los ystévit talven. Se trata de el viisas (La. “Sabio”; pl. viisaat)
y la henkinimittdaja (La. “Nombradora de espiritus”; pl.
henkinimittdjit). Los viisaat son los encargados de curar a los en-
fermos y sanar a los heridos, armados con todas las hierbas y
sustancias curativas que puedan reunir en el congelado Norte.
Las henkinimittdjit, por otro lado, poseen el don de mediar entre
su pueblo y el Mundo Espiritual. Todas los henkinimittijit v la
mayoria de los viisaat son mujeres, aunque existen hombres que
se dedican a seguir el camino del viisas.

Las costumbres y los caprichos de los espiritus son peligrosas
para los mortales que se relacionan con ellos, quienes a menudo
resultan daiados por su causa. Por lo tanto, segin su inclinacién
hacia el bien o hacia el mal, una henkinimittiji serd capaz de llevar
un gran bien o un gran mal a sus congéneres. Existen relatos sobre
heimot enteros destruidos por una henkinimittdji seducida por de-
monios disfrazados como espiritus benévolos. También existen
otras leyendas que hablan de hordas de orcos errantes masacradas
hasta el ltimo guerrero cuando intentaban saquear un pueblo en
el que moraba una henkinimittiji que tenia una buena relacién
con los poderes invisibles.

Cuando un viisas o una henkinimittdji descubre un don o un
poder en otra persona, el individuo es adoptado bajo la tutela del
viisas mds anciano del pueblo. Sin embargo, ésta suele ser un arma
de doble filo. Si el iniciado acaba revelindose como una persona
irresponsable o corrupta, podria causar mis dafio que si no se le
hubiera revelado su potencial espiritual. Por otro lado, en este
tltimo caso, una persona potencialmente benévola podria causar
sin saberlo un gran mal a sus vecinos, de forma que los ystivit
talven creen que el camino de la sabiduria, sean cuales sean sus
peligros, siempre serd mejor que el camino de la ignorancia.

Para los extranjeros, las practicas religiosas de los ystivit talven
podrian resultar espontineas o casi caprichosas. En realidad, en
el mundo de la nieve y el hielo eternos, los rituales son considera-
dos como algo muy serio. Algunos ritos son realizados cuando
surge la necesidad, como el matrimonio, las ceremonias de bota-
dura de barcas o los memoriales por los muertos. Ademas, las
henkinimittdjit también deben estar atentas a cualquier signo o
profecia que pudiera revelar la actual disposicién y humor del
Mundo Espiritual, para evitar asi ofender de forma inconsciente
a algtin espiritu poderoso.

Aunque no existe ningin dia concreto para llevar a cabo las
practicas religiosas, muchos de los rituales sélo son realizados cuan-
do los presagios lo permiten. Aunque los ystivit talven no tienen
ningun recuerdo de Eru, de los valar ni de los maiar, si que conser-
van cierta consciencia de tales seres en sus creencias sobre Ympyri,
que ha ido pasando de generacién en generacion a través de anti-
guas canciones. Una de dichas canciones, probablemente apren-
dida de los elfos y a partir de entonces repetida constantemente
por los ystivit talven con ciertas variaciones naturalistas, descri-
be una batalla entre espiritus:

Y un Espiritu del Viento

Y un Espiritu del Mar

Cantaron un duelo contra el Hielo;
Pero el Hielo, con su poderosa voz
Canté todavia mds fuerte,

Y expulsé al Espiritu del Viento

Y luego persiguid al Espiritu del Mar,
Hasta que ¢l Hielo cubrig las olus



Y acalld la voz del Espiritu del Mar.

Pero el Espiritu del Viento regresé

Y apartd el Hielo de encima del Ag!m;

Y ast, la voz del Espiritu del Mar

Volvid a oirse con toda su fuerza,

Pero ¢l Hielo, con su poderosa voz,

Volvid a cantar mds fuerte;

Y asi, mientras el duelo se sucede eterno,

Los aios van capendo como los copos de nieve.

® 8.3 Lamuerte y lLas ®
COSTUIMBRES FUNerarias

Los ancianos que abandonan su pueblo para morir son ente-
rrados por el hielo y la nieve de una tormenta, o bien son devo-
rados por los animales que pasan junto a sus caddveres. En cual-
quier caso, sus cuerpos nunca son hallados. Sin embargo, los
accidentes, las enfermedades y los depredadores son muy abun-
dantes en el Norte. Cuando es necesario realizar un funeral, los
lumimiehet, los ja@miehet y los merimetsistéjit tienen costum-
bres muy diferentes. Como el terreno estd duro como una roca
debido a las constantes heladas, los entierros son una costum-
bre desconocida para los ystiviit talven. En invierno, cuando es
imposible realizar los ritos funerarios, es tradicional que, cuan-
doun individuo muere, su cuerpo sea conservado en una tumba
de hielo cercana al pueblo hasta que llegue el deshielo de prima-
vera, momento en el cual le podrin dar una despedida més ade-
cuada.

LUMIMIEHET

Los lumimiehet entregan sus muertos a los rios. Tras la muer-

te de una persona, se construye una pequena balsa (segin los
materiales disponibles, serd de madera y ramas entretejidas, o
bien de hueso y pieles de animales). Al muerto se le quita cual-
quier objeto potencialmente qtil (por ejemplo, cuchillos de
runas, una lanza, un par de botas nuevas, etc.) y es entregado
a las aguas sin demasiadas ceremonias ni fanfarrias. Los
lumimiehet de la Tierra de los Lagos prefieren abandonar sus
muertos en las ciénagas y marismas antes que en los lagos. Los
caddveres tardan mucho tiempo en descompo-
nerse en el agua fria, y podrian provocar sor-
presas desagradables si volvieran a aparecer du-
rante la temporada de pesca de primavera. Los
lumimichet que viven junto a las costas no fa-
brican botes, sino que utilizan grandes trozos
de hielo como plataformas para sus caddveres.
El cuerpo es colocado sobre el hielo y se le deja
vagar hasta el mar. Aunque se le quitan todos
los objetos dtiles, los muertos son enviados a
su descanso eterno acompanados de todas las
joyas personales (que no sean mégicas) que po-
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seyeran, como por ejemplo los tipicos anillos y
amuletos de marfil.
AAMIEHET

Los jaimiehet costeros también despojan a
un caddver de todas sus pertenencias, y a con-
tinuacion lo envuelven en piel de foca. Acto
seguido, le atan piedras y lo depositan en un
bote que se hace a la mar. A bordo del bote, un
viisas entona la Cancién de la Muerte y la Can-
cion del Fallecimiento, finalizadas las cuales
arrojan el cuerpo al agua. Los jidmiehet de tie-
rra adentro no realizan el viaje necesario para

llegar a la costa, sino que construyen hitos de roca sobre los
difuntos. También les quitan todos los objetos ttiles a los ca-
daveres, que son envueltos en piel de foca y simplemente de-
positados en el suelo, mientras la familia y los amigos cubren
al difunto con piedras. Para honrar a los muertos e indicar quién
ha muerto, los hitos siempre son coronados con algin objeto
que le gustara mucho al difunto o por el que fuera muy famoso
en vida. En el caso de los nifios, coronar un pequeiio montén
de piedras con una mufieca medio rota o un arco del tamafo
de un nifio puede ser una escena realmente estremecedora. Se
sabe de algunos salvajes procedentes del Sur que se han atrevi-
do a robar los abalorios de marfil u otros objetos de valor en-
contrado en dichos hitos. En el caso de que los jaidmiehet reco-
nozcan uno de estos objetos robados de las tumbas, el indivi-
duo que sea descubierto en posesion suya encontrard una muer-
te segura.

MERIMETSASTAJAT

Las costumbres funerarias més elaboradas de los ystavit talven
son las que practican los merimetsdstijit, quienes entierran a sus
muertos en icebergs excavados exclusivamente para ese propdsi-
to. Estos hautauskummut (La. “bergs funerarios”; sing.
hautauskumpu) son excavados con tanto o mas cuidado que aque-
llos que acogen a los vivos. Cada cdmara interior de un berg fune-
rario es utilizada como un mausoleo para un heine o suku especi-
ficos.

Los rituales funerarios de los merimetsistijit son intrinca-
dos y complicados. Los muertos son enterrados segiin su clan,
género y edad. El viisas debe realizar los rituales adecuados
para cada individuo. En primer lugar, el cuerpo es preparado
en las estancias especiales en las que se llevan a cabo los ritua-
les, y a continuacion es colocado dentro de una tumba excavada
en el hielo del berg. Casi nunca se les quitan las pertenencias a
los muertos merimetsistijit, que suelen ser enterrados en sus
tumbas congeladas con muchos objetos raros y valiosos. Aun-
que a otros ystavit talven esto pueda parecerles un desperdicio
inatil, los merimetsistijit lo consideran la forma mds segura
de evitar ofender a los espiritus de los muertos. Cualquiera
que sea descubierto robando un hautauskumpu serd ejecutado
en una ceremonia especial llevada a cabo dentro del mismo
berg.
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Una balsa
Sfuneraria




Una caceria de
ballenas

9.0 PERSONALIDADES
IMPORTANTES

El viajero nunca andar escaso de encuentros exéticos en las tie-
rras cercanas a los limites del mundo. Seres poderosos y humildes,
benévolos y malvados, habitan en el Yermo del Norte, y entre ellos se
pueden encontrar espiritus inmortales, cazadores de vista aguda,
misticos sofiadores y atentos espias. La siguiente seccién describe a
diversas personalidades interesantes con las que se podria encontrar
cualquier viajero en el afio 1640 TE. (aunque en la mayoria de los
casos la época no serd de mucha importancia, y pueden ser adapta-
dos a otros periodos temporales con facilidad.) En las aventuras de la
seccion 13 se incluyen otras personalidades importantes.

Nota para el DJ: Como hay muchas culturas que cohabitan en el
Norte, no es sorprendente que algunos individuos sean conocidos por
diversos nombres diferentes. Los personajes descritos a continuacién
han sido ordenados alfabéticamente segiin sus nombres “indigenas”
(0 los nombres por los que es mds probable que los conozcan los PJs).
Como los nombres de los pstiviit talven siempre tienen un significado
deliberado y descriptivo, todos ellos han sido traducidos al castellano
al principio de cada entrada. Igualmente, como las leyendas sobre los
elfos de las nieves generalmente suelen filtrarse hacia el sur a través de
los noldor o diinedain que hablan sindarin, también se han propor-
cionado las formas en sindarin acompaiiando a las formas “nativas”
para los personajes elfos de las nieves que aparecen aqui.

AAMUMEREN ISA

Aamumeren [sd (La. “Padre del Mar de la Manana”) es un maia
neutral que vive en la Bahia de Forochel, pero también suele mover-
se por el Belegaer y el Mar Circundante. Los elfos le llaman Aeradar
laur, el Viejo Senor del Mar, pero no saben nada sobre sus costum-
bres. Aamumeren Isa generalmente se desplaza con la forma de una

gigantesca ballena —del doble de tamanio de un adulto normal de la
especie—, aunque también puede aparecer como una gran ola. En su
forma acudtica, el maia tiene un control total sobre la temperatura
de su cuerpo, y es capaz de transformarse en cualquier objeto forma-
do por el liquido elemento, desde un bloque de hielo hasta una nube
de vapor. También tiene un control similar sobre su fana de ballena,
pudiendo volverse mucho mas pequenio si lo necesita.

El maia ha vagado por el mar desde los Dias Antiguos, siendo tes-
tigo tanto del hundimiento de Beleriand como de la Caida de Ntimenor
desde su comoda atalaya. En la actualidad, Aamumeren Isi viaja aqui
y all, sin mezclarse casi nunca con las costumbres y los problemas de
la tierra o de sus gentes, con quien puede mostrarse severo y duro, o
bien tierno y compasivo, segin su humor. En su forma de ola,
Aamumeren Isi ha salvado en ocasiones a algunos balleneros de una
muerte segura en el mar helado, rodedndolos con agua caliente y ele-
vindolos hasta una zona segura. En otras ocasiones, en su fana de
ballena, se ha dedicado a atacar y volcar barcos balleneros.

Entre los Valaskalan Palvonta se cree que los virtuosos pue-
den llamar en su ayuda a Aamumeren Isi, y que el gran espiritu
recompensa la valentia pero no tolera a quienes cazan a sus con-
géneres las ballenas cuando no es estrictamente necesario. Es un
misterioso poder de las profundidades del mar, y ni siquiera los
elfos estan seguros de sus motivos. En realidad, como es neutral,
el maia puede actuar en ocasiones guiado por consideraciones
meramente triviales, salvando a un ballenero simplemente por-
que le gusta como canta o atacando a un barco porque ha ataca-
do a una ballena amiga suya.

AAMUMEREN ISA
Nivel: 35.

Raza: Maia.
Hogar: Bahia de Forochel.

==

AAMUMEREN ISA EN

EL SENOR DE LOS ANILLOS
PV: 360 BO c./c.: 90EGo BO pro-
yectil: N/A  CA (BD): CO (90).
Profesion en SA: Animista
Caracteristicas en SA: FUE 130, AGI 120, CON
106, INT 100,1120, PRE 110
Habilidades en SA: Percepcion 125, Acechar/Es-
conderse 200, Nadar 300, Conocimiento de las
ballenas 217
Hechizos en SA (140 PPs): Conoce todas las lis-

tas abiertas de Canalizacion y todas las listas de
animista hasta nivel 10.

AAMUMEREN IsA EN ROLEMASTER

PV: 360 BO c./c.: 90EGo BO pro-
yectil: N/A  CA (BD): 20 (90).

Profesion en RM: Animista

Caracteristicas en RM: Ag 120, Co 106, Me 98,
Rz 100, Ad 105, Em 97, In 120, Pr 110, Ra 118,
Fu 130.

Habilidades en RM: Percepcion 125, Acechar/
Esconderse 200, Nadar 300, Conocimiento de las
ballenas 217

Hechizos en RM (315 PPs): Conoce todas las
listas abiertas y cerradas de Canalizacién y todas
las listas basicas de animista hasta nivel 25.



PV: 450

CANADRAS

Canadras (S. “Cuatro Cuernos”) es un dragén de hielo de més de

diez metros de longitud, de color grisiceo y pilido, y con unos absor-

bentes ojos de color azul verdoso. Recibe su nombre de las cuatro

protuberancias que coronan su cabeza: dos grandes cuernos, de color
‘marr6n amarillento, que giran sobre si mismos y hacia atris como si

fueran los de un macho cabrio; y dos cuernos afilados de marfil blanco

‘que apuntan hacia adelante, como los de un toro, a ambos lados de la

cabeza. Con esas temibles armas, que utiliza con gran habilidad,

Canadras puede embestir y ensartar a sus oponentes con facilidad.

Los origenes de este dragdn no estdn nada claros, Algunos afirman
que naci6 en las Montanas Grises, lejos al este; otros, que su lugar de

“nacimiento se encontraba entre las Montanas de Hierro, destruidas
“hace mucho tiempo. (Naturalmente, los més curiosos podrian ir y
pedirle al dragén que confirmara o desmintiera esos rumores... ila
cuestion es salir vivo para poder contarlo!). Canadras es viejo, malva-

do y sabio, y habita en un palacio de hielo abandonado, tallado hace

-eras por los elfos de las nieves en la punta de la peninsula que separa la

‘Bahia de la Desolacién del Mar Olvidado. A diferencia de muchas
otras historias tristes relacionadas con los dragones, Canadras no ex-
pulsé a los elfos de su hogar, sino que simplemente ocup6 el lugar

algunas décadas después de que aquellos lo abandonaran.

Aunque no es una criatura particularmente timida, Canadras

casi nunca causa problemas a los elfos ni a los hombres, debido a la
‘escasa poblacion de la region (aunque, cuando esté aburrido, a ve-

ces decide salir a armar algo de jaleo). Su dieta esta formada prin-

cipalmente por peces procedentes de la Bahia de la Desolacién y

focas que vienen a dar a luz en sus costas, aunque en ocasiones la
suplementa con otro tipo de presas, como el 0so o la ballena. Mien-
tras anda de caza, Canadras siempre intenta capturar a todos los

seres humanos que se crucen en su camino. Si es molestado en su

morada, Canadras no intentara destruir inmediatamente a sus vic-
timas; por el contrario, intentard esclavizarlas con su mirada
.l'iipnética. envidndolos como espias para averiguar lo que estin
‘haciendo los orcos que habitan en las cercanas Montanas Marchi-

tas. Cuando no estd durmiendo o en busca de comida, Canadras
pasa el tiempo planeando o esquiando cerca de su guarida (guian-
do su descenso mediante los espolones de sus cuartos traseros).

Canadras tiene un botin relativamente pequefio para lo que
suele ser normal en un dragén. Cualquiera que entre en su pala-

‘cio podrd encontrar gemas y joyas valoradas en 3000 mo, que ha

ido robando a los umli en sus escasas incursiones contra ellos, y

‘otras 1000 mo en objetos de marfil arrebatados a los ystévit talven.
Los exploradores también podrian encontrar diversas armas de
‘buena calidad (pero no migicas) robadas a sus victimas. Entre el
tesoro se encuentra el Martillo de Galgrin, un objeto deseado por
‘Galgrinic de Vasarn Ahjo. (Ver la seccién 10.)

Nota para el DJ: Hay un 75% de posibilidades de que Canadras
s¢ encuentre en su palacio durmiendo en un momento dado.

_ CANADRAS
Nivel: 30.

Raza: Dragén de hielo.
Hogar: La peninsula que separa Hab Lostas de Thorenaer.

CANADRAS EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

BO c./c.: 100EMo/1 10EGa/1 10EGo/120ECu
BO Proyectil: 90 Aliento de Hielo CA (BD): CO (55).

_-Habilidades en SA: Historia antigua de Forodwaith 134, Conoci-

miento de las Montanas Marchitas 98, Conocimiento sobre las
criaturas de Morgoth 92, Conocimiento del Mar Olvidado 101,
Leer tunas 96, Usar objetos 76.

Hechizos en SA: Canadras puede utilizar las listas Serenar espiritus y

Maestria en la deteccion sin coste en Puntos de Poder (hasta nivel

10). Los grandes conocimientos de Canadras también le permiten
utilizar, sin gastar Puntos de Poder, las listas Conocimiento y Cono-
cimiento de los objetos (hasta nivel 10). Canadras puede hipnotizar
y encantar a seres menores con sus ojos, con el equivalente a la lista
Maestria de los espiritus (hasta su propio nivel, sin ningtin coste en
Puntos de Poder). La duracién de los hechizos de Encantar de esta
lista es de 1 dia por cada punto por el que se ha fallado la TR.

CANADRAS EN ROLEMASTER

PV: 450 BO c./c.: 100EMo/1 10EGa/1 10EGo/120ECu
BO Proyectil: 90 Aliento de Hielo CA (BD): 20 (55).

Habilidades en RM: Sintonizacién 76, Historia antigua de
Forodwaith 134, Conocimiento de las Montafias Marchitas 98,
Conocimiento sobre las criaturas de Morgoth 92, Conocimien-
to del Mar Olvidado 101, Leer runas 96.

Hechizos en RM: Canadras puede utilizar las listas Serenar espi-
ritus y Maestria en la deteccién sin coste en Puntos de Poder
(hasta nivel 15). Los grandes conocimientos de Canadras tam-
bién le permiten utilizar sin gastar Puntos de Poder las listas
Conocimiento y Conocimiento de los objetos (hasta nivel 20).
Canadras puede hipnotizar y encantar a seres menores con sus
ojos, con el equivalente a la lista Maestria de los espiritus (hasta
su propio nivel, sin ningiin coste en Puntos de Poder). La dura-
cién de los sortilegios de Encantar de esta lista es de 1 dia por
cada punto por el que se ha fallado la TR.

DURLACH

Después de Jadinen, Durlach es el ser més poderoso de todo el
Yermo del Norte. Durlach es un balrog de Angband, que fue apri-
sionado en la hirviente caldera del Pozo de Morgoth durante la
Guerra de la Célera. Un kilémetro por debajo de la superficie de
la tierra viva, Durlach se retuerce y sisea en su lago en llamas,
adoptando la forma de una inmensa serpiente, consumido por
una insaciable ansia de destruccién. Durlach estd encadenado al
lago por un antiguo sortilegio de unién, pero atacard inmediata-
mente a cualquiera que entre en sus dominios, utilizando tnica-
mente la fuerza de su voluntad para absorber el poder de todos
los que utilicen la magia o lancen sortilegios.

A menos que sea convocado mediante la magia negra, Durlach
esti confinado en su prisién y sélo puede abandonarla durante
breves periodos de tiempo, vagando por los tineles subterrdneos
del Pozo de Morgoth durante no méis de dos horas antes de verse
obligado a regresar al calor de su estanque de lava, y donde se veri
forzado a recuperar su mermada fuerza durante al menos dos dias
antes de volver a aventurarse en los tdneles. Ultimamente (es decir,
en los tltimos siglos), el magma del Pozo de Morgoth ha comenza-
do a ascender lentamente. Aunque s6lo aumenta a razén de dos o
tres centimetros por afo, el tiempo no significa nada para este espi-
ritu inmortal atrapado, y el paso de los siglos no hace més que
acercar a Durlach a su liberaci6n final. En el caso de que el lago de
lava del fondo del Pozo acabara por llenar la caldera y derramarse
por la Tundra de Fuego, los lazos que atan a Durlach desaparece-
rian y €l serfa libre para volver a aterrorizar a la Tierra Media.

DUuURLACH
Nivel: 80.

Raza: Balrog (Espiritu de Fuego).
Hogar: El Pozo de Morgoth.

DuriacH EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 290 BO c./c.: 150EApr o 120EMo o 140EGo (como serpien-
te)/120EGo (como demonio) BO proyectil: 140 Rayo igneo:’
135EGo (como demonio) CA (BD): CO (90) (como serpien-
te)/CO (70) (como demonio)




Profesion en SA: Mago.

Caracteristicas en SA: FUE 115, AGI 87, CON 108, INT 99, 1
103, PRE 110.

Habilidades en SA: Conocimientos arcanos 95, Historia de la
Primera Edad 120, Percepcién 165, Usar objetos 115.

Hechizos en SA (90 PPs + los que haya absorbido): Durlach
conoce las listas Sendas de la Esencia, Sendas de apertura, Mano
de la esencia, Sendas de los hechizos, Percepciones de la Esen-
cia, Ley del fuego, Ley de la tierra, Ley de la luz y Ley del viento
(hasta nivel 10).

DURLACH EN ROLEMASTER

PV: 290 BO c./c.: 150EApr o 120EMo o 140EGo (como serpien-
te)/120EGo (como demonio) BO proyectil: 140 Rayo Igneo/
135 EGo (como demonio) TA (BD): CO (90) (como serpien-
te)/CO (70) (como demonio)

Profesion en RM: Mago.

Caracteristicas en RM: Ag 87, Co 108, Me 103, Rz 92, Ad 88,
Em 99, In 103, Pr 110, Ra varia, Fu 115.

Habilidades en RM: Conocimientos arcanos 95, Historia de la
Primera Edad 120, Percepcién 165, Usar objetos 115,

Hechizos en RM (250 PPs + los que haya absorbido): Durlach
conoce las listas Ley del fuego hasta nivel 30, Ley de la tierra,
Ley de la luz, Ley del viento hasta nivel 15, y Mano de la Esen-
cia, Murallas contra hechizos, Sendas de la deteccién, Sendas
de apertura y Senda de cancelacién hasta nivel 10.

PODERES ESPECIALES DE DURLACH

Durlach inflige un critico “D” (+10) de Calor con cada ataque en el
que consigue alcanzar a su oponente. Los sortilegios son de largo el
arma favorita de Durlach, que suele absorber PPs incluso de aquellos
cuya magia solo sirve para protegerse. El balrog teme a cualquier hechi-
cero capaz de lanzar sortilegios de las listas Ley del agua y Ley del hielo,
y concentraré sus ataques en ellos por encima de todos los demds ene-
migos. Los hechizos de la Ley del hielo hacen dario triple a Durlach,
mientras que los hechizos de la Ley del agua le hacen dano doble. (Los
hechizos de la Ley del fuego no tienen ningtin efecto contra el balrog.)

Cualquier arma de metal que golpee a Durlach debe hacer una
TR contra un ataque de nivel 10 o se calentard tanto que su porta-
dor se vera obligado a dejarla caer. Las armas hechas de madera,
incluidas las lanzas y las astas de las flechas, deberdn hacer la mis-
ma TR (contra un ataque de nivel 15) o arderdn en llamas. Todas
las armas son consideradas de primer nivel, aunque se deben apli-
car los siguientes modificadores: se debe anadir el doble de la mo-
dificacién de cada arma a la TR (es decir, un arma +10 suma 20 a
una TR); los poderes especiales (desprender luz, detectar orcos,
etc.) anaden + 10 cada uno ala TR; las armas élficas o nimendéreanas
podran sumar otro +20; y cualquier arma Sagrada sumara un +30.

Durlach utilizard su poder de voluntad contra cualquier individuo
que descienda al Pozo de Morgoth, obligindoles a lanzar hechizos con-
tinuamente. Es necesario superar una TR contra un ataque de nivel 10
parar sobreponerse a su poderosa sugestion; en caso de fallar, el indivi-
duo cedera a las 6rdenes del balrog. Ademds, hay un 10% de posibilida-
des de que Durlach responda a cualquier hechizo de convocacion lanza-
do dentro del Pozo, sea cual sea el ser supuestamente invocado. Regresa-
rd a su pozo de lava después de 2-20 asaltos si no encuentra ninguna
presa o ninguna oportunidad para escapar de la caldera.

La velocidad de movimiento de Durlach depende de su grado de
consciencia. Normalmente, mientras est atrapado en la lava, la velo-
cidad del balrog es Lenta (consultar la Tabla de Velocidad en la Tabla
Resumen de Criaturas ST-2, del manual de El Senor de los Anillos);
cuando se encuentre agitdndose por su morada, su velocidad pasard a
Moderadamente Rapida, aunque volverd a sumirse ripidamente en

sus torpes movimientos a medida que su furia vaya desapareciendo. Si
Durlach ha absorbido 1-25 PPs de sus victimas, su velocidad aumen-
tard hasta Normal; a partir de ahi, ird subiendo un nivel en la Tabla de
Velocidad por cada 25 PPs absorbidos (es decir, si ha absorbido entre
26 y 50, el movimiento de Durlach pasard de Normal a Moderada-
mente Rapido, y asi sucesivamente). Tras absorber 100 PPs o mds, el
balrog alcanzari una velocidad maxima de Muy Répido.

ELOEKLO

Conocido entre los ystivit talven como Tuulipahauus (La. “Mal
del Viento”), Eloeklo es el Demonio del Viento Septentrional, Sefor
de la Horda de los Vientos y tirano inmortal del Yermo del Norte.
Durante la Primera Edad del mundo, Eloeklo fue el guardiin de
Morgoth en las Montanas de Hierro. Durante la Guerra de la Célera,
un héroe noldor aprisiond a Eloeklo en los confines mas septentriona-
les del destruido reino de Morgoth, de forma que nunca pudiera al-
canzar el Sur y extender su fria desolacién por las tierras civilizadas.
Por lo tanto, desde la caida de Morgoth, Eloeklo ha permanecido en-
cerrado en las zonas més elevadas del Yermo, obligado a fundirse tini-
camente con los vientos frios. Sélo puede recuperar un aspecto similar
al que poseyé en tiempos cuando es convocado magicamente o allf
donde las concentraciones naturales de Esencia (circunstancia que suele
ocurrir en algunas ventiscas o batallas magicas) permiten a su fana
errante y disipado materializarse de forma mas o menos sélida.

Eloeklo ya no es capaz de asumir una forma corpérea en la Tierra
Media. Puede aparecer como una masa sin forma de viento y nieve
semejante a una nube y del tamano de una colina, o bien como un
demonio semitransparente, cornudo y de grandes dientes, tres veces
més grande que un hombre. En su forma de nube, Eloeklo no puede
utilizar armas y por lo tanto siempre intenta desequilibrar a sus oponentes.
En su forma demoniaca, sus rasgos son grotescos, y gruie constante-
mente mientras empua un litigo hecho de hielo aserrado. En cualquie-
ra de sus dos formas, Eloeklo es un ser inmensamente poderoso, aunque
en realidad esté casi completamente ciego a todo lo que sucede alrede-
dor suyo, y se ve obligado a depender de otros sentidos para buscar y
destruir a sus presas. Las limitaciones sufridas por Eloeklo a causa de
esta ceguera quedan ilustradas en el relato conocido entre los lumimiehet
como Yrititee ja Kylmé Tiudi (La. “Té de Hierbas y Viento Frio”):

Yrttitee ja Kylmd Tuuli

Al ver acercarse una tormenta, un grupo de cazadores decidid cons-
truirse un resistente refugio a partir de bloques de hielo. Mientras deja-
ban reposar su té para que el agua se enfriara y el aroma se hiciera mds
Suerte, el viisas del grupo se separd de ellos, olisqueando ¢l aire. Los
vientos aullaban y soplaban con furia contra el pequeio pyored talo,
pero los cazadores estaban seguros y calientes en su interior.

Cuando la ventisca comenzé a pasar, el viisas cantd un sortilegio
para convocar a los perros de sus trincos, pues éstos habian sido dejados
sueltos para que pudieran encontrar algin lugar seguro a salvo del vien-
to; pero lo que aparecié en medio de la tormenta no fucron los perros, sino
un monstruo inmenso. Antes de que nadie pudiera reaccionar, azotd al
viisas con un ldtigo de hielo, matdndolo al instante.

Los cazadores salieron del refugio para ver qué ocurria. Uno de ellos
comenzd a chillar y salid corriendo; otro, asombrado, dejd caer su té sobre
su chaqueta; un tercero estaba tan aterrorizado que cayd de cara sobre la
nieve y no se movid de alli. El Mal del Viento atrapé y aplasté al caza-
dor que habia comenzado a huir. A continuacion, olisqueando, la bestia
lanzd su ldtigo contra ¢l cazador que olfa a té, azotdndolo hasta que cayd
muerto en la nieve.

Pero el Mal del Viento no pudo encontrar al cazador asustado, ya que
no emitia ningiin sonido ni hacia ningion movimiento. “iAqui estds!”, ru-
gid, azotando la nieve con su ldtigo, y a continuacion se pard, escuchando
de nuevo. Acto seguido, la temible criatura volvié a gritar, “iAqui estis!”,
golpeando la nieve en otro punto; y de nuevo volvid a pararse y a escuchar
con atencién. Pero como no oyd ningiin sonido ni captd ningiin movimiento,
el espivitu del frio extendid sus brazos y desaparecid en los vientos de la
tormenta que estaba desapareciendo.




EroExrLo
Nivel: 40.

Raza: Maia (Espiritu del Viento).

Hogar: Los vientos mas altos de Forodwaith.

ELoExro EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 400 BO c/c.: 275e2 BO proyectil: 1751t
CA (BD): CO (90).

Profesién en SA: Guerrero.

Caracteristicas en SA: FUE 120, AGI 112, CON 99, INT 99, I
90, PRE 112.

Habilidades en SA: Emboscar 24 (segin la capacidad de visién
que tenga Eloeklo).

‘Hechizos en SA (300 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacién hasta nivel 10.

ELoEKLO EN ROLEMASTER

PV: 400 BO c./c.: 275¢e2 BO proyectil: 1751t
CA (BD): 20 (90).

Profesion en RM: Guerrero.

Caracteristicas en RM: Ag 112, Co 99, ME 98, Rz 99, Ad 110,
Em94,1n 90, Pr 112, Ra 111, Fu 120.

Habilidades en RM: Emboscar 120 (segin la capacidad de vision
que tenga Eloeklo).

Hechizos en RM (749 PPs): Conoce todas las listas abiertas y
cerradas de Canalizacion hasta nivel 20.

PODERES ESPECIALES DE ELOEKLO

Eloeklo intenta constantemente recuperar un fana duradero
dentro de la Tierra Media, pero necesita un foco o un familiar
para conseguirlo. Existe un 1% de posibilidades de que la criatura
escuche un grufiido o murmullo que pueda ser reconocido como
Su nombre durante una tormenta o ventisca, y un 5% de que
“tesponda a cualquier hechizo de convocacion (sea cual sea la en-
tidad supuestamente invocada) lanzado durante una tormenta.
Eldemonio desaparecera en 2-20 asaltos si no se le presenta nin-
guna presa u oportunidad. En todos los ataques, Eloeklo debera
hacer una tirada de Percepcién para “ver” lo que ocurre a su alre-
‘dedor. La tirada se verd modificada con un +30 en forma de de-
monio o con un +10 en forma de nube. Ademas, debera hacer
otra tirada de Percepcion si hay algo que rompa su concentracion
{cuando alguien susurre el nombre “Elbereth” o cuando entre en
contacto con una antorcha encendida, por ejemplo).

PRINCIPALES OBJETOS DE ELOEKLO

Litigo del Viento Septentrional. Esta arma est4 hecha totalmen-
te de aire frio, y Eloeklo puede utilizarla para congelar a sus
oponentes hasta hacerlos morir. El arma es +50 BO e inflige un
critico “E” de Frio adicional por cada golpe que tiene éxito.

GALGRINIC

Galgrinic es el sefior de Vasaran Ahjo, asentamiento situado
e la costa del Mar Olvidado, y se convirti6 en sefor de esta for-
taleza umitica debido a la prematura muerte de su padre a manos
- del dragén de hielo Canadras. Desde ese momento, Galgrinic se
ha hecho amigo de todos aquellos que cuentan a los dragones
‘entre sus enemigos. Galgrinic todavia no se ha casado ni tiene
- herederos, y existe un rumor creciente en Vasaran Ahjo segtin el
-~ tual no se casard hasta que recupere el Martillo de Galgrin del
“botin de Canadras. (Ver la seccién 10.)

Galgrinic es un g()bcrname benévolo, y en realidad estd mucho
mads interesado en la forja y el yunque que en las cuestiones publi-
cas. Delega buena parte de su autoridad en subordinados y conse-
jeros, confiando en los lazos familiares y la amistad mas que en la
experiencia o los méritos personales (una politica que ha tenido
diversas consecuencias para el asentamiento, ellgunas ventajosas,
otras no tanto). En todos los casos, Galgrinic exige un trato justo
para todos quienes vienen a comerciar a Vasaran Ahjo. Puede mos-
trarse severo y duro con cualquiera que exija un precio demasiado
alto por un producto no tan bueno, y también con quienes aprove-
chen los problemas de otros para sacar beneficio propio.

Galgrinic es bajo para lo que suele ser normal en un umli (sélo
mide 1,29 metros de estatura) y tiene el pelo rubio, algo muy
poco habitual en la gente de su raza.

GALGRINIC
Nivel: 8.

Raza: Umit.
Hogar: Vasaran Ahjo.

GALGRINIC EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 132 BO c./c.: 30mg BO proyectil: N/A
CA (BD): SA (15).
Profesion en SA: Mago.

Caracteristicas en SA: FUE 94, AGI 53, CON 102, INT 81,153,
PRE 68.

Habilidades en SA: Evaluar 110, Conocimiento de las cavernas
78, Joyeria 97, Herrerfa 157, Trabajar la piedra 99, Hechizos
dirigidos 78, Leer runas 70, Usar objetos 75, Percepcién 55,
Comerciar 56, Liderazgo 82, Jugar 91.

Hechizos en SA (8 PPs): Ley del fuego (nivel 8), Ley del hielo
(nivel 8), Ley de la tierra (nivel 8), Sendas de los hechizos (nivel
8) y Mejora corporal (nivel 8). Galgrinic utiliza principalmente
sus hechizos para mejorar su técnica y crear objetos maravillosos.

Galgrinic
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GALGRINIC EN ROLEMASTER

PV: 132 BO c/c.: 30mg BO proyectil: N/A
CA (BD): 1 (15).

Profesion en RM: Mago.

Caracteristicas en RM: Ag 66, Co 102, Me 87, Rz 80, Ad 67, Em
83, In 53, Pr 68, Ra 51, Fu 94.

Habilidades en RM: Evaluar 110, Conocimiento de las cavernas 78,
Joyeria 97, Herreria 157, Trabajar la piedra 99, Hechizos dirigidos:
Rayo de fuego 78, Rayo de hielo 80, Leer runas 70, Sintonizacién
75, Percepcién 55, Comerciar 56, Liderazgo 82, Jugar 91.

Hechizos en RM (26 PPs): Ley del fuego (nivel 8), Ley del hielo
(nivel 8), Ley de la tierra (nivel 8), Sendas de los hechizos (nivel
8) y Mejora corporal (nivel 8). Galgrinic utiliza principalmente
sus hechizos para mejorar su técnica y crear objetos maravillosos.

PRINCIPALES OBJETOS DE (GALGRINIC

Yunque de herreria. +20 a todas las habilidades relacionadas con
la forja del metal.

Guanteletes de Resistencia al fuego. Estos guanteletes actiian de igual
forma al sortilegio con ese nombre, pero sélo protegen las manos.

Cristal de joyero. El usuario puede aproximar el valor de las joyas
y los metales como si utilizara un hechizo de Tasar jopas/metales.

INHAEL EKETYA

A sus doscientos veintidés anos de edad, Inhael es un poco anciano
para seguir vagando por las tierras salvajes. Inhael fue antafo un granje-
1o civilizado y asentado, pero comenz6 a vagabundear cuando las intri-
gas se hicieron demasiado intensas en Arthedain. Ahora se le puede
encontrar en el frio Norte, vagando desde el Mar Olvidado hasta la
Bahia Solitaria, pasando por la Tundra Erosionada o Talath Uichel. Inhael
es imposible de confundir con un ystéiva talven: mide mis de un metro
ochenta y tiene la piel clara, el cabello oscuro y los ojos de un color gris
claro, caracteristicas todas ellas tipicas de un dinadan.

Cansado de la tumultuosa politica internas de la Casa Eketya, asi
como de las intrigas de su casa con el resto de grandes casas del reino,
Inhael acabé amando el silencio y la sencillez del congelado Norte. Con-
sidera que hace mds servicio a su rey en Forodwaith que no participando
en los egocéntricos planes de su familia. Pero eso no quiere decir que
Inhael haya renunciado a todos los vinculos familiares. A menudo envia a
tramperos y comerciantes de pieles con los que se encuentra en Forodwaith
hasta las haciendas Eketya para vender sus mercancias, de forma que su
familia pueda elegir los mejores productos antes que nadie.

A menudo se puede encontrar a Inhael acompanado de jévenes
aprendices. Durante los escasos viajes que realiza a Arthedain, suele
elegir a uno o dos jévenes prometedores para que le acompanen de
vuelta al Norte. Inhael es un profesor excelente, pues es muy paciente,
comprensivo y extremadamente claro a la hora de explicar las causas y
las consecuencias de una cuestién concreta. Cuando decide que sus
pupilos han llegado a dominar las habilidades que les permitirdn man-
tenerse con vida en las tierras salvajes, Inhael les envia de vuelta a
Arthedain. Muchos de los montaraces que exploran la Tierra de Nadie
que separa Arthedain de Angmar fueron entrenados por él.

Inhael combina las mejores cualidades de los dinedain con la
sencilla, inteligente y sensata actitud coman entre los ystivat
talven. Aunque es orgulloso y noble, nunca se muestra altivo.
Inhael es muy habil y consciente de toda su capacidad, pero casi
nunca pierde la paciencia con quienes no son tan competentes
como €l. Es extremadamente pragmético, pero no ha perdido el
gusto por la belleza o los adornos. No permitird que se cometa
ningan acto cobarde o malvado en su presencia, aunque tampoco
comprenderé del todo una conducta estapidamente atrevida.

Inhael tiene amigos en casi todos los pueblos lumimiehet de la
Tundra de los Pastos y la Tierra de los Lagos, pero es menos co-

nocido entre los jadmiehet. Pese a todos los viajes que ha realiza-
do, Inhael todavia no ha visitado nunca a los merimetséstajit que
viven en los bergs. Ha oido hablar de ellos, pero considera que
estos relatos son meras fibulas, y expresaré su opinién a cualquie-
ra que le pregunte sobre los moradores de bergs. El diinadan ayu-
dari a cualquiera que tenga problemas y, si se le encuentra en
campo abierto, puede convertirse en una excelente fuente de in-
formacion respecto a la geografia y los peligros de la zona.

INHAEL EXETYA
Nivel: 7.

Raza: Dinadan.
Hogar: El pueblo de Rood en Arthedain. Vaga por todo Forodwaith.

INHAEL EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 91 BO c./c.: 40ea
CA (BD): CM (30).

Profesion en SA: Montaraz.

Caracteristicas en SA: FUE 91, AGI 82, CON 99, INT 77, I 88,
PRE 90.

Habilidades en SA: Actividades con animales 65, Narrar histo-
rias 81, Construir trampas 93, Primeros auxilios 89, Forrajear
102, Diplomacia 87, Ensenar 104, Percepcién 67, Cordeleria
74, Senales 88, Conocimiento de los cielos 91, Acechar/Escon-
derse 90, Rastrear 98.

Hechizos en SA (28 PPs): Conoce todas las listas de hechizos
para montaraces hasta nivel 10 y todas las listas abiertas de
Canalizacién hasta nivel 5.

BO proyectil: 45acp

INHAEL EN ROLEMASTER

PV:91 BO c./c.: 40ea
CA (BD): 14 (30).

Profesion en RM: Guardabosques.

Caracteristicas en RM: Ag 82, Co 99, Me 74, Rz 80, Ad 90, Em
85, In 88, Pr 90, Ra 84, Fu 91.

Habilidades en RM: Actividades con animales 65, Narrar histo-
rias 81, Construir trampas 93, Primeros auxilios 89, Forrajear
102, Diplomacia 87, Ensefiar 104, Percepcién 67, Cordeleria
74, Senales 88, Conocimiento de los cielos 91, Acechar 90, Es-
conderse 90, Rastrear 98.

Hechizos en RM (68 PPs): Conoce todas las listas basicas para

guardabosques hasta nivel 8 y todas las listas abiertas de Cana-
lizacién hasta nivel 7.

BO proyectil: 45acp

PRINCIPALES OBJETOS DE INHAEL

Sello plateado de la familia. Multiplicador x2 PP; forjado con el
sello de la familia Eketya, que identifica a Inhael como un miem-
bro de dicha casa.

Cuchillo mégico +10. Permite al portador lanzar Luz repentina 3
veces al dia.

Arco magico +20. Permite al usuario lanzar el hechizo Apuntar 2
veces al dia.

Botas de las Sendas del movimiento. Permite a quien las lleva
puestas utilizar cualquier hechizo de la lista de montaraz Sen-
das del movimiento dos veces al dia (hasta nivel 10).

Capa de Formas de la naturaleza. Permite al portador utilizar de
forma ilimitada cualquier hechizo de la lista de montaraz For-
mas de la naturaleza (hasta nivel 10). S6lo se puede usar un
hechizo de la lista cada vez, pero se pueden combinar con otros
hechizos de esa misma lista lanzados por el portador.
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JAANAINEN

También conocida como la Dama del Frio y la Sirena del Hie-

Io, Jadnainen es una maia malvada que vive entre las placas de

hielo de la Bahia del Hielo Resquebrajado. Ji4nainen es una maes-
trade la mentira y el engano, y conoce bien los idiomas, peculia-

ridades y costumbres de los ystéivit talven y los umli que viven
en las costas cercanas a su hogar, de forma que puede moverse
con facilidad entre dichos pueblos sin ser descubierta. En oca-
siones lo hace para descubrir los nombres y domicilios de los
desgraciados a los que elige como victimas, y en otros casos sim-
‘plemente para provocar conflictos y disputas entre diversos
clanes; sin embargo, como es tan antigua como el hielo, también
-acostumbra a cansarse de tales juegos, y frecuentemente aban-

dona el lugar sin molestarse por contemplar el desenlace de los

‘acontecimientos (en ocasiones sangrientos) que ella misma ha

provocado.

Jénainen asume la forma de una hermosa joven, cuyos ojos
azules como el hielo tienen una mirada que ningin mortal pue-
de resistir durante mucho tiempo. Normalmente lleva el pelo
largo y de color plateado, recogido en una complicada trenza, y
siempre viste —no importa cudl sea la estaci6n o el clima— pren-
das de seda azul y blanca, finas como un susurro. La piel de
léénamen puede adoptar cualquier temperatura que desee cuan-
does tocada. Quienes la contemplan casi nunca viven para con-

tarlo.

En la Primera Edad, Jiinainen estaba aliada con Morgoth.
Tras su Caida, ella escapé6 al norte, a las profundidades del Mar
Circundante, y asf escap6 del destructivo cataclismo que refor-
mo Endor. Ahora se dedica a pasar el tiempo, realizando todos

los actos malvados posibles en su reducido dmbito de accion.

Durante los tltimos siglos ha morado en las cercanias de la cos-
ta de la Bahia del Hielo Resquebrajado. Su principal gozo lo
alcanza cuando utiliza su belleza para atraer a los varones al frio
del invierno y mantenerlos a su lado hasta que mueren por cau-

sa del frio o del hambre. En la biblioteca de Anniiminas existe

un pergamino escrito por la mano de Arverethiel Formenya du-
rante el siglo doce de la Tercera Edad. Desgraciadamente, no es
demasiado detallado y no se pueden deducir muchas cosas a

ciencia cierta;

“Cuando aprendi aquella cautelosa costumbre de los lossoth de
Homela ya era, desgraciadamente, demasiado tarde; ningiin va-
101 s¢ aventura al exterior durante el periodo mds nevado de esta
estacion. Ahora todos los miembros de mi compania han caido en
manos de la mujer de hielo, salvo mi marido. Les he visto de pie,
sin sus capas, en la nieve: pdlidos, atormentados, protegiendo a su
nieva seriora, que les ha hechizado con sus hermosos vestidos de
seda y sus bellos dientes blancos. Pero, por la gracia y la inteligen-
¢ia de mis ancestros, nunca tendrd a Thorluin mientras yo respi-

Te.

J&inainen conduce en ocasiones a sus victimas hasta la bahia,

donde se hunden en el débil hielo, sufriendo una muerte rapida al
ahogarse en las heladas aguas, o una muerte lenta debido al frio

de la zona. Més a menudo, el maléfico espiritu de los paramos
helados mantiene a su victima de pie cerca suyo como si fuera un

protector. El desgraciado individuo, como se describe en el perga-

mino de Arverethiel Formenya, permanece de pie sufriendo ante
el frio, incapaz de abandonar a su amor recién encontrado. Me-
diante esta estratagema, Jdéinainen intenta atraer més victimas al

frio, gozando del miedo y la repulsién que este especticulo-pro-

voca en los companeros de las victimas, que las contemplan mar-

chitarse y morir como si fueran flores bajo la escarcha.

Toda esta informacion puede ser recabada entre los lugarefios
de Homela, que siempre explican el relato de Kaksi Veisti y su
encuentro con Jidnainen como aviso para todos. A continuacién
sigue una version reducida de un relato mucho més largo:

Kaksi Veisti y la Mujer de Hielo

En la época en que el pueblo llegd por primera vez a la bahia y
se construyd el asentamiento y los colonos comenzaban a conocer su
nueva tierra, vivia un valiente cazador llamado Kaksi Veisti.
Pescaba y cazaba en muchos lugares de la region. Alld donde iba,
los animales caian en sus trampas y saltaban por ser los primeros
ante su lanza; y los peces también saltaban desde la bahia, y
ansiaban ser los primeros en meterse en sus redes y unirse a €l en su
bote. Por lo tanto, en el primer invierno del pueblo hubo gran
cantidad de comida para todos. Pero entonces llegaron la nieve y el
viento procedentes del norte. El hielo de la bahia se fue haciendo
mds grueso en la costa y las nevadas parecian interminables, aun-
que todos los habitantes estaban seguros y bien alimentados en sus
casas redondas, y no tenian nada que temer.

Pero entonces alguien llamd desde el exterior. Se le oypd por todo
el pueblo; la voz de una mujer, hermosa y calmada. “Kaksi Veisti”,
llamaba, pero todos los habitantes del pueblo se miraban asombra-
dos. “dQuién anda ahi fuera con este tiempo?”, se preguntaban, y
muchos decidieron salir a mirar.

Pero Kaksi Veistii no era tonto, aunque fuera robusto y de cora-
zdn valeroso; sin embargo, tenia curiosidad por saber quién era lo
bastante necio o poderoso como para llamarle por su nombre mien-
tras el viento aullaba y la nieve cegaba la vision. Cuando iba a
salir a investigar el asunto, su mujer le agarrd por el brazo y le rogo
que no fuera. “Marido, temo a esa mujer de la tormenta. Hay
peligro en su llamada.” Pero Kaksi Veisti simplemente le sonrid y le
dijo, “éQué peligro puede tener para mi esa estipida mujer en
medio de la tormenta?” A continuacion, Kaksi Veistd salié para
ver quién le llamaba.

En medio de la tormenta se encontraba una mujer de tal belleza
que muchos no podian hacer otra cosa que permanecer de pie mi-
rdandola. Sélo llevaba una fina tinica, y no parecia notar el frio
viento que azotaba su cara. Por detrds suyo, su cabello recogido en
una coleta danzaba al son del viento como la cola de un zorro
juguetén. No dijo nada, y esperd con paciencia. Cuando vio acer-
carse a Kaksi Veistd, extendid un brazo y le ofrecié la mano. Ante
ese gesto, Kaksi Veistd se sintid perdido. Se pard inmediatamente y
mird a la mujer como si tuviera el pensamiento vacio. Entonces
sonrid y cogid su mano, y los dos partieron hacia la bahia.

Cuando ambos les dieron la espalda, muchas lenguas pudieron
por fin remper el silencio, y muchas voces se elevaron para avisar a
Kaksi Veistd: “iNo vayas con esa mujer! iHay peligro en el hielo!”
Perro Kaksi Veisti no les escuchd. “éQué pasard con tu mujer y tus
hijos?”, decian. Y Kaksi Veistd slo respondia, “¢Quién?”

Entonces muchos les siguieron para intentar evitar que Kaksi
Veisti siguiera adelante. Le intentaron obligar a volver, pero cuan-
do se movian para atacar a la mujer, Kaksi Veisti se enfurecia y
luchaba contra ellos con la furia de un oso enjaulado, y muchos
resultaron heridos. Entonces la mujer cantd en el viento, y la nieve
el hielo cegaron a los lugareiios. Cuando el viento pasé y los
hombres pudieron ver de nuevo, la mujer y Kaksi Veistd habian
desaparecido. A la siguiente primavera, encontraron el caddver de
Kaksi Veisti en la costa. No tenfa ninguna marca de heridas en su
CUETpO, perg Su cara era fﬂn’ﬂy gris.

JAANAINEN
Nivel: 100.

Raza: Maia (Espiritu de Hielo).
Hogar: La capa de hielo de la Bahia del Hielo Resquebrajado.

JAANAINEN EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

BO c./e.: 80GGo
CA (BD): CO (80).

PV: 325
hielo

BO proyectil: 90 dagas de




Profesion en SA: Maga.

Caracteristicas en SA: FUE 100, AGI 110, CON 103, INT 90, 1
76, PRE 125.

Habilidades en SA: Actuar 200, Emboscar 50, Cantar 150, Na-
dar 100, Rastrear 130, Acechar/Esconderse 130, Hechizos diri-
gidos 150, Percepcién 140, Mana 200.

Hechizos en SA (850 PPs): Jiinainen conoce todas las listas abier-
tas de Esencia, todas las listas de mago, bardo y todas las listas
abiertas de Canalizacion hasta nivel 10. Sin embargo, le cuesta
cierto tiempo recordar cémo lanzar cualquier sortilegio de la
lista Ley del fuego.

JAANAINEN EN ROLEMASTER

BO c./c.: 80GGo
CA (BD): 20 (80).

Profesién en RM: Bruja.

Caracteristicas en RM: Ag 110, Co 103, Me 93, Rz 90, Ad 124,
Em 92, In 76, Pr 125, Ra 108, Fu 100.

Habilidades en RM: Actuar 200, Emboscar 50, Cantar 150, Na-
dar 100, Rastrear 130, Acechar 130, Esconderse 130, Hechizos
dirigidos: Rayo de Agua 150, Percepcién 140, Maia 200.

Hechizos en RM (1975 PPs): Jaanainen conoce todas las listas
abiertas de Esencia, todas las listas basicas de brujo, bardo y
todas las listas abiertas de Canalizacién hasta nivel 30. Sin em-
bargo, le cuesta cierto tiempo recordar cémo lanzar cualquier
sortilegio relacionado con el fuego o con el calor.

PV: 325
hielo

BO proyectil: 90 dagas de

PODERES ESPECIALES DE JAANAINEN

Jidnainen irradia un circulo de 15 m. de radio en cuyo interior
hay un efecto constante equivalente al hechizo Encantar verdade-

ro. Cualquier varén que entre en el drea debera superar una TR
contra un ataque de nivel 15, o se verd abrumado por la bellez
de la encantadora mujer. Prefiere a los hombres por encima de
todas las demds presas, pero también podria atacar a un enano,
un umli o incluso un hobbit si a su malévolo carécter asi le place
También prefiere saber el nombre de su victima, que llega a cono:
cer gracias a los numerosos disfraces que utiliza durante sus via
jes. Es extremadamente cruel y malvada, aunque sélo se compor-
ta asi para sembrar el terror en los pueblos de los lumimiehet,
(Esa conducta no afecta en absoluto a su aura de encantamiento.|
También prefiere atrapar a sus victimas cuando se encuentran en
el exterior, sumidas en el mayor frio posible. Con el paso de los
afos, a medida que los lumimiehet han aprendido a evitarla
Jadnainen se ha visto obligada a aventurarse a menudo hasta los
pueblos y permanecer de pie junto a una casa redonda, llamandc
a su victima en voz alta. Si la victima puede ser retenida, Jddnainer
se ird sin causar mayores problemas. Aunque no le costarfa nada
utilizar su magia o su fuerza bruta para capturar a su presa esco-
gida, es un pensamiento que ni siquiera concibe. Un método as
no ofreceria ninguna “diversién”, y no sentiria ningtin placer en
tales victorias.

La victima encantada se enamorari perdidamente al contem.
plar la belleza de Jadnainen. A partir de entonces, haré todo Ic
que ella le ordene, esforzindose todo lo posible por permanecer 2
su lado. Las mujeres Gnicamente necesitan superar una TR contra
un ataque de nivel 2 para no verse afectadas por el encantamien:
to, y los elfos y los medio elfos son inmunes a €. Aparentemente
Jddnainen no tiene ningtin interés en las mujeres, y sélo utiliza su
poder para mantenerlas calladas o evitar que interfieran mientra;
ella destruye a sus compafieros o parientes varones. Una vez h
caido bajo el encantamiento, la victima tiene muy pocas posibili
dades de sobrevivir. Debera ser rescatado fisicamente y sacadc
del circulo de influencia de Jadnainen, para conseguir romper e
hechizo. Sin embargo, se trata de una tarea hartc
dificil, pues la victima se negard (incluso con vio

lencia) a apartarse de la presencia de Jaénainen, )
atacard a cualquier posible rescatador.

En combate, Jidnainen es inmune al calor y a
frio. Si se encuentra en problemas, abandonari I
lucha y huira, dejando libres a sus victimas. Sir
embargo, nunca perdonara ni olvidaré una derro
ta, y tanto las victimas rescatadas como los pro;
pios rescatadores estardn en constante peligrec
mientras se encuentren a menos de ciento cincuen
ta kilémetros de la Bahia del Hielo Resquebraja
do. J4inainen les atacard cuando menos se lo es
peren, o bien cuando estén debilitados por un:
tormento o por algin otro motivo.

KARHUNKASI

Este cazador lumimies de veinticinco anos de
edad es un caso muy poco habitual en su pueblo
Se casé a los dieciséis anos, pero su mujer muri
a manos de un oso polar sélo un mes después
Desde entonces, Karhunkisi no ha vuelto a des
posarse con nadie. La mayoria de los lumimiehe
habrian dejado que el dolor fuera desaparecien
do poco a poco. Sin embargo, no ocurre lo mis
mo con Karhunkisi, que nutre su rabia como ui
granjero cuida su jardin, eliminando cualquie
semilla de tranquilidad o serenidad que pued:
encontrar. Karhunkisi siempre estd dispuesto :
liderar o participar en una caceria, y después di
cada presa que se cobra se afeita la cabeza co;
un afilado cuchillo.




Karhunkisi (La. “Mano de Oso”) también recibe este apelati-
vo porque lucha con unas garras de oso encantadas. En realidad
‘se trata de unos gruesos guantes hechos a partir de las pezunas de
un gran oso. Se ajustan bastante bien a sus manos e incluso le
_permiten empunar un arma (con un -10 a la BO). Las garras na-
turales se encuentran en su sitio, pero los guantes han sido encan-
tados de forma que infligen un critico de Tajo con cada golpe.
Karhunkiisi siempre intenta herir de muerte a un oso con su lanza
antes de acercarse para acabar con €l con sus garras.

Iarhunkdsi es més alto que un lumimies normal, ya que mide
casi 1,8 metros de estatura. Su cuerpo esta cubierto de cicatrices,
testimonios de sus encuentros con los osos, pero €l mantiene su
constancia sin que nada parezca hacerle cambiar de actitud. Sue-
le a mostrarse timido con los extranjeros (a menos que salgan a
cazar 0sos, en cuyo caso se unird a ellos rdpidamente). Algunos
lugarefios creen que esta interminable furia no es sana; otros creen
que ha sido tocado por el Mundo Espiritual, y por lo tanto no
estdn capacitados para juzgarle. Pero todos creen que Karhunkisi
es completamente diferente a todos los demds. Como el mismo
Karhunkasi suele afirmar, “Soy una isla en el mar de mi pueblo”.

. KARHUNKASI

Nivel: 10.

Raza: Lumimies,

Hogar: Homela (Bahia del Hielo Resquebrajado).

KARBUNKASI EN EL SENOR DE LOS ANILLOS
PV: 101 BO c./c.: 40la
CA (BD): C (20).
Profesién en SA: Guerrero.

Caracteristicas en SA: FUE 89, AGI 76, CON 91, INT 79,198,
PRE 100.

Habilidades en SA: Esquiar 78, Forrajear 87, Percepcién 45, Co-
nocimiento de los osos 101, Rastrear 98, Conocimiento de los
cielos 93, Acechar/Esconderse 65.

BO proyectil: 40al

Hechizos en SA (9 PPs): Conocimiento de la naturaleza (hasta
nivel 3), Movimiento de la naturaleza (hasta nivel 3), Sendas
de la superficie (hasta nivel 3), Protecciones (hasta nivel 3),
Serenar espiritus (3° nivel).

KARHUNKASI EN ROLEMASTER

PV: 101 BO c./c.: 40la BO proyectil: 40al
CA (BD): 6 (20).

Profesion en RM: Guardabosques.

Caracteristicas en RM: Ag 76, Co 91, Me 83, Rz 77, AD 100,
Em 83, In 98, Pr 100, Ra 76, Fu 89.

Habilidades en RM: Esquiar 78, Forrajear 87, Percepcion 45,
Conocimiento de los osos 101, Rastrear 98, Conocimiento de
los cielos 93, Acechar 65, Esconderse 65.

‘Hechizos en RM (27 PPs): Sendas de la naturaleza (hasta nivel
3), Sendas de la curacién de heridas (hasta nivel 3), Sendas del
movimiento (hasta nivel 3), Murallas interiores (hasta nivel 3),
Serenar espiritus (hasta nivel 3).

PRINCIPALES OBJETOS DE JCARHUNKASI
I.anza +10 BO (tanto cuerpo a cuerpo como proyectil).

Garras de oso. Inflige 1-10 puntos de dano por garra (x5); +10 BO;
inflige un critico “D” de Tajo adicional con cada golpe que tiene
&ito con las 5 garras. Tira 1D100 para determinar cudntas ga-
tras han golpeado: 01-20=1 garra, 21-40=2 garras, y asi sucesi-
vamente; se afade un critico “D” al dafio si se saca un §1-00).

Raquetas de nieve de Maestria de los caminos. Permite al por-
tador utilizar cualquier hechizo de la lista Maestria de los cami-
nos hasta nivel 10.

KONIHRABN EL VAGABUNDO

Mis de un grupo de aventureros que se ha encontrado con
Konihrabn ha sido hallado mis tarde masacrado por los orcos y
arrebatados de sus posesiones. Konihrabn es un espia del Rey
Brujo que se hace pasar por un trampero y mercader de pieles.
Viaja por toda la Tundra de los Pastos, llegando a adentrarse en
puntos tan septentrionales como la Tierra de los Lagos o tan occi-
dentales como la Bahia del Hielo Resquebrajado. Su principal
misién es explorar y reconocer el Yermo del Norte en busca de
espias procedentes de Arthedain, aventureros o cualquier otro
individuo potencialmente problematico (en esta Gltima categoria
se incluyen desde desertores angmarim hasta lumimiehet conoci-
dos por tener una opinién contraria al Rey Brujo). Konihrabn
regresa a Carn Ddim cada invierno para entregar un informe com-
pleto de sus actividades. Intenta constantemente volver a encen-
der las viejas disputas y rencillas entre los lumimiehet. Aunque
disfruta con estos juegos traviesos, perturbar la paz de los
lumimiehet (a la vez que mantener sus suspicacias con respecto a
cualquier arthadan o “extranjero” que viaje por las cercanias) es
inicamente su misién secundaria.

Konihrabn naci6 en la ciudad fortificada de Angsil, en
Angmar, en el ano 1599 T.E., y ya de nifio fue mentiroso y trai-
cionero, por lo cual fue reclutado répidamente al servicio del
Rey Brujo y entrenado como espia en Carn Diim. Es alto y des-
garbado, con el pelo y los ojos oscuros, y no le cuesta mucho
hacerse pasar por un dinadan (siempre que no haya ninguno
cerca con el que se le pueda comparar). Konihrabn afirma que es
el hijo de un mercader viajero que viajé por todo Arthedain y
Rhudaur. También asegura haber nacido en la Tierra de Nadie
situada entre Arthedain y Angmar. A menudo acostumbra a uti-
lizar la siguiente frase: “Naci fuera de los limites de cualquier
reino; por lo tanto, no estoy sometido a ningin rey ni tengo
ninguna tierra por hogar.”

IConihrabn sabe muy bien c6mo evitar y cdmo provocar sos-
pechas. Puede afectar a la moral de un grupo o un pueblo de-
jando caer los comentarios adecuados en el momento justo. Le
gusta escoger a algan cazador o aventurero que se haya ausen-
tado durante un tiempo y cuyo paradero sea desconocido, rea-
lizando comentarios sobre ellos a sus companeros de pueblo:
“Estoy seguro de que vi a ese tipo viajar hacia el oeste a través
de la Tierra de Nadie cuando estuve alli hace un tiempo.” (Im-
plicitamente, lo que quiere decir es que “Venia de Angmar”.)
Si se le pregunta qué estaba haciendo en aquella region,
Konihrabn afirmara que se dirigia al sur para vender sus pieles
(“éQué otra cosa si no?").

Konihrabn es un maestro de los trucos sucios: le gusta echar a
perder la comida, desamarrar los botes y dejarlos a la deriva, ro-
bar objetos y colocarlos de forma subrepticia en la mochila de
otra persona de forma que al ser descubiertos apunten al sospe-
choso equivocado, etc. También tiene una lengua meliflua y pue-
de inventarse cualquier historia si le apetece. (Como Konihrabn
se ve obligado a menudo a explicar o mentir para salir airoso de
alguna situacién, generalmente siempre le “apetece”.) Fingird sentir
una total indiferencia por cualquier causa o reino. Si surgiera el
tema, podria reconocer que posee ciertos conocimientos sobre
Angmar. (“Coloqué algunas trampas allf hace algiin tiempo. Pare-
ce que estd plagado de orcos.”)

Nota para el DJ: Para las aventuras ambientadas durante la
Guerra del Anillo o en la Cuarta Edad, Konihrabn podria ser
convertido en un medio orco criado por Saruman. Viajard solo,
bien al servicio de Saruman o como bandido con objetivos propios.




Konihrabn

JKKONIHRABN
Nivel: 9.

Raza: Angmarim (nérdico).
Hogar: Carn Diim; suele vagar por Talath Uichel.

IContHrABN EN EL SENOR DE LOS ANILLOS
PV: 92 BO c./c.: 30da
CA (BD): C (25).
Profesion en SA: Explorador,
Caracteristicas en SA: FUE 77, AGI 95, CON 76, INT 89,172,
PRE 93.

Habilidades en SA: Actuar 98, Emboscar 61, Trepar 55, Sobor-
nar 86, Interrogacién 67, Oratoria 78, Percepcién 45, Acechar/
Esconderse 73, Rastrear 65, Mana 91.

Hechizos en SA (54 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacién hasta nivel 5.

BO proyectil: 50al

JKONIHRABN EN ROLEMASTER

PV: 92 BO c./c.: 30da BO proyectil: 50al
CA (BD): 6 (25).

Profesién en RM: Ladrén.

Caracteristicas en RM: Ag 95, Co 75, Me 89, Rz 88, Ad 91, Em
90, In 72, Pr 93, Ra 96, Fu 77

Habilidades en RM: Actuar 98, Emboscar 61, Trepar 55, Sobor-
nar 86, Interrogacion 67, Oratoria 78, Percepci6n 45, Acechar
73, Esconderse 73, Rastrear 65, Mana 91.

Hechizos en RM (111 PPs): Conocimiento de la naturaleza (has-
ta nivel 3), Sendas de la curacién de heridas (hasta nivel 3),
Protecciones (hasta nivel 3), Serenar espiritus (hasta nivel 3).

PRINCIPALES OBJETOS DE JCONIHRABN
Espada ancha +25.
Escudo +20.

Amuleto del Ala Malvada. Parece ser poco mas que un pequefio
amuleto tallado con la forma de un cuervo negro comun. El
propietario puede obligar (como si fuera un sortilegio de Convo-
car) a cualquier pijaro de naturaleza malvada a realizar una ta-
rea. Los pdjaros pueden hacer una TR contra un ataque de nivel
5 si se les pide luchar y, si consiguen superarla, se alejardn volan-
do inmediatamente. El pajaro no tiene derecho a dicha tirada si
lo que se le pide es una tarea mis simple, como entregar un
mensaje o robar un objeto pequeno. Konihrabn utiliza este amu-
leto para enviar mensajes a los orcos (o incluso a Carn Diim, si
el mensaje es lo bastante importante).

Botas de Maestria de los caminos. Permiten al portador utilizar
cualquier hechizo de la lista Maestria de los caminos (hasta ni-
vel 10) una vez al dia.

LOSP’INDEL

Desde la muerte de ICelektor en el Afio de los Dragones (1545
T.E. ), los elfos de las nieves de la Tierra sin Tierra han reconoci-
do a su esposa, Losp’indel (S. Losfinniel), como su lider. En el
cenit del mundo, banada por el eterno resplandor de Helecthil,
Losp’indel reina sobre la ciudad de hielo de Helloth. Nacida en
Cuiviénen, Losp'indel emprendié el viaje hacia el oeste que ini-
ciaron muchos de los eldar. Sin embargo, en las riberas del rio
Anduin, decidié abandonar el viaje y se quedé a vivir con muchos
otros bajo los drboles de Bosqueverde el Grande. Alli, Losp'indel
se gand el amor de su futuro marido, y junto a él llevé a su pueblo
hasta el Yermo del Norte.

Fue Losp'indel la primera que dominé la técnica para moldear
el hielo que tan famosos ha hecho a los elfos de las nieves. Fue
ella quien concibié Helloth en su magnificente resplandor; y (aun-
que ahora sélo se recuerda en las leyendas mds antiguas), fue
Losp'indel quien instruyé a los ancestros de los ystivit talven en
la construccién de los primeros pydred talo. Gracias a los
encantamientos de la voz de Losp’indel y a la elegancia de sus
graciles dedos, el hielo y la nieve pueden ser transfigurados en
formas hermosas y maravillosas que agraden a la sefiora de los
elfos de las nieves.

Los lossidil afirman que Losp’indel “oye como un dragén”,
pues es sutil y ripida de mente, y adivina muchas de las sen-
saciones escondidas bajo una palabra pronunciada. La Sefio-
ra de Helloth no sale casi nunca de las murallas de su ciudad,
pero envia numerosos espias para explorar la Tierra sin Tie-
rra; por lo tanto, los elfos de las nieves casi nunca se ven
enfrentados a un peligro inesperado. Losp’indel siempre estd
ansiosa por conocer noticias procedentes del sur, y los viaje-
ros que vengan de esa zona probablemente tendrdn una au-
diencia con ella en cuanto entren por las puertas de la ciu-
dad. La Senora de Helloth interrogard a los recién llegados
sobre todo tipo de temas, desde su historia familiar completa
hasta las tierras que han visitado. Aunque a menudo sélo se
trata de simple curiosidad por parte de Losp’indel, tales
interrogatorios son los tinicos medios que permiten a la Rei-
na mantenerse al corriente de los acontecimientos més im-
portantes en el sur.

La Senora de Helloth es hermosa, incluso para lo que suele ser
normal entre los elfos de las nieves. Su piel resplandece como el
marfil pulido, su cabello es tan claro como la blanca nieve, y sus
ojos son de un oscuro verde parecido al del mar. A diferencia de
muchos de los lossidil, Losp’indel suele estar sumida en una cons-
tante tristeza, pues estd dividida entre el amor hacia su pueblo y
su profundo deseo por reunirse con su marido en Aman. El deba-
te interno de Losp'indel se prolongaré hasta el final de esta edad,
momento en el cual al fin seguird el dictado de su corazén y par-
tird hacia el Oeste.




LosP’INDEL
Nivel: 27.
Raza; Elfa de las nieves.
Hogar: Helloth en la Tierra sin Tierra.

Losp’INDEL EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 144 BO c./c.: 90]a BO proyectil: 40da
CA (BD): SA (80).

Profesién en SA: Animista.

Caracteristicas en SA: FUE 79, AGI 96, CON 87, INT 97,1102,
PRE 95.

Habilidades en SA: Poesia 89, Cantar 98, Tallar hielo 240, Méto-
dos de construccién en hielo 230, Historia de los Creadores de
Abalorios 70, Conocimiento de los dragones 75, Historia
noldorin 50, Historia telerin 100, Percepcién 89, Leer runas 89,
Usar objetos 105.

Hechizos en SA (108 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacion y todas las listas de animista hasta nivel 10.

LospP’INDEL EN ROLEMASTER

PV: 144 BO c./e.: 90la BO proyectil: 40da
CA (BD): 1 (80).

Profesion en RM: Animista.

Caracteristicas en RM: Ag 96, Co 87, Me 95, Rz 97, Ad 96, Em
94, In 102, Pr 95, Ra 96, Fu 79.

Habilidades en RM: Poesia 89, Cantar 98, Esculpir hielo 240,
Métodos de construccién en hielo 230, Historia de los Creado-
1¢s de Abalorios 70, Conocimiento de los dragones 75, Historia
noldorin 50, Historia telerin 100, Percepci6n 89, Leer runas 89,
Sintonizacién 105.

Hechizos en RM (173 PPs): Conoce todas las listas abiertas y

cerradas de Canalizacion hasta nivel 15 y todas las listas basicas
de animista hasta nivel 25.
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PRINCIPALES OBJETOS DE LOSP’INDEL

KCellekk (Los. “Lanza de la escarcha”). Esta alargada arma de
color azul plateado tiene una bonificacién +30 a la BO e inflige
un critico “D" de Frio adicional por golpe. Ademas, la lanza
permite al portador utilizar todos los hechizos de la lista Ley
del frio (hasta nivel 10) una vez al dia.

Bast6n de rayos de Hielo. El bastén tiene todavia 78 cargas.

Anillo de Proteccion contra los elementos. Este sencillo anillo de
plata anade +50 a la BD y a todas las TRs del portador contra
todos los ataques de agua, fuego, hielo u otros elementos.

Armadura de marfil. Esta exquisita armadura de marfil afade
+75 ala BD y permite al portador utilizar cualquier sortilegio
de la lista Mano de la esencia, hasta nivel 10, dos veces al dia.

NESTADOR

Senor de la Logia del Despertar y Amo de los Suefios de los
irmohildi, Nestador lidera a los noldor de Niebla Eterna en su an-
tigua misién para purificar las Tierras del Norte del Mal de Morgoth.
Nestador es un refugiado procedente de Eregion que nacié en las
Tierras Imperecederas. Se unié a su pueblo rebelde en su trigica
marcha mortal a través de Helcaraxé hasta la Tierra Media, sirvien-
do en la casa de Finrod Felagund, su sefior. Aunque sobrevivié a la
ruina de Nargothrond y el hundimiento de Beleriand, Nestador no
estaba dispuesto a regresar a Aman, pues fue en Lindon, una vez
finalizé el cataclismo de la Guerra de la Célera, donde se reuni6
con su amor, Lothwen de Gondolin. Juntos decidieron permanecer
en la Tierra Media, uniéndose a la casa de la hermana de Finrod,
Galadriel, a quien siguieron hasta Eregion.

Aunque el destino le pondria al servicio del Sefior de las Visio-
nes, la primera devocién de Nestador iba dirigida hacia la mujer
de Irmo, Esté, Portadora del Descanso. Junto al lago cubierto de
arboles de Lérellin, Nestador fue creciendo a imagen de la Valié,
ansioso, en el ardor de su juventud, por aprender todo lo que ella
pudiera ensenarle sobre las artes de la curacién de heridas y pe-
nas. Pero no habia ninguna necesidad de artes como aquellas en
Valinor, aunque Nestador demostré ser perspicaz y descubri6 las
semillas de discordia sembradas por Melkor entre los noldor, pese
a que no llegara a detectar a su verdadero responsable.

Nestador se llevé sus artes consigo a la Tierra Media, donde su
mano curativa alcanzé una potencia que ningiin hombre o elfo ha
superado jamas. Se decia que mientras quedara un hdlito de vida
en un cuerpo, Nestador era capaz de restaurar toda la salud de su
paciente. Elrond Medioelfo fue discipulo de Nestador en Lindon,
y en aios posteriores se le reconoceria como su igual; pero Elrond
permanecio en Lindon junto a Gil-galad cuando Nestador partié
hacia el este en direccién a Eriador, y sus caminos nunca volvie-
TON a Cruzarse.

Durante los anos de paz que pas6 en Eregion, Nestador encon-
tré un alma gemela en Oleth, la hija de Thilgon. Aunque no era
mis que una doncella a los ojos de los inmortales noldor, Nestador
reconocié el don profético de las Féanturi en los claros ojos azules
de Oleth. Nestador y Oleth compartian el hecho de gozar de habi-
lidades atipicas (aunque no desconocidas) en su sexo; pues entre
los eldar, las artes curativas son cultivadas sobre todo por las muje-
res, mientras que los hombres son més proclives a seguir el sendero
de las visiones interiores. Tocados por Irmo y Esté, ambos transmi-
tian sabiduria y recibian fuerza del otro, hasta el extremo de que
muchos llegaron a temer que el fuerte vinculo existente entre Oleth
y Nestador llevara a éste tiltimo a separarse de su mujer. Pero aque-
lla relacién no tuvo ninguna consecuencia negativa; y Lothwen,
sabia como los incontables afios, dijo: “No habléis mal de esta amis-
tad; un alto destino aguarda a Oleth y también a mi marido. Que
compartan los dones que Iltivatar ha encendido en su interior, aho-
ra que todavia hay tiempo.”

Losp'indel



Las palabras de Lothwen demostraron ser mds proféticas que
cualquiera de las predicciones de Oleth. Pues si la hija de Thilgon
no hubiera escuchado el consejo de Nestador a la hora de fortale-
cer su talento visionario, los Cuiviémar jamas habrian existido;
igualmente, si Nestador no hubiera participado en su creacién, la
Logia del Despertar no habria sobrevivido a la inesperada muerte
de Oleth, y las Lagrimas de Yavanna por la Tierra Herida se ha-
brian derramado en vano. (Para un relato completo de la huida de
Nestador tras la caida de Eregion, el descubrimiento de Oleth del
santuario de Niebla Eterna, la fundacién de los Cuiviémar y su
muerte a las fauces de un dragén, consulta la seccién 3.3.)

Los refugiados de Eregion apenas habian establecido la Logia del
Despertar cuando les arrebataron su lider. Prediciendo su inminente
muerte, Oleth nombr6 a Nestador Sefor de los Cuiviémar en su
lugar. “No llores por mi, maestro y amigo, mis querido para mi que
la vida misma”, le dijo, “pronto mi espiritu debera partir de las tie-
rras que me vieron nacer, en busca de los jardines de Lérien y la
hermosa Lérellin, cuya imagen invade mis suefios. Pero tit, Nestador,
permanecerds en la Tierra Media para finalizar la misién que em-
prendié mi padre Thingol, el suefio para cuya conservacién se sacri-
fico Lindor. Recuerda a Lindor en la cima de la montana... cémo te
negaste a abandonarle en manos del demonio del viento; iy cémo te
lo impedi yo! ¢Ni siquiera en aquel momento te diste cuenta de que
llegaria esta hora, y que s6lo quedarias ti para guiar a los cuiviémar?
¢No te he recompensado, oh escogido de Irmo, con todo lo que él me
confirié? T eres la comadrona de las Lagrimas de Yavanna. Vigilalas
hasta que sus poderes curativos hayan surtido su efecto.”

Nestador no comprendi6 las palabras finales de Oleth, y pasa-
rian més de tres milenios y medio antes de que el mensajero de
Yavanna revelara su sentido; pero tras haber llorado la muerte de
Oleth y tras haber rechazado a los gusanos de las Ered Umarth,
Nestador y su mujer volvieron a constituir el Cuiviémar, convir-
tiéndose ella en la massdnié de las yavannildi y €l en el olostar de
los irmohildi. Desde ese dia, han luchado juntos para cumplir los
designios de Lérien y Kementéri con respecto a la Tierra Herida.

NESTADOR
Nivel: 46.
Raza: Noldo.
Hogar: Niebla Eterna.

NESTADOR EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 235 BO c./c.: 160ec BO proyectil: 80da
CA (BD): SA (45).

Profesién en SA: Animista.

Caracteristicas en SA: FUE 89, AGI 98, CON 96, INT 99,1102,
PRE 105.

Habilidades en SA: Leer runas 155, Usar objetos 150, Percepcion
125, Primeros auxilios 175, Meditacién 122, Conocimientos
curativos 185, Herbolaria 130, Conocimiento de las plantas 118,
Religién noldorin 107.

Hechizos en SA (436 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacién, todas las listas abiertas de Esencia y todas las lis-
tas de animista hasta nivel 10.

NESTADOR EN ROLEMASTER

PV: 235 BO c./c.: 160ec BO proyectil: 80da
CA (BD): 1 (45).

Profesién en RM: Sanador.

Caracteristicas en RM: Ag 98, Co 96, Me 99, Rz 99, Ad 97, Em
94, In 102, Pr 105, Ra 99, Fu 89.

Habilidades en RM: Leer runas 155, Sintonizacién 150, Percep-
cion 125, Primeros auxilios 175, Cuidados médicos 161, Medita-

cién 122, Conocimientos curativos 185, Conocimiento de las
hierbas 130, Conocimiento de la flora 118, Religién noldorin 107.

Hechizos en RM (898 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacion, Esencia y Mentalismo hasta nivel 25 y todas las
listas basicas de animista hasta nivel 30.

PRINCIPALES HABILIDADES DE NESTADOR

Prediccién, En ocasiones, Nestador percibe fragmentos del futuro
que se le presentan como vagas visiones, frases cripticas, suefios
o sensaciones relacionadas con un suceso, un lugar o una perso-
na concretos. Nestador puede intentar utilizar deliberadamente
esta habilidad, consiguiendo algo de informacién til el 30% de
las ocasiones, aunque en general simplemente espera a que las
visiones se manifiesten por si solas. RM: esta habilidad queda
representada (en parte) por el uso de la lista de Sendas comuni-
tarias. Los diversos hechizos de Suefios y otros semejantes no se
activan mientras estd durmiendo (ya que los elfos no duermen
como lo hacen los mortales), sino a través de una meditacion
ritual preparada deliberadamente. La prictica de esta disciplina
es comun a todos los irmohildi.

Aura de Aman. Nestador naci6 en Tirion, en Eldamar, bajo la luz
de los Dos Arboles, y caminé junto a los valar cuando era joven.
Los efectos de esta experiencia todavia se pueden apreciar por
quienes sean lo bastante sensibles a tales auras. Su herencia ha
aumentado el poder innato de su espiritu, manifestindose en
forma de un poder y una belleza mentales, espirituales y fisicas
muy superiores a lo normal. Su cuerpo casi parece resplandecer,
y si se le contempla desde el Mundo de las Sombras, aparecerd
como una figura brillante de luz blanca. Nestador puede em:
plear este poder siempre que lo desee, revelando su aura brillan-
te. La utiliza para atemorizar a sus oponentes, que deberan ha-
cer una TR contra el nivel de Nestador o sufrirdn un -25 en
todos los ataques contra él. El aura tiene efecto doble contra
muertos vivientes (es decir, sufren un -50).

PRINCIPALES OBJETOS DE NESTADOR

Anillo de curacién. El anillo es un multiplicador x2 PP y permite
al portador lanzar Curar 10 cuatro veces al dia y Curar 50 una
vez al dia.

Pociones. Nestador prepara diversas pociones curativas en las que
imbuye poderes de las listas Sendas de la Sangre, Sendas de los
Musculos y los Huesos, Sendas de los Organos y Purificaciones.
Nestador también tiene pociones con los hechizos Resistir a log
elementos y Autosustento. Si es necesario, puede imbuir en una
poci6n casi cualquier hechizo de las listas abiertas de Canaliza-
cién o de animista.

Cofre de preservacién de hierbas. Cualquier planta o hierba cu-
rativa colocada en este pequeno (30 x 60 x 30 cm.) cofre de
madera tallada serd conservada de forma indefinida en condi-
ciones idéneas hasta que sea utilizada.

Cuenco de mejora de hierbas. Cualquier hierba o planta curati-
va preparada en este pequeno cuenco de plata con complicados
grabados vera dobladas sus propiedades curativas.

PITAA KALASTA

Pitad Kalasta (La. “Le Gustan los Peces”) personifica el ideal
de los merimetsastijit: es el tietdjd de su heimo (el clan Merilintu)
y en ocasiones de todo su berg, y también es un jddsilma con
muchos afios de experiencia y un miembro muy respetado del
Valaskalan Palvonta. Se trata de un ballenero que mide algo més
de 1,55 metros de estatura, tiene el pelo rubio hasta los hombros
y unos misculos robustos y muy pronunciados. Sus ojos son azu-
les como el hielo, pero claros y honestos.



Pitéd Kalasta es un individuo libre de toda malicia o mala inten-
cion, y es muy dificil enganarle (-50 a todas las habilidades de Sub-
terfugio contra él). Por ese motivo, los merimetsistijit de Pohjoinen
Tihti eligen a menudo a Pitaa ICalasta para tratar con los extranje-
108, Una vez, un mercader procedente del sur dijo de él: “Si mien-
tes a Pitdé Kalasta, podra mirar en tu interior con tanta facilidad
como si fueras hielo." En su heimo se dice que “Si Pitaa Kalasta
confia en tus palabras, tus palabras son ciertas.” Eso provoca cier-
tos celos en algunos otros heimot, ya que es el heimo de Pita Kalasta
el que suele beneficiarse de los mejores negocios.

Aunque Pitdd Kalasta vive con su mujer y sus tres hijos en
Pohjoinen Tihti, también le gusta visitar otros bergs y es conocido
por todos los merimetsistijét. Casi nunca participa en cacerfas en
tierra, pues prefiere las ballenas y los peces antes que los alces, los
renos o las focas. Sin embargo, es un buen cazador y, si es necesa-
rio, podria unirse a un grupo de caza que se dirigiera hacia la tundra.

PiTAA KALASTA
Nivel: 10.
Raza: Merimetsistéji.
Hogar: Pohjoinen Tiihti en el berg de la Bahia Acunada,

PitAA IKALasTA EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

PV: 121 BO c./c.: 40la BO proyectil: 20da
CA (BD): C (20).

Profesion en SA: Guerrero.

Caracteristicas en SA: FUE 100, AGI 87, CON 99, INT 76,181,
PRE 99.

Habilidades en SA: Remar 93, Construcciones en hielo 97, Tra-
bajar/Tallar el hielo 96, Forrajear 87, Diplomacia 101, Oratoria
78, Comerciar 87, Conocimiento de las ballenas 107, Percep-
ci6n 70, Conocimiento de los cielos 98, Acechar/Esconderse 78,
Rastrear 71.

Hechizos en SA (30 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacion hasta nivel 3.

PitAA KKALASTA EN ROLEMASTER

PV: 121 BO c./c.: 40la BO proyectil: 20da
CA (BD): 6 (20).
Profesion en RM: Guerrero.

Caracteristicas en RM: Ag 88, Co 99, Me 76, Rz 77, Ad 98, Em
80, In 81, Pr 99, Ra 86, Fu 100.

Habilidades en RM: Remar 93, Construcciones en hielo 97, Tra-
bajar/Tallar el hielo 96, Forrajear 87, Diplomacia 101, Oratoria
78, Comerciar 87, Conocimiento de las ballenas 107, Percep-
cion 70, Conocimiento de los cielos 98, Acechar 78, Esconderse
78, Rastrear 71.

Hechizos en SA (63 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacién hasta nivel 3.

PrancipALES OBJETOS DE PITAA KALASTA

Cuchillo de runas. +10 BO, y permite al portador lanzar los he-
chizos Caminar sobre las aguas y Correr sobre las aguas.

rio de gaviota. Permite al portador convocar a una gavio

Abalorio de gaviota. Permite al portad gaviota
para enviar mensajes, llevar pequefios objetos o utilizarla como
pequeno explorador.

Arpon del culto. Utilizado tinicamente por los miembros del
Valaskalan Palvonta, se trata de un arma de aspecto desagrada-
ble con una punta ancha y aserrada con muchos dientes monta-
da sobre un asta de hueso de ballena. Es un arma +20, pero
tiene un +50 BO contra ballenas (incluyendo ballenas demo-

nio), infligiendo un critico “D” de Penetracion adicional por
golpe contra cualquier objetivo.

Botas para el hielo. +50 a todas las tiradas de Trepar cuando el
portador trepa por el hielo; permite al portador caminar sobre el
hielo (aunque esté resbaladizo) como si utilizara un hechizo de
Equilibrio (+50 a todas las maniobras en movimiento). Las bo-
tas también protegen los pies del portador del frio como por el
hechizo Proteccidn contra el frio.

RAUDABERN

Raudabern es el jefe de los berninga en Forodwaith, y reside
en el asentamiento fortificado de Ligr Wodaize Berne en la Tierra
de los Lagos. Raudabern y su familia nunca han perdonado a los
lumimiehet por la traicién que provocé el incendio de su antiguo
hogar por parte de los soldados del Rey Brujo. Por ese motivo,
Raudabern trata muy poco con los lossoth que cohabitan en el
Jarvimaa con su pueblo, pues prefiere negociar con los umli de las
costas orientales del Mar Olvidado, o con los enanos que viven
todavia mis al este. Raudabern tiene pocas esperanzas de recupe-
rar su mansién perdida mientras el Rey Brujo siga reinando en
Angmar. Mientras tanto, hard todo lo que pueda para causarle
problemas a su enemigo: los patrullas angmarim que se atreven a
entrar en las costas boscosas del Lago de los Osos raramente re-
gresan, y Ligr Wodaize Berne se ha convertido en un nombre te-
mido y sujeto de numerosos rumores oscuros entre los angmarim.

Raudabern es un devoto marido y un buen padre, y no permite
que ninguna ofensa contra su familia, por ligera que sea, quede sin
castigo. La hija de Raudabern, Isarnabloma, se estd convirtiendo
en una poderosa guerrera por derecho propio, mientras que su hijo
menor, Sprautabern, ha mostrado todos los signos que indican que
estd dotado con el misterioso poder de cambiar de forma. Raudabern
es un hombre gigantesco (mide mas de 2,1 metros de estatura y
pesa mis de 150 kg.). El brillante pelo de su cabeza (que lleva
bastante corto) siempre esta de punta (algo que, con la luz adecua-
da, hace que el berning parezca estar coronado por un halo rojo).

En combate, Raudabern constituye un espectaculo terrorifico,
va que puede entrar ficilmente en un frenesi enloquecido. Blan-
diendo su hacha de doble filo, puede derribar oponentes con la
misma facilidad que un lefiador derriba drboles. Se sabe de orcos
que han tirado las armas y han abandonado el combate cuando se
enfrentaban a este terror pelirrojo. Sin embargo, como estratega,
Raudabern es muy poco fiable. El ataque frontal es su estrategia
favorita, y cualquier oponente que utilice ticticas més sutiles po-
dria atraer ficilmente a Raudabern y sus guerreros hasta campo
abierto y eliminarlos alli con facilidad. Por otro lado, cuando de-
fiende la fortaleza de madera de Ligr Wodaize Berne, Raudabern
se vuelve tenaz e ingenioso; en esos casos, es €l quien finge debi-
lidad, para atraer a sus enemigos a su perdicion.

RAUDABERN
Nivel: 17.

Raza: Berning.
Hogar: Ligr Wodaize Berne, en el Lago de los Osos.

RAUDABERN EN EL SENOR DE LOS ANILLOS
PV: 147 BO c./c.: 90hc BO proyectil: 60ha
CA (BD): SA (50).
Profesion en SA: Guerrero.

Caracteristicas en SA: FUE 100, AGI 73, CON 86, INT 74,176,
PRE 90.

Habilidades en SA: Emboscar 68, Desarrollo fisico 147, Trepar
97, Construcciones de madera 97, Trabajar/Tallar la madera 96,
Forrajear 87, Acechar/Esconderse 78.
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Hechizos en SA (51 PPs): Conoce todas las listas abiertas de Esen-
cia hasta nivel 3.

RAUDABERN EN ROLEMASTER

PV: 147 BO c./c.: 90hc BO proyectil: 60ha
CA (BD): 1 (50).

Profesion en RM: Guerrero.

Caracteristicas en RM: Ag 73, Co 86, Me 88, Rz 70, Ad 90, Em
76,In 76, Pr 90, Ra 72, Fu 100.

Habilidades en RM: Emboscar 68, Desarrollo fisico 103, Trepar
97, Construcciones de madera 97, Trabajar/Tallar la madera 96,
* Forrajear 87, Acechar 78, Esconderse 78.

Hechizos en RM (97 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Esencia hasta nivel 3.

HABILIDADES ESPECIALES DE RAUDABERN

Raudabern no tiene la habilidad de convertirse en oso, aunque
tiene una cierta afinidad con la mayorfa de los animales. Puede
Localizar, Convocar, Hablar con y trabar Amistad con animales a
voluntad. El DJ deberia tratar estas habilidades como el respecti-
vo hechizo de la lista Maestria de los Animales de animista.

PRINCIPALES OBJETOS DE RAUDABERN

Dwergaquizyos (For. “Hachas enanas”) Estas dos hachas fue-
ron forjadas por los enanos de las Colinas de Hierro especial-
mente para Raudabern. La primera es una gran hacha de doble
filo, +30 BO, una pesada arma de mas de cinco kilos de peso
con los extremos afiladisimos, que inflige un critico “C” de Tajo
adicional por golpe. Su disefio y la calidad de la forja son muy
hermosos, y su cabeza de acero pulido tiene grabadas diversas
pautas geométricas en torno al nombre de Raudabern, grabado
en Angerthas. La segunda hacha es mas pequena, estd mejor
equilibrada y es +15 BO, aunque anade +20 BO cuando es
utilizada como arma arrojadiza.

Ungiiento encantado. Raudabern se protege en combate con un
ungiiento mégico que se aplica sobre la piel. Protege todo su
cuerpo como una armadura de CE.

STRIUK’IR

Striuk'ir (S. Rhichir) es un elfo de las nieves de Helloth que a
menudo vaga por Forodwaith, pues encuentra la ciudad en la que
naci6 demasiado limitada para su naturaleza inquieta. Criado en
el frio mas absoluto desde la infancia, Striuk’ir es el mejor a la
hora de sobrevivir en el mis inhéspito y crudo de los climas.
Striuk’ir siempre anda al acecho de las criaturas maléficas criadas
por Morgoth, e intenta constantemente limpiar el Norte de todas
esas manchas, para que los Pueblos Libres puedan viajar por sus
inmensidades sin ningan miedo. Ha visitado Niebla Eterna pero,
al igual que la ciudad que le vio nacer, la encuentra demasiado
limitada para él. El corazén de Striuk’ir es libre en los vastos cam-
pos de nieve iluminados por la luz de las estrellas.

Cuando viaja en compania de miembros de otras razas, Striuk'ir
olvida en ocasiones que no todos pueden resistir el frio tan bien
como €l, presionando a cualquier hombre, enano, hobbit o inclu-
so elfo hasta el punto de la extenuacion (o la muerte). Encuentra
divertido que a los demis les afecte tanto el clima, y puede llegar
a negarse a servir como guia de tales individuos. Striuk’ir no es
arrogante respecto a su formidable afinidad con el frio, ya que la
considera una habilidad que no puede ocultar.

Como todos los elfos de las nieves, Striuk’ir es de complexién
palida. Su cabello es largo y de color blanco plateado, con algunos
mechones dorados, mientras que sus brillantes ojos son de color
verde marino.

STRIUK IR l
Nivel: 18.
Raza: Elfo de las nieves. l
Hogar: Vaga por todo Forochel.

Striu’Ir EN EL SENOR DE LOS ANILLOS
PV: 146 BO c./c.: 100la BO proyectil: 120al
CA (BD): C (50).
Profesion en SA: Bardo.

Caracteristicas en SA: FUE 90, AGI 87, CON 93, INT 81, 195,
PRE 99.

Habilidades en SA: Emboscar 89, Tallar el hielo 85, Poesia 87,
Cantar 82, Esquiar 89, Primeros auxilios 77, Percepcién 90, Leer
runas 78, Conocimiento de los cielos 97, Acechar/Esconderse
92, Rastrear 89, Usar objetos 69.

Hechizos en SA (36 PPs): Conoce todas las listas de bardo hasta
nivel 10 y todas las listas abiertas de Esencia hasta nivel 5.

STRIUK'IR EN ROLEMASTER

PV: 146 BO c./c.: 100la BO proyectil: 120al |
CA (BD): 6 (50). |

Profesion en RM: Bardo.

Caracteristicas en RM: Ag 88, Co 93, Me 80, Rz 82, Ad 90, Em
85, In 95, Pr 99, Ra 87, Fu 90.

Habilidades en RM: Emboscar 89, Esculpir hielo 85, Poesia 87,
Cantar 82, Esquiar 89, Primeros auxilios 77, Percepcién 90, Leer
runas 78, Conocimiento de los cielos 97, Acechar 92, Esconder-
se 92, Rastrear 89, Sintonizacion 69,

Hechizos en RM (79 PPs): Conoce todas las listas de bardo hasta
nivel 16 y todas las listas abiertas de Esencia hasta nivel 5.

PRINCIPALES OBJETOS DE STRIUK'IR

Asklku (Los. “Arco de hueso”). Arco +30 tallado a partir de una
sola pieza pura y blanca de marfil. Permite a su portador lanzar
cualquier hechizo de la lista Maestria en la deteccion una vez al
dia.

Lostill (Los. “Cuchilla nevada”). +25 ala BO y la BD. Esta lanza
fue forjada en Niebla Eterna, utilizando una punta hecha de oro
blanco templado y endurecido y un asta de acero plateado y blan-
co. Su punta esta afiladisima, e inflige un critico “C” de Tajo
adicional con cada golpe. En invierno, también inflige un critico
“A" de Frio adicional (el efecto normal de una lanza de metal
solido en temperaturas inferiores a cero). Cualquiera que coja la
lanza con las manos desprotegidas durante el invierno sufrira in-
mediatamente 2-20 puntos de dafio por congelaciones en los de-
dos, y deberi ser ayudado por otras personas, que deberan arran-
car (o cortar) las manos para separarlas del metal.

Anillo de deteccién. Permite al portador utilizar cualquier hechi-
zo de la lista Maestria en la deteccién hasta nivel 10.

VANHA AITISAVU

Vanha Aitisavu (La. “Vieja Madre Humo”) es una nombradora
de espiritus que vaga por la costa norte de la Bahfa del Hielo
Resquebrajado. Su nombre no procede de ninguna de las artes de
las henkinimittdjit, sino de su dominio a la hora de ahumar y curar
carnes de todo tipo. (Su carne de foca es conocida en toda la
bahia. Los balleneros procedentes de Cardolan la aprecian mu-
cho, y todos los jidmiehet de la bahia saben que siempre pueden
facilitar un trueque ofreciendo algunas tiras de la carne de Vanha
Aitisavu.) La Vieja Madre Humo es realmente anciana, pues ya



ha visto pasar doscientos diez inviernos, aunque es fuerte y ro-
busta, y muestra pocos signos de envejecimiento aparte de su cara
¥ sus manos, cansadas y llenas de arrugas. Puede caminar hasta
cansar a hombres que tienen diez veces menos anos que ella.

En toda su vida, Vanha Aitisavu ha dado a luz a ocho nifios
pertenecientes a tres maridos, todos los cuales han muerto cuan-
do ella todavia sigue en este mundo, Sus numerosos nietos estin
envejeciendo, pero sus innumerables bisnietos han comenzado a
su vez a tener hijos en todos los pueblos de la Bahia del Hielo
Resquebrajado, lo que hace que le den la bienvenida alld donde
vaya. Vanha Aitisavu atribuye su longevidad al favor del Mundo
Espiritual, aunque en realidad se debe a su ascendencia, que en
parte procede de Arthedain. El padre de Vanha Aitisavu, un noble
guerrero de la Casa Eldanarya de Arthedain, se perdi6 durante
una tormenta en el Rammas Forod y fue rescatado por la futura
madre de Vanha. Ella nunca conocié a su padre, pues regresé a su
pafs antes de que naciera, y pronto perecié junto a toda su casa en
la Segunda Guerra del Norte contra Angmar (1408-1410 TE.).
Eltinico simbolo del linaje de Vanha Aitisavu es un pequefo amu-
leto de plata, con el simbolo de la casa Eldanarya grabado, que su
madre le entrego.

Vanha Aitisavu creci6 en el pueblo de su madre, donde, cuan-
do s6lo era una adolescente, fue acogida como alumna de una
henkinimittaijiit lumimies. Tras finalizar su entrenamiento, empren-
di6 sus viajes. Vanha Aitisavu afirma no tener el hogar en ningtn
pueblo, sino que viaja desde Ruskea Vene hasta el extremo meri-
dional de Rast Losnaeth, curando, arbitrando disputas y ense-
fando a toda mujer (que muestre los sintomas adecuados) todo
lo que necesita saber una nombradora de espiritus. Aunque ha
aleccionado a varias jovenes adeptas por toda la bahfa, nunca ha
adoptado a ninguna aprendiz, aunque muchas podrian rogar por
gozar de ese privilegio.

Vanha Aitisavu no sabe nada del destino de la casa de su pa-
dre, y a cualquiera que reconozca su noble escudo le costard mu-
cho convencerla de su ascendencia aristocratica. Sin embargo, si
se la consigue persuadir para que presente sus reclamaciones en la
Corte Real de Arthedain, el amuleto y la historia del rescate por
parte de su madre de un caballero arthadan serian aceptados como
pruebas de que Vanha Aitisavu es la tltima heredera supervivien-
tedela hacienda Eldanarya, lo que permitiria a la henkinimittiji o
acualquiera de sus descendientes directos acceder a sus propieda-
des y a cualquier riqueza que hayan podido producir durante es-
tos afios. Sin embargo, las casas nobles que estdn sacando prove-
chode las posesiones de los Eldanarya (especialmente las podero-
sas casas de los Tarméa y los Eketya) se mostrarian contrarias a
cualquier reclamacién, convirtiendo el asunto en un motivo de
intrigas para otras casas de Arthedain dispuestas a ganar poder e
influencia al respaldar la reclamacién de la anciana. Por su parte,
los Tarméar y los Eketyar podrian enviar a sus seguidores al norte
para robar a Vanha Aitisavu el amuleto Eldanarya, desbaratando
asi cualquier reclamacién que pudiera hacer. Ciertos elementos
realmente desagradables podrian llegar a proponer incluso el ase-
sinato de la nombradora de espiritus.

VANHA AITISAVU
Nivel: 12.

Raza: Dinadan/lumimies.

Hogar: Vaga por la costa de la Bahfa del Hielo Resquebrajado.

VansA Artisavu EN EL SENOR DE LOS ANILLOS
PV: 125 BO c./c.: 90la BO proyectil: 30da
CA (BD): CE (40).
Profesion en SA: Animista.

Caracteristicas en SA: FUE 74, AG1 78, CON 99, INT 94,1 108,
PRE 98.

Habilidades en SA: Actividades con animales 58, Esquiar 87,
Remar 60, Cocinar 150, Hechizos dirigidos 121, Primeros auxi-
lios 97, Forrajear 102, Diplomacia 98, Historia lumimies 87,
Percepcién 102, Leer runas 84, Acechar/Esconderse 71, Ras-
trear 101, Usar objetos 92, Conocimiento de los cielos 103,
Mana 89.

Hechizos en SA (48 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacion y todas las listas de animista hasta nivel 10.

VANHA AITisavU EN ROLEMASTER

PV: 125 BO c./c.: 90la BO proyectil: 30da
CA (BD): 12 (40).

Profesion en RM: Animista.

Caracteristicas en RM: Ag 78, Co 99, Me 95, Rz 94, Ad 95, Em
96, In 108, Pr 98, Ra 78, Fu 74.

Habilidades en RM: Tratar animales 58, Esquiar 87, Remar 60,
Cocinar 150, Hechizos dirigidos: Proyectil eléctrico 121, Pri-
meros auxilios 97, Forrajear 102, Diplomacia 98, Historia
lumimies 87, Percepcién 102, Leer runas 84, Acechar 71, Es-
conderse 71, Rastrear 101, Sintonizacién 92, Conocimiento de
los cielos 103, Mana 89.

Hechizos en RM (104 PPs): Conoce todas las listas abiertas de
Canalizacién y todas las listas de animista hasta nivel 12.

PRINCIPALES OBJETOS DE VANHA A.[T ISAVU

Lanza de penetracién. +20 BO, inflige un critico “C” de Perfora-
cién con cada golpe y hace dano doble contra dragones de hielo.

Pendiente del Oso. +20 a la BD, permite al portador Convecar y
trabar Amistad con cualquier oso.

Amuleto Eldanarya. Este amuleto de plata tiene grabado el orgu-
lloso y noble escudo de armas de la Casa Eldanarya. Anade +5
ala Presencia y +15 a todas las habilidades de influencia.




Cembereth

& 10.0 ARTEFACTOS DEE
PODER

1 Cabo de Forochel contiene numerosos lugares antiguos
imbuidos del poder de Morgoth, en los que antafio se crearon
maléficos artefactos y se emplearon pérfidas brujerfas para sem-
brar el mal. Pero por otro lado, Yavanna y sus devotos noldor
curan la Tierra Herida con el poder mistico de las eridh echui y los
arboles de cembereth que nacen de ellas, buscando siempre las ocul-
tas yavanniri. En el extremo Norte, los elfos de las nieves de Helloth
dan forma al hielo con sus encantamientos, creando obras de be-
lleza y poder bajo el eterno resplandor de Helecthil.

Las razas mortales de Forodwaith también utilizan los artefac-
tos magicos, aunque a su manera. Los herreros umli, emulando a
sus ancestros enanos, empunan herramientas encantadas en sus
forjas, mientras que las nombradoras de espiritus y los sabios de
los ystivit talven graban en sus cuchillos rituales unas runas do-
tadas de un antiguo poder. Incluso un viajero casual del Yermo
del Norte podria, al pasar junto a unas ruinas medio enterradas
de los olvidados “Creadores de Abalorios”, encontrar algin mis-
terioso objeto encantado de virtudes desconocidas.

La siguiente seccién describe por orden alfabético algunos de
los artefactos mds comunes o mejor conocidos que se pueden en-
contrar en el Norte. La accesibilidad de tales objetos variara se-
gan el contexto cultural en el que pretendan ser utilizados. Las
lanzas y pendientes propiedad de los ystivit talven son tétems
personales, que requieren ceremonias especiales para ser traspa-
sados a otras personas. Otros objetos encantados, especialmente
los objetos verdaderamente poderosos o importantes, serdn gene-
ralmente propiedad de un pueblo o heimo, y serd necesario contar
con el permiso de los ancianos o viisas para poder utilizarlos.

CEMBERETH
(S. “Reina de la Tierra”, pl. Cemberethath)
“Hay quienes la han visto erguida como un drbol bajo el cielo, coro-
nada por el sol; y de todas las ramas se derramaba un rocio dorado
sobre la tierra estéril que de pronto verdeaba el trigo...”
- El Silmarilion, pdg. 31

El cembereth es un arbol sagrado para Yavanna la Sefiora de la
Tierra (cuyo nombre es la versién en sindarin del nombre
“Kementdri”), y es un foco ritual para las canciones mégicas de
los noldor de Niebla Eterna. Los cemberethath tienen su origen en
Niebla Eterna y no se encuentran en ningin otro punto de la
Tierra Media salvo alli donde los noldor decidan plantar sus se-
millas, las eridh echui (S. “semillas del despertar”; sing. eredh echui).
Se dice entre los Cuiviémar que estas semillas no son sino restos
de la antigua Primavera de Arda, que Yavanna cre6 para plantar
en el lejano Norte del mundo, pero que nunca llegaron a florecer
debido a la corrupcién causada por la presencia de Morgoth,

Cuando la Sefiora de la Tierra volvié a Forodwaith tras finalizar la
Guerra de la Célera, entoné una cancién de duelo por la Tierra Herida,
derramando sus ligrimas sobre el suelo estéril; pero los Cuiviémar tam-
bién dicen que, antes de que girara la espalda y abandonara la Tierra
Media, Kementari encontrd el poder para hacer crecer las eridh echui en
un resguardado valle de las recién creadas Ered Rhivamar. Alli, sobre la
misma colina que los noldor ahora llaman Dol Cembereth, Yavanna
desplegé su poder de reina, y las eridh echui brotaron y crecieron hasta
convertirse en retofios de drboles. Entonces Kementari convocé unos
velos de niebla de la misma tierra para defender su jardin oculto de la
malicia del frio y la maldad existentes en el mundo, preservandolo hasta
el tiempo en el que los Primeros Nacidos podrian descubrirlo y conver-
tirse en instrumentos de sus designios para curar el Yermo.

Los noldor de Niebla Eterna utilizan las semillas del cembereth en
el principal rito de su orden, que denominan Laicatalé Formeno, o
Reverdecimiento del Norte. El Laicatalé gira en torno
a un olortié, o sendero de visiones, individual, que cada
miembro del Cuiviémar debe emprender. El sendero se
inicia al llegar la primavera, momento en el cual las
yavannildi, las mujeres de los cuiviémar, realizan la re-
coleccién ceremonial de las eridh echui en la cima de
Dol Cembereth. Esas semillas son llevadas a la sede de
la logia en Tol Ely para el Gran Céntico, al que asisten
todos los cuiviémar. A todos los irmohildi que reciben
una vision durante esa reunién se les entrega una semi-
lla y se espera de ellos que sigan su olortié. Tras vagar
durante mucho tiempo y someterse a numerosas prue-
bas, Irmo revela al buscador el lugar donde culminara
su sendero de visiones. Alli deberi ser plantada la eredh
echui, tras una prolongada consagracién del terreno, y
alli debera regresar siempre el buscador hasta que la
semilla haya echado raices.

La germinaci6n, incluso en condiciones dptimas,
puede llevar hasta cinco afos, y pasarin otros cincuen-
ta o sesenta anos antes de que el drbol se encuentre lo
bastante crecido como para se considere finalizada con
éxito la misién. Aun asi, el buscador seguira siendo el
responsable de cuidar y preservar el lugar. Se pueden
plantar més semillas, normalmente de plantas y arbus-
tos mds resistentes que tengan cualidades mégicas o
medicinales, que ayudaran a purificar el lugar y alcan-
zar, llegado el momento, la autosuficiencia. En la préc-
tica, el lugar debe ser visitado al menos dos veces al
ano durante los primeros cinco anos, o hasta que se
haya completado la germinacién de la semilla; a partir
de entonces, ser suficiente visitar el lugar una vez al
ano durante los siguientes diez anos, y una vez cada
dos o tres anos a partir de ese momento.



Un gembereth maduro suele medir entre cinco y ocho metros de
altura, aunque los que crecen en las laderas de Dol Cembereth, en
Niebla Eterna, pueden alcanzar el doble de altura. El tronco de
un cembereth, que es de color verde plateado, es recto y fino, y su
suave corteza se parece a una fina capa de terciopelo. Las hojas
del cembereth son de un rico verde oscuro, y se curvan suavemente
hasta su extremo finalizado en punta, como si fueran puntas de
lanza finamente talladas. Las eridh echui cuelgan en racimos de
estas hojas, con un aspecto semejante al de las nueces en lo que
respecta a la forma, tamano y cdscara protectora.

Las eridh echui son casi inmunes a cualquier dano; el calor in-
tenso puede quemarlas, pero el frio intenso tnicamente las su-
merge en un estado de “hibernaciéon”. La germinacion es la parte
mis importante del Reverdecimiento, ya que la semilla sélo crece-
rien un terreno que esté libre de la maldad de Morgoth (el Mordo).
El buscador puede lanzar un hechizo de Neutralizar maldicidn (SA:
Defensa magica, RM: Rechazos) para eliminar cualquier residuo
de Morgoth (tratar como nivel 20 en la mayor parte del Yermo
del Norte), reduciéndolo a nivel 10 a medida que la yavanniri va
surtiendo efecto; el terreno ird ganando un nivel cada afio (hasta
~un maximo de 10 niveles) si no se vuelve a lanzar el hechizo.
Mientras la semilla germina, el rbol se encuentra en la fase mas
vulnerable. El retofio crecerd rdpidamente, y es muy resistente al
extremo frio del Norte, aunque probablemente se encontrard a
merced de los animales salvajes, por no decir nada de las numero-
sas criaturas malvadas que acechan en Forodwaith. (Tratar como
un drbol de primer nivel hasta que alcance los 10 afios de edad. A
partir de ese instante, aumentard un nivel por cada dos o tres
anos, hasta que esté completamente desarrollado).

A medida que el cembereth va echando raices, el poder latente
de Yavanna va despertando y comienza a crear una zona de pro-
teccion por si solo. Dentro de este radio (que va creciendo a razén
de 1 m, por afio hasta que el 4rbol ha madurado), el drbol tiene el
poder de rechazar cualquier Mordo, al menos dentro del suelo y
el agua que tocan sus raices. Mientras es joven, el buscador debe-
rd ayudar al drbol a purificar minuciosamente la zona cada dos o
tres anos (cada seis meses cuando todavia sea un retono de me-
nos de diez anos). El drbol tiene un poder permanente de Neutra-
lizar maldicion lanzado al nivel de su area de efecto. Esta zona
también se extendera hasta el aire que rodee las ramas del 4rbol;
tratar como una Area de proteccién (SA: Defensa magica, RM: Es-
fera de proteccidn) lanzada a la mitad del nivel del drbol. Esta zona
de proteccion lleva a cabo las detecciones como si fuera Sagrada
(por el poder de Yavanna) y forma parte del dominio de la Cana-
lizacion. Los hechiceros que utilicen la Canalizacién y estén vin-
culados a Yavanna descubrirdn que, al lanzar sus hechizos dentro
de la zona de efecto de un cembereth maduro, sélo requieren el
75% de los PPs habituales (y ademas los irin recuperando al do-
ble de velocidad de lo normal).

CORMA VARYARO
(Q. “Anillo del Protector”)

El propésito de este artefacto es proteger a su portador contra
el mal liberando a un guardiin benévolo hecho de pura Esencia.
El guardidn tiene una forma vagamente humanoide, y atacari a
cualquier cosa que el portador considere una amenaza. Desgra-
ciadamente, alguna fuerza corrupta o servidor de la Oscuridad
corrompi6 el encantamiento, de forma que ahora el poder del
anillo tendrd efecto sobre todos los que se acerquen a su portador.
El anillo también tiene un efecto de Encantar sobre el portador,
que quedard enamorado de la joya y se negard a separarse de ella.

Tal fue el destino de Malgolodh, nieto del rey Amlaith de
Arthedain. (Ver la seccién 12.6.) Malgolodh y sus companeros
mataron a un dragén de hielo de las Ered Rhivamar. Malgolodh
encontr6 el anillo maldito en el botin del dragén, y al ponérselo,
liber6 sin desearlo al guardian de la joya, que se lanzo contra sus

propios amigos. Dindose cuenta de que habia despertado algiin
mal de grandes proporciones, Malgolodh se negé a regresar a
Arthedain, para no danar asi a mas gente inocente. Por lo tanto,
se encerrd en una caverna de las Ered Rhivamar, sufriendo una
lenta muerte a causa de la sed y el hambre.

El espiritu atacara a cualquiera que se acerque a menos de 3
metros del portador del anillo, y su efecto sélo puede ser cancela-
do con un hechizo que destruya la Esencia. Sin embargo, ese tipo
de magia sélo derrotara al guardidn durante 24 horas. Para des-
truir permanentemente a la criatura es necesario destruir tam-
bién el anillo. La criatura también puede atacar arrojando armas
a una distancia de 15 m. Como la criatura es invisible, s6lo podra
verse como un hacha o una espada se alzan por voluntad propia,
lo que obligara a hacer una TR contra un ataque de Miedo de nivel
5 a todos sus oponentes de nivel inferior a 10.

Nota para el DJ: El espiritu guardidn del anillo es una fuerza de
nivel 10 con 140 puntos de vida. Estd protegido contra todos los
ataques con una CA CO (50 BD), y su velocidad es RS/MR. Su
BO con cualquier arma es de 50; su BO natural (GAPr) es de 100.

HENKIKIVET
(La. “Piedras espiritu”; sing. Henkikivi)

Henkikivet es el nombre que utilizan los lumimiehet para referir-
se a las palantiri de Arthedain, que se perdieron en las aguas hela-
das de Hiib Helchui junto con Arvedui en el ano 1975 TE. Duran-
te muchos anos, las piedras videntes de Anntiminas y Amon Sil
permanecieron enterradas bajo el hielo y las turbias aguas de la
bahia. Finalmente, en el amanecer de la Cuarta Edad, las capricho-
sas corrientes del Belegaer y el interminable movimiento de las
placas de hielo lanzaron las palantiri a la orilla. Los lumimiehet de
la Tundra Erosionada erigieron una tosca cimara excavada en la
roca de una pequefia peninsula estéril de la bahia, donde colocaron
los tesoros. Aunque no tienen ni idea del origen o el uso de las
piedras, los lumimiehet respetan profundamente a las henkikivet,
pues estdn enamorados de sus misteriosas y titilantes profundida-
des. Los lumimiehet siempre buscan la bendicién de las piedras
antes de salir de caza, y por lo tanto se mostraran reacios a permitir
que cualquier intruso se acerque a sus tesoros. No es muy probable
que los buscadores de las palantiri reciban una bienvenida calurosa.

Nota para el D]: Como las piedras videntes perdidas estin fuera
del alcance de los aventureros antes de la Cuarta Edad, las palantiri
no aparecen descritas en este modulo, asi que los DJs que quieran
arbitrar partidas relacionadas con ellas deberian consultar el modulo
de ICE La Buasqueda de la Palantir. Los poderes de las piedras
también estdn descritos en Tesoros de la Tierra Media de ICE.

KORVARENKAAT

(La. “Pendientes”, sing. Korvarengas)

Las personas que llevan korvarenkaat pueden ser identificadas
como las nombradoras de espiritus o sabios de los ystdvit talven.
Dichas joyas suelen estar formadas por un trocito de metal bri-
llante unido a un fino fragmento de hueso en forma de aguja o
gancho, utilizado para penetrar la oreja y mantener el pendiente
en su lugar. Sobre el metal (que suele ser bronce), el portador
suele grabar la imagen de un animal totémico con el que se iden-
tifique, mas o menos como sucede con los septs y los clanes. (Ver
la seccién 7.2.1.) Las nombradoras de espiritus a menudo llevan
sus korvarenkaat colgados de la parte més elevada de la oreja, para
ocultar asi su identidad de henkinimittdjat. Los korvarenkaat gene-
ralmente son también sumandos de hechizos (generalmente en-
tre +2 y +6), aunque en los casos mas raros pueden llegar a ser
multiplicadores de PP (x2). Los korvarenkaat son totems persona-
les, y no pueden ser utilizados por otras personas sin que antes
éstas pasen por una ceremonia purificadora especial. La persona
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20 m dria resultar haber sido inscrito con una de las riimut olvi-
dadas cuyo nombre y poderes se perdieron durante los Afios
Oscuros. {Quién podria predecir qué poderoso encanta-
miento podria salir a la superficie algin dia al descubrir
uno de estos artefactos?

Pero todo conocimiento tiene su precio, y los abalorios
mégicos no son una excepcién. Aparte de cualquier peligro
desconocido con el que sus creadores originales los hubie-
ran protegido, tanto los litsuhelmet como los voimahelmet
han pasado a ser una parte imprescindible de un atroz plan
procedente de las entrafas del dominio del Rey Brujo. Al-
gunos de los sabios de Arthedain afirmaron maés tarde que
el Rey Brujo, necesitado como estaba de esclavos no-muer-
tos que sembraran el caos como lo habian hecho en las
Quebradas de los Tamulos en Eriador, centré toda su inhu-
mana brujeria en los confiados ystéivit talven. Sean verdad
o no tales especulaciones, los afios anteriores a la Gran Pla-
ga de 1636 TE. fueron testigos de una repentina y horren-
da plaga de muertos vivientes en el Yermo del Norte. Los

Templo de las purificada debe aceptar el henkieldin (La. “animal-espiritu”) del
piedras espiritu pendiente antes de poder utilizarlo.

LOHIKAARMEENSURMATAJAT

(La. “Exterminadoras de dragones”; sing. Lohikiirmeensurmataja)

Casi todos los viisaat y henkinimittijit llevan lanzas especial-
mente encantadas para matar dragones de hielo. Dichas lanzas
estdn hechas de marfil sélido o de cuerno de dragén de hielo. Son
armas +20 BO que infligen un critico “C” de Perforacién adicio-
nal con cada golpe, y pueden ser arrojadas sin sufrir ninguna pe-
nalizacién por distancia. Cuando se utilizan contra dragones de
hielo, se convierten en armas +50 a la BO y BD, y el critico adi-
cional pasa a ser “E”. Las exterminadoras de dragones sélo son
utilizadas por las nombradoras de espiritus y los sabios, y son
consideradas propiedad privada, y nunca del pueblo. Como ocu-
rre con los korvarenkaat, las lanzas sélo pueden ser transferidas
mediante una ceremonia especial en la que se purifica tanto la
lanza como su nuevo duefo.

LOITSUHELMET

(La. “Abalorios de hechizos”; sing. Loitsuhelmi)

Pocos legados tangibles de los misteriosos “Creadores de Aba-
lorios” de Forochel sobrevivieron a los Afios Oscuros; los loitsuhelmet
son uno de ellos. Estos abalorios sirvieron a sus creadores de for-
ma semejante a como lo hacen los cuchillos de runas a los actua-
les ystavit talven, pues estaban encantados con el poder de las
riimut (ver la seccién 7.1.2), y contienen energia migica para lan-
zar hechizos o proteger a sus poseedores. Aunque el arte de la
creacion de loitsuhelmet desaparecié hace mucho tiempo con sus
hacedores, muchos de los abalorios resistieron el paso de los afios,
de los siglos e incluso de los milenios. Algunos han ido pasando a
través de los descendientes de los tanssijat, mientras que otros
pueden ser descubiertos todavia entre los escombros de las ruinas
de los Creadores de Abalorios, situadas en las costas de Forochel.

Los abalorios magicos suelen ser de dos tipos: los lpitsuhelmet
genuinos, que contienen una gran variedad de hechizos abiertos
de Canalizacion y de animista, y que potencian los PP como
multiplicadores o sumandos; y los méds comunes voimahelmet (La.
“Abalorios de fuerza”; sing. voimahelmi), que aumentan las bonifi-
caciones para las maniobras estéticas (entre +10 y +25) o los
Puntos de Vida, las habilidades o las TRs (entre +10y +50). Las
nombradoras de espiritus y los sabios aprecian mucho los abalo-
rios magicos, no tanto por sus virtudes magicas como por el he-
cho de que un abalorio recuperado de unas ruinas antiguas po-

inquietos espiritus de los hombres se negaban a devolver su
tarmo a Ympyrd, y ademds se cebaron en los seres vivos,
persiguiéndoles por doquier y sembrando toda la destruccién de
que fueron capaces. Después de pasar varios meses aterrorizando a
sus antiguos parientes, las sombras se retiraron, pero no al Mundo
Espiritual, a donde pertenecian, como rezaban algunos, sino a Carn
Diim, para presentarse a su sefior no-muerto, el Sefior de los Nazgfl,
y cumplir todas sus 6rdenes.

Transcurridas varias estaciones tras la plaga, los més sabios de
los viisaat y las mds perceptivas de las henkinimittijit comenzaron a
descubrir que todos los que habian sido presa del kuoleman tarmo, la
energia muerta de Ulkopuolesta (ver la seccién 8), habian utiliza-
do o poseido en vida algiin abalorio mégico. Con el tiempo, los
sabios y las nombradoras de espiritus acabaron por descubrir una
sutil marca que infectaba la mayoria de los loitsuhelmet y voimahelmet:
procedian de Mustanoistuuden Kaupunki, la Ciudad de la Magia
Negra (Carn Diim). Tras descubrir la existencia de los abalorios
mégicos, el Rey Brujo habia descubierto un método para corrom-
per las obras de los antiguos Creadores de Abalorios, o bien habia
lanzado su aliento negro sobre ellos. A partir de entonces, recurrir
al poder de los loitsuhelmet suponia arriesgar el alma; quizés el aba-
lorio o abalorios utilizados en un caso concreto estuvieran libres
del toque del Espectro del Anillo, pero quizés no.

Evidentemente, los ystivit talven no estaban ni mucho menos
dispuestos a volver a utilizar los abalorios mégicos una vez se
hizo publica esta revelacion. Sin embargo, no todos creyeron los
avisos de los sabios que realizaron el descubrimiento; algunos in-
tentaron ver en sus palabras un complicado engano ideado por el
mismisimo Rey Brujo, para debilitar a los ystivit talven al enga-
farles para que dejaran de utilizar sus ancestrales talismanes,
Puede que otros de los que poseyeran algin loitsuhelmet o
voimahelmet hubieran caido ya presas de la sutil corrupcién de los
objetos, rehusando hacer caso de los avisos de sus compatriotas y
escuchando en su lugar a las voces secretas que susurraban en sus
mentes, asegurindoles que de esa manera ellos tendrian una ma-
yor fortaleza para enfrentarse a la plaga. Algunos de los abalorios
malditos tenfan un efecto muy ripido, esclavizando a su victima
ante los ojos de todos. Pero eso no era més que una trampa para
extender entre los ystivit talven una sensacién de falsa seguri-
dad, para que pensaran que se podian diferenciar los abalorios
malditos de los que todavia permanecian puros; el Rey Brujo ha-
bia encantado muchos otros con maldiciones mucho mas lentasy
sutiles, de forma que sus efectos no fueran evidentes hasta pasa-
dos muchos afos, mientras que el desgraciado se sentia seguro
pensando que su loitsuhelmet era puro.

Por el aiio 1640 TE., lo peor de la plaga de abalorios magicos
ya ha pasado; pero todavia quedan por localizar numerosos aba-



lorios malditos, que contintan sembrando el mal, mientras que
otros todavia esperan a ser recuperados por algiin desgraciado,
sembrados aleatoriamente por todo el Norte como semillas vene-
nosas que aguardan a recoger su cosecha de muerte. Desde que
comenz6 la plaga, tanto los viisaat como las henkinimittdjit han
aprendido, por fuerza, c6mo interpretar los signos que indican
que un abalorio est4 infectado con el kuoleman tarmo: los abalorios
malditos tienden a canalizar la energia de la riimuut de formas no
pretendidas por quienes los crearon. Los hechizos de convoca-
cién podrian hacer aparecer seres extraios, o podrian fallar estre-
pitosamente si son dirigidos contra algin ser maligno o alguna
creacion del Rey Brujo. Pero quienes sean realmente sabios se
abstendran de confiar en ningtin loitsuhelmet Ginicamente porque
no muestre ningdn sintoma de estar maldito; la astucia del Rey
Brujo no conoce limites.

Nota para el DJ: En general, un 40% de todos los abalorios
mgicos se han visto afectados en mayor o menor medida por la
maldicién del Rey Brujo. Utiliza las reglas de corrupcién de las
piginas 71 del manual bdsico de El Sefior de los Anillos o la
tabla A-9.3.2 de Rolemaster para determinar las posibles con-
secuencias de utilizar un abalorio maldito. En general, es necesa-
rio realizar una maniobra Absurda (-70) para descubrir uno de
estos abalorios mientras se exploran unas ruinas. A continuacion
deberd realizarse otra maniobra Extremadamente Dificil (-30)
de Percepcion para determinar si se trata de un abalorio mdgico o
de una simple joya.

MARTILLO DE GALGRIN, EL

Forjado por los artesanos umli para utilizarlo en sus operacio-
nes metaldrgicas, este martillo pasé de generacién en generacién
hasta que fue llevado al oeste, hasta Vasaran Ahjo junto al Mar
Olvidado, por el maestro herrero Galgrin. En el Afio de los Drago-
nes (1545 TE.) fue capturado por el dragén de hielo Canadras, y
ahora yace en su botin. (Ver la descripcién de Galgrinic, en la
seccion 9.) Este gran martillo es una herramienta de un herrero,
no de un guerrero; por lo tanto, sus virtudes son de naturaleza
més constructiva que destructiva, protegiendo a quien lo utiliza
de los peligros de una forja. El usuario recibe un +70 a cualquier
habilidad de artesania en la que emplee el martillo, y la habilidad
de utilizar los hechizos Equilibrio, Enfriar slido, Respirar gases, Ca-
lentar solido, Tasar metal y Resistir calor.

A diferencia de la mayoria de herramientas semejantes, el Mar-
tillo de Galgrin no estd montado sobre un asta de madera o me-
tal, sino que es una tinica pieza hecha de acero templado y forja-
do. Aunque es de color plateado, la empufiadura del martillo est4
hermosamente esmaltada con complejos patrones geométricos de
color azul y rojo. La empunadura es gruesa y abultada, y tiene
pequenas incisiones para permitir agarrar mejor la herramienta.
En total, mide casi un metro de longitud, y la cabeza forma un
gran cuadrado de casi 20 cm. de lado. Cada cara del martillo estd
tallada de una forma especifica para mejorar una técnica metalir-
gica concreta. Una cara es plana y lisa, para los golpes normales;
otra acaba en punta para poder practicar agujeros en el metal; la
tercera forma un 4ngulo agudo para poder cortar el metal de un
solo golpe; y la cuarta es redondeada, para asi allanar los bordes.

METSASTAJOIDEN SUSKET

(La. “Esquis de caza”, sing. Metsdstijéiden suksi)

Los esquis de caza son una herencia tinica de los lumimiehet,
pues son muy poco comunes entre los jidmiehet, y los
merimetsastéjit ni siquiera los conocen. Se trata del medio de lo-
comocién favorito de cualquier lumimies en invierno, sobre todo
en el sur de Talath Uichel y en las llanuras descubiertas de la Tundra
de los Pastos. Los metséstijdiden sukset son fabricados con las costi-
llas curvas de las ballenas, y tienen pegadas unas gruesas botas de
piel al centro de cada esqui. Permiten a su portador viajar campo a
través sin cansarse demasiado mientras buscan piezas de caza, y
permiten utilizar libremente los hechizos Localizar animal, Resisten-
cia al frio, Velocidad I-11I (solo afecta al portador), Localizacién, Co-
nocimiento de los caminos, Paso sin huellas y Prediccion del tiempo.

Aunque los metsdstdjdiden sukset no son considerados una pro-
piedad comunitaria, a menudo es el piisas de un pueblo o el miem-
bro més anciano el que decide quién puede (y cuindo) utilizar los
esquis. En circunstancias normales, la posibilidades de encontrar
un pueblo que posea un par de estos esquis es de Locura Comple-
ta (-50). (Desde la creacion de Angmar, la posibilidad a pasado a
Absurda, -70, ya que las tropas del Rey Brujo confiscan irreme-
diablemente estos objetos siempre que son descubiertos por los
exploradores y tropas angmarim.) Por lo tanto, los esquis de caza
raramente son mencionados o mostrados a ningin extranjero.

RIIMUVEITSET

M,

(La. “Cuchillos de runas”, sing.
Riimuveitsi)

Los cuchillos de runas son quizés el
artefacto mds distintivo de los ystiviit
talven. Estas hojas tienen grabadas las
riimut (ver la seccién 7.1.2), y confieren
poderes muy necesarios en la lucha dia-
ria por la supervivencia. Los sabios, las
nombradoras de espiritus y el cazador
més viejo de un pueblo suelen estar en
posesién de uno de estos cuchillos. Nor-
malmente suelen ser heredados como re-
liquias familiares, y a menudo un pueblo
presenta sus riimuveitset en las bodas para
indicar la creacién de una nueva familia.
Un riimuveitsi tipico tiene una empufa-
dura grabada y una hoja de marfil, hueso
de ballena o cuerno, y a menudo esta
decorado con grabados de animales y
complejos dibujos geométricos.

Aunque generalmente no son més
que armas +10, la verdadera virtud de
los riimuveitset son los hechizos que ca-

nalizan. Los cuchillos disefiados para los

Cuchillos
de runas




cazadores generalmente canalizan hechizos procedentes de las lis-
tas Maestria de los animales, Protecciones o Maestria de los ca-
minos, mientras que los que son creados para ser utilizados por
un viisas 0 una henkinimittdjit contienen una magia orientada més
hacia los conocimientos, la deteccién o la curacién, como la de
los hechizos de las listas Maestria en la deteccién, Serenar espiri-
tus, Conocimiento de los objetos o Sendas de los érganos, ade-
més de ser multiplicadores de PP. Los riimuveitset generalmente
canalizan sélo uno o dos hechizos de una lista, pero en los casos
mds extranos podria haber algiin cuchillo que canalizara listas
enteras.

YAVANNIRI

(Q. “Légrimas de Yavanna”; sing. Yavanniré)
“Yavanna vino a la Tierra Media y camind en soledad entre las
ruinas de las Montanas de Hierro, observando con pesar la deso-
lacién de la tierra. Y llord, pues no tenia suficiente poder para
borrar el recuerdo del mal de Morgoth; pero sus ldagrimas doradas,
al caer sobre la tierra estéril, se congelaron al instante. Y entonces
la Seniora de la Tierra se fue, y no regres nunca mds.”

- Quenta Yavannirion

Como la resina que fluye de un arbol herido, las lagrimas que
Yavanna derramé por Forodwaith no se dispersaron, sino que asu-
mieron forma y se endurecieron hasta formar una especie de 4m-
bar dorado. Dispersas por todo el Yermo del Norte, las pavanniri
yacen ocultas, aguardando a tiempos mejores. En el afno 1640
TE., el istar Aiwendil (Radagast el Pardo) revel6 la primera de las
lagrimas a los noldor de Niebla Eterna, pidiéndoles que buscaran
las demas y las reunieran en la Logia del Despertar. La misién de
los Cuiviémar, de recuperar las sesenta y ocho yavanniri (pues ése
es su niimero) se extenderia a lo largo de trece siglos, culminando
enel aio 2951 T.E., el afio en que Sauron, el Sefior Oscuro, decla-
r6 su presencia a toda la Tierra Media. A continuacion se entoné
la Gran Cancién de los Noldor, en la que se desperté el poder
latente de las yavanniri para que curara las heridas del maltrecho
Norte.

Para desencadenar el poder de una yavanniré es necesario reali-
zar una reunién ritual de los Cuiviémar en la sede de la logia en
Tol Ely en Niebla Eterna, durante la cual la lagrima se disuelve en
un vapor dorado que se eleva por el aire y flota a través de la
Tierra Herida, expulsando a los espiritus malvados del clima y el
viento, y librando la tierra del Mordo, la maléfica sombra de
Morgoth. Aunque las yavanniri no libraran al Norte del frio y el
hielo, al eliminar el Mordo restauraran el ritmo y los ciclos natu-
rales de la tierra tal y como debieran haber sido, si el Enemigo
Negro no hubiera reclamado Forodwaith como su reino.

La nube de niebla dorada generada por una ligrima puede ex-
tender su efecto hasta un radio de mil quinientos kilémetros (aun-
que los Cuiviémar pueden controlar su orientacién y direccion).
La nube repele a los espiritus malvados, que deben hacer una TR
contra el nivel de la repulsién, que queda determinado por el
nimero acumulativo de pavanniri que hayan sido desatadas (es
decir, la primera ldgrima tuvo un efecto de nivel 1, mientras que
la Gltima alcanzara una potencia de nivel 68). Si falla la TR por
miés de 50, el espiritu serd enviado de vuelta la Mundo de las
Sombras, lo que le obligard a abandonar cualquier fana que hu-
biera asumido en Arda. Para propésitos de esta TR, el Mordo
debe ser considerado como una entidad de nivel 20 en el Yermo
del Norte (superior al del resto de la Tierra Media). Cada fallo de
la TR por mas de 100 reduce el poder del Mordo en un nivel.

Nota para el DJ: No existe ningiin hechizo en SA cuyo efecto
sea equivalente al de las yavanniri. En RM, sin embargo, se
puede considerar como el equivalente de la lista bdsica de clérigo
Rechazos o la lista bdsica de paladin Exorcismos.

11.0 GUIA DEL YERMO
DEL NORTE

Las aguas y las tierras de Forodwaith reservan muchos desa-
fios para el viajero, pues cada localidad contiene sus maravillas y
sus peligros tnicos. Un conocimiento intimo de todos ellos (o
bien el alquiler de un guia experimentado) es requisito esencial
para sobrevivir en el Norte. Los antiguos niimenéreanos hicieron
todo lo posible por cartografiar las costas de Forochel en sus dias
de esplendor; sin embargo, pocas cartas de navegacion han sobre-
vivido al paso de los siglos, y el mismo cataclismo que hundié
Niimenor también cambié la forma de la linea costera de Forochel
para siempre. Incluso para sus propios habitantes, el Yermo del
Norte sigue siendo una regién misteriosa y desconocida.

Las siguientes pdginas forman la guia del viajero (o gaceta)
para Forochel, los confines occidentales de Talath Uichel y la fron-
tera septentrional de Eriador, y cubre la mayoria de regiones geo-
gréficas, rasgos topogrificos, asentamientos, ruinas y otros luga-
res que puedan ser de interés particular para los aventureros. Los
encabezamientos, ordenados alfabéticamente, corresponden a los
nombres de los lugares y aparecen en los mapas a color que acom-
pafian a este médulo. Los nombres reflejan la nomenclatura més
conocida por los dibujantes de mapas de Arthedain de la Tercera
Edad; por lo tanto, predominan las formas sindarin, mezcladas
con algo del labba (ystavi talven) nativo de la regién. En la sec-
cién 14.6.2 se pueden encontrar la mayoria de términos utiliza-
dos por los elfos de las nieves para referirse a todos estos lugares.
Cuando en una entrada en sindarin hay anadida una forma en
labba, eso no tiene por qué significar que el labba es una traduc-
cién exacta del élfico; para conocer el significado de la forma en
labba, consulta el glosario de la seccién 14.6.1.

Cada entrada cubre la geografia y ecologia general de la zona,
la gente y las criaturas que se pueden encontrar alli v, en algunos
casos, el tipo de productos y provisiones disponibles para los via-
jeros. A menos que se indique lo contrario, las entradas y descrip-
ciones de un lugar o regi6n estan situados en el afio 1640 de la
Tercera Edad. Si es necesario, se incluyen acontecimientos pasa-
dos o futuros relevantes para ambientar campanas en otros perio-
dos temporales.

ACHROND
(S. “Salén de Marfil”)

Los antiguos registros que se conservan en las polvorientas
bibliotecas de Arthedain testifican que los nimendéreanos mantu-
vieron cierta presencia en Pitkimiehen Saari, una de las tres islas
que forman el archipiélago situado en la punta del gran cabo de
Forochel. Los archivos reales fechados durante el reinado de Tar-
Ciryatan (1896-2029 S.E.) hablan del establecimiento de
Achrond, un puesto ballenero “situado junto a una pequefia ense-
nada cercana al umbral del Ekkaia”. Posteriores crénicas relatan
cémo Achrond fue abandonado debido al declive del negocio de
las ballenas. El refugio, una caverna artificial situada bajo la coli-
na hueca de la isla, no se ha visto demasiado afectado por el paso
del tiempo; sin embargo, los embarcaderos del antiguo puerto han
desaparecido hace tiempo, sin dejar ni rastro de la anterior pre-
sencia nimendreana.

Consulta la seccion 12.3 para una descripcion detallada de Achrond.

AEGLIR ARVETHED

(S. “Picos Interminables”™)

Esta enorme masa de picos graniticos forma la frontera occi-
dental de las Montanas Marchitas. Con el paso de los siglos, la
Tundra de Fuego ha ido abriendo caminos hasta las colinas més
occidentales y meridionales de las Aeglir Arvethed; sin embargo,



los viajeros no deberan esperar ninguna clemencia de estos impo-
“nentes picos: las Aeglir Arvethed son tan temibles y estériles como
‘suimpresionante cordillera gemela, y los peligros del viento y las
inundaciones también se pueden encontrar aqui. Los enanos in-
tentaron establecer colonias mineras en estas montanas a finales
de la Segunda Edad, pero las minas acabaron siendo demasiado
diffciles y costosas de mantener poco después de que se vieran
invadidas por los trolls del cercano Torogmar. Se rumorea que en
algin lugar del centro de las Aeglir Arvethed hay grandes caver-
nas laberinticas que conducen hasta las Profundidades.

AMON ANLUG
(S. “Colina del Gusano”)

Amon Anlug, que probablemente es el Gnico territorio de la
‘Tundra de los Pantanos que permanece seco durante todo el afio,
se encuentra al sudeste de las Montanas Marchitas, lo bastante
cerca de ellas como para ser una de las mas grandes colinas de
dichos picos. Amon Anlug recibe su nombre de Ningarach, un
gran dragén de las marismas hembra que mora en una pequefa
caverna situada en la ladera occidental del promontorio. Los orcos
e las Montanas Marchitas y los dragones de las marismas cerca-
nos reconocen a Ningarach como la sefiora de la Tundra de los
Pantanos. En ocasiones se la puede ver sentada en la cima de la
colina, contemplando su fétido dominio. Originalmente, la guari-
«da de Ningarach era un antiguo fuerte orco, que fue ocupado por
labestia (después de devorar a la mayoria de sus ocupantes), que
lo encontraba sumamente espacioso y confortable.

A menos que sea provocada. Ningarach no abandonari casi
- nunca los pantanos para causar problemas a los lumimiehet; si le
molestan los cazadores que se acercan demasiado a su guarida,
' puede que salga a la superficie la célera de Ningarach, que des-
truird uno o dos pueblos lumimiehet como represalia. A Ningarach
no le importa que la molesten en su guarida, y atacard inmediata-
mente a cualquier intruso. Normalmente Ningarach se mostrard
bastante distante si se la encuentra en otro sitio, y (como todos
los dragones) es muy sensible a los halagos.

Nota para el DJ: Los cazadores de tesoros que consigan entrar en
la guarida de Ningarach encontrardn monedas y collares de plata
(60%) y cobre (30%) por valor de 600 mo; 1200 mo en joyas,
principalmente brazaletes y collares de marfil lumimiehet, aunque
también hay algin anillo de oro y un collar de plata valorado en
100 mo; cuatro armaduras +20 de piel de foca sin penalizacion al
movimiento; dos escudos +15; diez flechas +10; una lanza +25
hecha de cwerno de narval (+25 a la Agilidad y la Presencia, +20
a todas las maniobras en movimiento); un cuchillo de runas para
viisas +10 (dobla la potencia de cualquier hierba, +25 BO con-
tra orcos, puede lanzar Curar X dos veces al dia); unos Pendientes
de Resistencia (+25 a todas las TRs): y unos Guantes de Calor
(curan los dedos y las manos congeladas con un hechizo de Curar
Congelaciones/Quemaduras 111, aunque deben ser llevados du-
rante un dia entero y sélo afectan a las manos y los dedos).

ANGHIR
(S. “Rio de Angmar”)

El Anghir recibe el caudal de los cursos de agua mas pequenios
de Angmar, y dirige su flujo hacia el oeste a través de la Tierra de
Nadie, hasta llegar a la Tundra Erosionada y Hiib Helchui. El rio
casi nunca se congela completamente, aunque las placas de hielo
pueden llegar a bloquear su curso en lo mis frio del invierno, ha-
ciendo que el agua se derrame por encima de las riberas y convierta
el terreno circundante en una ciénaga. El Anghir es un camino na-
tural que siguen los incursores angmarim que se dirigen hacia
Forodwaith o Arthedain, y por ese motivo los lumimiehet no esta-
blecen ningtin asentamiento permanente en sus riberas. Las leyen-
das sobre las incursiones y otros horrores procedentes de Angmar

se han perpetuado durante muchos més anos que el reino que las
cred, y el Anghir contintia marcando el inicio de una regién salvaje
vy descubierta en la que pocos intrépidos se atreven a moverse.
Las aguas del Anghir pueden verse ocasionalmente contami-
nadas por actos deliberados o inconscientes por parte de los mal-
vados habitantes de Angmar. Este horrendo yermo (en su mayor
parte formado por el aceite y la escoria generadas por las forjas y
las armerias de Carn Dim) se extiende hasta los cercanos panta-
nos envenenados de las Emyn Nimbrith, pero se disuelve en su
mayor parte en los rapidos cursos que fluyen hasta el Anghir des-
de las colinas. Los lumimiehet llaman a estas aguas huonovesi (La.
“agua mala”), mientras que los elfos las llaman thilthaur (S. “bri-
llo maléfico”) debido a su enfermizo color. En ocasiones se han
pescado peces deformes en el Anghir, aunque no se ha encontra-
do ningtn caso en la Tundra Erosionada. Tras la caida de Angmar,
el rio ha dejado de estar contaminado, pero eso no es motivo para
hacer que los cautelosos lumimiehet vuelvan a frecuentar la zona.

ANGMAR
(S. “Hogar de Hierro”)

Dos grandes ramificaciones de la Montafias Nubladas rodean la
elevada meseta de Angmar como un par de pinzas, separindola de
las tierras de Eriador al sur y de Talath Uichel al norte. En la actua-
lidad, Angmar es el hogar del Rey Brujo v sus enormes legiones, y
constituye una frontera peligrosa para cualquiera que pretenda
adentrarse en el Yermo del Norte. Aunque la mayor parte de los
habitantes de Angmar no suelen aventurarse en Forodwaith, el Se-
fior de los Nazgiil cuenta entre sus sirvientes a una colonia de gue-
rreros de trineos urdicos. Ellos viven todo el ano en el valle monta-
fioso de las Ephel Angmar, cercano al borde Talath Uichel, que mira
hacia el norte del reino. Desde alli, los urdor lanzan incursiones
contra los pueblos de Forodwaith durante los largos meses de in-
vierno, llegando hasta puntos tan occidentales y septentrionales
como la Tundra de Fuego y el Mar Olvidado. Las patrullas del Rey
Brujo, siempre en busca de espias e intrusos, tienen érdenes de
prender y encarcelar a todos los viajeros que no lleven la insignia
angmarim. Todos esos desgraciados acabaran en las mazmorras y
los pozos de esclavos de Carn Dtim, la ciudad fortificada de Angmar.

En realidad, el reino del Sefior de Morgul se extiende a ambos
lados de las Montanas Nubladas, por el valle cerrado de Angmar en
el oeste y en la llanura cubierta de hierba situada al este del Monte
Gundabad. Dos pasos montafiosos unen esas dos mitades: el
Angirith, o Paso de Hierro, y Aes Ruin, el Abismo de la Llama Roja.
Al pie del Monte Gundabad se encuentra Din Lhug, el Desfiladero
del Dragén, junto al cual se elevan los pozos glaciales del rio Lhuchir.
La regi6on montanosa de los pasos también contiene el nacimiento
del Anghiril, el arroyo que fluye hacia el oeste a través de la estéril
meseta de Angmar hasta crecer y convertirse en el Anghir.

Aunque a ambos lados de las montanas abundan los tineles
orcos, las guaridas de dragones, los agujeros de trolls y los cubiles
de huargos, pocos asentamientos humanos (sencillos alojamien-
tos de pastores en su mayor parte) salpican el inhdspito paisaje
de Angmar. Una cadena de fortalezas y pueblos agricolas se acu-
mula dvidamente sobre la franja de terreno relativamente fértil
situada a lo largo de la frontera occidental, més despejada, de la
meseta. Carn Dam, la fortaleza del Rey Brujo, es el tinico asenta-
miento urbano de la regién. Este valle fortificado de piedra roja se
encuentra en el extremo noroccidental de las Ephel Angmar, y sus
guarniciones yacen a muy poca distancia de diversos asentamientos
umiticos y lumimiehet de Hab Helcharaes. La guarnicién més
septentrional de la frontera de Angmar con Eriador es Mindil
Kepich, que protege el tnico puente que cruza el Anghir y patru-
lla el territorio descubierto situado entre Carn Diim y las Emyn
Nimbrith (una de las dos principales avenidas que comunican
Eriador con el Yermo del Norte).




ARADHRAS
(S. “Despenadero Real”)

“Viaja durante dos lunas, siguiendo ¢l rio espumoso y la ciénaga
de tojos. Avanza junto al rio hacia el este y llegards hasta los
devoradores de hombres, pero si te desvias hacia el sur, mds alld de
hierbas, valles, matorrales y aulagas, verds la Torre de Fuego, el
despenadero de los altos reyes, donde vigilan las tierras salvajes y
hacen caer la brillante espada de su ley sobre todas las cosas que
son Ulkopuolesta.”

Asi es como los caudillos lumimiehet hablan a sus hijos sobre
el Desperiadero Real, la torre y fortaleza de Arthedain. Construi-
da sobre la Gltima gran elevacién de las Quebradas del Norte a
medida que éstas van uniéndose a Rammas Forod, la Torre de
Fuego vy la fortaleza y diques que la rodean se encuentran a medio
camino entre Fornost y Carn Diim. Su historia se remonta a la
primera ocasién en que los hombres pusieron el pie en las tierras
septentrionales, pero en los tltimos siglos la fortaleza ha ganado
fama por la resistencia que ha presentado contra los ejércitos de
Angmar.

Los nérdicos llegaron al despenadero a principios de la Se-
gunda Edad, cultivando los fértiles valles a ambos lados del ris-
co y construyendo en su cima un alto faro que ayudara a los
cazadores y tramperos que se aventuraran hacia el norte, en di-
reccion a Rammas Forod, siguiendo el Anghir hasta llegar a
Forodwaith. Los astrélogos niimenéreanos llegaron un poco més
tarde, y fueron los primeros de su raza que conocieron a los
lumimiehet de tierra adentro. Construyeron la torre de Aradhras
para observar los cielos, instalando un misterioso artilugio que
quemaba la luz del sol almacenada mezclada con carbén puro
para crear una brillante y cilida luz blanca, visible desde cente-
nares de kilometros, atravesando las colinas hasta ser contem-
plada desde el valle del Anghir y la Tundra Erosionada. Durante
dos mil afos, el faro guié a los lumimiehet y los nérdicos de la
frontera que viajaban hasta las ferias para vender sus pieles en
verano.

El despenadero se convirtié en un feudo real cuando se fundé
Arnor, vy en una fortaleza y almacén de gran importancia tras la
divisién del reino en el aiio 861 T.E. Con la apariciéon de Angmar,
Aradhras se convirtié en la base de los montaraces y la caballeria
reales que luchaban por mantener a los sirvientes del Rey Brujo
alejados del Anghir y de la frontera septentrional de Arthedain.
Después del anio 1408 T.E., todos los puestos arthedain al norte y
al este de Aradhras cayeron en manos de los angmarim. Las gran-
des ferias en las que se vendian y compraban pieles desaparecie-
ron para siempre.

En el siglo diecisiete de la Tercera Edad, los montaraces reales
de Arthedain todavia patrullan el Despenadero Real, pero los sen-
deros fronterizos que conducen hacia el norte son vigilados por
los orcos snagoth y uruk-uflag de Angmar. La via acudtica estd
vigilada por la fortaleza angmarim de Mindil Kepich, situada en
las ciénagas que se han acumulado en el punto en que el Anghir
gira hacia el norte. Ir6nicamente, cualquier viajero procedente del
sur que pase por el Despenadero Real en direccién al Yermo del
Norte deberia hacerlo en invierno. Es en esa cruda estacién cuan-
do los esquis y los trineos les permitiran atravesar los congelados
campamentos orcos con cierta velocidad y sin llamar demasiado
la atencion. Los lumimiehet todavia recuerdan el antiguo sendero
y la resplandeciente luz blanca. Algunos todavia se arriesgan a ser
descubiertos por los orcos para buscar el conocimiento y la amis-
tad de los altos hombres de la torre.

ARTHEDAIN
(S. “{Tierra de los} Edain Realistas”)
De los tres reinos sucesores de Arnor en Eriador, Arthedain es
el nico que todavia permanece en pie por el aio 1640 TE. Los

hombres de Arthedain, implacables enemigos del Rey Brujo de
Angmar, siempre han resistido las embestidas de los angmarim, y
continuarin manteniendo a raya a las legiones del Sefior de los
Nazgfil durante tres siglos més, antes de que el reino caiga defini-
tivamente, junto a su némesis, en la Tercera Guerra del Norte del
aio 1975 T.E. Entre entonces y ahora, Arthedain es el refugio o
punto de partida mas seguro y accesible para el viajero que pre-
tende visitar Forodwaith.

La capital de Arthedain (v su tnica ciudad verdadera) es
Fornost, que se eleva en la base de las Quebradas del Norte, unas
cuarenta leguas al sur de Rammas Forod. Aqui un aventurero puede
obtener todo tipo de provisiones que pueda necesitar para un
viaje hacia el Yermo del Norte. Fornost también ofrece un merca-
do bastante atractivo en el que se pueden vender los productos
conseguidos en el Lejano Norte: huesos de ballena, cuernos de
marfil, pieles de animales, etc. En el otro extremo de las Quebra-
das del Norte se encuentra la fortaleza fronteriza de Aradhras.
Aungque sus habitantes se ocupan mds de la guerra que de la hos-
pitalidad, los viajeros amistosos podrin conseguir ficilmente una
habitacién dentro de las murallas de la ciudadela mientras se en-
cuentren en la frontera.

Cinco regiones geogrificas definen la frontera septentrional
de Arthedain: al noroeste, Talath Muil; al norte, las Colinas del
Crepisculo y Rammas Forod; al nordeste, la Llanura Intermina-
ble y la Tierra de Nadie que separa el reino de Angmar. En gene-
ral, la frontera de Arthedain es una gran zona muy escasamente
poblada, unas tierras salvajes que todavia no han sido coloniza-
das. Sin embargo, su proximidad respecto a Angmar hace que no
sea una regién demasiado segura ni agradable, pues en ocasiones
puede verse literalmente infestada de los hostiles servidores del
Rey Brujo. Consultar también las entradas de ARADHRAS, DOL
GORMAEN, LA TIERRA DE NADIE, NUMERIADOR,
RAMMAS FOROD y TALATH MUIL.

BAHIA DEL HIELO RESGUARDADO
Ver la entrada de HUB HELCHARAES.

BAHIA DE LA CUNA DE BERGS
Ver la entrada de CAEW-I-CHELDOLATH.

BAHIA DE LA DESOLACION
Ver la entrada de HUB LOSTAS.

BAHIA DE FOROCHEL
Ver la entrada de HUB FOROCHEL.

BAHIA ESPUMOSA
Ver la entrada de HUB FALTHOL.

BAHIA HELADA
Ver la entrada de HUB HELCHUI.

BAHIA RESGUARDADA
Ver la entrada de HUB BERIANNEN.

BAHIA SOLITARIA
Ver la entrada de HUB EREB.

BERNASTATH
Ver la entrada de TYHJA KARHUNTALO.



CAEW-I-CHELDOLATH
(S. “{Bahia de la} Cuna de Bergs")

La Cuna de Bergs es la mas grande de las tres bahias principa-
que salpican el Cabo de Forochel. Est4 resguardada entre los
j_éromontorios de Minheldolath y Rast Losnaeth, y es un refugio
‘plagado de innumerables icebergs, algunos de ellos habitados por
los merimetsistajit. La Cuna de Bergs esta dividida a su vez en
tres bahias mas pequenias. El brazo occidental de la Cuna de Bergs
s conocido como Talven Satama, el Puerto de Invierno. En esa
estacion, la corriente septentrional del Belegaer entra en la Bahia
de Forochel, moviendo el hielo a lo largo de su amplio canal; en
‘verano, la corriente es menos fuerte, y se mueve a través de la
boca de la bahia, arrastrando los icebergs fuera de las ensenadas
interiores para dejarlos en mar abierto. Las desmoronadas colinas
falderas de las Ered Rhivamar pierden todavia més altura a medi-
da que se van acercando a la costa norte de la bahia. La costa
‘occidental es poco mas que una serie de acantilados cubiertos de
edras que acaban juntindose con las colinas bajas de
Minheldolath.

El gran brazo central de la Bahia de la Cuna de Bergs es un
estrecho y profundo canal conocido como Pitkivesi, el Agua Lar-
g8, que avanza hacia el norte hasta llegar casi a Niebla Eterna.
Pitkiivesi es el hogar de uno de los pueblos moradores de bergs
‘mds antiguos de los merimetsistajiat. Una vez un berg es movido
“hasta el canal central, a menudo queda encallado en las ensena-
das de menor profundidad de las costas orientales de Pitkivesi.
Alli permanece el berg hasta que una marea inusualmente alta lo
levanta para que reinicie su constante viaje. La corriente de vera-
1o del Belegaer es demasiado débil como para sacar estos bergs
‘fuera del estrecho canal, de forma que s6lo las primeras ventiscas
del otoo, antes de que toda la bahfa quede congelada, pueden
sacarlos del Pitkivesi y abandonarlos en el golfo principal de la
‘Cuna de los Bergs.

Las costas de Agua Larga son menos rocosas y tienen mds ér-
Dboles que las del resto de la bahia. Diversos sotos de pinos cubren
.]_a gran franja de terreno que divide Pitkivesi de Talven Satama.
Elextremo septentrional de Agua Larga, el mas cercano al refugio
¢lfico de Niebla Eterna, cuenta con un bosque realmente denso.
Al este, este bosque va convirtiéndose poco a poco en la Tundra
de Fuego. Las costas de Pitkévesi son menos rocosas que las de
Talven Satama; sin embargo, con la excepcion del extremo sep-
tentrional, son escarpadas y complicadas de sortear para quienes
naveguen por la costa.

El brazo mds oriental de la Bahia de la Cuna de Bergs es
‘conocido como Hib Rochdol, la Bahia de la Cabeza de Caba-
llo, por los elfos de Niebla Eterna, debido a la caracteristica
‘forma que tiene su linea costera. Los jadmiehet y los
‘merimetsistijit, que no conocen a tales animales, la llaman
‘Venemiehen Satama, el Puerto del Barquero. La bahia ofrece
diversos puntos ideales para que los balleneros atraquen en su
‘costa oriental (la seccién que formaria la nariz y la boca del
caballo); dichos puntos se caracterizan por una playa amplia
‘con guijarros y un agua poco profunda, y en ellos se pueden
‘amarrar o desamarrar ficilmente las embarcaciones. Aunque
contiene placas de hielo y algunos bergs menores, Venemiehen
Satama es demasiado poco profundo para los grandes bergs en
I_l'l:s que viven los merimetsistijit.

. Desde el verano hasta el invierno, la Bahia de la Cuna de
{Bergs es un estudio de contrastes. El calido clima en primavera
latrae a focas y leones marinos hasta sus costas. Grandes ban-
dadas de gaviotas y golondrinas marinas revolotean por enci-
ma de sus aguas de color esmeralda, llenando de vida sus ori-
llas con los nidos de las aves migratorias. Aguilas, halcones y
otras aves de presa se alimentan de estas innumerables mana-
das de pdjaros. A principios del verano, la bahia se llena de
todo tipo de ballenas, principalmente de la variedad jorobada,

aunque las especies mas pequeias como la ballena piloto, la
orca y el narval también vienen a alimentarse y dar a luz en
estas aguas septentrionales. El verano también trae consigo a
los osos polares, en busca de focas que cazar y otros 0sos con
los que aparearse.

El fresco otofio provoca un cambio dréstico en la Cuna de
Bergs. El nimero de péjaros se reduce considerablemente, y las
zonas que antes estaban llenas de nidos quedan abandonadas,
pues tanto padres como crias salen volando hacia el sur. Las
ballenas, tan numerosas durante los meses de verano, también
inician su largo viaje hacia el sur, en direccién a las costas mds
calidas de Haradwaith, donde criarin a su progenie. Las focas,
por otro lado, todavia no han iniciado su viaje; y mientras per-
manezcan en la bahia, también lo haran las orcas. En invierno,
la bahia se congela y el hielo se extiende desde el centro de Rast
Losnaeth hasta Minheldolath. Los congelados bergs de los
merimetsistijit quedan entonces inméviles. Salvo por algin oso
polar o dragén de las nieves, se diria que la capa de hielo esta
completamente desierta.

Entre las numerosas moradas de los merimetsistéjit que va-
gan por las aguas de la Bahia de la Cuna de Bergs, las mayores son
las de Merikyld, Talven Muurit y Pohjoinen Téhti. Las dos prime-
ras se suelen encontrar en Talven Satama durante el invierno y
cerca de las costas orientales de Minheldolath durante el verano,
teniendo en cuenta que Merikyla siempre se mantiene un poco al
norte de Talven Muurit; ambas estin acompanadas constante-
mente por tres bergs menores. Talven Muurit tenia un cuarto sa-
télite, pero durante una borrasca veraniega fue arrastrado hasta la
Bahfa de Forochel, empujado por una fuerte corriente hasta el
desconocido Belegaer. Tras grandes esfuerzos, los habitantes de
aquel berg consiguieron salvarse, pero una buena parte de sus
reservas de comida y sus pertenencias se perdieron para siempre.
Pohjoinen Tihti, por otro lado, mantiene una posicién casi fija en
las aguas septentrionales de Pitkavesi. Este berg no tiene ningin
satélite y es una de las moradas mas antiguas habitadas por los
merimetsdstijat.

CABO DE FOROCHEL
Ver la entrada de HUB FOROCHEL.

CANADRAS
(S. “Cuatro Cuernos”)

En la punta de la peninsula que separa la Bahia de la Deso-
lacién del Mar Olvidado se eleva un gran promontorio que no
es conocido por otro nombre que por el de su tnico y temible
ocupante. El dragén de hielo Canadras tiene su guarida en una
caverna cuyo interior fue disenado por los elfos de las nieves
en un pasado remoto. Hay quien dice que éste fue antano el
palacio del mismisimo ICelektor, antes de que los elfos de las
nieves viajaran hacia el norte para fundar Helloth, y que con-
tiene obras de belleza incomparable. Sean verdad o no tales
relatos, los lossidil abandonaron el lugar mucho antes de que
Canadras lo ocupara. Gran parte de sus espléndidas esculturas
de hielo permanecen intactas a pesar del dano accidental que
han sufride por las idas y venidas del dragén (Canadras no
aprecia mucho el arte), aunque en los rincones mds remotos e
inexplorados de las cavernas las esculturas y los frescos de los
lossidil conservan todo su pristino esplendor. La entrada a la
guarida de Canadras da directamente a la ladera de un acanti-
lado desde el que se contempla el Ekkaia, unos veinte metros
por encima de las olas. Un sendero excavado en la roca serpen-
teaba antiguamente montana abajo, pero Canadras ha conse-
guido ir arrancando poco a poco varias secciones del mismo,
de forma que ahora los intrusos inesperados lo tengan bastan-
te mas dificil para entrar en su guarida.




Grietas de las
Profundidades

~
CARN DUM
(S. “Valle Rojo”)

Acunado entre las dos grandes cimas de la vertiente norte de
las Ephel Angmar, el valle de Carn Dim contiene la fortaleza més
poderosa del Rey Brujo. Antafio habia aqui una mina enana, y el
Pueblo de Durin dio a este resguardado valle su nombre porque el
color de su roca les recordaba al Caradhras, el Cuerno Rojo que se
elevaba por encima de sus moradas ancestrales en el sur de las
Montafas Nubladas. El Rey Brujo expulsé a aquellos enanos de
Carn Ditm a la cabeza de la hueste orca que invadié el lugar en el
ano 1276 TE., cuando llegé al Norte y reclamé la montana como
propia. Poco después, el Sefor de los Nazgfl reunié a todos sus
sirvientes para comenzar la ardua tarea de construir una inmensa
ciudad-fortaleza, enorme trabajo que consiguié completarse vein-
ticinco afios mds tarde, cuando el Rey Brujo declaré la guerra
abierta a los tres estados sucesores de Arnor,

En el ano 1640 T.E., Carn Dim contiene cerca de cinco mil
habitantes, entre orcos y hombres; es de largo la acumulacién de
gente mas grande de todo el Yermo del Norte, y ciertamente con-
tiene la mayor fuerza militar de todo el norte de Eriador. La ciu-
dad encerrada tras sus murallas se parece a un campamento mili-
tar en constante crecimiento, y cuenta con todas las amenidades
tipicas de la vida urbana (aunque en su versién mds sombria y en
una cantidad realmente minima). Sus habitantes conforman una
mezcla desagradable formada por diversas culturas mercenarias,
y su conducta resultante suele ser bastante violenta y pendencie-
ra. Carn Dam es visitado frecuentemente por caravanas proce-
dentes de tierras tan cercanas como Rhudaur o tan lejanas como
Rhovanion, asi que los lugarenos estin acostumbrados a vérselas
con los exiranjeros. Sin embargo, para conseguir entrar a la ciu-
dad primero se debe conseguir cruzar la gran puerta; s6lo los alia-
dos declarados del Rey Brujo pueden entrar, y los visitantes no
autorizados que son descubiertos casi nunca suelen escapar con
vida.

CIRITH-I-NUDEVYN

(S. “Grietas de las Profundidades”; La. Sisidnkiytivi Alateihin)
En los confines mas septentrionales de

la Tundra de Fuego, a los pies de las Ered
Rhivamar y cerca de las Escaleras del In-
fierno, se extienden las Cirith-i-Nudevyn.
Se pueden avistar desde lejos, incluso [~ go
desde la misma llanura en la que se en-
cuentran, como dos grietas llenas de nie-
ve, alargadas, amplias y profundas, que — 120
corren en direccién noroeste, como dos
grandes cicatrices que marcan el paisaje.
Las grietas son el testimonio del catas- — 180
tréfico hundimiento sufrido por las Pro- | 5,5
fundidades en épocas olvidadas. Los
jadmiehet nunca se acercan a menos de [~ 240
varios kilémetros cuando viajan por las

Escala

— 150

cercanias, susurrando historias de bestias 2
temibles que acostumbran a saltar desde [~ 300
las profundidades para sembrar el caos [ 330
en las tierras de los hombres.

— 360

En el extremo mads alejado de las grie-
tas se encuentran las ruinas de Mornost, |_ 390
una antigua fortaleza del reino de
Morgoth. Se cree que la destruccién de
dicha ciudadela durante la Guerra de la |~ 450
Colera fue la causa del hundimiento de

; — 480
las Profundidades en esta parte de
Forodwaith. En realidad, las grietas hun-  — 510m
didas son dos ramificaciones de un mis-

— 420

4 (nieve, hiclo,

mo (y por lo tanto, muy grande) sendero subterrineo, separadas
por una muralla de mas de un kilémetro de ancho formada por
escombros. Algunos dicen que este enorme puente de tierra estd.
soportado por los mastodénticos arcos y contrafuertes que hay
por debajo, en las Profundidades. Pero como nadie esté dispuesto.
a descender a esos abismos, nadie puede asegurar tal afirmacién.

El hielo y los escombros que llenan ahora las grietas revelan su’
verdadera profundidad. La grieta septentrional (la més cercana ala’
Escalera del Infierno) es la menos dificil de explorar. Su techo se’
derrumbé limpiamente y no se llevé consigo las murallas que lo so-
portaban. Desciende hasta una profundidad cercana a los trescien-
tos metros, y su conexion con las Profundidades se encuentra ente-
rrada bajo otros ciento cincuenta metros de nieve y escombros con-
gelados. La grieta del sur, de igual profundidad, esta bloqueada con
rocas y bloques de piedra, y presenta mas dificultades a la hora de ser’
explorada, ya que las piedras caidas no estan fijas y podrian hundirse:
inesperadamente bajo el peso de un explorador. El suelo también
estd cubierto de hielo y nieve, y ambos extremos estdn bloqueados
con escombros y cascotes. Serfa necesario iniciar una excavacion de
varios meses para limpiar toda la entrada de la grieta.

Nota para el DJ: Cuando se explore esta parte del Cirith-i-
Nudevyn, los aventureros deberdn realizar una maniobra en mo-
vimiento Extremadamente Dificil (-30) por cada hora que pasen
en la grieta. En caso de fallarla, significard que una piedra se ha
desprendido y el individuo recibe un critico “D” (+10) de Aplas-
tamiento causado por la gran cantidad de cascotes que caen.

Las Profundidades se encuentran por debajo de Forodwaithy
son desconocidas para todos los ystivit talven que moran en la
superficie. Su afortunada ignorancia es resultado principalmente
del frio clima de la regién. Las viles y repulsivas criaturas que
moran en el (relativamente) cilido y hiimedo laberinto subterré-
neo de las Profundidades nunca sobrevivirian si quedaran expues-
tas al viento frfo 0 a un campo nevado bajo la luz del sol. Cuando
tales criaturas consiguen abandonar su oscuro reino, encuentran
inhéspito el frio mundo de Forochel, y regresan réapidamente al
mundo de las profundidades de la Tierra Media.

DOL GORMAEN
(S. “Colina de Gormaen”)

El fuerte sobre la colina de Dol '[
Gormaen fue fundado por el hombre que
da nombre al promontorio como una ciu-
dadela fronteriza de Arthedain en el afio
1325 TE., poco después de la caida de la
cercana Minas Eldanaryaron en manos de
Angmar. Menos de un siglo después, Dol
Gormaen cay6 también ante las huestes
del Rey Brujo, durante la Segunda Guerra
del Norte del afio 1409 T.E. Desde la ocu-
pacién de Dol Gormaen por parte de los
orcos de Angmar, el Rey Brujo ha utiliza-
do la fortaleza principalmente como pun-
ta de lanza para las incursiones menores
(0, en ocasiones, no tan menores) contra
Arthedain, Cuando no es utilizada con tal
propdsito, la fortaleza no cuenta casi con
ninguna guarnicién, pues sélo contiene
150 orcos, con un contingente de 20 jine-
tes de lobos. Por lo tanto, estos orcos es-
tan mas acostumbrados a “hacer las cosas
por si mismos”. Cuando emprenden expe-
diciones exploratorias de largo alcance, los
montaraces de Arthedain acostumbran a
robar comida de los almacenes de la forta-
leza; pero los ojos de Dol Gormaen siem-
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pre estdn abiertos, v quienes no se toman en serio dicha vigilancia
puede que descubran demasiado tarde el peligro que encierra.

- Dol Gormaen es una ciudadela grande e irregular, y fue cons-
truida con el estilo tipico de Arthedain, con planta octagonal y
una torre en cada angulo. Cuenta con un establo mis grande que
¢l de la mayoria de las fortalezas, y cuando estaba en manos de
los arthedain contaba con una guarnicién de 175 soldados de
caballerfa y otros 25 miembros a caballo, entre mensajeros, oficia-
lesy exploradores. Estos estaban acompaiiados por un contingen-
te de 600 soldados de infanteria y un grupo de civiles formado
por 200 cocineros, guardas, mozos y otros varones que podian
- armarse y movilizarse en un solo dia.

i

' DOR BENDOR
(S. “Tierra sin Tierra”; La. Maatta Maa)

Dor Bendor comprende el hielo eterno que corona el polo érti-
p:o del globo de Arda. Es una expansion vasta e inexplorada. De
“todos los Pueblos Libres, slo los elfos de las nieves han hollado
sus yermos sin caminos. Alli, en el cenit del mundo, se eleva la
:i'ﬁhulosa ciudad de hielo de Helloth, aunque para los mortales es
poco més que una leyenda y un rumor.

- A pesar de los insondables misterios que envuelven la regién,
[Dor Bendor es, en realidad, la mas joven de las regiones de Arda,
ms joven incluso que el mismo Forodwaith; pues esta tierra se
formd mientras el mundo todavia era plano, pero fue la Caida de
Némenor (mds de tres mil anos antes de la Guerra del Anillo) lo
}-&]ue provocé la creacion de la Tierra sin Tierra. Con el hundimiento
[ﬂe Nimenor, Eru Ilavatar cambi6 la forma del mundo, curvando
 los mares de forma que Arda se convirtiera en un globo entre las
estrellas. Este cataclismo transformé las zonas mds remotas del
“Ekkaia, el Mar Circundante, endureciendo el Helcaraxé, el Hielo
Apresador del Mundo Antiguo, y convirtiéndolo en una masa ina-
movible. Durante la mayor parte del afio, los confines meridionales
I de Dor Bendor se encuentran a una distancia que oscila entre los

tres y los setenta y cinco kilometros de distancia con respecto a las
- costas septentrionales de Forochel, lo que permite que los barcos
naveguen a través de un estrecho canal; durante el invierno, la Tie-
tra sin Tierra extiende sus dedos helados hacia el sur, formando un
puente congelado que conduce hasta Forodwaith.

Dor Bendor es frio, estéril y seco, una regién sacudida por vio-
lentas tormentas pero con muy pocas precipitaciones. Durante el
nvierno, el espiritu aullador del viento empuja cristales de hielo a
través de los yermos como ocurre con la arena en un desierto nor-
mal, levantando timulos de hielo y nieve y esculpiéndolos con fan-
tdsticas formas y disenos. Las tormentas nacidas en esta region se
desplazan inmediatamente hacia el sur para desencadenar alli su
r furia sobre Forodwaith v las regiones més meridionales. Sélo en lo

més cdlido del verano, cuando los vientos procedentes del Sur son
lo bastante fuertes como para cuestionar el dominio del viento del
norte, las tormentas de la regién permanecen en ella, arrastrando

Su nieve a través de un paisaje aparentemente interminable; pero
£505 casos son tan efimeros como infrecuentes, y tales tormentas se
disipan ripidamente ante el poder de Dor Bendor.

Elviaje a través de este yermo helado es extremadamente peli-
groso. El terreno, que mantiene el mismo aspecto constantemen-
te, combinado con los repetidos casos de olfain, pueden arrebatar
aun viajero cualquier sentido de la direccién que pueda tener,
dejando al desgraciado perdido en medio de una interminable
pesadilla blanca. Las grietas en el suelo y los bloques de hielo
suelen interponerse en el camino del viajero. Algunos son poco
mis que huecos de poca profundidad que hacen tropezar a quien
los pisa; otros son grandes abismos en los que pueden desapare-
cersin dejar rastro perros, trineos de perros o incluso grupos en-
teros de viajeros. Muchos de estos abismos son en realidad guari-
das de dragones de hielo, criaturas que prefieren vivir en este cli-
| may se mueven por la nieve con total comodidad.

Nota para el DJ: Es necesario realizar una maniobra de difi-
cultad Ligera (+10) —o, en el caso de encontrarse en medio de
una tormenta, Dificil (-10)— para conseguir avanzar en la di-
reccion deseada.

EI MISSA
(La. “Ningiin sitio”)

Ei Missi son unas antiguas ruinas ocupadas en tiempos olvida-
dos por los Creadores de Abalorios, y se encuentran en la Isla del
Hueso de Ballena. Los merimetsistéjit llaman al lugar “Ningtn
sitio” porque el camino que conduce hasta alli acaba en un cabo
situado en el oeste de la isla, desembocando directamente a las
inmensidades del Belegaer. Este pequefio promontorio cubierto de
césped, que se encuentra situado en la costa norte de la isla, no es
ni mucho menos el lugar ideal para realizar un desembarco, pues
estd rodeado por numerosos cantos rodados y rocas; sin embargo,
los merimetsastijit utilizan el lugar como campamento debido a
su proximidad respecto a los terrenos de caza de focas de la isla.

El sendero hacia Ei Missi es en realidad todo lo que queda de un
antiguo camino construido por los Creadores de Abalorios, y comuni-
ca las ruinas del cabo con las que se encuentran en el cercano Itimuurit;
sin embargo, las piedras del camino desaparecen a varios metros de
distancia de Ei Missi, y serd necesario contar con los servicios de un
guia experimentado para poder localizar las ruinas. Dichas ruinas que-
daron al descubierto por primera vez durante una violenta galerna,
que arrancé el terreno que ocultaba los restos de una muralla caida,
pero el pueblo en si todavia estd medio enterrado bajo tierra.

Las excavaciones s6lo revelarian algunos hornos de los Crea-
dores de Abalorios y numerosas figuritas que representan balle-
nas, aves marinas, focas y otros animales, y que en ocasiones po-
drian quedar al descubierto en el mismo cabo durante una tor-
menta. Los merimetsastéjét las consideran “amuletos de la suer-
te”, y por lo tanto siempre intentan adquirirlas por la supuesta
buena fortuna que traen sobre su portador. En realidad, los obje-
tos no son mas que lo que parecen, y no poseen ningtin poder
mégico. Son los tinicos restos de un préspero centro religioso de
los Creadores de Abalorios que existi6 en la Isla del Hueso de
Ballena antes de la llegada de los niimenéreanos a la zona.

EITHEL MORGOTH

(S. “Pozo de Morgoth”)

Esta cuenca volcénica natural situada en la Tundra de Fuego fue
fortificada y reformada durante los Dias Antiguos para ser empleada
como forja exterior y armeria de Angband. Alli se forjaron maléficas
armas de poder y destruccién que sélo portarian desgracias a hom-
bres y elfos. Las fortificaciones superiores del Pozo fueron destruidas
y eliminadas durante la Guerra de la Célera; sin embargo, la gran
caldera hirviente que calentaba la flamigera forja de Morgoth per-
manecid intacta, burbujeando maléficamente, y quedo al descubier-
to del cielo. Aqui vive aprisionado el balrog Durlach, un malvado
espiritu del fuego, condenado a permanecer atado a un lago de roca
fundida. También existen en su interior numerosos pozos, tineles y
camaras profundas cuyos pasadizos secretos y retorcidos conectan el
lago en llamas con las Profundidades.

Después de que Morgoth fuera expulsado del mundo, el Pozo
cay6 en el olvido, convirtiéndose en poco més que una anotacion
arcana en los antiguos mapas y en una indicacién de terreno muy
atil para los viajeros que cruzaban la Tundra de Fuego. En los dias
mas tranquilos y despejados, la columna de humo que se eleva
desde el crater puede contemplarse desde mas de cien kilometros
en cualquier direccion. En las noches sin lluvia ni nieve, el res-
plandor rojo anaranjado del Pozo se refleja visiblemente en las
nubes bajas que rodean el Pozo, su luz temblorosa vy titilante for-
mando un especticulo misterioso. Los jiimiehet han bautizado
este efecto con el nombre de Verinen Taivas, el Cielo Sangriento,




y tanto el humo durante el dia como el resplandor durante la
noche se han convertido en indicadores ideales para quienes via-
jan desde las Montanas Marchitas hasta las Ered Rhivamar.

El borde del pozo, con forma de lagrima, mide casi sesenta kiléme-
tros de didmetro de este a oeste, y setenta y cinco kilémetros de longi-
tud desde su redondeado extremo septentrional hasta el estrecho des-
filadero que forma su limite sur. Desde el borde del pozo hasta el lago
de lava que hay en el fondo hay més de un kilémetro y medio de
descenso. Sin embargo, no se trata de una caida imposible de descen-
der. La caldera va bajando en “oleadas”, formando hasta once anchos
salientes que conducen cada uno hacia el siguiente. La panoramica
desde arriba es impresionante, va que el descenso traza una linea a
través de los peldanos cubiertos de escombros y las grises extensiones
de roca del borde exterior, cubiertas de liquenes y de la precaria vegeta-
cién de los “circulos verdes”, que consigue crecer incluso entre las tem-
peraturas mas frias y mas calientes. A continuacién, abruptamente, la
mirada, cruzando ese halo verde de vida, contempla la chamuscada
escoria negra y los fantasmales vapores rojos; y, finalmente, alcanza a
vislumbrar el flamigero corazén de la prisién de Durlach, que cobra
vida merced al resplandor infernal de este lago ardiente.

El lago desprende constantemente humaredas venenosas y noci-
vas, que ascienden lentamente hasta que son arrastradas hacia el sur
por los vientos de la Tundra de Fuego. Por lo tanto, cualquier descenso
a la caldera se deberd realizar por el lado septentrional del crater, més
redondeado; de lo contrario, todos aquellos que intenten descender
por el sur pronto se verdn asfixiados por los gases nocivos del Pozo.

Consulta la seccién 12.4 para una descripcién mis detallada
del Pozo de Morgoth.

EKKAIA
(S. “Mar Circundante”)

Por debajo del hielo inmévil de la Tierra sin Tierra se encuentran
las antiguas aguas del Ekkaia, el Mar Circundante primordial que ha
rodeado la Tierra Media desde la creacién del mundo. Enjoyado con
icebergs resplandecientes, sus calmadas aguas meridionales baian las
costas de Forodwaith bajo la luz del sol. Las ballenas cruzan en gran
nimero sus insondables aguas de color azul verdoso; pero sélo los ms
valientes balleneros procedentes de Cardolan se atreven a afrontar el
peligroso paso que cruza los cabos occidentales de Forochel para con-
tinuar su caceria alli. En esa zona, el invierno trae consigo inmensos
bloques de hielo, y cualquier barco que se vea atrapado en estas aguas
a principios de Narbeleth o antes de finales de Nérui corre el riesgo de
ser aplastado por la presion de las placas. Debido a las fuertes corrien-
tes del Ekkaia, el hielo nunca forma una capa continua, y el mismo
motivo impide que el puente que atraviesa las leguas que separan la
Tierra Media de la Tierra sin Tierra exista durante todo el ano.

Raramente se puede contemplar alguna gaviota de las nieves en el
Mar Circundante, pero de vez en cuando se pueden escuchar sus gri-
tos cerca de las costas del Ekkaia. Hermosas focas se dedican a revol-
carse alegremente entre las placas de hielo y a atiborrarse con los aba-
dejos que frecuentan estas aguas. Las focas, a su vez, son presa de los
o0sos polares, que vagan por las costas y el hielo del Ekkaia, y ambas
especies son cazadas por las legendarias ballenas demonio que moran
en las aguas del Norte. Los elfos de las nieves han intentado eliminar
desde tiempos inmemoriales a estos antiguos horrores, a los que lla-
man raukp'ent (sing. raukp’ant), pero los animales siempre les han elu-
dido o han salido vencedores de las batallas libradas contra los lossidil.
Generalmente, estas bestias sélo cazan focas, pero tratan como presas
tanto a osos como a hombres y elfos, y pueden llegar a atravesar grue-
sas placas de hielo para alcanzar tales manjares.

EMYN NIMBRITH

(S. “Colinas de los Escombros Blancos”)
Las Emyn Nimbrith estan formadas por los ruinosos restos de
las Montanias de Hierro, y ocupan el amplio espacio de norte a

sur que separa Forodwaith de Eriador. Estas colinas son agrestesy
salvajes, y no son atravesadas por ningtin sendero o camino. En
verano, se puede apreciar alguna vegetacion en las grietas y log
desfiladeros, y en las cimas més soleadas crecen algunas hierbas
ralas, acumuladas en parcelas verdes. No hay suficiente vegeta-
cién como para cambiar el palido color de las colinas ni para atraer
a ningan rebano de animales, aunque las Emyn Nimbrith son el
habitat natural de ratas, ratones, liebres de las nieves y otros pe-
quenos depredadores que cazan a los primeros. Las liebres de las
nieves sobreviven a los crudos inviernos excavando sus guaridas.
por debajo de la roca medio resquebrajada de las colinas. En los.
meses mas calidos del verano, las colinas se convierten en un refu-
gio para los espias angmarim o para los bandidos expulsados del
Sur. Por ese motivo, los lumimiehet evitan aventurarse muy lejos
en estas colinas, y s6lo cazan en sus zonas mds periféricas.

En un dia despejado, los picos mas elevados de estas colinas ofre-
cen muchos puntos desde los que se puede contemplar el paisaje cer-
cano. Hacia el noroeste, se puede observar el resplandeciente reflejo
del sol sobre la Bahia del Hielo Resquebrajado, mientras que porél
sudoeste, la Tundra de Fuego anuncia su situacién mediante el brillo
verde de su vegetacién y los pequenios cursos de agua que la cruzan. Al
nordeste, la Tundra de los Pastos desaparece en el infinito y la distan-
cia. Y hacia el sudeste se pueden adivinar los ominosos picos que ro-
dean Angmar. Cuando las condiciones climatol6gicas son las adecua-
das, una fina neblina acumulada en torno a la base de los picos més
occidentales de Angmar revela la situacion de Carn Dim.

La nieve del invierno convierte las colinas en una masa blanca;
y es en esa época del ano cuando los mamiferos mas pequenos y
los reptiles se retiran a hibernar, y los depredadores se mueven
hacia el sur en busca de comida. En invierno, las colinas no estén
habitadas por casi ningiin hombre u orco. Sin embargo, durante
la primavera no es tan infrecuente ver alguna partida de caza de
los lumimiehet que registra los cuerpos congelados y sin vida de
los desertores angmarim o los bandidos que moraban en las coli-
nas, y que han quedado atrapados en alguna caverna escondida.

Bajo las Emyn Nimbrith se encuentran los restos de Thaurung,
un gigantesco dragén que muri6 durante la Guerra de la Colera, y
que quedé enterrado cuando se derrumbaron las Montanas de
Hierro. La mayor parte de los restos de Thaurung estin enterra-
dos a bastante profundidad, pero en ocasiones la fuerza de la llu-
via y el viento revela algin hueso de dragén. En la zona més pro-
funda de las colinas hay una pequefia caverna con una entrada
perfectamente redonda. En realidad, dicha entrada no es sino la_
cuenca del ojo derecho del craneo de Thaurung,

El craneo forma la mayor parte de una pequena colina que
esté ligeramente inclinada, de forma que el ojo derecho mira ha-*
cia arriba en un dngulo de 45 grados, mientras que el izquierdo
estd enterrado. La cuenca del ojo mide unas veinte zancadas de l
hombre. Es dificil cruzar el interior, ya que el suelo desciende
répidamente hacia abajo, siguiendo la curvatura del craneo. El
suelo estd cubierto de astillas de huesos, rocas y tierra que se han
ido acumulando con el paso de los afos. También contiene los
esqueletos de dos desertores de los ejércitos del Rey Brujo. Faltan-
algunas partes de sus brazos y piernas, y los huesos estan pelados:
como si los hubieran roido. Sus armaduras de cuero y sus bolsas
de monedas han desaparecido.

En la caverna reina un hedor pitrido, que procede del almizcle de-
la musarana de la muerte. Estas criaturas recorren y ocupan cada uno
de los rincones del hueco crineo de Thaurung, alimentandose de co-
nejos, ratas y otros animales pequenos. Estas voraces criaturas de poco
tamaio atacarén la piel descubierta de cualquier criatura de tamafio-
mayor que entre en el crineo, aunque sean superiores en nimero. Los:
lumimiehet llaman a la caverna Sinikiden Kuoleman Reiki, el Aguje-
ro de la Muerte de la Mano Azul, debido a la enfermedad mortal que
se transmite a través de los colmillos de la musarana de la muerte, y
que consideran una razén més para evitar las colinas.




centenar de individuos (que suele ser el tamaio
de una hueste de guerra movilizada), y pasan los
meses en que no hay nieve cazando en las mon-
tanas y preparando sus trineos para cuando lle-
gue el invierno. Aunque los urdor congenian bas-
tante bien entre ellos, sienten una hostilidad evi-
dente hacia todas las demas razas (salvo los sir-
vientes del Rey Brujo), asi que no es muy proba-
ble que cualquier viajero que cruce Talath Uichel
consiga encontrar algin refugio seguro en
Forjarsh.

ERED LUIN

(S. “Montaiias Azules”; La. Metsimaa)

Los picos més septentrionales de las Ered
Luin no alcanzan la altitud de sus contrapar-
tidas en el sur. Las montanas estin formadas
principalmente de granito (lo que les da su
color caracteristico), con venas de hierro, pla-
ta y pequenos depésitos de oro. El mis eleva-
do de estos picos es el Lossendil, que se en-
cuentra cerca del extremo de la cordillera. La
montafia mide unos 2,200 metros, y puede
distinguirse ficilmente. Pocas de las demas ci-
mas del norte de la cordillera superan los
1,800 metros de altura.

En la zona mas septentrional de la cordi-

Nota para el DJ: Cualquiera que entre en la cuenca del ojo debe-
1d hager una TR contra un ataque de nivel 3 o quedard incapacita-
do por las niuseas provocadas por el hedor, y deberd abandonar
inmediatamente la caverna. Si se examina el terreno cercano a los
esqueletos, resultard obvio por qué desertaron los dos. Cerca de uno
de los esqueletos hay, tiradas por el suelo, un total de 200 monedas
de oro. (Las musaranas se han comida la bolsa que contenia las
monedas. ) Cerca del otro esqueleto hay una espada ancha +20 BO
que inflige un critico “C” (+0) de Electricidad con cada golpe que
tiene éxito. Como ningiin soldade normal angmarim contaria con
tales armas o tales cantidades de dinero, es fécil deducir que ambos
eran ladrones, que sélo escaparon del ejército para encontrar la muerte
en el crdneo infestado de musaranas de Thaurung.

EPHEL ANGMAR
(S. “Muralla Exterior de Angmar”)

Los mapas de Arthedain utilizan el término Ephel Angmar para
~ teferirse a las dos ramificaciones que rodean la meseta de Angmar.
En la macarrénica version del oestron que utilizan la mayoria de
-angmarim, se refieren a la ramificacién septentrional con el nom-
bre de Forjarsh, y a la meridional con el nombre de Harjarsh. Los
enanos del Pueblo de Durin realizaron excavaciones en estas mon-
 tanas durante siglos e incluso milenios antes de que llegara el Rey
Brujo, pese a que estaban situadas muy cerca del Monte Gundabad,
- elantiguo lugar de nacimiento y verdadera tierra natal de los orcos.
Desde entonces, la mayoria de sus minas han sido ocupadas por
- orcos, trolls o dragones, mientras que otras han sido abandonadas.
- ElForjarsh (o Fornephel) bordea Talath Uichel, y su vertiente
 norte estd salpicada por algunos glaciares cuyas aguas van a des-
embocar en el rio Lhdchir, en su viaje a través de la Tundra de los
Pastos y hasta la Bahia del Hielo Resquebrajado. Por ese motivo,
- sus laderas no estén tan cubiertas de pinos y abetos como su ver-

tiente septentrional, mas resguardada.
Algunos de los valles meridionales més resguardados de Forjarsh
son utilizados como residencias de verano por los guerreros de los
trineos al servicio del Rey Brujo. Estos urdor acampan en grupos de un

llera, los picos estin cubiertos de nieve du-
rante todo el afo. En esa region, las escaladas

son excepcionalmente arriesgadas. La nieve y el hielo sin fundir,
acumulados tras incontables inviernos, pueden suponer una muer-
te ripida para quienes intenten subir estos despenaderos y
estribaciones sin el equipo y la preparacién adecuados. Un resba-
I6n inesperado o un agarre inseguro con las manos frias pueden
provocar una larga caida. La abundancia de nieve supone un peli-
gro de avalancha constante. La nieve se amontona hasta gran al-
tura durante el invierno y se funde ripidamente en primavera, de
forma que podria precipitarse sin aviso alguno por una ladera. El
estruendo de las toneladas de hielo y nieve bajando como una
cascada por la vertiente de una montana podria provocar otra
avalancha adicional. Algunos escaladores han afirmado haber es-
cuchado el lejano estruendo de una avalancha, sélo para verse
perseguidos por un alud tras otro mientras intentaban escapar.

Las laderas occidentales de las montanas, desde las que se con-
templa la Bahia de Forochel, estan cubiertas de robles y fresnos; a
més altura, estos bosques de hoja caduca pasan a estar formados
por cedros y abetos, que contribuyen a darle su color distintivo a
las montanas. Debido al intenso frio, la linea de 4rboles desapare-
ce a los 1,500 metros de altitud. Desde la vertiente oriental se
puede contemplar la Tundra Erosionada y el valle del Lhiin. Esta
zona es mds rocosa y menos boscosa, con unos despefiaderos mas
elevados y pequenos valles ocultos que casi nadie ha explorado.

Las montanas se elevan junto a la bahia, y van perdiendo altura
a medida que se avanza hacia el norte. Cuando la cordillera llega a
su fin, es poco més que una cadena de promontorios estériles cu-
biertos de hielo. En los meses mis frios del invierno, las tormentas
de nieve cubren lentamente las montanas més altas, v la lluvia con-
gelada azota las laderas desde los bosques mds elevados hasta los
valles mds bajos. A principios de la primavera desaparecen las ne-
vadas, y las regiones cercanas a la costa recuperan el calor mucho
mds rapido que las que estdn situadas al este de las montafas. A
medida que se acerca el verano, la lluvia disminuye, y en las monta-
nas irrumpe un esplendor de hierba verde y flores salvajes.

En invierno, las Montafias Azules no contienen casi ningtin
habitante salvo algtn raro grupo de elfos procedentes de Forlindon,
o algin grupo todavia mds raro de enanos que exploran las lade-

El crineo de
Thaurung



ras en busca de algin lugar idéneo para excavar una mina. El
principio del invierno es un tiempo peligroso para pasar en las
montanas. Las vertientes reciben una gran cantidad de precipita-
ciones en forma de lluvia, a medida que las galernas procedentes
del Norte chocan con el aire més templado que sopla desde el
mar. El tiempo se vuelve loco y es imposible de predecir, pues las
tormentas de nieve pueden convertirse repentinamente en verda-
deros aguaceros, o la lluvia fria (aunque soportable) puede explo-
tar en una cegadora nevada. El agradable y cilido viento proce-
dente del mar puede convertirse sin previo aviso en un azote géli-
do del norte, y una pared de roca con asideros para manos y pies
puede convertirse en un lugar muy resbaladizo y traicionero.

Nota para el DJ: Todas las maniobras de Conocimiento de los
cielos para predecir el tiempo en las Ered Luin sufren un -50.

Algunos cazadores lumimiehet procedentes de la Tundra
Erosionada acampan en las Montanas Azules durante los meses
de verano y el principio del otofo. Es una época idilica para los
hombres de las nieves, ya que el clima es calido y suave, sin llegar
a ser nunca verdaderamente caluroso. Las montanas ofrecen una
gran variedad de caza, y los cazadores pueden practicar incluso la
pesca en la costa. Sin embargo, el tiempo de la hermosa flor sil-
vestre pasa rapidamente; a medida que se acerca el final de
Narbeleth, la lluvia fria vuelve a aparecer, y los lumimiehet regre-
san a la Tundra Erosionada, donde la vida es mas dificil pero el
clima es mds predecible.

Existen algunos rumores persistentes que hablan de antiguas
minas y avanzadillas enanas situadas bajo las montanas. Sin em-
bargo, sélo existe una verdadera comunidad enana en el norte de
las Montanas Azules: Ringrond. Se trata de un pueblo minero
cuyos habitantes enanos trabajan afanosamente en una pequena
veta de plata. Y si los mineros saben de algin tesoro, maravilla o
ruina enterrada en las montanas que todavia no ha sido descu-
bierta, se guardan mucho de hablar de ellas a los extranjeros.

ERED MUIL

(S. “Montanas Marchitas”; La Kuolleet Vioret)

Las Montanas Marchitas separan el Cabo de Forochel de Talath
Uichel, con una oscura muralla de granito de cimas majestuosas pero
terribles. Desde la distancia, las Ered Muil parecen muy semejantes
a sus contrapartidas de Lindon, azules y serenas. Pero la visién se va
oscureciendo a medida que el viajero se acerca; el azul se convierte
en gris, y comienzan a tomar forma los perfiles de los agrestes picos.
En realidad, las Montanas Marchitas no estin tan vacias de vida
como su nombre podria sugerir, pues sus rocas estin cubiertas de
todo tipo de liquenes, algas y musgos, aunque no hay ningtn péjaro
o criatura que tenga su nido o su guarida en estos imponentes picos,
y ningtin bosque cubre sus laderas. Las colinas y las vertientes infe-
riores contienen numerosas guaridas de orcos y trolls. Aunque el
clima es benigno, la ausencia de cualquier presa posible disuade a la
mayoria de dragones de establecer su guarida en la cordillera.

Las laderas mas bajas de las Ered Muil contienen otro peligro
adicional. Sin el terreno fértil o la vegetacién adecuada, el agua de la
lluvia y la nieve fundida caidas durante los meses de primavera y
verano bajan en grandes torrentes por la ladera montanosa. Los via-
jeros que no eviten cuidadosamente cualquier valle angosto podrian
ser arrastrados por verdaderas cataratas de agua rugiente. Por enci-
ma de los 1,700 metros de altitud, las montafias no contienen nin-
gan tipo de vida durante el verano y el invierno. Los espiritus del
viento atllan incesantemente en estos picos, y los escaladores deben
asegurar su posicién siempre para evitar desgracias inesperadas.

Las Montafias Marchitas estdn infestadas de orcos al norte de
Torogmar, especialmente en la seccion de la cordillera que mira
hacia el Mar Olvidado. Estos orcos llevan una existencia misera-
ble, subsistiendo gracias a las focas, las ballenas y los demds peces
que consiguen cazar en las costas del Mar Olvidado. También

realizan alguna incursién sobre los pueblos lumimiehet situados
al este, llegando a aventurarse hasta la Tierra de los Lagos en
primavera y verano, y robando todos los animales y el botin que
estén a su alcance. Durante incontables generaciones, los conflic:

blecido un concilio tr1bal que resuere las dlsputas y reduce las.
venganzas a un nivel de derramamiento de sangre més o meno§
aceptable (para los orcos). Nadie sabe si este cambio se debea
algtin plan secreto del Rey Brujo, pero lo que esté claro es quela.
mano de hierro de Agog ha convertido a los orcos de las Monta-
fias Marchitas en un colectivo mucho més organizado, y por lo:
tanto mucho més peligroso para los habitantes de Forodwaith.
Los orcos coexisten con mas o menos problemas con el dragon
Canadras, que vive en una peninsula en el Mar Olvidado, al este de las
Montanas Marchitas. Antiguamente, los caudillos orcos de las Ered
Muil reconocian el sefiorio del dragén sobre toda la regién entregin-
dole algunos prisioneros para que los devorara. Ahora, tras la ascen:
sion al poder de Agog, esta préctica se ha interrumpido. Ambos ban-
dos no se consideran enemigos todavia, pero a medida que el poder
del rey orco vaya creciendo, no es muy probable que la cuestién se
solucione de forma pacifica. Por ahora, ambas facciones vigilan y espe-
ran. Cualquier viajero capturado por los orcos seréd acusado, evidente
mente, de ser un espia o un mercenario enviado por Canadras.

.
ERED RHIVAMAR |
(S. “Borde de las Montaitas del Mundo”; La. Kaunisillan Vuoret)

Las Ered Rhivamar se extienden como una gran muralla, desde
las costas del Ekkaia por el norte hasta casi las mismisimas orillas
de la Bahia Espumosa al sur. Esta cordillera montanosa no es de—':i
masiado elevada, pero al estar situada tan al norte sus picos perma-
necen cubiertos de nieve durante todo el ano. Las secciones més.
septentrionales de la cordillera estin formadas por rocosos despe-
naderos y elevados acantilados. En la vertiente meridional de estas
montanas se pueden encontrar algunos valles resguardados, que
contienen pequenos bosquecillos de abetos y pinos, que cumplen
la funcién de oasis situados en medio de desiertos de roca, hieloy
nieve. Al sur, més alld de las Escaleras del Infierno, la cordillera se
vuelve més templada y fértil. Los valles contienen mis bosques, de
coniferas, como el abedul, pero también de pinos y otros arboles.

Una de las partes mds peligrosas de las Ered Rhivamar la cons-
tituyen las frias e imponentes cumbres de las Ered Umarth, las
Montanas Fatidicas. Estos picos gélidos y cubiertos de nieve es-
tan habitados por dragones de hielo v trolls de las nieves, y domi-
nan por completo el calido valle de Niebla Eterna. Las montanas
$on poco més que una gigantesca acumulacion de desgastadasy
resbaladizas rocas cubiertas de musgo y liquenes, sin ningﬁn sen-
dero que las atraviese. En ocasiones se puede descubrir algin va-
lle en cuyo interior crezca alguna hierba o arbusto, pero suelen ser
escasos y dificiles de encontrar.

El deshielo de primavera trae consigo la aparicién de numerosos
riachuelos y arroyos, que bajan hasta los valles, y junto a los cuales
crecen todo tipo de bayas, hierbas y otras plantas comestibles. En
los bosques viven todo tipo de osos, incluyendo osos negros, de las
cavernas y polares. Los visones negros y las nutrias azules cazan y
juegan a lo largo de estos rios. En esos mismos bosques abundan
también los ciervos; tanto es asi que se rumorea que en algunos
puntos existen pequefios rebaios de grandes ciervos blancos. El
ciervo es una criatura sagrada para los jadmiehet, y cualquiera que
les darie debera pagar por ello. Los valles meridionales mas bajos
son el hogar de diversos grupos de pequenos jabalies montanosos,
mientras que en los mis elevados viven grandes cabras montesas
que se mueven gricilmente por esas zonas rocosas. Todo tipo de
lobos acechan en las montanas, desde el tipico lobo de los bosques
hasta los lobos salvajes, grises o incluso los grandes lobos blancos.



Los solitarios gigantes del hielo comparten los picos, valles y
colinas de las Ered Rhivamar con algunas de las criaturas més
‘siniestras creadas por Morgoth. Dragones de hielo anidan en los
despenaderos mds inaccesibles de la vertiente norte de la cordille-
13, mientras sus maléficos parientes, los dragones de frio, domi-
nan los picos meridionales. Los orcos y los trolls infestan nume-
10508 cubiles subterrdneos dispersos por toda la cordillera, y los
huargos intentan constantemente arrebatar las presas y los terre-
nos de caza a sus congéneres menores.

Hay varios glaciares dentro de las Ered Rhivamar. Los dos més
importantes son los que se encuentran en la vertiente més meridional,
¥ que s precipitan a la Bahia Espumosa. Al llegar al mar, el glaciar
comienza a resquebrajarse y separarse en grandes trozos de hielo de las
montanas, utilizados por los merimetsistijit para excavar sus mora-
das. Los ystavit talven llaman a los glaciares jétikit, o rios de hielo.

ERED UMARTH
Ver la entrada de ERED RHIVAMAR.

EVERDALF

(S. “Tundra de los Pastos™; La. Hyviimetsistyksen Maa)

La Tundra de los Pastos es una llanura plana y descubierta que

en primavera y verano se llena de marismas, mosquitos, hierbas y

+ liquenes. Se encuentra situada entre las Emyn Nimbrith y la Tundra
de los Pantanos, y esta limitada por las costas de la Bahfa Resguar-
dada y la Bahia de Hielo Resquebrajado por el oeste. Durante la
primavera, numerosos rebanos de alces y renos la cruzan durante
sus movimientos migratorios desde el sur y el este en direccién al
norte. A ellos se les unen, en terreno descubierto, los ciervos y las
ovejas salvajes procedentes de las tierras fronterizas eriadorianas.
Enocasiones, la llanura parece estar cubierta de animales migratorios
que se alimentan de la vegetacién de la tundra.

Las manadas migratorias también viajan hasta el Mar Olvidado y
laTundra de Fuego. Pero la reunién de las manadas también supone la
reunién de los depredadores. Las manadas de lobos son especialmente
numerosas. Aunque la mayor parte de Everdalf estd demasiado al sur
para los lobos blancos, sus parientes los lobos salvajes y los lobos grises

- Serelinen en ambas riberas del Everhir y el Lhichir desde principios
de la primavera hasta finales de otofio. Letales manadas de huargos
procedentes de Angmar acechan por Talath Uichel y la Tundra de los
Pastos durante todo el afio. Los pajaros emigran hacia las tierras del
sur a principios del invierno. Algunos de los rebarios se dispersan en
losbosques de la Tierra de los Lagos. Otros se mueven hacia el sur para
resguardarse en las Emyn Nimbrith, la Tundra Erosionada o las mese-
tas eriadorianas. Pero alli donde los animales herbivoros intenten refu-
giarse del frio, los lobos siempre les seguirdn.

Las primeras escarchas del ao transforman la Tundra de los Pas-
tos en un mar de hierba y paja marrén. El fuego puede ser un grave
problema durante esta época del afo, ya que la hierba seca arde facil-
mente y a menudo se provocan incendios por causa de fogatas de
campamento mal apagadas, los rayos de una tormenta o algiin orco
pirémano medio loco. Tales incendios pueden llegar a acabar con
hectéreas enteras de terreno antes de extinguirse, y es dificil escapar
de ellos cuando el viento es fuerte. S6lo a finales de otofio consiguen
laescarcha y las primeras tormentas eliminar el peligro de incendio.
Pero por esa época, los animales més grandes ya se han escondido o
han huido hacia el sur, y los rios comienzan a congelarse. La caza y la
pesca se vuelven mis dificiles; los lossoth a menudo se alimentan de
liebres de las nieves u otros animales pequefios de la tundra. El in-
vierno trae consigo una majestuosa desolacién a la llanura, acompa-
fiada de un frio y una ausencia de animales que acaba por frustrar la
mayoria de incursiones planeadas por los orcos.

Durante el verano, los jidmiehet salen de caza a la Tundra de
los Pastos, y acostumbran a establecer sus campamentos en las
costas meridionales de la Bahia Resguardada y cerca del norte del

Lhichir. Los viajeros procedentes del Sur tendran algin proble-
ma a la hora de diferenciar a los lumimichet de los jaamichet,
pues frecuentemente cazan en grupos formados por miembros de
ambas razas, que se dividen la carne al separarse. Los campamen-
tos jadmiehet resultan menos abiertos o amistosos que los de
lumimiehet, ya que tienen menos productos o tiempo que perder
con los extranjeros. Sin embargo, los jadmichet se encuentran
bastante alejados de sus hogares en el Cabo de Forochel, y por lo
tanto suelen estar mejor equipados que los lumimiehet.

La Tundra de los Pastos es conocida en muchos sitios por el
sencillo término de “Caru” (el nombre que en Rhudaur dan al alce),
y los viajeros procedentes del Sur deberin estar muy atentos para
distinguir si un ystivit talven se refiere al animal o a la regién. A
menudo resulta evidente; sin embargo, frases como “Yo cazo caru”
podrian resultar ambiguas. Los malentendidos pueden provocar
desastres, como se relata en el diario de Beregund, el lider de un
grupo de Arthedain que se adentré en el Norte. El diario puede ser
consultado en la biblioteca de Anntiminas, y es ideal para los jéve-
nes montaraces que todavia se estan entrenando:

Diario de Beregund

Hemos averiguado demasiado tarde que no entendimos bien al
cazador lossoth que nos encontramos. Si el peligro que se cierne sobre
nosotros no fuera tan grande, me reiria de mi propia estupidez. Las
palabras del cazador fueron: “Viajad deprisa; hay muchos orcos de
Angmar cazando caru.” Lo interpreté pensando que hacia referencia
a partidas de caza orcas que perseguian a rebaiios animales, y que
tinicamente teniamos que evitarles a ellos. Sin embargo, al decir “caru”
el cazador se referia a la tundra, no a los animales. Los orcos esta-
ban registrando toda la regidn en nuestra busca.

La mayoria de los miembros de la compania de Beregund mu-
rieron o fueron capturados por los orcos que “cazaban caru”, y
s6lo un puniado de integrantes de la compania original consiguie-
ron regresar a Fornost con el diario.

EVERHIR
(S. “Rio de los Rebaios”; La. Kidintiva Tie)

El rio Everhir marca el limite meridional de la Tundra de los
Pastos, separando las llanuras cubiertas de hierba de las Emyn
Nimbrith, situadas mas al sur. Los arroyos procedentes de dichas
colinas son los principales afluentes del Everhir durante todo el
ano, aunque existe una ramificacién del rio que llega hasta la zona
central de la tundra, recibiendo también las aguas que se forman
durante el deshielo de primavera. Las aguas del Everhir van a
parar a la Bahia del Hielo Resquebrajado, formando unas maris-
mas pantanosas en la cuenca del rio. Los lumimiehet nunca acam-
pan durante demasiado tiempo en las riberas del rio debido a su
proximidad respecto a Angmar (salvo en la primavera, momento
en el que su curso puede ser vadeado por diversos puntos, lo que
lo convierte en una barrera inefectiva contra las intrusiones hos-
tiles). Los lumimiehet del Everhir oriental se muestran cautelosos
con los extranjeros, ya que casi siempre los toman por espias del
Rey Brujo. Se van volviendo més amistosos a medida que el viaje-
ro avanza hacia el oeste (y se va alejando de Angmar).

FOROCHEL
Ver la entrada de HUB FOROCHEL.

GONDALF
(S. “Tundra de Piedra”; La. Kivi Kylmépelto)
Entre la Bahia Solitaria y las Ered Rhivamar se encuentra la
gris y ominosa meseta conocida como la Tundra de Piedra. En los




dfas antiguos del reino de Morgoth, esta meseta era conocida como
el Umbral de Angband; estaba protegida por glaciares, y se eleva-
ba por detras de la vertiente norte de las Montanas de Hierro. La
meseta se hundié durante el cataclismo que marcé el final de los
Dias Antiguos; sus cimientos quedaron destruidos, su superficie
danada y quebrada, de forma que ahora no hay ningin punto en
el que se eleve mds de treinta metros por encima del nivel del mar.

En esta meseta se puede encontrar muy poco terreno fértil y, con
la excepcion de los liquenes de la tundra, muy poca vegetacién. La
mayoria se encuentra cerca de los arroyos que cruzan Gondalf desde
las montanas, y que van de camino al mar. La superficie de la meseta
tiene incontables grietas, vy sus arroyos cruzan estrechos y alargado
valles formados por los antiguos glaciares. Casi ningdn camino cruza
estas piedras frias, gastadas y agrietadas. Los viajeros sélo podrén
distinguir la interminable barrera que forman las montanas cubier-
tas de nieve por el este, los mares cubiertos de nieve por el norte y el
oeste, vy la desolacion absoluta de roca y piedra estéril a sus pies, de
forma que es comprensible que se desesperen répidamente.

Los jadmiehet que viven en la Tundra de Piedra son un pueblo
extremadamente resistente, y su fortaleza de espiritu no tiene igual
en todo el Norte. Llevan una misera existencia entre los pétreos
arroyos y lagunas de la region. Su dieta estd formada principal-
mente por los peces y focas que consiguen capturar en la Bahia
Solitaria, condimentada con las pocas plantas comestibles que se
pueden encontrar en los lechos de los arroyos y las omnipresentes
liebres de las nieves. La vida en la Tundra de Piedra es dura y
despiadada, y los viajeros que necesiten ayuda harian bien en es-
perar poco mas que comida y agua, asi como el uso de las herra-
mientas de los pueblos. En primavera, los jiidmiehet realizan un
viaje anual hacia el sur, a través de las montanas, para comerciar
en el Festival de Primavera (que generalmente se celebra en las
costas de la Bahia Resguardada), de forma que los viajeros que se
hayan perdido o resultado heridos deberén esperar a que regresen
de su viaje antes de mejorar su problematica situacion.

Nota para el DJ: Cualquiera que tenga una Intuicion de 74 o
menos p viaje por la Tundra de Piedra deberd hacer una TR cada
dia contra un ataque de nivel 5 para no sucumbir a la desespera-
cion mis absoluta. Si se viaja en grupo, los individuos que hayan
Sfallado la TR dejardn de responder a sus compaiieros, y sélo de-
seardn pararse y esperar a la muerte. Los desgraciados deberdn
ser obligados por la fuerza a continuar el viaje, y no se defenderdn
si son atacados. Un hechizo de Curacion Mental les sacard de
esa profunda depresion, pero deberdn hacer de nuevo la TR cada
dia, hasta que mueran o consigan salir de la Tindra de Piedra.

HELLOTH

(S. “Flor de hielo”)

En lo mds remoto de la Tierra sin Tierra, mas de dos mil qui-
nientos kilémetros al norte del Cabo de Forochel, se eleva Helloth,
la fabulosa ciudad de hielo de los elfos de las nieves, coronando el
cenit del mundo. También es conocida como Ost Helecthil, y se
trata de una magnifica obra en cuyo interior se encuentra el frag-
mento de [lluin cuyo resplandor ilumina los cielos septentriona-
les. Helloth fue concebida para tener una forma parecida a la de
una flor estrellada, y estd rodeada por unos gruesos muros de
hielo con elevadas torres de intrincados adornos situadas en la
punta de cada uno de sus cinco pétalos; en el centro de la ciudad
se yergue el gran pindculo sobre el que reposa el fragmento sagra-
do. Los pétalos contienen las moradas y los talleres de trabajo de
los elfos de las nieves. A los pies del pindculo se encuentran las
Mansiones de la Cancién. Los elfos no construyeron su ciudad,
sino que mas bien la esculpieron a partir del hielo durante un
proceso que les llevo ciento cuarenta y cuatro anos finalizar, ta-
llando y cincelando las delicadas esculturas y relieves. Tanto la
ciudad como todo lo que ella contiene esta hecho de hielo.

Para todas las demds razas, la ciudad es tan fria que es dificil
soportar su estancia allf; para los elfos de las nieves, que se acos:
tumbraron hace mucho a su clima, Helloth es un confortable hogar
fortificado. Cualquier enemigo que desee derrumbar sus murallas
deberfa venir con todas las fuerzas que pueda reunir, y en cualquier
caso sufrird numerosas bajas. Para los viajeros que cruzan la Tierra
sin Tierra, no se podria encontrar mejor proteccién que una ciudad
élfica. Ofrece un refugio seguro a salvo del frio mortal, asi como’
una oportunidad para adquirir provisiones o reparar piezas de equi-
po. Igualmente, en ningtn sitio se podria encontrar mejor consejo
respecto a los viajes a través del frio o sobre el clima septentrional
que entre los elfos de las nieves. La ciudad se alimenta del mar
aunque en verano se realizan expediciones hasta puntos tan meri-
dionales como la Tierra de los Lagos para recolectar bayas y otras
plantas comestibles, y para cuidar los rebanos de ciervos. Esa dieta
estd condimentada con la idringath, o “harina fria”, cultivada per
Losp'indel y sus doncellas en los jardines de Helloth.

Para una descripcion més detallada de Helloth, consultar la
seccion 12.1.

HOMELA

(S. “Lugar de liquenes™)

Este gran pueblo lumimies estd situado en una pequena pe-
ninsula cercana al centro de la costa meridional de la Bahia del
Hielo Resquebrajado. Ha estado continuamente habitado por
numerosas generaciones de lumimiehet. Con su poblacién de més
de cinco mil habitantes, Homela es un excelente punto de parada
para quienes estdn explorando la bahfa. Aunque normalmente son
timidos y reclusivos, sus habitantes se mostraran bastante abier-
tos una vez se hayan acostumbrado a la presencia de extranjeros.
Como se trata del mayor pueblo de la zona, Homela se ha conver-
tido en el centro comercial para todos los demds pueblos situados
en la bahia. En su interior, los aventureros podran encontrar to-
dos los servicios y casi toda la informacién que necesiten.

HUB BERIANNEN

(La. “Bahia Resguardada”; La. Turvallinen Satama)

Protegida de las galernas invernales por la gran muralla septen-
trional que suponen las Aeglir Arvethed y las Montanas Marchitas,
y de las tormentas marinas por el brazo protector de Rast Losnaeth,
las tranquilas aguas de la Bahia Resguardada son de un profundo y
maravilloso color verde. Estd situada en un punto muy seguro, pro-
tegida por Rast Losnaeth y la peninsula que sobresale de la Tundra
de los Pastos, y por si fuera poco, la estrechez de la entrada a la
bahifa mantiene alejadas las corrientes mas fuertes del Belegaer. Tanto
los jaamiehet como los lumimiehet pescan y cazan ballenas en la
bahia, y sus asentamientos y campamentos salpican sus costas.
Como la Bahia Resguardada no contiene ningin iceberg, los
merimetsistijat sélo la visitan en escasas ocasiones.

La linea costera oriental de la bahia cuenta con algunos bos-
ques de pinos, abetos y, en los casos mds raros, cedros. El visén
negro y la nutria azul abundan en cierto nimero cerca de la des-
embocadura del Lhichir, que el rio vacia sus aguas en el extremo
mas meridional de la bahfa. Los animales de pasto que emigran
hacia Everdalf en verano también acostumbran a visitar la costa
sur de la bahia. Por el contrario, la costa norte, situada cerca de la
Tierra de los Lagos, es més rocosa, pero en ella abundan la hierba,
los juncos y las flores silvestres, adoptando un aspecto similar al
de la cercana tundra. Aqui también abundan las nutrias y otros
animales semejantes, y pastan en gran niimero los alces y los renos.
Mis al norte, la bahia entra en el interior de las Montanas Mar-
chitas en forma de pequenas incisiones semejantes a dedos, y sus
costas estan rodeadas por playas llenas de rocas grandes, redon-
deadas y lisas. La costa occidental estd formada por las pequenas
y desoladas colinas conocidas como Rast Losnaeth.



Sin la imperiosa violencia del viento y de las furiosas olas del
mar, la Bahia Resguardada se congela antes y adquiere un mayor
‘grosor en su hielo que el resto de golfos de Forochel, y sus bloques
de hielo por lo tanto son mas seguros que los que estén situados
mis al oeste. Los viajeros no tienen por qué preocuparse por un
hundimiento repentino a través del hielo fino. La tranquilidad del
-agua permite que el hielo se extienda bahia adentro con bastante
facilidad. Los lumimiehet afirman que, en los inviernos més largos
y crudos, es posible caminar desde las costas occidentales de la
Tundra de los Pastos hasta el extremo meridional de Rast Lonaeth.

A
HUB EREB
(S. “Bahia Solitaria”)

En la mayoria de los mapas antiguos, la Bahia Solitaria es con-
siderada una linea de demarcacion entre el Belegaer y el Mar Cir-
cundante. Desde las orillas de la bahia se puede contemplar la
Isla del Hueso de Ballena, situada al oeste, mis alld del inquieto
mar fleno de hielo. Hacia el este se pueden contemplar las Ered
Rhivamar, medio envueltas en la bruma parpura de la distancia.

Durante los meses de verano, las brillantes aguas verdes de la
bahia estan tranquilas, reflejando el despejado cielo; sin embargo,
en invierno se vuelven letalmente turbulentas, y se llenan de olas
yespuma, La costa oriental de la bahia suele congelarse durante
esos meses; sin embargo, debido a las aguas, que estan en cons-
tante movimiento, casi nunca acaba por formarse un puente de
hielo que una la Isla del Hueso de Ballena con tierra firme, aun-
que las placas de hielo y los bergs atrapados en los pequefios es-
trechos provocan en ocasiones esa ilusion en los meses mas frios
del invierno. Cualquiera que intente cruzar estos puentes pronto
se encontrard de pie en un bloque de hielo que va a la deriva o
quedard atrapado en la Isla del Hueso de Ballena.

La costa de la Bahia Solitaria es salvaje, rocosa y suele estar
cubierta de hielo, contando con pocos puntos minimamente ade-
cuados para anclar. En primavera, la linea costera est llena de ni-
dos de gaviotas. Estas aves marinas regresan cada ano para aparearse
y criar a sus polluelos. El fuerte grito de sus bandadas resuena por
la bahia desde primavera hasta finales de verano, pero desaparece
por completo en invierno, ya que las gaviotas se desplazan hacia el
sur a lo largo de las costas, en busca de un clima mis cilido.

La Bahia Solitaria tiene un nombre idéneo, pues su inhéspita
linea costera y el agreste paisaje que la rodea no han atraido a mu-
chos habitantes. Los visitantes son muy escasos, y sélo permanecen
aqui si se ven obligados a ello. Los jadmiehet que viven aqui cazan y
pescan cerca de los escasos cursos de agua que atraviesan la Tundra
de Piedra, pero no hay ningiin asentamiento permanente que se ele-
ve cerca de la costa. En ocasiones los jaimiehet se reinen en la zona
méis meridional, pero la peninsula situada al norte, cuya punta al-
canza a tocar el Mar Circundante, siempre permanece desolada.

Una pareja de enormes tortugas malignas acecha en las profun-
didades de la bahia (constituyendo asi otra razén mas por la cual la
bahia sigue siendo solitaria). Cuando estin hambrientas, a estas
criaturas no les importa atacar a algin pequeno bote jaidmies que
esté cazando ballenas. Més de uno de estos botes ha desaparecido
stibitamente ante la mirada horrorizada de sus companeros. Las
tortugas estin mds activas durante la primavera y principios del
verano, pero casi no se las ve durante el otono y el invierno.

HUB FALTHOL

(S. “Bahia Espumosa”; La. Merihenkien Satama)

También conocida como la Bahia de las Ballenas, Hab Falthol es el
golfo mis occidental de Forochel, y se encuentra entre la Isla del Caza-
dory las Minheldolath. Todo tipo de ballenas se retinen en sus aguas
para aparearse, alimentarse v retozar, hasta que el invierno las obliga a
viajar hacia el sur en busca de aguas mas célidas. Sus grandes chorros
de agua se pueden avistar desde kilometros de distancia, y general-

mente son interpretados como simbolos de la llegada de la primavera
por la mayoria de balleneros. Hiib Falthol es también el lugar donde
reposa Jaivuori, el més grande de los bergs de los merimetsastijit.

Las asentamientos jiZimiehet salpican la costa de la bahia du-
rante todo el ano, y a ellos se deben afadir los campamentos de
verano de los merimetsistijit. Ambos grupos acostumbran a pes-
car en las aguas de la bahfa. Aunque en ocasiones pueden mostrar-
se distantes, estos parientes de los lumimiehet se han acostumbra-
do a compartir sus terrenos de caza con los balleneros procedentes
de Cardolan, y reciben a los extranjeros en sus pueblos sin alarmar-
se y siempre dispuestos a sacar beneficios de cualquier trueque.

El movimiento de las moradas merimetsistijit en los bergs de
la bahia estd dirigido por las corrientes del viento y del mar; sin
embargo, aunque estin en constante movimiento, las posiciones
de estos grandes bergs con respecto a la bahia y entre si mismos
suelen ser siempre mas o menos las mismas. Jadvuori, el mas grande
de los bergs, suele moverse por los confines meridionales de la
bahia, acompanado por tres bergs menores, mientras que
Torikaupunki, cuyo aspecto recuerda a una ciudadela, y que tam-
bién suele ir acompaniado de varios satélites, nunca abandona las
aguas septentrionales que separan la Isla del Cazador de tierra
firme. Cerca del centro de la bahia hay un gran hautauskumpu, o
berg mortuorio, que es utilizado por todos los merimetsastijit.

A principios de otoiio, la bahia queda cubierta por una fina capa
de hielo bastante inestable, lo que vuelve peligroso cualquier viaje
a pie por encima suyo. Los jadmiehet, acostumbrados a moverse
por el hielo, pueden determinar, con echar sélo un vistazo, dénde
se puede pisar con seguridad y dénde no, pero para quien no esté
acostumbrado, esos “caminos seguros” son casi invisibles. Sin em-
bargo, quedar atrapado en un bloque de hielo a la deriva supone un
peligro mucho menor aqui que en el resto de Forochel, ya que la
corriente més fuerte procedente del Belegaer empuja esos bloques
hacia tierra (y, por lo tanto, hacia mas bloques de hielo).

Los bloques de hielo que se forman en invierno en Hiib Falthol
son el hogar de muchas variedades de focas y leones marinos, lo
que convierte la bahia en un terreno de caza ideal para los osos
polares. Aunque generalmente no comen carne humana, estos
depredadores pueden volverse agresivos si sienten que algn intru-
s0 humano ha invadido su territorio, y podrian acabar por empujar
al hielo, de forma involuntaria, a cualquier transgresor. Durante la
“temporada de espuma” de verano, los tripulantes de los botes tam-
bién corren el riesgo ocasional de ver sus embarcaciones volcadas
por alguna ballena saltarina. Generalmente, las ballenas nunca vi-
sitan la zona norte de la bahia, ya que no tiene una profundidad
superior a los diez metros; por lo tanto, prefieren nadar en las aguas
mis profundas y alejadas de esta repisa de roca (que se extiende
entre treinta y setenta y cinco kilometros desde la orilla).

HUB FOROCHEL
(S. “Bahia de Forochel”)

La Bahia de Forochel esta delimitada por el gran cabo peninsular del
mismo nombre, que protege sus aguas del Belegaer, el gran mar occiden-
tal, y también de las inmensas extensiones del Ekkaia, el Mar Circun-
dante, que bana la peninsula por el norte. La Bahia y el Cabo de Forochel
son el resultado de la destruccion del reino de Morgoth tras la Guerra de
la Célera, que provocd que las tempestuosas aguas del Belegaer dejaran
la linea costera tal y como se encuentra hoy en dia. Las profundas aguas
verdes de Forochel se extienden desde las costas de Lindon en el sur
hasta la Isla del Hombre Alto en el norte. Entre estos dos extremos se
encuentran incontables bahias y ensenadas.

Las costas septentrionales de la bahia son salvajes y rocosas. El
hielo invernal desgasta la linea costera, y las tormentas hacen que las
frias aguas del mar golpeen como un martillo las rocas de la orilla.
Incluso en verano, el agua de la bahia estin extremadamente fria, y
en invierno las placas de hielo y los grandes bergs suponen un grave
peligro para los barcos. Mis tierra adentro, las regiones costeras se




vuelven mds habitables y menos estériles; sin embargo, en general la
costa es poco atractiva, imponente, y estd llena de rocas y guijarros
por doquier. Sin embargo, como bien saben los jidmiehet y como
también acabaron por descubrir los balleneros de Cardolan, existen
algunas ensenadas resguardadas, estuarios y fiordos donde los hom-
bres podrian encontrar un refugio para capear un temporal.

La vida marina de la bahia es mas rica cuando las corrientes
mis cilidas del Belegaer bafan el Cabo de Forochel formando
una “zona caliente” (si se compara con la temperatura de las aguas
cercanas, aunque sigue siendo muy fria para las personas). Las
turbias aguas llenas de plancton atraen a una gran variedad de
criaturas marinas, especialmente ballenas. Los balleneros proce-
dentes de Cardolan (o los independientes) surcan estas aguas
durante la primavera, el verano y los primeros dias de otono, ca-
zando las grandes ballenas para aprovechar sus huesos y su acei-
te. Los ystéavit talven también cazan ballenas, pero lo hacen para
sobrevivir, y no para sacar provecho de ellas, pues necesitan su
carne y los materiales que pueden sacar de sus cuerpos. Los dos
grupos no suelen entrar en conflicto casi nunca, principalmente
porque ni los lumimiehet, ni los jidmiehet ni los merimetsistajit
se aventuran tan mar adentro como los grandes balleneros proce-
dentes del sur, y siempre suelen evitar estos grandes barcos.

Las costas oriental y meridional de la bahia son menos frias y
mas accesibles para los barcos que la zona norte. Aqui, los ballene-
ros pueden permitirse bajar a tierra para realizar pequenas repara-
ciones, recargar sus barcos y comerciar con los lumimiehet que pue-
blan estas costas. Aunque los lumimiehet pescan y cazan ballenas
en las aguas de la bahia al igual que sus parientes del norte, depen-
den menos de sus presas, pues también cazan en la tundra cercana.

HUB HELCHARAES
(S. “Bahia del Hielo Resquebrajade”; La. Jiinaisen Koti)

La Bahia del Hielo Resquebrajado es una gran ensenada cercana
a la Tundra de los Pastos, situada al sur de la Bahia Resguardada y al
norte de Hb Helchui. La bahia recibe su nombre del hielo, resque-
brajado y amontonado, que cubre su superficie. Esta circunstancia es
provocada por el hecho de que la bahia nunca queda congelada por
completo durante el invierno y, por lo tanto, el hielo se sobrepone y
se rompe constantemente, a medida que las inquietas aguas atrapa-
das debajo suyo se mueven en una y otra direccién. Este proceso se
ve amplificado por el agua que desemboca desde el Everhir, que obli-
ga al hielo a desplazarse hacia el oeste, y por las corrientes de sentido
opuesto procedentes de Forochel, que empujan de nuevo el hielo
hacia la bahia, donde choca con otros bloques de hielo.

El viaje a través de la bahia es algo casi suicida durante el invier-
no. La capa de hielo podria romperse en cualquier momento bajo los
pies del viajero, hundiéndolo en una tumba helada; sin embargo,
también podria suceder que una placa de hielo se resquebrajara, ha-
ciendo flotar a la deriva al desgraciado viajero. Puede que los viajeros
ni siquiera se den cuenta de que van a la deriva hasta que de repente
vean el mar delante y detrds suyo, deduciendo que se encuentran en
una isla de hielo. En tales casos, atrapados entre las fuertes corrien-
tes del mary del rio, s6lo se puede esperar una muerte lenta provoca-
da por el frio, el hambre o el ahogamiento. En verano, la bahia puede
ser cruzada con cierta seguridad, utilizando un barco, aunque las
aguas mantendran su temperatura glacial.

Nota para el D]: Cualquicra que caiga a las aguas de la bahia,
sea en verano o en invierno, sufrird 1-10 puntos de daio de con-
gelacion por cada 10 asaltos que pase en el agua.

Las costas de Hab Helcharaes son agrestes y rocosas en su zona
norte, cerca de la desembocadura pantanosa del Everhir, pero estin
cubiertas de guijarros y arena en el sur. En primavera y verano, la
costa norte se convierte en terreno de apareamiento para las focas,
mientras que el sur queda completamente cubierto con nidos de
pdjaros. Los encuentros con cualquiera de estas criaturas durante esa

época seran casi siempre hostiles, pues se mostrarin celosas por pro-
teger sus harenes, nidos, huevos o crias. La costa oriental de la bahia
es menos salvaje, y se va mezclando poco a poco con la tundra cerca-
na. Si se mira hacia el sudeste desde la costa meridional de Hiib
Helcharaes, se puede distinguir, en la lejania, el difuso brillo blanco
de las Emyn Nimbrith, cuyas cimas parpadean como joyas lejanas.

Los lumimiehet han erigido pueblos tanto en la costa norte
como en la costa sur de la bahfa, mientras que los umli habitan la
zona oriental, cerca del rio Everhir. Aunque los habitantes de la
Bahia del Hielo Resquebrajado son extremadamente risticos y
viven aislados, no estdn completamente apartados del resto del
mundo. Los lumimiehet sobreviven gracias a la pesca y a la caza
de ballenas y focas, actividades que llevan a cabo en la bahia siem-
pre que el clima lo permite; también negocian siempre que pue-
den con los balleneros de Cardolan. Los umli siguen el mismo
estilo de vida que los lumimiehet, pero comercian bastante mis
con los enanos y otros parientes umli que viven més al este.

Los lumimiehet llaman a la bahia el Hogar de Ja4nainen y; entre
todos los peligros de la bahia, ninguno es tan temido como la Sefiora
del Frio 0, como también la llaman los lumimiehet, Jiinainen la Mu-
jer de Hielo. Jdénainen es un espiritu maligno, una maia que habita en
la desembocadura congelada del Everhir. Es tan antigua como el mis-
mo rio, y vivia alli cuando la tierra todavia se estaba recuperando dela
destruccién causada por la caida del reino de Morgoth. Nadie puede
aventurar dénde tenia su morada Jiinainen antes de la Guerra de la
Célera. Sin embargo, ahora se divierte acosando a los mortales, aun-
que sélo lo hace cuando el aire se enfria y el invierno hace acto de
aparicién. Puede alejarse varios kilémetros de su hogar, pero siempre
deberé regresar al abrazo de su frio glacial. Jdénainen no tiene ningin
poder sobre los inmortales elfos; sin embargo, tanto hombres como
enanos y umli pueden ser sus presas. (Como Jdéinainen nunca se ha
encontrado con un hobbit, el resultado de tal encuentro es totalmente
incierto. Sin embargo, probablemente no seria demasiado agradable.)

Las historias y descripciones de Jadnainen varian segin qué pue-
blo de la bahia visite el viajero, pero en general todos coinciden en
que se aparece como una mujer extremadamente hermosa, vestida
con una tinica de seda blanca, fina como un susurro. Se dice que
cualquier hombre que contemple a la Mujer de Hielo y el atuendo
que lleva quedara prendado de ella. Los lumimiehet temen mucho
su presencia, tanto que, desde mediados de Hithui hasta mediados
de Lothron, los varones nunca salen al exterior después de haberse
puesto el sol. Pero ni siquiera entonces estin seguros, pues la Serora
del Hielo puede llegar antes o marcharse mas tarde de lo habitual.
Los lumimiehet calibran el grado de peligro segin el grosor de las
placas de hielo de la bahia. Cuanto més grandes y apretadas estén,
mis posibilidades hay de que la maléfica bruja ande cerca. Las caza-
dores que no aparecen de vuelta en casa desde mediados de otofio
hasta mediados de primavera suelen ser dados por perdidos a manos
de Jdnainen; sin embargp, en realidad muchos podrian haber sufri-
do alguno de los numerosos percances de este mundo frio, y puede
que ni siquiera hayan llegado a ver a la maia.

Aunque no empuna ningtn arma aparte del encanto de su voz,
con el paso de los anos Jaanainen ha ido reuniendo muchas armas y
objetos de sus victimas anteriores, entre las que se encuentran varias
lanzas, arpones, pendientes, anillos y cuchillos de runas. Casi todos
son de origen lumimies, y no tienen grandes poderes mégicos.
Jddnainen los guarda en la placa de hielo que esté ocupando en la
actualidad, abandonandolos cuando cambia de morada. Los aventu-
reros podrian encontrar alguno de estos objetos tirados en una placa
de hielo que haya sido habitada (o esté siendo habitada) por la maia.

HUB HELCHUI
(S. “Bahia Helada")
Los cartégrafos diinedain a menudo confunden Hiib Helchui con
la gran Bahia de Forochel (de la cual no es mis que una pequena
ensenada). La Bahia Helada limita por el oeste con las Montarias



es, por el sur con la Tundra Erosionada, por el norte con la lla-
abierta situada al sur de la Bahia del Hielo Resquebrajado y al
e con las Emyn Nimbrith. El agua dulce de la tundra estd un
co mas caliente que el agua salada de la bahia, y por lo tanto Htib
Helchui suele estar bastante cubierta de hielo durante el invierno.
te hielo va llenando progresivamente la bahia hasta que se abre
ino hasta las pequenias ensenadas de Forochel. Fue a Héib Helchui
nde escapd Arvedui, el dltimo rey de Arthedain, para huir del
hundimiento de su reino en el ano 1974 TE.

- Enverano, los lumimiehet de la Tundra Erosionada utilizan Hiib
Helchui como punto de paso hacia las aguas més abiertas de la Bahia
de Forochel; en invierno, los 0sos polares vagan por su superficie con-
ada, cazando focas, o de camino hacia el sur, para cazar peces en los
1ios de la tundra. La costa noroeste, més cercana a las Montanas Azu-
les, forma unos promontorios de poca altura, que se elevan entre tres y
treinta metros por encima del nivel de la bahia. Es peligroso navegar
con una embarcacién cerca de estos promontorios, ya que el hielo
acumulado encima suyo durante incontables inviernos puede hacer-
Ios resquebrajarse y desmoronarse. La piedra podria derrumbarse sin
aviso previo y caer al agua con un estruendo tremendo. Estas avalan-
chas son mas habituales durante la primavera y el otofio (épocas du-
rante las cuales los promontorios quedan congelados, luego se deshie-
[an ¥y a continuacién vuelven a quedar congelados). Los lumimiehet
utilizan el término Kividini, o Voz de la Piedra, para referirse al es-
truendo que provocan estas avalanchas, afirmando que son sefiales
que indican el inicio de la primavera o el otofio.

~ La costa meridional de Hiib Helchui forma una tinica franja cu-
bierta de pequenios guijarros y roca azotada por las olas. En sus extre-
- mos oriental y occidental, la alargada playa queda interrumpida por
los arroyos de la Tundra Erosionada. La costa nordeste de la bahia es
rocosa y estd cubierta de grandes rocas, pero no se asemeja ni a la playa
los promontorios antes mencionados, Las focas han elegido estas
rocosas orillas como campo de juegos, y durante los meses de verano
se acumulan allf en gran niimero. La costa noroeste de Hitb Helchui
‘estd dominada por el gran desfiladero que comunica con la Bahia de
Forochel propiamente dicha. Alli, las tltimas colinas cubiertas de hie-
J,oy]as estribaciones de las Montarias Azules se suceden hasta la pun-
ta de la peninsula. Hib Helchui es la bahia de todo Forochel con la
més familiarizados estan los riberefos de Eriador y los demds
‘Vigjeros procedentes del Sur.

Tras la caida de Angmar en el aio 1975 T.E., Gondring la dragona
hielo establecié su guarida en Hib Helchui. Durante muchos
anos vivio en las montanas del norte de Angmar, pero tras la caida
del reino no tenia suficientes presas de las que alimentarse y se
stablecid en una caverna de hielo de las Montafias Azules desde la
que se contemplaba la bahia. Ahora Gondring desayuna focas y
peces, y, durante el periodo de migracién de verano, también renos
yalces. Las escamas translicidas de la dragona asumen el color de
su entorno, y puede moverse con igual rapidez sobre el hielo que
‘sobre la nieve o bajo el agua. Cuando trata con hombres, elfos o
enanos, Gondring prefiere hipnotizar a sus victimas para que le
entreguen todos sus tesoros, toda la informacion o todas las presas
que lleven consigo. Se puede encontrar mas informacién sobre
Gondring en La Bisqueda de la Palantir de ICE.

HUB LOSTAS

(S. “Bahia de la Desolacién”)

La Bahia de la Desolacién tiene un nombre muy adecuado,
pues no estd rodeada por nada més que desolacién. Estd apartada
de cualquier asentamiento humano por Torogmar en el sur, y por
lasimponentes y oscuras Montanas Marchitas por el este. La Bahia
de la Desolacién constituye una de las costas mis abandonadas y
aisladas de toda la Tierra Media. El interminable hielo de la Tie-
rta sin Tierra y las frias aguas del Ekkaia la cierran por el norte,
dejando las llanuras situadas al oeste como la dnica via asequible
para acercarse a ella.

Los juncos y las hierbas de la Tundra de Fuego acabaron abrién-
dose camino hacia el este en direccién a la bahia, pero la bahia en si
tnicamente estd llena de rocas heladas y hielo rocoso. Durante todo
el afo, las aguas de la bahia estan casi completamente cubiertas de
placas de hielo, que sélo se resquebrajan en los meses mas calidos
del verano, aunque vuelven a formarse ripidamente en otono. La
bahia esti totalmente expuesta a las tormentas invernales proce-
dentes del Mar Circundante y la Tierra sin Tierra, y el viento del
norte va amontonando hielo a lo largo de su costa meridional.

Las aguas de esta bahia tienen poca profundidad y no suelen ser
visitadas nunca por las ballenas de mayor tamano, aunque el narval
o la orca en ocasiones cazan en estas aguas congeladas. Se pueden
encontrar gran cantidad de peces, lo que atrae a numerosas focas y
leones marinos hasta las costas de la bahia; sin embargo, dichos ani-
males s6lo vienen a cazar, ya que las aguas son demasiado frias y es
un lugar muy poco adecuado para que crezcan sus crias. A su vez, los
osos polares cazan a las focas durante el dia, mientras que los habi-
tantes de Torogmar cazan durante las heladas noches, llevindose
consigo focas, 0sos o cualquier otro ser que puedan devorar.

No hay ningiin pueblo en las costas de la Bahia de la Desolacion,
pues no hay suficientes alimentos como para mantener a una pobla-
cién lo bastante grande como para repeler los inevitables ataques por
parte de los trolls. Cualquier campamento que se haya establecido
aqui estard ocupado por cazadores de focas jéémiehet aventureros o,
en los casos mis raros, una pequeiia compaiiia de elfos de las nieves.

HUUTAVA JOKI
(La. “Rio Chillén”)

El Huutava Joki es uno de los cursos de agua que atraviesan la
Tundra Erosionada del norte de Eriador. Es menos ripido que su veci-
no, el Kivivesi, y contiene muchas més cascadas. Quienes intenten
navegar el rio deberén estar atentos al estruendo de cualquier cascada
cercana, y deberdn hacer muchas paradas para portear los botes fuera
del rio y dar un rodeo a los rpidos. Eso hard que el viaje sea duro y
largo, ya que hay muy pocos senderos y si un paisaje muy agreste.

HYVAT KALAT

(La. “Buen pescado”)

Este pueblo lumimies est4 situado entre las Bahfas de los De-
dos méds meridionales del Mar Olvidado y Karhu Jirvi, el gran
lago de agua dulce que se extiende al suroeste. El pueblo supone
la Ginica via de acceso a los pueblos umiticos situados mas al este.
Aqui se puede adquirir casi cualquier tipo de pescado tipico de la
region, tanto de agua salada como de agua dulce.

ISLA DEL CAZADOR
Ver la entrada de METSASTAJOIDEN SAARL.

ISLA DEL HOMBRE ALTO
Ver la entrada de PITKAMIEHEN SAARI.

ISLA DEL HUESO DE BALLENA
Ver la entrada de SARCHBEL-I-FANNATH.

ITAMUURIT

(La. “Murallas orientales”)

[timuurit es un campamento merimetsistijit situado en el
elevado y rocoso extremo oriental de la Isla del Hueso de Ballena.
El lugar recibe su nombre de una serie de murallas de piedra en
ruinas que marcan el punto donde antario se elevaba un asenta-
miento de los Creadores de Abalorios. A pesar del paso de los
anos y de las fuertes galernas invernales procedentes del Mar Cir-
cundante, todavia se puede distinguir el caracteristico disefio




geométrico del asentamiento. Todavia asoman algunas piedras,
aqui y all4, desde debajo de la tierra o los escombros acumulados
durante siglos, trazando el perimetro de los edificios y de una
tinica avenida formada por unas anchas losas. El pavimento des-
aparece fuera de las murallas, pero también se pueden apreciar los
restos de un camino que desciende hacia el oeste. Los
merimetsistijat utilizan las murallas y sus piedras sueltas como
protecciones contra el viento, y también para resguardarse (junto
con sus posesiones) durante las tormentas.

Las excavaciones en las ruinas descubrirdn una buena cantidad
de alfareria rota —incluidos algunos trozos de vajilla de loza que
representan escenas de la vida cotidiana de esta cultura desapareci-
da— y diversos hornos con gruesas paredes de piedra, en los que los
antiguos Creadores de Abalorios calentaban y elaboraban sus
loitsuhelmet. En el lado norte de Itdmuurit se encuentra una estructu-
ra tnica cuyas murallas forman un dibujo circular. Hay una gran
cantidad de escombros en el interior y los alrededores de este edificio
caido, que parece tener un tamano muy superior al resto de estructu-
ras del asentamiento. El suelo enterrado de este edificio estd forma-
do por una dnica losa redonda, tallada con complejos grabados
geométricos. Entre tales representaciones se pueden adivinar algu-
nas del sol y la luna, lo que sugiere que quizis el lugar tuviera algin
propésito astrolégico o fuera utilizado como calendario.

JARVIMMA
(La. “Tierra de los Lagos”)

Al sur y al oeste de las Montanas Marchitas se extiende una
exuberante, verde y fértil region que cuenta con una buena canti-
dad de grandes lagos de agua dulce y con innumerables manantia-
les de menor tamano. Los grandes lagos son profundos, claros y
frios, mientras que los mis pequefios suelen ser menos profundos
(treinta metros o menos) y ligeramente més verdes y turbios. Sus
aguas contienen muchas especies de peces y anguilas comestibles,
y en sus orillas viven incontables aves acudticas. La nutria azul, el
visén negro y el castor comin son también una imagen muy co-
mun en la zona. Osos de todo tipo acechan en las orillas de los
lagos, atrapando todos los peces que pueden y alimentindose de la
gran variedad de bayas y plantas comestibles que crecen en las cer-
canias. A menos que sean sorprendidos o amenazados, los encuen-
tros con estos animales no tienen por qué ser hostiles. La enorme
cantidad de alimentos disponible hace innecesaria la competicion
entre los animales. Algunos dragones acudticos tienen su morada
en los grandes lagos, nutriéndose cémodamente con los abundante
peces y pajaros de la zona (aunque se sabe que en ocasiones tam-
bién se han zampado algin pescador o cazador aislado).

La region meridional de la Tierra de los Lagos forma una lla-
nura abierta cubierta de mucha hierba y numerosos matorrales.
Aunque el clima es demasiado frio como para permitir la presen-
cia de arboles de hoja perenne, en ocasiones se pueden encontrar
pequenos sotos de abetos y pinos. Los lumimiehet casi nunca se
aventuran en el interior de estos pequefios bosquecillos, pues les
ponen nerviosos las formas retorcidas de los arboles. Naturalmente,
no hay ninguna magia malévola en estos bosques; los arboles son
deformes debido a la constante lucha del viento del norte con las
tormentas invernales. Los confines septentrionales de la Tierra
de los Lagos, cerca de las Montanas Marchitas, son mucho mas
hiimedos y pantanosos que el sur. Toda la region va drenando su
agua lentamente hacia el norte, en direccién al Mar Olvidado, y
es conocida por muchos como la Tundra de los Pantanos, un labe-
rinto de marismas y ciénagas sin un solo camino. Los lumimiehet
raramente se aventuran mis alli de sus zonas periféricas, y los
viajeros no deberfan visitar el drea a menos que la conozcan bien.

Los lumimiehet de la Tierra de los Lagos suelen vivir mejor
que casi cualquier otro ystivi talven de Forodwaith. Durante los
meses de verano, pueden cazar, poner trampas, recoger comida de
las orillas de los lagos, o incluso pescar en sus oscuras profundida-

des con sus pequenos botes. Estas embarcaciones estdn més des-
cubiertas y se parecen més a una canoa que los botes de mar que
normalmente utilizan los lumimiehet en la Bahia de Forochel.

Los lagos se congelan durante el invierno, y la capa de hielo
puede llegar a alcanzar un grosor de casi un metro. En esa época
del ano, es muy habitual ver a gente pescando a través de un
agujero en el hielo. Los lumimiehet han aprendido un método
rapido y facil de practicar un agujero en el hielo. Simplemente
calientan una gran roca en una fogata en tierra firme, y a conti-
nuacién colocan la piedra caliente sobre el hielo. La piedra fundi-
ra ridpidamente la superficie, dejando al pescador un agujero a
través del cual puede introducir el hilo de pescar.

En ocasiones a algiin dragén acuitico se le ocurre asomar la
cabeza repentinamente a través de uno de estos agujeros en el
hielo y contemplar la cara aterrorizada del pescador. Para evitar
tales encuentros, los pescadores siempre hacen estos agujeros de
un tamano bastante pequefio. Ademds, tienen cuidado de pescar
tnicamente alli donde el hielo sea lo bastante grueso como para
evitar que un dragén se abra camino hasta la superficie. Es fre-
cuente escuchar entre los lumimiehet algin relato que avisa sobre
tales situaciones. Uno de ellos es la historia de Karvainen, un
hombre que pescaba sobre una fina capa de hielo y cayé victima
de un malvado dragén.

Karvainen y el dragon acudtico

Karvainen era un hombre al que le gustaba pescar a través del hielo,
alejado de sus companieros. Aunque asi atrapaba peces mds grandes, sus
amigos le avisaban de que el hielo fino era un peligro que debia evitar.
Pero la pesca era tan abundante y Karvainen disfrutaba tanto pescando
que normalmente no les hacia caso.

Un dia, Karvainen se adentrd en un lago congelado y lanzd su anzuelo
a través de un agujero en el hielo; al poco tiempo, un dragén acudtico
rompid la capa de hielo. Una y otra vez el dragin golped el hielo que
rodeaba al aterrorizado Karvainen. Al final, el pescador se vio a la deriva
en una pequena isla. El dragin comenzd a jugar con él como un castor juega
con una piedra. Pero, a medida que el sol subia en el cielo ¢ iba haciendo
mds calor; la criatura se fue cansando del juego y se prepard para matar.

Karvainen, viendo cémo se acercaba su muerte, intentd recurrir a
algiin truco desesperado que le pudiera salvar la vida. De repente, se le
ocurrid decirle al gusano:

—iPoderoso dragin! Si no me devoras, te explicaré doscientos acerti-
Jos antes de que se ponga el sol.

El sol ya habia comenzade a bajar en el cielo, asi que el malvado
dragén (al que le gustaban los acertijos, y que pensaba que el hombre no
tenia muchas posibilidades) asintié:

—De acuerdo, pequeiio pescador, escucharé doscientos acertijos antes
de que se ponga el sol o serds mi comida. Ve con cuidado, porque los
contaré uno por uno.

Sin embargo, Karvainen hablaba muy rdpido, y en ninguna parte
del trato se especificaba que los acertijos tuvieran que ser nueves u origi-
nales. Por lo tanto, el pescador explicé muchos acertijos viejos y conocidos,
¥ muchas versiones del mismo acertijo. Pero, para evitar que el dragon se
enojara, los iha decorando con numerosos enigmas intrigantes y dificiles
que el dragn nunca habia escuchado antes.

Al fin, cuando la luz del sol desaparecid, Karvainen pronuncié con
voz cansada el acertijo nitmero doscientos. El dragén acudtico cumplid su
palabra, y comenzé a alejarse nadando lentamente; pero Karvainen se
alarmd mucho, pues la noche habia caido y él estaba solo y en una isla de
hielo a la deriva.

—iOh poderoso dragén! —llamé—. {Como saldré del hielo?

—No me importa como te las apasies —respondid el dragin.

—iPero me prometiste que seria libre y no me causarias ningtin daiio!
—respondio Karvainen.

—Pequeno pescador —respondid el dragén—, sdlo prometi que no te
comeria, y he cumplide mi parte del trato. —Y el malvado gusano se rid
mientras se sumergia bajo el agua.

Y asi, aunque Karvainen consiguid salvarse del dragin, no consiguid
hacer lo propio con el viento nocturno, y murid congelado en la isla de hiclo.




KARHU JARVI

(La. “Lago de los Osos™)
Karhu Jarvi es la mayor masa de agua dulce de Forodwaith. En
- verano, el lago se convierte en zona de apareamiento de los osos
polares procedentes de los bloques de hielo del Mar Olvidado. Du-
rante esta breve estacion, los osos se alimentan de las raices y las
bayas de los bosques de pinos y abetos que crecen en las densas
costas del sudeste del lago, y devoran todos los peces y anguilas que
consiguen atrapar en sus aguas. La reaccién de los osos hacia los
intrusos con los que se encuentren en esos momentos es impredeci-
ble, y puede ir desde la hostilidad hasta la indiferencia cémica, como
cuando el 0so se limite a retozar y jugar en la hierba. Los lumimiehet

simplemente evitan tales encuentros siempre que pueden.

Los osos polares del lago mantienen una buena relacién con los
berninga de Ligr Wodaize Berne. Estos nérdicos afirman tener un
vinculo espiritual con los grandes osos de las Montanas Nubladas,
y tienen buenas relaciones con todas las razas de osos (salvo con
los 0sos malignos de las Profundidades). Aunque se pueden comu-
nicar con bastante facilidad con los osos polares, los berninga con-
sideran bastante extrafios algunos de sus hébitos y costumbres; pero
aun asi, el sefior de los berninga siempre da la bienvenida a los osos
polares que visitan a su gente con una gran fiesta de medianoche
que se celebra en un claro del bosque cercano a las orillas de ICarhu

KIVIVESI
(La. "Agua de piedra”)
- El Kivivesi es uno de los arroyos orientales de la Tundra
Erosionada. Esté lleno de largos tramos de peligrosos rapidos, gran-
des piedras que sobresalen por encima del agua y pequenas casca-
das. Este ripido torrente es imposible de navegar con un bote.
Sin embargo, los lumimiehet lo visitan con frecuencia debido a la
gran cantidad de peces y salmones que nada en su interior.

KOLME SISKOA

(La. “Ties hermanas”)

Entre las Montarias Azules de Eriador y las Luiden Joki de la
Tundra Erosionada yacen las hermosas aguas de los Kolme Siskoa,
tres arroyos cuyos anchos y rdpidos canales desembocan en Hab
Helchui entre agradables valles plagados de arboles. Las aguilas y
otras aves de presa procedentes de las montafias cercanas
sobrevuelan constantemente estos arroyos, cazando peces y peque-
fios mamiferos despistados. Junto a las riberas del arroyo central se
encuentra Mulkan Kaupunki, uno de los campamentos veraniegos
favoritos de los lumimiehet. Los Kolme Siskoa son navegados por
las barcas de los lumimiehet, que cazan y pescan a lo largo de sus
riberas desde principios de Nérui hasta mediados de Narbeleth.

KUKKAKYLA

(La. “Pueblo de flores”)

Este antiguo asentamiento de los Creadores de Abalorios, en la
actualidad en ruinas, se encuentra en la costa noroeste de la Isla del
Cazador, y fue un centro de creacién de litsuhelmet. Hay muy pocos
restos del pueblo en la superficie, pero si se excava un poco se podrin
descubrir algunos hornos utilizados para crear los abalorios, asf como
otras senales que indican la presencia de los helmivalmistajat.

KYLMATALO
(La. “Casa fria”)

Kylmitalo es una ruina, antafio habitada por los Creadores de
Abalorios, situada en una estrecha garganta de las Rast Losnaeth.
La excavacién de estas ruinas podria revelar diversos artefactos
antiguos, entre ellos algunos de los legendarios litsuhelmet. En
invierno, Kylmitalo suele ser ocupado por los trolls que visitan la

Tundra de Fuego desde Torogmar. En verano, los merimetsistajit
utilizan las ruinas como campamento.

LAAKEVESI
(La. "Agua medicina”)

El ancho y serpenteante Laikevesi es uno de los rios de la Tundra
Erosionada. Es menos rdpido y més navegable que sus vecinos, y
contiene numerosos meandros y brazos en los que crecen hierbas y
otras plantas medicinales. El rio es un lugar de visita favorito para
los cazadores lumimiehet, ya que muchos animales, atraidos por su
abundante vegetacion, visitan la zona con frecuencia; sin embargo,
las fuentes del Ladkevesi son un verdadero laberinto de marismas y
ciénagas, habitadas por hummerhorns y trolls, y los lumimiehet
nunca persiguen a sus presas hasta esa zona.

LAGO DE LOS 0SOS
Ver la entrada de KARHU JARVI.

LEIRI

(La. “Campamento”)

Como su nombre indica, Leiri es poco mas que una tosca acumu-
lacién de residencias temporales. Esté situada en la costa norte de la
Bahia del Hielo Resquebrajado, casi enfrente del pueblo de Homela.
Leiri estd habitado desde finales de primavera hasta principios de
otofio, cuando las ballenas aparecen para retozar y aparearse en las
aguas poco profundas de la bahia. El campamento es utilizado por
los lumimiehet como embarcadero seguro para sus barcos ballene-
ros. Pero la principal caracteristica del emplazamiento de Leiri es su
proximidad respecto a los terrenos de caza de Jainainen, la Mujer de
Hielo; por ese motivo, es abandonado inmediatamente después de la
temporada de caza de ballenas y no vuelve a ser habitado hasta que
vuelven a aparecer las ballenas. En invierno, no es mas que un lugar
en el que uno puede resguardarse del mal tiempo. En verano, supone
un lugar idéneo para hacerse con un bote y recoger informacién
respecto al terreno que rodea el pueblo.

LHUCHIR

(S. “Rio dragén”; La. Hopeavesi)

El poderoso Lhachir es el rio mds largo del Yermo del Norte, y
tiene sus glaciales fuentes a los pies del Monte Gundabad, unos
setecientos cincuenta kilémetros al sudeste de las costas de la Ba-
hia Resguardada, donde sus aguas desembocan en el mar. El Lhiichir
recibe su nombre por Din Lhig, el desfiladero infestado de drago-
nes que separa las Montanas Nubladas de las Grises. Pocos gusa-
nos de esa region se adentran mucho en Talath Uichel, y de ahi que
el nombre que dan los ystivit talven al rio, “Agua plateada”, no
tenga nada que ver con las connotaciones del nombre sindarin,
pues hace referencia a su superficie, ripida y resplandeciente.

Las frias y profundas aguas del Lhichir separan la Tierra de
los Lagos de la Tundra de los Pastos (aunque la tundra se extiende
a ambos lados del rio). Los lumimiehet acampan y levantan sus
asentamientos a lo largo de ambas riberas (aunque la mayoria se
sitdian en la norte), pescando y cazando por todo su curso, y utili-
zando también el rio como método de transporte. En invierno, el
rio es una masa de hielo mévil y agua helada y mortal. A princi-
pios de otoro, antes de que el hielo y los depredadores de invier-
no se conviertan en una amenaza seria, muchos pueblos
lumimiehet de la ribera sur son abandonados, y sus habitantes
pasan el invierno con sus parientes més al norte, pues expulsar a
un lobo resulta mas ficil para un grupo de cincuenta lugarefios
que para un grupo de diez. El rio forma una barrera muy qtil que
separa a los lumimiehet de los angmarim. Incluso mucho después
de la caida de Angmar, los lumimiehet mantenian su costumbre
de trasladarse a la ribera norte del rio.




Ligr Wodaize
Berne

Los pueblos lumimiehet situados a lo largo del
Lhichir casi nunca cuentan con més de doscientos ha-
bitantes. Sin embargo, hay un gran nimero de pueblos
y campamentos y, en tiempos dificiles o de gran peligro,
se puede reunir una gran fuerza militar para proteger-
los. Los lugarefios del Lhichir se muestran bastante
amistosos con los extranjeros una vez ha quedado claro
que no son angmarim enviados como espias a esta re-
gién. Aunque los lumimiehet temen al Rey Brujo y res-
petan su poder, los angmarim que frecuentan las ribe-
ras del Lhichir corren un gran riesgo. Los lumimiehet
pueden proporcionar comida, ropas y provisiones a los
viajeros que crucen esta region, pero éstos deberin te-
ner algo que los lugarenos deseen antes de que puedan
comenzar a negociar.

Los pueblos son asentamientos mis 0 menos perma-
nentes, pero pueden desplazarse algunos kilémetros rio
arriba o abajo, segin el clima y las condiciones de caza.
Los ocupantes de los campamentos de caza de verano de
la Tundra de los Pastos son més tranquilos y menos serios
que el resto de cazadores ystivit talven, La gran cantidad
de caza disponible reduce un poco la tensién de pasar ham-
bre durante los meses de invierno, y los cazadores tienen
tiempo de hablar y prestar ayuda a quienes tienen proble-
mas, llegando en ocasiones incluso a guiar a los viajeros
hasta el poblado. La atmésfera relajada del campamento
también permite una relativa especializacién del trabajo.
Como los cazadores no necesitan las flechas de forma in-
mediata, pueden esperar a que los fabricantes de flechas
mds experimentados las fabriquen. Como pago, cazarin
en lugar de quienes fabricaron las flechas. Los campamen-
tos van y vienen con los rebafios, y los viajeros harian mal
en esperar encontrar un campamento dos veces en el mismo
lugar. Son toscos y risticos, y sus habitantes pueden ofrecer
poco més que comida, refugio y guia hacia otros pueblos cerca-
nos al Lhichir.

LIGR WODAIZE BERNE

(For. “Guarida de los osos coléricos”)

Establecida en torno al afio 1310 TE., esta pequena fortale-
za estd integramente poblada por refugiados procedentes de la
ciudadela de Bernastath. Ligr Wodaize Berne se eleva en el cen-
tro de un bosque de pinos situado cerca de la orilla sudeste de
Karhu Jarvi. Los berninga han construido una serie de residen-
cias de madera fortificadas, protegidas en la superficie por va-
rias empalizadas y barreras hechas de madera muy resistente.
Los edificios también estdn conectados bajo tierra mediante
pasillos y tineles. Fuera de las murallas, se ha despejado el te-
rreno para poder fulminar con flechas y lanzas a cualquier ata-
cante. Los gruesos troncos de la muralla exterior han sido
recubiertos de barro y tierra, lo que hace que sean casi inmunes
al fuego. En el interior hay diversos puestos de vigia y nichos
ocultos para los arqueros y lanceros. La fortificacién cuenta con
un pozo profundo y con gran cantidad de provisiones en forma
de carne ahumada y seca.

Los berninga de Ligr Wodaize Berne son un grupo serio y tor-
vo que no ofrecerd una gran bienvenida a los extranjeros, espe-
cialmente a los lumimiehet. No han olvidado el ataque que reali-
zaron las tropas de Angmar sobre su hogar ancestral hace tres
siglos; y tampoco han perdonado a los lumimiehet, que no vinie-
ron en su ayuda como les habian prometido. No permiten a nin-
gin lumimies entrar en su fortificacién, y ni siquiera reconoceran
la presencia de algin lumimies fuera de las murallas. Sin embar-
g0, no existe ninguna disputa de sangre entre los lumimiehet y los
berninga de la zona. En general, los lumimiehet evitan los bos-
ques de pinos siempre que pueden, dejando que los berninga se

dediquen a sus propios asuntos. Los berninga no muestran pie-
dad con ningln angmarim con el que se cruzan, sea hombre u
orco. Para el resto de pueblos, los toscos y grufiones berninga pa-
recen impacientes y ficiles de enojar. Sin embargo, pese a sus
modales ruidosos, no son crueles, y no abandonarian a nadie que
estuviera en graves problemas. Los aventureros que luchen de for-
ma activa contra Angmar o que persigan a algn grupo de orcos
recibirdn un cilida bienvenida y toda la ayuda que puedan nece-
sitar.

El asentamiento cuenta con su propia herreria, y los viajeros
que hagan buenas migas con los berninga podrian aprovisionarse
alli. El fuerte también cuenta con un grupo de los maravillosos
animales domesticados por los que son famosos los berninga;
visones negros y nutrias azules juegan fuera de las empalizadas,
mientras que diversos perros y renos realizan todo tipo de tareas
en el interior. Con estos animales como centinelas, es imposible
que cualquier enemigo que se acerque al poblado coja a los
berningas por sorpresa.

LINDALF

(S. “Tundra de los Pantanos”)

La Tundra de los Pantanos comprende la seccién septentrio-
nal de la Tierra de los Lagos, que constantemente resulta inun-
dada por las aguas procedentes de las Montanas Marchitas ha-
cia el oeste. La lluvia y la nieve fundida de las montanas van a
parar a esta llanura con forma de cuenco de muy poca profundi-
dad. La mayoria del agua acaba desplazindose hacia el norte y
el este, en direccién al Mar Olvidado, dejando tras de s una
marafia de pantanos, frias marismas y profundas ciénagas. Los
pantanos cambian y se desplazan segin dicten las tormentas
invernales o los vientos de primavera. Como dicen los lumimiehet
que cazan en la zona mas exterior de los pantanos, “el sendero
de caza del mes pasado puede haberse convertido este mes en
un pantano”.



Lindalf tiene una reputacién siniestra provocada por algunos
sus habitantes mas malévolos. Los dragones de las marismas
tienen su guarida cerca de las Montafias Marchitas, mientras
que un poco mas al sur y al este, algunas misteriosas luces seme-
ia.ntes a velas o linternas atraen a los viajeros a una muerte sin
nombre.

Elverano trae consigo el color verde a la Tundra de los Panta-
nos, pues por doquier crecen las espadanas y otras hierbas
pantanosas. Los pajaros tipicos de los pantanos emigran desde
el sur para transformar esta himeda regién en un inmenso y
tuidoso nido. Nutrias azules, visones negros y martas gigantes
aparecen por la zona en busca de pajaros o de sus huevos. Tam-
bién aparecen los cazadores lumimiehet, a menudo dispuestos a
registrar todas las profundidades de los pantanos en busca de
los huevos recién puestos y de otros suculentos manjares. Los
|§ trolls y los orcos de las Montanas Marchitas s6lo son un peligro
“cuando también deciden salir a cazar y pescar en los pantanos y
- estanques.

En invierno, los p4jaros emigran hacia el sur y los depredadores
se retiran para hibernar o se dedican a cazar las presas menores
 que hay ocultas bajo la nieve. El frio del invierno congela las ma-
rismas, haciéndolas mas féciles de atravesar, pero ni mucho me-
- nos mas seguras. A finales de otofo y principios de la primavera,
' los estanques congelados no son tan féciles de examinar, y lo que
I_'-parece un sendero sélido puede quebrarse bajo el peso de los via-
jeros, sumergiéndoles en el frio y denso barro.

LINNARTHURRAS
(S. “Pico de la Cancién Indomable”)

Cerca del punto en que las Montafias Marchitas giran hacia el
oeste formando las Aeglir Arvethed se eleva un pico conocido
entre los elfos de Niebla Eterna como Linnarthurras. Alli se en-
cuentra el cuerpo congelado de Lindor, el sefor noldorin que se
enfrent6 a Eloeklo, el Demonio del Viento Septentrional, en un
combate épico. Aunque no tiene vida, su cuerpo sigue de pie en la
cima de la montana, como un centinela. Ni el tiempo ni el viento
ni el clima han podido apartar el cuerpo de Lindor de este subli-
- me lugar. Los cuiviémar dicen que Lindor entoné una cancién de
victoria cuando luchaba con Eloeklo, y que en la primavera toda-
via se pueden escuchar en la lejania, hermosas y calmadas, las
notas de esa misma cancién, perdidas en las cumbres de las mon-
tanas. También dicen que el propio Eloeklo evita siempre que
puede esta montafa; aunque gané la batalla, sus recuerdos del
combate s6lo son amargos.

"
LODALF
(S. “Tundra Erosionada”; La. Vihred Vati)

La Tundra Erosionada se encuentra entre el Rammas Forod
y las Emyn Nimbrith. La mayoria de sus rios desembocan en
Hab Helchui, dificultando bastante el paso en bote hacia la
Tundra de los Pastos salvo a través de los arroyos que corren
por su extremo oriental y occidental. No tiene demasiada es-
carcha permanente, y por lo tanto es més una estepa boreal
que una tundra, fria pero no absolutamente estéril. Las fuen-
tes de los arroyos de Lodalf, que discurren por entre los escom-
bros de Rammas Forod, son pantanosas, y se sabe de algunos
viajeros que han desaparecido en estos frios y traicioneros pan-
tanos, conocidos también con el infame nombre de los Panta-
nos de los Mewlips.

La Tundra Erosionada es menos fria y estd mds irrigada que
las demés regiones de Forodwaith; también cuenta con més can-
tidad de arboles (principalmente coniferas), situados cerca de
sus arroyos y rios. Los alces, los ciervos, las ovejas, los renos, los
bueyes y los jabalies son imagenes muy habituales en la zona.
Todos ellos son cazados por los grandes depredadores, como los

0s0s, los lobos y los linces. En verano, los rios de la regi6n estin
plagados de peces y aves acudticas; el estridente ruido de los
patos, los gansos y los somormujos resuena en los rios desde
finales de Lothron hasta principios de Hithui. Con la llegada de
estas bandadas, aparecen también muchos mamiferos y
depredadores mas pequefios, como los visones, las nutrias, los
zorros, las comadrejas y los armifios, en busca de huevos
desprotegidos y aves descuidadas.

En invierno, los renos y los alces emigran hasta la Tundra
Erosionada a través y alrededor de las Emyn Nimbrith desde la
Tundra de los Pastos. Los lobos, los leopardos de las nieves y otros
depredadores siguen a estos rebanos, en ocasiones causando al-
glin que otro problema en el norte de Eriador. Los trolls de las
nieves y los lobos blancos del Norte, junto con otras criaturas
malévolas, siguen también este camino en los inviernos realmen-
te duros, causando més problemas en zonas tan meridionales como
la Comarca.

Para més detalles sobre los rios concretos que cruzan la Tundra
Erosionada, consultar las entradas de ANGHIR, HUUTAVA
JOKI, LAAKEVESI, LUIDEN JOKI, KIVIVESI y KOLME
SISKOA.

LUIDEN JOKI
(La. “Rio de huesos”)

De todos los rios que fluyen a través de la Tundra Erosionada,
el Luiden Joki es el mis rehuido y evitado por quienes no son
extremadamente valientes o intrépidos. A ambas riberas de este
rdpido arroyo, sobresaliendo por encima de su arena, se pueden
apreciar los gastados huesos de hombres muertos, restos de al-
guna batalla olvidada librada aqui hace mucho tiempo. Los
lumimiehet afirman que los inquietos fantasmas de estos cada-
veres medio enterrados acechan en las cercanias del rio y en el
rocoso lecho del arroyo durante algunas noches, y que su terri-
ble grito de guerra todavia se puede escuchar reverberando a
través de la tundra. A pesar de su siniestro nombre, la caza y la
vegetacién abundan en los alrededores del Luiden Joki, y entre
los huesos que salpican sus orillas se pueden encontrar numero-
sas plantas y hierbas medicinales. Un riberefio experimentado
podria navegar sin dificultad todo el rio, desde sus fuentes hasta
Hiab Helchui.

MAR OLVIDADO
Ver la entrada de THORENAER.

METSASTAJOIDEN SAARI
(La. “Isla del cazador™)

La isla mis meridional del archipiélago de Forochel es conoci-
da como la Isla del Cazador, llamada asi porque, desde finales de
otono hasta principios de primavera, los animales de pasto y otras
presas de caza la cruzan a través de un puente de hielo, para a
continuacién alimentarse en sus praderas y claros. El deshielo de
primavera atrapa a un gran nimero de estos animales en la isla,
transformédndola en el paraiso de un cazador. Las orillas de la isla,
aunque agrestes y rocosas, contienen muchas pequenas bahias y
playas cubiertas de guijarros, lugares excelentes para amarrar casi
cualquier embarcacién. Su extremo septentrional forma una lla-
nura plana y cubierta de césped que forma un arco perfecto en
torno a las montanas de la isla. En primavera, esta llanura se llena
de una riada de color gracias a las incontables flores silvestres que
crecen en su interior.

Metsastdjoiden Saari se convirtié en una isla después de la
Guerra de la Célera, cuando las tremendas olas la arrancaron lite-
ralmente del continente, dando a sus colinas su actual estado sal-
vaje y medio inclinado. Sus mesetas de piedra estin llenas de
cabras montesas y ovejas cornudas, mientras que el deshielo de




primavera permite la aparicion de numerosos arroyos montario-
sos de cierto caudal, a los que acuden incontables salmones para
aparearse. En los manantiales de las montanas también abundan
muchos peces mas pequeios. Las colinas y los valles montafnosos
contienen diversos bosques de pinos y abetos. Dichos bosques
también contienen bastantes matorrales y arbustos en los que
crecen todo tipo de bayas comestibles.

La isla también cuenta con una pequena poblacién de renos y
alces y, como suele ser habitual, las presas atraen a los
depredadores. Manadas de lobos acechan constantemente en las
montanas; en su mayor parte son lobos salvajes, aunque también
se sabe de algunos lobos blancos que se han atrevido a cruzar el
hielo en busca de presas, s6lo para quedar atrapados alli durante
el verano. Los osos también vienen a pescar salmones, atiborran-
dose a comer pescado. Incluso alguna banda ocasional de orcos y
trolls procedentes del sur de las Ered Rhivamar podria cruzar el
puente de hielo y llegar a la isla en busca de caza (término dentro
del que cabe cualquier cosa que puedan matar y comer, incluyén-
dose ellos mismos).

Los campamentos jidmiehet son escasos, ya que Metsistijoiden
Saari esta demasiado alejado de sus poblados como para que el
viaje merezca la pena. Los merimetsistéjit vienen en ocasiones a
cazar y reunir provisiones, pero la isla estd demasiado cerca de sus
moradas bergs como para que se molesten en establecer campa-
mentos. Los miembros de cualquier campamento que se descubra
en esta regién se mostrardn amistosos con los viajeros. Sin embar-
go, los campamentos cuentan con pocas provisiones aparte de las
necesarias para cazar y pescar, y sélo tendrin a su disposicion
embarcaciones de poco tamano.

MINDIL KEPICH
(S./Log. “Torre Olvidada”)

Esta aislada fortaleza de origen angmarim estd situada unos
noventa kiléometros al oeste de Carn Dim, en medio de unos pan-
tanos cubiertos de escarcha, en el punto en que el Anghir gira
hacia el norte en direccién a las Emyn Nimbrith. Los soldados de
Mindil Kepich (todos ellos humanos) son poco mas que un mon-
ton de escoria, maleantes descontentos y poco aptos para la ca-
rrera militar. El ser asignado a esta torre es un castigo por cual-
quier insubordinacién, y la principal misién de la guarnicién es
reparar los senderos militares y el puente que cruza el Anghir.
También deben mantener vigilada la zona de Talath Uichel y los
confines septentrionales de Angmar.

El Rey Brujo considera a los soldados de Mindil Kepich como
un contingente realmente prescindible (en ocasiones los utiliza
para realizar ataques suicida que utiliza como distraccién), y la
cantidad de soldados que forman la guarnicién sube y baja segin
sus planes de guerra. La fortaleza puede llegar a acoger a doscien-
tos soldados de infanteria, pero con cuarenta basta para mante-
nerla en funcionamiento. La moral suele ser muy baja, y las deser-
ciones habituales. Quienes se acercan demasiado a Mindil Kepich
sin el permiso del Rey Brujo corren el riesgo de ser robados a
punta de espada por los indisciplinados soldados de la guarni-
cion. El Rey Brujo cuenta con algunos espias entre la guarnicion,
y los sobornos encubiertos son bastante habituales. Los viajeros
de los que se sospeche que son espias de Arthedain serdn captura-
dos y enviados inmediatamente a Carn Dim para ser interroga-
dos.

Mindil Kepich fue abandonado después de la caida de Angmar
(en el ano 1975 T.E.), y a partir de entonces se convirtié en poco
més que un montén de ruinas. A medida que pasaba el tiempo, la
torre fue desapareciendo entre las marismas que la rodeaban. En
la época del retorno del Rey Elessar al norte, por el afio 15 C.E,,
no quedaba mas que un montén de escombros, mientras que los
pocos recintos de piedra todavia en pie estaban habitados por
bandas de trolls.

MINHELDOLATH
(S. “Entre los bergs”; La. Hallamaét Meressi)

Situada como una muralla divisoria en el corazén de la Bahia
de Forochel, la peninsula de Minheldolath separa la Bahia dela
Cuna de Icebergs de la Bahia Espumosa. Al igual que Rast
Losnaeth al este, el istmo es calentado por las aguas cercanas.
Ademis, la barrera natural de las Ered Rhivamar protege
Minheldolath de una buena parte de las tormentas procedentes
del norte. A lo largo de su zona oriental, la peninsula cuenta con
una serie de colinas pobladas de vegetacién y promontorios ro-
cosos, mientras que por el oeste la costa estd descubierta y lim-
pia. En primavera y verano, la peninsula se vuelve un poco més
verde. La costa occidental, mas llana, se llena tanto de flores
que casi recuerda a una tundra, mientras que en la costa orien-
tal, mis rocosa, crecen gran cantidad de matorrales con bayas
comestibles.

Minheldolath, que cuenta con un clima ligeramente mds cdli-
do y una vegetacién mas abundante, forma un microcosmos vir-
tual dentro de Forochel. Su zona occidental, llena de colinas, per-
mite el crecimiento de algunos rebaios de ciervos y renos. Aun-
que el invierno suele acabar con la mayoria de ellos, sobreviven
suficientes como para recuperarse en la primavera siguiente. Toda
la peninsula estd plagada de liebres de las nieves y muchos otros
mamiferos de poco tamaro. Los pajaros vuelan hasta aqui en gran
namero durante la primavera para poner sus huevos, Gracias a la
enorme cantidad de alimentos disponibles, Minheldolath suele
estar poblada durante todo el afo por los jaimichet y los
merimetsistijit, los primeros establecidos en pueblos permanen-
tes, mientras que los segundos mantienen su vida nomada, entre
los bergs y la tierra firme.

A lo largo y ancho de Minheldolath se pueden encontrar
diversos asentamientos jiimiehet, pequenos y bien cuidados, que
sobreviven gracias a la caza, la recoleccién y la pesca. Pocos de
ellos contienen més de un centenar de habitantes. Los pueblos
estdn construido a la manera tradicional de los jadmichet: soli-
dos, amplios, con tiendas de piel de foca para el verano, o el tradi-
cional pydrei talo en invierno. Los lugarenos comercian durante
todo el afio con sus vecinos merimetsistajit y, durante la prima--
vera y el verano, con los lumimiehet que se aventuran hasta el
Cabo de Forochel. En verano, los pueblos cobran vida gracias al
comercio, los matrimonios y las fiestas. En invierno, las pequenas
aldeas son la tinica fuente de comida v provisiones para cualquier
que viaje por esta region.

Los campamentos establecidos a lo largo de Minheldolath (que
a menudo son poco més que grupos de tiendas de piel de foca en
verano, 0 uno o dos pydred talot en invierno) suelen estar ocupa-
dos por cazadores y recolectores merimetséstéjit. Los campamen-
tos suelen ser desplazados habitualmente, y pueden aparecer o
desaparecer segin el capricho de los cazadores, y los viajeros no
deberian encontrarlos de nuevo en el mismo sitio cuando se va-
yan, ya que los cazadores se habrdn movido hasta otro sitio. La
poblacién de los campamentos oscila mucho, ya que los cazado-
res no paran de iry venir de sus residencias en la Bahia de la Cuna
de Bergs. Estos cazadores suelen viajar con muy poco equipo, y
por lo tanto no podrin proporcionar demasiadas cosas a nadie.
Sin embargo, estdn familiarizados con la situacién de los pueblos
de jadmiehet, y podrian guiar a un viajero desesperado hasta uno
de ellos.

La costa oriental de Minheldolath es rocosa e inaccesible en
muchos puntos, pero su costa occidental presenta playas abier-
tas y cubiertas de guijarros. Es aqui donde las focas suelen tum-
barse bajo el sol para descansar. En los momentos mas caluro-
sos del verano, la cooperacién entre dos grupos de cazadores
suele provocar una sangrienta masacre en estas playas, como el
indica cuaderno de bitdcora de un ballenero de Cardolan, La
Bailarina del Gwathlé:



Cuaderno de bitdcora de La Bailarina del Gwathlé

Hoy he contemplado alge que sélo puedo describir como extraito, terri-
ble, maravilloso v sabio. Habiamos anclado cerca de Minheldolath para
realizar unas pequenas reparaciones en el barco. El grupo que habia baja-
do a la playa ha regresado afirmando que habia muchos losoth acechando
cerca de la playa, observando a una gran colonia de focas, esperando. Cuando
les preguntaron si querian comerciar, dijeron que no; estaban esperando a
que empezara el “tewrastajan”. Como no conozco bien su idioma, he pre-
guntado a mi segundo arponero, que estd Samiliarizado con su lengua, lo
que significaba el término. El también estaba intrigado, y ha dicho que la
palabra significa “carniceria”, pero no tiene ni idea de a qué se refiere.
Picado por la curiosidad, he decidido aventurarme hasta la costa  contem-
plar con mis propios ojos qué podia ser el “teurastajan”.

El viaje desde el barco hasta la costa ha sido muy extraiio. Alli, un poco por
encima de la playa, la nutrida reunion de lossoth miraba hacia el mar, casi
como si me estuvieran mirando en mi direccion, aunque por entonces ya nos
conocian y estaban bastante familiarizados con nosotros. En cuanto he puesto
el pie en la playa se ha elevado un grito entre el grupo reunido, cuyos miembros
seitalaban al mar. Cuando me he givade para mirar, he visto el chorro de agua
que emite una orca. Un grupo de estas eriaturas estaba nadando rapidamente
hacia la playa cubierta de focas. Cuando me he girado de nuevo, he visto a los
lossoth corviendo enloquecidamente hacia la misma playa como si pretendieran
dar la bienvenida a las recién aparecidas ballenas.

Las focas han quedado aterrorizadas. Los enloquecidos lossoth han
matado a muchas de ellas con sus garrotes y lanzas, empujando a las
supervivientes al agua con su embestida. Entonces he descubierto cual era el
verdadero (y terrible) sentido de aquella “carniceria”. iEstaban empujan-
do a las pobres criaturas hacia las fauces de las orcas! Las aterrorizadas
focas, atrapadas entre la muerte en el agua y la muerte en tierra, han
intentado escapar por donde podian. No tengo ni idea de cudnto ha durado
esa masacre; el desprecio y el disgusto me han dejado paralizado donde me
encontraba, mientras contemplaba el espectdcudo, ajeno al paso del tiempo.

De repente, tan rdpidamente como habian comenzado, los lossoth han de-
jado de golpear a sus presas y han comenzado a dar las gracias a gritos a las
oreas (o a sus dioses, 0 a ambos; pues no conozco demasiado bien su idioma, ni
aprecio los matices meis rebuscados de sus palabras). A continuacion, los lossoth
han rewnido los cuerpos de las focas y han regresado a sus pueblos.

Debo admitir que la imagen de las focas temblando de miedo y amon-
tonadas, apaleadas en la playa o devoradas en el agua, me ha hecho
enfermar en un principio. Pero cuando se lo he mencionado a mi primer
contramacstre, éste sélo me ha respondido: “Las ovejas y los cerdos huyen
aterrorizados del matarife. Porque saben que pronto estardn en el plato
de alguien, en forma de ternera asada o tocino frito. La tinica diferencia
aqui es que estos hombres de las nieves han compartide su comida con las
ballenas”. He meditado dwrante un buen rato sobre sus palabras, hasta
que al final he reconocido su sabiduria.

Esta tarde he contemplado la misma escena en la playa. A la luz del
erepiisculo, la orilla ha vuelto a Henarse de plicidas focas medio dormi-
das; los lossoth, como las ballenas, sélo se han levado lo que necesitaban
para vivir y nada mis. Pues he visto con mis propios ojos que no dejaban
ningiin cuerpo en la playa, y no mataban a ninguna foca que no necesi-
taran para comer. Aunque es un espectdculo desagradable y sangriento,
no tengo ninguna duda de que el bistec de ternera que he comido constitu-
yd un espectdculo igual de desagradable antes de llegar aqui.

El tewrastajan tiene lugar una vez al aio, a mediados o a finales
del verano, cuando la mayoria de crias de foca ya se han destetado.
La carniceria proporciona a los jaimichet todas las pieles y carne
que necesitan para el invierno que se acerca. No se desperdicia
nada, incluso los huesos de las focas son tallados en forma de joyas
o afilados para ser utilizados como herramientas o armas. Los hue-
sos también pueden ser molidos hasta formar un polvo que, tras
ser hervido, forma una pasta que sirve para proteger contra el agua
las tiendas de piel de foca de los jaamiehet, o bien, cuando se aplica
en grandes cantidades, para endurecer el cuero para convertirlo en
‘armadura. Los jidmiehet quedaron asombrados cuando, tras haber
contemplado su teurastajan, una banda de cazadores de focas pro-

cedentes de Arthedain hicieron lo mismo que ellos, pero sélo se
llevaron las pieles, dejando tras de si el resto, que se pudrié en la
orilla. Desde ese momento, los jiZimiehet han intentado evitar por
todos los medios que ningiin extranjero emule su tenrastajan.

MONTANA DE LAS RUNAS
Ver la entrada de OROD CERTHAS.

MONTANAS AZULES
Ver la entrada de ERED LUIN,

MONTANAS MARCHITAS
Ver la entrada de ERED MUIL.

MORNOST

(S. “Fortaleza oscura”)

En la punta de Cirith-i-Nudevyn se encuentran los ruinosos es-
combros de Mornost, un montén de piedras negras como el carbén
medio enterradas bajo una capa de nieve blanca. En ocasiones po-
dria aparecer alguna piedra en la superficie, dejando al descubierto
alguna entrada olvidada a esta antigua ciudadela. Milenios des-
pués de su caida, incluso las obras de menor calibre de Morgoth
podrian causar cierto dano. Los jidmiehet que han encontrado al-
guna piedra o algtin trozo de pizarra la llaman Mustat Tulikivet, las
Piedras de Fuego Negras; pues arden como fuego cuando son aga-
rradas con la mano desnuda. Algunos afirman que las piedras toda-
via arden debido a la eterna malicia de Morgoth, mientras que otros
sostienen que son los restos de algin poderoso sortilegio lanzado
sobre la ciudadela para evitar que sus murallas fueran arrasadas.

Sea cual sea el motivo, las piedras siguen danando la carne descu-
bierta. Las piedras no desprenden ningin tipo de calor, y no pueden
ser utilizadas para encender fuego ni para mantenerse caliente; su
tinico propdsito es causar dano. Eso hace que cualquier excavacion
entre los escombros de Mornost sea una tarea delicada y complica-
da. Hay pocas cosas de valor que se puedan encontrar en Mornost,
aparte de méds y mds piedras negras. Si se consiguiera acceder hasta
los satanos inferiores, se podria acabar descubriendo un acceso ocul-
to y dificil de cruzar que conduce hasta las Profundidades.

Nota para el DJ: Las piedras negras de Mornost infligen a cual-
quiera que las coge 1-10 puntos de daiio por asalto en forma de
quemaduras semejantes a las provocadas por el dcido. El dolor se
mantendrd durante 1-10 minutos, periodo durante el cual la mano
no podrd ser utilizada para nada. Los orcos de las Ered Rhivamar
han descubierto que las rocas pueden ser molidas hasta crear un
polvo dcido que se puede lanzar sobre la carne descubierta de wn
enemigo, o bien simplemente arrojado al aire para envenenar ¢l aire
de una habitacion o cimara. Si hay orcos en la zona, un 10% de
ellos contardn con alguna dosis de este polve de piedras.

MULKAN KAUPUNKI
(La. “Pueblo de Mulkan”)

Mulkan Kaupunki (conocido para los surefios inicamente como
Mulkan) es un pueblo lumimies semi-permanente situado cerca
del Kolme Siskoa en la Tundra Erosionada. El pueblo a menudo
es trasladado rio arriba o rio abajo, o de una ribera a la otra, segin
el deshielo de primavera, las condiciones de pesca, las prediccio-
nes de un viisas u otros factores semejantes. Mulkan suele estar
habitado por unos cien lumimichet, que moran en pequenas ca-
sas de tierra y madera, v subsisten gracias a la caza y la pesca.
Venden sus pieles a los riberenos y, gracias a ese comercio, han
adquirido muchas mas herramientas de metal, armas y herramien-
tas de lo que es habitual en un pueblo lumimies. Por ese motivo,
los celosos lumimiehet de los demés pueblos a menudo se refieren




a Mulkan con el término despectivo de Raudan Kaupunki (La.
“Pueblo de hierro”).

Gracias a sus accesos a Hiib Helchui por el norte y a Talath
Muil por el sur, la situacién del pueblo lo convierte en una esta-
cién de paso perfecta para los riberefios de Eriador, que siempre
intentan proteger en todo lo posible tanto el asentamiento como
sus tratos comerciales con los lumimiehet. Los riberefios no per-
mitirdn que ningdn comerciante malicioso o poco escrupuloso
procedente del sur perturbe o modifique dichas disposiciones, asi
que, aunque los visitantes de Mulkan son libres de comerciar con
quien quieran, nunca deberian hacer enfadar (y menos atin ame-
nazar con un arma) a un lumimies o a un riberefio. La justicia,
segtin la entienden los riberefios, puede ser ripida y mortal. Los
riberefios vienen y van libremente, y nunca hay menos de cinco
de ellos en el pueblo. Estos hombres viven como lo harian en
cualquier otro sitio, en pequefas chozas erigidas cerca de las ribe-
ras del rfo. Sin embargo, no han construido ninguna torre de vigi-
lancia (como suele ser habitual en algunos de sus asentamientos).

Como el trifico fluvial es constante y los cazadores lumimiehet
abandonan el pueblo a diario para buscar sus presas, es casi imposible
acercarse a Mulkan sin ser descubierto. Los tramperos, cazadores y
aventureros procedentes del sur utilizan a menudo Mulkan como base
desde la cual preparan sus viajes hacia otros puntos de Forodwaith. El
pueblo Gnicamente puede proporcionar las necesidades més bésicas a
los viajeros. Sin embargo, en el inhdspito Norte, a veces las necesida-
des mas basicas suponen la diferencia entre la vida y la muerte.

NARTHALF

(S. “Tundra de Fuego”)

La Tundra de Fuego es una enorme llanura descubierta azotada
por las ventiscas invernales y las tormentas procedentes del Ekkaia y
la Tierra sin Tierra, que se encuentran en su frontera septentrional. Al
este se encuentra la Bahia de la Desolacién y las imponentes Aeglir
Arvethed; al oeste, las Ered Rhivamar y la Bahia de la Cuna de Bergs.
La tundra se extiende hacia el sudoeste hasta Rast Losnaeth. La Tundra
de Fuego recibe su nombre por la columna de humo que indica la
ubicacion del Pozo de Morgoth, y que se encuentra en su mismo cen-
tro. Los vapores y el resplandor de esta cuenca volcanica pueden ser
atisbados desde kilémetros de distancia y son utilizados como faro
orientativo por parte de quienes viajan a través de la region.

Los juncos, hierbas y plantas de la Tundra de Fuego no son
particularmente densos o exuberantes en verano, aunque en su lla-
na extension se pueden encontrar numerosos alces, renos o bueyes,
seguidos por numerosas manadas de lobos (lobos blancos, que do-
minan los confines mis septentrionales de la tundra, o lobos salva-
jes y grises que acechan por el sur). El zorro blanco, los biihos de las
nieves y los halcones de la tundra asumen una tonalidad de piel
grisicea durante el verano y se dedican a cazar liebres y otros pe-
quefios mamiferos. A lo largo de la zona occidental de la tundra se
pueden encontrar algunos leopardos de las nieves procedentes de
las Ered Rhivamar, mientras que la temida musarafia mortal es mas
habitual en las rocosas colinas de las Aeglir Arvethed.

No hay una palabra mas adecuada para describir la Tundra de
Fuego durante el invierno que “fria”. El alce y la mayoria de renos
emigran hacia el este, rodeando las Aeglir Arvethed y el sur de las
Montafias Marchitas, para alcanzar la Tierra de los Lagos. Otros
mamiferos hibernan o viven bajo la nieve. S6lo perdura un paisa-
je congelado, eternamente azotado por los frios vientos y tormen-
tas invernales procedentes del norte. Los tinicos que se atreven a
atravesar sus confines en esta época son los trolls, algin que otro
gigante de hielo y diversos rebafios perdidos de renos y bueyes.

Las costas septentrionales de la Bahfa de la Cuna de Icebergs estin
salpicadas de diversos pueblos jadmiehet, que apenas superan los dos-
cientos habitantes cada uno. Estos jaiimiehet viven de la caza de balle-
nas de la bahia y de los trueques que realizan con los merimetsastajét
que también viven por la zona; ocasionalmente, también cazan en la

Tundra de Fuego. Los viajeros pueden utilizar estos asentamientos,
estratégicamente situados, como campamentos de base para suse
diciones a los rincones més alejados de la tundra; la habilidad y el

zar dichos viajes es inigualable. Durante los frenéticos periodos de
caza, pesca y forrajeo de primavera y verano, los jaimiehet no tienen
tiempo para ponerse a servir a los extranjeros como gufas o mercenas
rios, y por lo tanto serd necesario pagar muy bien a un jidémies pars
que abandone dichas tareas y proporcione sus servicios a los viaje
Durante los meses de verano, los jaamiehet v los merimetsiistéjat
establecen sus campamentos un poco mds tierra adentro, para ca
zar con mas comodidad las manadas de animales que frecuentanla
tundra. Dichos campamentos son establecidos y abandonados rd-~
pidamente, pues deben seguir el movimiento de las manadas, as
que los viajeros que los visiten dos veces en un periodo superiora
dos semanas probablemente encontraran el sitio vacio en la segun-
da ocasién. Generalmente, los cazadores ayudan a cualquier ex-
tranjero que tenga problemas, aunque tienen muy poco que ofre-
cer; la caza de verano supone la supervivencia en invierno, y deben
recoger tanta carne de ciervo y alce como les sea posible antes de
que las manadas emigren fuera de la zona.

NAUR FIRNEN
(S. “Fuego apagado”)

Naur Firnen es un volcin en estado de letargo que se eleva, como

un pilar divisorio, entre la Tundra de Fuego y la Tundra de Piedra.
Los fuegos de la montana ya se estaban apagando cuando recibi6 su
nombre, y sus erupciones se fueron haciendo cada vez menos fre-
cuentes a medida que pasaban los siglos. A mediados de la Tercera
Edad, la montana hace poco més que expulsar vapores o emitir ru-
mores desde debajo de la tierra, avisando, quizés, de que todavia no
se ha apagado del todo y que hay un peligroso fuego que arde en

algtin lugar de su corazén. Naur Firnen es la puerta de entrada a las:
Escaleras del Infierno. (Ver la entrada de PENDRATH NA-UDUN.)

NIEBLA ETERNA
Ver la entrada de UICHITH.

NUMERIADOR
(Q./S. “Oeste de Eriador”; prop. Diineriador) f

Al sur de la Bahia de Forochel se encuentra el valle del rio
Lhin, que esté limitado por las laderas orientales de las Monta-
nas Azules y se extiende hasta Mithlond y las Emyn Beraid. Es
una regi6n de hermosura salvaje y pura, de cataratas impresio-
nantes, con algunos pueblos dispersos que aumentan, y en abso-
luto reducen, el encanto pristino de la zona. Las laderas de las
Montanas Azules que limitan con el valle estan cubiertas de den-
sos bosques de coniferas, mientras que el curso del rio estd
flanqueado por grandes extensiones de bosques de hoja caduca,

Los confines septentrionales del valle del Lhiin estin menos pla-
gados de bosques y ms descubiertos, ya que los drboles tnicamente
forman una linea continua a lo largo del pie de las montanas, dando
paso a menudo a extensas praderas cubiertas de césped y numerosos
campos de flores silvestres. Llegado un momento, los drboles de hoja
caduca desaparecen por completo, dejando pequenos bosques de
coniferas que se extienden en direccién a la Bahia de Forochel. A
medida que se avance, también estos bosques acabaran convertidos
en sotos aislados en medio de los paramos, rodeados tinicamente por
los matorrales y arbustos que abundan en la bahia.

OROD CERTHAS

(S. “Montaiia de las runas”)
Orod Certhas es la cima més septentrional de las Montanias Mar-
chitas. La montania recibe su nombre por las numerosas laderas in-



dlinadas que salpican su vertiente norte, hechas de granito puro y
cuya superficie es completamente lisa. En ellas estdn grabadas las
airth, o caracteres rinicos de los elfos. Los misticos noldor de Niebla
 Eterna grabaron dichas inscripciones que, como ellos mismos dicen,
: regisiran cada uno de los hechizos tejidos alguna vez en Arda por los
Primeros Nacidos. Los noldor jamés revelardn a un desconocido los
motivos que les han llevado a grabar la sabidurfa de las edades en un
lugar tan remoto, pero entre los mis sabios se susurra que los huesos
delas Orod Certhas contienen el mismisimo poder de la Tierra. Sea
cual sea la verdad, los noldor emprenden peregrinajes regulares hacia
lamontania, para grabar alli nuevos hechizos entre las innumerables
inscripciones que ya cubren la ladera de la montana. Indudablemen-
 te, muchos de tales encantamientos son en realidad protecciones
para mantener la inviolabilidad de la montana. Ni los orcos de las
Ered Muil ni el dragén Canadras se han atrevido jamds a mancillar
las laderas de Orod Certhas.

Las laderas inferiores de Orod Certhas estdn cubiertas de nie-
ve desde principios de otofio hasta mediados de la primavera,
mientras que las laderas donde estdn grabadas las runas, en las
zonas mas elevadas, estin cubiertas de nieve durante todo el afio.
El constante (aunque lento) efecto de la nieve y el hielo puede
acabar por agrietar y danar alguna linea de las runas, que suelen
medir entre tres y nueve centimetros de altura. Para llegar a las
paredes rinicas de Orod Certhas, un peregrino debe ascender por
las elevadas y peligrosas vertientes de la montana. Se deben lim-
piar el hielo y nieve antes de poder leer las runas, y no todas las
laderas contienen sortilegios. Los noldor también cuentan con
algunas cavernas ocultas, usadas a modo de refugio, en las laderas
de la montana, sin cuya proteccién el escalador, sea mortal o in-
mortal, serfa destruido indudablemente por los espiritus del vien-
toy el frio que asaltan Orod Certhas por la noche.

Nota para el DJ: El D] debe decidir qué hechizos hay disponibles
en las laderas, restringiendo si lo desea el acceso a cualquier lista o
hechizo declarando que las runas de una ladera en concreto son ilegibles.

Una cancion-hechizo en Orod Certhas
Yavanna Noreberi Cementari
I marimmé Harnandressé
Magquetimmé almarelya hostalemmanna
Lava men nélé pantalen halda valasselya
A nestalen i harwi néred
A entultalen coiré erumin.

Irmo Lériendeher Olorion Féantur

1 sinomé hostammé, maquetimmé almarelya
Lava men cenié pella ambar sina,

Hlari¢ pella siri vercé ar lammar aicalamnion
An, ve niri entalemmo

I Ninquindri harpar Ainulindallo

Yanen lldvatar tdné Arda ydré Valain.

Yavanna, Seitora de la Tierra, Reina de la Tierra
Nosotros, que moramos en la Tierra Herida

Pedimos tu bendicion al reunirnos.

Danos la sabiduria para desencadenar el poder oculto
Para curar las heridas de la tierra

Y devolver la vida a estos lugares yermos.

Irmo, Seior de Lorien, Seior de las Visiones

Pedimos tu bendicion al reunirnos aqui.

Danos la vision que nos permita ver mds alld de este miundo

Y escuchar mds alld del feroz viento y el grito de las bestias malignas
Pues asi como las tierras que nos vieron nacer,

También las Tierras Blancas se encuentran dentro de la Miisica
Por la cual Hiivatar descubrid Arda a los Antiguos Poderes.

~
PENDRATH NA-UDUN
(S. “Escaleras del Infierno”; La. Kivinen Selkdranka)

Las Pendrath Na-Udiin forman una escalera de piedra que des-
ciende desde las ardientes alturas de Naur Firnen. Las escaleras fue-
ron talladas en el contorno de la ladera montariesa en épocas que los
hombres de ahora apenas recuerdan, y siguen un sendero, en ocasio-
nes descubierto y en ocasiones oculto, que recorre los valles y las
laderas de Naur Firnen. Estas escaleras, que fueron construidas como
avanzadilla de Angband en los dias anteriores a la Guerra de la Cole-
ra, existen como testimonio silencioso de la desaparicién de Morgoth.
En diversos puntos son estrechas, inclinadas vy dificiles de cruzar
para quienes lleven mucha carga; en otros lugares, estan bloqueadas
por derrumbamientos y corrimientos de tierra, y se deberd abrir un
camino a través suyo o encontrar una ruta alternativa si se quiere
seguir adelante. Las escaleras ascienden por la montana hasta llegar
a un saliente de roca, plano y descubierto, situado delante de la boca
de una caverna. En los tiempos antiguos, la caverna era conocida
como la Puerta de la Perdicién, y su entrada estaba protegida por un
balrog,. Pero, pese a todos estos nombres terribles, quedan muy po-
cos de aquellos horrores ancestrales, pues o bien fueron eliminados o
huyeron a las Profundidades tras la caida de Morgoth.

Maés alld de la entrada de la caverna hay un gran laberinto de
cavernas volcanicas. Las cavernas son toscas y estdn vacias, a ex-
cepcién de algin que otro troll o dragén errante que haya llegado
hasta aqui. Las cavernas van descendiendo gradualmente hacia el
este, hasta alcanzar las profundidades de la montania. Alli el aire
es mds cdlido, pero estd envenenado por humos toxicos y otros
vapores nocivos. A medida que las cavernas van bajando més y
mas, hace cada vez més calor y el camino se hace mds dificil,
encontrdndose el viajero con rios de lava que cruzan el sendero y
otras dificultades similares. Se encuentra entonces en la periferia
del Lago de Fuego que existe en las profundidades de Naur Firnen.

La roca fundida brilla aqui con un resplandor blanco, burbujeando
y humeando constantemente; sin embargo, hay pocas posibilidades
de que se consiga formar una erupcién que alcance el mundo de la
superficie. Los canales exteriores del Lago de Fuego se han abierto
paso hasta los grandes caminos subterrdneos de las Profundidades, lo
que ha permitido circular gran parte de la presién generada por el lago. Runas en
Por lo tanto, las fuerzas titdnicas que antafio escupfan la lava a través Orod Certhas




Escaleras al
Infierno

del Umbral de Angband y la Tundra de Fuego ahora se quedan sin
presion apenas han sido creadas, y no pueden reunir suficiente poten-
cia para empujar la lava hacia arriba.

Nota para el DJ: Los encuentros a estas profiundidades, tan cerca
de la lava, son extremadamente improbables. Sin embargo, si tiene
lugar alguno, podria ser con alguna criatura de pesadilla proceden-
te de las Profundidades, o con un viejo y poderoso dragon de fuego
que se dedique a calentarse junto a las orillas del Lago de Fuego.

PIENI SATAMA

(La. “Pequefio puerto”)

Esta resguardada y pequena bahia, situada en la costa occidental
de Rast Losnaeth, ha sido desde hace muchas generaciones el punto
donde los merimetséstijit han establecido uno de sus campamentos
de caza de ballenas. El campamento es utilizado casi exclusivamente
por los miembros del Valaskalan Palvonta, y acercarse a él mientras se
realizan ciertas ceremonias es tabii para cualquier extranjero (y en oca-
siones para cualquier merimetséstijé). Como en ocasiones dichos ri-
tuales requieren varios dias para completarse, los extranjeros se verin
obligados a esperar fuera de los limites del campamento hasta que la
ceremonia concluya satisfactoriamente. Una vez tengan permiso para
acceder al campamento, puede que los cazadores de Pieni Satama les
proporcionen comida, refugio y transporte acudtico a los viajeros.

PITKAMIEHEN SAARI
(La. “Isla del Hombre Alto™)

Pitkdmiehen Saari es la isla central del archipiélago rocoso si-
tuado cerca del extremo septentrional de Forochel. La isla no tiene
un nombre concreto en los mapas de Arthedain, pues se la recono-
ce como parte de Sarchbel-i-Fannath. La costa occidental de la isla
se eleva sobre el mar para formar una colina plana y de poca altura,
mientras que su mitad noreste estd violentamente inclinada hacia
la Isla del Hueso de Ballena. La bahia de Pitkimiehen Saari que
mira hacia el norte supone un punto ideal para desembarcar, pues
las laderas de la colina, cubiertas de juncos, descienden suavemen-
te hasta las sombrias orillas cubiertas de césped. Los jaéimiehet y
los merimetséstajit sienten cierto temor hacia la isla, y no perma-

neceran en ella mas de lo necesario, hablando entre susurros sobr
el fantasma del Hombre Alto que vaga por la isla, destruyendoa
cualquiera que se le acerca demasiado.

PITKAVESI
Ver la entrada de CAEW-1-CHELDOLATH.

PITKAYON VUORET

(La. “Montanas de la larga noche”)
El gran ciimulo de montanas situado al norte de Minheldolath
recibié su nombre de un jiimiehet que cazo allf, y que afirmé que un
hombre debfa mantenerse vigilante toda la noche para mantener ale:
jadas a las numerosas criaturas que acechan en la oscuridad. Muchas
de las zonas de esta alargada franja de picos tienen nombres concre:
tos. Por lo tanto, los viajeros que visiten la regién deberian conocer:
todos esos nombres para saber a que regién exacta de las Ered
Rhivamar se refieren los nativos antes de que adentrarse alli.

POZO DE MORGOTH, EL
Ver la entrada de EITHEL MORGOTH.

PUOLIHMISTEN SATAMA

(La. “Puerto de los medio-hombres”)
Este asentamiento umitico, situado en la Bahia del Hielo Res-
quebrajado, sobrevive gracias al comercio con los lumimiehet ve--
cinos y con otros umli que viven mas al este. Puolihmisten Satama:
recibe su nombre del gran embarcadero de piedra que los umli
construyeron para que los barcos balleneros de los lumimiehet:
pudieran atracar. Los umli que mantienen el embarcadero no
moran aqui durante todo el afo; de hecho, durante parte de él se
dedican a excavar la rocosa vertiente nordeste de la bahia, donde
antano el Everhir erosion6 la piedra hasta formar grandes caver-
nas subterrineas antes de establecer su curso actual hacia el mar
Estas comunidades umiticas suelen estar habitadas por varo-
nes jovenes, y su nimero fluctia bastante, pues los mineros aban-
donan constantemente sus hogares para viajar hacia el este, aun-
que ripidamente son sustituidos por otros. Los campamentos
umiticos son enemigos acérrimos de los orcos y los trolls de
Angmar, y por lo tanto estin bien armados y bien defendidos.
Mis de una incursién orca contra estas cavernas ha acabado en
un completo desastre. Por ese motivo, los orcos han aprendido a
atacar a los medio enanos Gnicamente cuando consiguen reunir
un gran contingente de guerra. Los umli estin aliados con los
lumimiehet de la bahia, y los dos pueblos a menudo luchan codo
con codo para rechazar tales ataques. Para quienes se mueven por
la bahia o los alrededores, Puolihmisten Satama serd un agrada-
ble oasis en medio del frio y los peligros de las costas.

RAMMAS FORMEN
Ver la entrada de RAMMAS FOROD.

RAMMAS FOROD

(S. “Gran muralla del norte”)

El Rammas Forod es una linea de colinas de poca altura que
marca la division entre las quebradas del norte de Arthedain y la
irrigada Tundra Erosionada. Por el oeste, el Rammas Forod se en-
sancha hasta formar Talath Muil, mientras que por el este, sus co-
linas van descendiendo hasta convertirse en las Tierras Solitarias.
Originalmente la zona fue creada con los escombros formados por
el hundimiento de las Montanas de Hierro durante la Guerra de la
Colera, y la roca y la tierra sobrantes fue moviéndose hasta formar
los valles que lo flanquean, lo que permitio el desarrollo de peque-
fios bosques. Su despejado aire y sus estrechos desfiladeros ofrecen



una excelente oportunidad para establecer granjas y jardines de
poco tamario; de hecho, hubo una época en que el Rammas Forod,
de igual forma a las quebradas mas salvajes del sur, fue utilizado
como lugar de retirada religioso por parte de los Fieles de Arnor.

Cuando la nieve se funde en primavera, la meseta se llena durante
unas semanas de una espectacular belleza multicolor mientras crecen la
hierbay las flores silvestres. A medida que la primavera se va convirtien-
doen verano, la falta de humedad y agua de lluvia hace que la hierba se

- vuelva marrén y las flores se marchiten. Aunque muchos culpan al Rey
Brujo de esta circunstancia, los campos secos son en realidad un fené-
meno natural provocado por la naturaleza aislada de la meseta. Las
Montanas Azules, al oeste, y la inmensidad de la Llanura Interminable
porel este se combinan para proteger la zona de las lluvias de primavera
yotofio, El Rammas Forod recibe entre 25 y 50 em. de precipitacién al
ano, aunque la mayor parte aparece en forma de nieve, empujada desde
el norte a través de Forodwaith (las lluvias son poco habituales, y s6lo
aparecen cuando las condiciones lo permiten).

Cuando la situacién de guerra se volvié en contra de Arthedain en
¢l ano 1325 TE., se erigi6 una linea de fortificaciones a lo largo del
Rammas Forod, centradas en sus laderas orientales, donde se levantd
¢l gran fuerte de Dol Gormaen. Tras la caida de la ciudadela ante las
tropas de Angmar en el afio 1408 TE., el Rammas quedé convertido
enuna frontera expuesta, disputada fuertemente por tropas arthedain
y angmarim. Cualquier viajero que entre en la zona podria encontrar-
se de repente en medio de una batalla campal o podria ser tomado por
un espia por cualquiera de los dos bandos. Abundan mucho los orcos
de Angmar, de forma que los viajeros solitarios no deberian, bajo nin-
gin concepto, pasar la noche en estas mesetas.

Los lumimiehet visitan la zona septentrional de Rammas Forod
desde principios de primavera hasta mediados de otofio. Escondi-
dos en las laderas rocosas de las colinas, los asentamientos
lumimiehet suelen toscos campamentos de cazadores establecidos
durante un dia o una semana, pero poco mis. Los cazadores son
timidos y reservados, y podrian empaquetar sus cosas y salir pitan-
do antes que tratar con extranjeros malcarados; sin embargo, si se
les trata con cautela, los ocupantes de un campamento podrian
resultar una valiosa fuente de informacién respecto a la geografia
local, los peligros de las cercanias y otras cuestiones de interés.

RAST LOSNAETH
(S. “Cabo de la nieve mordedora”™; La. Koira Saari)

En la zona occidental de la Bahia Resguardada, como un gran
brazo protector doblado en torno a la bahia, se encuentra la penin-
sula de Rast Losnaeth, una rocosa cadena de colinas de poca altura
que se extienden hacia el sur desde la Tundra de Fuego. Las colinas
comienzan a cambiar de orientacién a medida que se avanza mas al
sur, y rodean la Bahia Resguardada por el oeste. Las tranquilas aguas
de la Bahia resguardada se extienden hacia el este desde el cabo,
desapareciendo entre la neblina y la bruma. La vista por el norte
revela algtin resplandor o brillo ocasional causado por la luz del sol
al reflejarse sobre la nieve de las Montafnas Marchitas. Por el oeste,
las frias aguas de la Bahia de la Cuna de Bergs se extienden hasta
donde el ojo puede ver. En un dia despejado, quienes se encuentren
en el punto més elevado y meridional de Rast Losnaeth podrin
alcanzar a vislumbrar la lejana y distante costa eriadoriana, conver-
tida en una difusa y turbia linea azul cercana al horizonte.

Atrapado entre dos bahfas heladas, el frio aire de Rast Losnaeth
se ve afectado segiin el clima habitual en el mar, y a menudo es entre
cinco y diez grados mds caliente de lo normal en una zona cerrada
situada en la misma magnitud. Desgraciadamente, los promontorios
de su costa oriental (que generalmente miden entre tres y cinco me-
tros de altura) hacen del cabo un lugar dificil de acceder para las
focas y los leones marinos. En su costa occidental, estos promonto-
rios se han hundido, dejando una orilla llena de rocas y piedras des-
moronadas. Aunque estas rocas resbaladizas son accesibles para los
mamiferos marinos, estin muy desgastadas por el efecto del agua, y

son un terreno peligroso para cualquier cazador. El rocoso suelo del
cabo no contiene vegetacion suficiente para permitir el desarrollo de
mamiferos herbivoros, aunque la liebre de las nieves, el zorro y otros
mamiferos pequenos hacen de la peninsula su hogar.

Los meses de verano llevan a los merimetsistijit a pescar y ca-
zar ballenas en las aguas cercanas, abandonando sus campamentos
cuando el viento comienza a ser del norte; pero la ausencia de pre-
sas adecuadas hace que Rast Losnaeth esté casi completamente
deshabitado en invierno. Las Montanas Marchitas y las Ered
Rhivamar, que flanquean la peninsula, empujan las tormentas pro-
cedentes del Ekkaia y la Tierra sin Tierra directamente a la Tundra
de Fuego a través de Rast Losnaeth, lo que hace que la peninsula
esté constantemente asolada por salvajes galernas y ventiscas.

RUSKEA VENE

(La. “Bote marrén”)

El gran pueblo lumimies de Ruskea Vene se eleva en el punto en que
el Everhir desemboca sus aguas en la Bahia del Hielo Resquebrajado. El
pueblo es un excelente lugar para amarrar embarcaciones, tanto fluvia-
les como marinas. Los lumimiehet del lugar estin acostumbrados a la
presencia de los balleneros procedentes de Cardolan, y se muestran menos
timidos con los extranjeros. La buena voluntad que tienen todos los
lugarefios de Ruskea Vene respecto a todos los extranos procede en parte
de la ayuda que le han prestado los marineros extranjeros y los umli
vecinos para contrarrestar mas de un ataque realizado por grupos de
orcos de Angmar. De cuando en cuando, y segiin las circunstancias de la
guerra, al Rey Brujo se le ha ocurrido la idea de convertir Ruskea Vene
en una punta de lanza desde la cual ejercer su control sobre el comercio
ballenero de Cardolan. Afortunadamente para el pueblo, su lejana situa-
cién respecto a Carn Dim y la ausencia de marineros entre los angmarim
hace que el plan no sea viable. Sin embargo, se pueden encontrar algu-
nos angmarim en el pueblo, bien actuando abiertamente como merca-
deres de Angmar, o bien realizando operaciones secretas conocidas (ini-
camente por el Rey Brujo.

SARCHBEL-I-FANNATH

(S. “Cementerio de ballenas”; La Valaskalanluinen Saari)
También conocida como la Isla del Hueso de Ballena, ésta es la mas
septentrional de las islas que forman el archipiélago situado en la pun-

Puolihmisten
Satama



El cementerio
de ballenas

ta de Forochel; su nombre es muy adecuado, pues su zona sur estd
completamente cubierta de huesos y restos esqueléticos. Aqui es adonde
van a morir las ballenas més viejas o débiles —en ocasiones acompana-
das por uno o varios parientes—, abandonindose en alguna de las
playas cubiertas de guijarros. Alli, mientras agonizan, los pajaros les
van arrancando a tiras la carne de los cuerpos, hasta que todo lo que
atestigua su presencia alli son sus huesos. Aunque algunos de los
jadmiehet que visitan la isla recogen parte de los huesos para darles
usos pricticos, los miembros del Valaskalan Palvonta los consideran
tétemes espirituales, y por lo tanto creen que deberian dejarse donde
estdn, pues de lo contrario los espiritus de las ballenas se enojardn y
tomaran represalias contra los merimetsistijit. Por ese motivo, los
jaimiehet no visitan casi nunca la isla, pues no desean provocar nin-
gin problema a sus parientes merimetséstijit. El Valaskalan Palvonta
no considera a nadie exento de este tabt, y emplearin toda la fuerza
necesaria para evitar que este cementerio sea profanado.

Las playas meridionales de la Isla del Hueso de Ballena ofrecen
diversos puntos excelentes para que los balleneros merimetséstéjat
amarren sus embarcaciones, y sus campamentos suelen encontrarse
cerca de los manantiales de agua dulce de la isla. Aunque las costas
norte y oeste son mas rocosas y menos accesibles por barco, suponen
un campo de juegos excelente para las focas. Las focas hembra se
refinen aqui en grandes “harenes” desde principios hasta finales de
primavera, mientras los varones luchan y compiten por conseguir el
derecho de apareamiento. Los elevados promontorios de su zona
nordeste son el dominio de las gaviotas y las golondrinas. Los balle-
neros que buscan huevos en ocasiones realizan peligrosas escaladas
para encontrar los nidos en estas rocas medio desmoronadas.

Nota para el DJ: Debido a las numerosas piedras sueltas, to-
das las maniobras de Escalar serdn modificadas con un -10.

Los campamentos de los merimetséstijit —de balleneros en la
costa sur, de cazadores de focas en la costa norte—, que Unica-
mente estan ocupados durante los meses mas calidos de primave-
ra y verano, pueden llegar a contener hasta cien ocupantes en lo
mas alto de la temporada de caza, o inicamente diez ocupantes
en su momento mds bajo. Los campamentos no suelen ser mas
que toscas agrupaciones de tiendas hechas de piel de foca centra-
das en torno a una pequena fogata comunitaria. Estin situados
en las mismas playas v embarcaderos ano tras ano, aunque una
vez son abandonados en invierno, no queda casi ningdn rastro
que dé a entender que ha existido alguna vez un campamento en
este punto. Los merimetsistijit estan dispuestos a dar

lugar. Sus viisaat utilizan esa misteriosa sustancia en sus rituales’
y ceremonias (principalmente durante el invierno, cuando el pol-
vo azul contrasta con la nieve blanca). El polvo es en realidad un
antiguo barniz nimendreano, que los hombres de Oesternese en-
tregaron a los helmivalmistajat como muestra de amistad, pero
los jadmiehet no conocen este hecho, y creen que el polvo esun
regalo del Mundo Espiritual. |
Poco més se puede recuperar en Sininen Tomu aparte de algunos|
fragmentos de alfarerfa y la ocasional jarra llena de polvo. Sin embar:
go, ésta tltima tendria un gran valor para los dtinedain. El Gremio
de Cristaleros de Tharbad, por ejemplo, pagaria mucho por la recu-
peracién del barniz con la esperanza de redescubrir los secretos de su
creacién. Los sabios de Fornost también podrian tener un gran inte-
rés en los fragmentos de alfareria (aunque ninguna de sus recompen-
sas podria rivalizar con la que ofreciera el Gremio de Cristaleros).

Nota para el DJ: Los fragmentos de alfareria enterrados a mds
profundidad (y por lo tanto, mds viejos) en Sininen Tomu estin
bastante mal barnizados y contienen algunos pictogramas de ani-
males estilizados, mientras que los que se encuentran mds cerca de
la superficie contienen el barniz azul y muestran representaciones
de escenas realistas en la vida de los hombres. Es necesario reali-
zar una maniobra de Locura Completa (-50) de Percepeién para
deseubrir que la diferencia entre los dos estilos de alfareria fue
provocado por la influencia de Niimenor. Dicha informacion seria
muy interesante para cualquier diinedain con cierto sentido de su
herencia. Tales individuos estarian dispuestos a pagar hasta 25
mo por algiin mapa o alguna nota relacionada con el lugar.

TALATH MUIL
(S. “Llanura temida™)

Talath Muil, que divide el norte de Arthedain de la Tundra
Erosionada y el Valle del Lhiin, es una pradera bastante descubier-
ta, salpicada ocasionalmente por alguna parcela de flores silvestres
y diversos sotos de fresnos y hayas. La llanura se extiende hacia el
este hasta que acaba repentinamente junto a las rocosas laderas
occidentales de las Colinas del Creptisculo. Esta region agreste y
rocosa es dificil de cruzar a pie, v no digamos a caballo. Aunque el
terreno es un lugar ideal para que los orcos, trolls y bandidos pue-
dan esconderse sin problemas, en invierno el frio puede convertir
un escondrijo en un lugar de descanso eterno. A medida que las

C

]

alojamiento a extranjeros, pero los viajeros no deben es-
perar mucha ayuda por su parte a la hora de compartir
pr{)visiuncs. armas o botes.

El extremo sudoeste de la Isla del Hueso de Ballena es
una larga franja de hermosa arena de color blanco amari-
llento. Se rumorea que ningin elfo puede permanecer de
pie aqui sin verse abrumado por el recuerdo nostélgico de
Aman, Por ese motivo, casi todos los elfos evitan la isla.

Nota para el DJ: Los lfos sindar o noldor que visiten el cabo
mds occidental de la Isla del Hueso de Ballena deberdn hacer
una TR contra su nivel individual (es decir, un personaje de
nivel 1 deberd hacer una TR contra un ataque de nivel 1, un
personaje de nivel 2 deberd hacer una TR contra un ataque de
nivel 2, y asi sucesivamente). La TR se verd modificada por las
bonificaciones de Intuicion del personaje.

SININEN TOMU
(La. “Polvo azul”)

Sininen Tomu son unas ruinas habitadas antafo por
los Hacedores de Abalorios, situada en la costa norte de
la Bahia Resguardada. Los jidmiehet le han dado ese
nombre por los pesados recipientes de piedra llenos de

polvo azul que aparecen de vez en cuando en el suelo del




colinas avanzan hacia el este desde Talath Muil, se van volviendo
menos rocosas y estériles, acabando por convertirse en una linea de
quebradas cubiertas de césped. La zona nordeste de las colinas aca-
ba por desembocar en la gran meseta seca de Rammas Forod.

TALATH UICHEL
(S. “Llanura del frio eterno”)

Aleste de la peninsula de Forochel, las incontables leguas de Talath
Uichel definen el Yermo del Norte. Pocos pueden moverse libremen-
te por esta salvaje y peligrosa tundra sin sentir cierto miedo, pues es
un lugar atrapado entre el frio asesino del extremo Norte v la mala
voluntad de la cercana Angmar. Los viajeros de esta tierra tienen que
estar preparados para enfrentarse a ambas circunstancias.

Atemorizados por su miedo al control que el Rey Brujo tiene
sobre el clima, los lumimiehet que todavia vagan por Talath Uichel
bajo la sombra de Angmar juran una lealtad nominal hacia el Rey
Brujo. Son reservados y suspicaces, y no acostumbran a hablar con
los extranjeros, por miedo a que los temas de su conversacion lleguen
aoidos de sus sefiores en Angmar y reciban represalias. El Rey Brujo
desconfia por completo de los nomadicos lumimiehet, y no le gustan
nada sus constantes idas y venidas tan cerca de las fronteras de su
reino, Ocasionalmente, exige a un Jeimo lumimies que se establezca
de forma permanente en la region. Esta politica de “reservas” causa
serios problemas a los lumimiehet, que moririn de hambre a menos
que se les permita seguir los rebafos de renos y alces que vagan por
la llanura durante primavera y verano. Una frustracién similar sien-
ten los generales angmarim que intentan incorporar estos lumimiehet
a sus ejércitos. Aunque son unos excelentes exploradores y guias,
estos reacios reclutas, resentidos por el papel que se ven obligados a
asumir, desaparecen a menudo en un bosque, dejando a un ejército
indefenso para que se las apane por si mismo.

Tras la caida de Angmar, los lumimiehet de Talath Uichel se
mostrarin més abiertos y menos temerosos, pero continuarin
sufriendo los ataques de los orcos y demas criaturas procedentes
del Monte Gundabad y puntos mis orientales. Seguirdn siendo
reservados y mucho miés posesivos que el resto de lumimiehet.
Sus relatos tenderdn a ser sagas oscuras centradas en la resisten-
cia estoica de alguien ante la adversidad, y careceran de la come-
dia y el humor tan caracteristicos de las fibulas lumimiehet.

THORENAER
(S. “Mar olvidado”)

El Mar Olvidado es un gran golfo de agua situado al sur del Ekkaia.
No es demasiado profundo, pues s6lo mide cien metros de profundi-
dad en su punto mas profundo cerca del centro, y va perdiendo pro-
fundidad a medida que se acerca a la orilla. El lecho del mar es roco-
so cerca de la costa, lo que le da una notoria reputacién por tener
unas grandes olas. La estrecha entrada septentrional a este golfo esta
continuamente congelada, y s6lo permanece despejada durante un
mes a mediados de verano. En invierno, la placa de hielo se desplaza
hacia el sur, pero nunca cubre por completo la bahia.

Las costas y playas del Mar Olvidado consisten en poco més
que grandes expansiones de guijarros, erosionados por la constante
accion del hielo y el agua. Las costas occidentales son mds rocosas
que el resto, pues estin dominadas por las Montanas Marchitas,
que se elevan por encima suyo en una gran cadena constante de
picos estériles y cubiertos de nieve. En primavera y verano, estas
costas se convierten en campo de apareamiento de focas y leones
marinos. La costa oriental es menos agreste, y se mezcla poco a
poco con la llanura descubierta que hay detras suyo. Estas playas
se ven cubiertas de nidos de pdjaros que emigran hasta aqui desde
principios de la primavera hasta finales del otono. La seccién cen-
tral de la costa sur estd dominada por dos grandes peninsulas cono-
cida por los lumimiehet como Haarukat, la Horquilla; mas al este
se encuentran las Sormivuonot, las mas pequenas Bahias de los
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Dedos. Los encuentros a lo largo de toda la linea costera serdn
probablemente hostiles, pues sus habitantes se dedican principal-
mente a proteger a sus crias de cualquier peligro.

El Mar Olvidado es el hogar de grandes osos polares. No temen el
mar, pues estan protegidos del frio por las capas naturales de grasay
son unos excelentes nadadores. En invierno no suponen un gran
peligro para los hombres, ya que se suelen encontrar lejos, cazando
focas y leones marinos sobre los bloques de hielo. En verano, cuando
los osos abandonan sus terrenos de caza en busca de una hembra
con la que aparearse, se convierten en un Peligro para todos los que
crucen la_i regi(')n, Durante esta temporada de apareamiento, los osos
pueden viajar muy al sur, alimentindose con raices y bayas por el
camino. Los encuentros durante esta época no tienen por qué ser
hostiles, pues los osos generalmente nunca atacan a los Pueblos Li-
bres. Sin embargo, podrian causar algiin dano a las reservas de ali-
mento de algiin pueblo, a los perros de los trineos o a los rebanos de
ciervos. También se sabe de casos en los que los 0sos han intentado
arrebatarle sus presas a los pescadores o los cazadores.

TIERRA DE LOS LAGOS
Ver la entrada de JARVIMAA.

TIERRA DE NADIE

Antano esta region era una fértil e irrigada region colonizada por
caballeros y vasallos procedentes de Arnor. En épocas olvidadas, esta
zona fronteriza de Arnor era conocida como la Marca Septentrional.
Minas Eldanaryaron, su principal ciudadela, estaba a un tiro de piedra
de lo que hoy es Angmar. Todo cambi6 con la llegada del Rey Brujo y
los interminables anos de guerra. En los afios de los estados sucesores,
Arthedain posee muy pocos hombres como para mantener el control
de esta regién. Hoy en dia se ha convertido en un paisaje agreste,
marchito y frio, y no hay muchos aventureros dispuestos a cruzarlo.

Como es poco mds que un umbral hacia Angmar, también suele
ser visitado con frecuencia por los sirvientes del Rey Brujo. Allf don-
de antano se elevaban las haciendas y granjas de los hombres, ahora
se pueden encontrar cubiles medio enterrados y fortalezas orcas. Las
fuerzas del Rey Brujo también han construido y reparado una serie
de torres de vigilancia en la Tierra de Nadie. La mayoria estén ocu-

Lumimiehet
de Talath
Ulichel




padas por guarniciones de orcos, aunque los puntos mas vitales es-
tdn a cargo de guarniciones humanas. Se trata de una region hostil e
inhospita, salpicada de arbustos espinosos y praderas de hierba rala
y seca. Una zona de campos en barbecho donde los ocasionales bos-
ques de abetos y retorcidos pinos no ofrecen ningtn tipo de protec-
cién contra el viento, el clima o las miradas escrutadoras.

TIERRA SIN TIERRA
Ver la entrada de DOR BENDOR.

TOROGMAR

(S. “Hogar de trolls”; La. RumainTeurastajoiden Koti)

Atrapada entre las costas congeladas de la Bahia de la Desola-
cion por el norte y las Montafas Marchitas por el sur y el este se
encuentra la llanura helada de Torogmar. Los picos y las colinas
falderas de las Montanas Marchitas estin plagadas de cavernasy
tineles excavados por los trolls de las nieves. Los ystavit talven
casi nunca se aventuran en la zona, y pocos de los que lo han
hecho han regresado alguna vez. Las moradas de los trolls de las
nieves situadas por debajo de las Montanas Marchitas son estéri-
les agujeros negros habitados por la desesperacién. La cordillera
montanosa ofrece pocos alimentos a los trolls, y por ese motivo
éstos realizan continuas incursiones hacia el este, al otro lado de
las montanas, hasta la Tierra de los Lagos, o bien hacia el sur, en
direccion a la Tundra de Fuego o incluso Rast Losnaeth. Aunque
pescan peces, focas y en ocasiones incluso ballenas en la Bahia de
la Desolacion, el yermo absoluto en el que viven limita en gran
medida su dieta.

Los trolls de las nieves viven en soledad o bien en grupos aisla-
dos, separados entre ellos por kilémetros de montanas. Sin em-
bargo, muchas guaridas tienen tineles secretos v pasajes que avan-
zan por debajo de las montanas y emergen en puntos muy leja-
nos, cerca de otras guaridas, Los trolls solo se retinen en grandes
grupos para realizar ataques contra los asentamientos de los ystavit
talven. En ocasiones pueden cooperar para acabar con una balle-
na o matar a un 0so, pf.‘l‘() en gt:neral viven sus \’idas Pf)r Sepaf'dd(l
Cualquiera que se aventure en estas cavernas encontrard proble-
mas y poco mas,

Aunque los trolls de las nieves roban objetos y baratijas a sus
victimas, la cantidad de tesoros que se pueden encontrar en sus
cavernas suele ser muy pequena. En ocasiones, un troll que utili-
ce la misma caverna durante muchos siglos podria llegar a amasar
una fortuna en objetos de marfil, no en forma de joyas, sino en la
de los colmillos de las morsas que el troll ha ido devorando. Pro-
bablemente los colmillos todavia estaran unidos al crianeo del
animal, v se encontrardn perdidos en una pila de huesos diversos
en el cubil del troll. Un troll también podria haber conseguido
algan objeto valioso, como un collar de gemas o una espada mégi-
ca, en alguna incursion mas al sur sobre algin viajero incauto.

TYHJA KARHUNTALO

(La. “La casa vacia del oso”; For. Bernastath)

Arrasada por la malicia del Rey Brujo en 1304 T.E,, la ahora
desierta hacienda berning de Tyhji Karhuntalo se eleva a medio
camino entre Talath Uichel y la Tundra de los Pastos. Antes de ser
destruida, Tyhji Karhuntalo era una fortaleza con muchas torres,
fuerte en armas y en hombres. La noble Casa de Bernabalth, que
antano gobernaba la ciudadela, mantenia una buena amistad con
los lumimiehet de Talath Uichel, comerciando a menudo con ellos
o uniendo fuerzas para cazar a los orcos, sus enemigos comunes.
Los descendientes de Bernabalth, que en la actualidad moran en
el exilio de las costas del Lago de los Osos, consideran ahora a
esos mismos lumimiehet unos traidores, y les acusan de la des-
truccién de su hogar.

Tyhji Karhuntalo no es mds que una carcasa medio hundiday
chamuscada que apenas recuerda a su antiguo sefiorio, y en la
actualidad es usado como guarida por orcos, trolls, bandidos
eriadorianos escondidos o desertores del ejército del Rey Brujo.
Los lumimiehet evitan la zona a toda costa, por miedo a la maldi
cién de Bernabalth, sin saber qué muy bien qué puede ocultarse
entre los escombros. Abundan los rumores sobre tesoros berning
enterrados todavia entre las ruinas de las fortaleza caida, pero
pocos tienen el valor necesario para investigar la veracidad de
tales historias. De hecho, todos los objetos de valor de mayor
tamano han sido desenterrados hace tiempo. Los exploradores
podrian encontrar algiin objeto menor de cierto valor si comprue-
ban la zona y hacen algunas excavaciones, pero las ruinas casi
siempre estdn ocupadas, pues sus piedras ennegrecidas son cons-
tantemente visitadas por seres que buscan refugio del sol, el vien-
to v el frio.

Nota para el DJ: El D] puede consultar la siguiente tabla

(1D10) para determinar quién o qué estd ocupando en la actua-

lidad las ruinas de la fortaleza, o bien elegir la situaciin adecua-

da segiin el nivel del grupo de PJs. Puede que el DJ quiera utilizar
un encuentro diferente en cada ocasion.

Tabla de encuentros

1-2 Las ruinas estén vacias. Si se evcava con cuidado entre los escom-
bros, se pueden encontrar hasta 250 mo en botin (principalmente
anillos de oro y monedas de plata), que se encuentran aqui desde
los dias en que las ruinas eran utilizadas como escondrijo por unos
bandidos. Los bandidos fueron capturados y colgados mientras rea-
lizaban una incursion sobre Eriador. Para localizar ¢l botin oculto
es necesario realizar una maniobra de Percepeion de Locura com-
pleta (-50). Se puede intentar una vez la maniobra por cada seis
horas de bitsqueda constante.

3-6 Una patrulla angmarim formada por una docena de orcos se
oculta entre las piedras y rocas caidas de la ciudadela. Los orcos no
llevan ninguin botin, ya que no son mds que un grupo de :’.qlfwﬂdo-
res que estd reconociendo la zona. Sus drdenes son informar de
cualquier cosa inuswal, y por lo tanto intentardn escaparse silen-
ciosamente antes que luchar contra cualquier grupo que se acerque
a las ruinas (a menos luzca el sol). Es necesaria una maniobra de
Percepeion de dificultad Media (+0) para descubyir a los orcos y
sus propdsitos (es decir, los PJs se dardn cuenta inmediatamente de
que los orcos les han visto y huyen en busca de refuerzos). Los orcos
tardardn 24 en informar de la presencia de los PJs en las ruinas, p
otras 24 horas antes de que una banda de 50 orcos regrese para
prender a los PJs. Cualquier prisionero capturado serd llevado a
Carn Ditm para ser interrogado. Si el DJ estd arbitrando duwrante
la Cuarta Edad, los orcos podrian formar parte de un grupo incursor
de las Ephel Angmar, y simplemente andarian buscando jaleo y
algo de botin. A menos que estén demasiado ocupados luchando
contra los orcos, los PJs tienen las mismas posibilidades de encon-
trar el tesoro de los handidos mencionado mds arriba.

7-8 Seis trolls residen entre las piedras desplomadas, alginas de las
cuales han tallado hasta formar toscos refugios de piedra, que estin
tan bien camuflados entre las murallas derruidas de la fortaleza
que es necesario realizar una maniobra de Muy Dificil (-20) de
Percepcion para reconocerlos. Los trolls han descubierto el viejo te-
soro de los bandidos, al que han aiadido otras 100 mo que esta-
ban en su posesion. Cualquier PJ capturado serd mantenido con
vida hasta que le devoren.

9-10 Un grupo mixto de 10 orcos y 20 hombres (desertores de Angmar)
se han establecido en la fortaleza. Tienen otras 500 mo en joyas y
monedas, a aiadir al tesoro oculte de los bandidos. Sin embargo,
deberdn ser derrotados antes de conseguir su botin.




UDANORIATH
Ver la entrada de la TIERRA DE NADIE.

UICHIT
(S. “Niebla Eterna”)

En el extremo mds septentrional de la Bahia de la Cuna de
Bergs, donde Pitkavesi se abre camino entre las Ered Rhivamar y
las Ered Umarth, se encuentra Niebla Eterna. Se trata de un valle
alargado, lleno de humeantes y célidos manantiales, pozos de barro
hirviendo y géisers. Recibe su nombre por el velo de niebla y va-
por que cuelga continuamente sobre sus aguas cargadas de sales
minerales. El valle que lo rodea, calentado por las aguas, cuenta
con una fauna y una flora realmente exuberantes. Los renos y los
alces vienen hasta aqui para calentarse durante el largo invierno,
y pequenos mamiferos de todo tipo hacen del valle su hogar. Aun-
que los drboles de hoja caduca son casi desconocidos en el Cabo
de Forochel, los pinos, abetos y cedros de Niebla Eterna crecen
hasta alcanzar un tamano enorme.

Los calidos manantiales son una formacién natural provocada
por la violencia conmocién sufrida por las Montanas de Hierro
durante la Guerra de la Célera. Los fuegos que hay bajo tierra no
consiguieron abrirse paso hasta la superficie, pero consiguieron
hacer notar su presencia en forma de géisers y calientes lagos.
Esta agua se retinen para formar un gran lago de poca profundi-
dad en el centro del valle. Las aguas del lago son cilidas y humean
constantemente entre el frio clima del norte. Las orillas del lago
son multicolores, efecto provocado por las aguas minerales, que
dejan manchas de color sobre la arena. El lago es llamado Hithaelin
por los elfos, y no contiene ningin tipo de fauna o flora, pues sus
aguas son demasiado himedas y calientes.

El lago tiene un islote en su centro: Tol Ely, la Isla de las Visio-
nes, sobre la que se eleva la sede de la logia de Cuiviémar, la orden
de misticos noldorin que busca liberar Forodwaith de la mancha
de Morgoth. El Maestro de la Logia, Nestador, posee una gran
visién, y conoce los nombres de cualquiera que se acerque al valle
aun dias antes de que los visitantes lleguen a él. Quienes tengan
buen corazén no se sorprenderin al encontrar a uno de los centi-
nelas del Cuiviémar esperando su llegada v listo para guiarles por
las muchas protecciones encantadas que defienden el valle contra
cualquier intruso.

Ver la seccién 12.2 para una descripcion detallada de Niebla
Eterna.

VASARAN AHJO
(La. “ Forja del martillo”)

Situado al norte de Hyvit Kalat, en el dGltimo brazo de tierra
que rodea la Bahia de los Dedos del Maro Olvidado, este asenta-
miento umitico es medio fortaleza, medio pueblo, medio forja. For-
mado en el ano 1439 TE. como centro comercial por un umit lla-
mado Galgrin, sus herederos siguen poblando la forja hoy en dia.
Una empalizada de piedra (de casi dos metros y medio de altura y
un metro y medio de anchura) rodea todo el pueblo, aunque en su
lado que da al oeste cuenta con varias puertas de madera reforza-
das con hierro que permiten el acceso a la bahia y el camino que
avanza hacia el sur. Hay unos veinte edificios de piedra dentro de
la empalizada, y dos embarcaderos, también de madera, en la ba-
hia. Los embarcaderos son utilizados sobre todo por los balleneros
y pescadores lumimiehet que comercian con los umli.

Por debajo del pueblo corre un complejo de forjas v talleres en los
que los umli crean grandes armas y utensilios de metal. Generalmente
se las venden a los enanos o a otros umli que moran mds al este. Los
lumimiehet no tienen muchos usos para estas maravillosas armas, y
por lo tanto se limitan a cambiar sus peces, su marfil y sus pieles de
foca por ligeras cacerolas de estano, cuchillos y ganchos de metal. Los
visitantes son libres de permanecer en el pueblo de la superficie, pero
solo los umli pueden acceder a las forjas subterraneas.

El dragén Canadras arrasé Vasaran Ahjo en el aiio 1545 TE,
asesinando a su lider. El dragén de hielo animé asi un dia particular-
mente aburrido, arrasando el asentamiento de forma bastante erritica,
de forma que muchos de los lugarefios sobrevivieron. Galgrinic, el
hijo de Galgrin, fue uno de ellos. Hoy en dia es el sefior de la forja de
su padre, y ha jurado vengarse de Canadras, de forma que cualquiera
que llegue al pueblo con la intencién de enfrentarse al dragén recibi-
rd toda su ayuda y su bendicién. Galgrinic sélo desea recuperar el
martillo encantado de su padre, que se encuentra en posesion de
Canadras. El Martillo de Galgrinic, que es a la vez arma y herramien-
ta, es una reliquia de valor incalculable, y Galgrinic esta dispuesto a
bajar grandes riquezas por €l, jurando una amistad eterna hacia quien-
quiera que lo devuelva a su casa (aunque también jurard venganza
contra cualquiera que recupere el objeto y decida quedarselo.)

VEISTYT MUURIT

(La. “Muros esculpidos”)

Veistyt Muurit no son mas que unas rui-
nas antafo habitadas por los Creadores de
Abalorios, y que se encuentran en la costa
oriental de la Bahia Resguardada, al norte del
Lhachir y cerca de la franja meridional de la
Tierra de los Lagos. Entre los escombros me-
dio enterrados todavia se pueden apreciar cin-
co gruesas murallas de piedra en las que hay
grabados que representan a los nimenéreanos
comerciando y ensefiando a los helmival-
mistajat. Los muros también dan ciertas pis-
tas sobre los atuendos y las costumbres de
esta cultura perdida. Si se realiza alguna ex-
cavacion, se descubrird un asentamiento muy
ordenado y construido en torno a una plaza
central. Cualquier sabio de entre los dinedain
pagari mucho por cualquier dibujo de los gra-
bados.

VENEMIEHEN SATAMA

Ver la entrada de Caew-i-Cheldolath.

Vasaran Ahjo




12.0 LUGARES DE
INTERES

" e todas las maravillas y terrores que se pueden encontrar
en el Yermo del Norte, hay seis que sobrepasan a todas las demas: la
surrealista belleza de Helloth, los encantamientos secretos de Niebla
Eterna, las maravillosas artes de Achrond, el horror aterrador del Pozo
de Morgoth, las fantisticas moradas en los bergs de los merimetsistajét
y la tumba maldita de Malgolodh. Todas ellas son descritas aqui. Se
puede encontrar informaci6n adicional sobre cada punto en la corres-
pondiente entrada de la guia del viajero de la seccién 11.

@ 12.1 helloth &

Helloth, la Flor de Hielo encantada de los elfos de las nieves,
es una ciudad mdgica en todos los sentidos de la palabra. Tallada
y esculpida mediante los sortilegios de hielo de los lossidil, su frio
natural es soportable gracias al resplandor omnipresente de
Helecthil. Losp’indel, la Dama de Helloth, vigila a su pueblo des-
de la cdspide del mundo, contemplando las eternas leguas de la
Tierra sin Tierra que rodean su ciudadela y refugio de luz divina.

Con la excepcion de las murallas y las torres en forma de pétalo,
los elfos de las nieves no han fortificado su ciudad, pues consideran
defensa mas que suficiente su aislamiento y su clima congelado.
Consideran que, si hay algiin enemigo lo bastante poderoso como
para lanzar un ataque hacia Dor Bendor y sobrevivir a una marcha
mortal hasta las puertas de la ciudad, también sera lo bastante po-
deroso para superar cualquier otro encantamiento. Helloth acoge a
muchos guerreros poderosos, lo que ya de por si convierte cual-
quier asalto sobre la ciudad en una empresa realmente peligrosa.

De hecho, la tnica amenaza real a la ciudad podria venir de los
dragones de hielo, pero los gusanos menores que todavia moran en
esta parte del mundo son, por separado, demasiado débiles para con-
seguir vencer a los lossidil. Los poderosos dragones que habitan en el
norte de la Tierra Media, en especial los de las Montanas Grises, no
tienen ningln motivo para abandonar sus cémodas guaridas para ata-
car una fortaleza que yace en lo que consideran el medio de la nada.
Ademis, para los lossidil existe una razén mucho mas importante que
todas éstas: todos los seres malvados temen el resplandor de Helecthil.

1. Murallas y torres. La muralla exterior de la ciudad mide
més de 6 metros de altura y nueve de anchura, y estd construida
con gigantescos bloques de hielo colocados los unos sobre los otros.
Algunos de ellos han sido tallados hasta crear un arco hacia fuera
para que formen un parapeto, lo que los hace imposibles de ser
escalados. Las torres que hay en la punta de cada pétalo se elevan
hasta los treinta metros de altura. En sus puntos estratégicos hay
estrechas ventanas y troneras para disparar flechas, lo que impo-
sibilita cualquier acercamiento discreto hacia la ciudad.

Nota para el DJ: Para escalar la muralla exterior es necesario
realizar una maniobra de Locura Completa (-50) de Trepar.

En la secci6n de la muralla que mira hacia Forochel se encuen-
tra una gran puerta, también hecha de hielo, que puede ser desliza-
da ficilmente para permitir el paso. En épocas de defensa, la puerta
estd cerrada y se derrama agua en su base, que se congela para
inmovilizar por completo la puerta. Si la puerta o las murallas es-
tdn a punto de resquebrajarse por el ataque de cualquier enemigo,
los defensores sélo tienen que arrojar méds agua para fortalecer o
sellar cualquier punto débil. Con este método, los defensores pue-
den fortalecer la puerta o las murallas ante cualquier asedio.

A lo largo de toda la muralla exterior hay un titinico mural,
tallado con mucho cuidado sobre la superficie del hielo. Represen-
ta el largo viaje de los elfos de las nieves, desde el momento en que

giraron su mirada por primera vez hacia el norte hasta el dia de la
fundacién de la ciudad. Estos relieves y frescos estan tallados con
una precisién tan delicada que cautivan la luz y la devuelven en
todos los tonos del arco iris. Pequeiios haces de la luz de Helecthil
corren juguetones a lo largo de las esculturas, que se mueven y
destellan a los ojos del espectador ante cualquier movimiento. Cual-
quiera que contemple las murallas bajo todo el resplandor de
Helecthil quedaré paralizado ante la hermosura de la imagen. Tan
bello resulta ese trance que puede que el espectador muera conge-
lado, hipnotizado por las resplandecientes tallas y ajeno al mundo
exterior, a menos que alguno de sus compaiieros le despierte.

Nota para el DJ: A menos que se supere una TR contra un
ataque de nivel 3, el encantamiento del mural de Helloth tiene un
efecto equivalente a un hechizo de Calma I que dura 10 + 1D100
asaltos. (Los elfos, que estdn un tanto familiarizados y, por lo
tanto, son inmunes en parte a las creaciones de sus parientes lossidil,
reciben una bonificacion +40 a sus TRs.)

2. Los pétalos. Los cinco pétalos que se extienden hacia el
exterior desde el pindculo de Helecthil contienen las moradas y
los talleres de trabajo de los elfos de las nieves. La mayoria estén
amueblados con gruesas pieles que cubren el hielo tallado, y que
protegen a los lossidil del frio y, lo més importante, separan el
hielo del calor corporal. La mayoria de moradas y talleres de tra-
bajo contienen esculturas casi tan magnificas como las que se pue-
den encontrar en la muralla exterior de la ciudad. Puede que algu-
nos de los visitantes que paseen por alguno de los bulevares con-
gelados de la ciudad queden cautivados por los maravillosos pila-
res, estatuas y columnas hechas de hierro tallado.

3. Los lindrund. Los lindrund (Los. “Salas de la cancién”,
sing. Lindrond) son el centro de la ciudad, excavadas en las rafces
de Helecthil, y son empleadas como salas de reuniones comunita-
rias. Existen tres de estas salas, y cada una supone una espectacu-
lar muestra del arte de tallar el hielo; juntas, alcanzan una magni-
ficencia insuperable. Su zona exterior, finamente cincelada, es tan
hermosa como la interior, en la que abundan tallas y frescos talla-
dos con maestria e ingenio. Las salas estin abovedadas, sus te-
chos formados por planchas de hielo transparente, de forma que
la luz puede entrar sin problemas en el interior. Por la noche, las
salas estdn plenamente iluminadas con un resplandor brillante,
pues el hielo refleja los rayos de Helecthil, convirtiéndolos en una
ducha de chispas resplandecientes; cuando Helecthil se ve eclip-
sado por el sol, las salas se ven invadidas por una luminosidad
blanca.

Nota para el DJ: Quien contemple una de las salas (sea por
fuera o por dentro) deberd hacer una TR contra un ataque de
nivel 7; en caso de fallarla, se verd afectado por un hechizo de
Calma [ hasta que alguien le despierte de su letargo. Una vez
consiga superar la TR, ya no seréd necesario que el mismo indivi-
duo vuelva a repetirla, aunque seguird viéndose cantivado por la
elegancia y hermosa de las tallas. Si los elfos de las nieves estdan
cantando en el momento en que el espectador contempla las salas,
el nivel de la TR a superar serd de 10, pues el viajero quedard
totalmente anonadado ante una imagen tan arrchatadora.

Por encima de los lindrund, rodeando la base del piniculo de
Helecthil, se encuentran los jardines de Losp’indel. Estas curiosas te-
rrazas contienen lechos de tierra que los lossidil transportaron desde
Forodwaith hasta el lugar en el que fundaron su ciudad. Calentada por
Helecthil y bendecida por las canciones de fertilidad que entona la
Dama de Helloth, esta tierra da a luz a la tnica flora que se puede
encontrar en muchas leguas a la redonda. Lo que seria totalmente
imposible en cualquier otro sitio de la Tierra sin Tierra florece bajo la
luz del fragmento de una lampara que brillé durante la Tuilé Ardava,
la Primavera de Arda que Yavanna concibié en el albor de los tiempos.
Con la ayuda de un poder tan grande, Losp'indel y sus sirvientas no
tiene problemas para proveer a su pueblo de sus necesidades.
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4. Pindculo de Helecthil. El pindculo de Helecthil se eleva
més de 200 metros en el aire, y sus laderas no estin tocadas por
ninguna ventana ni ninguna escalera. Los lossidil no han tocado
para nada este gran pilar, pues no desean arrancarle ni un dpice de
su gloria ultraterrena. Su superficie, lisa, resplandeciente y blanca,
empuja la mirada del espectador hacia arriba, hasta que éste se ve
cegado por el brillo de Helecthil. Desde su ctspide, el fragmento
ilumina todo el cielo del norte con una fantastica sinfonia de luz.

Nota para el DJ: Escalar el pindculo es prdcticamente imposi-
ble, pues requiere una maniobra Absurda (-70) de Trepar para
conseguirlo.

® 12.2 nieBla eterna @

El resguardado valle de Niebla Eterna supone un entorno tnico en
todo Forodwaith. Aunque esté calentado por una inusualmente alta
concentracién de manantiales de agua caliente cargada de minerales,
la verdadera fuente de la bendicién del valle es un grupo de arboles
cembereth, los arboles més amados por Yavanna, mediante los cuales la
Sefiora de la Tierra pretende extender su poder curador a través de la
Tierra Herida. Guardada y protegida por los misticos noldorin de la
Cuiviémar, Niebla Eterna es un santuario muy diferente a cualquier
otro que hayan establecido los elfos en la Tierra Media.

Para més detalles sobre los cuiviémar (sus creencias, organiza-
cion y vida ritual), ver la seccion 6.2.2.

1. Hithaelin y Tol Ely. En el centro de Niebla Eterna se en-
cuentran las humeantes aguas de Hithaelin, el Lago de la Niebla
cuyos vapores aislan el valle del frio del exterior. En el centro de
este lago se eleva Tol Ely, la Isla de las Visiones, sobre la que
descansa la sede de la logia Cuiviémar. A una fila de botes con
remos descansa a lo largo de la costa noroeste del lago, justo en-
frente de las moradas de los noldor.

Nota para el DJ: Quicn visite la sede de la logia y medite allf
durante dos horas o mds recibird wna bonificacion +20 a su Intui-
cidn durante los seis meses siguientes, asi como una bonificacion perma-
nente +5 a su habilidad de Meditacion. Las bonificaciones sélo se
aplican en la primera visita. A diferencia de las visiones recibidas

mediante estimulaciones mdgicas, como las que se podrian recibir al
usar diversas listas de hechizos de Canalizacién, las que se reciben en
Tl Ely no cuestan ningiin PP, Las visiones pueden describir qué es lo
que estd pasando en lugares lejanos o predecir posibilidades futuras.
El DJ puede usar estas visiones para proporcionar pistas a los PJs
sobre futuras aventuras, pero deberia tener mucho euidado de no dar
demasiado detalles sobre acontecimientos futuros. Para conseguir te-
ner una visién es necesario pasar 1-100 horas meditando, sin comer
ni beber nada. También es necesario que el mistico lleve a cabo algiin
tipo de purificacion personal, como permanecer de pie bajo una casca-
da, 0 en medio de un campo de nieve o en un pico montavioso, o incluso
en una pradera, rodeado por las primeras flores de la primavera.
Incluso en estos casos, no hay ninguna garantia de que al final del
periodo de meditacion se reciba alguna visidn,

2. Imlad Dirnen. Desde el extremo norte del Lago de la Niebla
se extiende un sendero tallado en la roca que avanza hacia el este,
en direccién a las elevadas cumbres montafiosas de las Ered Umarth,
y que sigue el curso de uno de los arroyos que desembocan en el
lago. El rio y el sendero avanzan serpenteando por el estéril desfila-
dero de Imlad Dirnen, el Precipicio Vigilado. Este desfiladero mar-
ca el lugar donde tuvo lugar la batalla entre los noldor y los drago-
nes de las montanas cercanas en el afio de la fundacién de Niebla
Eterna (1700 S.E.). El desfiladero finaliza en una solitaria explana-
da de piedra cubierta de huesos de dragones muertos en aquella
batalla. Este escenario de pesadilla estd presidido por los tamulos
de los noldor que también murieron aquel fatidico dia, silenciosos
centinelas de los dragones de hielo que todavia infestan las monta-
fias que se extienden mds alld. Los tamulos, que estdn protegidos
por una gran cantidad de encantamientos y hechizos, inspiran tal
terror entre los gusanos de la zona que ninguno se atreve a adentrarse
nunca en la explanada.

3. Eryn-in-Erais. El bosque que se extiende junto a la ribera
oriental del Lago de la Niebla es conocido como Eryn-in-Erais, el
Bosque de Ciervos. Diversas manadas de ciervos y alces se mue-
ven por su interior, protegidos por las elevadas laderas de las Ered
Umarth y las aguas de Hithaelin. Un riachuelo de agua dulce que
desciende desde las pétreas alturas hasta el bosque proporciona
agua potable a las manadas. (Ningtn animal beberd nunca agua
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directamente del Lago de la Niebla.) Como las manadas estin
presentes en el bosque durante todo el afo, los noldor de Niebla
Eterna suelen utilizar Eryn-in-Erais como coto de caza.

4. Glandaur. Los bosques que rodean Niebla Eterna por el su-
doeste son llamados Glandaur, o Bosque de la Frontera. Aunque en
principio podria parecer la ruta de aproximacién més ficil al valle
oculto, Glandaur es en realidad la zona mejor protegida de Niebla
Eterna. (Ver “Las protecciones de Niebla Eterna” mas adelante.)

5. Lanthir Annauthad. Las aguas del Hithaelin llegan hasta
Pitkiivesi en la Bahia de la Cuna de Bergs a través de un serpen-
teante riachuelo que avanza a través de una serie de rapidos y cas-
cadas, flanqueado casi siempre por frondosos bosques. Los noldor
han bautizado esta zona con el nombre de Lanthir Annauthad, las
Cascadas de la Memoria, porque a lo largo de sus riberas los elfos
han plantado varios grupos de acebos cuyas semillas fueron resca-
tadas de Eregion antes de su caida. Los noldor acostumbran a pa-
sear junto a las cascadas a través de caminos ocultos conocidos sélo
por ellos. Dichos senderos estin escondidos méagicamente, y; a menos
que tengan alguna forma de superar dichas barreras mégicas, los
intrusos descubririn que es formidablemente dificil moverse por el
estrecho espacio que discurre junto al rio.

6. Laegirith. La sucesion de colinas de poca altura y cubiertas
de bosques que rodea Niebla Eterna por el noroeste se ve inte-
rrumpida en un punto por un estrecho paso conocido como
Laegirith, la Grieta Verde; estratégicamente, es el punto mas vul-
nerable del circulo defensivo de Niebla Eterna, y por ese motivo
sus protecciones magicas estin complementadas con una guardia
permanente. Varios arqueros noldorin vigilan constantemente,
desde sus observatorios ocultos en lo alto del camino, el paso
cubierto de drboles. No existe ninguna contrasena que permita a
ningan viajero entrar en Niebla Eterna una vez la haya pronun-
ciado; por el contrario, a quienes sean bien recibidos en Niebla
Eterna se les revelard una serie de sefales, acciones que se cam-
bian periédicamente, pero que generalmente incluyen el arrodi-
llarse junto al arroyo que sale del desfiladero y colocar las piedras
que hay junto a su curso formando algin dibujo concreto. De
esta forma, el viajero también podri comunicarse con los centine-
las ocultos, avisindoles de cualquier posible peligro que se acer-
que.

7. Urdalf. La ribera occidental del Lago de la Niebla contiene la
mayor concentracién de manantiales de agua caliente y géisers de
todo el valle, y los noldor le dan el nombre de Urdalf, el Campo
Caliente. En las cercanias de estas aguas hirvientes practicamente no

Niebla crece ningiin tipo de vegetacién, y muchas zonas de la explanada de
Eterna piedra son muy peligrosas de cruzar, aunque los noldor conocen to-
Ered Rhivamar
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das las rutas seguras que la cruzan. Los noldor aprovechan este calor
natural y la riqueza mineral de sus aguas como complemento para

los herreros a la hora de forjar las armas y demds complementos de

metal que necesitan. (Ver el n°10, mas abajo.) Nestador, Sefior de los

Cuiviémar, también emplea algunos de los manantiales menos ca-

lientes cuando debe hacer uso de sus legendarias artes curativas,

8. I6bel Mallen. Separada de Urdalf y sus vapores por una
suave rampa cubierta de drboles, esta explanada recibe algo mds
de luz solar que el resto de Niebla Eterna. Es aqui donde Lothwen,
la esposa de Nestador, ejercita su poder como massdnié (es decir,
la mayor autoridad femenina de la comunidad), sembrando en
estos campos el trigo dorado de Yavanna, a partir de cuyo grano
las mujeres de los noldor preparan el nutritivo pan del camino
para quienes deben emprender su sendero de visiones por las tie-
rras inhéspitas del norte. Por eso Lothwen bautiz6 la zona coneel
nombre de I6bel Mallen, el Campo Dorado. Esta prohibido visi-
tar la zona a todos los extranjeros y a todos los varones noldor,

9. Dol Cembereth. Esta colina de suaves pendientes es la
mayor elevacion de Niebla Eterna, y en los dias de verano en que
el cdlido sol penetra en el manto de niebla del valle, la colina llega
a parecer, desde lejos, una isla encantada en medio de un resplan-
deciente mar de éter. Como su nombre implica, Dol Cembereth
es el tnico lugar de la Tierra Media donde crecen los sagrados
arboles cembereth, en cuyas semillas se oculta el poder curativo de
la Sefiora de la Tierra. La arboleda cubre las laderas de la colinay
corona su ctspide formando un gran anillo, en cuyo interior se
oculta un claro despejado. Aqui es donde las yavannildi llevan a
cabo sus sagradas tareas: preparar el trigo recogido en I6bel Mallen,
cosechar las semillas de cembereth, tejer los atuendos rituales de
los cuiviémar y entonar el himno de la Sefora de la Tierra.

10. Ringorn Cerediriath. Sobre el extremo sudoeste de Urdalf
se eleva Ringorn Cerediriath, el Circulo de los Hacedores. Se trata de
la zona de trabajo de los artesanos de los noldor: herreros, trabajado-
res de la piedra, de la madera y del cuero, y carniceros. En una ladera
de poca altura que separa Urdalf de las zonas menos activas
(geoldgicamente) del valle hay excavada una pequeia cantera em-
pleada tanto por los herreros como por los trabajadores de la piedra,

11. Nardhaith. Los noldor de Niebla Eterna se refieren a sus
moradas de paredes de tierra con el nombre de nardhaith (S. “ho-
gares de fuego”; sing. nardhath), ya que ésa es su principal carac-
teristica. Estas residencias de una sola cimara, excavadas a media
bajo tierra, estdn aisladas mediante el césped de las inclemencias
del tiempo, y son extremadamente espartanas si se las compara
con las grandes creaciones arquitecténicas que han llevado a cabo
los noldor durante toda la historia. Los hogares de fuego de Nie-
bla Eterna estan reunidos en torno a un pequeno arroyo que fluye
desde las Ered Rhivamar y que desemboca en el extremo noroeste
del Lago de la Niebla.

Las protecciones de Niebla Eterna
Los refugiados noldorin que fundaron Niebla Eterna trajeron
consigo conocimientos secretos desde sus antiguos dominios de
Eregion: el arte de proteger una zona con encantamientos mégi-
cos. Dichas protecciones estdn disefiadas para dreas especificas,
como un paso montafoso o una pradera en el bosque, y cubren
todos los puntos de entrada al valle, En torno a estas zonas en-
cantadas se han trazado, de manera cuidadosa e inteligente, di-
versos “caminos seguros”, que permiten a los noldor y a quienes

ellos elijan, acceder sin ningtin peligro a su hogar.

Nota para el DJ: A continuacion hay una lista de los diversos
encantamientos que defienden Niebla Eterna. Si un personaje en-
tra de forma inconsciente dentro de una de estas protecciones, tira
1D100 y consulta la siguiente tabla para determinar las conse-
cuencias. El DJ deberia tener en cuenta que las protecciones no
estdn colocadas de forma regular, y que en un punto especifico
podria haber mds de una. Los noldor son conscientes de quién



entra en las zonas pmtf:gfdas, y pueden enviar (o no hacerlo, se-
gin las circunstancias y los individuos involucrados) algin guia
para ayudar a los viajeros a avanzar por ¢l laberinto de
encantamientos. Cualquiera que entre en una de estas zonas md-
gicas deberd superar una TR contra un ataque de nivel 10 por
cada 15 minutos que permanezca en la zona, o se verd afectado
por su proteccion. Las protecciones estdn colocadas de manera que
es necesario realizar una maniobra en movimiento de Locura Com-
pleta (-50) para evitarlas todas. Las protecciones no tienen nin-
gin efecto sobre los elfos o sobre los animales salvajes, pero si
contra los sicarios de Morgoth o quienes tienen malas intenciones
(que sufren una penalizacion -30 a sus TRs).

Resultados para encantamientos

01-35 Lumnaloré (Q. “Sueiio profundo”). La proteccion mds fre-
cuente en Glandaur es la llamada lumnaldré, Este encantamiento
hard que todos los que hayan entrado en la zona se sientan agotados
 ethaustos. Quienes se vean afectados por el encantamiento silo
deseardn alejarse de la zona y echarse a dormir. Esta proteccion es
especialmente efectiva contra los dragones de hielo de las Ered Umarth,
pues refierza la inclinacion natural de wn dragon a pasar mucho
tiempo dormido. Mds de un dragén que se acercaba al valle ha aca-
bado bostezando y volviendo a su guarida en las montarias para
echarse una siesta. El lumnaldré también afecta a las caracteristicas
de Inteligencia y Agilidad; la victima, abrumado por un letargo mental
 fisico, sufre una penalizacion -25 a ambas caracteristicas.

35-60 Aicatalan (Q. “Terreno temido”). Esta proteccion imbuye
en la victima una sensacion de miedo y terror. El individuo estd
seguro de que si sigue ese camino se encontrard con algiin horror
innombrable, y a cada paso que avanza le cuesta mds seguir por
esa ruta. EI terror nunea queda definido del todo y la victima,
abrumada por el miedo, intentard irse de la zona en cuanto pueda.

61-70 Naicerossé (Q. “Rdfaga de dolor”). Situada cerca de cual-
quier géiser o manantial de agua caliente del valle, la proteccion
conocida como naicerossé provoca la erupcién, cerea de la victima, de
un chorro de agua y barro hirvientes (tratar como un critico “C” de
Calor). Estas protecciones son muy efectivas contra criaturas dcos-
tumbradas a morar en el frio, que recibirdn daiio doble del chorro.

71-85 Umqmimé (Q. “Enfermedad de calor”). Estos encantamientos
crean la ilusion de un calor y una humedad casi tropicales. La victi-
ma afectada comenzard a sentir nduseas ante el calor, y comenzard a
buscar una zona mds fresca. El Urequdmé es muy efectivo contra
dragones de hielo y también contra los trolls de la region.

86-90 Isilrauco (Q. “Demonio lunar”). Esta proteccion sélo funciona
en las noches en que hay luz lunar. Sus victimas verdn temibles criatu-
ras que les persiguen bajo la pdlida luz de la luna. Las eriaturas son
puramente ilusorias y no pueden hacer dasio a la victima, pero pocos
tienen la fuerza de voluntad necesaria para adentrarse en el valle en
condiciones asi (deberdn hacer una TR contra un ataque de nivel 20
cada 30 metros, o se volverdn atrds). Las visiones tienen una aparien-
cia diferente para cada individuo. Un dragin de hielo puede imaginar
a poderosos guerreros élficos armados con hojas de fuego resplandecien-
te, mientras que un hombre podria contemplar dragones acechando por
los bosques, dispuestos a devorarle. Cuanto mds cerca se encuentren del
valle de Niebla Eterna, mds visiones tendrdn las victimas.

91-00 Mingwalmé (Q. “Tortura interior”). Las victimas de esta pro-
teccidn experimentardn suaves dolores en la cabeza, los pulmones y el
estomago. A medida que avancen, los dolores se irdn intensificando hasta
que las victimas acaben retorciéndose por la agonia y los miisculos aga-
motados. El tormento reducird instantdneamente su intensidad en cuan-
to la victima comience a alejarse de Niebla Eterna. No es sorprendente
que nadie se adentre demasiado en estas zonas. Este encantamiento se
suele emplear para proteger los puntos de entrada mds accesibles al valle.

@ 12.2 achrono &

Para los poderosos y sabios nimenéreanos, Achrond no era mas
que un espartano y rastico refugio en las tierras salvajes y azotadas
por el viento del Cabo de Forochel. Excavada en la ladera de una
colina que domina todo Pikédmiehen Saari, esta mansion subterré-
nea se ha mantenido en buenas condiciones durante el transcurso
de todos estos afios. Es un verdadero monumento a la habilidad y
los conocimientos de la perdida Ntimenor. Para los ystaviit talven,
la mansi6én pareceria —incluso en ruinas— un palacio magnifico
superior a cualquier suefio de opulencia, y sus techos abovedados y
sus pilares de piedra tallada son obras que ningin miembro de su
pueblo, por hébil que fuera, podria llegar a emular.

1. Entrada. Aunque esti enterrada después de anos de desuso, la
entrada a la mansién se puede localizar con cierta facilidad. Dos altos
y majestuosos pilares de piedra cubiertos de runas, situados en el lado
oeste de la colina, marcan la entrada. Tienen grabada una inscripcion
en adunaico: “Bienvenidos, marineros, al cilido hogar de Achrond”.
Las grandes puertas de la entrada estin forradas de cobre, aunque
estin corroidas y maltrechas. Sin embargo, aunque ensuciado y des-
gastado por el paso del tiempo, el marco de las puertas, hecho de
marfil, sigue intacto, con su dintel formado por dos enormes colmillos
de morsa finamente tallados. Los colmillos estin unidos en su base
mediante una gran banda de bronce, y cada uno se curva ligeramente
hacia abajo de manera que la puerta tiene el aspecto de un arco. En la
franja de bronce esta grabado un Simbolo de calor. Este encantamiento,
que se activara siempre que alguien pase por la puerta, actia como un
hechizo de Resistencia al frio con una duracién de 20 minutos. A ambos
lados de la puerta, y actuando como base de los colmillos, estd lo que
parece ser la columna vertebral de un enorme cachalote. El marco de la
puerta entera valdria entre 2000 y 5000 monedas de oro (cuanto mds
al sur se venda, mds dinero se podria conseguir: en Arthedain se conse-
guirian 2000 monedas, mientras que en Harad o Rhiin se podrian
alcanzar las 5000). El hielo y el agua han danado la estructura de
piedra junto al marfil, de forma que basta con realizar una maniobra
general Facil (+20) para desmontar todo el marco intacto. Sélo por el
marfil, el marco ya vale casi 1000 monedas de oro.

2. Sala abovedada. Esta cimara perfectamente circular tiene las
paredes, el suelo y el techo abovedado hecho de piedra extraida en las
Ered Rhivamar. La béveda est4 soportada por cinco columnas de pie-
dra, talladas con gran habilidad y precisién hasta asumir la forma de
hombres que, a tenor de sus arcaicos vestidos y posturas, parecen an-
tiguos niimendreanos. Las manos de cada figura estin elevadas por
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encima de su cabeza, con las palmas soportando de forma firme el
techo. Dentro de este circulo de pilares, sobre las baldosas del suelo,
hay grabado en oro un gran mapa de Niimenor. El mapa sélo represen-
ta los principales rasgos geogréficos de la isla, pero aun asi, sélo por la
fina capa de oro que los delimita, valdria unas 200 monedas de oro.
Las paredes norte y sur de esta cimara estan salpicadas de sen-
dos hogares de fuego hechos de piedra y de enorme tamano. Junto

a cada hogar, amontonada en una pila, hay una enorme cantidad

de madera cortada en los bosques del sur y que se ha mantenido en
perfectas condiciones hasta el dia de hoy gracias al clima frio y
seco. Sin embargo, los hogares hoy en dia son totalmente indtiles,
ya que estdn llenas de suciedad y desechos. Las chimeneas se hun-
dieron hace tiempo, de forma que son imposibles de utilizar. Cada
uno de los hogares tiene una espectacular repisa de marfil, cuyos
lados estin tallados a partir de cuatro largos colmillos de morsa,
unidos por arriba y por abajo por bandas de bronce. Sobre los col-
millos hay cuatro enormes costillas de ballena, también unidas en-
tre ellas con otras tantas bandas de bronce. Después de tanto tiem-
po expuesto al fuego y al humo, el marfil de la repisa de la chime-
nea ha adquirido un tono marrén claro muy lustroso.

Nota para el D]: Si son desmontadas sin ser daiiadas, las
repisas de chimenea valen entre 3000 y 8000 monedas de oro
cada una (aunque el valor exacto del marfil depende del punto en
que se venda, ver el n°l, mds arriba). Sin embargo, son muy
dificiles de desmontar, pues para hacerlo es necesario realizar una
maniobra general Muy Dificil (-20). Sélo el marfil de ambas
piezas puede ser vendido a peso por unas 2000 monedas de oro.

3. Cocina. En la actualidad no es mds que una habitacion
vacia que contiene dos grandes hornos de piedra. Al igual que los
hogares de la sala abovedada, también estan atascados y llenos de
suciedad que se ha ido deslizando por sus chimeneas con el paso
de sus afos. El suelo estd cubierto de finas baldosas de porcelana
que representan aspectos de la vida nimendéreana, asi como pai-
sajes de la propia isla. Un dtnadan pagard entre 1 y 100 monedas
de oro por cada una de ellas. Hay un total de 111 baldosas sin
danar, y otras 20 que estan resquebrajadas, rotas o descascarilladas.

Nota para el DJ: Las baldosas estin pegadas al suelo con cemento,
y para poder extraerlas sin causarles dario serd necesario realizar una
maniobra general Extremadamente Dificil (-30). Cualquier ervor
garrafal significa que la baldosa se ha roto en varios trozos y no puede
utilizarse, mientras que un fracaso absoluto significa que la baldosa
Achrond se ha partido en dos al extraerla. Si los PJs tienen dcido o algiin otro

disolvente, sélo serd necesaria una maniobra Dificil (-10) para ex-
traer las baldosas. Tira 1D100 para determinar el precio de venta
de una baldosa concreta (dividiéndolo por 5 si la baldosa estd agrie-
tada o descascarillada, y por 20 si estd rota en dos 0 mds piezas).

4. Dormitorios. Llenos filas vy filas de camas de madera, sin
colchones ni ropa. El aire frio y seco ha evitado que la madera se
pudra, aunque algunos de los armazones se han partido en dosy
se han hundido por su propio peso, y otros estin vencidos por el
medio, inclinados hacia un lado o retorcidos de formas extranas,
Estas habitaciones contienen escombros imposibles de identificar
que dejaron atrés los balleneros nimenéreanos.

5. Habitaciones vacias. El propésito y el contenido de estas ci-
maras desaparecieron junto con los niimendéreanos. Lo mas probable
es que fueran empleadas como almacenes, comedores y letrinas. Me-
dio enterrado en los escombros de un rincén de una de las habitacio-

Cuaderno de bitdcora de El orgullo de Romenna

12 de Cerveth: Hemos anclado en un frio pero agradable y pequeiio
puerto cerca de un grupo de alojamientos de piedra que, a falta de un
término mds adecuado, lamaré pueblo. La gente se muestra bastante
amistosa, aunque parecen temer nuestro gran barco. Aunque sus vidas
deben de ser dificiles, parecen hien alimentados de carne de foca, peces y
otros alimentos proporcionados por el mar. En el pueblo hay una serie de
hornes abevedados hechos de turba con un aspecto semejante a colmenas,
pero todavia no hemos descubierto que podrian llegar a cocer los mien-
bros de este pueblo, que no tiene ningiin grano o trigo con el que trabajar.

13 de Cerveth: Hoy hemos descubierto para qué se utilizan los hor-
nos. Esta gente crea pequeiios abalorios duros, de diseiio y forma real-
mente curiosas. De hecho, sienten una gran reverencia por esos objetos,
pues se llaman a si mismos el puchlo de los “Creadores de Abalorios”™. Su
creacion tiene ciertas implicaciones religiosas, aunque todavia no nos lo
han explicado claramente. Por lo tanto, intentamos no entrometernos en
sus asuntos, para evitar ofenderles inconscientemente.

14 de Cerveth: Hoy hemos viajado hasta un puchlo mds grande,
situado tierra adentro. Era amplio, con calles estrechas y rectas distri-
buidas entre las tres docenas de edificios que formaban el asentamiento.
Al parecer, al igual que en nuestra tierra natal, la autoridad espiritual
entre esta gente constituye una prerrogativa para gobernar, aunque dicha
autoridad parece un tanto limitada. Aqui, los lideres deben guiar a su
pueblo de verdad, y son los primeros que doblan ¢l espinazo para traba-
jar, o que aportan sus esfierzos a mm’qufcr proyecto, imponiendo respeto
mds con el ejemplo que con sus drdenes. No hay nadie que se pueda
alimentar que no sea capaz de dar de comer a los demds.

21 de Cerveth: Hoy hemos sido invitados por algunos sacerdotes a
presenciar un rito que aparentemente era muy importante. Ni yo ni mis
compaiieros hemos podido apreciar como se merecian toda la pompa y las
ceremonias llevadas a cabo, pero era evidente, por la seriedad de nuestros
.'Iilﬁ.fi'iomx, que el ritual no era un asunto intrascendente. He intentado
dejar bien claro a los sacerdotes cudn honrados nos sentiamos al poder
contemplar tal acontecimiento. Sin embargo, si he de decir la verdad, ha
sido una celebracion ciertamente aburrida_y mondtona. De hecho, se han
limitado a tallar abalorios. Han entonado muchas canciones mondtonas
3 han llevado a cabo muchos gestos y encantamientos de oscuro significa-
do mientras encendian los hornos. No estoy seguro de que todos esos mo-
vimientos y letanias tengan un significade claro para ellos, y de hecho
mds parece que los repiten porque ast lo dicta la tradicién. En cualquier
caso, llegado el momento nos han ofrecido nuestros propios abalorios per-
sonales. Su calidad era indudable y, aunque ¢l idioma sigue siendo un
problema, nos hemos enterado de que estos abalorios tienen alguna cuali-
dad especial. Es curioso que sdlo los sacerdotes y nosotros mismos haya-
mos asistido a la ceremonia de creacion de abalorios. Parece que los sacer-
dotes son los verdaderos “creadores de abalorios”.

23 de Cerveth: Hoy hemos descubierto que nuestros abalorios son,
ciertamente, especiales. El primer contramaestre ha descubierto que estin
dotados de encantamientos, si no my poderosos, si al menos muy iitiles
para sobrevivir en un clima frio como éste. Ahora tengo en mi poder uno
de estos objetos que me ayuda a predecir el tiempo. Y aunque llevo mucho
tiempo pilotando naves y soy un experto en mi oficio, me siento muy
agradecido a este pequeno pueblo por su generosidad.




ies se encuentra un volumen encuadernado en cuero y escrito en
sindarin. El libro contiene el cuaderno de biticora de El orgullo de
Rémenna, una embarcacién enviada para explorar las posibilidades
para el comercio de pieles y ballenas en las costas mas septentrionales
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Este criter volcdnico es el testimonio mas grande (y mas visi-
| ble) del reinado que antano impuso Morgoth sobre todo el Norte.
Aunque pocos seres vivos pueden resistir el calor de sus rincones
| més remotos sin la ayuda de la magia, las zonas superiores del Pozo
| de Morgoth pueden ofrecer refugios, y también aventuras. En la
zona todavia se puede encontrar la tumba de Thilgon, como aviso
para todos aquellos lo bastante atrevidos como para adentrarse en
las profundidades de los Velos de Fuego o la Prisién de Durlach.
1. Borde. Desde aqui, desde el mismo borde del Pozo de Morgoth,
apenas se distinguen las Montanas Marchitas como mintisculos dien-
tes medio rotos al sudeste. Al noroeste, medio desdibujadas y azules,
se elevan las ctspides nevadas de las Ered Rhivamar. Al sur, un res-
plandor en el horizonte sugiere el paradero de la Bahia de Forochel.
Por el norte, la Tundra de Fuego se extiende hasta donde alcanza la
vista. La resbaladiza ladera cubierta de piedras desciende unos 100
metros, con un inclinado dngulo de 80 grados. La complicacién de
esta entrada evita que muchos animales de la tundra se aventuren en
los climas mas calidos de este infierno subterraneo. El aire aqui es
mis célido, pero s6lo se mantiene un par de grados por encima de la
temperatura del resto de la tundra. Por lo tanto, la ladera esta toda-
via mis resbaladiza debido a la escarcha y el hielo, o por el agua
producida al fundirse el hielo y la nieve.

Nota para el DJ: A menos que estén aseguradas mediante una
cuerda o algin objeto similar, las maniobras en movimiento en esta
ladera son de Locura Completa (-50). La roca es dura y pelada,
con muchas puntas afiladas y cantos. Si se falla una maniobra en
movimiento, cualquier resultado que indique que el personaje se ha
caido (ver la Tabla FT-4 de Fallos de Maniobras de Movimiento)
implicard que dicho personaje recibe un critico “B” (-10) de Tajo.

2. Piedras Grises. El borde finaliza abruptamente en las Piedras
Grises, una amplia explanada de piedra y guijarros que recibe su nom-
bre del liquen gris que la cubre por completo. Este circulo plano y
rugoso se extiende casi 3 kilémetros en su zona més estrecha, y casi 5
kilémetros en su punto més amplio, descendiendo hacia los Circulos
Verdes a un suave dngulo de 20 grados de inclinacién. Como la caldera
se ve continuamente azotada por el viento, éste lleva rapidamente el
calor de los Velos de Fuego hacia arriba. Aunque dicho calor se desva-
nece ripidamente ante el aire frio de més arriba, mantiene las zonas
mis altas del crter con una temperatura superior a la de la tundra. La
temperatura de las Piedras Grises casi nunca baja por debajo de los
cero grados centigrados. La nieve empujada por las tormentas a menu-
do se funde en el aire calido de la zona, convirtiéndose en niebla y
Iluvia. Esta agua corriente ha desgastado la roca y suavizado sus can-
tos més afilados. También ha erosionado el terreno hasta crear escar-
pados barrancos y rocosos desfiladeros. La niebla dejara a los viajeros
empapados y calados hasta los huesos. Las Piedras Grises se junto a
los Circulos Verdes casi 300 metros por debajo del borde del créter.

Nota para el DJ: La niebla de las Piedras Grises reduce la visi-
bilidad en gran medida, lo que hace que cualquier maniobra de
Percepcion sea Extremadamente Dificil (-30). La penalizacion puede
aumentar si estd lloviendo copiosamente. El movimiento por las
Piedras Grises es mds asequible que en el borde, de forma que cual-
quier maniobra de movimiento tendrd una dificultad Media (+0)
y ademds, como las piedras estan menos afiladas y mds redondea-
das, no implicard ningiin critico si un personaje se cae.

3. Circulos Verdes. Las siguientes cinco “zonas” forman los lla-
mados Circulos Verdes, un llamativo oasis de 23 kilémetros de anchu-
ra, atrapado entre el hielo de la superficie y el fuego de las profundida-
des. Se trata de una serie de suaves pendientes, cada una sumergién-
dose en la siguiente sin un rasgo geografico que distinga el final de uno
y el principio de la otra. La temperatura de la zona suele oscilar entre
los 5 grados en el punto mds cercano a las Piedras Grises y unos abra-
sadores 65 grados al borde de los Circulos Muertos. Toda la nieve o el
hielo empujados al interior del crater por las tormentas de la superficie
acaban llegando a los Circulos Verdes en forma de lluvia. Aqui es don-
de Thilgon y sus compafieros plantaron sus drboles cembereth, de forma
que todas las plantas crecieran y florecieran, sin ser conscientes de la
presencia de Durlach hasta que era demasiado tarde.

Aungque en algunos puntos son rocosos y poco fértiles (en es-
pecial en el extremo meridional, donde los vapores volcanicos ve-
nenosos marchitan las plantas), los Circulos Verdes estin cubier-
tos en toda su extensién por una hierba corta y resistente, asi
como por juncos y pequefios matorrales. Se pueden encontrar
pequerios grupos de coniferas retorcidas en las riberas de peque-
fios pozos de poca profundidad en la zona més central. En gene-
ral, la variedad de flora no es demasiado grande, y ademas la zona
se resiente de la inmensa acumulacién de mosquitos. Sélo los
cemberethath han conseguido florecer, e incluso ellos tienen que
luchar contra el calor extremado del Pozo, y nunca han alcanzado
su méximo tamafo. Aun asi, contindian sirviendo como anclas
para toda la vida que intenta desarrollarse en este entorno hostil.

Sin posibilidad de polinizarse (algo que generalmente permiten
insectos como las avispas y las mariposas en climas mas templados),
las plantas de flor no pueden reproducirse en grandes cantidades, y
acaban desapareciendo. Por eso, en los primeros afos de los Circulos
Verdes, hubo muchas praderas y claros cubiertos de flores ; pero, a
principios de la Tercera Edad, la mayoria de todos ellos habian des-
aparecido, y la hierba y los matorrales habian ocupado su lugar. Sin
embargo, por sorprendente que parezca, la unikukka y la sinitihti ain
siguen floreciendo obstinadamente en la zona, en gran medida gra-
cias a la inica especie de insectos que vive en el Pozo de Morgoth,
los magloth de franjas negras y amarillas. Estos pequenos escarabajos
alados polinizan la zona mientras devoran los pétalos de las flores.
Desgraciadamente, son muy particulares en lo que a sus alimentos se
refiere, y s6lo devoran los pétalos de la sinitihti y la unikukka.

Los 4rboles y matorrales sobreviven tinicamente porque crecen muy
cerca los unos de los otros. Un pequeno soto de matorrales en flor
mezclados con pequefios arboles no necesita la intervencién de los
insectos para reproducirse. El primer y tercer “peldano” de los Circu-
los Verdes (el Circulo de los Ttimulos y el Circulo de Piedra) tienen un
cardcter muy especial, ya que estin unidos por una fila de pilares de
piedra que avisan de la presencia de Durlach, y por diversas piedras de
proteccion, colocadas alli para ahuyentar a los curiosos y mantener
encarcelado al mal que mora en las profundidades del pozo.

Nota para el DJ: La penalizacion -30 a las maniobras de
Percepcidn y Rastrear de las Piedras Grises ya no se aplica aqui.

4. Circulo de los Timulos. Bordeado por las Piedras Grises, el
Circulo de los Tamulos es menos fértil que la zona mas interior de
los Circulos Verdes. Contiene varios pozos pequenos y diversos so-
tos de abetos de poca altura, pero ninguna flor. Varios puntos par-
ticularmente estériles marcan las zonas en que ni siquiera los jun-
cos y la hierba han conseguido florecer. En el extremo septentrional
hay un pequefio manantial de poca profundidad y agua cristalina y
helada (no supera el metro y medio en su punto mas profundo),
que rodea un tamulo elevado. Antano habia dos pilares cuadrangu-
lares que adornaban en el extremo sur del tamulo. Sin embargo, el
pilar occidental se derrumbé y se parti6 en dos. La base del obelis-
co roto descansa en la ribera del manantial, mientras que el extre-
mo superior se puede encontrar en el fondo del lago. El pilar orien-
tal se inclina precariamente por encima del agua. Se refleja de for-
ma oblicua y distorsionada contra el cielo. Cualquier perturbacién
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en el manantial, como un viento fuerte o las ondas de cualquier
persona que vadee el agua, hard que el reflejo del pilar oriental se
distorsione del todo y ondee de forma serpentina y sinuosa. El
pilar estd cubierto de musgo y de capas multicolores de liquen.
Cada lado del pilar tiene grabado un verso de la siguiente estrofa:

Si Thilgon caeda dirgon mén
Delu-Durlach nuithant guil din
Si anno an idh a hidh

Na drenarchad en Ambaron

Aqui yace nuestro capitdn, Thilgon

Su vida sesgada por ¢l malvado Durlach
Dejad que descanse en paz aqui

Hasta el fin del mundo

Nota para el DJ: Cualquicra que entre en las frias aguas del
lago sin una proteccion mdgica recibird un critico “T" (-50) de
Frio cada asalto que permanezea en su interior. Si se arrancan las
capas de liquen de la columna, quedardn al descubierto las anti-
guas y erosionadas runas de los cuatro lados del obelisco (es nece-
sario conocer ¢l sindarin en grado 3 o0 mds y superar una manio-
bra de Percepcion Ficil, +20, para poder leerlas).

La seccién superior del pilar caido se encuentra por debajo del
agua, y no esti demasiado desgastada. Cuando se partié por la

mitad, esta seccién giré sobre si misma al caer al agua, de forma
que se deberan colocar las dos mitades en el sentido correcto para
poder entender toda la inscripcion. La porcién inferior se encuens
tra en la ribera del manantial, cubierta de liquenes. Las runas del
lado que mira hacia el cielo estdn tan desgastadas que casi son
ilegibles. La parte central del obelisco se hizo anicos al chocar
contra una piedra, dafando partes de la inscripcién de forma irres
mediable. Entre las piedras que hay en el fondo del estanque hay
fragmentos y trozos de esta seccién central. Si se consiguen recu=
perar y reconstruir todos estos fragmentos, se podrin descifra
algunas palabras mas.
Nota para el DJ: Para recuperar las piezas mds pequenas del
pilar es necesario realizar una maniobra Extremadamente Dificil
(-30) de Percepeidn, y por cualquier resultado de “Exito” (sea
pmricif, “casi éxito” o absoluto) que consiga, ¢l personaje habrd
encontrado una de las piezas que faltan. Si el resultado es de
“Error garrafal”, encontrardn una piedra o roca con marcas na-
turales que parecen ser runas. En lugar de confundir a los PJs con
palabras o frases sin sentido, el D] puede hacerles creer que han
encontrado algo que simplemente no pueden leer.

5

Si no se consigue localizar las piezas del pilar tras la tirada d
Percepcion, serd necesario emprender la tarea agotadora, prolon-
gada e incluso peligrosa (ya que las aguas estan muy frias) de:
recoger los cientos de rocas y guijarros que hay bajo el agua (lo
que requiere 1-100 horas de cuidadoso examen en busca de los
trozos que faltan). Antes de que el pilar se desplomara, en su
superficie se podia leer la siguiente inscripcion:

Tiro! I fae thaur a gorthob
Durlach ne naur athar dortha
Ave gano! Ave liitho!

An i lavan ui lasta.

iCuidado! El espiritu del vil y horrible
Durlach en el fuego inferior mora

iNo lo llaméis! [No uséis la magial
Pues la bestia siempre escucha.

El DJ puede usar la siguiente transcripcién para describir el
pilar. La parte izquierda de cada frase incluye seccion sumergida,
mientras que los fragmentos de la derecha estin cubiertos por:
liquenes (la “X” equivale a la runa de la “ch”, y la “Q” equivale a
la runa de la “th”). Las palabras “la magia” se encuentran en la
parte més daiiada y es necesario realizar una maniobra Muy Diff-
cil (-20) de Percepcion para poder leer la frase en condiciones.

TIRGIL il A.GORQOB

DURLAX....... AWAR.DORQA
AVOG.......... LUQO

N — [.LASTA
iCuidado! El ........y horrible
Diurlach:.. ... . Inferior mora
iNololl........ la magia!
Pueslab........ e escucha

Los trozos del pilar que se pueden recuperar de las aguas tienen
grabadas la siguientes palabras: Linea 1: FAE, “espiritu”, QAU (parte
de thaur, “vil"); Linea 2: NAUR, “fuego”; Linea 3: AR (parte de garo,
“llamar”); AVO, “no”; Linea 4: AVAN (parte de lavan, “bestia”).

Todos los demds restos han desaparecido o estin demasiado
desgastados como para ser descifrados. Para conseguir encontrar-
le el sentido a las runas, los PJs deberin ir probando opciones,
hasta conseguir colocar las porciones superior e inferior del pilar,
e insertar cualquier palabra que hayan encontrado en el lago.

5. Tumba de Thilgon. Aunque Durlach le mat6é més abajo,
en los Circulos Muertos, los companeros de Thilgon recuperaron
el cuerpo de su capitan y lo depositaron aqui. Esta sencilla pero
bien disefiada tumba estd hecha de piedra y roca natural. La en-



trada estd bloqueada por una grande y pesada roca. Los restos de
Thilgon reposan sobre una tarima, enfrente de la puerta.

Nota para el DJ: Ne hay ningiin tesoro en esta cimara, aparte
de los objetos personales del propio Thingol: una diadema de plata
don un pequeiio rubi incrustado (valorado en unas 50 mo), un
anillo de mithril con un dpale de fucgo incrustado (100 mo); un
broche de capa de plata (10 mo); un cinturén de mithril y oro
(100 mo); a sus pies hay un escudo +20; entre sus manos osten-
ta una espada +20, con la empwiadura de oro y coronada por
una gran esmeralda verde. La espada permite al portador lanzar
el hechizo Luz 1 (a nivel 20) dos veces al dia.

6. Circulo de Piedra. Esta zona debe su nombre a las piedras
protectoras colocadas aqui por los noldor para guardar la zona
(no para mantener en el interior a Durlach, sino para evitar que
nadie entre). Estan dispuestas en una especie de anillo en torno
al perimetro interior del Circulo de Piedra, y separadas entre si
por unos mil metros. El circulo en si es un gran campo de juncos

con pequenos matorrales que asoman aqui y alla.

Nota para el DJ: Las piedras de proteccion mdgica del Ciroudo de
Piedra son semejantes a las que se pueden encontrar en Eregion. (Ver la
seccidin 4 de Arnor: El pais de ICE para ms detalles. ) Las piedras no
afectan a los elfos, a los medio-elfos ni a los hombres que se llevan bien
con los noldor: Las piedras son grandes rocas de casi cincuenta kilos de
peso que no estan enterradas ni tapadas ni ocultas por ningiin obstdcu-
lo, aunque puede que estén cubiertas de algin hierbajo. Para descubrir
wna de las piedras encantadas es necesario realizar una maniobra Ex-
tremadamente Dificil (-30) de Percepcion, asi como otra maniobra
Extremadamente Dificil (-30) de Leer Runas para poder descubrir su
auténtica naturaleza. Las piedras se activan cuando una victima pasa
a menos de 150 metros de una piedra, y se las considera como un
ataque de nivel 10. Las piedras causan oiolumbé (Q. “tristeza eter-
na”), que aflige a sus victimas con un gran cansancio y desesperacion,
de forma que todas las acciones parecen iniitiles. La victima se ve abru-
mada por un desdén que la levard a abandonarlo todo e intentar
volver a su hogar. Un individuo afectado aceptard las decisiones de los
wmpancros a los que mds respete, pero si hay suficientes miembros
afectados en un grupo, puede que abandonen por completo sus explora-
ciones p salgan del Pozo de Morgoth. Los efectos duran 1D100 horas,
J ademds provocan la pérdida de 1 punto de Presencia por cada 5
horas que se mantiene el efecto. (Los puntos se recuperan a razon de |
por semana.) Cada piedra se puede activar solamente una vez al dia,
sdlo puede afectar a un individuo, y no se puede activar sobre una
victima que ya se haya visto afectada por el hechizo. Sin embargo, es
posible que wn individuo particularmente desafortunado se vea afecta-
do mds de una vez por las piedras, pues una vez han desaparecido los
efectos nada le protege de verse afectado de nuevo por otra piedra si
vuelve a vagar por el Circulo de Piedra. Si las piedras son movidas
(aunque sea a otro punto dentro del Ciroulo de Piedra), su magia se
desvanecerd y dejardin de funcionar.

7. Circulos Muertos. Los Circulos Verdes acaban tan abruptamente
€omo un sueno agradable. La hierba que hay en su zona inferior esta
‘marcada, aqui y alli, por fragmentos de magma solidificado, escupido
desde zonas inferiores por algiin imponente cataclismo interior en la
Prision de Durlach, y que cayé sobre los Circulos Verdes asumiendo
formas de pesadilla. En este punto, los Circulos Verdes desaparecen al
alcanzarse una ladera de 45 grados de inclinacién, a partir de la cual
comienzan los Circulos Muertos. En este lugar la precipitacion ya no
s un problema para los viajeros. Incluso la enorme cantidad de nieve
¥ aguanieve derramada por las peores galernas se funden y se evapo-
ran mucho antes de llegar a la monétona superficie de piedra de los
Circulos Muertos. A diferencia del borde del crater, los Circulos Muer-
105 estan formados por roca rugosa y sélida. Son ficiles de escalar,
puesto que tienen muchas protuberancias semejantes a salientes. Tam-
bién presentan diversas marcas causadas por enormes chorros de lava
que chocaron contra su superficie. En su zona superior esas marcas

son relativamente escasas, pero en su zona inferior, més escarpada,
abundan mucho més. La primera seccién de los Circulos Muertos es la
mds sencilla de explorar. Aunque hace un calor tremendo (entre 65 y
90 grados), la zona no est lo bastante caliente como para causar da-
nos por el mero hecho de adentrarse en ella. El verdadero peligro yace
en la deshidratacion y el agotamiento por el calor.

Puede que los exploradores encuentren en los Circulos Muertos
diversas cavernas que se adentran en las Profundidades, asi como
estructuras interiores que antano eran empleadas como forjas y
armerias de Angband. Con la excepcién de Durlach, aprisionado
para siempre en la lava que hay mds abajo, ninguno de los trabaja-
dores o habitantes originales ocupan ya la zona (no vivos, por lo
menos). Eso no quiere decir que no haya ningin guardian que pro-
teja los secretos del Pozo; trolls y diversos espiritus maléficos vagan
por este laberinto de tineles, y existen rumores sobre otras criatu-
ras viles hechas de lodo y fuego, creadas en los dias en que Morgoth
dio a luz a incontables monstruosidades deformes. Sin embargo,
nadie podria asegurar con toda certeza lo que contienen estos ti-
neles hoy en dia. También se desconoce si alguna de las poderosas
armas forjadas en la antigiiedad sobrevivié a la caida de Morgoth y
la destruccién de Angband, aunque algunos exploradores afirman
haber descubierto diversas gemas preciosas.

La seccion inferior de los Circulos Muertos es de largo la més
peligrosa de las dos. El dngulo de 45 grados de la primera seccién se
convierte aqui en una pendiente casi infranqueable de 90 grados de
inclinacién. El aire atrapado dentro de las paredes cilindricas de la
zona hace que el calor suba de forma espectacular. La temperatura
oscila entre los 260 y los 520 grados centigrados en el punto en que
comienzan los Velos de Fuego. Los pequenos riachuelos que corren
por la zona, procedentes dg los Circulos Verdes, se convierten aqui
en siseantes cascadas que emiten enormes nubes de vapor y peligro-
sos chorros de agua hirviendo. Los viajeros pueden ir bajando de
saliente en saliente, pero quienes no estén asegurados con una cuer-
da (inmune al fuego), cualquier caida significard la muerte segura en
la roca fundida que hay mas abajo. Esta segunda secci6n estd marca-
da por todos lados por la lava fundida escupida desde la Prision de
Durlach. Al igual que el primer nivel de los Circulos Muertos, anta-
no también estaba infestada de entradas, aberturas y pasajes latera-
les, pero la lava ha tapado muchos de ellos, y gran parte del resto se
han visto blogueados por desprendimientos de rocas o techos. Sin el
constante trabajo de los esclavos de Morgoth para mantenerlos abier-
tos, los tineles han desaparecido casi por completo. Sin embargo, si
se examina concienzudamente la zona, se podra descubrir una pe-
quenia abertura por la que podria introducirse un hobbit.

La tumba
de Thilgon



Nota para el DJ: Los ocasionales chorros de vapor hirviendo proce-
dentes de los Velos de Fuego puede llegar a provocar un critico “A” (-
20) de Calor. Si el resultado es mortal, significard que la victima ha
sido alcanzada por un chorro de lava. Esta segunda seccion es incluso
ms peligrosa. Cualquier personaje sin proteccion especial que se en-
cuentre a menos de 9 metros de una catarata hirviente recibird un
eritico "A” de Calor cada dos asaltos mientras se mantenga cerca. El
eritico aumenta en un grado de gravedad por cada 3 metros que se
acerque ¢l personaje (asi, recibird un critico “B” a 6 metros, y uno
“C" a 3 metros).El aire caliente y los vapores letales procedentes de
las profundidades del criter hacen casi imposible la respiracion. Sin
una proteccion mdgica especial contra el calor y el veneno, cualquier
criatura que respire aqui perderd 2-20 puntos de vida por cada 10
asaltos, por ¢l daiio que hace el aire caliente a sus pulmones, y otros
2-20 puntos de vida por cada 20 asaltos, por los darios causados por
el vapor en el sistema nervioso. Desde el borde de la segunda seccion de
los Circulos Muertos es necesario realizar una maniobra Absurda (-
70) de Percepcion para descubrir el pequerio tiinel. Una vez dentro de
la zona mds cdlida, la maniobra pasa a ser Locura Completa (-50).

8. Velos de Fuego. El inclinado descenso hasta los Circulos
Muertos pasa a convertirse en un suave descenso hasta los Velos de
Fuego. Su nombre procede de la niebla roja de vapor mortal que
flota 30 metros por encima del lago de lava, y que parece ser un
enorme velo rojo. La ribera del lago fundido est4 cubierta de lava
solidificada, mide 500 metros de anchura. Sobre este letal manan-
tial atin se pueden entrever entre la niebla tres colosales entradas a
la antigua forja de Morgoth. En tiempos pasados, la lava gané altu-
ra hasta llegar a las entradas, bloquedndolas e impidiendo una ex-
ploracién cdmoda. La lava contintia derraméndose lentamente a
través de los portales. Sobre la entrada mds septentrional se puede
ver un adorno de piedra con la forma de una horrenda criatura de
tres brazos. Antaro, cada brazo ostentaba una gran gema, pero en
la actualidad la garra del brazo mds oriental estd vacia, y la garra en
la que finalizaba el brazo mas occidental ha desaparecido por com-
pleto. Sin embargo, el brazo que apunta hacia el sur ostenta un
enorme rubi (500 mo). Estd alli colgado, hipnéticamente cerca,
suspendido de manera precaria sobre la roca fundida que hay in-
mediatamente debajo. Queda a discrecién del DJ decidir qué otras
gemas o tesoros yacen ocultas bajo estas entradas cubiertas de lava.

Cuando Durlach esta despierto, los Velos de Fuego se ven cons-
tantemente salpicados de lava emitida por las estruendosas erup-
ciones que irrumpen en la superficie del magma. Los Velos de Fue-
go estan plagados de riachuelos de roca liquida hirviente, que con-
ducen directamente hasta la prision de Durlach. En esos momen-
tos solo hay muerte. Estar en la ribera de este infierno supone verse
incinerado casi instantdneamente. Cuando el calor es especialmen-
te intenso y las erupciones del lago resultan espectacularmente vio-
lentas, casi se pueden ver las lenguas de fuego de Durlach retor-
ciéndose por entre la roca fundida a una temperatura altisima.

9. Prisién de Durlach. El gran lago de lava que hay en el fondo
del Pozo de Morgoth mide casi cinco kilémetros de didgmetro. En los
dias antiguos, Morgoth utilizaba el calor de esta caldera para dar for-
ma a sus suefios de guerra. Ahora no es més que la prision de Durlach,
antano un poderoso espiritu de fuego que servia a Morgoth. Durante
la destruccién de Angband, el hermano de Thilgon encadené a la cria-
tura al pozo de lava. Ahora esti condenado a permanecer atrapado
dentro de su roca fundida. El pozo de lava es de un color rojo oscuro,
casi siniestro, y de vez en cuando expulsa chorros de vapor mortales.

La lava puede ser utilizada para detectar el estado de consciencia
de Durlach, pues cuando el balrog estéd despierto, la lava esta activa,
burbujeando y moviéndose. Cuando la lava estd tranquila y su su-
perficie sélo se ve marcada por ocasionales emisiones de calor y va-
por, Durlach duerme (en ocasiones durante décadas), y su suefio
supone su tnico respiro de la agonia de este entierro vivo que ya ha
durado milenios. En el mundo de los suefios, puede viajar por reinos
de violencia, conquista y destrucci6n ilimitada. Es de entender que,

cuando despierta y se vuelve a encontrar prisionero, el lago de lave
entre en erupcion causada por su colera y su desesperacion, cubrien-
do los Circulos Muertos con las marcas de su furia.

lava. Sus ojos, situados a ambos lados de una cabeza triangular, estn
centrados sobre una franja amarilla, y son de color rojo brillante,
unas pupilas negras y finas semejantes a las de un gato. En esta forn

mordiendo, tragando o envolviendo a un oponente con sus horrendas
lenguas de fuego, o bien empleando su cabeza o su cola para golpeara
embestir contra una victima. En ocasiones Durlach también puede
asumir la forma de un demonio, momentos en los que su fana se pue-
de detectar como una ondulacién que recorre la lava, como un espeji
mo en el desierto. También se le puede encontrar con frecuencia,
esta forma, en otras zonas del Pozo de Morgoth. Pero cuando adopta
su forma de demonio, sus ataques fisicos se ven muy limitados.

Nota para el DJ: Hay un 99% de posibilidades de que Durlach
esté durmiendo cuando los PJs se adentren en el Pozo de Morgoth,
Sin embargo, la misma presencia de un grupo de aventureros es
suficiente para despertar de su letargo a esa inmunda criatura,
Aungue estd enterrado fisicamente en la lava, toda la caldera estd
impregnada de la percepcion de esta monstruosidad. Siempre ¢s
consciente, al menos en parte, de todo lo que tiene lugar en otras
partes del Pozo. Incluso en sus periodos mds largos de hibernacidn,
siempre mantiene un ojo medio abierto.

Esta maléfica percepcién tiene su efecto sobre cualquiera que in-
tente explorar el criter volcanico. Durlach absorbe PPs de cualquies
persona que lance un hechizo dentro del Pozo, y de ahi la presencia
de las piedras vigilantes que hay en el Circulo de los Tamulos. Una
vez una persona ha cruzado el borde, cualquier hechizo lanzado por:
cualquier motivo le costara el doble de los PPs normales. Solo la®
mitad de estos puntos potencian el hechizo, la otra mitad alimentaa:
Durlach, despertindole hasta que est4 totalmente consciente. Durlach
s6lo puede absorber PPs mientras se estd lanzando un hechizo. Una:
vez la criatura haya absorbido 100 PPs o més de sus victimas, estard.
plenamente consciente y activo (pero seguird absorbiendo PPs.).

@ 12.5 una moraoa ®
en un Berg |

Las grandes moradas de los merimetsistajit pueden llegar a
contener un millar de habitantes, aunque mds generalmente el
nimero de ocupantes suele oscilar entre los doscientos y los seis-
cientos, El jiddsilmd busca sobre todo grandes bergs que su puedan’
excavar con un minimo de reformas exteriores, salvo las impres-
cindibles para situar las empalizadas o los parapetos, que general-
mente se adaptardn la contorno natural del berg, para que asi no
resulte ficil distinguir senales que indiquen que estd habitado.
Estas medidas protegen a los merimetséstijat de la atencién no
deseada de los dragones o de cualquier otra bestia peligrosa.

Nota para el DJ: Quienes estén buscando una morada en un
berg deberdn realizar una maniobra Muy Dificil (-20) de Percep-
cién para descubrirla. Si no se estd prestando atencion, la manio-
bra pasa a ser Locura Completa (-50).

Un rasgo de la arquitectura merimetsistiji que rapidamente re-
sulta aparente es que todos los interiores de los bergs tienen techos y
suelos convexos, los techos adornados con un pequefio pincho situa-
do justo encima de un pequenio hueco en el suelo. El disefio permite
a la condensacién (provocada por el calor corporal o el aire caliente
en verano) acumularse en el centro del techo y gotear desde la punta
del pincho hasta el hueco del suelo. Igualmente, la forma convexa



del suefio recoge cualquier agua que haya bajado por las paredes
hasta formar un canal natural que corre por el borde de la cimara o
pasillo. De esta forma se consigue que la mayor parte interior del
berg esté seca. Un pilar central cumple el mismo propésito en las
habitaciones mis grandes. El berg de Torikaupunki tiene uno de es-
tos pilares, rodeado por una docena de pinchos que gotean con pro-
fusion en verano, como si fueran una fuente, formando una gran
manantial en su base. Cuando el sol estd en lo alto, la sala se ve
bariada de una difusa luz blanca, y cada gota de agua relampaguea
mientras cae, como si fueran diamantes que van cayend() a.un pozo.
El rasgo mas llamativo de cualquier morada merimetsistijd son
las exquisitas esculturas y relieves tallados en sus paredes y techos.
Pueden aparecer en cualquitr sitio, y los merimetsastajit a menudo
105 gr‘abarl dlll’ﬂll[c Cl invierno, cuando no tienen otra cosa ITIE]Or qU.C
 hacer. Las esculturas merimetsiistiijit a menudo representan el mun-

do natural que rodea los hcrgs. como las ballenas, o una bandada de
gaviotas que vuelan eternamente junto a un muro. Las esculturas
cambian constantemente, pues el aire cilido del verano las funde
lentamente, de manera que una pared o una estatua pueden ser re-
formadas y talladas de nuevo en varias ocasiones. Los merimetséstéjit
también son unos maestros en el arte de anadir tonos y colores al
hielo para darle al relieve un llamativo efecto semejante al de un
fresco. Los elfos que visitan los bergs se pueden pasar largas horas
examinando las esculturas y hablando con los artistas

Las moradas de bergs mas pequenas no suelen contener mas
de doscientos habitantes, y casi nunca comprenden mas de dos
heimot. Estos bergs satélite son puntos de parada de balleneros y
cazadores. Estdn disenados para resistir a los elementos y a los
enemigos naturales, pero en el caso de que una partida de orcos o
guerreros de los trineos se dirigieron hacia uno de estos bergs
menores, sus ocupantes se desplazarian rdpidamente al berg mas
grande para resguardarse alli. Aunque su interior es menos exten-
50y trabajado que el de sus parientes més grandes, los bergs me-
nores conservan todos los detalles del disefio tipico merimetséstiji.

A

Nota para el DJ: Para quienes no han nacido y han sido criados
sobre estas montaiias marinas, el suave balanceo de un berg en verano
puede provocar ciertos mareos. Cada 24 se deberd superar una TR
contra un veneno de nivel 2, o hien el personaje ﬂﬁh‘(f ﬁm‘n’s ndauseas.
Como la mayoria del berg se encuentra por debajo de la superficie, la
mayoria de estancias de los merimetséstéjéit también lo estin, lo que
pede provocar una sensacidn extraiia en quien no esté acostumbrado a
la experiencia. También podria ser necesario hacer una TR (el DJ es
libre de clegir el nivel) contra una posible claustrofobia.

1. Ciudadela superior. La entrada al berg esta protegida por
fortificaciones exteriores que, cuando se contemplan desde fuera,
a menudo son dificiles de distinguir de los contornos naturales
del hielo. Armados con arpones, lanzas y arcos, los merimetsistajét
pueden enfrentarse en condiciones con cualquier posible incur-
sion. Los defensores también estin armados de grandes y afilados
pedazos de hielo, que suelen arrojar a cualquier embarcacion ene-
miga que se acerque. Estos fragmentos pueden desgarrar con faci-
lidad las embarcaciones hechas de pieles animales, o causar gran-
des agujeros en las que estin hechas de madera.

2. Entrada. Se encuentra justo al final de una pequena rampa en la
que se amarran los botes. La rampa desciende muy suavemente hacia el
mar, lo que permite amarrar los botes al mismo berg sin que sus ocupan-
tes tengan que nadar por las frias aguas para poder subir a bordo. La
entrada es poco més que una gran abertura cavernosa practicada en un
lado del iceberg, a menudo bloqueada intencionadamente con grandes
bloques de hielo durante el invierno. Durante el resto del afio cuenta
con unas gruesas cortinas de piel de foca que por su parte exterior estan
tenidas de blanco para mantener el camuflaje general. Por el interior, las
pieles estin decoradas con hermosos murales que representan cacerias
de ballenas o quizis una escena de diversos bergs flotando por la bahia.
Las pieles ayudan a regular la temperatura interna, manteniendo fuera
las brisas, sean frias o calidas. Por aqui entran tanto los visitantes como
cualquier posible comerciante con mercancias que vender.

3. Escalera central. En realidad no es mis que una especie de

rampa espiral, excavada desde el puesto de centinela mis elevado
hasta las tumbas temporales situadas en las profundidades del berg.
La rampa esté dividida en muchos rellanos y huecos, y es necesaria
cierta habilidad para desplazarse por ella sin caerse. Los
merimetsistijit no lo tienen en cuenta, pues han jugado en la
rampa desde que eran nifos, pero cualquier otro individuo debe-
rd realizar una maniobra en movimiento de dificultad Media

(+0) por cada 30 metros que avance. En los rellanos y huecos

se abren pasillos que comunican con las diferentes secciones

del berg.

Nota para el DJ: Las penalizaciones o bonificaciones a esta ma-
niobra en movimiento quedan a discrecion del DJ. Un PJ que baje
por la rampa con sumo cuidado podria tener una bonificacion +10.
Si se ven obligados a llevar objetos pesados o a corver, la penaliza-
cidn podria ser de—10 0-20. Si se falla la maniobra de movimicn-
to, significa que el personaje se ha caido, y las consecuencias las
determinard una tirada Facil (-20) en la Tabla de fallos de manio-
bras de movimiento. Si el resultado es un nitmero, serd el porcentaje
de posibilidades de que el personaje se mantenga en pie (es decir, si

el resultado es de 60 significa que el personaje

S Malgolodh ™
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puede resbalarse, pero tiene un 60% de posibili-
dades de permanecer en pie 0 un 40% de posibi-
lidades de caerse, lo que prefiera el DJ).

: Esqueleto de

4. Cocinas. Cualquiera que necesite coci-
nar puede acceder a las cocinas, que estin
dotadas de grandes limparas de aceite para
cocer o asar la carne. (El ahumado de la carne
se lleva a cabo en la costa inmediatamente
después de haber matado al animal.) Las coci-
nas estdn situadas en la zona mas alta del berg,
pare evitar que el calor se extienda por el inte-
rior y dane cualquier habitacién. Estin cons-

Una morada
en un berg




truidas de forma semejante a una pyirea talo de los lumimiehet, con
grandes bloques de hielo que forman el techo. Si afuera hay una tor-
menta, los bloques se pueden colocar de forma que resguarden la coci-
nay a quienes la estin ocupando, o bien, si se estd acumulando dema-
siado calor en su interior, se pueden mover para permitir la entrada de
aire frio. En el mundo de los merimetsiistiijit, que pueden pasar varios
dias viviendo de carne salada y pescado seco, la cocina es un lujo més
que una necesidad.

5. Grandes salones. Las grandes salas de reuniones de los
merimetsistdjit mantienen un disefio tipicamente rectangular, pero
son mucho mas amplias que las otras cimaras del berg. Estas estan-
cias son utilizadas para las celebraciones de cantos y bailes, y tam-
bién para ciertos ritos iniciiticos de la Valaskalan Palvonta. Tam-
bién suelen ser el punto de reunién de los heimot. Cobran toda su
vida en pleno invierno, cuando los muistajat explican largos relatos,
en ocasiones durante varias noches seguidas de tormentas y galernas,
En esos casos, los salones estan abarrotados de gente que escucha
en silencio a una voz solitaria que narra las leyendas de los
merimetséstdjat y los relatos de los héroes de antaiio.

En estas estancias se pueden encontrar las esculturas de hielo
mds complejas y hermosas. Cada centimetro de las paredes, el
techo y los pilares estan talladas y grabadas con disenos y figuras,
que a menudo recuerdan historias y relatos en grandes murales.
Un buen muistaja emplea a menudo los frescos helados para ilus-
trar el relato que estd narrando, moviéndose lentamente a lo largo
de un mural congelado y sefalando sutilmente diversas escenas
que representan partes de su historia.

Los salones son utilizados ocasionalmente por comerciantes que
vienen hasta los bergs para mostrar sus mercancias y comerciar con
los merimetsastdjit. (Aunque generalmente, este tipo de transaccio-
nes comerciales tienen lugar en la costa.) Cuando no son utilizadas
por los heimot, los salones suelen estar ocupados por nifios jugando.
En especial en primavera y verano, cuando no son usados con mucha
frecuencia, los agudos gritos de los nifios reverberan por toda la zona.

6. Amarraderos de ballenas. Estas grandes estancias cavernosas
son utilizadas para descuartizar las ballenas cazadas. Su entrada esta
situada a muy baja altura, y es muy dificil de distinguir de la superficie
del agua. Para quienes no estén familiarizados con el berg, serd necesa-
rio realizar una maniobra Extremadamente Dificil (-30) de Percepcién
para darse cuenta de su existencia. El borde de hielo que protege la
entrada sirve como camuflaje y evita que las olas mis grandes entren
dentro de los amarraderos y del berg. Incluso quienes estén sentados
en un bote deberan agacharse hacia delante para evitar la protuberan-
cia gélida. Las ballenas que son arrastradas hasta el interior son sumer-
gidas para evitar chocar contra el hielo. Para defender estas cimaras se
coloca un pequefio montén de madera flotante y hielo en la entrada,
para evitar que nadie pueda entrar o atacar el berg desde aqui. Asi,
mientras los atacantes se afanan en apartar de en medio los obstacu-
los, los defensores pueden arrojarles grandes bloques de hielo. (En
algunos casos se colocan bloques de hielo de dos toneladas de peso de
forma que se puedan empujar facilmente sobre cualquier atacante.)

Un amarradero de ballenas es una cimara larga y estrecha con
una rampa grande y amplia que desciende suavemente hasta lle-
gar al agua. El merivene que arrastra la ballena amarra a un lado de
la rampa, mientras que la ballena arrastrada por la rampa me-
diante cuerdas hasta llegar a una amplia plataforma cuadrada de
hielo. Alli es descuartizada en trozos de carne mas manejables,
separando la grasa del hueso y la piel. Los amarraderos también
son utilizados por los pescadores y los cazadores.

Aunque puede haber diversos almacenes cerca de cada ama-
rradero, generalmente sélo incluyen un acceso hacia el berg pro-
piamente dicho. Ese acceso es muy estrecho, al igual que el pasillo
al que conduce, que da diversos giros antes de ensancharse. De
esta forma, los merimetsistijat se defienden de cualquier posible
dragén que haya podido entrar en los amarraderos. Aunque sabe
que no pueden evitar que entren en los amarraderos, si que pue-

den evitar que entren en el berg propiamente dicho. Y mientrasla
criatura lucha por avanzar por el estrecho pasaje, los
merimetsdstijat tendran tiempo para hundir el tinel o sellarlo
por completo.

En ciertos momentos determinados, el Valaskalan Palvonta pro-
hibe a todos los miembros del berg que no sean balleneros la entrada
a los amarraderos (generalmente al principio del descuartizamiento
de la ballena, cuando se llevan a cabo los rituales de bienvenida y
despedida para apaciguar a su espiritu.) Sin embargo, como casi nunca
se celebra més de un ritual de estas caracteristicas a la vez en los
diversos amarraderos, los demas merimetsistéjit no tendran dificul-
tades a la hora de encontrar un sitio donde desembarcar y descargan

7. Almacenes. Estas cimaras, que pueden estar situadas en cual:
quier punto del berg, contienen los diversos materiales que puedan
necesitar sus habitantes més cercanos. (Las armerias cercanas a la
ciudadela contienen lanzas, arcos y flechas, mientras que las més
cercanas a los amarraderos de ballenas estan llenas de cuerdas, re-
mos, arpones y otros objetos usados por los cazadores.) Cualquiera
puede acceder a estas salas, ya que sus contenidos son propiedad
de toda la comunidad. Sin embargo, eso no significa que los extran-
jeros puedan entrar y servirse por si mismos. El equipo es para ser
utilizado por los merimetséstijit, y los extranjeros deberdn comer-
ciar o cambiar los objetos por otros que traigan consigo.

8. Despensas. La comida es guardada en estancias situadas en lo
mds alto del berg, cerca de las cocinas o entre las estancias familiares.
Cualquiera que sea capaz de contribuir a las reservas de comida, o
que lo haya hecho recientemente, es libre de hacer uso de ellas. De-
bido al frio, el dafio causado por los insectos y el moho se mantiene
a un nivel minimo. Se puede guardar una montana de carne durante
los meses de invierno sin miedo a que pueda echarse a perder. Las.
hierbas y verduras son guardadas en bolsas hechas de piel de foca o
en recipientes de cerdmica situadas cerca de la cocina, donde se man-
tiene mejor el calor. Sin embargo, pese a todas las protecciones, son:
comunes las verduras y bayas medio congeladas, y los visitantes de-
beran aprender a acostumbrarse a ellas.

9. Residencias familiares. Las salas utilizadas por las diferentes
familias estdn situadas cerca del centro del berg. Se encuentran por
debajo del nivel de la superficie del agua, de manera que si por algin
motivo se produce alguna grieta o hendidura en el berg, la pérdida de
vidas seria catastréfica. Se puede acceder a cada cimara a través de un
corto pasillo con forma de “U", que ofrece cierta intimidad a sus ocu-
pantes. Muchas entradas estdn cubiertas también con cortinas deco-
rativas hechas de piel de foca. Las cortinas sirven tanto para identifi-
car a los residentes (bien mediante un tétem o mediante otro
pictograma) como para mantener el frio fuera. Los alojamientos estin-
agrupados segtn el heimo al que pertenecen sus habitantes, con las:
familias agrupadas segin su suut. (Por lo tanto, todas las estancias de-
un nivel podrian estar ocupadas por el heimo del Ave Marina, subdiyi-
didas en el suku de la Gaviota Negra, el suku del Halcon Marino, etc.)

El interior suele estar amueblado con taburetes de piel de focay
hueso de ballena, y con alfombras hechas de piel y costillas de balle-
na cosidas entre si. Las hamacas de tendones de ballena aprovechan
a la perfeccién el poco espacio del que se suele gozar en estas estan-
cias, y suelen colgarse de un lado a otro de la pared cuando la familia
se retira. Tanto las alfombras como las hamacas mantienen sus cuer
pos separados del hielo, para evitar derretir ninguna parte del berg,

Los alojamientos familiares estin iluminados por pequenas limpa-
ras de aceite de ballena, y a menudo decoradas con tallas de huesoy
marfil colocadas en nichos excavados en las paredes. Las posesiones de
la familia suelen estar dispersas por la habitacién. Siempre hay diver-
sas pieles, armas de caza y juguetes de ninos tirados por el suelo. Enla
parte trasera de cada estancia hay una letrina llamada virtsareikd, y que
es poco mds que un agujero profundo practicado en el hielo. Se consi-
dera de buena educacién cubrir el agujero con una piel después de
cada uso. (Aunque en realidad se hace més que nada para evitar que se
caiga ningin objeto al agujero, pues las deposiciones se congelan rapi-
damente, neutralizando cualquier posible mal olor.)




~ 10. Tumbas temporales. En las profundidades del berg, al final

de la espiral central, se encuentran las tumbas temporales. Estas
jadvuoteet (La. “camas de hielo”, sing. jddvuode) son poco mis que
una gran cdmara en la que se coloca a los guerreros caidos, los balle-
neros ahogados y cualquier otro difunto sobre sarcéfagos tempora-
les, hasta el momento en que el hielo de la bahia permita un entierro
adecuado en un berg funerario. Los cuerpos son colocados en sus
atatides con las ropas puestas, y acto seguido el sarcéfago es sellado
con una tapa de hielo. La tapa es pesada y sélida, ha sido cuidadosa-
mente tallada hasta formar la imagen del difunto. En primavera,
cuando se pueden llevar a cabo los ritos funerarios habituales, la
méscara de hielo es quebrada y arrojada al mar. Asi se simboliza la
liberacién del tarmo del difunto, y su dispersién en Ympyri, s6lo
para regresar algiin dia como alguna otra parte del mundo. Los cuer-
pos son colocados en los sarcéfagos congelados con todas las pose-
siones que llevaran encima en el momento de morir. Por lo tanto, son
habituales los objetos de marfil y los tétems, asi como los cuchillos
de runas, los amuletos y las bolsas de hierbas. Robar a los muertos es
considerado un crimen atroz por los merimetséstajit, y cualquiera
que sea sorprendido haciéndolo serd ejecutado inmediatamente.

® 12.6 La tumBa oe &
malgolooh

Por encima de la Bahia Espumosa, en los confines més meridio-
nales de Pitkiyon Vuoret, se eleva la piedra de Malgolodh, nieto del
rey Amlatih de Arthedain. La piedra es poco mis que una gran losa
conun aviso grabado en ella: Yo, Malgolodh, hijo del hijo del Rey Amlaith,
prohibo a cualquier ser continuar mi biisqueda. Me enterraré en las colinas
para proteger a otras regiones mds felices del mal que ha devorado a mis
wmpaiieros. El mal que Malgolodh desencadené se ha perdido en la
niebla de los tiempos, y quienes tengan ld curiosidad y la fuerza
necesarias s6lo podrén descubrirlo localizando su tumba perdida.

No existe ningn registro sobre las partidas de btisqueda enviadas
por el rey Amlaith en busca de su amado nieto. Los ystivit talven
nunca han oido el nombre de Malgolodh, salvo en la piedra en la que
esté grabado. Pero quienes estén familiarizados con la historia de
Arthedain podrian reunir algunas pistas sobre su destino en el Laulu
Hullun Rautamichen ja Hautajaistensa, el Lay:del Hombre de Hierro
Enloquecido y su Funeral. El poema es conocido por los merimetsstéjit
y los jadmiehet, pero lo consideran como poco més que un cuento
para nifios. El lay no explica cuél fue el terror que despertd el joven, y
s6lo indica que partié para el norte, huyendo de algin mal que habfa
destruido a sus companeros pero no le habia hecho ningiin daio a él.
Temiendo desencadenar a aquella criatura malévola entre su propio
pueblo, el Hombre de Hierro se aislé en una caverna.

Y el Hombre de Hierro Enloquecido no dejé a nadie acercarse.
Se despidid agitando el brazo;

Se despidid del mundo, del Viento y de la Luz del Sol;

Se despidid de los Arboles y del Cielo.

Me voy a la Tierra, donde mi espiritu estard seguro;
Me voy a la Tierra a morir;

Me voy alld donde el terror no dariard a nadie;

No quiero que muera nadie mds.

Y el Hombre de Hierro llend una copa de madera.
Saludé al Mar y las Montajias;

Saludé al Viento y al Clima;

Apurd su copa y se despidié agitando el brazo.

Voy alli donde nadie me encontrard;

Voy alli donde mi espiritu hallard la paz;
Voy a la Montaiia de Piedra;

Para enterrarme vivo alli.

Como cualquier viajero procedente del sur sabrd, “Hombre de
Hierro” es un término empleado por todos los ystivit talven para
referirse a cualquiera que lleve una armadura de metal. Si los PJs
estin familiarizados con la zona o hacen algunas preguntas, averi-
guardn que hay un pico en Pitkdyén Vuoret conocido como Kivi
Vuori (La. “Montana de piedra”). Una vez se haya localizado Kivi
Vuori, la posible localizacién de la tumba sera facil de descubrir;
aunque es una agreste y salvaje montana de granito, s6lo sus laderas
mds inferiores contienen cavernas. La entrada a la caverna de
Malgolodh esta bloqueada por una avalancha. En su interior yacen
los restos esqueléticos del antano orgulloso dinadan. En el dedo
corazon de su mano derecha lleva puesto un anillo de plata. Se trata
del Corma Varyaro, el artefacto maldito que provocé la muerte de
Malgolodh. Cualquiera que lo coja sufrird el mismo destino que él.
(Para una descripcién de los poderes del anillo, ver la seccién 10.)

@ 13.0 AVENTURAS

| Yermo del Norte es un escenario muy adecuado para
los individuos mds intrépidos y aventureros, sean extranjeros o
nativos de estas tierras. Aqui, entre sus bahias y bergs, sus monta-
fas y tundras, se pueden explorar antiguas ruinas, visitar a extra-
fos y misteriosos pueblos, desafiar las fuerzas de la naturaleza o
combatir las titanicas fuerzas de la Oscuridad. Esta seccién ofrece
todo tipo de posibilidades de aventuras.

® 13.1 el Botin oe marfil &

Las cacerfas de ballenas y morsas son casi las tinicas practicas
que comparten las culturas de Eriador y el Yermo del Norte, por
lo demds totalmente diferentes entre si. Pero incluso en estos ca-
sos se revelan los valores radicalmente diferentes que motivan a
los hombres del norte y del sur. Para los ystivit talven, la caza
significa supervivencia, carne para poder mantenerse ellos y sus
familias, a la vez que se mantiene el tasapaino, el equilibrio de la
naturaleza; sin embargo, para los dinedain y las demis razas del
sur, los colmillos de morsa y los huesos de ballena son productos
de lujo que adornan sus palac*os y mansiones, y enriquecen a
quienes los venden. En su mayor parte, los ystavit talven y los
extranjeros que visitan sus tierras procedentes del sur respetan
estas diferencias mutuas; sin embargo, en ocasiones el respeto y la
comprension se ven sustituidos por la codicia y la violencia.

Grimabalth
y Sionnach




Morvran

13.1.1 LA HISTORIA

En el verano de 1408 TE., justo antes del devastador ataque
llevado a cabo por el Rey Brujo contra los dinedain, que en tltimo
extremo provocaria el fin de Cardolan como reino, el rey Arveleg de
Arthedain financié una ambiciosa expedicién ballenera en un in-
tento desesperado por enriquecer las arcas reales y asi poder afron-
tar con garantias los enormes gastos de la inminente guerra. Con
ese fin, Amhir, un importante noble de la corte, boté un barco que
salié en direccién a la Bahia de Forochel. Fue alli donde Amhir
escuchd los primeros rumores sobre Sarchbel-i-Fannath, el legen-
dario Cementerio de Ballenas. Sin prestar atenci6n a los avisos de
su tripulacion cardolani, que le avisaba de que el lugar estaba pro-
tegido por poderosos y vengativos espiritus, Amhir puso rumbo a
la costa en la que supuestamente yacia el cementerio.

Leal a su rey, y fervientemente convencido de que su causa jus-
tificada el quebrantamiento de cualquier tabt “pagano”, Amhir se
dedic6 a saquear las costas cubiertas de huesos de Sarchbel. Los
merimetsdstijat acampados alli se opusieron a la profanacién de
Amhir por la fuerza, y fueron masacrados. Ante aquel atroz acto,
incluso los guias lumimiehet de Ambhir le abandonaron, convenci-
dos de que el barco y todos sus tripulantes estaban malditos. Cada
vez mds desdenoso ante los delirios supersticiosos de aquellos “sal-
vajes”, Amhir se fue de la isla enfurecido, con la bodega llena de
mas de 500 kilos de huesos de ballena y colmillos de morsa.

Fuera por una maldicién o por una causalidad desafortunada, ni
Amhir ni ningin miembro de su tripulacién logré volver a ningin
puerto para descargar su botin. Se habfan retrasado demasiado, y una
de las primeras tormentas de la temporada hizo encallar su barco en la
costa de la Tundra Erosionada, atrapando a la embarcacion en su presa
helada. Amhir pensé en pasar el invierno a bordo del barco con la
carga, pero su tripulacién cardolani se amotind, y decidi6 arriesgarse a
realizar el peligroso viaje por tierra a través de la tundra congelada.
Nadie sabe qué fue de ellos, pero ninguno volvié jamas a las tierras de
los vivos. Amhir, negandose a abandonar su preciosa carga, perecié
dentro del barco, que qued6 atrapado permanentemente en un canal
cubierto de hielo en uno de los muchos brazos de mar de la tundra.

El destino del barco de Amhir no pasé del todo desapercibido,
pues los lumimiehet del cercano pueblo de Aamukuu descubrie-
ron sus restos, enterrados —y casi intactos— bajo una capa de
hielo. Los lumimiehet, que no conocian el origen del barco ni los
horrendos actos del capitin, sabian que llevaba una gran canti-
dad de marfil en la bodega, y comenzaron a inventar relatos que
hablaban de la estupidez de los extranjeros del sur, que sacrifica-
ban sus vidas por algo tan initil como los huesos de ballena, en
lugar de disfrutar de la carne nutritiva que los rodeaba.

Y asi, el recuerdo de la fatidica expediciéon de Amhir en busca
de marfil se transformé en material de una leyenda de los muistaja.
Sin embargo, con el tiempo, los rumores sobre el “barco de mar-
fil” llegaron a los oidos de alguien que supo escuchar entre los
adornos miticos de la leyenda y detectd el grano de verdad que
habia detrds. Era Grimabalth, uno de los riberenos del valle del
Lhin, que a menudo trataba con los lumimiehet de Aamulkuu.
Pero Grimabalth no actu6 de inmediato, dindose cuenta de que,
si estaba en lo cierto respecto a la enorme cantidad de marfil que
contenia el barco, no podria rescatar la carga o transportarla de
vuelta a la civilizacion en solitario. Necesitaria la ayuda de otros...

13.1.2 LOS PN]JS

Si en algiin momento de la aventura es necesario introducir a
un nuevo PJ, bien por las bajas o para afadir nuevos jugadores al
grupo, el D] puede recurrir a estos PNJs. Se podrian encontrar
nuevos personajes entre los riberenos, un pueblo duro, con recur-
sos y acostumbrado a vivir en las tierras salvajes. Los lumimiehet
de Aamukuu son otra buena fuente de personajes. El pueblo aco-
ge a muchos adultos y adolescentes muy valientes que estarian
mas que dispuestos a emprender una aventura. Si se prefieren

personajes mas exoticos, la banda de Morvran podria proporcio-
nar miembros hartos de la vida de forajido que deseen cambiara
un estilo de vida més legal aunque igual de peligroso.

WIDUHUND Y SIGISWULF

Widuhund y Sigiswulf son tipicos riberefios que navegan por las
aguas del norte del Lhiin. Aunque en realidad no son més que socios,
casi parecen hermanos. Su larga relacion les ha llevado a compartirlos
mismos hdbitos, modales y forma de hablar. Son toscos y risticos, sus
caras parecen cortezas de drbol y emplean un lenguaje que haria enro-
jecerse a un orco. Widuhund siempre llama a Sigiswulf por su sobre-
nombre, “Siggy”, mientras que Sigiswulf siempre llama a su socio
“Coijito” (debido a la ligera cojera de Widuhund, recuerdo de un orco
que le partié la rodilla hace mucho tiempo). Sin embargo, no les gusta
que los extranos empleen estos sobrenombres para dirigirse a ellos.

Ambos son excelentes luchadores y habiles cazadores y
tramperos, acostumbrados a vivir en las tierras salvajes. Aunquea
menudo se muestran burdos, maleducados y taciturnos, siempre
Cstf‘ln dispucstt)s a n[;'g()('.illl' 0 comerciar. A'Lll'l.ql.lf_‘ no lCS guslan
demasiado las monedas (va que en esta region salvaje apenas pue-
den utilizarlas), son conscientes de su valor y no las rechazan
automdticamente. Por lo general, prcferil';in el trueque en cual-
quier negociacién con los PJs, o bien la promesa de servicios de
un valor equivalente a los productos ofrecidos.

En su existencia fluvial, estos hombres del norte siempre necesi-
tan mantas, botas, cuerdas, armas y armaduras. También estén dis-
puestos a adquirir los servicios de un usuario de la magia. Suelen
preferir los hechizos de la lista Conocimiento de los objetos, para
determinar el valor de cualquier objeto que hayan encontrado o que
hayan adquirido. También podrian necesitar otros hechizos, en par-
ticular los de cardcter curativo. Los riberenos, a su vez, pueden ofre-
cer a los personajes comida, refugio, guia y transporte rio arriba v
abajo. También poseen una gran cantidad de informacion respecto a
la zona circundante, y pueden informar a los viajeros de cu;llquier
refugio o peligro cercanos. Siempre tienen a su disposicion cuatro
canoas: Cadél uno se Cl'l('.al'gﬂ dl‘. remer Con una lllit’.]"l[ril!i arrastra otra,
donde suelen ir sus pasajeros, atada con una cuerda.




Nota para el DJ: Como es imposible remolcar una canoa por los
rdpidos, los ribereiios que llegan hasta zonas asi abandonan el
rio, porteando sus mercancias y canoas. En tales casos, cada pa-
sajero deberd llevar su propia carga (y canoas).

GRIMABALTH Y SIONNACH

Grimabalth y Sionnach son dos riberefios muy poco habituales,
enel sentido de que son una sociedad formada por marido y mujer.
Mientras que Grimabalth es grande y robusto, como suelen serlo los
riberefios, Sionnach es pequena, morena y 4gil. Antafio actué como
ladrona en Caras Celairnen, en realidad es de ascendencia daen. Hace
seis inviernos, Sionnach fue sorprendida robando y casi perdi6 la
vida en la huida. Grimabalth la encontré vagando, herida y medio
loca, cerca de las riberas del Lhiin, y la cuidd hasta que recuper6 su
salud. Sionnach descubrié que la vida al aire libre de los riberefios le
gustaba mucho, y también encontré en Grimabalth a un espiritu
igual que el suyo. Los dos han sido inseparables desde entonces.

La pareja suele viajar en dos canoas, remando ambos en una y
remolcando la otra, que suele contener su carga o sus pasajeros. Viajan
por el Lhiin y el Baranduin, moviéndose mucho y cerrando muchos
negocios con los lumimiehet de Aamukuu. Grimabalth habla bien el
labba (grado 3) y el oestron (grado 4). Sionnach, que habla menos,
todavia estd aprendiendo el labba (grado 2), pero habla muy bien el
oestron (grado 4) y su lengua natal, el dunael (grado 5). Ambos son
guias excelentes para cualquier grupo que se dirija hacia el norte, y
podrian actuar como intermediarios entre el grupo y los lumimiehet.
También conocen el botin de marfil que se oculta cerca de Aamukuu,

Aunque en el fondo sigue siendo una ladrona, Sionnach vive
segtin el cédigo riberenio, basado en el cumplimiento de la pala-
bra. Sin embargo, como otros riberefios le dirfan en broma a
Grimabalth, “Su palabra suele costar un precio muy alto”. De los
dos, Sionnach es de largo la mas peligrosa, pues sabe utilizar bien
elarco largo, las armas arrojadizas (especialmente los cuchillos) y
la espada. Mas de un grupo de rufianes se ha arrepentido de su
error al restarle importancia a la preciosa muchacha de ojos ne-
gros y concentrar su ataque en Grimabalth. Los dos son plena-
mente conscientes de su engafiosa apariencia, y explotan esta ven-
taja en cualquier combate.

YHDEKSAN TAIvAsTA

Yhdeksin Taivasta (La. “Nueve cielos”) es un anciano y respeta-
do habitante de Aamukuu. Yhdeksin es un gran rastreador, y siem-
pre se lleva varios jovenes con él para ensefarles las habilidades de
caza y asf traspasar sus conocimientos sobre las tierras salvajes. Los
adolescentes del pueblo se amontonan ante la puerta de su casa,
peleando por una oportunidad para poder unirse a sus partidas de
caza. Si los PJs no estin demasiado duchos en habilidades de su-
pervivencia en el frio extremo, Yhdeksin Taivasta puede ser una
excelente fuente de entrenamiento y conocimiento.

En su juventud, Yhdeksan Taivasta vagé por todo el norte y, al
haber visitado puntos tan orientales y meridionales como Angmar y
Arthedain, estd mas familiarizado con las costumbres de otros pueblos
que los lumimiehet normales. También ha comerciado con los ribereios
en el pueblo lumimies de Mulkan Kaupunki. Aunque nunca ha trata-
do personalmente con Grimabalth y Sionnach, les reconocerd como
riberefios si forman parte del grupo. Esto podria ser beneficioso para
los PJs, porque Yhdeksén Taivasta siempre ha estado en buenas rela-
ciones con los riberenios, y les considera sus amigos. Ademds de su
lengua nativa, Yhdeksin Taivasta habla el oestron (grado 2).

Yhdeksin Taivasta es bajo y robusto, incluso para un lumimies, ya
que apenas supera el metro y medio de estatura y pesa casi 90 kilos.
Su largo pelo claro empieza a caérsele, y sus penetrantes ojos azules
son tan pélidos que casi parecen grises. Yhdeksin Taivasta es un maes-
tro del intercambio de miradas, y siempre que intercambia una mirada
con otra persona, es su oponente quien acaba parpadeando primero. A
sus 49 anos, es considerado un anciano para lo que suele ser normal
entre los lumimiehet, pero todavia conserva toda su fortaleza. En cual-
quier lucha, sea contra un animal, contra un oponente o contra el
clima, Yhdeksin Taivasta es tan calmado y valiente como cualquier
caballero experimentado procedente del sur.

MORVRAN

Morvran es un jefe bandido que poco a poco se estd quedando
sin pueblos que robar y saquear. Aunque inicialmente sélo actua-
ba sobre su tierra natal de Rhudaur desde Eregion, este montaiiés
fue atrayendo poco a poco la ira de las autoridades locales, lo que
les obligd a él y a su banda a desplazarse hasta el norte de Cardolan,
y de alli todavia mds al oeste, hasta Arthedain. Un ataque mal
planeado sobre el Vado del Sarn hizo trizas su banda, y Morvran,
que huyé con los pocos supervivientes hacia el oeste, acabé va-
gando por el valle del Lhiin. Con tantas pérdidas, y después de
haber vagado de un lado a otro de Eriador, es natural que sus
seguidores no estén nada contentos con su liderazgo.

Morvran es bajo, robusto, atractivo y carismdtico, pero es su
personalidad abierta y su potencia en combate lo tinico que impi-
de a sus hombres amotinarse contra €l. Les deja murmurar y gru-
nir cuanto deseen, pero si en algin momento llegaran a levantar
la espada contra €l o entre ellos, la mano Morvran haria justicia
rdpida y implacablemente. Morvran no se considera una persona
especialmente cruel por naturaleza, sino que asume este compor-
tamiento obligado por las circunstancias.

Expulsado de las prosperas tierras del este, Morvran anda bus-
cando una tltima operacién lucrativa que le permita licenciar a
todos sus rebeldes seguidores y retirarse con una buena fortuna.
Los rumores sobre el tesoro de marfil llegaron a oidos suyos hace
un par de semanas, de manera que tiene cierta ventaja sobre los
PJs. Sin embargo, Morvran y sus hombres no pueden ni verse con
los riberefios. Aunque no llegaron a las manos, los dos grupos no
se separaron amigablemente,

La banda de Morvran es un abigarrado grupo de montaneses
procedentes de Rhudaur, ladrones y bribones de Cardolan y
exiliados de Arthedain. Estos veinte hombres discuten a menudo
entre ellos, y las peleas son habituales. Sin embargo, cuando les
amenaza el peligro, o cuando hay a la vista alguna presa o algiin
tesoro, cierran filas entre ellos, olvidando sus diferencias persona-
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les. Individualmente son cobardes y muy poco de fiar; pero aun-
que no son valientes ni disciplinados, la seguridad de que a cual-
quier derrota en combate les seguirian inevitablemente una visita
a la horca les convierte en una fuerza cohesionada en combate.

Todos ellos estan bien armados, llevan armadura y viajan a caballo.
Van acompanados de algunos caballos libres y de animales de carga, y
siempre andan buscando nuevas monturas. Pese a todos sus defectos,
estos bandidos no son orcos. Aunque son capaces de robarle cualquier
cosa a cualquiera o matar a quienquiera que se enfrente a ellos, nunca
matardn aleatoriamente, o por deporte. Una vez han conseguido lo
que quieren, los bandidos dejan a sus victimas para que se las apanen
como puedan. (Aunque, como se dijo en el juicio a uno de los bandi-
dos capturados y mas tarde colgados en el Vado del Sarn, “Dejar a un
hombre solo en las tierras salvajes, sin caballo, armas ni armadura, es
lo mismo que matarle.”)

Los LUMIMIEHET DE AAMUKUU

Aamukuu cuenta aproximadamente con cien habitantes, in-
cluyendo nifios y recién nacidos. Se muestran cautelosos con los
extranjeros, y se comportan de forma distante y reservada hasta
que se rompe el hielo social. Sin embargo, si en el grupo de PJs
hay algan elfo, enano o hobbit, puede que la curiosidad de los
lugarenos supere su reticencia natural. Si los PJs no cometen nin-
gan error en el protocolo social (como negarse a compartir su
comida o negarse a comer lo que les ofrecen los lumimiehet), es
probable que entablen una relacién bastaste amigable con los lu-
garenos. Los habitantes del pueblo esperan que cualquier visitan-
te se comporte segun las reglas y costumbres de los lumimiehet.
No hacerlo supondria la expulsion de pueblo y el ostracismo mas
completo.

Varios habitantes del pueblo pueden ser utilizados como
fuente de entretenimiento o peligro por parte del DJ. Hay una
mujer soltera llamada Pieni Kukka (La. “Pequena flor”), que
pesa mds de 175 kg., y que podria interesarse por un P] con-
creto como futuro marido. Por su parte, Rautakasi (La “Mano
de hierro”), que tiene sus propios planes para Pieni Kukka,
podria enfadarse bastante. Esta puede ser una situacién com-
plicada, mientras los PJs intentan apartarse de una intriga ro-
méntica sin dafar los sentimientos de nadie ni involucrarse en
un duelo de sangre.

13.1.3 EL ESCENARIO

EvL Escupo Y EL PENDON

Los PJs oirdn por primera vez los rumores del botin de marfil
en el comedor de El escudo y el pendén, una posada y taberna
propiedad de un nérdico llamado Rumawerdu. Aunque no es par-
ticularmente brillante, Rumawerdu tampoco es totalmente estu-
pido. Conoce muchisimas historias, chistes y canciones; pero, al
haber heredado la posada de su padre, nunca ha podido viajar, y
es propenso a creerse cualquier relato de lugares lejanos (y por
“lejanos” incluye cualquier paraje situado a mas de ciento cin-
cuenta kilémetros de la posada). También se creerd cualquier re-
lato relacionado con razas extrafias como los enanos, los elfos, los
hobbits o los lossoth.

Los parroquianos de El escudo y el pendén son en su mayoria
granjeros locales, pastores y comerciantes. Se trata de gente ami-
gable, abierta, habladora y poco llamativa. Es probable que estén
mucho mds preocupados por los cotilleos locales que por los acon-
tecimientos sucedidos en tierras lejanas. No podran confirmar o
desmentir cualquier rumor relacionada con nada que se encuen-
tre a mas de ocho kilémetros del pueblo. También suele haber por
la posada un buen nimero de viajeros, entre ellos algunos ena-
nos, cuyos negocios les hacen viajar con frecuencia entre las Mon-
tanas Azules y Arthedain o Cardolan.

EL Rio LHON

Tras salir de El escudo y el pendén, los PJs deberfan viajar
hacia el norte, bien por bote a lo largo del gran rio Lhan, o si-
guiendo sus riberas a caballo o a pie. La aventura asume que los
personajes han iniciado su viaje por debajo de la Roca Redonda.
Si el DJ quiere acelerar las cosas, los PJs podrian entrar en contac-
to inmediato con Widuhund y Sigiswulf en las riberas del Lhiny
partir desde alli. Sin embargo, si el D] prefiere dejar que los PJs se
las vean a solas con el rio, pueden comprar o cambiar caballos y
mulas por pequenos botes en muchos puntos, remando rio arriba.
Para que el viaje llegue a buen término serd necesario que algin
miembro del grupo sepa como manejar este tipo de embarcacio-
nes.

El Lhin se vuelve cada vez mds movido y peligroso cuanto
mds al norte viajan los PJs. Bancos de arena, fuertes corrientes,
madera a la deriva y bajfos rocosos son sélo algunos de sus peli-
gros. El D] deberia obligar a los jugadores a realizar cinco tiradas
de Maniobras con botes por dia de viaje, una para subir a bordoy
empezar a navegar, tres durante el dia de viaje (manana, medio-
dia y tarde) y otra para amarrar y desembarcar. La dificultad de
cada maniobra depende del DJ, y dependeré del peligro exactoal
que se enfrenten los PJs.

Si el grupo viaja rio arriba siguiendo las riberas del Lhimn, tar-
darén el doble que si fueran en bote, pero podrin evitar los peli-
gros del rio. Estas diferencia de tiempo no se basa tanto en la
velocidad de los botes como en el hecho de que quienes viajena
pie tendrdn que tomar grandes desvios para evitar las marismas,
los matorrales impenetrables y otros obstéculos que flanquean el
rio. Los desvios mis largos se produciran cuando tengan que bus-
car un lugar por el que vadear los muchos afluentes del Lhtn.
Como no hay ningiin puente, estos profundos y rapidos arroyos
son muy dificiles de cruzar. Como los vados suelen ser usados por
depredadores y presas indistintamente, se deberd hacer una tira-
da de encuentros especial en cada vado ademas de cualquier tira-
da de encuentros habitual. Sea cual sea el terreno circundante,
los vados o cruces siempre son considerados Terreno despejada
(+20) para la tirada de actividad. (Ver la Tabla de encuentros ST-
10 del manual bésico de El Senor de los Anillos.) El D] puede
hacer que este viaje hacia el norte (sea por tierra o por rio) sea tan
tranquilo o peligroso como desee.

LA Roca REDONDA

La Roca Redonda es una marca geografica muy util para todos
los que viajan por el Lhiin, pues sobresale justo en medio del rio.
Como su nombre implica, se trata de una enorme roca redondea-
da, desgastada por las aguas del rio, situada en el punto en que el
Lhiin se une a un gran afluente procedente de Talath Muil. Junto
a ella se ha ido creando la tipica comunidad de chabolas de los
riberefios, con desvencijados colgadizos situados a lo largo de la
ribera o en la ladera de una colina, que cuenta con una torre de
vigilancia en su parte superior. Para quienes estén poco experi-
mentados o no conozcan el arte de la guerra, el pueblo parecerd
poco mas que un grupo de moradas irregulares y cadticamente
situadas; sin embargo, el asentamiento ha sido disenado teniendo
muy en cuenta su defensa estratégica. Los colgadizos estan colo-
cados de manera que forman una especie de pantalla en torno a
todo el campamento, en cuyo centro mds resguardado se elevan
las moradas de los riberenos. '

AAMUKUU

El pueblo de Aamukuu (La. “Luna matutina”) es un grupo de
veinticinco moradas bastante separadas entre si. A diferencia de
muchos pueblos lumimiehet, Aamukuu es un asentamiento per-
manente, v sus residencias estin hechas de tierra y madera. El
pueblo recibe su nombre de su localizacién, al oeste de dos coli-
nas bajas. Desde casi cualquier punto del pueblo es posible ver




la Gltima luna de otono mientras el sol sale por entre las dos
colinas. Cualquier enano barbiluengo podra disfrutar explican-
do a los asombrados lumimiehet que el nombre de su pueblo
estd relacionado con el Dia de Durin, que sefiala el ano nuevo
para los enanos. En tal caso, durante el mes siguiente a la narra-
cion de estos relatos, el P] enano recibira una bonificacion +20
4 todas sus maniobras de influencia sobre los lugarefios de
Aamukuu.

EL BArRCO DE MARFIL

El barco de Amhir tuvo la mala suerte de verse atrapado
por una temprana tormenta invernal, y se vio desviado hasta
un canal amplio y de poca profundidad en el momento 4lgido
de una marea inusualmente alta, La misma tormenta que hizo
encallar el barco atascé el rio con tal cantidad de despojos
‘que el pequeno arroyo desvié su curso en torno a los obstacu-
los. Cuando la tormenta pasé, la tripulacién se dio cuenta de
que estaban encallados a cierta distancia de la bahia. El frio
Jinvernal congeld la quilla del barco, uniéndola con la orilla, y
‘cuando intentaron empujar o remolcar el barco hacia la ba-
hia, los marineros no encontraban ningtn punto de apoyo lo
‘bastante fuerte para realizar la maniobra. Por lo tanto, el bar-
00 se ha pasado en “dique seco” todos estos siglos, inclinado
ligeramente a babor, congelado y conservado por el hielo y la
nieve,

13.1.4 LA MISION

El propésito de esta aventura es presentar a los aventureros
el Yermo del Norte: sus tesoros, sus peligros y el estilo de vida
de sus habitantes. Aunque el objetivo material (recuperar el bo-
tin de marfil perdido de Amhir) estd bastante claro, los PJs pronto
descubrirdn que necesitardn algo més que potencia en combate
para superar los obstaculos que les aguardan. Por encima de todo,
‘experimentarin la circunstancia de tener que acomodarse a las
costumbres de los lossoth, y descubrirdn que para conseguir su
objetivo deben jugar siguiendo las reglas culturales de sus anfi-
triones.

El escenario esta disenado para aventureros que inicien su via-
je en Arthedain o en el Valle del Lhin, pero también se puede
utilizar un grupo de hobbits aventureros procedentes de la Co-
‘marca 0 un grupo de enanos de las Montanas Azules. Los PJs
deberian formar una buena mezcla de profesiones, pero como
durante la aventura conocerdn una cultura nueva y posiblemente
exotica, tener personajes ystavit talven (especialmente
lumimiehet) arruinarfa gran parte de la diversién. El nivel medio
de los personajes que emprendan esta aventura deberia ser entre
4y 6 para un grupo grande, o un par de niveles mas si el grupo es
‘mds pequeno. (El grupo en total deberia totalizar unos 26 nive-
les.)

La trama consiste en una serie de pequefios episodios
interconectados. Si el DJ quiere eliminar o anadir episodios, es
\importante que la historia general forme una unidad completa,
coherente y l6gica, Como la aventura se inicia al sur de Forodwaith,
puede que el DJ quiera utilizar Arnor: El pais de ICE para comple-
tar los incontables detalles relacionados con el norte de Eriador.
‘Bien como parte de una campana mas grande, o como viaje hacia el
norte puntual y aislado, el objetivo de esta aventura es establecer
buenas relaciones con los riberefios y los lumimiehet, abriendo asi
el camino para posteriores aventuras en el Yermo del Norte.

EL INICIO PARA LOS JUGADORES
El D] puede empezar la aventura en cualquier punto que con-
sidere adecuado dentro de la zona especificada, introduciendo la
siguiente informacion directamente o desarrolldndola poco a poco
con la ayuda de los jugadores,

Los rumores, los cotilleos y las leyendas suelen moverse rapi-
damente por las tiendas, posadas y tabernas de los asentamientos
fronterizos del norte de Arthedain y el valle del Lhiin. Las histo-
rias son particularmente numerosas en invierno. Los intermina-
bles dias de invierno, que la mayoria de gente pasa en casa, fo-
mentan la imaginacién y dan lugar a narraciones y relatos imagi-
nativos y extravagantemente adornados. En algunos casos, estas
historias tienen un pequeio grano de verdad en ellas, pero a me-
nudo estd tan enterrado bajo una avalancha de invenciones que
separar la verdad de la ficcion es casi imposible.

Ultimamente se ha extendido un rumor a lo largo de la fronte-
ra arthadan. Se trata del relato de una embarcacién funeraria
lossoth cargada de tesoros que fue enviada Lhin abajo. En los
diferentes pueblos del oeste de Eriador se pueden encontrar dife-
rentes versiones de la historia, en lugares tan al sur como el pue-
blo de Caras Celairnen, o tan al este como Campos Verdes en la
Cuaderna del Norte de la Comarca. De hecho, este relato en par-
ticular revela una ignorancia absoluta sobre los lumimiehet y sus
costumbres. (Y, sin embargo, supone el gancho perfecto para in-
troducir a los PJs en la aventura.)

Los PJs estin descansando tranquilamente en el salén de una
comoda y vieja posada llamada El escudo y el pendén. Rumawerdu,
el posadero, y un grupo de viajeros estin compartiendo una bote-
lla de vino y un punado de relatos de viaje. Su conversaci6n va
descendiendo de intensidad a medida que el calor del fuego y el
letargo del vino les sume en una ensofiacién. Finalmente, un ena-
no de las Montanas Azules estira sus cortas pero robustas piernas
y bosteza ruidosamente, preguntindole al posadero: “Dime,
Rumawerdu, équé pasé con la balsa llena de tesoros de la que me
hablaste la dltima vez que estuve aqui?” Ante esa pregunta, mu-
chas voces recuperan su vigor y preguntan, “ZBalsa llena de teso-
ros?” Rumawerdu se frota su peludo mentén sin afeitar y contem-
pla el fuego por un momento con mirada vacua. Luego, en voz
baja, como un nifio que cuenta una historia de fantasmas junto a
una fogata, comienza a hablar:

“Bien, te lo contaré. Come algunos de los que hay aqui ne han
oido hablar nunca de la balsa, comenzaré por el principio. Ante todo,
tened en cuenta que yo solo explico lo que he oido y lo que he visto; y
no tengo ningiin motivo para pensar que quien me explicd todo esto
me mentiria por ningtin motivo.

Sea como futere, a principios de la primavera pasada habia tres ribereiios
subiendo por el Lhitn un poco al oeste, cuando de repente, por delante suyo,
y como un caballo deshocado, aparecié una balsa de madera tan grande
como una casa. {Los pobres ribererios tuvieron que apartarse de su camino
y encallar en la orilla para evitar ser alcanzados por la balsa! Luego
empezaron a gritar y lanzar maldiciones contra los remeros de la balsa.
Pero cuando la balsa llegd a su altura, vieron que en su interior no habia
nadie... estaba llena de despojos y objetos tirados por el suelo.

[Y los ribereios nunca han sido tontos! Rdpidamente persiguie-
ron la balsa y, cuando la alcanzaron, subieron a bordo. Remaron, b
[ucharon con los arreos, y movieron el timén, y finalmente consiguie-
ron mover la balsa hasta la ribera del rio. Al amarrar, decidieron
echar un vistazo a lo que habian conseguido.

Bueno, éy qué creéis que habian conseguido? Alli, en el centro de
la balsa, estaba el caddver de un hombre, con el pelo recogido en
trenzas, y vestido con una capa de piel, como si fuera un rey. iLos
ribereiios se habian metido en una balsa funerarial Y rodeando al
cuerpo habia lo que parecian todos los tesoros de su casa. iEn torno a
su cintura llevaba un gran cinturén de oro, y empuiiaba un poderoso
cuchillo encantado que podia matarte sélo con tocarte! Los ribereiios
afirmaron que debia de haber casi media tonelada de marfil en la
embareacion. Algunos trozos estaban tallados, pero también habia
montones de marfil puro amontonados por los rincones.
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Los ribereiios pensaron que debia de ser la embarcacion funera-
ria de uno de los reyes lossoth. (Los lossoth son la gente que vive en
el lejano Norte, donde, por lo que he oido, hay nieve y hielo durante
todo el aro. Son gente rara, aunque nunca he visto a ninguno.)

Bueno, sea como fuere, los ribereiios pensaron, qué sentido te-
nia desperdiciar todo aquel marfil? Los habitantes del norte ha-
bian honrado a su rey y le habian enviado rio abajo con €l. iAcaso
les importaba dénde acabara el marfil? Les llevé dos dias descargar
todo el bote y sacar todos los tesoros. Cuando hubicron terminado,
guiaron de nuevo la balsa hacia el rio y volvieron a ponerla a la
deriva. Los chicos no pretendian mostrarse poco respetuosos, ni
impedir que el rey continuara su viaje hacia el descanso final, pero
cuando la providencia pone un tesoro asi en tu camino, tienes que
ponerle las dos manos encima sea como sea...

Entonces, ¢dénde estdn el marfil y los tesoros? Bueno, yo he oido
dos historias diferentes, pero no sabria decir cudl de las dos es la
cierta. Puede que ninguna lo sea, o puede que ambas lo sean en
parte, si sabéis qué quiero decir. El primer tipo que me explicd la
historia dijo que los ribereiios escondieron el marfil en algiin bosque
cercano al Lhin. No querian venderlo todo a la vez ni guardarlo
todo en un lugar porque eso atraeria a ladrones y bandidos. Espe-
rarfan un tiempo y lo irian vendiendo poco a poco, para poder
llevar una vida acomodada.

Eso es lo que me contaron cuando of la historia por primera vez.
Pero el segundo tipo que me la explicé cambié el final. Dijo que los
ribererios escondieron el marfil en el bosque, pero que volvieron al
sur en busca de mds gente que les ayudara con el tesoro. Nunca
dijeron a los demds de qué se trataba exactamente, y cuando vol-
vian hacia el norte fueron atacados por una banda de orcos. Cuando
acabd el combate, como podréis imaginaros, las tinicos tres que
conocian el paradero del tesoro estaban acribillados de flechas
orcas, mds frios que una piedra. Los demds riberefios buscaron por
todos lados, pero no encontraron nada.

El tipo que me contd esta historia me dijo que pensaba que el
tesoro del rey debia de estar maldito, y que nadie lo encontraria
jamds, o que, si alguien lo encontraba, deberia andarse con cuida-
do... Pero a mi me parece que, sea como sea, hay una fortuna en
marfil escondida en algiin bosque al norte, a la espera de que
alguien la encuentre. iPorque de lo que estoy seguro es que junto a mi
posada no ha pasado ninguna balsa cargada de tesoros!

Todos se echan a reir cuando Rumawerdu finaliza la historia
con su chiste. A continuacién todos empiezan a hablar, emocio-
nados, sobre el relato: “IImaginad! iEncontrar un tesoro asil Y
estd alli, listo para caer en manos del primero que lo descubra.”
Esta y otras afirmaciones similares se iran repitiendo entre el pa-
blico que ha escuchado la historia, pero el enano volvera a estirar-
se y a bostezar ruidosamente antes de decir: “iS{, serfa muy boni-
to, pero también seria bonito que nos salieran alas para poder
volar hasta la luna!” Tras eso, apuraré su copa y se despedira con
una “Buenas noches, y mejores noches para mafiana” dirigido a
todos los ocupantes de la sala antes de irse a dormir. Rumawerdu
se levanta y comienza a limpiar las mesas y recoger jarras de for-
ma bastante apética, mientras el resto de su piiblico comienza a
retirarse lentamente.

Tras escuchar un relato asi, cualquier aventurero digno de ese
nombre deberia estar méds que dispuesto a viajar al norte para
comprobar si esa historia es cierta. Si los PJs necesitan otro an-
zuelo para convencerse, el D] puede hacer que un PN] mencione
que un joyero de Tharbad paga una fortuna por cualquier canti-
dad de marfil; otro mencionari que “Si esos hombres de las nie-
ves pueden desperdiciar ese tesoro en un funeral, imaginad cémo
deben vivir mas al norte.”

Por la manana, muchos de los viajeros ya habrin desayunado
y partido. Si los PJs preguntan a alguno de los que atin se encuen-
tran en la posada si han oido hablar de la balsa de marfil, un par
o tres admitirdn que si (aunque hay alguno que dice que solo se
encontré una pequefia cantidad de marfil, y otros afirman que
era un gran tesoro de plata, no de oro ni de marfil). Si se le inte-
rroga con mas profundidad, quedara claro que Rumawerdu no
sabe nada mis de lo que dijo la noche anterior. Si le preguntan si
estaria interesado en salir en busca del tesoro, Rumawerdu dejard
muy clara su posicién: “¢Qué? éSalir yo en busca del tesoro mal-
dito de algtn rey muerto? iNo, gracias! Tengo un establecimiento
que atender.”

AYUDAS

A menos que el DJ proporcione a los PJs otro gancho para
localizar el botin de marfil, su éxito depende de encontrar a los
riberefios de los que hablé Rumawerdu y ganarse su confianza. A
partir del encuentro con Grimabalth, la principal ayuda para los
PJs serdn su integridad personal y su capacidad para adaptarsey
responder a las expectativas sociales de los lumimiehet. Los PJs
acostumbrados a resolver los conflictos mediante derramamien-
tos de sangre podrén superar a la banda de Morvran mediante la
fuerza o la astucia, pero eso no persuadird a los lossoth para que
les revelen el paradero del marfil; de hecho, probablemente tenga
el efecto contrario.

OBSTACULOS

De hecho, los lumimiehet estardn encantados de revelar el
escenario del naufragio del “barco de huesos” de Amhir a cual-
quiera que se lo pida con educacién. El verdadero obstdculo es
conseguir llevar todo ese botin de vuelta a la civilizacién. Los
principales enemigos de los PJs serdn la logistica de la situacién
v la intencién de Morvran de robarles su botin de cualquier for-
ma. Si los PJs informan al rey de Arthedain de su descubrimien-
to, eliminardn el problema logistico, pero tendrin menos benefi-
cios a largo plazo; por el contrario, lo que pueden perder en
cuanto a recompensa monetaria podria quedar compensado con
el honor y prestigio social que ganarian en Arthedain. En cuan-
to a Morvran, deberén despistarle o enfrentarse a él y derrotar-
le.

DESENLACE

Desgraciadamente para los PJs, el éxito de su aventura puede
afectar negativamente al precio que consigan sacar por su botin,
ya que una cantidad tan grande de marfil saturaria literalmente el
mercado. En el caso de que los PJs regresen a Arthedain con el
marfil, el rey exigird una quinta parte del botin recuperado, ya
que se consigui6 en una expedicién financiada por la casa real. Si
los PJs intenta enriquecerse sin entregar al rey lo que le pertenece,
se estardn ganando un enemigo en la persona del noble mis im-
portante de todo Eriador. Después de entregar a los riberefos y al
rey su parte respectiva del botin (y a un precio bastante bajo,
debido a la cantidad de marfil presente), a los PJs les quedard
aproximadamente el 50% del botin recuperado originalmente del
barco de Ambhir.

El D] deberfa decidir los puntos de experiencia ganados por
los PJs segiin lo bien que se hayan desenvuelto con los riberenos y
la relacién que hayan tenido con los lumimiehet. Igualmente, si
los PJs se han ganado la enemistad de dichos pueblos, no debe-
rian recibir puntos de experiencia. Si los PJs deciden detener a
Morvran antes de que cause demasiados problemas entre los
lumimiehet y antes de que Grimabalth se lo proponga, ganarén
5000 pe adicionales. También deberia otorgarse una bonificacién
de 2000 pe al personaje que cantara en el duelo de canciones.
Cualquier adaptacién rapida y efectiva a las diferencias culturales
con los lossoth deberia conllevar una recompensa adecuada. Si




consiguen regresar a la civilizacién con el 60% del marfil que han
recuperado, el DJ debera otorgar 5000 pe adicionales a cada P]J.

13.1.5 ENCUENTROS

Para localizar el botin de marfil, los PJs deberén encontrar pri-
mero a los riberefios de la Roca Redonda que supuestamente se
encontraron con la balsa funeraria. El primer encuentro (Rio arri-
ba) es un encuentro casual con algunos riberefios que conocen a
Grimabalth; ofrecera a los PJs la oportunidad de hacer un favor a
los riberefios y asf ganarse su confianza. En el segundo encuentro
(La Roca Redonda), los PJs conoceran a Grimabalth, que les exa-

-minard como aliados potenciales en su plan para recuperar el bo-
tin. La siguiente parada serd el pueblo lumimies cuyo tietijd,
Yhdeksiin Taivasta, conoce el paradero del barco enterrado de Amhir
{Llegada a Aamukuu). Las investigaciones por parte de los PJs por
descubrir esta informacion se veran interrumpidas por sus compe-
tidores en esta caza de marfil (La llegada de Morvran), y a partir de
entonces la tensién se ird acumulando hasta verse resuelta a la
manera lossoth (El duelo de canciones). Con Morvran fuera de
_combate temporalmente, Yhdeksin Taivasta mostrard a los PJs el
botin (El barco de huesos), dejéndoles ante el mayor desafio de
todos: conseguir llevar de vuelta el botin a la civilizacién.

Rio ARRIBA
Mientras los PJs viajan hacia el norte, escuchan muchos ladri-
dos y aullidos procedentes de una arboleda en la ribera del rio un
poco por delante suyo. Una maniobra Rutinaria (+30) de Percep-
cién les permitira detectar que los ladridos parecen ser emitidos
por una manada de perros.

Mientras os preguntdis qué puede haber llevado a una manada
de perros salvajes hasta esa arboleda, la respuesta os la trae el vien-
to. “Ilros de aqui, malditos chuchos sarnosos!” La exclamacion se ve
respondida por un coro de ladridos y aullidos enfurecidos. A conti-
nuacion, la voz vuelve a gritar a los perros. “iPodéis aullar hasta
que el rio se seque, chuchos, pero prefiero quedarme aqui arriba hasta
que me muera de hambre que convertirme en vuestra comida.”

A continuacion se open mds gruiiidos y ladridos, pero de repente
s¢ escucha la voz de otro hombre. “iJa! iTendrian problemas para
tragarse tu viejo pellejo de rata, Siggy!™ A continuacién se oye una
carcajada siniestra de los dos hombres, seguida por mds gruiiidos de
los perros. Luego hay una algarabia, como si los perros hubieran
aleanzado a su presa y la estuvieran despedazando, pero luego se oye
otro grito, “IMaldicion, Cojito! Esos asquerosos bicharracos han en-
contrado nuestras mochilas con la comida.”

Silos PJs deciden ayudar a los hombres acorralados, se encon-
trardn con catorce perros de diversos tamanos merodeando por
un campamento riberenos. Tres de los perros estin rondando en
torno a un gran arbol a un centenar de metros de la ribera, mien-
tras que hay otros dos sentados y mirando hacia otro arbol a unos
veinte metros de distancia. Los riberefios estdn agarrados a las
ramas de los arboles. En la ribera del rio hay cuatro canoas cuida-
dosamente amarradas, en torno a las cuales rondan los demds
perros, ladrando, olisqueando y peleindose por las bolsas de co-
mida. Muchos estin desgarrando y despedazando el cuero y la
tela de las bolsas, retozando sobre el pan, la carne seca y los de-
mds alimentos, mientras el resto de la manada se pelean entre
ellos por conseguir algdn trozo de comida.

Cuando una manada de este tipo sale de caza o entra en com-
bate, utiliza unas tcticas muy basicas: aprovechan su superiori-
dad numérica o su mayor velocidad para rodear y derribar a su
presa. A menos que estén muy hambrientos, no atacarin a ena-
nos, hobbits u hombres (no atacaran a los elfos bajo ningtn con-

cepto a menos que hayan enloquecido por alguna enfermedad o
sortilegio magico); pero, como a menudo estdn muy hambrientos,
los ataques contra viajeros suelen ser habituales. Los perros siem-
pre se lanzan contra las piernas de sus oponentes, intentando
derribarle, de forma que el resto de la manada se abalance a con-
tinuacién sobre él para acabar de devorarlo. Si la manada se en-
frenta a una amenaza importante o se ve superada en nimero,
lanzaran varios aullidos como provocacién, pero probablemente
se retirardn si se ven obligados a luchar. Sin embargo, los perros
individuales o los pequenos grupos separados de la manada prin-
cipal pueden llegar a luchar a muerte si se ven acorralados.

Es posible que, debido al jaleo que reina en el campamento,
con los ladridos y aullidos de la manada, los perros no oigan acer-
carse a los PJs. Si son atacados, los perros huirdn rdpidamente
hacia los drboles, pero volveran a reunirse en el borde del campa-
mento. Cualquier perro herido (que haya perdido mas de 5 pun-
tos de vida) huird gimoteando hacia el bosque, y no volvera con
los demas. En este momento, Widuhund y Sigiswulf bajardn de
sus respectivos escondrijos en los drboles. Mientras la manada
comienza a moverse y ladrar, reuniendo el coraje necesario para
atacar, los perros calibraran rdpidamente la situacién. Si la mana-
da supera en dos a uno al grupo, atacaré; de lo contrario, abando-
narin rapidamente su posicién y se retirarin con el rabo entre las
piernas, perdiéndose en el bosque. Si tienen algiin problema para
derrotar a los perros, los PJs pueden subirse a los drboles como
han hecho los riberenios. En tal caso, poco después de anochecer
los perros comenzarén a aburrirse y a tener hambre de verdad, y
se marchardn en busca de una presa més facil.

Si son rescatados, Widuhund y Sigiswulf darin la bienvenida
a los PJs a su campamento, y les maldecirdn por haber llegado
demasiado tarde como para salvar sus reservas de comida. Si los
PJs preguntan directamente a los riberefios si saben algo sobre la
leyenda del botin de marfil, los dos hombres comenzarin a soltar
unas carcajadas estentéreas. Luego, cuando comiencen a calmar-
se, se mirardn el uno al otro y de nuevo volveran a reirse, aunque
esta vez de forma mas comedida. Pasaran algunos instantes antes
de que consigan calmarse un poco.

Cuando estdis comenzando a cansaros de las interminables car-
cajadas y risas de los riberefos, parece que al fin se calman un poco
 se limpian las ldgrimas de los ojos. Widuhund explica los motivos
de sus risas, mientras que Sigiswulf le interrumpe ocasionalmente
con frases como “Si, amigos, ésa es la verdad” o “Escuchadle bien,
amigos, porque habla con mucha razén.”

“Lo siento, chicos”, dice Widuhund, “Siggy y yo no pretendiamos
ser groseros, pero alguien os ha gastado una broma sumamente pesada.
Veréis, no sois los primeros que aparecéis por el Lliin preguntando por
el marfil. Hace un par de semanas pasé por aqui un tipo raro llamado
Morvran acompasiado de una banda de individuos malcarados, y pre-
guntaron por lo mismo. Por eso nos ha hecho tanta gracia.”

En ese momento, Widuhund mira a Sigiswulf y los dos comien-
zan a carcajearse de nuevo. Antes de que poddis preguntarles cudl es
la gracia, se pone serio otra vez y continiia: “Veréis, sabemos qué
encontraron, dénde lo encontraron y quién lo encontrd... pero no era
un tesoro de marfil y oro. Sélo era una barca funeraria de los chicos
de las nieves, que habian puesto a la deriva rio abajo acompanado de
alguna baratija que otra. Asi que tanto vosotros como los otros ha-
béis viajade hasta aqui para nada.” Una vez dicho eso, mira a su
compaiiero y los dos explotan en risas otra vez; pero esta vez no dura
mucho, ya que, aparentemente, la broma empieza a perder gracia
incluso para los riberesios.

“Pero de cualquier forma, muchachos, os agradecemos que nos hayiis
ayudado con esos chuchos. Os podemos guiar hasta el norte si lo necesi-
tdis. Os llevaremos Lhitn arriba hasta la Roca Redonda, y podréis ha-
blar con alguien que conoce de primera mano todo el asunto del marfil.”




Si los PJs tienen sus propios botes, sélo tendrin que seguir a
Widuhund y Sigiswulf (y soportar una buena cantidad de bromas
y chistes relacionados con sus habilidades fluviales por parte de
los riberefios). Si los PJs viajan a pie, los riberefios tienen espacio
para ocho pasajeros y su equipo en las canoas. Si los PJs tienen
caballos, ponis u otros animales de carga que no quieran abando-
nar, los riberefios les indicardn cémo llegar hasta la Roca Redon-
deada: “Seguid el Lhiin hasta que os tropecéis con una enorme
roca redonda en medio del rio. Es inconfundible... si no la veis es
que no merecéis estar en este rio.” Si los PJs les preguntan alguna
cosa mis sobre Morvran y su banda, los dos riberefios fruncirdn
el ceno y dirdn, “Esperad a que lleguemos a la Roca Redonda y
alli os responderdn a todas vuestras preguntas.”

LA Roca REDONDA

Cuando los PJs lleguen a la Roca Redonda, serin recibidos
calurosamente, especialmente si llegan acompanados de
Widuhund y Sigiswulf. Sin embargo, cuando los dos riberefios
expliquen el motivo de los PJs para viajar tan al norte, los aventu-
reros tendran que soportar unas cuantas risas a su costa.

Poco después de anochecer, Widuhund os hace una seiial para que
le sigdis. Os conduce hasta una de las chabolas en el centro del cam-
pamento. Alli os hace esperar un momento y se acerca hasta un indi-
viduo que se estd calentando las manos delante de un fuego. Hablan
un poco sin que poddis oir lo que dicen, y luego el hombre os mira,
asiente y os indica que os acerquéis a él,

“Este es el hombre que estabais buscando, muchachos. Se llama
Grimabalth, y aquella chica que estd dentro se llama Sionnach. Tie-
nen la respuesta a todas las preguntas que querdis hacerles. Yo me
voy a buscar una jarra y un bocado de algo dulce.”

Widuhund desaparece por la ladera de la colina sin despedirse.
Grimabalth se agacha junto al fuego, todavia calentdndose las ma-
nos, mientras Sionnach permanece dentro de la chabola, jugueteando
con su cuchillo, y luego arrojdndolo por el aire y cogiéndolo por la
empunadura al vuelo. La hoguera huele a roble y emite una fina
columna de humo, y permite a todos los que lo deseen acurrucarse
alrededor suyo para gozar de su ealor y su luz. Con cautela,
Grimabalth levanta la mirada por encima de las llamas en direccién
hacia vosotros, y a continuacién habla. A pesar de su tosca aparien-
cia, su voz es suave y agradable.

“Cojito dice que estdis buscando una barca llena de tesoros. No-
sotros encontramos una pequena balsa en el Lhiin, pero eso fue hace
nueve o diez meses, y no era mds que una embarcacion funeraria. La
gente del norte las suele utilizar para enviar a sus muertos al descan-
so final. Y aquel tipo no era ningiin rep. Los chicos de las nieves no
tienen reyes, ni jefes ni seiiores, como los demds hombres. Viven muy
bien sin necesidad de ellos. El iinico tesoro que habia en la barea era
un cinturdn de cobre, dos brazaletes de marfil y un talismdan de mar-
fil con la forma de un alce que llevaba el muerto colgado del cuello. A
su lado tenia un cuchillo con la empuniadura hecha de marfil.”

“No tenia sentido dejar que aquellos objetos siguieran viajando
por el rio, de manera que las cogimos y dejamos lo demds a merced de
las aguas. Os las enseiiaria, pero cambié el cinturén de cobre por una
jarra de cerveza en Rood, junto al Brandivino. Sin embargo, todavia
conservo el cuchillo... es una buena hoja.” De repente, Grimabalth
se levanta y camina hacia la choza; Sionnach le entrega la hoja con
la empuiiadura de marfil. Grimabalth la examina por un instante y
luego vuelve a la fogata. No es entrega el cuchillo ni os deja verlo,
pero os mira a través de las llamas, como si calibrara si sois capaces
de librar una buena pelea.

“Sabéis, no sois los primeros que habéis venido en busca de esto.
Como os dijo Widuhund, hay otros que han venido en busca de
marfil. Un adulador llamado Morvran llegd con dulces palabras en

la boca y muerte en sus ojos; pero no llevo viajando todos estos aiios
por el Lhiin para que ahora me la dé con queso alguien como €.
Tampoco creo que €l nos creyera, porque nos vigilé durante varios
dias y e intentd seguirnos rio arriba y abajo con la esperanza de
encontrar dénde habiamos escondido el tesoro; pero los caballos de la
ribera no pueden ir tan ripido como los botes en el agua. Al final
dejé de vigilarnos y seguirnos.”

De repente, Sionnach deja de juguetear con su cuchillo y se sienta
junto a Grimabalth. Justo cwando él acaba de hablar, ella retoma ¢l
hilo. Su voz es agradable y ligera, y podéis detectar cierto acento
daen en sus palabras: “Se dirigicron hacia ¢l Norte. Morvran no
queria creer que no habia marfil, pero le of hablar con sus hombres,
Les dijo que el marfil debia proceder de algiin sitio, y que si nosotros
no compartiamos el que teniamos, entonces viajarian hacia el norte y
encontrarian a la gente que envié la balsa llena de tesoros rio abajo.
Ahora me preocupan los lossoth; son nuestros socios comerciales y
nuestros amigos. Utilizan el marfil para crear herramientas o ador-
nos, pero no lo acumulan ni lo codician como los hombres del Sur. No
comprenden el peligro que suponen esos hombres, que pueden llegar a
matar por esos objetos; no han ido alli a comerciar por ellos, sino a
arrebatdrselos.”

A mnn’nuad{fu reina el silencio, y Sionnach mira enigmdticamente
a Grimabalth. El estd sentado, pensando, pero no habla. Permanece
en silencio un poco mds mientras el fuego crepita y la fina columna de
humo sigue ascendiendo. Alrededor vuestro, el campamento se prepa-
ra para pasar la noche.

Si los PJs se lo piden, Grimabalth les permitird examinar
el cuchillo. Sionnach sefiala que estd mal equilibrado, y que
es mds atil en combate cuerpo a cuerpo que como arma
arrojadiza. Cualquier PJ] que lance un hechizo de la lista Co-
nocimiento de los objetos que detecte poderes magicos des-
cubrird la verdadera naturaleza de este cuchillo. El arma
lumimies es en realidad un cuchillo de runas: es un
multiplicador x2 PP, anade +10 a la BD del portador y le
permite usar los hechizos Convocar I e Idiomas animales una
vez al dia. Es necesario realizar una maniobra de dificultad
Media (+0) de Usar objetos para utilizar los poderes del cu-
chillo. Su valor relativo en de unas 485 mo en un mercado
normal. (Ver la Tabla de Precios de Objetos Magicos del ma-
nual basico de El Senor de los Anillos.)

Nota para el DJ: Si los PJs quieren el cuchillo, Grimabalth o
Sionnach regateardn de manera implacable, y en un primer mo-
mento pedirdn el doble de su valor real (aunque puede que lo
reduzcan un poco mds adelante, siendo mds realistas). Durante
este largo regateo, los dos se quejardn amargamente de que los PJs
se estdn aprovechando de su naturaleza benévola. El D] puede
emplear una maniobra de influencia de dificultad Media (+0)
para determinar qué precio piden por el objeto. (Como nota gene-
ral, con un Error garrafal el precio se mantendrd en el doble del
coste real, mientras que un Exito absoluto significa que bajan hasta
pedir iinicamente el 80% del precio real del objeto.)

Esta claro que Grimabalth estd preocupado por Morvran y su
banda, y lo que éstos pueden hacer en su viaje hacia el Norte. Le
gustaria viajar hasta alli en persona para avisar a sus amigos, pero
los negocios y las reparaciones en sus canoas le han retrasado.
Tampoco esti del todo seguro de las motivaciones de los PJs en
este sentido. Si los PJs parecen s6lo otra banda mds de codiciosos
cazadores de marfil, no tendra ningin sentido pedirle a un grupo
de forajidos como ellos que le ayuden contra otra banda igual.
Para Grimabalth, Sionnach y todos los riberenos, la situacién tie-
ne un pragmatismo que debe ser examinado cuidadosamente; si
los grupos de cazadores de tesoros comienzan a combatir entre
ellos y con los lumimiehet por el marfil, esta circunstancia podria




acabar con el comercio, poniendo el mismisimo estilo de vida de
los riberefios en peligro.

Si los PJs son los primeros que sacan a colacion el tema, eso
facilitard mucho las negociaciones con Grimabalth y Sionnach
(bonificacién +10 a cualquier maniobra de influencia con ellos
durante las proximas 24 horas). La pareja estd muy interesada
en saber cuales son las intenciones de los PJs, y qué harian con
el marfil que encontraran. Los PJs no tienen por qué mostrarse
reticentes a la hora confesarles que pretenden quedarse con cual-
quier cantidad de marfil que encuentren; sin embargo, también
deberan dejar bien claro que no pretenden arrasar cualquier pue-
blo lumimies que se encuentren por el camino por conseguir un
puiado de marfil. Eso es exactamente lo que Grimabalth y
Sionnach quieren escuchar.

Satisfecho tras conocer vuestras intenciones, Grimabalth se
balancea de un pie a otro durante unos instantes, y a continua-
cidn escupe hacia el fuego. Echa un vistazo al campamento, como
para asegurarse de la confidencialidad de sus praximas palabras.
“Veréis, hay algo que casi nadie aqui sabe, y es que si que existe
un botin de marfil en el norte. Sionnach y yo sabemos dénde se
supone que hay una auténtica montania de marfil, o eso dicen los
chicos de las nieves. La gente de un pueblo que estd cerca dice que
lleva alli siglos. Entre vosotros y yo, podriamos matar dos pdja-
ros de un tiro. Podemos evitar que los bandidos arruinen nuestro
comercio fluvial y a la vez sacar algo de provecho en todo este
asunto. Preferiria repartirme el marfil con vosotros que con los
demds. Sé distinguir una manzana podrida cuando la veo, y ja-
mds compartiria nada con Morvran, aparte de la punta de una
espada.

Ahora estd bien claro que Grimabalth estd tan preocupado
por la posibilidad de que Morvran encuentre el botin como de
que cause algin dano a los lugarefios lumimiehet. También le
preocupa que, en el caso de que los bandidos destruyeran el
pueblo, no quede nadie que sepa exactamente dénde estd el
marfil. Si cuenta con un grupo de aliados armados y de confian-
za para ayudarle contra los bandidos, Grimabalth opina que ha
llegado la hora de adentrarse en el Norte. Si los PJs preguntan a
Grimabalth por qué no pide ayuda a otros riberefios, la explica-
cion es simple: “Ya habéis oido cémo se han reido de vosotros.
Estos muchachos no tienen tiempo para salir a cazar tesoros. Yo
sélo tengo la esperanza de que esos rumores sean ciertos... no
hay ninguna garantia.”

Silos PJs se ofrecen a ayudarle a seguir a Morvran y a buscar el
supuesto tesoro de marfil de Grimabalth, la pareja les ofrecera su
ayuda como guias y exploradores. A cambio de sus servicios —
especialmente si en el viaje es necesario utilizar sus canoas—, tam-
bién piden una parte (cada uno) de cualquier tesoro que encuen-
tren. Los PJs serfan estipidos si rechazan la oferta de la pareja, ya
que su ayuda como guias e intérpretes es inapreciable. También
les otorga una gran ventaja sobre Morvran: mientras que los ban-
didos tendrin que encontrar un camino hacia el norte, los riberefios
conocen el camino mds rapido y pueden sacarle ventaja por la
ruta més directa.

El viaje puede ser tan tranquilo o agitado como desee el DJ.
En cualquier caso, los PJs deberin dejar el Lhan y avanzar por
tierra en el punto en que el extremo meridional de la Tundra
Erosionada se junta con Talath Muil. Por lo tanto, aunque
Morvran y sus bandidos les llevan una semana de ventaja a los
PJs, deberan desplazarse muy al oeste y encontrar un punto ade-
cuado para cruzar el Lhiin. Eso le dara a los PJs el tiempo sufi-
ciente para alcanzarles o incluso para llegar a Aamukuu antes
que los bandidos.

LLEGADA A AAMUKUU

La llegada de los PJs al pueblo serd motivo de curiosidad e
interés por parte de todos los lugarefios. Aunque la mayoria
de habitantes del pueblo se mostrarin timidos y reservados,
el anciano cazador conocido como Yhdeksin Taivasta se ade-
lantara de entre la multitud para saludarles, darles la bienve-
nida y ofrecerles toda la hospitalidad que su pueblo puede
proporcionar. Si los PJs no realizan ningin movimiento ame-
nazador o ningan faux pas social, todos les darin la bienveni-
da en el pueblo. Sin embargo, si comienzan a dar la alarma y
a avisar a los lugarefos de la cercania de los bandidos, sélo
conseguirdn confundir a los lumimiehet, que no entenderin
del todo bien los avisos y acabarin asumiendo que todos los
surefios (incluidos los PJs) son una amenaza. Para evitar esta
circunstancia al tratar de avisar a los lugarefios en un mo-
mento tan temprano es necesario realizar una maniobra de
Influencia de Locura Completa (-50). Si Grimabalth y
Sionnach estan con el grupo, pueden aconsejar a los PJs que
no se comporten asi. Si el grupo deja pasar un poco de tiem-
po y dejan que los lugarenos se acostumbren a su presencia,
sus avisos serdn aceptados mucho mejor. Desgraciadamente,
los PJs tampoco tienen demasiado tiempo para pasar ociosos
con los lugarenos.

LA LLEGADA DE MORVRAN

Morvran y su banda de rufianes entrarin cabalgando en
Aamukuu en algiin momento de los préximos cuatro dias, pro-
vocando tanta excitacién como la llegada de los PJs. Nunca
se habia visto, en toda la historia de este pequeno pueblo,
que dos grupos de extranjeros llegaran en tan rpida suce-
sién. Los bandidos han examinado el pueblo desde lejos, y
son plenamente conscientes de que los PJs estan en él. Saben
que no pueden vencer a los lugarefios y a los PJs juntos, pero
tampoco estdn dispuestos a dejar que los PJs se salgan con la
suya.

A mediodia ois un rumor en el pucblo. Se escuchan diversas voces
emocionadas por la curiosidad y el asombro. iSe acerca un grupo de
jinetes! Desde el sur llega Morvran, montado sobre un gran caballo
de guerra gris, a la cabeza de un grupo de veinte hombres a caballo y
una recua de otros veinte caballos mds, ponis y mulas. Obviamente,
Morvran desea que le tomen por un importante general.

Mientras Yhdeksin Taivasta se acerca a Morvran, el bandido
detiene su caballo, dejando que la criatura se remueva intranquila
ante el losson. Yhdeksin Taivasta da la bienvenida a los recién llega-
dos tal y como hizo con vosotros. A continuacién, Morvran se inclina
hacia delante de forma insolente, se cruza de brazos y apoya todo su
peso sobre la nuca del imponente caballo de guerra. “iAsi que nos
dais la bienvenida! Entonces muchas gracias por tu hospitalidad,
hombre de las nieves. iMuchas gracias, de verdad!”

A continuacién, se oyen algunas risas entre los seguidores de
Morvran. Estd claro, por su actitud y tono de voz, que considera a
los lugareiios como poco mds que patanes ¢ ignorantes, aptos solo
para que les den drdenes o para ser despedidos. Yhdeksin Taivasta
vieelve a su lugar junto al fuego mientras el resto de lugareiios co-
mienzan a dispersarse en grupos de dos o tres.

Los lumimiehet no se sentirdn particularmente ofendidos por
los aires aristocraticos de Morvran, pues lo considerardn como
parte de los errores sociales de un nifo, y simplemente tratarin
de corregir el error. Morvran pronto se encontrari en el centro de
un circulo de silencio. Los bandidos sufririn una penalizacién -
30 a todas las maniobras de influencia (las primeras impresiones
malas son dificiles de olvidar).




Aunque los lossoth no le han dicho nada, Morvran se da cuenta
rdpidamente de que ha cometido un error. Sentado aiin sobre su ca-
ballo, y tras fulminar a Yhdeksin Taivasta con la mirada, medita
rdpidamente y muestra su mejor sonrisa.

“Os pido perdén, amable amigo. He cabalgado desde muy lejos y
estoy cansado. No pretendia ofenderos ni a vos ni a la buena gente de
este pueblo. Tanto yo como mis hombres aceptamos con alegria vues-
tra hospitalidad.”

En ese momento se para, esperando a ver si ha conseguido dejar
una mejor impresion. Los lugarefios se muestran reservados y distan-
tes, esperando a ver la reaccion de Yhdeksin Taivasta, que no dice
nada. Sdlo seiala al fuego con su brazo, como dejando entrever que
los recién llegados son libres de sentarse junto a él.

Después de su fracaso inicial, Morvran tendrda mucho cuidado
de no mostrar sus verdaderas intenciones. Adoptard una postura
de “esperar y vigilar”, y no se mostrara ni demasiado zalamero ni
demasiado altivo con los lumimiehet. El jefe de los bandidos man-
tendra a sus hombres a raya y castigard a quien ofenda delibera-
damente a los lugarefios. Pretende suplantar a los PJs en su posi-
cién de preferidos de los lugarefios. No intentard desprestigiarles,
ya que no es su método, y preferird sembrar dudas y malentendidos
de forma sutil entre los lumimiehet. Tanto él como sus hombres
evitarin a los PJs en la medida de lo posible, relaciondndose con
ellos sélo cuando haya lugarefios presentes. Los bandidos son lo
bastante listos como para no atacar a los PJs, pues saben que un
huésped que ataca a otro huésped deja de serlo rapidamente.

Morvran y su grupo extenderin continuamente el rumor de que
los PJs podrian ser un grupo de exploradores procedentes de Angmar
que andan buscando esclavos para las minas de aquel reino (aun-
que nunca lo dirin directamente, y siempre sembrarin las dudas
cuando los PJs no anden cerca). Eso provocari una gran confusién
entre los lumimiehet, especialmente si los PJs insisten en avisar a
los lugarenos sobre las supuestas intenciones malvadas de Morvran.
Como casi no han tenido ninguna experiencia con los extranjeros,
no saben muy bien cémo distinguir quién dice la verdad.

Durante este tiempo, Morvran acabari recibiendo el sobre-
nombre de Tyhjékitinen, el de la Mano Vacia, debido al [lamativo
hecho de que nunca ofrece nada a nadie. Aunque no le gusta el
nombre, tampoco puede hacer nada para evitarlo, asi que simple-
mente frunce el cefio y aguanta. A medida que los rumores se van
extendiendo mds, los lumimiehet se muestran cada vez més incé-
modos tanto con los bandidos como con el grupo de PJs. Al final,
Yhdeksin Taivasta llamard a Morvran y al lider o portavoz de los
PJs para hablar con ellos junto a la hoguera comunitaria.

Yhdeksiin Taivasta se arrodilla junto al fucgo, calentdndose las
manos. El humo de la madera sube en una gruesa columna, y las
llamas crepitan con fuerza. Muchos de los lugareiios se han reunido
cerca para escuchar qué va a decir (0 qué se va a dejar sin decir),
Morvran se mantiene de pie, rigido y ligeramente altivo. A su lado
hay algunos de sus seguidores, armados. Parece incomodo con todo
este proceso. Al igual que vosotros, no tiene ni idea de qué demonios
estd pasando o por qué le han llamado junto al fuego.

Sin previo aviso, Yhdeksin Taivasta se levanta y comienza a
hablar: “Extrasios que vivis en mi pueblo, he sido elegido para hablar
con vosotros. La gente cada vez se siente menos comoda con vosotros.
Algunos os tienen miedo, otros quieren que os marchéis. Tyhjiakdtinen
afirma que los primeros que llegasteis a nuestro pueblo queréis llevar-
nos como esclavos a Mustanoistuuden Kaupunki; los que legasteis
primero afirmdis que Tyhjikdtinen es un bandido del Sur que sélo
quiere marfil y cualquier cosa que nos pueda robar.

contintia en la columna siguiente

viene de la columna anterior
“Hemos decidido que todos los extranjeros deberdn marcharse o,
de quedarse, vivir segiin nuestras costumbres y nuestras leyes. Los
rivales séle podrdn quedarse si el asunto se resuelve de la forma pres-
crita. Que haya un duelo de canciones, y que la gente juzgue quién
tiene razin y quién estd equivocado. |Cantad!”
Incluso antes de que Yhdeksin Taivasta haya acabado de hablar,
se empieza a extender un rumor de alegria entre la multitud. Al
parecer, todos estdn ansiosos porque comience el duelo.

Si alguno de los dos bandos se niega a participar en el duelo de
canciones, deberd abandonar el pueblo inmediatamente (o serdn
expulsados por la fuerza). El DJ debera tener en cuenta que, des-
de el punto de vista de los lugarefios, el duelo de canciones signi-
fica que la rivalidad entre los dos grupos debe terminar. No signi-
fica que el perdedor deba marcharse. Los lugarefios s6lo quieren
que la disputa entre los dos bandos llegue a su fin.

El duelo de canciones

Mientras se pone el sol, el cielo pasa de un brillante rojo dorado
por el oeste al azul claro sobre vuestras cabezas y el negro piirpura al
este. Un fresco viento del oeste, procedente del lejano mar, enfria el
aire y lo impregna de un ligero toque salado. Los lugarerios se reiinen
en torno a un gran ciroulo, cuyo centro lo forma la hoguera comunita-
ria del poblado, ansiosos por que comience el duelo. Ver una competi-
cion asi entre extranjeros es algo muy poco usual. Se escuchan mu-
chas risas y alguna que otra cancion antigua.

La multitud se calla rapidamente antes de que comience el espec-
tdculo, justo cuando Yhdeksiin Taivasta se adelanta, entrando en la
zona iluminada por la hoguera. “Nuestros visitantes del sur son de
diferentes opiniones. No pueden llegar a un acuerdo ni aclarar sus
diferencias. Son de mentes fuertes y enfurecidas, y puede que por ese
motivo se llegue a derramar sangre. Por eso se¢ ha decidido que, para
evitar una disputa, los viajeros del Sur solucionen sus diferencias
segtin las costumbres de los padres de nuestros padres. Este es el
momento y éste es el lugar: que se canten las canciones y se resuelva ¢l
problema. Que se adelanten los Cantores.”

Mientras Yhdeksan Taivasta habla, su aliento se condensa hajo
el frio nocturno, resplandeciendo entre la niebla que rodea la hogue-
ra, y remarcando la seriedad de sus palabras. Mientras vuelve a
perderse en el anonimato del grupo, todos los lugareiios comienzan a
lanzar vitores al ver que los elegidos para librar la batalla musical se
adelantan.

Los lugarenos piensan disfrutar del duelo en general, y no se
pondran de parte de nadie. Son unos jueces totalmente imparcia-
les, y dardn una opini6n tan honesta como les sea posible. Sin
embargo, el grupo de los PJs puede tener algunos puntos a favor,
y se podria decir lo contrario del de Morvran. El D] puede resol-
ver el duelo con una sencilla maniobra de Influencia por cada
cantante. El P] elegido recibe su bonificaciéon por Actuar y por
cualquier habilidad del grupo de Influencia. Cualquier personaje
enano que haya entretenido a los lugarefios con algtn relato de
Durin recibird una bonificacién +20. Morvran, pese a saber ac-
tuar y cantar muy bien, se ha ganado el desprecio de buena parte
de su audiencia al mostrarse maleducado con los PJs y; obviamen-
te, por sus muestras de desdén hacia los habitantes del pueblo.
En el duelo de canciones, esto se traduce en una penalizacién —10
a la maniobra del bandido.

El D] puede ignorar los resultados y considerar simplemente
la tirada més alta como la ganadora. Sin embargo, aunque solo
sea por divertirse, el DJ podria hacer el duelo de canciones tan



realista como fuese posible. Puede dejar un tiempo a los PJs para
que preparen sus canciones relacionadas con Morvran y los ban-
didos. También puede preparar una cancién especifica para los
PJs del grupo, o usar la cancién més genérica que se ofrece a con-
tinuacién. La cancién que sigue no es del tipo que prefieren los
lumimiehet, pues es mas acusatoria que sarcéstica, pero conside-
rando que el duelo de canciones es un concepto nuevo y casi in-
comprensible para Morvran y los bandidos, es lo mejor que pue-
den hacer.

Mis hermanos del Sur,

Con sus corazones llenos de sangre negra y codicia,
Dejaron que mis palabras cayeran en sus oidos
Como el cuchillo sobre la piel de un conejo.
Llegaron con manos vacias y boca hambrienta.
¢Qué avisos pueden dar

que los valientes y nobles lossoth necesiten ofr?
Pregunto, épor qué estdn de verdad aqui?

Mis hermanos del Sur,

dqué buscdis aqui,

donde solo los Amigos del Invierno tienen necesidad de venir?
¢Por qué perturbis el pueblo de Aamukuu?

Ellos son de buen corazén, y amables.

¢Acaso querdis llevdroslos de sus tierras,

0 tenéis algiin otro propdsito oscuro?

Gane quien gane el duelo, los lugarefios considerardn que la
rivalidad entre el grupo de los PJs v los bandidos ha llegado a
su fin. Si la tirada o el D] deciden que Morvran ha ganado el
duelo, serd una victoria breve. Morvran no es un buen gana-
dor, y se ensenoreara sobre los PJs, ofendiendo a los lumimiehet
con esa conducta. El y su banda se verin sometidos al mis
total ostracismo y se les obligard a dejar el pueblo. Cualquier
PJ que insista en mantener una conducta de rivalidad con los
bandidos después de haber ganado sufrird el mismo destino. Si
los P[s ganan el duelo de canciones, se habran ganado también
una reputacién de “buenos cantantes”, aunque no a expensas
de los bandidos. Morvran, sin embargo, no lo ve asi, y sélo
comprende el duelo en términos de “ganador y perdedor”. Si
Morvran pierde el duelo, él y sus bandidos se irdn del pueblo,
pero se mantendrdn cerca para mantenerlo vigilado. Morvran
no estd dispuesto a regir su vida segin las reglas de los
lumimiehet.

EL Barco pe Huesos

Los PJs pueden abordar el tema del marfil en cualquier mo-
mento que deseen. Los lugarefios quedardn sorprendidos al ver
que los surenos lo consideran un lujo tan preciado y raro, lle-
gando a sentir un tanto que no tengan ningdn objeto tan util y
(para ellos) disponible a mano. Sin embargo, hasta que no se
haya solucionado la disputa entre los PJs y los bandidos, los
lugarefios no se preocuparin por discutir ningin aspecto del
tema del marfil o su posible localizacién. Los lumimiehet sim-
plemente querrdn asegurarse de saber con quién estin tratan-
do antes de revelar nada. Aunque no estin corrompidos por la
codicia y la capacidad de traicionar, Yhdeksin Taivasta ha via-
jado mucho y ha informado a los demis lugarenos de algunas
verdades desagradables sobre la gente del Sur, de forma que no
son completamente ignorantes.

Aunque consideran que el inmenso botin de marfil es mas
un problema que un tesoro para ellos, comprenden que otros
podrian opinar lo contrario. Si se le pregunta sobre el marfil a
cualquier lugarenio de Aamukuu, dirigiran a los PJs a Yhdeksén
Taivasta o bien comenzarin a hablar sobre la caza del le6n
marino y la ballena. Si los PJs preguntan a Yhdeksin Taivasta
por el marfil, éste fingird no saber nada hasta que la rivalidad

entre los PJs y los bandidos haya quedado solucionada. Des-
pués del duelo de canciones, estard mas dispuesto a discutir
el asunto.

Estdis sentados junto a la hoguera de la choza de Yhdeksin
Taivasta. Hay un ligero aroma a hierbas, tierra y pinas de abeto. El
fuego es poco mds que un grupo de brasas rojas que ilumina la sala
con un suave resplandor. Yhdeksin Taivasta estd tumbado comoda-
mente sobre una piel de oso cerca del fiego, y mira pensativamente
hacia el techo de su choza.

“Me habéis preguntado por el marfil, pero no sé exactamente qué
queréis. Si, sabemos donde estd el marfil, pero no solemos ir por alli.
Es mejor cazar morsas y ballenas. La caza es parte del tasapaino y
es buena para el hombre. Excavar en la nieve en busca de cosas anti-
guas no es bueno. Alli hay cosas que existen ajenas a Ympyrd, cosas
a las que mejor seria no molestar. Mi consejo es que cacéis; pero veo
que vuestro deseo es fuerte, asi que os guiaré hasta alli.”

Si se le pregunta a qué cosas ajenas a Ympyri se refiere,
Yhdekséin Taivasta simplemente se encogera de hombros y dira:
“Debéis verlo para entenderlo.” Los lumimiehet creen que la
idea de los PJs de buscar un botin de marfil es un poco esttipida
y sin sentido. Por lo que saben los lumimiehet, cada ballena y
morsa tiene marfil en su interior, pero estdn dispuestos a “se-
guirles la broma “ mientras no les cause ningin dafio. También
creen que como fueron los hombres del Sur los que cargaron en
primer lugar el marfil, también deberian ser del Sur quienes se
lo llevaran.

Yhdekséin Taivasta encabezara la expedicién, pero habrd mu-
chos otros lugarenios que parecen saber adonde se dirige el gru-
po. Entre las conversaciones y susurros de los lugarefios que se
desplazan junto al grupo, los PJs escucharidn continuamente la
palabra Luuvene, “barco de huesos”. Si le preguntan, Yhdeksin
Taivasta explicard que hace mucho tiempo, en la época del abue-
lo de su abuelo, unos hombres llegaron procedentes del Sur en
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un gran barco en busca de marfil, igual que los PJs. Cazaron
ballenas durante toda la primavera y el verano, y a finales de
otoio, tras haberse movido por todo Forodwaith, habian acu-
mulado un gran tesoro de huesos de ballena y colmillos de mor-
sa. Llenaron su gran barco, pero se hundié por el peso de la
carga y quedé enterrado bajo el hielo y la nieve. El barco todavia
se encuentra en el mismo sitio, con su carga de marfil. Yhdeksin
Taivasta no dard ningiin otro detalle aparte de esta breve histo-
ria.

Después de medio dia de marcha hacia el norte y el oeste, el viejo
cazador llega hasta un valle poco profundo situado a menos de un
kilometro del mar. Yhdeksin Taivasta otea el horizonte, dando una
vuelta sobre si mismo como si se estuviera orientando. “Aqui”, dice
solemnemente. “Lo que buscdis estd aqui.” Cuando mirdis a vuestro
alrededor, sdlo veis una interminable extension de hielo y nieve. Si
aqui hay marfil, debe de estar enterrado bajo la capa de hielo.

Los lossoth no comprenden vuestra impaciencia por el lento pro-
greso a la hora de excavar el tinel que os conducird hasta el barco;
ellos excavan, arrancando el hielo y la nieve durante un rato, y luego
el trabajo se detiene por completo cuando se sientan y comienzan a
hablar y comer con sus compaiieros. Para ellos todo esto es poco mds
que una excursion familiar. Finalmente, cuando el sol se estd ponien-
do y comienza a sentirse el frio aire del crepisculo... Tie on auki!
(“iEl camino estd abierto!”). Los lossoth han descubierto el tiinel que
conduce hacia el barco.

Todos los personajes humanos y enanos que entren y se
muevan a lo largo del pasillo a través de la nieve corren el
riesgo de provocar algin desprendimiento. (Los personajes
hobbits y elfos son lo bastante ligeros o griciles como para
pasar sin causar problemas.) Todas las maniobras de movi-
miento dentro del tinel son Extremadamente Dificiles (-50).
El D] deberia tirar una vez por cada seis metros por los que
haya avanzado un PJ. (Se pueden anadir las bonificaciones
por Contorsionismo.) Si alguna tirada tiene como resultado
un Fracaso, el D] no deberd tirar en la Tabla de Fallos de
Maniobras de Movimiento, pues el fallo significa que 3 me-
tros de tinel se han hundido sobre el PJ. Si el resultado es un
namero, indica el porcentaje de posibilidades que existe de
que el tinel no se hunda (por ejemplo, si el resultado es 40,
existe un 60% de posibilidades de que se hunda el tinel, mien-
tras que un 90 significa que sélo existe un 10% de posibilida-

des de que suceda una calamidad). Los resultados de 100 6
mas significan que no hay ninguna posibilidad de que el td-
nel se derrumbe por el paso del PJ.

En el caso de que se hunda el tinel, todas las fuentes de luz
quedaran apagadas y el P] quedara atrapado hasta que alguien
le rescate. Quienes queden atrapados tienen pocas posibilida-
des de morir en el incidente, pero recibiran un critico “T" (- |
50) de Frio por cada 10 asaltos que pasen enterrados. La situa-
cién puede ir volviéndose cada vez mds peligrosa si el hipotéti- -
co rescatador también ve como se hunde el tiinel encima suyo. |
Como el tinel sélo es lo bastante ancho para permitir el paso
de un individuo, el rescatador deberd quedar al descubierto |
para poder rescatar a la victima. El tiempo necesario para res- |
catar a una victima queda a discrecién del D], v dependeri |
bastante de las herramientas y los hechizos empleados. Como
regla general, son necesarios seis asaltos para que un individuo
retire 30 cm. de nieve y hielo del tinel con las manos desnu-
das.

Os arrastrdis a lo largo del estrecho pasillo. Mientras gruiis y
luchdis, abriéndoos paso hacia adelante, de repente comenzdis a oler-
lo. Donde antes sdlo estaba el limpio hiclo, casi inodoro, ahora oléis
un aroma mohose pero agradable, como el de una gran biblioteca o
almacén. Ante vosotros hay una pequeia abertura, a través de la
cual sélo se puede ver oscuridad.

Cuando os abris camino a través de la abertura oscura, tendis
una sensacion de vacio y espacio alrededor vuestro, como si hubierais
entrade en una gran caverna. Viuestras manos_ya no tocan hielo, sino
algo suave y redondeado. iEntonces os dais cuenta de que estdis de
rodillas! Vuestras rodillas descansan sobre un montén de colmillos de
morsa, que brillan por la escarcha y que no son demasiado amarillos
debido a la gran cantidad de ajtos transcurridos.

Desde vuestra atalaya en ¢l timulo de marfil, al fin veis otra
docena de pilas de colmillos y huesos de ballena euidadosamente colo-
cados. Cuando mirdis alrededor vuestro, atemorizados por la rique-
za que os rodea, veis una imagen inesperada en una de las esquinas.
Alli, inclinado contra uno de los titmulos de marfil, se encuentra el
caddver marchito de un caddver. Estd de pic, con la espalda apoyada
contra el montén de marfil, y con las manos dobladas sobre un diario
encuadernado en piel que tiene en su regazo. Sus ojos han desapare-
cido y su piel estd enncgrecida por el extremo frio; pero incluso muer-
to, su cara todavia conserva cierto orgullo y serena majestad.

Capa de hielo

Tiinel excavado

Lecho fluvial L 1

Capa de hielo

Si los personajes examinan el diario
encuadernado en piel, averiguardn todas
las respuestas respecto a las peripecias que
llevaron al cargamento de marfil a acabar
aqui. El diario tiene unas cien paginas, y
el frio lo ha conservado bien durante su
largo entierro bajo la nieve. Sus numero-

sas paginas describen la fatidica expedi-
ci6n, asi como un detallado inventario de
lo que las partidas de caza trajeron consi-
go. Sin embargo, lo que verdaderamente
importa a los PJs son las siguientes entra-
das, que describen por qué el barco y el
marfil todavia se encuentran en el Norte.




Diario de Ambhir

2 de Hithui: Malas noticias hoy. Una de las primeras tormen-
tas del invierno nos sorprendid en la noche y nos hizo encallar. Aun-
que el barco estd en buenas condiciones, los mdstiles estdan rotos. Serd
un lento viaje de vuelta a casa a menos que consigamos repararlos, y
todas las reparaciones que se pueden hacer estdn siendo realizadas.
Mi mayor miedo es la aparicion del hielo del invierno; puede ser
dificil abrirse camino a través de ese hielo. Los hombres comienzan a
murmirar, porque no estdin preparados para este frio, y desean par-
tir en direccion a climas mds cdlidos en cuanto sea posible.

14 de Hithui: Hemos intentado mover ¢l barco desde la marea
alta (hace nueve dias), pero no ha habido manera. Los hombres
quieren tirar la carga por la borda para ir asi menos cargados, pero
no puedo permitirlo. Tenemos un cargamento tan precioso de marfil
que nos permitiria contratar hombres y comprar armas durante mds
tiempo del que puedo imaginar. Abandonar tales riquezas en la pla-
ya seria como una traicion al reino, V una traicion al rey que nos
envid aqui. No lo permitiré, no mientras h.:[ya aire en mis pulmones
y una espada en mi mano. Los hombres estdn cada vez mds inquie-
tos, y temo que abandenen la expedicion antes de que pase mucho
tiempo.

18 de Hithui: Ha ocurrido lo que me temia. Los hombres se han
amotinado y se han negado a permanecer en el barco. Creo que si
consiguiéramos sebrevivir al invierno, el deshielo de primavera nos
permitiria volver a poner a flote el barco, pero los hombres se han
llevado todas las provisiones que tenian y han emprendido un largo y
dificil viaje de vuelta a casa por tierra. No siento rencor hacia ellos;
el frio eterno y el temor que inspira este lugar es mas de lo que puede
resistir un hombre. Permaneceré aqui solo con la esperanza de que en
primavera o verano pueda aparecer alguien que me rescate.

A partir de este punto, las entradas en el diario escasean mas
y estdn mds separadas. Al final, el frio, el hambre y la soledad
acabaron por quebrar la mente de Amhir. Las dltimas entradas
del diario son los delirios incoherentes de un loco. Ninguno de
los amotinados sobrevivié al viaje de regreso a Arthedain para
contar el relato de la expedicién. El diario seria de gran interés
para los bibliotecarios de Annaminas, que podrian pagar entre
100 y 500 mo por €l (segtin su condicién y lo bien que negocien
los PJs).

Los huesos de ballena y el marfil (hay un total de 600 kg.)
valen en torno a las 10,000 mo en el mercado abierto de Tharbad
(16 mo/kg.). Del D] depende determinar cuanto de este marfil
pueden recuperar y transportar los PJs. El pueblo de Aamukuu no
estd equipado con trineos de perros ni con caballos. Por lo tanto,
amenos que los PJs hayan traido sus propios animales de carga
con ellos, los trineos tendrin que ser tirados por ellos mismos.
Los lumimiehet podrian acceder a ayudarles a transportarlo, pero
solo hasta alejarse uno o dos dias de su pueblo. Como los lugare-
flos no aprecian tanto el marfil como los PJs, éstos deberfan com-
pensar a los lumimiehet con algunos kilos de marfil o con algin
otro objeto que aprecien (como cuchillos, mantas, ropas de abri-

£0, etc.).

EL ViAJE DE VUELTA A CasA

Morvran y sus bandidos no atacarin al pueblo ni a los PJs
hasta que estén seguros de la localizacién del marfil. Cuando con-
sigan localizar el marfil (si es que lo hacen), los bandidos no per-
derdn el tiempo e intentar recuperarlo mediante el robo, la nego-
ciacion o la fuerza bruta. Aunque los PJs dejen una buena canti-
dad de marfil atrds, Morvran no egtard satisfecho hasta que lo
tenga todo en su posesion.

El viaje de vuelta a casa de los PJs estaré salpicado con las
mismas dificultades que debieron sufrir al viajar rio arriba.
De hecho, si han recuperado el marfil, el viaje de vuelta debe-

ria ser todavia mas dificil, ya que todo tipo de ladrones inten-
tarin hacerse con el botin de los personajes, en particular si
Morvran o algin miembro de su banda consiguen seguir el
rastro de los PJs. Los bandidos perseguirin al grupo hasta
que consigan llegar al rio Lhiin o alcancen el refugio de algin
pueblo o ciudad. En ambos casos, los bandidos deberin aban-
donar la persecucién, ya que no tienen ninguna embarcacion
y no estan precisamente en buenas relaciones con los
riberenos. Tampoco tienen hombres suficientes para atacar
un pueblo.

® 13.2 el Berg maloito &

En ningtn otro acto pérfido ha revelado el Rey Brujo su ansia
destructiva con tanta furia como en las atrocidades que ha come-
tido contra los ystavit talven. Los hombres de Forodwaith, que
son incapaces de convertirse en una amenaza contra su belicoso
imperio, han sufrido el eterno odio sin sentido porque se niegan a
reconocer su gobierno (va que tales conceptos son totalmente aje-
nos a ellos). Como no tiene ninguna aspiracion de dominio sobre
el congelado Norte, el Sefor de los Nazgiil persigue a sus inofen-
sivos vecinos por el simple goce de inspirar terror y desesperacion
en los corazones de los Pueblos Libres.

El peor de los horrores que han sufrido los ystivit talven por
causa del Rey Brujo fueron los abalorios malditos que dejé dis-
persos por toda la regién. Aquellas baratijas aparentemente in-
ofensivas estaban mancilladas por la inhumana brujeria del Se-
nor de Morgul, e infectaban a sus victimas con una enfermedad
para la cual no se conoce ninguna cura en la Tierra Media: el
infierno de una muerte sin descanso. Al recurrir a las energias
magicas de aquellos loitsuhelmet, sus portadores esclavizaran sin
saberlo sus almas al servicio del Rcv\* Brujo, para servirle en la
muerte; quedaban completamente dominados, a menos que el
Nazgil fuera destruido y su espiritu expulsado de Arda.

El cuaderno de
bitdcora de
Ambhir



La
Meripihka

La plaga de abalorios ha adoptado muchas formas siniestras
desde su creacion hace treinta anos. A medida que pasaba el
tiempo, las nombradoras de espiritus y sabios de los ystavit
talven han creado encantamientos de proteccién para contra-
rrestar la plaga y mantenerla a raya; pero una y otra vez, el Rey
Brujo idea nuevos planes maliciosos para frustrar todos esos es-
fuerzos, recogiendo una cosecha de muerte donde nadie lo ha-
bria imaginado. Ese es el destino en la actualidad de uno de los
hautauskummut, los sagrados bergs funerarios de los
merimetsistijit.

13.2.1 LA HISTORIA

No mucho tiempo después de que comenzara la plaga de
los loitsuhelmet, una mujer de los merimetséstajiat de la Bahia
de la Cuna de Bergs buscé la ayuda del Mundo Espiritual
para proteger a su pueblo. Aquella viisas, de nombre
Elamanantaja, emprendié un largo y peligroso viaje hacia las
congeladas e inhéspitas de Forochel, en busca de algin poder
que pudiera proteger a los merimetsistijit de los horrores
no-muertos que les acosaban. Eliménantaja consiguié al fin
lo que ansiaba, regresando a su ancestral berg con un extrano
y maravilloso artefacto: una sélida masa resinosa. En reali-
dad, se trataba de una de las pavanniri, las Lagrimas de
Yavanna, cuya historia conocieron los noldor de Niebla Eter-
na de la boca del mago Aiwendil.

Eliminantaja no revel6 a nadie cémo habia conseguido ha-
cerse con aquella masa translicida, a la que llamaba Meripihka
(La. “Resina marina”); pero inst6 a sus congéneres a que la
colocaran en su tdmulo funerario, manteniendo asi la influen-
cia santificada que calmaria a los agitados espiritus de los
muertos enterrados alli y evitaria que otros maléficos espiri-

tus infectaran los caddveres de los difuntos. Aunque sus
nombradoras de espiritus y sabios no habian encontrado nin-
guna cura para aquella afliccién (pues pocos adivinaban cudl
era su verdadera procedencia), los merimetsistéjit se libra-
ron de la peor parte de la plaga. Al recurrir al poder de la
Meripihka, Elaménantaja desarrollé diversos rituales protec-
tores para expulsar a los no muertos, o para lanzar
encantamientos sobre sus sarcéfagos de forma que sus ocu-
pantes no pudieran romper los limites de su prisién y no
molestaran a los vivos.

Con el tiempo, la fama de Eliménantaja llevé el relato de su
biasqueda hasta los oidos del Rey Brujo. Enfurecido al ver sus
planes frustrados por una mera mortal, el Nazgil medité sobre
como podria vengarse con creces de Elimidnantaja, y cémo po-
dria arrebatar a los merimetsastijit su proteccion magica. Al
final, el Senor de Morgul decidié vengarse con sus propias ma-
nos.

El Espectro del Anillo pretendia someter a Eliminantaja bajo
su control mediante algunos loitsuhelmet especialmente disena-
dos para ese propésito. Una vez estuvieran en su poder, aquellos’
abalorios mégicos obligarian a la sometida viisas a entrar en el
berg protegido y destruir todas las defensas que mantenian a los
no-muertos dentro de sus tumbas. A continuacién, con un ver-
dadero ejército de cadéveres andantes para ayudarla,
Eliminantaja realizarfa otro gran ritual, convocando a la horda
de los vientos para que empujara el hautauskumpu fuera de la
Bahia de la Cuna de Bergs. Conscientes de que la Meripihka no
podia ser tocada por ningtin muerto viviente, el astuto Rey Bru-
jo esperaba que mediante esta estratagema arrebatar a los
merimetsistijat su talismin simplemente alejando de ellos su
berg, hasta llevarlo al mar, donde se fundiria y se perderia para
siempre.

Hasta ahora, los planes del Rey Brujo se han
desarrollado exactamente como €] esperaba, 0
casi; porque cuando el Espectro del Anillo llegé
en secreto hasta las costas de la Bahia de la Cuna
de Bergs para entregar los abalorios a
Eliminantaja, s6lo encontré a su sirviente
Sinipilvi. Como no estaba dispuesto a esperar
que regresara la viisas, pues su disfraz podria
ser descubierto por cualquiera que pasara por
alli, el Sefior de Morgul se contenté con un ob-
jetivo de menor importancia para llevar a cabo
sus malévolos planes. Como consecuencia, de-
berian pasar muchos afios mas hasta que los
loitsuhelmet tuvieran efecto; pues Sinipilvi era
joven y robusta, a diferencia de su anciana
mentora, y cualquier abalorio mégico cuya mal-
dicién no estuviera del todo bien escondida co-
rria el riesgo de ser descubierto por las
nombradoras de espiritus y sabios de los ystavit
talven, que cada vez estaban mis atentos a es-
tas (vitales) cuestiones.

El encuentro de Sinipilvi con el Senor de los
Nazgal es una historia bastante conocida entre

pués de que sucumbiera a la plaga, muchos des-
cubrieron su verdadero significado. Nadie sabe
si los detalles concretos del encuentro fueron
modificados para adaptarse a las expectativas
culturales, pero la siguiente narracién sigue el
tipico patrén de los relatos moralistas de los
merimetsistéjit: el protagonista recibe un rega-
lo aparentemente ftil, que no esperaba, después
de una situacion que aparentemente podia ser
peligrosa.

los merimetsistdjit de la Bahia de la Cuna de |

Bergs, pues ella lo explicé varias veces, y des-



Sinipilvi y el Visitante Encapuchado

Hace unos veinte inviernos, en una noche como ésta, un viajero
procedente del Sur, protegido por una pesada capa negra de forma
que no se le podia ver la cara, llegé a la casa de la viisas
Eliminantaja. Pero Eliménantaja ne estaba alli; se habia despla-
zado hasta la Fiesta de la Luna Nueva en el jiiitalo, dejando a
Stnipilvi, su sirviente, para que se encargara de todo en su ausencia.
Era una fria noche de invierno, y nadie habria salido al exterior bajo
ningtin concepto. Sinipilvi oyé algunos pasos fuera del pyorei talo...
crunch, crunch, crunch, como el sonido de un perro que royera un
hueso. Sinipilvi tenia miedo, pues temia que algiin ser de Ulkopuolesta
estuviera acechando en el exterior.

Entonees escuchd una suave llamada, como el susurro de las olas
contra las rocas de la bahia en verano: “[Viisas!”

El miedo de Sinipilvi no le permitié contestar.

“iViisas!”, repitid la voz, esta vez mds alto y claro. Entonces
entrd en el pyored talo un hombre de gran tamario. Llend toda la
entrada, y Sinipilvi pensd que no conseguiria entrar en el interior sin
daitar la casa. Sinipilvi empuiié su riimuveitsi y se preparé para
cualquier cosa.

“¢Dinde estd la viisas conocida como Elimdinantaja?” dijo una
voz procedente de aquellas ropas oscuras,

Sinipilvi era poco mas que una chica bobalicona en aquella
época, y no se le ocurrié otra cosa que contestar que “Se ha
ido a la Fiesta de la Luna Nueva.”

Entonces escuché un fuerte siseo, como el ruido que emite
la grasa al ser colocada en el suelo, que hizo estremecerse a
Sinipilvi, y no precisamente por el frio.

“Necesito mustasormen lidke”, dijo ¢l extranjero. Sinipilvi no
sabia que diria Eliméinantaja si le permitiera al extranjero acceder
a la pequeria reserva de hierbas de su mentora, asi que respondid que
no tenia ninguna; pero el extranjero parecid olisquear el aire como un
perro,

All”, dijo la voz, seialando la bolsa que contenia la hierba.
Sinipilvi nunca supo como averigué que la hierba estaba alli. De
repente, el extrarnio buscé algo en su tinica negra y sacd otra bolsa.
“Te pagaré con esto”, dijo. El extrasio puso en la mano de Sinipilvi
varios loitsuhelmet, y Sinipilvi los cogid, pues los sabios todavia no
los reconacian como un simbolo de la plaga. El extraiio cogid la bolsa
de hierbas y desaparecid -crunch, crunch, crunch- mientras sus pisa-
das se hacian mds suaves en la noche.

Cuando Eliméinantaja regresé, sintié no haber podido recibir al
visitante, pero no se enfadé con Sinipilvi por haberle entregado la
mustasormen ladke, y le permitié quedarse con los loitsuhelmet
como pago legitimo. Poco después, Sinipilvi descubrié que los
loitsuhelmet contenian liiike tarmo -energia curativa- asi como
otros poderes de prediccion y trances oniricos, y gracias a ellos consi-
guid una reputacion que rivalizaba con la de Eliminantaja, que
murid en paz dos arios despuds.

(Pera pobre Sinipilvi! Acabé muy mal. iSi hubiera interpretado
bien las seiales algo antes! Pues cuando llegd la primavera despuds
de su encuentro con ¢l extraiio, la bolsa de mustasormen liiike que
Sinipilvi habia intercambiado por los abalorios mdgicos fue encon-
trado a un centenar de pasos del pyorei talo, “Al tipe debid caérsele”,
se dijo Sinipilvi, sin apenas imaginar el mal que caeria sobre ella, 04

sobre todos nosotros, por causa del intercamhi habia realizado.

Y asi, mientras Sinipilvi iba utilizando el poder de los
loitsuhelmet para curar las heridas de sus vecinos, predecir el tiem-
po y adquirir conocimientos a través de sus suefios, su corazén se
fue oscureciendo poco a poco, y su mente se nublé con la deses-
peracién. Para Sinipilvi, la curacién de las heridas parecia un es-
fuerzo initil que no hacia sino aplazar la inevitable muerte, las
tormentas mds terribles era el tnico tiempo que podia predecir, y
en sus sueiios sélo contemplaba I6bregos paisajes que no conte-

nian ninglin conocimiento que deseara adquirir. Al final, desespe-
rada hasta la locura, camind hacia las placas de hielo, llevindose a
su hijo v a sus dos hijas consigo, v alli perecieron ella y los suyos.

Pero lay!, este acto de absoluta desesperacion sélo sirvid para
que los planes del Rey Brujo avanzaran un paso mas. Incapaz de
encontrar reposo para su cansado espiritu, el cadaver de Sinipilvi
se levant6 de nuevo, animado por una horrenda no-vida, v al ser-
vicio de la voluntad del Nazgll. Junto con su progenie, Sinipilvi
entré en el hautauskumpu de su pueblo, e inicié sus oscuros traba-
jos para despertar a todas las criaturas de Ulkopuolesta de sus
tumbas protegidas, v convocando a otras que vendrian desde el
mas alld. Pronto transformé el berg funerario en una ciudadela de
terror fortificada, mientras preparaba el sortilegio de invocacion
que sumirfa la Meripihka en el olvido eterno.

13.2.2 LOS PNJS

NUORILINTU

Nuorilintu (La. “Péjaro joven”) era un explorador
merimetsistijd de excelente reputacién, tanto por su poderio fisi-
co como sus habilidades de caza; era un joven inteligente y atrac-
tivo bien considerado por el Valaskalan Palvonta y la gente en
general. Pero entonces llegé el dia en que Nuorilintu se presentd
voluntario para una expedicién al berg funerario maldito, y ahora
no habla casi nada y a menudo se queda sentado durante varias
horas seguidas, mirando al vacio e imaginando algin horror invi-
sible. En otros momentos, se comporta de forma nerviosa, miran-
do alrededor suyo con los ojos desorbitados al minimo susurro.

En realidad, Nuorilintu escapé del hautauskumpu por pura suer-
te, luchando hasta abrirse camino hasta la entrada principal. Una
vez alli, se lanzd sobre su bote, v el impulso de dicho salto hizo
que el bote vagara a la deriva, lejos de los muertos vivientes que
moraban en el berg. Remé hasta alejarse del berg y mis tarde fue
encontrado en la orilla, temblando y mirando vacuamente hacia
el mar. Si los PJs intentan leer los pensamientos del joven con un
sortilegio de Telepatia, rapidamente se perderdn entre el torbelli-
no confuso en que se ha convertido la mente de Nuorilintu, Un
sortilegio de Curacidn Mental podria sanar a Nuorilintu (aunque
pasarian 1-50 dias antes de que el sortilegio comenzara a tener
efecto). Aunque podri contar todo lo que les ocurrid, Nuorilintu
no regresard bajo ningin concepto, esté curado o no, al berg mal-
dito (al menos mientras viva).

Si se le interroga, Nuorilintu responderd con un confuso vo-
mito de informacion, tanto til como indtil. En todo momento le
costard mucho hablar, v a menudo dejard de hablar, mirard alre-
dedor y gritard “Eik, Serkku, Eik!” (La. “iNo, primo, no!”). Nadie
sabe a quién podria referirse. Sélo repetird incesantemente que su
primo Lumilintu se encuentra alli. Si los PJs preguntan a otros
lugarefios al respecto, les dirdn que Nuorilintu y Lumilintu eran
primos y grandes amigos. Sin embargo, Lumilintu siempre fue un
chico enfermizo y murié hace dos inviernos a causa de alguna
enfermedad. Lo que los lugarenos no saben es que Nuorilintu fue
atacado en el berg funerario por el cadaver infectado de espiritus
de Lumilintu. Este es uno de los horrores que provoco el estado
actual de su mente.

Con paciencia y grandes esfuerzos, los PJs podrian acabar de-
duciendo, por lo que dice Nuorilintu, que el hautauskumpu esti
plagado de muertos vivientes a los que no sabe como definir, Tam-
bién estd mds alld de su capacidad actual el determinar cuintos
hay, cudn fuertes son o dénde se encuentran dentro del berg. Solo
sabe que Sinipilvi, el viisas, acecha en algin lugar del Gran Salén.
Si los PJs son lo bastante pacientes y delicados con el joven,
Nuorilintu conseguird recuperar por unos instantes su compostu-
ra y respondera lo siguiente en un tono monocorde:

“Sinipilvi estaba en el embarcadero cuando me alejé remando.
La of refrse, y su risa era como el graznido de algiin pajarraco, Me




El visitante
encapuchado

llamo, y yo no pude evitar girar la cabeza y mirarla. Sus ojos eran
como pélidas hogueras vistas desde lejos. Me estremeci, pero no
podia apartar la mirada. Su voz llego hasta mi por encima del
agua. Me hablé como si hablara con mucha gente, y no sélo con-
migo. Me dijo: “Tus dias estin contados, cazador marino, ahora
ha llegado el momento de un nuevo inicio. Tus hijos me pertene-
ceran a mi.” No recuerdo nada mds hasta que me encontraron los
cazadores al dia siguiente.”

ILTATUULI

ltatuuli (La. “Viento vespertino” es un miembro adulto del
Valaskalan Palvonta de la Bahia de la Cuna de Bergs. Ha viajado
bastante para ser un merimetsistija, y es uno de los pocos miem-
bros de su pueblo que sabe hablar el oestron méds o menos bien.
[ltatuuli conoce bien el mar, el viento y el clima, vy si se le consi-
gue persuadir, el anciano ballenero estaria dispuesto a acompanar
al grupo en la expedicién. (Sélo por sus conocimientos nduticos
ya vale la pena tenerlo con el grupo, pero ademas es un guerrero
bastante experimentado.) En cualquier combate, Iltatuuli se reve-
lard como un gran estratega y un intrépido guerrero. Aunque
[ltatuuli no teme a los muertos vivientes, tampoco tiene ninguna
prisa por enfrentarse con ellos.

La cara morena, gastada y azotada por el viento de Iltatuuli
estd marcada por unas arrugas que revelan que ha trabajado mu-
cho y ha tenido grandes preocupaciones. A menudo se muestra
taciturno, pero nunca adopta una postura deliberadamente poco
amistosa. El silencio de Iltatuuli es mis el habito de un pescador
que pasa muchas horas en el mar, aunque también puede animar-
se a explicar un buen relato si estd de buen humor.

Nota para el DJ: La filosofia de la vida de ltatuuli es dejar
que las cosas ocurran como vienen. Por lo tanto, parra unirse al
grupo, deberd ser convencido de la urgencia de todo este asunto.
Para ello, se d¢berd superar una maniobra de influencia de difi-
cultad Media (+0). Sin embargo, los PJs ganardn una bonifica-
cidn +10 en sus*negociaciones si el marinero no tiene que utilizar
su embarcacién o equipo propios, ya que los PJs ponen el barco y
las armas, y otro tanto si le proporcionan un buen par de botas,
una manta y una L‘fmqm’t{f para unirse a la aventura.

Si se le da tiempo para concentrarse y darle un repaso a todos los
viajes que ha realizado desde que era joven, Iltatuuli conseguird

comunicarse en un oestron a nivel 3. (Sin
embargo, como no tiene muchas oportuni-
dades para practicarlo, el DJ podria ha-
cer que comenzara hablando a nivel 2. A
medida que se vaya acostumbrando al uso
de ese idioma, podria recuperar su anti-
gua fluidez. El DJ puede utilizar esta fal-
ta de prictica para crear algiin malenten-
dido comico entre €l y los personajes que
no hablen en labba.)

LumrpALLO

Lumipallo (La. “Bola de nieve”) vino
al mundo bajo la sombra de la desespera-
ci6n de su madre, siguiendo a Sinipilvi a
su muerte y mds alld. Lumipallo parece
un hombre bajo pero fuerte. Su pelo es
largo, rigido y lleno de hielo, y golpetea
sobre su cabeza cuando se mueve répida-
mente. Cualquiera que se encuentre a
menos de cinco metros de él deber4 ha-
cer una TR contra un ataque de Miedo de
nivel 10.

Las ticticas empleadas por
Lumipallo son bastante simples. Cuan-
do esta armado con su lanza +10 y su
cuchillo de runas +10 (que le permite lanzar dos veces al dia
el sortilegio Invecar Niebla), Lumipallo intenta mantenerse fuera
del alcance de las armas de cuerpo a cuerpo. Tras detectar a los
intrusos, inmediatamente utilizara su cuchillo de runas para
llenar de una densa bruma la entrada de su cimara. A conti-
nuacion se retirard un poco, desplegando sus sortilegios y sus
aliados no-muertos con la maxima efectividad. Lumipallo fue
un explorador en vida, y conoce algunos sortilegios abiertos de
Canalizaci6n, procedentes de las listas Serenar Espiritus y Sen-
das de la Luz y del Sonido.

PUOLIKARHU

Puolikarhu (La. “Medio-0s0”) murié hace casi veinticinco afos,
pero su alma atormentada todavia no ha encontrado el reposo
eterno. Este viisas, que antafo era poderoso, atractivo y de gran
corpachén, era un sencillo hombre de su familia. La muerte le
sorprendié cuando ayudaba a escoger y excavar un nuevo jdditalo
con la ayuda de unos abalorios magicos malditos. El berg se des-
morond, matando a todos los que estaban a bordo, incluyendo a
su familia. Desde entonces, Puolikarhu fue un hombre cuyo cora-
z6n no conocié el gozo ni la alegria. Muri6 poco después, acecha-
do por el recuerdo de aquella tragedia en el berg, y no encontr el
descanso que merecia. Sinipilvi le incordia y le tortura con sus
viejos recuerdos, pero Puolikarhu existe independientemente de
ella, y la evita todo lo que puede. Su tinico amo es su intermina-
ble dolor.

En vida, Puolikarhu fue un maestro de las visiones, un pin-
tor de luz y sombras, un verdadero escultor de ilusiones. Con-
serva sus habilidades en su no-vida actual, y los PJs que se
encuentren delante suyo contemplardn la siguiente ilusion:
los muertos, enterrados en los nichos en las paredes, como si
fueran paneles de abejas, comienzan a abrirse camino fuera
de sus atatides y sarcéfagos. Los personajes que contemplen
esta horrible escena deberan hacer una TR contra un ataque
de Miedo de nivel 6. Cualquier personaje afectado correrd de
vuelta al bote e intentard remar de vuelta a la costa, dejando
a todos los demés abandonados en el berg. El efecto sélo du-
rard mientras el PJ tenga a la vista el berg funerario. El D]
deberia tener en cuenta que las ilusiones no tienen TR, sola-
mente el miedo que inspira.



Puolikarhu era un hombre muy grande. Una vez muerto, su
piel se ha ennegrecido, arrugado y encogido por efecto del frio. En
ocasiones, utiliza su talento para lanzar sobre si mismo una ilu-
sion en la que aparezca con un poco més de carne, pero no acos-
tumbra a hacerlo con frecuencia. Si los PJs se enfrentan con él,
Puolikarhu aparecerd como una gran figura esquelética vestida
con una piel de foca congelada y agrietada. Tiene un insidioso
aspecto de angustia constante. Sus ojos no brillan como los de la
mayoria de los muertos vivientes, sino que mas bien parecen po-
z0s de vacio en los que no brilla ni se refleja ninguna luz.

En combate, Puolikarhu utiliza una sencilla lanza y una daga
de hueso, pero su mayor arma es su aura de desesperacién. Todos
los que se acerquen a menos de ocho metros de Puolikarhu se
verin afectados por su absoluta desesperacién, y perderén 2 pun-
tos de Intuicién por asalto. Ademds, quienes se encuentren den-
tro de este circulo de accién deberin hacer una TR contra un
ataque de nivel 15 o se veran afectados por un efecto equivalente
alos sortilegios Cancién de Silencie y Cancién Paralizante. A quie-
nes se vean afectados les costard emprender cualquier accién, pues
habran perdido toda esperanza, y todo curso de accién emprendi-
do se verd cuestionado por la pregunta “éVale la pena?”

PUNAKASI

Punakisi (La. “Mano roja”) fue un renombrado cazador del
Valaskalan Palvonta. Era llamado Mano Roja debido a un cuchi-
llo de runas que encontré cuando era joven. La hoja tenia un
pédlido resplandor rojizo y emitia un brillo rojo sobre la mano que
la empuiiaba. Nadie sabfa que la palida hoja, al igual que los
loitsuhelmet del Rey Brujo, tenfa un origen malévolo, y acabé en
las manos de un inocente que no conocia el peligro que corria.
Lentamente se fue apropiando de la mente de Punakisi, y co-
rrompio su espiritu.

La vida de Punakaisi fue una larga lucha contra el vacio absolu-
to que sentia en su interior. Murié hace casi quince afios, cuando
quedd enredado en su propia red de arpones, y fue arrastrado al
fondo de la bahia por una ballena herida. Su cuerpo fue arrojado
ala orilla algunos dias después, y fue enterrado en el hautauskumpu.
Aunque su espiritu era libre de abandonar el mundo, el cuerpo de
Punakisi fue habitado por un espiritu impio atraido por la maléfica

arma. Sinipilvi le permite vagar por el berg funerario, pues es un
guardidn tan buen como cualquier otro, ya que odia todo tipo de
vida.

El caddver de Punakisi es bajo v fuerte, pero recuerda a un
hombre orgulloso que tiene una cara fria y desgastada y el pelo de
color rubio pélido. Lleva una larga capa hecha de piel de oso sobre
un jubén de piel de reno de brillantes colores. Sus ojos brillan con
un tenue resplandor azulado, como las estrellas més lejanas, y
siempre estd rodeado por un penetrante olor a sal marina. Cual-
quiera que se acerque a menos de ocho metros de Punakisi debe-
rd hacer una TR contra un ataque de nivel 15 o se vera afectado
por el sortilegio Confusidn de Esencia. Quienes fallen perdern 2
puntos de Intuicién por asalto mientras permanezcan en el area
de efecto.

Aparte de utilizar las ticticas habituales de amenazar o asus-
tar a sus oponentes, el espiritu que ha poseido el cadiver de
Punakisi es muy poco hablador, y estd més interesado en matar o
expulsar a los intrusos. Si se establece alguna comunicacién con
él, el espiritu respondera a las preguntas que le hagan con réplicas
muy breves, que probablemente serdn sarcasticas, confusas o con-
tradictorias. En combate, utiliza el cuchillo rinico de hoja roja de
Punakisi (+ 10, puede lanzar Susurro Prolongado tres veces al dia)
y un arpon. Utiliza Susurro Prolongado para acosar constantemen-
te a los intrusos.

Si Punakisi es consciente de la presencia de los PJs antes de que
éstos lo sean de la suya, un PJ (elegido aleatoriamente por el DJ)
escuchara un siseante susurro que le pondra los pelos de punta, y
que pronunciard amenazas como “Morirds aqui”, “Soy la muerte”
y “Te estoy esperando”. Esto podria tener un efecto muy descon-
certante para el PJ, que escuchara susurros que ninguno de los de-
més miembros del grupo parece percibir. Después de cada amena-
za, el P] debera hacer una TR o escapard del hautauskumpu total-
mente aterrorizado. Las TRs irdn subiendo en escala de dificultad
(la primera serd contra una ataque de nivel 1, la segunda contra un
ataque de nivel 2, y asi sucesivamente). El P] podria darse cuenta
de lo que esta sucediendo si supera una tirada Extremadamente
Dificil (-30) de Percepcion o es convencido por algiin otro miem-
bro del grupo que supere una maniobra de influencia de igual difi-
cultad. §i alguna de las dos maniobras tiene éxito, el P] reconoceri
la manipulacién de Punakisi, y no necesitard hacer mas TRs.

Pient Kuxaa

Pieni Kukka (La. “Pequena flor”) era la hija menor de Sinipilvi,
pero era una gran conocedora de las listas de Esencia. Sigui6 a su
madre estoicamente y sin hacer preguntas la tarde en que toda su
familia se suicid6. Pieni Kukka estd armada con un garrote +10
que ha robado en otra cripta. También utiliza un cuchillo oculto
en su vaina bajo la capa de piel que viste. Cualquiera que se acer-
que a menos de tres metros de ella deberd hacer una TR contra un
ataque de Cireulo de Frio de nivel 15.

UNISOTURI

Unisoturi (La. "Guerrera de los sueios”) fue seducida a una
edad temprana por los espiritus mas oscuros de Forodwaith. Aun-
que muchos de esos espiritus se le aparecieron en un primer mo-
mento con formas hermosas y aspectos agradables, a menudo ella
quedaba enganiada y los utilizaba para sus sospechosos objetivos.
La inevitable destruccion de Unisoturi llegé cuando una de estas
malvadas criaturas, envuelta en un aspecto de falsa benevolencia,
la convenci6 de que podria convocar a Eloeklo sin sufrir ningtn
dano. En vano intenté controlar al Demonio del Viento Septen-
trional, y por ese motivo tanto Unisoturi como todo su pueblo
fueron destruidos por su arrogancia. Ahora, su cuerpo ha sido
ocupado por un espiritu de la tentacién, un sirviente del
mismisimo Eloeklo, convocado por Sinipilvi para conseguir la
ayuda de Tuulipahauus.

Nuorilintu



Si se ve obligada a entrar en combate, Unisoturi utilizard su Bastdn
de Ceguera (20 cargas) y su arpon +10. Cualquiera que se acerque a
menos de nueve metros de ella deberd hacer una TR contra un ataque
de Miedo de nivel 15. Cualquiera que mire directamente a sus ojos
centelleantes debera superar una TR de nivel 5 o quedara aturdido
durante 2 asaltos. Utiliza una maniobra Rutinaria (+20) de Percep-
cion para determinar si un PJ mira directamente a sus ojos. Cualquier
resultado que indique un éxito (parcial o completo) significara que el
PJ ha conseguido evitar su mirada y no tiene que hacer la TR.

SINIPILVI

Sinipilvi (La. “Nube azul”) es (o era) algo pequena para lo que
suele ser normal entre los merimetséstajit, y tenfa un aspecto bas-
tante vulgar para lo que suele ser normal en casi cualquier cultura.
Estd armada con una lanza +20 hecha a partir del largo cuerno
pulido de un narval montado sobre un sélido colmillo de marfil de
morsa. El cuerno tiene la forma de un pez nadando desde la punta
hasta la base. El colmillo no ha sido tallado, y sélo tiene un peque-
no agujero que perfora la base para permitir que pase una cinta
para la murieca, de forma que el arma pueda ser recuperada si es
arrojada. Es un arma bastante bonita para un enemigo tan mortal.
Sinipilvi también empuna un cuchillo de runas que le permite pro-
yectar un Rayo de Hielo + 10 (tres veces al dia). Ha conseguido estas
armas tras saquear las tumbas que habia dentro del hautauskumpu.

Los abalorios de Sinipilvi permiten a su usuario lanzar Curar 10
(dos veces al dia), Predecir el Tiempo (una vez al dia), y Sueiio I (una vez
al mes). Cada vez que son utilizados, los abalorios afiaden un Punto
de Corrupcion al usuario. Sinipilvi todavia lleva los abalorios malditos
colgados alrededor del cuello, v 1a tinica forma de derrotarla es destru-
yéndolos. Conseguir alcanzar los abalorios no es una tarea ficil, ya que
Sinipilvi irradia un aura de Miedo y Confusion en un radio de diez
metros. Cualquiera que entre en esa zona debe hacer una TR contra
un ataque de nivel 15 o se verd afectado por ambos sortilegios.

SADENAINEN

Sadenainen (La. “Mujer de la lluvia") era muy parecida a Sinipilvi,
su madre, cuando estaba viva; ahora que ha muerto, las dos podrian
ser gemelas, con la excepeion de que Sadenainen es un poco més alta.
En cuanto a personalidad, Sadenainen es muy parecida a su hermana
menor Pieni Kukka. Es poco comunicativa, y prefiere que sea su ma-
dre la que hable mientras ella se enfrenta a sus oponentes y prepara
sus sortilegios. Cualquiera que se acerque a menos de cinco metros de
Sadenainen deberd hacer una TR contra una ataque de Miedo de nivel
10. Estd armada con un arpén +10 y un afilado cuchillo de matarife
robado en el berg funerario del clan Merilintu (n® 5C).

A diferencia de su madre y su hermana, Sadenainen no era
viisas, sino henkinimittija, y sus armas mds peligrosas son sus sor-
tilegios. Es una gran manipuladora del hielo, el fuego, el agua y el
viento. En cualquier combate, probablemente utilizaré sus sorti-
legios de la Ley del Fuego de forma indiscriminada, sin prestar
atencion a la destruccién que provoque en el berg funerario o en
sus delicadas esculturas. La téctica favorita de Sadenainen es lan-
zar un sortilegio de Calentar Silido a los pies de un intruso, ha-
ciendo que hundan los pies en el agua donde se supone que debe-
ria estar el suelo. A continuacion lanzard rapidamente Congelar
Liquido para intentar atraparles dentro del agua. En general, cual-
quier victima que haya visto fundirse el hielo bajo sus pies por
obra de Sadenainen y esté sumergido en el agua recibird 1-10
puntos de daio y un critico “A” de Frio. A continuacién, si
Sadenainen consigue congelar el agua, la victima sufrird 1-10 pun-
tos de dano por cada 10 asaltos que permanezca en el agua.

13.2.3 LOS ESCENARIOS

El berg maldito flota en medio del Aéinettén Meri, el Mar del
Silencio, que se extiende durante mas de un kilémetro en todas di-
recciones, Este cuerpo de agua estd rodeado por un sélido circulo de

bloques de hielo (que, sin embargo, comienzan a resquebrajarse y
fundirse con la llegada de la primavera). Los merimetsiistéjit consi-
deran ofensivo para los espiritus (aparte de ser un mal presagio para
los vivos) romper el silencio salvo en situaciones en las que de ello
depende la vida de alguien. Cualquiera que hable, cante, grite, toseo
estornude verd como es instado a hacer el silencio rdpidamente,

13.2.4 LA MISION

Aunque la profanacion de su berg funerario es una causa de
dolor para los merimetsiistjit, su verdadera preocupacion es res-
catar la Meripihka; ya tendrdn tiempo de excavar otro
hautauskumpu en algan otro lugar. El descubrimiento de otro talis-
man anico e irremplazable que los protegiera contra las plagas
enviadas desde Angmar serfa una tarea imposible. Enfrentados a
una horda de implacables enemigos no-muertos, el duelo directo.
con espada y magia parece el Ginico curso de accién disponible
para quienes deben frustrar los planes maléficos del Rey Brujo.
antes de que Sinipilvi y sus aliados consigan convocar el poder de:
Eloeklo para que les ayude en su causa.

Aunque el afio 1640 T.E. es el periodo temporal recomendado-
para arbitrar esta aventura, el escenario puede ser adaptado a casi-
cualquier periodo durante o después del gobierno del Rey Brujo-
sobre Angmar. La caida de Sauron (en el afo 3019 T.E.) marcael
limite temporal maximo, ya que la maldicién de los abalorios sélo
puede seguir en funcionamiento mientras el propio espiritu del
Senor de los Nazgil siga unido a este mundo gracias al poder del
Anillo Unico. Ademis, la Meripihka (como una de las yavannir)
serd reclamada por los noldor de Niebla Eterna para emprender la
Gran Cancién del Despertar en el afio 2941 TE.

Esta podria ser una aventura peligrosa y dificil para un grupo mal
equipado o poco experimentado. El nivel medio de los PJs deberfa
serde 5 para los grupos mis reducidos (4 miembros 0 menos) yde3:
4 para los grupos mas grandes (en total deberian totalizar 15-20
niveles). A diferencia de “El Botin de Marfil” (ver la seccion 13.1),
esta aventura estd disenada principalmente para que la jueguen per-
sonajes ystivit talven; los extranjeros que pretendan participar en la
expedicion deberdn superar algunos obstaculos. Por un lado esté la
barrera del idioma; practicamente ninguno de los PNJs conoce nin-
gun idioma aparte de su labba natal. Ademés, es muy poco probable
Sur (y menos atn a algtn miembro de las razas que no son huma-
nas) poner un pie en su hautauskumpu, pese a que esté profanado.

Nota para el DJ: Si el DJ quiere permitir esta posibilidad, los PJs
deberian superar una maniobra de influencia Muy Dificil (-20) para
persuadir a los merimetsdstdjit de su valia. Si dichos individuos se
someten a los agotadores ritos inicidticos del Valaskalan Palvonta y
consiguen la bendicion del viisas que realiza el rito antes de intentar
convencer a los lugarerios, la maniobra pasard a ser Ficil (+10),

EL INICIO PARA LOS JUGADORES

La primavera se acerca ripidamente a Forochel, y en menos de
dos semanas los bloques de hielo se habrin fundido o habrin retro-
cedido lo bastante como para que el berg maldito salga del Aéinetton
Meri en el que se encuentra ahora. Naturalmente, todos los
merimetsistdjit estdn de acuerdo en que se debe enviar una expedi-
cién para recuperar la Meripihka, pero nadie se ha presentado volun-
tario para emprender la mision, pues pocos tienen la valentia necesa-
ria para realizar esa imponente hazana. Un valiente joven, Nuorilintu,
se presenté voluntario para llevar a un pequeno grupo hasta el
hautauskumpu, pero de los seis que emprendieron el viaje, sélo
Nuorilintu regres6. Nadie sabe qué les sucedi6 en el berg, pero ha
arruinado por completo la mente de Nuorilintu. Ha llegado el mo-
mento de que los PJs demuestren su valia en la defensa heroica de su
pueblo... y de todo el Norte, pues el Rey Brujo utilizard a las victimas
esclavizadas por los loitsihelmi para atacar al resto de Pueblos Libres,




AYUDAS

Los merimetsistijit no son ni mas valientes ni mas cobar-
des que cualquier otro pueblo. La mayoria no estdn dispuestos
aentrar en el berg funerario, y serd necesario superar una ma-
niobra de influencia Extremadamente Dificil (-30) para con-
vencer a alguien para que acompaiie a la expedicién. Sin em-
bargo, el viejo Tulisydén (La. “Corazén de fuego”) y sus cuatro
hijos estdn dispuestos a participar si se les ofrece la oportuni-
dad. Estos cinco hombres son unos excelentes guerreros y ca-
zadores experimentados, que se han encontrado con muchas
criaturas extrafas y salvajes a lo largo de sus vidas. Forman un
grupo muy unido, que ha conseguido salir con vida de algunas
situaciones muy apuradas. Todos son conscientes de las virtu-
des y las debilidades de los demds. Por lo tanto, no es probable
que huyan aterrorizados a las primeras de cambio. Esa expe-
riencia les proporcionara una bonificacién +10 a todas sus TRs.
Si el DJ lo desea, podrian chapurrear un poco el oestron (a
‘nivel 1 6 2).

OBSTACULOS

El hautauskumpn estd constantemente moviéndose sobre las
olas. Cuando los PJs entren en el berg, deberdn acostumbrarse
ripidamente al entorno. Permanecer de pie en el resbaladizo suelo
helado del berg no es nada facil. (Todas las maniobras en movi-
miento recibirdn una penalizacién -20 mientras los personajes
se encuentren dentro del berg.) Cualquier merimetséistiji acos-
tumbrado al entorno maritimo, y cualquiera que tenga las habi-
lidades secundarias Acrobacias o Remar, no sufrird esta penali-
zacion.

Todos los muertos vivientes que infestan el berg mortuorio
poseen cuerpos, y su piel congelada tiene la resistencia del Cuero
Endurecido. El D] deberia recordar que los efectos de Miedo y
similares podrian acumularse sobre una misma zona, obligando a
los PJs a hacer varias TRs para resistirse a ellos. Un personaje
rodeado por espiritus malvados puede ver literalmente cémo le
absorben rapidamente todos sus puntos de Constitucion. Los es-
piritus son lo bastante inteligentes como para darse cuenta de
gsta circunstancia, e intentaran entablar negociaciones o usar otras
ticticas de despiste mientras absorben la fuerza vital de una victi-
ma. El D] también deberia tener en cuenta que cualquier muerto
viviente al que no se enfrenten los personajes al entrar, se lo en-
contrardn al salir. Recuperar la Meripihka podria ser dnicamente
la primera mitad de la aventura; salir con vida del hautauskumpu
serd la segunda mitad.

IDESENLACES

Los merimetsistijit rendirdn grandes honores a cualquiera
que haya contribuido a la recuperacién de la Meripihka. Si los
personajes regresan sin el artefacto, podrian intentarlo de nuevo,
pero deberan hacerlo antes de que Unisoturi convoque a Eloeklo
para empujar el hautauskumpu hasta el mar abierto. EI DJ podria
continuar la aventura haciendo que los PJs ayuden a encontrar y
santificar el nuevo berg funerario. En el caso de que los PJs co-
mentan alguna profanacién de las tumbas en el curso de su ata-
que contra el berg, deberdn retirarse rdpidamente de la vista de
los merimetsistijit, o serdn inmediatamente ejecutados, sea cual
sea el papel que hayan jugado a la hora de librar al hautauskumpu
de los muertos vivientes.

Deberfas otorgar algunos puntos de experiencia por las accio-
nes (0 inacciones) que salven las delicadas esculturas y frescos del
berg de cualquier posible dafio, Aunque esté condenado a ser des-
truido en el mar, los merimetséstijit prefieren que sea este fin
natural el que acabe con su arte, y no un dano sin sentido causa-
do con malicia. El D] podria otorgar 5,000 PE adicionales a todos
los personajes que sobrevivan a la purificacién del berg, ajustados
seglin el tipo de campana que estés arbitrando.

13.2.5 ENCUENTROS
EL MAR DEL Siencio (N 1)

Los aventureros se acercan al berg funerario y desembarcan.

A medida que os acercdis al berg funerario, ¢l blanco y resplande-
ciente hielo, ribeteado por un cielo azul, desprende una belleza cegado-
ra, pero os impide mantener la vision fija en algiin punto durante mds
de unos segundos. El interminable resplandor de la luz juega y deslum-
bra al ojo. El sonido de las pequeiias olas que rompen en el berg resuena
en el silencio que rodea toda la escena. A vuestra derecha, una golon-
drina marina de alas negras se aleja con un agudo grito y desaparece
tras batir dos veces sus fuertes alas. El grito resuena como un aviso:
“IHuid! iMarchaos! Los vivos no deben entrar aqui”. Incimodos, os
mirdis entre vosotros, con el gran berg ante vuestros ojos. Entonces la
direccion del viento cambia, y por encima del fuerte aroma a sal mari-
na podéis notar un ligero olor a huesos. El ligero pero inconfundible
olor permanece en vuestra nariz por mucho que intentéis libraros de él.

El gran berg estd curvado como un arco gigantesco utilizado por
algiin dios en ¢l alba de los tiempos. Es muy grueso y voluminoso en la
parte central, aunque poco a poco se va volviendo mds fino a medida que
se acerea a sus extremos, hasta convertirse en poco mds que wnas plan-
chas de hiclo semitransparente. El centro se parece a una ciudadela, con
dos torreones de hielo que se elevan muy por encima de la biveda central.
El embarcadero que estdis buscando se encuentra en ¢l centro del arco del
berg. A medida que os adentrdis en las tranquilas y silenciosas aguas
situadas entre los dos brazos del berg, una sombra cae sobre vosotros
como ¢l martillo de un herrero, templando el yunque de vuestro miedo y
lanzando algunas chispas de miedo invisible por todo el barco.

Nota para el DJ: Tras entrar en la sombra que proyecta el berg
funerario, ¢l pinico podria apoderarse del barco de los PJs. Cada
personaje situado bajo la sombra deberd hacer una TR contra un
ataque de Miedo de nivel 5 (modificada con la bonificacion de
Presencia). El efecto durard mientras permanezcan bajo la som-
bra (esté iluminada por el sol, la luna o las estrellas). Los PJs
recibirdn una bonificacién +10 a la TR por cada vez después de
la primera que entre en el drea de la sombra.

EL EMBARCADERO (N° 2)

El embarcadero para botes del hautauskumpu es una rampa in-
clinada de casi quince metros de anchura, que se extiende hasta el
agua. La rampa tiene una suave inclinacién de 5 grados, de forma
que incluso un voluminoso bote funerario pueda deslizarse casi
hasta la entrada. La embarcacion de los PJs se detendrd en la
rampa a unos 3-30 metros de la entrada. Una vez el bote haya
entrado en contacto con el berg, va no serd obligatorio mantener
el silencio, principalmente porque los viisat y portadores de los
atatides necesitan cantar para realizar sus ritos.

El movimiento por la rampa es peligroso porque la superficie es
resbaladiza. Todas las maniobras en movimiento sobre la rampa (in-
cluso caminar) serdn Extremadamente Diffciles (-30), v se debera rea-
lizar una maniobra en movimiento por cada 3 metros que avancen los
PJs. Dichas maniobras se deberén realizar al entrar al berg, y también
al retirarse o salir de él. Si la maniobra en movimiento tiene como
resultado un Fallo, se debera tirar en la Tabla F1-4 (Tabla de Fallos de
Maniobras en Movimiento) con una dificultad Media (-10), ya que el
hielo tiene cierto efecto amortiguador sobre cualquier caida.

Nota para el DJ: El grupo de aventureros podria intentar des-
embarcar en algiin otro punto del berg, aungue les costard mucho
encontrar wno adecuado. El berg funerario se ha mantenido esta-
ble durante casi un siglo, y el mar ha formado un remanso en el
que se acumula el hielo alrededor del berg, tanto fuera como dentro
del agua. Intentar desembarcar o trepar por el berg desde cual-




El berg

maldito

quicr otro punto podria hacer que el bote encallara o se volcara
por eausa de los blogues de hielo que estdan en movimiento.

Si los PJs se empenan en buscar otro lugar, serd necesaria una
maniobra de Remar con una penalizacion de -30. (Los conoci-
mientos nduticos de Htatunli serian muy iitiles en este caso, para
anular esta penalizacion.) Si la maniobra falla, el barco quedari
atrapado o aplastado bajo la capa de hiclo y comenzard a sumer-
girse. Todos los que se encuentren en el bote sufrirdan 1-10 puntos
de dasio por cada 10 asaltos que permanezean en el agua.

Si la maniobra tiene éxito (se obtienen resultados del 100% en la
Tabla de Maniobras en Movimiento), los personajes podrdn in-
tentar escalar el berg. Para eso serd necesaria otra maniobra de
Trepar con un -30, debido a la reshaladiza y himeda superficie
del berg al nivel del mar. Si la maniobra falla, no se deberd hacer
ninguna tirada en la tabla FT-4, asumiendo que los PJs han
eaido al agua, sufriendo ¢l daiio indicado mds arriba.

Los PJs que consigan coronar el berg podrén continar adelante, segin
el equipo que hayan conseguido traer consigo. Excavar un tinel o abrir
wna nueva entrada serd wna maniobra dificil y ardua, y requerird de
las herramientas adecuadas. A los merimetsistijit no les gustaria nada
esta opeion. El ruido de estas obras alertard inmediatamente a los no-
mertos del interior, aungue rmubf.rr'ji' ofrecerd una oportunidad perfecta
para quicnes conozean la lista de s&."tf.l’egias de Puente Sublime para
entrar en ¢l berg sin tener que abrirse paso luchando.

LA ENTRADA (N° 3)

Dos delgados y elevados minaretes de hielo sobresalen 6 metros
de la entrada cuidadosamente esculpida. Los minaretes se elevan
casi 60 metros hacia arriba, y son mis altos que la béveda del berg,
estando cada uno de ellos coronado por una pequefa (1,5 x 1,5 m.)
repisa o plataforma tallada en el mismo hielo. Para los funerales
especialmente importantes (segun lo decreten los viisaat), los gue-
rreros ascienden por estas torres v se ponen de pie en su cispide,
portando antorchas o limparas de aceite y entonando canciones
especialmente preparadas que narran la vida y las hazanas del di-
funto. Es necesaria mucha fuerza y habilidad para trepar por estas
columnas (maniobra Muy Dificil, -20, de Trepar).

Atada al centro de cada plataforma hay una pequeia bolsa de
piel de foca que contiene hierba seca, musgo, antorchas y vesca a.
prueba de agua. (Las ataduras también pueden ser empleadas para
que el guerrero se asegure en las noches més ventosas.) Es préctica
habitual entre los guerreros honrados con el polkun valaistus, o “ilu-
minacion del camino”, el dejar pequenos objetos de marfil talladoen
la bolsa de piel de foca en honor del difunto que esté siendo enterra-
do més abajo. En la actualidad hay doce objetos en cada bolsa. Para
los comerciantes del sur, estos objetos de marfil valen entre 10y 50
mo cada uno (el valor real depende de la calidad vy la complicacién de
la talla, y la calidad del regateo que se lleve a cabo sobre el precio). La
vista desde la cuspide es espectacular, y permite ver el mar que rodea
por completo el hautauskumpu. Los PJs pueden utilizar estos minaretes
como torres de sefiales para pedir ayuda inmediata, o bien para emi-
tir cualquier otra senal que considere adecuada el DJ.

Mas alld de las dos grandes columnas esté la entrada. Su arco lo
forman dos enormes representaciones de un hombre y una mujer.
Han sido tallados a partir del hielo del mismo berg, con un gran
cuidado y preocupacion por el realismo. Miden seis metros de altura,
y se tocan brazo con brazo. La cabeza de la estatua del hombre y su
mano derecha giran hacia abajo en direcci6n al agua, mientras que la
cabeza y la mano izquierda de la mujer hacen un gesto hacia afuera,
al mar lejano. El motivo expresa un axioma de los merimetsistijit:
“Del mar vienen todas las cosas, al mar vuelven todas ellas.” Los dos
centinelas silenciosos estén ligeramente separados el uno del otro, y
la entrada pasa entre los dos. El tiinel que corre entre ambas estatuas
estd bien tallado, y es tan recto como una flecha. El interior mide casi
tres metros de altura, tres de anchura y 30 metros de longitud. Nilas:
paredes ni el techo tienen ninguna muestra de decoracion,

Aungque no tiene nombre, el tinel suele ser llamado “Kuoleman:
kivelymatka”, el “Pasillo de la Muerte”, por algunos merimetsistajat.
Ese es su nombre actual, pues Sinipilvi ha colocado una proteccién
aqui para ahuyentar a los visitantes: su hijo Lumipallo y ocho caddve-
res poseidos. Si el combate no le va demasiado bien, Lumipallo esca-
pard por el tinel, refugiandose junto a su madre en el Gran salon,

Las CAMARASs RiTUALEs (N© 4)

Estas seis cimaras son utilizadas para llevar a cabo ritos espe-
cificos y ceremonias relacionadas con el entierro adecuado de los
muertos. Todas ellas tiene el tamano y la forma mas o menos
igual, y cada una contiene una gran losa de hielo semejante a una
mesa, situada en el centro exacto de la cimara, para el reposo del
difunto mientras se llevan a cabo las ceremonias adecuadas. C
una de las seis cimaras estdn decoradas de forma diferente, C(_)l'_lf-
elaborados frescos en cada pared.

A. Camara de los ninos. Las paredes estin grabadas con figuras
de nifos y ninas jugando. Hay varias representaciones enternecedoras
de ninos y recién nacidos, como si quien tallé el hielo supiera perfec-
tamente qué se siente al perder a los ms jovenes.

B. Camara de las mujeres. Las paredes contienen hermosos graba-
dos de muijeres preparando comidas, cosiendo, cocinando o dando a luz.

C. Cdmara de los hombres. Las escenas de caza, pesca y creacion
de herramientas forman un mural continuo que rodea toda la cimara.

D. Camara de los viisaat y las heninimittdjit. Sus paredes
estdn adornadas con hermosos grabados y frescos de un viisas
llevando a cabo rituales de nacimiento.

E. Cimara de los guerreros. Decorada con la sencilla escul-
tura de una guerrera en la pared que hay enfrente de la puerta.
Esta de pie, con una mano apuntando hacia abajo y la lanza apun-
tando hacia arriba. Su cara estd exquisitamente tallada, y mues-
tra una expresién hermosa, calmada e implacable.

F. Cidmara del Valaskalan Palvonta. Las paredes estin p]aga-'"‘
das de grabados de ballenas: zambulléndose, echando espuma, ju-
gueteando... Incluso el techo estd lleno de grabados. Al parecer se-
han representado aqui a todos los tipos existentes de ballenas rea-
lizando todas las actividades imaginables por los merimetséstijat.



LAs Casas DE LOS MUERTOS (N° 5)

Se trata de una serie de grandes criptas alargadas y de pequenos
cubiculos semejantes a mausoleos que son utilizados por los diver-
sos heimot de los merimetsistijit. Aunque los ritos funerarios son
siempre los mismos, el estilo y tipo de entierro es diferente en cada
heimo. Por lo tanto, la arquitectura de las casas funerarias varia
segtin la tradicion de cada clan concreto. Estas criptas contienen a
la gran mayoria de los guardianes no-muertos del hautauskumpu.

Es una costumbre comuin entre los merimetsistijit enterrar a los
muertos con las ropas que llevaban en vida. También son enterrados
con una herramienta, un arma o un objeto de valor que crearan mien-
tras vivieron, asegurindose asi de que, alld donde se encuentre su espi-
rity, tendrén al menos un objeto familiar cerca de ellos. Por lo tanto, al
entrarlos PJs en las Casas de los Muertos, puede que encuentren muchas
armas de gran calidad y objetos valiosos hechos de marfil o hueso de
ballena. La mayoria de merimetsistéijit ni siquiera concebiria la idea
de robar tales objetos, salvo en caso de extrema necesidad. Si los PJs
roban en estas criptas, lo hacen a su propio riesgo.

A. El heimo Valaskalan (La. “Clan de la ballena”). Las tumbas
se dividen aqui en numerosos cubiculos casi laberinticos, que aco-
gen a los innumerables suut y perheet del clan. Las paredes de cada
sala estdn llenas, desde el suelo hasta el techo, de infinidad de crip-
tas abiertas, cada celda lo bastante grande para acoger un cuerpo.
Los muertos siempre son introducidos de cabeza en estas criptas,
de manera que sélo se ven incontables filas de pies congelados so-
bresaliendo de la pared. Las numerosas cimaras también contie-
nen elaborados sarcofagos de hielo. Son semitransparentes, y una
antorcha o cualquier otra fuente de luz aplicada por un lado revela-
ri el contorno de los contenidos del atatid a quien esté al otro lado.
Entre estos muertos mora el fantasma de Puolikarhu. Si establecen
comunicacién con él, Puolikarho les contara este triste relato:

Aunte vosotros se yergue un hombre alto, pere que va inclinado como si
arrastrara un gran peso. Su apariencia proyecta la imagen de un cora-
20n inconsolable y roto, pero sabéis que la criatura que tenéis delante es
nirﬂ'mn'u_y traicionera, Habla con una voz .rjrm.‘mm’fza, mondtona y ﬁ'r’a,
Jsus palabras se deslizan gélidamente hacia vosotros por el aire.

Antaito fui un hombre con una buena reputacion. iQué feliz fui
atando me dejaron ayudar a elegiv y construir el jadtilo! Vanha Linkuva
Lintu me dejé hacer ¢l trabajo, y sdlo eché un vistazo general al berg antes
de elegirlo como morada. Trasladé a mi mujer, Hymyilevd Nainen, y a
mis hijos al berg, v yo me fui a la costa a buscar algo de luulidke. Cuan-
do desembarqué, escuché algo, y me giré para mirar a mi hogar.”

“Alli, como un hombre podria arrancar un trozo de una picza recién
whrada, casi la mitad superior del jidtilo se desprendio por encima del
agua, y lucge se desplomd sobre el océano, desequilibrando el resto y ha-
ciendo que rodara sobre si mismo como un perro que retoza sobre la nieve.
Horrorizado, vi cimo su base de fango y algas salia por encima de la
superficie. Vi come mi familia y mis cien vecinos morian por mi error. Y
por encima del estruendo del hiclo que se rompia, por encima del agua que
rugia, persiguiéndome sobre las olas como una gaviota chillando, llegaron
los gritos y los alaridos de quienes se encontraban de repente con la muer-
te ¢en un sitio que consideraban seguro. iTodavia resuenan esos gritos en
mis ofdos! iMis ojos arden ante la vision del hielo resquebrajado!”

“Ms tarde, mientras ayudaba a sacar los cuerpos del agua, fui yo quien
encontré @ mi propia mujer y a mis hijos. Vi sus caras, y sus expresiones
retorcidas y congeladas me decian que sabian que yo era el responsable de su
muerte. Sabian que yo les habia matado. iOh, Hymyilevi Nainen, perds-
name! [Oh, hijos mios, hijos mios, perdonadme! iOh, pueblo mio, ten piedad
J perdaname! iDejadme descansar, dejad que por fin encuentre la paz!”

La voz de Puolikarhu acaba convirtiéndose en un dspero susurro casi
inaudible en la palabra “paz”, seguido por un largo y escalofriante gemi-
do, como si Puolikarhu estuviera gimir:nﬁ'u en silencio por su mjer pem’f—
da, por su vida perdida y por sus interminables aiios de sufrimiento. Pero
de los pozos negros que son sus ojos congelados y muertos no sale ninguna
ldgrima. Y tras explicar su historia no parece menos peligroso.

B. El heimo Kalan (La. “Clan del pez”). Acoge un largo y estre-
cho pasillo lleno de criptas. Fila tras fila de dep6sitos abiertos cubren
las paredes, y dos hileras de sarc6fagos ocupan el centro de la cima-
ra. Hay pocos adornos en esta zona, sobre todo si se la compara con
la grandeza esculpida de los sarcéfagos congelados del Clan de la
Ballena. Las tumbas de los kalanystéva estan ocupadas por Punakisi.

C. El heimo Merilintu (La. “Clan del ave marina”). Ocupa un
largo pasillo cuyos numerosos pilares son mis que simples soportes
perpendiculares del techo. Al igual que las esculturas que se pue-
den encontrar en el Gran salén (n® 7), estos pilares contienen unas
espectaculares representaciones. Cada uno se une al suelo y al te-
cho en un dngulo de 45 grados, y estd tallado como si fuera una
alargada y estilizada gaviota. La punta de las alas de cada criatura
toca las de la que tiene a su lado. Las alas estan esculpidas de tal
manera que se puede ver cada pluma concreta, y sus cuerpos mues-
tran el mismo detalle y precisién. Algunas se encuentran paralelas
al suelo, con la cabeza y el pico sobresaliendo hacia delante, y las
patas y las garras echadas hacia atrds como si estuvieran volando;
otras se encuentran en dngulos extraios, mirando hacia abajo con
las garras extendidas, como si fueran a aterrizar.

Tras ver por primera vez estas maravillosas esculturas, los PJs
deberin hacer una TR sin modificar contra un ataque de nivel 3,
o se verdn afectados por una Cancidn de silencio que durard 5 asal-
tos. Quienes fallen la TR se verin anonadados por la exquisita
belleza de los pilares, y serdn incapaces de decir nada, lanzar he-
chizos o sentir un peligro. Ademés, tendran un =20 a todas sus
maniobras estiticas en los 5 asaltos siguientes.

Con la excepci6n de las fabulosas esculturas, la cimara parece
estar vacia. No se ve ninguna tumba o cripta. Los PJs que realicen
una maniobra Muy Dificil (-30) de Percepcién se darin cuenta de
repente de que los muertos estan enterrados en el suelo. Todo el
suelo, de pared a pared, desde delante hasta atras, estd plagado de
criptas ocupadas por los muertos, que estin enterrados de pie. El
suelo es en realidad un mosaico de tapas de tumbas. Cerca del
centro de la entrada est4 la cripta de Pieni Kukka. Aunque los PJs
hayan visto los cadéveres enterrados en el suelo, no tienen ninguna
posibilidad de detectar las diferencias entre el atatd de Pieni Kukka
y los demds. Una vez los PJs hayan entrado en la sala, Pieni I<ukka
abrird la tapa de su atatd y se arrastrara por el suelo de la sala.

Mientras examindis las magnificas esculturas, un sonido de
rascaduras atrac vuestra atencién. La tapa de una de las eriptas
estd abriéndose, y alguien la estd deslizando por el suelo. Se arrastra
con un sonido fuerte, siseante, de hielo contra hielo. Mientras con-
templéis la escena horrorizados, dos largos brazos blancos salen de la
cripta y se agarran con fuerza a los lados. Una cara femenina —
blanca y hermosa, enmarcada por un largo cabello blanco— se eleva
poco a poco del suelo. El resto de su cuerpo rigido la sigue a continua-
cion, alcanzando por fin una postura erguida aunque torpe.

La mujer es (o fue) enormemente hermosa. Estd envuelta en un colo-
rido jergon y unos pantalones de piel de ciervo teitida, y una capa de piel
que le cuelga imitilmente de los hombros frios. De su cinturdn cuelga un
garrote de guerra meticulosamente tallado y hecho de marfil y hueso. Os
sonrie mientras sus ojos centellean con una luz verde y hostil.

Su maléfica sonrisa os provoca escalofrios. Mientras permanecéis mi-
rando al ser maléfico, frio y hermoso que tenéis delante vuestro, una segun-
da tapa de cripta se levanta y sale despedida por el suelo. De su interior
sale un lamento grave. Luego se abre otra cripta, y luego otra mds. Mien-
tras tanto, la mujer congelada sigue mirdndoos con su horrenda sonrisa.

La tictica de Pieni Kukka es bastante simple, e ideal para la habita-
cién en la que mora. Se encuentra en medio de la entrada, bloqueando
la retirada de los PJs de la habitacion, y usa su Telequinesis para levantar
la tapa de cualquier cripta cercana (que pesan unos 2 kilos). Eso hace
que ya sélo andar por la habitacién (y no digamos ya el combate) sea




extremadamente dificil; un paso en falso y el personaje se caerd de
cabeza a una tumba de hielo. Pieni Kukka puede lanzar las tapas de las
criptas a los pies de los PJs. Por lo tanto, todas las maniobras de movi-
miento seran Muy Dificiles (penalizacién -30 a la BD), pues los PJs
deben mirar constantemente dénde ponen los pies para evitar las crip-
tas abiertas. El gemido que han oido los PJs no es méas que un Espejis-
mo sonoro que utiliza Pieni Kukka para sembrar el miedo y la confu-
sién. Es muy poco comunicativa, y se negard a tratar con los seres
vivos de ninguna forma que no incluya el combate. Si la batalla va mal
para ella, se retirard junto a su madre en el Gran salén.

CAmARA DEL MunDo EspiriTuaL (N© 6)

La superficie de esta cimara es lisa y sin adornos; ninguna escul-
tura ni ninggn fresco interrumpe sus monétonos muros de hielo blan-
co. En varias hileras dispuestas en el suelo yacen varios atatides de
hielo de poca altura y sin tapa. La mayoria estdn vacios, pero veintiu-
no de ellos contienen los cuerpos congelados de los viisaat y
henkinimittdji que sirvieron a su pueblo. Los muertos yacenen repo-
s0, con los brazos cruzados sobre el pecho y las piernas cruzadas por
la rodilla. La cAmara contiene el cuerpo poseido de Unisoturi, un
poderoso henkinimittdjid que murié mientras convocaban a Eloeklo.

Si los PJs entran en esta cdmara, Unisoturi les permitird mo-
verse libremente por ella durante unos instantes, y se mantendra
quieta en su atadd, como si fuera un muerto més. Antes de que se
mueva, serd necesaria una maniobra de Percepcién de Locura
Completa (-50) para darse cuenta de que hay alguna diferencia
entre los muertos normales y Unisoturi.

Esta sala es extremadamente extrana, pues su color blanco puro
contrasta con el negro azulado de los cuerpos de los muertos en sus
atatides de hielo. De repente, percibis un movimiento. Con la lenta
pero rigida elegancia de una criatura felina antigua, una
henkinimittdji muerta se levanta de su tumba. El pelo de la anciana
es largo y nudoso, y le llega casi hasta la cintura. Es de un color
blanco resplandeciente, con trozos de hiclo y escarcha por todos lados.
La cara que hay bajo el cabello estd marchita, y su piel es de un color
negro enfermizo y gélido después de todos los arios que ha pasado en el
hautauskumpu. Los ojos de la destrozada cara brillan con una luz
verde y malévola. De repente, suelta un sonido agudo que os recuerda
vagamente a una risa deformada. A continuacién sentis un escalo-
frio cuando os dais cuenta de que algo ha chocado contra el berg.

Unisoturi ha convocado a un enorme cachalote para que embista
contra el berg. Aunque la ballena no puede hacer dafio real a la es-
tructura, si que puede poner en problemas a quienes se encuentran
en el interior. Del techo comenzarén a caer trozos grandes y peque-
fios de hielo, que dafiardn tanto a los PJs como a las delicadas escul-
turas de la zona. Mientras Unisoturi mantenga la concentracién, la
ballena continuara golpeando el berg una vez cada 5 asaltos. Estas
sacudidas repentinas hacen que todas las maniobras tengan un -20
en el momento del impacto. El hielo que cae del techo puede hacer
un critico de Desequilibrio o de Impacto. Segiin el tamafio y lo cerca
que caigan de los PJs, los fragmentos pueden hacer criticos adiciona-
les. (A discrecién del DJ, o tira un D100: 01-16="T", 17-34="4",
35-51="B", 52-69="C", 70-86="D", 87-00="E".)

EL GRAN SALON (N° 7)

El centro del suelo del Gran salén ha sido esculpido y tallado
de forma que parece una ballena echando un chorro de agua so-
bre la superficie del mar. El chorro de agua sirve como pilar gigan-
te del centro de esta sala. A medida que la fina columna va ascen-
diendo hacia el techo, se va convirtiendo en un fresco multicolor
de péjaros y peces. Los frescos del techo han sido tallados usando
diversos tintes de color. Cuando el sol envia su luz, penetrando el
techo con sus ornamentos de colores, la sala se llena de una in-

tensa pero difusa luz blanca, salpicada aqui y alld de fragmentos
de color que se mueven por las paredes y el suelo.

El efecto general es de una belleza tan intensa que casi inspira
temor. Tras entrar por primera vez en el Gran salon y ver la escultura
de la ballena, los PJs deberan hacer una TR contra un ataque de nivel
4 o se veran afectados por una Cancién de silencio (como en el n° 4,
anteriormente). Los individuos que ya hayan visto las esculturas de
hielo de la casa Merilintu tendrén un +20 a su TR. Aunque consigan
superar la TR, todas las maniobras estdticas durante los 10 primeros
asaltos que pasen en el Gran salén recibirdn una penalizacién ~10.

En la zona mds alejada del saldn, casi justo enfrente de la entra-
da, podéis ver a dos muertos vivientes, vestidos con los tipicos jubones
de piel de foca que usan los merimetsistijdt, y capas decorativas con
capucha. Uno de ellos estd arrodillado; el otro estd detrds suyo, con
la cabeza inclinada. Casi parecen estar vivos, pero les delata el tono
azulado de su piel, y, al no haber calor en sus cuerpos, el hecho de que
sus capas y su pelo estén cubiertos de escarcha.

No son conscientes de que habéis entrado en la sala. El que estd
arrodillado parece sumido en un largo lamento, casi susurrado. Las pa-
labras que murmura son ininteligibles, y los ligeros ecos de su canto
parecen arrastrarse por las paredes y gotear desde el techo. De repente, el
canto se detiene abruptamente. El repentino silencio que invade la sala
es peor que la enfermiza letania que reinaba en ella hace wn momento.

El cadiver arrodillado levanta la mirada hacia vosotros, su cara oculta
entre las sombras de su capa, aunque detectdis su expresion desesperada y el
brillo suave de sus ojos. En torno a la piel azulada de su cuello, colgados de
una fina tira de cuero, hay tres abalorios de color negro brillante.

“INecios! iEstdis condenados!” grita, su voz semejante al ruido
de una cadena de hierro al arrastrarla sobre una placa de acero.

El cadéver arrodillado es Sinipilvi, y el otro, su hija mayory
lugarteniente, Sadenainen. Las mujeres se separardn inmediata-
mente, intentando colocarse a ambos lados de cualquier grupo de
intrusos. (Si hay mas de dos muertos vivientes en la sala, intenta-
rin rodear a los intrusos o, si éstos se ponen contra la pared,:i
formar un semicirculo alrededor suyo.) Sinipilvi levanta su mano
derecha vacia, ensefiando la palma como signo de buena volun-
tad. La antigua Sinipilvi result6 totalmente devorada por la mal-
dicién de los abalorios; en la actualidad esta totalmente loca (aun-
que siempre parece dispuesta a negociar, ya que eso le da tiempo
para calibrar a sus oponentes e intentar sacar la mejor ventaja de
ello). Se presentard, y también presentari a su hija. Sadenainen
inclinard un poco la cabeza, como una burlona muestra de cor-
dialidad.

“Este es lugar para los muertos. ¢Habéis venido a morir?” Su
voz, aunque menos dspera y mds audible que antes, no es ni mucho
menos agradable. No espera a vuestra respuesta, sino que se pasa de
una mano a otra la lanza de hueso de narval que empuna y continia
hablando.

“Aqui no encontraréis ninguna victoria. No podéis ganar. Mi
derrota no significa nada. Es la simple pérdida de un copo de nieve
en una enorme tormenta que se acerca. Podéis correr ante la tormen-
ta, pero nunca esconderos. S¢é que habéis venido a por la Meripilka,
pero no os la llevaréis. Ni ahora ni nunca habrd paz para los vivos
ni para los muertos.”

Con esa frase, deja de jugar con su lanza y la agarra*con firmeza.
Ambas mujeres se acercan hacia vosotros.

Si Lumipallo (n® 3) o Pieni Kukka (n® 5C) se han retiradg
ante el ataque de los PJs, estardn en el Gran salon, con Sinipilvi,
y el encuentro deberd ser ajustado para incluirlas a ellas.



CAMARA DE 1A MEDITACION (N® 8)
La Meripihka pesa aproximadamente 10 kilos y mide unos 45
em. de largo. Sus lados son lisos pero angulosos. Puede ser sacada del
pedestal sin dificultades. Cualquiera que se acerque a 3 metros de la

Enfrente del ojo derecho de la escultura de ballena del Gran salin
hay una entrada que conduce a una empinada rampa excavada en el
hielo. Desciende en espiral hacia las profundidades del berg. La es-
trechez de la rampa os obliga a avanzar en fila de a uno. La rampa
acaba abruptamente en una sala casi perfectamente circular.

Las paredes sin adornos de esta cdmara giran hacia derecha e
izquierda, mientras que el techo estd abovedado, J el suelo fanmr una
depresidn con forma de cuenco. Desde la entrada hasta el centro de la
habitacién hay una rampa de poca altura que desciende por un lado
del inclinado swelo. La rampa finaliza ante un gran trozo de dmbar
colocado sobre un sencillo obelisco de hielo transparente situado sobre
una pequena tarima. La masa resinosa brilla con un lustre suave,
mientras que el hielo del pedestal refleja su luz, la intensifica y la
dispersa por la habitacién, banande la cdmara con su suave aura
dorada. :

cdmara debera superar una TR contra una ataque de nivel 5 o se verd
afectado por una Cancidn Tranquilizante que durari 5 asaltos.

14.0 APENDICES

La siguiente seccién ofrece una gran cantidad de material
de referencia para cualquier D] que quiera desarrollar aventu-
ras en el Yermo del Norte. La seccion 14.1 incluye todas las
abreviaturas empleadas a lo largo del médulo, ademas de un
conciso glosario de informacion basica sobre la Tierra Media.
La seccion 14.2 sugiere métodos para emplear la mecanica de
juego de El Senor de los Anillos para simular los problemas
que puede llegar a causar el frio clima del norte. La seccién
14.3 ofrece notas generales que permitirin a los jugadores
crear personajes merimetsistéjit y elfos de las nieves. Las
secciones 14.4 y 14.5 listan, respectivamente, algunos de
los elementos de la flora y la fauna mas relevantes que
podrian encontrarse los viajeros en Forodwaith. La sec-
cion 14.6 ofrece informacion adicional sobre los idio-
mas del Lejano Norte.

® 14.1 Oefiniciones &
Y terminos

Este apéndice pretende ser una ayuda para el D] que
no esté familiarizado con la terminologia del juego de rol
de El Senor de los Anillos, o con el mundo en el que se
basa. Si hay algtin término poco conocido que no se pue-
da encontrar en esta seccién, el D] puede recurrir al dic-
cionario incluido en la seccién 14.6 o a la guia del viajero
ordenada alfabéticamente de la seccion 11.

14.1.1 ABREVIATURAS
SISTEMAS DE JUEGO
SA Bisico El Seiior de los Anillos Bdsico

o N .. El Senor de los Anillos
0 e A A R A LU B A e el ML LA Rolemaster

CARACTERiSTICAS DE LOS PERSONA]ES
AR S AL R, IR S e e RSO SCID) AL (R VD)
ceverieenen Agilidad (RMJ/SA)
e e e e Constitucion (RM/SA)
Em ssidsiinaiinaiaininsiiiaiisiansaiig Empatia: (RM)
sevevsennnn Fuerza (RMY/SA)
st A e S s ItEligencia (SA)

Me ... svererer. Memoria (RM)
PRE .. ... Presencia (RM/SA)
Ra.. coseenenen. Rapidez (RM)
REaons snie-slh M brnin S30 I oo a2 Razonamientor (RN

TERMINOS DE JUEGO
BD .. BORIficacion defensiva

BO :asssinnnainmnssasssssnsBonificaeion ofensiva
BrfGricaidllsemanananmnanaaaieanenn Brazales/grebas
GG tminasnsaensinsmmmnamesansClase de Armadura
GAT s s b sy Gardcteristica
Pl Ash verenene Dado o dados
D100 ..... crreennne Dado porcentual
 OJ [l e Ve ceveereennen. Director de Juego
MGt e s esmseMoneda-de:cobré
N0 s san e aaassewvsrwwaaMeoneda-dé oro
M nnisasnnsaaan s Monedatde 'pldta
MovM ................... Bonificacion a las maniobras en movimiento
Pl o o ceveensennee. Personaje jugador
3" AR T O o L B L) VR TV o)
PP....cocmsmnsssessstesssassrsnsmesssssssesssanss e nsnereen D MNL05 :d e Poder
B s nan s e e Pardoside-yida
TR i ionis mtaiioniiliv s Lixada de Resisteneia

Sinipilvi y
Sadenainen



Ipiomas
alt. ..o, Forma alternativa de una palabra
aprop ... Forma apropiada de una palabra
Eorist Fornen (|d10ma de Ios nordlcos antes del ano 1800 TE.)
La. ...cccccoiviiieisiisiiaennen... Labba (idioma de los ystévit talven)

Logiadn ...... Logathig (idioma de los orientales)
Eosuos Loss1d1]r1n (idioma de los elfos de las nieves)
Or. . .. Orco (idioma orco)
o) P Forma plural de una palabra
B nt bt e e s Quenya (idioma de los altos elfos)
St Sindarin (idioma de los elfos grises)
S it i e e ey Forma singular de una palabra
UL oo cneiesics e senssnsssessessenness Jitico (idioma de los umli)
Urd.. .. Urdico (idioma de los urdor)

.. Forma hipotética de una palabra

PE.. ... Primera Edad
S:E: .. Segunda Edad
T.E. ... Tercera Edad
C.E. ... Cuarta Edad

.. Las cartas de J.R.R. Tolkien
... Cuentos Inconclusos

.- Hoja y arbol
...................................................................... El hobbit

14.1.2 GLOSARIO

Esta seccion glosa los diversos términos utilizados a lo largo
de este modulo que hacen referencia especifica al mundo de J.R.R.
Tolkien. En la Guia de la Tierra Media de ICE. Otras obras
ttiles de referencia son La guia completa de la Tierra Media de
Robert Foster, The New Tolkien Companion de ].E.A. Tyler, La
enciclopedia ilustrada de Tolkien de David Day o The Tolkien
and Middle-earth Handbook de Colin Duriez.

Adunaico: El idioma ancestral de los nimendreanos (los adanai).
En la Tierra Media evolucioné hasta convertirse en el oestron,
la lengua comiin del noroeste de la Tierra Media.

Ainulindalé: La Musica de los Ainur, mediante la cual se concibid
el mundo. Melkor (Morgoth) introdujo un desacorde en la ma-
sica, lo que provocaria la apariciéon del mal en el mundo; sin
embargo, Eru hizo realidad la Msica, creando el universo.

Ainur (sing. Ainu): Los Sagrados, seres demitirgicos creados por
el pensamiento divino de Eru, y que entonaron el Ainulindalé.
Muchos de los ainur descendieron al merimetséstijit undo para
completar su creacién y gobernarlo en nombre de Eru. Los ma-
yores de aquellos ainur fueron conocidos como los valar, “los
Poderes”, mientras que sus hermanos menores y mas numero-
sos fueron conocidos como los maiar, “los Hermosos”. Melkor
(Morgoth) era originalmente el mas grande de los valar, pero
perdi6 la gracia y inicamente pretendié lograr el dominio abso-
luto del mundo. Muchos maiar se aliaron con Melkor, convir-
tiéndose en los espiritus malvados del mundo. El mayor de to-
dos ellos fue Sauron. Los ainur que jugaron algin papen la his-
toria de Arda estin descritos en el médulo Valar y maiar de
ICE.

Akallabéth: La narracion de la Caida de Niimenor, narrada en El
Silmarillion.

Aman: El Reino Bendito de los valar, también conocido como las
Tierras Imperecederas o simplemente “el Oeste”. Cuando Eru cas-
tig a los nimendreanos destruyendo su isla (en el ano 3319 S.E.),
separ6é Aman del resto de la Tierra, de manera que se podia acceder
a ella por un camino que solo los elfos podian seguir. Aman es un

lugar prohibido para los mortales; los espiritus de los elfos (y posi-
blemente de los enanos) viajan hasta alli cuando mueren.

Angband: La antigua fortaleza de Morgoth en el noroeste de la Tie-
rra Media durante la Primera Edad. Fue destruida durante la
Guerra de la Célera, pero atn se pueden encontrar algunos de sus
restos dispersos por el Cabo de Forochel. Las mas visibles de estas
ruinas son el Pozo de Morgoth y las Grietas de las Profundidades.

Angerthas: Una escritura rinica creada por los elfos grises de
Beleriand durante la Primera Edad. Estos caracteres también
son conocidos simplemente como las cirth, y los noldor de Nie-
bla Eterna los emplean para inscribir sus canciones mégicas en
las laderas de Orod Certhas. Las angerthas también son utiliza-
das por los enanos de la tribu de Durin.

Angmar: Una meseta montafiosa que separa el Yermo del Norte:
de las tierras de Eriador més al sur. Durante los afios 1276 y
1975 T.E., Angmar se convirti6 en el reino del temido Rey Bru--
jo, enviado por Sauron, el Sefior Oscuro, para aniquilar a los
diinedain de Eriador. Esta tierra hostil esta descrita con detalle
en el médulo Angmar de ICE.

Afios Oscuros: Una alusién general a la Segunda Edad de la Tierra
Media. Mas especificamente, el término Afios Oscuros hace re-
ferencia a los siglos durante los que Sauron, tras haber sido de-
rrotado a manos de la alianza de elfos y nimendreanos en
Eriador, se alej6 de las costas noroccidentales de Endor con la
intencién de construir un imperio interior de proporciones con-
tinentales. Sauron persigui6 a todos los que no le reconocian
como dios y rey, lo que llevé a muchos pueblos amantes de la
libertad a refugiarse en las regiones més inaccesibles y remotas,
con la esperanza de escapar de los aliados y sicarios del Senor
Oscuro. Esa fue una de de los principales motivos por los que
Forodwaith comenzo a ser colonizado en esta época.

Arda: El Reino de la Tierra, gobernado por los valar de Aman. Tal
y como se concibi6 y cre6 originalmente, Arda era un mundo
plano, pero como consecuencia del castigo de Ilavatar sobre los
nimenéreanos (3319 S.E.), la Tierra se convirtié en una esfera.
La Tierra Media (Endor) es uno de los continentes de Arda. Las
Tierras Imperecederas de Aman en el oeste fueron separadas de
la Tierra, pero se crearon nuevas tierras en su lugar. La Tierra
también es conocida como Ambar.

Arnor: El nombre original del reino establecido por los
nimenéreanos exiliados en Eriador en el afo siguiente a la des-
truccién de su isla (3320 S.E.). También conocido como el Rei-
no del Norte (su reino hermano era Gondor, en el sur), Arnorse
separ6 en los tres estados sucesores de Arthedain, Cardolany
Rhudaur en el afio 861 TE. Rhudaur cay6 bajo la sombra del
Rey Brujo en el ano 1349 TE., mientras que el linaje real de
Cardolan se extinguié en 1409 TE. Por su parte, Arthedain pe-
reci6 junto con Angmar en la llamada Tercera Guerra del Norte,
librada entre 1974 y 1975 TE. Ninguno de estos reinos volviéa
la vida tras la caida de Angmar, pero Aragorn Elessar volvié a
fundar Arnor a principios de la Cuarta Edad. El periodo de rei-
nos sucesores esta descrito en los' médulos de ICE Arnor: El
pais y Arnor: La gente.

Arthedain: El més longevo de los tres estados sucesores de Arnor.
Situado en la parte noroccidental de Eriador, Arthedain era el
que més cerca se encontraba del Yermo del Norte. Tras la divi-
sion de Arnor (861 TE.), la capital de Arthedain paso a ser
Fornost. Los hombres de Arthedain libran una eterna guerra
contra el Rey Brujo de Angmar, lo que convierte la frontera en-
tre los dos reinos en una peligrosa regién por la que viajar. El
nombre de Arthedain significa literalmente “Edain Realistas”, y
puede que haga referencia a los habitantes del reino (sing.
arthadan). Arthedain es descrita en detalle en los méodulos de
ICE Arnor: El pais y Arnor: La gente.



Tierra Media: El continente de Endor, asi llamado porque se en-
cuentra en la parte central del Mundo Antiguo (antes de que
Arda se convirtiera en una esfera).

Tierra sin Tierra: El hielo polar artico. Se formé poco después de
la transformacién del mundo en un globo, en el afo 3319 S.E.
Sus bordes tocan las costas septentrionales de Forochel durante
los meses de invierno.

Tierras Asperas: Ver RHOVANION.

Tierras del Oeste: El noroeste de la Tierra Media, aunque la ex-
presion no incluye generalmente a Forodwaith.

Tietija (pl. Tietdjat): Un lider carismatico entre los ystivit talven,
Lo mas parecido que tienen a un jefe o un cacique.

Ulkopuolesta: Cualquier cosa que viole o se salga fuera de Ympyri,
el orden natural.

Ulmo: El vala del mar, especialmente amado por los elfos de las
nieves porque les visit6 y les reconfortd inmediatamente des-
pués del Segundo Cataclismo, mostrandoles el camino hacia
Helecthil.

Ultima Alianza: Una alianza de hombres y elfos (y algunos de los
otros Pueblos Libres) que se formé para combatir a Sauron a
finales de la Segunda Edad. La Alianza entré en Mordor y logré
derrotar a Sauron durante un millar de anos. Los elfos de Nie-
bla Eterna participaron en la guerra bajo el estandarte de Gil-
galad, Rey Supremo de los Noldor.

Umbar: Quizas el poder maritimo mas grande de la Tierra Media
durante la Tercera Edad. Umbar era una colonia nimenéreana
en el sur, y sus barcos mantenian un floreciente comercio con
Tharbad en Eriador, e incluso en ocasiones llegaban a aventurarse
en la Bahia de Forochel.

Umli (sing. Umit): Un extrano pueblo del norte que afirma
descender de una antigua unién entre enanos y hombres. Los
umli tienen campamentos mineros y otros asentamientos en
Forodwaith (aunque su tierra natal esta situada mas al este).

Urd: Una tierra situada muy al este de Forodwaith. Urd se convir-
ti6 en el reino de Hoarmiirath el Nazgil, y sus hordas atacaron
periédicamente a los Pueblos Libres del Yermo del Norte.

Urdor (sing. Udorn): Los hombres de Urd, conocidos por el pue-
blo de Forodwaith con el siniestro nombre de la Horda de los
Trineos. Sus incursiones a gran escala provocaban masivos mo-
vimientos de pueblos a través de Forochel y Talath Uichel, em-
pujando a sus victimas cada vez més al oeste. Durante la Terce-
ra Edad, el Rey Brujo de Angmar mantuvo una colonia de urdor
en los valles de las Ephel Angmar.

Utumno: La primera fortaleza de Morgoth en la Tierra Media,
situada muy al este de Forodwaith, Sus ruinas se vieron inunda-
das durante la Guerra de la Célera, dejando tras de si una gran
bahia, separada de Talath Uichel por la cordillera montanosa de
Barl Syrnac.

Valaquenta: La historia de los valar. Esencialmente es una lista de
sus nombres y relaciones entre si narrada en El Silmarillion.

Valar (sing. Vala): Los Poderes divinos nombrados por Eru Ilavatar
para gobernar Arda. Su dltima gran intervencién a favor de los
Pueblos Libres de la Tierra Media fue en la Guerra de la Célera,
aunque en la Tercera Edad enviaron a los Istari (los Magos) para
actuar indirectamente contra la sombra reemergente de Sauron.
Los nombres, grados y poderes de los valar estin descritos en
detalle en el suplemento de ICE Valar y maiar.

Valié: Una vala hembra.
Valinor: Ver Aman.
Varda: Reina de los Valar y Creadora de las Estrellas.

Viisas (pl. Viisaat): Sabio. Un curandero chamanico de los ystivit talven.
Generalmente son mujeres, aunque también hay algiin hombre.

Yavanna: La Senora de la Tierra. De todos los valar, ella es la mds
preocupada por el destino del Yermo del Norte. Los noldor de-
Niebla Eterna son sus campeones.

Yermo del Norte: Forodwaith; el Cabo de Forochel y Talath Uichel,

Ympyri: El orden natural del mundo, que debe ser mantenido
mediante el tasapaine (equilibrio). Lo contrario de Ympyri es
Ulkopuolesta, o lo que es “del Exterior”.

Ystaviit talven (sing. Ystivi talven): Los hombres de Forodwaith,
formados por los lumimiehet, los jadmichet y los merimetsastéjat.
Los tres pueblos descienden de los tanssijat y los leveijalat dela
Segunda Edad. En el sur se les considera a todos los lossoth,
aunque literalmente el término s6lo hace referencia a los
lumimiehet.

® 14.2 auenturas en el ®
yermo oel norte

La supervivencia en el congelado clima del Forodwaith requie-
re una preparacion mucho mis cuidadosa que, por ejemplo, un
viaje desde Gondor hasta Arnor. Los ystéviit talven han aprendi-
do por las malas las lecciones necesarias para poder sobrevivir,
sufriendo incontables muertes y danos, pero ellos han nacido en’
el frio y ése es su entorno natural. Los viajeros procedentes del’
Sur que se aventuren en el lejano Norte cometeran sin duda mus
chos errores debido a su ignorancia o a su incapacidad para juzgar’
los efectos del frio sobre la magia, los objetos mégicos y los obje-
tos de metal.

SUPERVIVENCIA

La supervivencia en el Norte requiere fuego, madera y refugio
(El agua casi nunca suele ser un problema.) En la tundra casi n
se pueden encontrar drboles, pero se pueden encontrar arbusto
pequenos asi como hierba para encender las hogueras. La fuent
de combustible mas habitual son los excrementos de anim
secos. Las grandes manadas de renos y alces dejan copiosas ca
dades de excrementos tras ellos mientras pastan en verano. En
invierno, cuando estos animales deben emigrar si no quieren
der la vida, los aventureros deberan recurrir a hierba y arbustos
secos de la tundra. Los ystavat talven también llevan consigo
quenas bolsas de piel de foca llenas de aceite de morsa o de ba
na que también pueden emplear como combustible.

Se pueden llevar grandes cantidades de comida en forma de
tiras ahumadas de carne (sea de ciervo, foca u otro mamifero de
poco tamano) o pescado seco. Aunque no es una comida digna de
un rey, la carne ahumada puede mantener vivo a un viajero dus
rante semanas. En verano o invierno siempre existe la posibilidad
de buscar alguna presa de caza, como una liebre de las nieves oun
reno. ;

El refugio suele ser mds fécil de conseguir que los alimen
En verano, una tienda o cualquier otra estructura que proteja del
viento bastard para mantener fuera la lluvia y el frio vienton
turno. Cualquier partida de caza atrapada en medio de una to
menta invernal debera excavar un agujero en la nieve y ocu
alli; aunque es bastante fria, esta tdctica sirve para evitar el
pacto del hielo que empujan los vientos de la tormenta,

MOVIMIENTO
Utiliza la siguiente tabla para determinar la velocidad a la
avanza un grupo mientras cruza el Yermo del Norte. Los mod
cadores asumen que se avanza por un terreno despejado y llan
asi que el DJ puede aumentar o reducir el niimero segiin el tere:
no, las condiciones climaticas, etc. El nimero entre paréntesis
debe multiplicarse por la velocidad habitual del personaje.



Tabla de movimiento

Trineo de perros (x5)

Trineo de renos (x3)

Esquis (x2)

Raquetas de nieve (x1)

A pie (x1)*

A pie arrastrando un trineo pequefio (x0,75)**

* El D] deberd reducir el movimiento a través de la nieve

comparando la profundidad de ésta con la altura del perso-
naje. Por ejemplo, 30 cm. de nieve ralentizarin a un perso-
naje de 1,8 metros de estatura en una sexta parte (17%). La
misma profundidad, aplicada a un hobbit de 90 cm. de
altura, le ralentizaria en una tercera parte (33%).

** El DJ debera restar un 0,2 al multiplicador por cada 50 kg.
cargados sobre el trineo, asi que un personaje que arrastre un
trineo cargado con 100 kg. de equipo o provisiones multipli-
card su movimiento base x0,35 (0,75-0,4 = 0,35).

CamiNos

Es muy fécil perderse en la tundra abierta y sin senderos del
Yermo del Norte. Conseguir moverse en la direccién que se pre-
tende avanzar requiere una maniobra de movimiento de dificul-
tad Ligera (+10). La dificultad puede aumentar o reducirse, se-
giin diversos factores. Si estd nevando durante el dia, la maniobra
recibe una penalizacion —10. Si el grupo viaja por la noche duran-
te una galerna, la maniobra recibird una penalizacion -50. El D]
deberd recurrir a su sentido comtn para determinar estos facto-
fes,

Incluso los viajeros mas experimentados podrin desviarse de
su ruta, especialmente cuando ésta cubre distancias largas. Esta
tendencia natural depende de si los viajeros son diestros o zur-
dos. La pierna que guia (la derecha para los diestros, la izquierda
para los zurdos) se desvia un poco mis que la otra al caminar, de
manera que la tendencia es a girar lentamente mientras se cami-
na. Al desplazarse por una zona lo bastante amplia (como una
tundra), los viajeros pueden acabar caminando en circulos y vol-
viendo al punto del que han partido. EI D] puede determinar la
direccién en la que se desvia el grupo apuntando la direccién en
la que desean viajar. El grupo deberd hacer una maniobra de Ras-
trear cada dia para conseguir mantener el rumbo. Queda a discre-
cion del DJ el decidir cuinto se han desviado, pero una buena
guia es tirar 1 D100 y utilizar el resultado como el porcentaje de
la distancia cubierta durante un dia que se ha avanzado en el
rumbo equivocado.

ARMADURAS Y ARMAS DE METAL

El D] debe tener en cuenta lo fria que resulta la temperatura
del aire alrededor de un personaje que lleva una armadura de metal
0 que usa un arma de metal. Una vez la temperatura alcanza los
16 grados bajo cero, las armas y armaduras de metal normal co-
mienzan a resquebrajarse en cuanto chocan con objetos de piedra
0 de metal. Las armaduras de metal se convierten en trampas
mortales por debajo de los 23 grados bajo cero. En ese momento
dejan de proteger al portador y ademds producen hipotermia. A
23 grados bajo cero, una armadura de metal causa 1-10 puntos de
daiio por frio cada hora que se lleve puesta. La proporcién au-
menta en [-10 puntos de dano por cada 3 grados por debajo de
esacifra que descienda la temperatura.

Llevar ropas gruesas bajo la armadura evita en parte este efec-
to, y la temperatura aumentard dos grados por cada prenda fina
(como una camisa de seda o una bufanda), o 6 grados por cada
prenda gruesa (como una camisa de algodén o lana gruesa). Estas

cifras se deben aplicar a personajes sanos y bien alimentados; los
personajes heridos, enfermos o desprotegidos por algin otro mo-
tivo sufririn mucho mas dafio.

Una vez la temperatura baja por debajo de 38 grados bajo cero,
las armaduras y las armas de metal se hacen aficos cuando se
utilizan para golpear. El D] puede modificar las TRs para resistir
la rotura segiin la calidad del arma. El acero templado enano o las
armaduras hechas por los elfos tendrin menos probabilidades de
romperse, mientras que el equipo de mala calidad robado a una
partida procedente de Angmar se romperi incluso a los 23 grados
bajo cero. Se debe tratar esta temperatura (-23 grados) como el
momento en el cual se debe realizar una TR contra un ataque de
nivel 1, nivel que ird aumentando en uno por cada 2 grados bajo
cero que descienda la temperatura. En el caso de que dos oponentes
con armaduras de metal se enfrenten con armas de metal, tanto el
arma como la armadura golpeadas deben hacer una TR. Utiliza la
siguiente tabla para determinar el nivel:

Calidad del objeto  Nivel de la TR del objeto impactado
Mala 29
Normal 53
Manufactura umitica 8°
Manufactura enana/élfica 10
Manufactura nimenoéreana ;22
Encantada 209

LANzAMIENTO DE HECHIZOS

El uso creativo de los hechizos puede ser uno de los mayores
entretenimientos en una partida ambientada en el Yermo del
Norte. Los PJs pueden idear ingeniosas combinaciones de hechi-
zos para derrotar a sus oponentes o superar obstaculos, y el DJ
deberia recompensar tales innovaciones con puntos de experien-
cia adicionales. Los hechizos de Invisibilidad tienen ciertas des-
ventajas, ya que la condensacion del aliento y las huellas en el
hielo o la nieve pueden revelar el paradero del objetivo. Paso sin
huellas v Ocultar huellas resultarin mds ttiles para quienes quie-
ran viajar por la tundra nevada sin dejar rastro. Rayo de agua no
s6lo hard el dano normal, sino que ademds el objetivo recibira un
critico de Frio. Calentar silido y Caldear silido pueden fundir el
hielo bajo los pies de un oponente, precipitindole a un mar con-
gelado o atrapandolo al congelarse rdpidamente de nuevo el hielo
en torno a sus pies.

Los personajes que lleven pociones consigo deberdn evitar que
se congelen. Las pociones congeladas total o parcialmente no po-
drin ser usadas hasta que se hayan derretido. Derretir una pocién
es algo complicado, y se debe hacer una TR por el recipiente con-
tra el nivel del hechizo, o resultard inttil cuando recupere su for-
ma liquida. Por ejemplo, una pocién de Curar 10 (hechizo de
nivel 1 de la lista Sendas de la superficie) debe hacer una TR contra
un ataque de nivel 1 o resultard inGtil al derretirse, mientras que
una pocién de Curar 50 (hechizo de nivel 7 de la lista Sendas de la
superficie) deberd hacer una TR contra un ataque de nivel 7 para
mantener su utilidad.

CoNGELACION E HIPOTERMIA

Dos aflicciones muy comunes en el Norte son la congelacién y
la hipotermia. La congelacion supone la destruccion de las capas
superiores de la piel, y suele afectar a las manos, los pies, la cara o
cualquier parte del cuerpo expuesto a los elementos. La piel se
marchita y se vuelve de color negro, y en los casos mis serios
puede llegar a provocar gangrena. La hipotermia es el descenso
generalizado de la temperatura corporal, facilmente provocado al
caer al agua, al llevar armaduras de metal o al no estar lo bastante




protegido con ropas cuando hace un frio extremo. La hipotermia
dana a los 6rganos internos mas que a la piel expuesta.

Debido a las incontables variables posibles a la hora de deter-
minar las congelaciones o la hipotermia, es dificil establecer unas
reglas claras y fijas. Por lo tanto, el D] debera decidir empleando
el sentido comtn y fijindose en los factores relevantes cuando
tenga que determinar la incidencia y gravedad. Los “factores rele-
vantes” pueden ser la raza de la victima, el clima, la ropa o la
comida. Muchos miembros de pueblos que habitan en las monta-
fias son capaces de caminar descalzos por la nieve sin peligro de
sufrir congelaciones.

Por ejemplo, un ystivi talven, un gondoriano procedente
de las mesetas y un surefio resultan atrapados en una galerna
invernal. Mientras que el surefio y el gondoriano van vestidos
de forma parecida, el gondoriano no sufrird las mismas conse-
cuencias por el frio porque procede de las frias mesetas de las
Montanas Blancas. El ystava talven, pese a no ir tan bien pro-
tegido como el gondoriano o el surefio, casi ni se dard cuenta
de la tormenta. El surefio sufrird un caso de hipotermia de gra-
vedad media porque, mis que nunca, es un extrafio en tierra
extrana.

Los efectos de las congelaciones y la hipotermia pueden variar,
desde perder 1-10 puntos de vida por dano de frio hasta sufrir
una seria reduccién en sus capacidades. Los pies congelados redu-
cirdn en gran medida el movimiento de una victima. Las manos
congeladas reducirin todas las habilidades que requieran la Agili-
dad, especialmente la BO y la BD del personaje. La hipotermia
reduce todas las habilidades basadas en la Constitucién y la Inte-
ligencia. La hipotermia provoca un mareo abrumador en sus vic-
timas, y reduce en gran medida su capacidad para pensar y con-
centrarse. Cualquier usuario de la magia que sufra de hipotermia
tendrd muchos problemas para lanzar un hechizo que requiera
concentracién. Utiliza la siguiente tabla para determinar la pena-
lizacidn a las habilidades (es el D] quien debe decidir la gravedad
especifica de las heridas):

Congelacion
Gravedad Hab.  Hechizos Gangrena  Movimiento
Media -10 -10 10%/dia -20%
Moderada -50 -30 30%/dia -50%
Seria -70 -50 40%/12 horas -75%
Hipotermia
Gravedad BO/DB PV
Media -20 1-10
Moderada -40 2-20
Seria -70 4-40

® 14.3 creacion oe ®
personales

Aunque Forodwaith es un destino ideal para los aventureros
procedentes del Sur, también es un escenario rico en aventuras
para quienes deseen encarnar a un personaje que forme parte de
uno de los muchos y exéticos pueblos nativos del Yermo del Nor-
te. En el Apéndice A-2 del manual bisico de El Senor de los
Anillos se pueden encontrar las plantillas de creacién de perso-
najes, incluyendo a los lossoth propiamente dichos. Dos pueblos
que no aparecen en esa seccion son los merimetsistajit y los elfos
de las nieves. A continuacién se presentan ambos.

14.3.1 PERSONAJES
MERIMETSASTAJAT

Los merimetsistdjit moradores de bergs emergieron como una
subcultura diferenciada de los ystivit talven durante las invasio-
nes trdicas de la Segunda Edad (ver las secciones 3.4.2 y 3.4.3),
y lograron soportar los rigores de la historia hasta la Cuarta Edad.
Sus moradas en los bergs vagan por las aguas de Hab Falthol y
Caew-i-Cheldolath, aunque sus partidas de caza pueden llegar a
visitar puntos tan septentrionales como la Isla del Hueso de Ba-
llena. Tienen una muy buena relacién con los ja@miehet, sus veci-
nos de tierra adentro en el Cabo de Forochel. Para mas informa-
cion cultural sobre los merimetsastijat, ver la seccién 6.1.3.

CArACTERISTICAS FisICAS
Complexién: Al igual que los lumimiehet y los jadmiehet, los
merimetsistijit son robustos y musculosos. Suelen tener los
mismos rasgos anchos y atractivos que todos los ystavit talven
Son algo més delgados que el resto de pueblos del norte: los
hombres suelen pesar en torno a los 80 kilos, mientras que las
mujeres pesan unos 65 kg.

Color: Sus rasgos suelen ser muy claros, con los ojos de color azul
o verde pilidos, y el pelo rubio, en ocasiones casi blanco.

Estatura: Son bajos: los hombres miden 1,60 de media, mientras
que las mujeres s6lo miden en torno a 1,52.

Ciclo vital: La Bahia de Forochel no es el hogar mis seguro del
mundo, y la esperanza de vida de los merimetsistijit es consi-
derablemente breve. Los hombres suelen vivir entre 45 y 55
anos, mientras que las mujeres viven mas, entre 65 y 80 aios.

Resistencia: Bonificacién +20 contra ataques de frio/hielo; -20
contra ataques de fuego/calor. Como viven del mar, los
merimetsistdjit no tienen ningtin miedo al agua (bonificacion
+ 10 contra ataques de agua).

Habilidades especiales: Los merimetsistajit tienen un agudo sen-
tido del olfato, y pueden detectar el olor de un hombre, un orco
o un animal terrestre desde un kilémetro y media de distanciasi
se encuentran en direccién contraria al viento (o 30 m. si vana
favor del viento). (También pueden detectar a un elfo, un enano
o un hobbit, pero a menos que hayan encontrado anteriormen-
te a algin miembro de estas razas, no reconocera el aroma.)
Tienen una bonificacién +10 a la Percepcién (RM: Observa-
cién).

Currura

Vestidos y adornos: Casi todas sus ropas estin hechas, por nece-
sidad, de cuero cubierto de pelaje, y suelen ser pragmaticas, pues
estan principalmente disefiadas para proteger y dar calor al por-
tador en medio de este clima frio. Sin embargo, a los
merimetsastijit les gustan los adornos brillantes y las joyas (que
siempre pueden ser puestas y quitadas de sus atuendos con faci-
lidad, de forma que no llamen la atencién innecesariamente
mientras estin de caza o de viaje.)

Miedos e incapacidades: Ninguna.

Forma de vida: Los merimetséstijit son pobres. Sobreviven ca-
zando ballenas, pescando, cazando y recolectando. En los apre-
tados espacios de sus bergs, las afiliaciones a un heimo, un sukuy
un perhe son extremadamente importantes. No tienen animales
domesticados de ningiin tipo, pues no tienen sitio para ellos en.
sus bergs.

Emparejamiento: Son monégamos, y su linaje se traza a través de
la mujer.

Religién: Adoran al Mundo Espiritual, especialmente a los espiri-
tus de las ballenas. La vida ceremonial queda en su mayor parte
en manos de los viisaat y las henkinimittdjit, aunque general-




mente abundan los rituales de baile y de narracién de historias
en su vida espiritual.

OrrOs FACTORES

Actitud: Aunque se muestran silenciosos y reservados con los ex-
tranjeros, entre ellos los merimetséstajit se muestran habitual-
mente muy juguetones y bulliciosos. Son generosos, abiertos y
honestos (en ocasiones hasta llegar al extremo de la ingenui-
dad). También son intrépidos y perseverantes, pero nunca lle-
gan a mostrarse estipidos.

Idiomas: Idiomas iniciales: Los merimetsistijit hablan (pero no
escriben) el labba a grado 5 (RM: Hablar labba 9/Escribir labba
0). Algunos podrian llegar a chapurrear el oestron (grado 1).
(RM: Hablar oestron 1/Escribir oestron 0). Desarrollo de la habi-
lidad: Los merimetsistdjat también tienen la oportunidad de
aprender el umitico (grado 1). (RM: Hablar umitico 3/Escribir
umitico 0).

Preiuicios: Por encima de todas las razas, los merimetsastéjit odian
a los dragones de agua y de hielo.

Restricciones a las profesiones: Ninguna, pero bien sea por su
absoluto aislamiento o por la ausencia de necesidad para tales
profesiones, pocos merimetsistijit se hacen bardos o montara-
ces. Los magos son muy apreciados por su acceso a la lista de
hechizos Ley del hielo.

OrciOoNES DE EQUIPAMIENTO
Armas: Daga, arpon, jabalina y lanza.

Armadura: Sus gruesas cotas de piel actiian como una armadura
de cuero normal o reforzado.

Atuendo: Tanto los hombres como las mujeres suelen vestir con
chaquetas y sombreros blancos o grises hechos de piel de foca , y
pantalones de suave piel de foca. Sus grandes botas de cuero fo-
rradas de piel atan las gruesas polainas de cuero que usan para
mantener fuera el frio y el agua. A menudo llevan adornos
identificativos, asi como collares o brazaletes hechos de abalo-
rios. En el eterno frio del norte, sus mitones o guantes de cuero
blando son casi omnipresentes. También pueden ir equipados con
diversas bolsas, que pueden estar hechas de piel impermeable
para guardar los peces o bien de cuero normal para guardar las
hierbas cuando estdn en la costa durante el verano. Sus zurrones
estin decorados con abalorios, bordados y adornos de cuero.

Dinero: Los merimetsistajit pueden vender marfil de ballena o de
morsa a 8 mo el kilo, o grasa (para liamparas) a | mc por cada 5
kilos. También pueden vender un pez ahumado entero o 10
tiras de carne ahumada por 1 moneda de plata.

Orciones DE HISTORIAL
Los merimetsistajit tienen cuatro opciones de historial (En RM:
Talent Law, 45 puntos de talento).

Capacidades especiales: Estin todas disponibles menos el rango
56-60; reemplazar por una bonificaciéon +25 a todas las habili-
dades atléticas (RM: Estin todas disponibles menos las que tie-
nen que ver con la empatia con los animales).

Objetos especiales: Estan todos disponibles; los merimetséstéjit
prefieren los objetos hechos de marfil o cuero decorado.

Dinero adicional: Los merimetsistijit pueden vender diversas
hierbas poco frecuentes que s6lo se pueden encontrar en climas
septentrionales, o bien pieles de buena calidad (una piel de un
oso polar adulto vale unas 20 mo).

Habilidades profesionales: Habilidades primarias: movimiento y
maniobra con Cuero, cualquier habilidad de armas menos las

contundentes a una mano, Usar objetos, Hechizos dirigidos,
Acechar/esconderse, Percepcién, Desarrollo fisico, listas de he-
chizos. Habilidades secundarias: Actividades con botes, Primeros
auxilios, Forrajear, Senales, Conocimiento de los cielos. Habili-
dades artisticas: Tallar el hielo, Tallar el marfil, Bailar, Narrar his-
torias. Habilidades atléticas: Trepar por el hielo. Habilidades de
trabajo: Construir botes, Trabajar el cuero, Tallar abalorios, Pele-
tero. Habilidades de conocimiento: Conocimiento del hielo y de las
nieves, Conocimiento del mar y las ballenas, Historia de los
merimetsastdjat. RM: Armadura (ligera): Cuero. Artisticas (acti-
vas): Bailar, Narrar historias. Atléticas (resistencia): Remar. Atléti-
cas (gimnasia): Trepar. Consciencia (buscar): Observacién. Desa-
rrollo fisico. Comunicaciones: Senales. Trabajos: Tallar abalorios,
Construir botes, Tallar el hielo, Tallar el marfil, Trabajar el cue-
ro. Hechizos dirigidos: Rayo de hielo. Conocimientos (general): Co-
nocimiento del hielo y la nieve, Conocimiento del mar y las
ballenas, Historia de los merimetséstijit. Exterior (ambiental):
Forrajear (4rtico), Conocimiento de los cielos. Consciencia de
Poder: Sintonizacion. Listas de hechizos: Listas abiertas. Subterfu-
gio (sigilo): Esconderse, Acechar. Téenicas/comerciales (general): Pri-
meros auxilios, Navegar. Armas: Cualquiera menos armas con-
tundentes a una mano.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica.

Idiomas adicionales: Debido a su aislamiento, los merimetséstéjat
aprenden muy pocos idiomas. En circunstancias muy inusuales,
los merimetsistijit que entren en contacto con algin ballenero
del Sur podrian aprender el oestron a grado 1 6 2 (RM: Hablar
oestron 1-4/Escribir oestron 1-4).

14.3.2 PERSONAJES ELFOS
DE LAS NIEVES

Los elfos de las nieves (o lossidil) son de origen silvano
(nandor). Comenzaron a viajar por Talath Uichel de forma per-
manente a partir del ano 1700 S.E. aproximadamente, y se unie-
ron a los ystévit talven en su retirada hacia el oeste escapando de
la Horda de los Trineos, lo que les llevé hasta el Cabo de Forochel.
(Ver seccion 3.4.3.) Después de que Arda se convirtiera en un
mundo esférico, muchos de los elfos de las nieves viajaron hacia
el norte en direccién a la Tierra sin Tierra y fundaron Helloth
(ver la seccién 3.5.2), aunque algunos contintan vagando por las
tieras de Forodwaith. Para mds informacién cultural sobre los
lossidil, consultar la seccién 6.2.1.

CARrACTERISTICAS FiSICAS
Complexién: Aunque son mas musculosos que sus parientes del
Sur, los elfos de las nieves no igualan en estatura a los sindar.
Los varones pesan en torno a los 88 kilos, mientras que las mu-
jeres alcanzan pesos bastante parecidos, en torno a los 83 kilos

Color: Son de rasgos uniformemente pélidos, y a menudo la piel
de los lossidil puede llegar a parecer el marfil més blanco. Los
ojos son inusualmente azules (con tonos que van desde el mas
claro al més oscuro), aunque los tonos grises y verdes también
son comunes. El pelo suele ser plateado o de color dorado pili-
do, aunque también existen bastantes casos de lossidil pelirro-
jos.

Estatura: Los elfos de las nieves varones miden 1,90 m. de estatu-
ra, mientras que las mujeres miden 1,85, aunque hay indivi-
duos que se apartan considerablemente de la norma.

Ciclo vital: Como ocurre con todos los elfos, los lossidil son in-
mortales. Son los Ginicos miembros de los eldar que no sienten
apenas nostalgia por Aman o ansiedad por abandonar la Tierra
Media.




Resistencia: Los elfos de las nieves no pueden ponerse enfermos
ni conservan cicatrices, y raramente les afectan las temperatu-
ras extremas. Sin embargo, tras su larga estancia en el Norte
congelado son més susceptibles al calor que los demas elfos (+30
contra el frio, -5 contra el calor).

Habilidades especiales: Los lossidil comparten la soberbia visién
de todos los elfos, lo que les permite ver también en una noche
iluminada por la luz de la luna o las estrellas como durante el
dia. En otras condiciones de penumbra, pueden ver bien a 30
metros de distancia, aunque en la oscuridad absoluta no pue-
den ver nada. Los lossidil también comparten la caracteristica
ligereza de paso élfica, y pueden caminar sobre la nieve recién
cafda como si fuera tierra blanda. Unida a su afinidad con el
norte congelado, esta habilidad les permite maniobrar sin pena-
lizaciones en las peores nevadas. Esta misma afinidad propor-
ciona a los elfos de las nieves una bonificacién de entre +10 y
+30 a otras maniobras que pudieran verse afectadas por el frio
o la nieve (como acechar, esconderse, el combate, etc.).

Currura

Vestidos y adornos: Tanto los varones como las hembras prefie-
ren las prendas ajustadas hechas de piel de reno. En contraste
con su blanco entorno, los lossidil suelen utilizar varios tintes
para dotar sus ropas de una vibrante gama de tonos. Individual-
mente también pueden lucir broches, anillos, brazaletes y otras
joyas, si asi les apetece.

Miedos e incapacidades: Ninguna.

Forma de vida: El inhépsito entorno del Norte exige un mayor
grado de cooperacién que el que suelen mantener los elfos
silvanos normales. Todos los lossidil reconocen a Losp’indel como
la lider de su pueblo, y siguen su guia. Casi todos los elfos de las
nieves se pasan una parte de sus vidas vagando por el Yermo del
Norte en pequenas companias, aunque sélo unos pocos eligen
esa forma de vida durante un periodo prolongado.

Emparejamiento: Son monégamos de por vida.

Religion: A semejanza de los falathrim, los elfos de las nieves sien-
ten una mayor reverencia por Ulmo que por Varda, debido a la
visita que les rindié el Senor de los Mares después del Segundo
Cataclismo.

OT1rOS FACTORES

Actitud: Fieles a sus raices nandorin, los elfos de las nieves aman
la libertad por encima de todo, una actitud que se ve fortalecida
por el resentimiento histérico que sienten por la intrusién del
rey elfo gris, Oropher, en sus tierras ancestrales de Rhovanion.
Entre los que son de su raza, los elfos de las nieves se muestran
calmados y callados. Cuando estén solos suelen dar muestras de
emocién mas evidentes. Aunque generalmente son pacificos, ge-
nerosos y benévolos, el adio y los celos no les son desconoci-
dos..

Idiomas: Idiomas iniciales: Los elfos de las nieves hablan su propio
idioma, el lossidilrin, a grado 5 (RM: Hablar lossidilrin 10/Es-
cribir lossidilrin 10). La mayoria también habla el labba a grado
4 (RM: Hablar labba 7-9/Escribir labba 7-9). Desarrollo de la
habilidad: Los lossidil pueden aprender cualquiera de los idio-
mas del Yermo del Norte a grado 3 (RM: Hablar idioma 5/Es-
cribir idioma 3).

Prejuicios: Los elfos de las nieves odian a todas las criaturas de
Morgoth y a los servidores de Sauron. Aunque se muestran
amistosos con los noldor de Niebla Eterna, sienten un profun-
do desdén por los elfos sindarin (aunque eso no llevarfa jamas a
un elfo lossedel a atacar fisicamente a un elfo gris).

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OrcioNEs DE EQUIPAMIENTO
Armas: Las armas de los elfos de las nieves son las que se suelen
utilizar para cazar: daga, arpén, arco y lanza.

Armadura: Sélo los guardianes de Helloth suelen llevar armadura
regularmente. Se trata de un chaquetén de marfil encantado
que protege como si fuera una cota de malla (aunque es algo
mds voluminoso). Los demis suelen ir protegidos con cotas de
cuero o cuero endurecido.

Atuendo: Tanto los hombres como las mujeres suelen llevar cami-
sas, tinicas y polainas hechas de piel de reno. Los varones sue-
len llevar unos sombreros redondos, mientras que las mujeres
prefieren las capuchas. El calzado suele presentarse en forma de
botas hechas de piel endurecida, aunque dentro de Helloth em-
plean un calzado mas flexible. Su atuendo se ve complementa-
do con prendas de brillantes colores y adornos hechos de cuer-
nos, huesos y hielo encantado.

Dinero: Los personajes elfos de las nieves pueden cambiar o ven-
der diversos productos: una capa de piel de reno (1-30 mp),
joyas (5 mb-50 mp) y marfil (8 mo/kg.). Sin embargo, los lossidil
no tienen muchos usos para el dinero, y prefieren la moneda de
la amistad y la ayuda reciproca.

OrcioNes DE HISTORIAL
Los lossidil tienen tres opciones de historial (En RM: Talent Law,
35 puntos de talento).

Capacidades especiales: Estin todas disponibles menos el rango
56-60; reemplazar por la capacidad para “leer” el hiclo. Los
lossidil con esta habilidad pueden sentir lo que ha pasado por
encima o ha afectado a una parcela de hielo durante las tltimas
24 horas. La “lectura” suele ser vaga y sombria.

Obijetos especiales: Estin todos disponibles. Los objetos especial-
mente poderosos pueden ser artefactos de épocas anteriores 0
reliquias de la guerra contra Morgoth.

Dinero adicional: Los elfos de las nieves pueden conseguir dinero adi-
cional vendiendo hierbas, piel de reno curada y adornos. Sin embar-
g0, hay que repetir que los lossidil generalmente no ansian el dinero,
aun en el caso de que pudieran conseguirlo en su reino helado.

Habilidades profesionales: Habilidades primarias: movimiento y.
maniobra con Cuero y Cuero endurecido, armas de Filo a una
mano, Arrojadizas de Asta, de Proyectiles. Rastrear, Acechar/
esconderse, Percepcion, Desarrollo fisico, listas de hechizos, idio-
mas. Habilidades secundarias: Cocinar, Primeros auxilios, Forrajear,
Meditacién, Conocimiento de los cielos. Habilidades artisticas:
Esculpir el hielo, Musica instrumental, Tallar el marfil, Cantar,
Habilidades atléticas: Esquiar. Habilidades de trabajo: Tefir, Traba:
jar el cuero. Habilidades de conocimiento: Historia élfica, Conoci-
miento de la fauna, Conocimiento de la flora, Conocimiento de
las hierbas, Conocimiento de la regién. RM: Armadura (ligera):
Cuero, Cuero endurecido. Artisticas (activa): Tocar instrumento.
Artisticas (pasiva): Esculpir el hielo, Tallar el marfil. Atléticas (gim-
nasia): Esquiar. Consciencia (buscar): Observacion. Desarrollo fisi-
co: Desarrollo fisico. Comunicacion: 1diomas. Trabajos: Cocinay,
Tenir el cuero. Conacimientos (general): Historia élfica, Conoci-

miento de la fauna, Conocimiento de la flora, Conocimiento de
las hierbas, Conocimiento de la region. Exterior (ambiental):
Forrajear, Conocimiento de los cielos. Autocontrol: Meditacidn,
Listas de hechizos: Todas. Subterfugio (sigilo): Esconderse, Acechar.
Téenicas/comerciales (general): Primeros auxilios. Armas: De Filoa

una mano, de Proyectiles, Arrojadizas de asta.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracteristica.

Idiomas adicionales: Los idiomas que puede aprender un lossidil
se ven restringidos por su aislamiento. Algunos aprenden sindarin

hasta grado 3 (RM: Hablar sindarin 5/Escribir sindarin 4),




® 14.4 bierBas, &
CUraciones )y oenenos

El a menudo gélido suelo del Yermo del Norte no ha impedido
el crecimiento de muchas hierbas raras y exéticas en la tundra, las
marismas o las laderas de las montanas. Algunas de estas plantas
son comunes en terrenos mas al sur; otras son tinicas de Forowaith,
y por lo tanto son muy buscadas por herbolarios y sanadores pro-
cedentes de puntos tan meridionales como Umbar. A continua-
cién hay una breve lista de plantas nativas de Forodwaith que
pueden ser particular interés para los aventureros (ver la tabla ST-
5 de Hierbas, enfermedades y venenos del manual bisico de El
Sefor de los Anillos).

JoxisaAMMAL
(La. “Musgo fluvial”; alt. Luunkorjataja)

Este musgo de color verde oscuro crece en las riberas de los
rios de la Tundra Erosionada y el Everhir, asi como en las riberas
de la Tierra de los Lagos. El musgo no tiene sabor, y generalmente
se mezcla con algo de pescado o carne al comerlo. En el Sur, la
jokisammal es conocida como edram.

Nota para el DJ: Una fractura simple se curard en una
semana si el paciente puede descansar y comer bien. Una frac-
tura miltiple se curard en dos semanas, pero los huesos asti-
llados requerirdn mds tiempo y, posiblemente, la ayuda de al-
giin hechizo u otras hierbas adicionales, segiin la gravedad de
la herida.

KKEIHAANLEHTI
(La. “Hoja de lanza™)

Este matorral de hojas de color verde plateado se puede en-
contrar en la Tundra Erosionada, en la Tierra de los Lagos, en
Niebla Eterna y en los valles méas resguardados de las Ered
Rhivamar. Sus hojas se pueden aplicar a chichones y magulladuras.
Los ystivit talven no conocen los poderes curativos de la planta,
y estarfan encantados si alguien se los ensenara. En el sur, la
keihéidnlehti es conocida como neithlas.

Nota para el D]: Cura 1-6 puntos de vida.

KELTAKUKKA
(La. “Flor amarilla”)

Estas brillantes flores amarillas crecen salvajes en la Tundra
Erosionada y, en menor medida, en las cercanfas de la desemboca-
dura del rio Everhir (es Extremadamente Dificil, -30, encontrarla
en las cercanias del Everhir). En Eriador, la keltakukka es conocida
como arfandas.

Nota para el DJ: Los tallos de esta flor suelen usarse en una
cataplasma en combinacion con otras plantas para curar fractu-
ras de huesos. La h ierba dobla la velocidad de curacion de cual-
quier hueso roto.

LAAKESAVU

(La. “Humo medicina”)

Este musgo crece en pequenas cantidades a lo largo de casi
cualquier fuente de agua dulce al norte del Everhir. El musgo
suele ser quemado y secado, y a continuacién su humo se inhala.
Es casi totalmente desconocido en el Sur.

Nota para el DJ: El humo cura 5-50 puntos de vida y dobla
la velocidad de curacion de cualquier herida. Si es inhalado en
una pipa especialmente bendecida por una viisas, cura entre
10y 100 y multiplica por 3 la velocidad de curacién de cual-
quier herida.

METSASTAJAN KUKKA
(La. “Flor del cazador™)

Esta hermosa flor crece en los valles més altos de las Ered
Rhivamar. Sus pétalos de color azul claro suelen ser molidos has-
ta crear una pasta que se puede aplicar al filo de un arma o disol-
ver en una copa o cuenco de comida. Los jadmiehet emplean este
veneno en sus lanzas y sus flechas cuando salen de caza. Conside-
ran que asi se ahorran la pérdida de cualquier foca o morsa herida
que de lo contrario escaparia hasta el mar.

Nota para el DJ: El veneno es extremadamente violento, y mata
instantaneamente.

MIEKKALEHTI
(La. “Hoja de espada”™)

Esta hierba de color verde rojizo crece en las Ered Rhivamar y
llama la atencién por sus tres hojas de color verde oscuro y forma
de cuchilla, situadas en la base de la planta. Si se mastican estas
hojas, se aumentard la percepcién visual del usuario, tanto en
alcance como en intensidad. En el sur, la miekkalehti es conocida
como megilloth.

Nota para el DJ: El consumidor puede detectar movimiento a
una distancia triple de lo normal, y puede detectar los detalles al
doble de distancia de la normal. Sin embargo, el efectos sélo suele
durar unos 10 minutos.

Mustakuu
(La. “Luna negra”)

Este hongo negro y globular crece en las marismas mas sombrias
de la Tierra de los Lagos. El residuo de aceite que se obtiene al filtrar
el agua en el que se debe hervir la hierba atrae a los insaciables verivaras
y otros insectos, enloqueciéndoles y atrayéndoles irremediablemen-
te a cualquier objeto impregnado del mejunje. En primavera y vera-
no, cuando los enjambres de verivaras son més abundantes y proble-
maticos, los cazadores lumimiehet llevan unos tubos de hueso per-
fectamente sellados y llenos de este aceite. Cuando acampan al atar-
decer, derraman un poco de aceite en las rocas y plantas que rodean
su campamento, alejando asi a los insectos de su lugar de reposo.

Los orcos han ideado una aplicacién més siniestra del mustakuu,
adaptando el aceite, mediante su oscuro sentido del humor, en un
instrumento de tortura: desnudan a sus prisioneros, les atan a va-
rias estacas y luego frotan sus cuerpos desnudos con mustakuu, aban-
donando a la victima hasta que se vuelva loca por obra de los in-
contables enjambres de insectos que comenzarin a picarle. Si los
orcos estan aburridos y tienen muchas ganas de divertirse, podrian
llegar a soltar a la victima, y observarian a carcajada limpia coémo el
desgraciado empapado de aceite resbala, arafia y corre hasta morir
por agotamiento en un intento por huir de los mosquitos

Nota para el DJ: El accite atrae a los insectos durante ocho
horas y es dificil de eliminar. Las victimas pueden morir de ane-
mia después de varias horas en el ojo de un enjambre.

MUSTASORMEN LAAKE
(La. “Medicina del dedo negro”)

En el Norte, esta planta sélo crece en los confines mis eleva-
dos de las Montanas Azules. Sus pequenas hojas verdes son usa-
das mds por los extranjeros del sur (que la llaman jojojopo) que por
los propios lumimiehet.

Nota para el DJ: Cuando se aplica sobre la zona danada, cura
2-20 puntos de vida perdidos por congelaciones o frio.

NAKOKASVI
(La. “Planta de la vista”)
Las raices amarillas de esta pequena plana grisicea llena de
espinas, que se puede encontrar por encima de la linea de los




P e

(1

92

arboles en las Ered Rhivamar, suelen ser hervidas. El liquido
resultante devuelve la vision perdida. Los ystéviit talven apre-
cian sus propiedades para quienes se ven afectados por
lumisokeus.

Nota para el DJ: Restaura la visién como lo haria un hechizo
de Reparar dano grave en ojo. Puede ser bebido o aplicado di-
rectamente como una cataplasma hiimeda sobre el ojo herido. Si se
bebe, se recuperard la vista en 12-24 horas. Si se aplica en forma
de cataplasma, sélo se tardardn 1-8 horas.

PuNAsALVIA
(La. “Sabio rojo”; alt. Metsdstdjin pstiva)

Este junco de color pirpura crece en las Emyn Nimbrith, en
el norte de la Tundra de los Pastos y en el sur de la Tierra de los
Lagos. También crece en cierta profusién en la zona septentrio-
nal de la Tundra de Fuego. Sus raices, de un color blanco enfer-
mizo, suelen ser hervidas, y el liquido resultante, que es muy
amargo, se suele beber para proteger los ojos de cualquier brillo.
Los ystivit talven aprecian la planta como prevencién contra
un lumisokeus. En el sur, la punasalvia es conocida en
ocasionescomo atigax.

Nota para el DJ: El liguido protege los ojos de quien lo bebe de
cualquier luz o resplandor brillante durante. Los cfectos suelen
durar unas nueve horas.

SINITAHTI
(La. “Estrella azul”)

Las pequenas flores azules de la sinitihti pueden ser comidas
crudas o hervidas como té. Al igual que la unikukka, esta planta
s6lo se puede encontrar en el Pozo de Morgoth, en la Tundra de
Fuego.

Nota para el DJ: La sinitahti causa una penalizacion de —30
a las maniobras de movimiento y de combate, pero aumenta la
BO de los hechizos dirigidos y las armas de proyectil en +50.
También causa una cierta euforia, pero no es adictiva. Sus efectos
sélo duran una hora.

UNIKUKKA
(La. “Flor de sueiio”)

Esta flor alucinégena s6lo se puede encontrar en los Circulos
Verdes del Pozo de Morgoth. Sus flores suelen ser secadas y expri-
midas hasta conseguir un fino té que al ser consumido causa una
gran euforia y permite a varios parientes compartir suefios entre
si. Es muy apreciada por los viisat, que pagarian (en marfil) hasta
dos o tres veces su valor en los mercados del sur (9 mo). La droga
es muy adictiva y puede llevar a los adictos a emprender viajes
incautos al Pozo de Morgoth en busca de mas dosis.

Nota para el DJ: Los efectos suelen durar unas 12 horas, segiin
la cantidad de comida que se haya consumido anteriormente, Ge-
neralmente, si la droga se ingiere inmediatamente después de una
buena comida, durard entre 5 y 6 horas.

VATsAkiPUjA
(La. “Arquero del estomage”; pl. Vatsakipujat)

Estos matorrales espinosos que se pueden encontrar por toda
la Tundra Erosionada producen unas bayas que se pueden comer
en estado verde o bien cuando estin mds maduras, momento en
que adquieren un tono blanco azulado. Desgraciadamente, las
bayas también provocan graves diarrea y fuertes retortijones si se
ingieren con el estémago vacio (y unas ligeras niuseas con el esté-
mago lleno). Las bayas no se encuentran entre las plantas favori-
tas de los ystivit talven. En el Sur son conocidas como mirenna,

Nota para el DJ: Cada baya cura 10 puntos de vida.

® 14.5 criaturas oel @
Leaano norte

Los animales juegan un papel esencial en la vida de Forodwaith
y sus habitantes; en una tierra en la que no se puede recoger nin-
guna cosecha, tanto hombres como elfos deben recurrir a ellos
como principal fuente de sustento y proteccién. Igualmente, la
vida marina es la principal causa que lleva a los hombres del sura
aventurarse en el Yermo del Norte. Esta seccién describe algunos
de los pdjaros y animales que los aventureros podrian encontrarse
en el transcurso de sus viajes por el Yermo del Norte. Para més
informacién sobre la fauna de Forodwaith, consultar la seccitn 5.

p
AguiLas
(La. suurilinnut, sing. suurilintu)

Las grandes aguilas de las Montanas Azules raramente suelen
llegar a verse en el Norte, pero si que abundan sus parientes de
menor tamano, especialmente abundantes en las Ered Rhivamar,
Estas grandes aves son consideradas como animales sagrados por
los jaamiehet, que creen que las dguilas son los espiritus falleci-
dos de sus ancestros, que les vigilan. Se mostrarian muy disgusta-
dos (llegando incluso a la violencia) si descubren a alguien ha-
ciendo dano a un aguila o removiendo uno de sus nidos. Los
lumimiehet consideran a las dguilas como simbolos de buenos
presagios. Ver un dguila justo antes de una caceria o un viaje es
considerado como senal de que se regresard sin problemas. Las
dguilas nunca atacan a los hombres ni a ningtin otro pueblo ha-
blante, pues prefieren alimentarse de peces o focas. Establecen
sus nidos en las alturas de las Ered Rhivamar, y raramente se las
suele encontrar en ningln sitio, manteniéndose siempre como
lejanos puntos en el cielo. Tanto los jaimiehet como los lumimiehet
explican relatos sobre dguilas que han atacados a orcos. Conside-
ran dicha circunstancia aplicando el dicho de “el enemigo de mi
enemigo es mi amigo”, y aunque s6lo sea por eso, un ystavit talven
nunca hard dafio a un dguila.

ALCES

(La. hirvet, sing. hirvi)

Los rebafos nomadas de alces pueden llegar a incluir entre mil
y veinte mil especimenes. En verano, su nimero aumenta todavia
mas ante la llegada de otros alces procedentes del norte de Eriador,
y que llenan la Tundra de los Pastos, la Tierra de los Lagos, Talath
Uichel e incluso puntos tan septentrionales como la Tundra de
Fuego, en busca de alimentos. Tanto los machos como las hem-
bras cuentan con impresionantes cuernos. Los machos se vuelven
mds agresivos durante la temporada de apareamiento (a princi-
pios del invierno), mientras que las hembras se limitan a proteger
a sus crias. Los ystivit talven aguardan con impaciencia la llega-
da de los grandes rebafos en verano. Como hacen con la mayor
parte de animales, los ystivit talven emplean la piel, la carne, los
huesos y los cuernos de la criatura para alguna cosa, de forma que
no se desperdicia ni una sola parte de sus cuerpos.

Los montarieses de Rhudaur llaman al alce con el nombre de
cari, y por ese nombre suele ser conocido por los pueblos de
Eriador; en el sur, la Tundra de los Pastos también suele ser cono-
cida como “Caru”. No todos los alces emigran hacia Eriador en
invierno; muchos se refugian en los valles del norte de las Ephel
Angmar o en las regiones mas resguardadas de la Tierra de los
Lagos.

BALLENAS
(La. valaskalat, sing. valaskala)
Existe una gran variedad de ballenas en la Bahia de Forochel,
Las ballenas se dividen en dos tipos: las que tienen dientes y




las que no tienen dientes. Las ballenas con dientes son
depredadoras, y entre ellas se incluyen el gran cachalote, la
orca, la ballena piloto y el narval. Las ballenas sin dientes de
Forochel son las mis grandes, y entre ellas se incluyen los
rorcuales, la ballena corcovada y la ballena azul, ninguna de
las cuales supone una gran amenaza para el hombre o ninguna
otra raza a menos que se las provoque. Incuso cuando atacan,
las ballenas hacen poco mas que embestir contra un bote con
sus grandes cabezas una o dos veces antes de retirarse. Los
ystivit talven cazan a todas las ballenas menos a la orca, a la
que consideran sagrada, pues creen que son los espiritus de sus
ancestros fallecidos (especialmente de los balleneros y pesca-
dores ahogados). Para evitar cualquier conflicto con los lugare-
fios, los balleneros de Cardolan no cazan orcas, o lo hacen bien
alejados de los ystiviit talven.

Cazar ballenas no es una ocupacioén particularmente peli-
grosa. Aunque la vida de un marino de este tipo de barcos es
dura y peligrosa debido al clima frio, la caza y destruccién de
la ballena no lo son. Las ballenas son criaturas curiosas y ge-
neralmente placidas, vy a menudo nadan directamente hasta
¢l barco ballenero para investigar. Una vez han sido alcanza-
das por un arpén, las criaturas, reacias a sumergirse (pues
probablemente se ahogarian), intentan alejarse nadando como
tinica defensa. Los balleneros se enfrentan a esta tdctica atando
cuerdas a sus arpones; asi, la ballena moribunda arrastrari a
sus asesinos con ella. Aunque el animal herido consiga huir
para morir, como ocurre con todos los mamiferos su cuerpo
acabard flotando, y por tanto podri ser recuperado mas ade-
lante.

Las ballenas demonio son monstruosidades hinchadas que
cazan en la Bahia de Forochel y en el Mar Circundante, y que
generalmente buscan a otras ballenas como presas (aunque se
sabe que pueden atacar a barcos balleneros sin ningiin proble-
ma). Sus dientes de casi quince centimetros de longitud pueden
perforar el acero, y en ocasiones llegan a doblar la quilla de un
barco pesquero. La ballena demonio suele alimentarse por ra-
chas, cebindose durante una o dos semanas, para a continua-
cibn permanecer pasiva ante la comida durante meses. Desgra-
ciadamente para los balleneros, las ballenas demonio no siguen
siempre el mismo ciclo alimenticio. Por lo tanto, mientras una
ballena podria no mostrar ningtn interés ante los barcos que
pasan, otra podria estar hambrienta, y acabar atacando a una
nave para poder alimentarse con su carne de ballena y su tripu-
lacién.,

Focas
(La. merikoirat, sing. merikoira)

Las focas emigran hasta las bahias e islotes de Forochel en
primavera, antes de partir para las aguas més cilidas del Sur en
otono. Existen dos tipos de focas que interesan a los ystivit
talven. La primera es la foca peluda, o karvainen merikoira, caza-
da por su carne y su pelaje. La segunda es la lihamerikoira, usada
sobre todo como fuente de carne y cuero (especialmente arma-
duras).

En primavera, las focas pueden llegar a cubrir literalmente la
playa, reuniéndose en una gran colonia, ruidosa y bulliciosa. Las
focas hembra son bastante tranquilas, y preferiran refugiarse en
el mar antes que luchar. Los machos, sin embargo, pueden ser
bastante agresivos cuando tienen que defender su territorio o sus
harenes. No se sabe de ningtin caso en que los animales hayan
atacado a un hombre en el agua, salvo para darles un ligero golpe
0 mordisquito juguetdn.

Los elfos de las nieves consideran a las focas como unos ani-
males absolutamente deliciosos, y pueden pasarse horas en una
playa con ellas, mirando a los grandes ojos marrones e inteligen-
tes de estas criaturas.

GORCUERVOS
(La. pimedsiivet, sing. pimedsiipi)

El gorcuervo del norte, que abunda en la Tierra de los Lagos,
es mas fuerte y ligeramente miés grande que el gorcuervo comin,
Son de un temperamento similar al de sus hermanos del sur en el
sentido de que, si bien no son exactamente malvados, se mues-
tran indiferentes ante cualquier tipo de sufrimiento. También al
igual que sus parientes, les atraen los objetos brillantes, y pueden
llegar a reunir una buena coleccién de pequenas bagatelas o mo-
nedas. Viven en grandes nidos comunitarios, que defienden en
comun contra depredadores o saqueadores. Los lumimiehet los
consideran péjaros de mal agiliero, y a menudo registran sus nidos
en busca de huevos o cualquier otro objeto util que puedan en-
contrar.

LEOPARDOS DE 1AS NIEVES
(La. lumikissat, sing. lumikissa)

Estos astutos felinos acechan por el sur de las Ered Rhivamar,
aunque en ocasiones pueden salir de caza hasta puntos tan meri-
dionales como la Tundra de Fuego. Son extremadamente timidos,
y evitan el contacto con los hombres. Gracias a sus excelentes
sentidos, a menudo ven, oyen o huelen a cualquier extrano antes
de llegar a verle. Las huellas en la nieve suelen ser la tinica marca
que indica que un leopardo anda por las cercanias. Es un felino
extremadamente agil, v puede golpear con fuerza y rapidez con
sus pezunas delanteras, aunque suele evitar a los adversarios més
perseverantes (o a los que huyen). Una vez su oponente demues-
tre ser demasiado poderoso, abandonari la lucha y huird en cuan-
to pueda.

LoBos
(La. yilaulajat, sing. yélaulaja)

Las manadas de lobos que abundan en el congelado Norte son
mucho mas peligrosas de lo que uno podria llegar a imaginarse.
La mayoria de los lobos comunes suelen evitar a los hombres.
Pero no ocurre lo mismo con los lobos salvajes, de color blanco o
gris, que cazan con frecuencia a hombres, elfos y enanos (y hobbits,
si es que llegan a encontrarse con ellos). Los ystivit talven no
hacen ninguna distincién entre los lobos salvajes y los lobos gri-
ses. Los lobos blancos s6lo son diferenciados por el nombre valkoiset

yélaujalat.

Los menos peligrosos de los dos son los lobos grises, que casi
nunca atacan al hombre, salvo cuando estdn hambrientos o cuan-
do superan en nimero a su presa. Incluso en tales casos, los lobos
tendrin miedo al fuego y puede que acaben retirindose en su
ataque, especialmente si su lider resulta herido o muerto. Los lo-
bos salvajes son mucho més peligrosos. Estas brutales criaturas
son muy dificiles de ahuyentar, y no es necesario que su grupo sea
muy grande para que se atrevan a atacar a los viajeros. Son muy
astutos y ven perfectamente por la noche, de manera que suelen
actuar mds en ese momento que el resto de sus parientes.

Pero sin lugar a dudas, los mas peligrosos son los grupos de
lobos blances. No le temen a nada, y resulta imposible ahuyen-
tarles. Los ystivit talven, que sienten un profundo (e inteligente)
respeto por los poderes y las habilidades de los lobos, les llaman
en ocasiones kuoleman koirat (La. “perros de la muerte”). Sin em-
bargo, eso no les impide cazar a los lobos blancos por su pelaje. La
piel de un lobo blanco protege contra el peor de los frios, y es
muy apreciada por los ystavit talven. Sin embargo, como dijo un
viejo cazador jidmies, “Con los perros de la muerte, nunca sabes
si eres el cazador o la presa.”

La creacién de Morgoth que con mas frecuencia se puede en-
contrar en el Norte es el huargo. Estas maléficas criaturas actian
como montura de los orcos y viajan en manadas de 2-200 miem-
bros. Son especialmente peligrosos en primavera y verano, cuan-
do el Rey Brujo envia una gran cantidad de manadas desde las




Ephel Angmar para sembrar el caos en Talath Uichel y la Tundra
de los Pastos. Las manadas matan por el mero placer de hacerlo, y
no por hambre. Cualquiera que se vea acosado por su frenética
embestida sufrird su persecucién hasta que consiga librarse de
ellos.

MosqQuitos DE 1A TUNDRA
(La. verivarkaat, sing. verivaras)

Talath Uichel es conocida por el tamano y el voraz apetito de
sus mosquitos, que pueden hacer llegar a enloquecer a un ciervo o
un alce, que saldran al galope desesperados, en busca del Lhichir
o el Everhir. Los mosquitos abundan en las marismas pantanosas
de la Tierra de los Lagos (y, en menor medida, en la Tundra de
Fuego y de los Pastos) en verano. Un verivaras tiene el tamano del
pulgar de un nifo, con una envergadura de casi 20 cm. y una
proboscide de dos cm. y medio que suele clavar para chupar la
sangre. Los mosquitos pueden llegar a reunirse en enjambres de
decenas de miles, atacando a cualquier criatura de sangre calien-
te. Cualquiera se vea sorprendido sin proteccién por un ataque de
estas caracteristicas sufrird una lenta y horrible muerte mientras
el enjambre le chupa toda su sangre, mordisco a mordisco, dejan-
do cada picotazo un pequeno punto rojo que pica mucho y que
no desaparecera hasta pasados 2-10 dias. Una victima atrapada
en medio de un enjambre de verivaskat (esté protegida o no) debe
hacer una TR contra un ataque de nivel 10 o perdera los nervios
y echara a correr, sin prestar atencién a ningtn otro peligro, tro-
pezando y trastabillando mientras trata de escapar de los insec-
tos.

Morsas
(La. valkohampaiset merikoirat, sing. valkohampainen merikoira)

Aunque técnicamente forman parte de la familia de las focas,
las morsas se diferencian de las primeras por sus dos enormes
colmillos de marfil. La morsa es uno de los animales favoritos de
los ystivit talven y de los cazadores procedentes del sur. Su grue-
sa piel permite fabricar magnificas armaduras, mientras que sus
colmillos de marfil pueden llegar a pesar 5 kilos por pieza. La
gran capa de grasa que hay debajo de su piel suele emplearse como
sebo o aceite para limparas.

Las morsas no suelen reunirse en grandes colonias como hacen
las otras focas, sino que se juntan en grupos de un centenar o
menos de miembros, congregados en placas de hielo y playas ais-
ladas de la Bahia de Forochel. No son animales agresivos, y prefe-
riran huir hacia el agua antes que luchar. Durante la temporada
de apareamiento, los machos llevan a cabo competiciones de fuer-
za entre ellos, pero no es probable que molesten a los viajeros que
se encuentren cerca de menos que les provoquen deliberadamen-
te.

Los cazadores de focas a menudo se refieren a las morsas sim-
plemente como hammas (La. “diente”, pl. hampaat), lo que puede
provocar ciertas confusiones entre quienes no estén familiariza-
dos con su jerga.

NuTtrIAS AZULES

(La. leikkisdt sinikarvaiset uimaret, sing. leikkisd sinikarvainen wimari)

Los encuentros con estas juguetonas criaturas, que abun-
dan mucho en la Tierra de los Lagos, suelen ser cémicos e in-
cluso exasperantes. Son curiosas y muy ruidosas, y mas de un
campamento de aventureros ha despertado sélo para encon-
trarse con una banda de estas criaturas curioseando por sus
mochilas, provisiones y reservas de comida. Sus afilados dien-
tes pueden causar serios danos a las prendas de cuero o ropa,
sobre todo mientras juegan. A menos que sean atacados o es-
tén defendiendo a sus crias, las nutrias nunca se mostrarin
agresivas ni tratardn de causar dafno (aunque en ocasiones pue-
den hacerlo de forma inconsciente). Su pelaje es grueso y cali-

do, y los ystavit talven lo suelen utilizar para fabricar botas y
guantes.

Osos
(La. karhut, sing. karhu)

Los depredadores més peligrosos del Norte son los gran-
des osos polares, o valkokarhut, como los llaman los ystivit
talven, Estas enormes criaturas no le tienen miedo prictica-
mente a nada, y se mueven por todo Forodwaith y la Tierra
sin Tierra con libertad. Su tictica mas comin contra los hom-
bres es asustar a los cazadores o pescadores y robarles sus
presas. Cuando escasea la comida, los osos pueden llegar a
cazar hombres con tanta frecuencia como cualquier otro ani-
mal. A diferencia de la mayoria de osos, los valkokarhut no
hibernan en invierno, sino que se limitan a vagar por el hielo
y la nieve durante todo el afio en busca de comida. Sélo las
hembras construyen cubiles, y ni siquiera ellas llegan a
hibernar de verdad, sino que dejan de vagar sélo el tiempo
suficiente para dar a luz y alimentar a sus cachorros. Acercar-
se a una de estas guaridas es peligroso incluso para un oso
macho, no digamos ya para un hombre.

Los osos de las cavernas comunes (u 0sos negros, como los
conocen los ystévit talven) habitan en el norte de las Montarias
Azules y por todas las Ered Rhivamar. Por lo general, son un
poco mas grandes y fuertes que los temibles osos polares, pero
en realidad son menos mortales para los hombres. Aunque sus
dientes y garras pueden despedazar una armadura de cuero, y
un golpe suyo puede derribar al guerrero mas fuerte. Sin embar-
go, son timidos y elusivos, y prefieren evitar la mayoria de en-
cuentros.

Nota para el DJ: Los pstivit talven no estdn demasiado
Sfamiliarizados con el oso negro comiin que se puede encontrar
mds al sur, y, por lo tanto, catalogan a las dos especies bajo ¢l
nombre de mustakarhu. Eso puede provocar algiin malenten-
dido con los cazadores eriadorianos que crean que su guia
lossadan esta habldndoles de un pequeiio oso negro, cuando en
realidad les conduce hacia la guarida de un oso de las caver-
nas.

Una tercera raza de osos habita en el Yermo del Norte, aun-
que los elfos de las nieves han conseguido poner al borde de la
extincion a esta bestia mediante sus cacerias. Estos malvados
osos son llamados rumakarhut por los ystavit talven. En la ac-
tualidad son muy escasos y viven muy separados (siendo
Pendrath na-Udiin y Torogmar son dos de sus guaridas mas infa-
mes), y la mayoria han recurrido a las Profundidades en busca
de alimento, aunque en ocasiones visitan la superficie para sem-
brar el caos en la Tundra de los Pastos y la Tundra de Fuego.
Creados como burla de los osos de las cavernas y los osos pola-
res, los o0sos malvados miden més de cuatro metros y pueden
llegar a pesar casi 1000 kilos. Son considerablemente menos
gruesos y fofos que un oso normal, y tienen un aspecto particu-
larmente feroz y siniestro. Su pelaje aceitoso y maloliente es de
un color blanco y gris sucio, y a menudo se puede oler al 0so
antes de verlo.

Sus bocas son mds anchas que las de los osos normales, y sus
fuertes quijadas pueden llegar a masticar una armadura de malla
con facilidad. Al igual que los osos polares, sus pezunas tienen
pelo en su parte inferior, lo que les permite desplazarse con co-
modidad por el hielo y la nieve, con largas garras afiladas que
pueden despedazar una armadura de cuero o de malla. Su forma
favorita de ataque es aplastar a un oponente contra su pecho con
sus poderosos brazos, mientras muerde a la victima en la cabezay
el cuello. Los ojos penetrantes y rojizos de un oso malvado le
permiten ver de forma magnifica por la noche. Tienen una inteli-
gencia rudimentaria y aprenden rdpidamente de los errores (tan-
to de los suyos como de los de sus oponentes).




OvEejas COrRNUDAS
(La. suurisarvet, sing. suurisarvi)

Las ovejas cornudas saltan por las rocosas alturas del sur de las
Ered Rhivamar. Viven en pequefias manadas de entre una y vein-
te hembras, con un solo macho cabrio dominante y dos o tres
machos mds jévenes. Su Ginico ataque es embestir a su oponente
con sus grandes cuernos marrones, que se curvan gricilmente hacia
atrds y giran en torno a su grueso craneo. Son inofensivos, y evi-
tan cualquier encuentro hostil, salvo durante la temporada de
apareamiento, cuando los machos mas protectores pueden llegar
a embestir a cualquiera que pase cerca. (Las hembras también
pueden mostrarse inquietas si alguien se acerca a sus crias.)

PERROS DE TRINEO
(La. rekikoirat, sing. rekikoira)

Los perros de trineo tienen un grueso pelaje que les permite
resistir el frio, y por fuerza y resistencia pueden ser comparados
con cualquier lobo o perro de guerra. Tienen un pecho profundo
y de fuertes misculos, y unos formidables cuartos traseros. Su
pelaje puede ser de color gris o blanco, y sus colas son cortas y
finalizan en punta. Sus orejas siempre estdn alerta, tiesas. S6lo
los lumimichet emplean a los perros para tirar trineos o, en las
zonas mds salvajes, como animales de carga. Cualquier perro de
trineo que haya pasado un tiempo en estado salvaje se adaptari
ripidamente al estado doméstico. No suelen atacar a nadie si no
les provocan.

RENOS

(La. porot, sing. poro)

Los renos emigran en gran niimero hasta la Tundra de los Pas-
tos durante la primavera. Generalmente son inofensivos, y hui-
rn antes que luchar. Tanto machos como hembras tienen cuer-
nos, pero los de las hembras son ligeramente més pequenos. Sin
embargo, los renos cuentan con unas pezuias muy afila-
das que les permite romper el hielo y la nieve cuando
andan buscando el forraje que hay debajo, y tanto .
los gamos como los ciervos pueden incorporarse
y utilizarlas con precisién y habilidad. Los
lumimiehet cazan a estos animales tanto por su
carne como por su piel. También capturan y do-
mestican a sus hembras para obtener leche y te-
ner bestias de carga.

Los renos de trineos (La. rekiporot, sing. rekiporo)
son la version domesticada de los porot salvajes.
También son utilizados exclusivamente por los
lumimiehet para arrastrar cargas mas pesadas de
lo que les permiten sus perros de trineo. En oca-
siones pueden llegar a matar a estos animales para
comerse su carne si la temporada de caza va mal,
La mayoria de los renos de trineos nacen en cau-
tividad y son muy déciles. Suele ser motivo de
enfado e incomodidad el hecho de que un reno
de trineos consiga liberarse y acabe siendo derri-
bado por un cazador; también suele ser muy poco
habitual, ya que la mayoria de renos domésticos
llevan collares o arneses, que les identifican como
animales domésticos.

En Eriador, los renos son conocidos con el
nombre acunado por los elfos de las nieves de
losrandiras (sing. losrandir), o por el término
sindarin lothrandiriath (sing. lothrandir). Aunque
algunos renos pueden emigrar al norte de Eriador
(principalmente a Rhudaur) durante los meses
de invierno, otros se quedan en los valles o bos-
ques més protegidos de Forodwaith.

TorruGcas MALIGNAS
(La. kilpikonnakalat, sing. kilpikonnakala)

Se sabe que hay un par de tortugas malignas que viven en la
Bahia Solitaria. En ocasiones también se han visto otras criaturas
asi en la Bahia de Forochel. Estas gigantescas tortugas sienten atrac-
cién por las focas, las morsas y las pequefias ballenas de la zona.
Tampoco les importa demasiado atacar a cualquier embarcacién
ystavi talven de pequefio tamario si se presenta la oportunidad.

Los pescadores no suelen ser conscientes de la proximidad de
una tortuga maligna hasta que uno de ellos es atacado por esta
horrenda criatura. Resulta un especticulo terrible para cualquiera
que se encuentre en la orilla escuchar la alarma de los pescadores y
ver como comienzan a remar febrilmente hacia la orilla, sélo para
desaparecer bajo las olas, uno por uno, con un horroroso ruido
chasquido, seguido de unas ondulaciones rojas en el agua. Los
ystdvit talven han descubierto que si arrojan sus peces o sus cebos
al agua, las tortugas se detendran para comer antes de seguir persi-
guiéndolos. El éxito de esta maniobra depende de lo lejos que se
encuentre el bote de la orilla y de la cantidad de peces que sacrifi-
quen los marineros en peligro para detener a la temible bestia.

Visones NEGROS
(La. pehmedt ihot, sing. pehmed iho)

Peligrosos y astutos, los visones negros habitan en la Tierra de
los Lagos y en la desembocadura del Everhir. Miden en torno a un
metro y medio de longitud, y pueden llegar a pesar cuarenta ki-
los. Los visones cuentan con cierta inteligencia de cardcter brutal,
y pueden llegar a robar piezas de caza atrapadas en trampas o
incluso campamentos desprotegidos. Aunque casi nunca ataca-
rdn a un hombre adulto, los visones negros pueden llegar a atacar
a un hobbit 0 a un enano, confundiéndoles con ninos. (Se sabe de
casos en que han atacado a ninos lumimichet desprotegidos, asi
como a algunos perros de trineo jévenes o poco experimentados.)
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15.0 TasLAS

Esta seccién contiene una serie de tablas para que las utilice el DJ. La seccién 15.1 contiene las caracteristicas de todos los PNJs de cierta
importancia que aparecen en el médulo. En la seccién 15.2 se incluyen las caracterfsticas de los animales y otras criaturas que se podrian
encontrar en Forodwaith. La seccion 15.3 proporciona tablas de encuentros aleatorios para animales, personas y otros acontecimientos o rasgos.
La seccién 15.4 recopila las condiciones climiticas mensuales en las diversas regiones y subregiones de Forodwaith. Finalmente, las secciones
15.5 a 15.7 presentan las caracteristicas y las notas de conversién para El Senor de los Anillos Bisico de ICE.

15.1 TasrLa pE PNJs rara SA/RMF

Esta tabla presenta las caracteristicas para SA y RM de todos los personajes significativos que aparecen en el médulo y que moren en el Yermo
Helado en torno al ano 1640 TE. o en adelante. Las entradas alfabetizadas estdn organizadas segin la seccion del médulo en la que aparecen.

Nombre Nivel PV CA BD Esc Gr BOC.aC. BO Proyectii MM Notas
PERSONALIDADES IMPORTANTES (SECCI()N 9)

Aamumeren Isid 35 360 CO/20 90 No No 90EGo = R/MR Maia neutral
(Forma acudtica) 35 360 SA/1 130 No No 90EApr — MR/MR  Maia neutral

Es inmune a los ataques basados en el agua mientras se encuentre en forma acudtica. Se mueve por la Bahia de Forochel. Casi nunca ataca
cuando no estd en forma de ballena, en cuyo caso embiste a los barcos, intentando derribarlos. Una vez sus oponentes han caido al agua, deja
que se ahoguen en el mar. Utiliza la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas, Tiene 140 PPs,

Canadras 30450 " @O/20 55 No No ver notas —_ R/R Dragén de hielo
BO c./e.: IOEMo/110EGa/l 10EGo/120Ecu

Prefiere utilizar su arma de aliento (como un Rayo de hielo) a una distancia de 100 metros contra oponentes individuales, pero también puede
intentar atraer a un grupo que ande cerca y usar su aliento en forma de cono disperso (como una Bola de frio) a una distancia de 30 metros.

Durlach 80 290 CO/MN7 90 No No  I50EApr — MR/MR  Maia caido

(E de demonio) 80 290 CO/17 70 No No 120EGo/80ro MR/MR Maia caido
Absorbe PPs de sus victimas, y se vuelve mds consciente cuantos mas absorbe. Anadir +10 a su Mov Merimetséstijit por cada 25 PPs que
absorba. También puede atacar con 120EMo en su forma de serpiente, infligiendo un critico “D” de Calor con cada golpe, 0 arrojando rocas a
una distancia de 50 metros en forma demoniaca. Sufre dano doble por los hechizos de la Ley del agua v daiio triple ante los hechizos de la lista
Ley del hielo, pero es inmune al calor y no sufrird ningin dafio por causa de ningtn hechizo de la lista Ley del fuego.

Eloeklo 40 400 CO20 90 No No 275e2 1751t MdR/MR  Maia caido

(Forma de nube) 40 400 SA/I 120 No No 180EGo — MdR/ Maia caido
Utiliza la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas. Es inmune al frio v puede atacar con 180Ego y N20EApr. Todos sus ataques hacen criticos
adicionales de Frio. Irradia un aura de Frio de nivel 10 sobre todos los que le ven. Tiene 300 PPs.

Galgrinic 8 132 SA/] 157 "No “%No 30ag — 5 Mago umitico.
Un artesano consumado que ansia recuperar el martillo de su padre, en poder del dragén de hielo Canadras.

Inhael Eketya 7 91 CM/13 30 S§/10 No 40ea 45acp 10 Montaraz danadan.
Evita las intrigas politicas de las casas nobles de Arthedain viajando por Forodwaith.

Jiinainen 100 325 CO/20 80 No No 80EGo 90hielo  MR/MR Maia caida

Es inmune al frfo. Puede atacar con 80EApr. Se mueve por la Bahia del Hielo Resquebrajado. Ataca usando sus habilidades de Encantar para atraer a los hombres
a una muerte segura en el frio. Utiliza la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas, Puede arrojar trozos de hielo a distancias de 50 metros. Tiene 850 PPs,

Karhunkasi O w0y i@ 6re 200 siMosi - Na 40la 40al 0 Guerrero lumimies.
Usa una lanza +10 (420 al ser arrojada). Lucha con unas garras de oso especiales que infligen un critico “D” de Tajo con cada golpe.
Konihrabn 9 92 C6 25 No Br/Gr 30da 50al 20 Explorador angmarim.

Espfa del Rey Brujo que se hace pasar por un trampero y cazador. Puede usar pdjaros como mensajeros v exploradores. Lleva unas botas de
Maestria de los caminos.

Losp'indel 21 144 SA/1 80 No No 90la 40da 30 Animista elfa de las nieves.
Lleva una lanza +30 que inflige un critico “D” de Frio con cada ataque. También estd armada con un Bast6n de Rayos de hielo y un Anillo de
proteccion contra los elementos.

Nestador 46 235 SA/] 45 No No 160ec 80da 30 Animista noldo.
Senor de los Cuiviémar, Senor de los Suenos de los Irmohildi y conocido sanador. Sélo luchari para defender Niebla Eterna de una amenaza
inmediata y mortal, de lo contrario no abandonari el valle para nada.

Pitia Kalasta 10 121 C/6 200 No No 40la 20da 10 Guerrero merimetsiistiji.

Posee un arpén +20 y un cuchillo de runas +10; usa el arpén para cazar ballenas y el cuchillo para lanzar hechizos.
Raudabern L7 147 SA/12.  5Q. 85, No 90hc 60ha 15 Guerrero berning,

Posee un hacha de combate +30 (que hace un aritico “C” de Tajo con cada golpe) y un hacha +15. Un ungiiento encantado que utiliza le protege como CE/12.
Striuk’ir 18 146 C/6 50 No No 1001a 120al 40 Bardo elfo de las nieves.

Caza a las bestias de Morgoth en el norte congelado. Pierde poco tiempo con quienes no estin preparados para enfrentarse al clima, Lucha con
una lanza +25 que inflige un critico “C” de Tajo con cada golpe, v con un arco +30.

Vanha Aitisavu 12 125 CE/12 40 No No 90la 30da 0 Animista lumimies
Tiene 210 afios; su padre fue un dinadan de Arthedain. Todavia est4 fuerte y robusta, y supone un desafio formidable en combate. Es la tltima
del noble linaje de los Eldanarya. Esto podria provocar ciertas intrigas si es descubierto en la corte de Arthedain.




15.1 TasLAa pE PNJs rarA SA/RMF

Nombre Nivel PV CA BD Esc Gr BOC.a.C. BO Proyectii MM Notas
GUIA DEL VIAJERO (SECCION 11)
Gondring 30 450 CO/18 55 No No  110EMo 90Aliento de hieloMR/MR  Dragén de hielo
Su guarida se encuentra cerca de la Bahia Helada a partir de 1975 TE. Prefiere capturar a los hombres y los elfos y utilizarlos para atraer a presas més grandes.
Ningarach 15 200 CE/12 50 No No 90EMo  60Aliento de gasRS/MR ~ Dragén de las marismas

Usa su arma de aliento muy pocas veces, ya que su efecto icido suelen danar su guarida. Puede usar su aliento como un Raye de fuego con 100
metros de alcance o como una Bola de fuego con 30 metros de alcance.

EL BOTIN DE MARFIL (SECCION 13.1)

Lugar. Aamukuu 3 45 (05} 10 No No 80la 40da 0 Guerreros lumimiehet
De los 100 lugarenos, 70 pueden luchar, y el resto son nifos y recién nacidos. Estos 70 hombres y mujeres no tienen miedo a enfrentarse a
bandidos armados o aventureros, y muchos estin armados también con arcos largos (90al). Las bandas de forajidos casi nunca consiguen
proteger sus caballos y sus animales de carga de los cazadores lumimiehet. Otro de los trucos favoritos de los lumimiehet es perseguir a un oso
u otro animal salvaje ‘hasta que entre en el campamento de un oponente, para a continuacién realizar un répido ataque durante la confusién.
El DJ es libre de aumentar o reducir el nivel individual de cada lumimies; sélo hace falta mantener el nivel medio en 3.

Bandidos 5 60 C/6 10 55 No 80ec 80ac 0 Hombres mixtos
Un grupo abigarrado de bribones, rufianes, ladrones y forajidos. Muchos también estin armados con lanzas (70la) y dagas (40da). Son duros
y totalmente despiadados, y sumamente peligrosos una vez han entrado en combate.

Grimabalth 8 96 &6 20 'S5 "No 90ec 30da 10 Guerrero nérdico
Suele llevarse los peores golpes de un combate mientras deja a su mujer, Sionnach, libre para arrojar sus cuchillos. Son inseparables y leales; si
se ataca a uno, ellos consideran que les han atacado a los dos.

Morvran 11 113 CEI10 20 §/10 Br/Gr  110ea 85bsl 10 Explorador montariés
Intrépido, altivo, codicioso, vanidoso y completamente egocéntrico. Prefiere poner en peligro las vidas de sus hombres antes que la suya, pero
no es ningtn cobarde, y en combate resulta un oponente feroz. También es un buen estratega, y puede prever los movimientos y trucos del
enemigo. Sin embargo, sus propias estratagemas suelen verse frustradas por la indisciplina de sus hombres.

Sigiswulf 6 62 ., GH 10 No No 80ec 50da 10 Explorador nérdico
Tosco riberefio. Es un guerrero duro y experimentado; no es fécil acobardarlo u obligarlo a huir. Es un experto en el Conocimiento de los cielos,
Forrajear y Rastrear (bonificacién +35 a todas estas habilidades). Habla oestron (grado 5) y labba (grado 2).

Sionnach 5 54 SA/1 30 No No 70da 90da 20 Exploradora daen
Es una experta con sus cuchillos (tanto arrojandolos como empledndolos en combate cuerpo a cuerpo). No lleva armadura ni escudo; se
defiende con su agilidad y su rapidez. Puede llevar hasta 10 cuchillos (grandes y pequefios, largos y cortos, equilibrados para ser arrojados o
preparados para luchar cuerpo a cuerpo).

Tosco riberefio. Es un guerrero duro y experimentado; no es facil acobardarlo u obligarte a huir. Es un experto en el Conocimiento de los cielos,
Forrajear y Rastrear (bonificacién +35 a todas estas habilidades). Habla oestron (grado 5) y labba (grado 2). Le llaman “Cojito” porque tiene
una rodilla dafada; no puede moverse tan bien como su compafero Sigiswulf,

Perros salvajes 2 70 SA3 25 No No 50MMo — s Perros
Perros domesticados que se han vuelto salvajes. Tienen miedo al fuego, y se les puede ahuyentar con cierta facilidad. Pueden volver a ser
domesticados si son capturados.

Yhdeksin Taivasta 9 103 C/5 20 No No 115la 70da 16 Animista lumimies
Tiene un cuchillo de runas que dobla sus PPs hasta 54 y le permite lanzar Curar 10 y Regenerar 1 dos veces al dia. Conoce las listas abiertas de
Canalizacién Protecciones y Serenar espiritus hasta nivel 8 y las listas de animista Maestria de los animales y Creaciones hasta nivel 8. El D]
puede anadir més listas si lo considera adecuado. Suele utilizar sus hechizos de la lista Maestria de los animales para sembrar el caos entre las
monturas y animales de cualquier grupo que intente atacar su pueblo.

Widuhund 7 73 C/5 10 No Neo 90ec 5421\5\5 -10 Guerrero nérdico

EL BERG MALDITO (SECCION 13.2)

Itatuuli 9 135 @73 15 No No 85la 45da 10 Guerrero merimetsistiji
Un indomable y veterano marinero, que siempre mantiene la sangre fria en una crisis y siempre se mantiene firme en un combate, Sus habilidades niuticas
son formidables, mejores que las de cualquier otro miembro de su culto. Siempre recibe una bonificacién +50 a cualquier maniobra en una embarcacién.

Lumipallo 10 100 CE9 40 No No 1001a 60da N/N Muerto viviente
Antaiio fue un explorador. Tiene 20 PPs y conoce todas las listas abiertas de Canalizacién hasta nivel 5. Le gusta mucho usar la lista Sendas de la luz
y el sonido y Serenar espiritus. Irradia un aura de Miedo y absorbe 3 puntos de CON por asalto a todos los que se encuentren en un radio de 5 m.

Merimetsistijat 2 45 G5 10 No No 80la 40da 0 Guerreros merimetsistijit
Un grupo mixto de 75 guerreros, exploradores y animistas. El D] es libre de aumentar o reducir el nivel o las habilidades segin le parezca
adecuado. El nivel 2 es la media de todos los lugarenios.

Nuorilintu 5 91 C5 -10 No No 50la 20da -10 Guerrero merimetsastaji
Su mente quedé arruinada debido a las experiencias que vivié en el berg maldito. Ya no puede defenderse, y le cuesta incluso hablar. Si su mente es curada
y purificada, su BO en combate cuerpo a cuerpo volver a ser de 90la, su BO para proyectiles de 45da, su BD de +10 y su Mov Merimetsistdjit de +10.

Pieni Kukka I5 125 CE/10 50 No No 100ga 50da N/N Muerto viviente
Irradia un Cireulo de frio v Miedo en un radio de 8 metros. Absorbe 4 puntos de CON por asalto a cualquiera que entre en el circulo. Aunque ha muerto,
sigue siendo un poderoso mago. Tiene 120 PPs y conoce todas las listas de mago y todas las listas abiertas de Esencia hasta nivel 10. Se muestra
extremadamente hostil con los seres vivos. S6lo el control de Sinipilvi puede evitar que ataque autométicamente a cualquier ser vivo que vea.

Cadav. poseidos 3 J51 "SAMI - 710" No "'No 40la — N/MdR  Muertos vivientes

Cadéveres habitados por espiritus malévolos. Obedecen a Sinipilvi sin cuestionar sus érdenes.




15.1 TaBLA pE PNJs parA SA/RMF

Nombre Nivel PV CA BD Esc Gr BOC.aC. BO Proyecti MM Notas

Punalkdisi 15 125 CE/I10 50 No No 95da — N/N Muerto viviente
Irradia un Circulo de frw y Miedo en un radio de 8 metros. Absorbe 4 puntos de CON por asalto a cualquiera que entre en el circulo. Estd
impulsado por su propia confusién interna, y siempre pretende confundir a los demds. Va armado con un cuchillo migico que le permite lanzar
el hechizo Susurro prolongado tres veces al dia. Tiene 15 PPs y conoce todas las listas abiertas de Esencia hasta nivel 3. Obedece las 6rdenes de
Sinipilvi, pero su naturaleza cadtica es tan grande que ella casi nunca le conffa ninguna tarea. Prefiere dejarle vagar a su antojo.

Puolikarhu 15 125 CEI10 50 No No 75da 80hielo N/N Muerto viviente
Este fantasma no tiene ninguna relacién con Sinipilvi, y vaga en solitario. Es un maestro de las ilusiones, y cuenta con 60 PPs. Conoce todas
las listas de mago y todas las listas abiertas de Esencia hasta nivel 10. Irradia un aura de Desesperacidn y Miedo en un radio de 8 metros. Absorbe
4 puntos de CON por asalto a cualquiera que entre en el circulo.

Sadenainen 10 100 CE/10 40 No No 100arp 50da N/N Muerto viviente
En vida fue un mago; tiene 120 PPs. Conoce las listas Ley del hielo, Ley del fuego, Ley del agua y Ley del viento hasta nivel 10. Sabe utilizar
esos hechizos de forma muy danina, y le preocupa muy poco qué o quién se vea danado por ellos. Irradia Miedo en un radio de 5 metros.
Absorbe 3 puntos de CON por asalto a cualquiera que entre en el circulo.

Sinipilvi 25 175 CE10 60 No No 150la 90da R/R Muerta viviente
Irradia un aura de Miedo y Confusidn en un radio de 10 metros y absorbe 4 puntos de CON por asalto a cualquiera que entre en el circulo. Va
armada con una lanza +20 y un cuchillo de runas +10 que le permite lanzar Rayo de hiclo tres veces al dia. Tiene 120 PPs y conoce todas las
listas de animista y todas las listas abiertas de Canalizacién hasta nivel 10. También puede atacar con 100GGo.

Cachalote 12 550 (/8 40 No No 80EGo — MdR/MdR  Ballena
Convocada por Unisoturi. Embestird continuamente el berg maldito hasta que Unisoturi sea destruida o deje de concentrarse.
Unisoturi 25 175 CE/10 60 No No 120arp — MdR/MdR  Muerta viviente

. No tiene ningin contacto con Sinipilvi, pero tampoco le gusta su presencia en el berg. Tiene 100 PPs y conoce todas las listas abiertas de
Canalizacién y de animista hasta nivel 10. Absorbe 5 puntos de CON por asalto en un radio de 10 metros, e irradia un aura de Miedo en la
misma zona. Va armada con un arpén de aspecto siniestro y un bastén de ceguera. Disfruta cegando a sus oponentes y luego atormentédndoles
con su arpén.

15.2 TasLA DE CRIATURAS PARA SA/RMEF

Esta tabla presenta las caracteristicas de las diversas criaturas que se pueden encontrar en el Yermo del Norte. La mayoria son descritas con mayor
detalle en la seccién 14.5

Nombre Niv N apa. Tam/Crit Veloc. PV };A BD Ataque Primario/Secundario/Terciario
ANIMALES TERRESTRES
Aguila 5 1-5 M MR/MR 65 SA/1 45 65MGa/50MPi/—
Agresivos depredadores. Casi nunca molestan a los hombres.
Alce 2 2-2000 M MR/R 70 SA/4 40 20MCu/20MTo/—
Timidos y esquivos, tanto los machos como las hembras tienen cuernos.
Anta 4 1-4 G N/N 240 C/4 15 55GGo/35GTo/—
Excelentes nadadores, se les puede encontrar cerca de ciénagas y rios.
Avispas/abejas 1 10-100 D MR/MR 1 SA/1 40 0PAg/20MAg/veneno
Protegerin su panal o nido. Sus aguijones hacen mucho dario, pero raramente son mortales.
Ciervo blanco 4 1-10 G MR/MR 110 SA/3 25 55MCuw/65MGo/—
Cautelosos e inteligentes. Los ciervos mas grandes de toda la Tierra Media.
Gorcuervo 1 5-50 P R/MdR 20 SA/1 55 10PPi/10PGa/—
~ Versiones mds pequeiias y con plumas blancas del tipico gorcuervo. Siempre estin hambrientos. Les atraen los pequefios objetos brillantes.
Hummerhorns 3 1-20 M R/MR 35 SA/1 50 50PAg/—
Agresivos, se les puede encontrar principalmente en el sur de Forowaith,
Leopardo nieves 5 1-2 M MR/MR 100 SA/3 40 40MGa/60MMo/60MGo
Extremadamente timidos. Raramente llegan a ser vistos.
Lobo, comin 3 1-20 G MdR/MdR 110 /3 30 70GMo/—
Rehuyen a los hombres. Raramente atacan.
Lobo, salvaje 4 2-20 G MR/R 80 C/4 45 75GMo/45MGa/—
No temen a los hombres ni a ninguna otra criatura. Agresivos.
Lobo, gris 3 2-12 M R/R 110 C3 30 55GMo/30MGa/—
Agresivos y astutos. Cazan en manadas cuyos miembros cooperan entre si.
Lobo (huargo) 8 2-50 G MR/MR 180 C/4 60 75GMo/60GGa/—
Estas violentas mandas de huargos acechan por todo Forodwaith. Se les puede encontrar con mis frecuencia en las regiones que bordean con Angmar.
Lobo, blanco 8 1-20 M MR/MR 170 C/4 70 90GMo/80GGa/—

Grandes y peligrosos, los lobos més agresivos e inteligentes.




15.2 TaBrLA DE CRIATURAS PARA SA/RMF

Nombre Niv N apa. Tam/Crit Veloc. PV CA  BD Ataque Primario/Secundario/Terciario

Murciélago 0 1-100 P MR/MR 4 SA/1 60 25DiMo/—/—
Pasivos y nocturnos, no atacarin a menos que se les provoque.

Musarana mortal | 1-5 D N/R 2 CE/11 70 45PMo/enfermedad
Agresivas, emiten un hedor muy penetrante. Su mordisco provoca la horrible enfermedad conocida como “mano azul”.

Oso cavernas 12 1-5 G MdR/R 300 C/8 40 95EGo/90GGa/85GApr/90MMo
Normalmente rehiiye a los hombres. No atacard a menos que le provoquen.

Oso maligno 15 | G R/MR 335 C/8 55 85GApr/90GAp/B0EMo/75EGa
Agresivos e inteligentes, con una vista magnifica. Cazan a hombres y elfos.

Oso negro 5 1-5 M MdR/MdR 150 C/8 30 65GApr/60GGa/40MMo/70MGo
Cazador nocturno muy agresivo. No atacard a los hombres a menos que le provoquen.

Oso polar 10 1-2 G R/R 240 C/8 45 75GGa/80GApr/90GMo/90GGo
Agresivos y protectores de su territorio cuando la comida es escasa. Excelentes nadadores.

Oveja cornuda 2 1-2 M R/R 55 SA/3 40 50MGo/40MEm/—
Solo se las puede encontrar en las més elevadas regiones montanosas.

Perro (salvaje) 2 1-20 M M/M 70 SA/3 25 50GMo/—

Descendientes de los perros pastores arthedain o de los perros de trineos de los lumimichet. Suelen moverse en manadas grandes y ruidosas.
Pueden ser domesticados si se les captura,

Reno 2 2-1000 M R/MdR 90 SA3 20 40MCu/35MTo/—
Tranquilos y extremadamente resistentes al clima frio.
Serp. marismas | 1-2 P M/MR 20 SA/1 60 50DAg/veneno

Agresivas, protegen su territorio. Veneno de nivel 10,

CRIATURAS MARINAS

Ballena corcovadal 5 1-5 E M/MdR 600 /8 40 S80EGo/—
Curiosa e inteligente. Estas grandes ballenas no se mostrarin agresivas a menos que las amenacen.

Ballena, orca 10 1-6 G MdR/R 450 /8 40 80GMo/70GGo/—
Amistosa, suelen cazar focas en la costa. Son como los tiburones, en el mar pueden confundir a un hombre con una foca y atacarle.

Ballena, cachalotel?2 2-20 E MdR/MdR 35 c/8 40 S0EGo/90EMo/70EApr
Normalmente son muy tranquilos y poco agresivos. Atacardn si se les provoga,

Foca 2 2-500 M MR/RS 85 C/3 70 50MMo/—
Protegen mucho a sus crias, y son bastante torpes en tierra. Se retirarin al agua si se ven amenazadas.

Morsa 5 1-10 G M/MdR 150 C/3 50 40MMo/—
Un animal grande, pero muy timido. Se retirarin al agua si se ven amenazadas

MONSTRUOS

Ballena demonio 9 1-5 E R/R 500 C/8 25 120EGo/1 S0EMo/—
Agresivos y violentos depredadores cuyos colmillos pueden despedazar el acero

Dragoén de frio 30 1 E R/R 500 CO/19 50 120EMo/120EGa/1 20EGo/80ECu
Sin alas, muy agresivos.

Dragén de hielo 30 1 E R/R 450 CO/19 55 1H0EMo/1 LOEGa/1 10EGo/100ECW9Y0AL de hielo
Excelentes nadadores, pueden esquiar sobre nieve o hielo usando sus garras traseras.

Dragén de agua 18 1 E R/R 240 CO/18  40150EGo/120EApr/140EMo/100Aliento de agua
Estas serpientes marinas pueden atacar barcos, botes pequefos o cualquier cosa comestible.

Orco, angmarim 3 1-100 N M/M 60 C/7 20 60ar/—

Orco de Forochel 2 1-100 N M/M 55 C/8 25 60ar/—

Tortuga maligna 15 1 E M/M 250 CO/20 35 120EPi/140EGo/—
La némesis de los pescadores ystiviit talven y sus pequenos botes.

Troll cavernas 12 1 G M/M 220 CE/12 15 100EGa/85ar/80ro (50 m.)
Hostiles, sus ataques con rocas se resuelven en la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas.

Troll de las colinas10 1-5 G /M 175 CE/12 20 95GGo/85GGa/50ar/60ro (50 m.)
Hostiles, sus ataques con rocas se resuelven en la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas,

Troll de las nieves|3 1-2 G M/M 180 CE/12 30 105EGa/S0EGo/70ar/80ro (50 m.)
Siempre se muestran hostiles, sus ataques con rocas se resuelven en la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas.

Troll de piedra 7 1-6 G /M 150 CEZ: 15 80GGo/65GGa/40ar/60ro (30 m.)

Hostiles, sus ataques con rocas se resuelven en la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas.




15.2 TasLA DE CriATURAS PARA SA/RMEF

Nombre Niv N apa. Tam/Crit Veloc. PV CA  BD Ataque Primario/Secundario/Terciario

MUERTOS VIVIENTES

Esqueleto, menorl 2-20 N ML/M 25 SA/L 0 25ar/40MGo/—
Todos los esqueletos son hostiles, y atacardn hasta que sean destruidos.

Esqueleto, medio 3 1-10 N M/MdR 55 SA/1 10 40ar/50MGo/—

Esqueleto, mayor 5 1-5 N MdR/R 100 SA/1 30 50ar/60MGo/—

Esqueleto, sefior 8 1 N MdR/MR 135 SA/1 70 95ar/70GGo/hechizos
Hostil, emite un aura de Miedo de 3 metros de radio.

Fantasma, menor 5 1 N R/R 100 SA/1 30 60MGo/50ar/especial
Violentos y astutos, absorben 3 puntos de CON dentro de un radio de 3 metros.

Fantasma, mayor 15 1 N MR/MR 165 SA/1 50 110ar/90GGo/especial
Mis astutos que sus parientes menores, absorben 5 puntos de CON en un radio de 3 metros.

Lint. cadavérica 10 1 N e 135 SA/1 40 Hechizo/especial
Igual que las velas cadavéricas, pero absorben 5 puntos de CON.

Mewlips 4 2-20 N R/M 60 SA/L 35 50ar/75MMo/especial
Maléficos y astutos. Estas criaturas moran sélo en las regiones mas meridionales de Forodwaith.

Necréfago, menorl 1-10 N L/MdR 25 e 10 25PGo/30PGa/20PMo

Protegen su territorio, estipidos. En las regiones congeladas, las heridas causadas por ellos corren menos peligro de infectarse que en
climas més cilidos.

Necréfago, mayor 3 1-5 N M/MdR 50 cr7 10 40PGo/50PGa/45ar
Mas poderosos y astutos que los necréfagos menores.
Tumulario, menorl 0 1-3 G M/M 100 SA/1 40 95ar/80GGo/especial

Se les puede encontrar cerca de tdmulos funerarios y rios y costas. Utiliza la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas. Aparecen como
oscuras figuras humanas con ojos que brillan intensamente.

Tumulario, mediol 5 1-3 G M/M 125 SA/1 50 115ar/90GGo/especial

Irradia un aura de Miedo de 5 metros de radio, causa parilisis y suefio con su toque. También absorbe 1-5 puntos de CON por asalto.
Tumulario, mayor2 5 1-2 G M/MdR 1S SA/1 60 170ar/100GGo/especial

Como el tumulario medio, pero el radio del efecto del Miedo es de )10 metros.
Vela cadavérica 7 1 N —/— 100 SA/1 30 Hechizo/especial

Crueles y astutas, absorben 4 puntos de CON por asalto a una victima.




15.3 TaBLA DE ENCUENTROS

Estas tablas indican la posibilidad de encontrarse con una criatura, persona, acontecimiento o lugar en una regién especifica del Yermo del
Norte. A menos que se especifique lo contrario, los ndmeros indicados hacen referencia al resultado de una tirada de 1D100. Por ejemplo,
una entrada de “31-50" significa que se debe sacar algtin resultado en ese rango para que tenga lugar ese encuentro concreto.
CLAVE: AF=Frontera con Arthedain; BCB=Bahia de la Cuna de Bergs; BHR=Bahia del Hielo Resquebrajado; BF=Bahia de Forochel;
MM=Montanas Marchitas; EN=Emyn Nimbrith; ER=Ered Rhivamar; TC=Tundra de las Ciénagas; TF=Tundra de Fuego; TPA=Tundra
de los Pastos; BH=Bahia Helada; IS=Islas (del Cazador, del Hombre Alto y del Hueso de Ballena); BS=Bahia Solitaria; TST=Tierra sin
Tierra; TL=Tierra de los Lagos; MH=Minheldolath; RL=Rast Losnaeth; BE=Bahia Espumosa; BR=Bahia Resguardada; TPI=Tundra
de Piedra; TM=Tierra de la Madera; TU=Talath Uichel; TE=Tundra Erosionada.
15.3.1 CABO DE FOROCHEL

Montanas Rast Ered Tundra de  Tierra sin  Tundra de
EncuentrosMinheldolath Marchitas Losnaeth Rhivamar Islas Fuego Tierra Piedra
Posibilidad 10% 1 % 10% 15% 5% 10% 1 % 5%
Distancia (km.) 6 1'5 6 6 6 6 30 15
Tiempo (horas) 4 8 4 4 10 4 12 8
PELIGROS INANIMADOS
Avalancha - 01-20 - 01-02 - - . -
Crecida fluvial - 21-30 - 03 - - - 01
Incendio - - - - 01 01
SITIOS/COSAS
Monum. funerario0 1 0 01 08 02 02-04 01 02-03
Caverna/guarida02-03 31-50 02-06 04-06 03-04 05-09 02 04-07
Mina - - - 07 - - - -
Ruinas 04-06 - 07-10 09-10 05-07 10-12 - -
Asent./campam.07-10 - 11-15 \1—16 08-10 13-16 03 08-13
ANIMALES
Murciélago - 51 - 17 - - - 14
Oso negro - - - 18-19 - - - 15-16
Oso cavernas 11 - - 20-21 - - - 17
Oso de las nieves 12 - 16 22-23 11-12 17-19 04-05 18-21
Avispas/abejas - - - 24 - - - -
Oveja cornuda 13 - - 25 - - -
Vis6n negro 14 - - 26-27 . - -
Nutria azul - - - 28 - -
Alce 15-16 - 17-20 29-31 13 20-23 - 223
Musarana mortal 17 - 21 32 - 24
Perro (salvaje) 18-21 - - 33-34 - 25-27
Aguila/gran pajaro2 2 - 22 35 14 28 - 23
Gorcuervo 23 - 23 36-37 15 29 - -
Anta 24 - - 38 - - - z
Reno (salvaje) 25-28 - 24-26 39-42 16 30-33 - 24-25
Mamifero peq. 29-52 - 27-53 43-74 17-68 34-52 - 26-58
Serpiente 53 s 54 75-76 - - - -
Leopardo nieves 54 - - - - 43 -
Aves acudticas - - - 77-85 69 - - 59
Ciervo blanco - - - 86 - -

-



15.3 TaBLA DE ENCUENTROS

Montanas Rast Ered Tundra de  Tierra sin  Tundra de

EncuentrosMinheldolath Marchitas Losnaeth Rhivamar Islas Fuego Tierra Piedra
TUNDRA
Mosquitos 55-56 - 55-56 - - 44-49 - 60
Lobo comin  57-58 - 57-59 - 70 50-51 - 61
Lobo salvaje  59-60 60-61 - 71 52-55 - 62
Lobo gris 61 - 62 - 72 56-59 - 63
Lobo (huargo) 62-64 - 63-66 - 73 60-64 - 64-65
Lobo blanco  65-67 - 67 - 74 65-67 - 66-70
MUERTOS VIVIENTES
Fantasma 68 - - 87 75 68 - 71
Necréfago 69 - 68 88 76 69 - e
Esqueleto 70 - 69 89 77 70 - -
Senor esqueleto - - - . 78 71 - -
Tumulario (menor)7 | 52 70 \ - 79 72 - 73
Tumulario (medio)7 2 - - - - 73 - -
Tumulario (mayor)- - - - - 74 - -
HOMBRES
Aventureros 73-74 53 71 90 - 7o) - -
Dinedain i) - - - - 76 - -
Jidmiehet/

merimetsistidjit7 6-81 - 72-76 91 80-84 77-81 06-07 74-89
Otros hombres 82 54 77 - 85 82 08 -
Marinos/

balleneros 83-86 - 78-82 - 86-90 - = =
Tramperos/

cazadores marfil§7-89 - 83-85 92 91-95 83-85 09 -
RAZAS NO HUMANAS
Enanos 90 55 86 91 - 86 -
Elfos 91 56 87 92 - 87 10-88 -
MONSTRUOS
Dragones 92 57-61 88 93 - 88 89-94 90
Orcos 93-98 62-81 89-94 94-97 96-98 89-94 95 91-95
Trolls 99 82-86 95-97 98-99 99 95-96 - 96
Trolls de nieves 00 87-00 98-00 00 00 97-00 96-00 97-00




15.3 TasLA DE ENCUENTROS

15.3.2 BAHIA DE FOROCHEL

Bahia de la  Bahia de Bahia Bahia del Hielo Bahia Bahia Bahia
EncuentroCuna de los BergsForochel Helada Resquebrajado Solitaria Espumosa Resguardada
Posibilidad 15% 15% 5% 109% 5% 15% 15%
Distancia (km.) 15 30 8 8 8 15 15
Tiempo (horas) 4 4 : : 8 4 -
PELIGROS
Iceberg 01-04 01-03 - - - 01-06 01-04
Bloque de hielo 05-08 04-09 01-04 01-10 01-04 07-11 05-08
Rocas 09-14 10-14 05-10 - 05-09 12-14 -
LUGARES
Barco abandonadol 5 15 11 11 - 15 09
Morada berg  16-18 - - \ - - 16-18 -
Despojos 19-23 16-18 12-14 12-18 10-13 19-24 10-13
ANIMALES
Oso polar 24-25 - 15-19 19-22 14-15 25 14-18
Narval 26-27 19-21 20-242 23 16 26 19
Aves acudticas 28-66 22-54 25-56 24-67 17-63 27-37 20-40
Focas 67-70 55-57 57-62 68-72 64-68 38-42 41-45
Morsas 71-73 58-59 63-70 73-75 69-71 43-45 46-50
Ballena corcovada74-75 60-63 71 76 72-75 46-50 51-54
Orca 76-77 64-68 72-75 77-80 76-79 51-55 55-59
Ballena piloto 78 69 76 81 - 56 60
Cachalote 79-80 70-73 77-78 82 80-81 57-60 61-64
MONSTRUOS
Tortuga maligna 81 74 - - 82-85 61-62 65
Dragén de hielo 82 7S 79 83 86 63-64 66-67
Dragon de agua 83 76-77 80 84 87 65-66 68
Ballena demonio 84 78-80 81-83 85-87 88-90 67-71 69-71
OTRAS EMBARCACIONES
Pesquero local 84-86 81-84 84-90 88-94 91-93 72-77 72-77
Cazadores marfil 87 85 91-93 95-96 94-97 78-82 78-81
Otros 88-89 86-87 94 - - 83-84 82-83
Ballen. cardolani90-92 8§8-92 95 - 98 85-90 84-90
Ballen. gondoriano93-94 93-95 96 - - 91-94 91-92
Ballenero local 95-97 96 97-99 97-00 99-00 95-97 93-96
Ballenero pirata98-00 97-00 00 - - 98-00 97-00




15.3 TaBLA DE ENCUENTROS

15.3.3 TALATH UICHEL Y LA FRONTERA ERIADORIANA

Frontera con Tundra de Emyn Tundra de las Tierra de Tierra de Talath Tundra
Encuentro Arthedain los Pastos Nimbrith Ciénagas los Lagos la Madera Uichel Erosionada
Posibilidad 15% 20% 5% 10% 15% 15% 10% 15%
Distancia (km.) 6 25 6 12 6 3 15 8
Tiempo (horas) 4 4 8 4 2 2 5 3
PELIGROS INANIMADOS
Avalancha - - - - - 01 - -
Inundacion 01 - - 01-02 01 - - 01
Incendio - 01-02 - - - - 01 02
LUGARES/COSAS
Monum. funerario0 2 03-04 01 - 02 02-03 02 03-04
Caverna/guarida03-06 05 02-06 03-05 03-05 04-06 03-05 05-08
Mina 07 - 07 - - 07-08 -
Ruinas 08 3 - - - - 06
Asent./campam.09-14 06-10 - 06 06-10 09-10 07-08 09-14
ANIMALES
Murciélago 15 11 08 07 11 151 09-11 15
Oso negro 16-17 12 - - 12-14 12-14 - 16-17
Oso cavernas I 8 - - - - 15 - 18
Oso polar - 13-15 - 08-10 15-17 - I3 19
Avispas/abejas 19-20 - - 11 18 16-18 - 20
Oveja cornuda 21 - - - - ) -
Vison negro 22-23 16 09 12-15 19-23 20 - 21-23
Nutria azul 24.25 |7 10 16-19 24-27 - . 24-25
Musarana mortal 26 - 11-13 - 28 21 - 26
Perros (domést.) 27-28 18-19 - - 29 22 13 27
Perros (salvajes) 29-30 20-22 | 4 20 30-31 23-25 14 28
Aguila/gran péjaro3 | 23 - 21 32 - - 29
Alce 32-34 24-36 - - 33-36 26 15-19 30-34
Gorcuervo - 37-38 L5 22 37-39 T 20 3:5
Hummerhorns 35 - - 23 40 28 - 36
Anta 36-37 39-40 - 24-25 41 39-30 - 37
Reno (doméstico) 3 8 41 - - 42 31 2] 38
Reno (salvaje) 39-41 42-47 - - 43-46 32-34 22-28 39-44
Mamifero peq. 42-50 48-51 16-75 26-65 47-51 35-77 29-44 45-52
Serpiente il 52 76 66-69 52-54 78 - 53
Leopardo nieves - - - - - 19 -




15.3 TaBLA DE ENCUENTROS

Frontera con Tundra de Emyn Tundra de las Tierra de Tierra de Talath Tundra
Encuentro Arthedain los Pastos Nimbrith Ciénagas los Lagos la Madera Uichel Erosionada
TUNDRA
Mosquitos 2 53-54 1 70-77 55-60 . 45-48 54-57
Aves acudticas 53-53 55 - 78-84 61-66 - - 58
Lobo comiin 54-56 56-58 77 - 67-68 80-82 49-52 59
Lobo salvaje  57-58 59-60 78 - 69-70 83 53 60
Lobo gris 59 61-62 79 - 71 84 54 61
Lobo (huargo) 60-61 63-66 80-83 - 72-74 - 55-61 62
Lobo blanco 62 67 84 - 75 85 62 63

MUERTOS VIVIENTES

Vela cadavérica - - - 85 76 - - 64
Linterna cadavérica - - - 86 77 - -
Fantasma 63 - - 87 78 - - 65
Necréfago - - - 85 88 79 - - 66
Mewlips 64 - - - - - - 67
Esqueleto 65 - 86 89 80 - - 68
Serior esqueleto 66 - - - 81 - - 69
Tumulario (menor)67 68 87 - 82 . 63 70
Tumulario (medio)6 8 69 i - 83 - 64 71
Tumulario (mayor)69 - - - - - 65 72
HOMBRES

Aventureros 70-72 70-72 88 90 84 86 - 73
Angmarim 73 73-77 89 - 85 - 66-72 -
Diinedain 74-76 79 - - 86 87 - 74
Lumimiehet 77-83 79-84 90 91 87-88 88-91 73-75 75-81
Otros hombres 84-85 85-86 91 - 89 92 76-80 82-86
Riberefios 86 - - - - - - 87
Marinos/balleneros- . = - - - - 88-91
Horda de trineos - 87-89 - - - - 81-86 -
Tramperos/

Cazadores marfil87-88 - - 92 90 93-94 87 92

RAZAS NO HUMANAS

Enanos 89-90 90 92 - 91 95-96 88 93
Elfos 91 91 - - 92 97 - 94
Hobbits 92 - - - - - - 95
Umli - 92-93 - - 93 - - 96
MONSTRUOS

Dragones 93 94 - 93 94 - 89 97
Orcos, angmarim94-98 95-97 93-96 94 95 - 90-96 98-99
Orcos de Forochel - 98 97 95-98 96-97 98-99 97 -
Trolls 99-00 99 98-99 99 98-99 00 98-99 00

Trolls de las nieves - 00 00 00 00 - 00 -




15.4 TaBrLAs DE CLINA

Todas las temperaturas estin expresadas en grados centigrados. Para determinar la temperatura diaria, el D] debe tirar 1D100 y deducir
el calor el frio que hace segiin lo habitual en esa época. Por ejemplo, si la temperatura en ese mes normalmente oscila entre los 44 grados
bajo cero y los 20 grados bajo cero, un resultado de 10 en la tirada indica que la temperatura serd de unos 41 grados bajo cero, mientras
que un resultado de 90 indica que la temperatura serd de unos 22 grados bajo cero. La tabla también incluye la posibilidad y el tipo de
preupltaclon entre paréntesis. El tlpo de precipitacion depende de la temperatura. Por debajo de cero gradus serd de nieve, entre 0 y 2
grados serd de agua nieve, y por encima de esa temperatura serd de lluvia. Si nieva, se debe tirar 1D100. Con un resultado de 01, habr4
granizo, y con un 02-05 una tormenta de hielo. Si llueve, con un resultado de 01-05 la lluvia ird acompafada de hielo o granizo. Entre
Girithron y Gwirith, existe un 5% de posibilidades de que haya un gurthul.

CLAVE: AF=Frontera con Arthedain; BCB=Bahia de la Cuna de Bergs; BHR=Bahia del Hielo Resquebrajado; BF=Bahia de Forochel;
MM=Montafias Marchitas; EN=Emyn Nimbrith; ER=Ered Rhivamar; TC=Tundra de las Ciénagas; TF=Tundra de Fuego; TPA=Tundra
de los Pastos; BH=Bahia Helada; IS=Islas (del Cazador, del Hombre Alto y del Hueso de Ballena); BS=Bahia Solitaria; TST=Tierra sin
Tierra; TL=Tierra de los Lagos; MH=Minheldolath; RL=Rast Losnaeth; BE=Bahia Espumosa; BR=Bahia Resguardada; TPI=Tundra
de Piedra; TM=Tierra de la Madera; TU=Talath Uichel; TE=Tundra Erosionada.

15.4.1 CaBo npE FOROCHEL

Mes MH/RL MM/ER/TF IS/TPi/BS
Narwain -32/-23 -38/-14 -35/-14
(invierno) (nieve, 02%) (nieve, 02%) (nieve, 02%)

Ninui -38/-26 -44/-17 -41/-20
(invierno) (nieve, 02%) (nieve, 02%) (nieve, 02%)
Gwaeron -35/-11 -38/-11 -35/-17
(invierno) (nieve, 03%) (nieve, 03%) (nieve, 03%)
Gwirith -29/-5 -32/-5 -29/-8

(primavera) (nieve, 03%) (nieve, 03%) (nieve, 03%)
Lothron -17/-8 -26/1 -17/-2

(prima-vera) (nieve, 03%) (nieve/lluvia, 03%) (nieve/aguanieve, 03%)
Nérui -14/4 -23/4 -14/4

(primavera) (nieve/lluvia, 07%) (nieve/lluvia, 07%) (nieve/lluvia, 07%)

Loéndé (Dia de Ano Medio, dia intercalado)

Cerveth -11/7 -20/7 -11/7
(verano) (nieve/lluvia, 15%) (nieve/lluvia, 15%) (nieve/lluvia, 15%)
Urui -8/13 -14/10 -5/13
(verano) (nieve/lluvia, 15%) (nieve/lluvia, 15%) (nieve/lluvia, 15%)
Ivanneth -11/4 -20/4 -11/7
(verano) (nieve/lluvia, 15%) (nieve/lluvia, 159%) (nieve/lluvia, 15%)
Narbeleth -17/1 -26/-5 -20/4
(otofio) (nieve/lluvia, 10%) (nieve/lluvia, 10%) (nieve/lluvia, 10%)
Hithui -23/-11 -32/-8 -26/-2
(otofio) (nieve/lluvia, 03%) (nieve/lluvia, 03%) (nieve/aguanieve, 03%)
Girithron -29/-20 -35/-11 -32/-5
(otofio) (nieve/lluvia, 02%) (nieve/lluvia, 02%) (nieve/lluvia, 02%)

Mettaré (Dia de Fin de Ano, dia intercalado)




15.4 Tagsras DE CLINA

15.4.2 BauiAa pE FOROCHEL

Loéndé (Dia de Ano Medio, dia intercalado)

Mes MH/RL MM/ER/TF IS/TPi/BS
Narwain -38/-11 -35/-8 -50/-29
(invierno) (nieve, 02%) (nieve, 05%) (nieve, 01%)

Ninui -44/-20 -38/-8 -62/-35
(invierno) (nieve, 02%) (nieve, 05%) (nieve, 01%)
Gwaeron -38/-14 -32/-5 -47/-26
(invierno) (nieve/aguanieve, 03%) (nieve, 10%) (nieve, 01%)
Gwirith -32/-8 -26/-2 -38/-20

(primavera) (nieve, 03%) (nieve/aguanieve, 10%) (nieve, 01%)
Lothron -26/-2 -17/4 -32/-14
(primavera) (nieve/aguanieve, 03%) (nieve/lluvia, 10%) (nieve, 02%)
Nérui -20/4 -11/7 -29/11
(primavera) (nieve/lluvia, 07%) (nieve/lluvia, 20%) (nieve, 03%)

Cerveth
(verano)
Urui
(verano)
Ivanneth
(verano)
Narbeleth
(otono)
Hithui
(otono)
Girithron
(otono)

-14/7
(nieve/lluvia, 15%)
-8/13
(nieve/lluvia, 15%)
-14/4
(nieve/lluvia, 15%)
-26/-2
(nieve/aguanieve, 10%)
-35/-11
(nieve, 03%)
-41/-17
(nieve, 02%)

Mettaré (Dia de Fin de Ano, dia intercalado)

-8/10
(nieve/lluvia, 25%)
-5/13
(nieve/lluvia, 35%)
-8/7
(nieve/lluvia, 25%)
-14/1
(aguanieve/lluvia, 20%)
-26/-2
(nieve/aguanieve, 10%)
-32/-5

(nieve, 05%)

-20/-8
(nieve 03%)
-17/-2
(nieve/aguanieve, 05%)
-23/-8
(nieve, 02%)
-29/-17
(nieve, 01%)
-35/-17
(nieve, 019%)
-41/-26
(nieve, 01%)

15.4.3 TaratH UIicHEL Y 1A FRONTERA ERIADORIANA

Loéndé (Dia de Ano Medio, dia intercalado)

Mes FE/TM/TE/BH/BHR TPa/EN/TU A LGN
Narwain -29/-11 -38/-17 -32/-20
(invierno) (nieve, 02%) (nieve, 02%) (nieve, 029%)

Ninui -32/-20 -41/-20 -38/-23
(invierno) (nieve, 02%) (nieve, 02%) (nieve, 02%)
Gwaeron -29/-17 -38/-17 -41/-23
(invierno) (nieve, 03%) {nieve, 03%) (nieve, 03%)
Gwirith -23/1 -32/-5 -35/-14

(primavera) (nieve/lluvia, 03%) (nieve, 03%) (nieve, 03%)
Lothron -20/4 -26/1 -26/-5

(primavera) (nieve/lluvia, 03%) (nieve/lluvia, 03%) (nieve, 03%)
Nérui -17/7 -20/7 -17/1

(primavera) (nieve/lluvia, 07%) (nieve/lluvia, 07%) (nieve/lluvia, 07%)

Cerveth
(verano)
Urui
(verano)
Ivanneth
(verano)
Narbeleth
(otono)
Hithui
(otono)
Girithron
(otono)

-11/19
(nieve/lluvia, 15%)
-8/22
(nieve/lluvia, 15%)
-14/13
(nieve/lluvia, 15%)
-23/4
(nieve/lluvia, 10%)
-26/4
(nieve/lluvia, 03%)
-29/-2
(nieve/aguanieve, 40%)

Mettaré (Dia de Fin de Ano, dia intercalado)

-17/10
(nieve/lluvia, 15%)
-11/19
(nieve/lluvia, 15%)
-17/7
(nieve/lluvia, 15%)
-26/1
(nieve/lluvia, 10%)
-32/-5
(nieve, 03%)
-35/-14

(nieve/aguanieve, 30%)

-29/7
(nieve/lluvia, 15%)
-8/10
(nieve/lluvia, 15%)
-11/4
(nieve/lluvia, 15%)
-20/-5
(nieve, 10%)
-253/-8

(nieve/aguanieve, 03%)

-26/-14

(nieve/aguanieve, 40%)




