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El humo se arremolinaba a través del ardiente cielo de
primavera mientras los hombres del rey realizaban su tiltima
defensa. Los aullidos de orcos moribundos resonaban como
wrn odioso coro, haciendo mds grande el terror que atenaza-
ba las Quebradas de los Tiimulos. Préoximo estaba el fin de
Cardolan.

Con suespaldaapoyada en unode los monolitos, Ostoher
vigilaba el campo de batalla, mientras rezaba una plegaria
de salvacion a Varda. Sus leales guerreros parecian estar en
inferioridad numérica y sin esperanza, pese a haber matado
a mds de cien de los seguidores del Rey-brujo. Todavia que-
daba mucho para que amaneciera.

Rogrog habia atacado por la noche, no dandoles tiempo
alos cardolani avestirse, ymucho menos a preparar una ade-
cuada linea de defensa. El rey Ostoher peled sin calzas, sin
camisa e incluso sin ninguna proteccion bajo su pechera md-
gica. Se maldijo a si mismo por no haber previsto que el
Seriordel Nazgiil forzaria la marcha al comienzo de la noche.
Mientras se giraba al oir un sonido pensé, “ ;Por qué deben
pagar estas nobles almas mi error?”

Ostoher blandié su espadon atravesando a la primera pa-
rejade orcos.Se movié hacialaizquierday derribé a otro con
un terrible golpe que partio el casco de hierro que llevaba.

Fue entonces cuando a través de negro humo vié la gran
sombra de su enemigo. £l rey volvio a girar apoyandose en
la fria roca que guardaba a sus ancestros. Mientras el troll
se acercaba, lanzé su ultimo juramento. -Puede que mi san-
gre manche esta noche la verde colina, pero los Espiritus de
los Edain descansaran en paz.

1.0 NOTAS GENERALES

El juego de rol de fantasia es parecido a una novela en la
cual los jugadores son los protagonistas. Todos colaboran para
escribir una historia en la que nunca faltan las aventuras. Ayudan
a crear una nueva tierra y extranas leyendas.

Esta coleccion estd pensada para directores de juego que
deseen dirigir aventuras o campafias ambientadas en la Tie-
rra Mediade J.R.R.Tolkien. Los médulos de aventuras son es-
tudios completos de zonas determinadas y estdn pensados para
ser usados con un minimo de trabajo adicional. Cada uno de
ellos posee informacion de datos basados en los sistemas de
juegode El Sefiorde los Anillos y Rolemaster. Pero estos mis-
mos modulos pueden adaptarse a cualquier otro sistema de
juego de rol. Lo que aqui se dan son consejos creativos, no
datos absolutos o definitivos para el juego.

EL LEGADO DEL PROFESOR TOLKIEN

Cada médulo esta basado en una exhaustiva investiga-
cién e intenta estar a la altura de los altos niveles del legado
del profesor Tolkien. Se han utilizado datos geoldgicos, cul-
turales, lingiiisticos y racionales. El material de nuevo cufo
ha sido incluido con gran cuidado, para encajar en diversos
moldes y esquemas. [.C.E. no intenta que sea el Ginico verda-
dero punto de vista, en lugar de eso esperamos dar al lector
unaidea de los procesos creativos y de la personalidad de una
determinada region.

Recuérdese que las fuentes definitivas son las obras del
profesor J.R.R.Tolkien. Las publicaciones péstumas, edita-
das por su hijo Cristopher, arrojan luz adicional en el mundo
de la Tierra Media. Estos modulos proceden de El Hobbit y
El Senor de los Anillos, aunque han sido desarrollados de
manera que no entren en conflicto alguno con otras fuentes.

1.1 TERMINOS Y DEFINICIONES

Las siguientes abreviaturas y términos se usan en esta
coleccion.

1.11 ABREVIATURAS

Sistemas de juego

L R e T El Sefior de los Anillos
e TR Rolemaster
Caracteristicas del personaje

2| S — Agilidad (SA/RM)
AD) eessrasn Autodisciplina (RM)
CON s amiss Constitucion (SA/RM)
BAR. o Rapidez (RM)

24, S ————— Empatia (RM)

FUR. . cconessnenssaspsspunses Fuerza (SA/RM)

| 1, 1 i S S Inteligencia (SA)
T Intuicion (SA/RM)
MEM..ovims o Memoria (RM)

BR B e Presencia (SA/RM)
BT o enmssamssssnsssiss Razonamiento (RM)
Términos de juego

T Artes marciales

B s v wsvss e Asalto

1. ¢ 1) TS Bonificacion defensiva
BO.......... - Bonificacion ofensiva
L R S Clase de Armadura
G e Caracteristica

CHE snuvapss Impacto critico

| S — Dado o dados

1) Director de Juego

i35 11, ) A —— Dado percentil

IBB s Juego de rol de Fantasia
. L L T Modificador

1171 SO ——— moneda de bronce

R et moneda de cobre

{1 [y S PR monedas de estano

(8] 1 moneda de hierro

1 e moneda de jade

£33 o MRV moneda de mithril

15 L7 | TN moneda de oro

111 - [ moneda de plata

N st st e tih Nivel
R Personaje Jugador

PINT ovasscumniien Personaje No Jugador
PR snvsvavasussssvasiiie Puntos de poder
RoRad................... Radio

4 Sy — Tirada de resistencia
Términos de la Tierra Media

Py s s Adunaico

B usamaismnsas Bethteur (Elfo Silvano)
Cdcnnnenmmsessisionamn Cuarta Edad

1 = Cirth o Certar

ERI covimsicmmmsitits o Dunael (Dunlendino)
B st Daenael (Dunael antiguo)
B ssnammisanes Edain

e —— Eldarin
o Hobbitico (dialecto del Oestron)
i D1 AN S N Haradaico (Haradrim)

5 (2 L El Hobbit

Bd vt Kuduk (antiguo hobbitico)
2 ) - Khuzdul (Enano)

.| (S ——————— Lengua Negra (Morbeth)



MO Montafés

O s ivneaasasveniaivin Oestron (lengua comtin)
55 A Orco

| S o — Primera Edad

G Y 8 Quenya

R o s Rohirrico

L Rhovanion

S R R Sindarin

o | Senor de los Anillos
< Segunda Edad

S s e Elfo Silvano

B s riieasssssesg Tercera Edad

FORAR covvsvnsmuenipmsvasoncss Tengwar

i | Variag

| N — Woses (Drtiedain)

1.12 DEFINICIONES

La mayor parte de los términos exclusivos de El Hobbit
y El Senor de los Anillos se describen en el texto.
Arnor: (S. “Tierradel Rey” o “tierrareal”). Arnor, que com-
prende la mayor parte de Eriador, es el mas septentrional de
los “Reinos en el exilio” de los Dunedain. El reino de Gondor
es su gemelo, mds al sur. Fundados por Elendil el Alto en el
3320 S.E., ambos reinos estdn habitados por dinedain fieles
que huyeron del hundimiento de Nimenor. Estos dinedain
dominaron a los belicosos Eriadorianos durante todo su rei-
nado. En 861 T.E. Arnor se divide en tres estados: Arthedain,
Rhudaur y Cardolan.
Arthedain: (S. “Reino de los Edain”) Originalmente fue la
parte noroccidental de Arnor, y tras 861 T.E. es independien-
te. Sobrevive como reino dinadan hasta que las huestes del
Rey-Brujo de Angmar lo arrasan, en 1764 T.E. Con su caida,
eldltimo vestigio del Reino del Norte cae en el olvido. Elnom-
bre de Arthedain es usado también por su poblacién diina-
dan, pequefia y uniforme.
Baranduin: (S. “Largo rio dorado-marrén.” O. “Brandivino™)
Un gran arroyo alimentado por el lago Evendim (Nenuial),
en Arthedain. La corriente del rio cruza el centro y el oeste de
Eriadory desemboca al norte del Rast Vorn (S. “Cabo Oscuro™)
en Miniriath. El Baranduin forma parte de la frontera Oeste
de Cardolan.
Beffraen: Un pueblo relativamente primitivo que se encuen-
tra en el sur del Minhiriath. Los Beffraen son parientes de los
Driedain o Woses, de Drawaith Iaur (Vieja tierra-Pikel).
Como los montafieses de Rhudaur, también descienden del
antiguo pueblo conocido como Mebion Bron.
Bosque viejo: (S. “Taur Iaur”) El Bosque viejo estéd en la es-
quina noroeste de Cardolan, entre las quebradas y el rio
Baranduin. Hogar de Tom Bombadil, es un vestigio del anti-
guo bosque que otrora cubria la mayor parte del noroeste de
Endor.
Camino rojo: (S. “Men Caran”) El camino rojo se llama asi
por el pavimento rojo que los forma. Comienza en Sarn Ford,
en el Baranduin y corre hacia el sureste, a través de Cardolan
occidental y se une al Viejo Camino del Norte (Camino verde)
en Metraith (Thalion).
Camino verde: (S. “Men Galen”) Lasecciondel Viejo Camino
del Norte entre Bree y Tharbad, cortando Cardolan. Se llama
asi por la hierba que crece entre el empedrado.
Cardolan: (S. “Tierrade laColinaRoja” o “Tierra de Colinas
Rojas”) Es la parte meridional de Arnor, haciéndose inde-
pendiente en 861 T.E., hasta 1409 T.E. Se hunde bajo los ata-
ques de los angmarim del Rey-Brujo, y su dltimo Principe
perece luchando en las quebradas de los timulos, en el borde

del Bosque viejo. Cardolan es el area mds densamente pobla-
da del antiguo Arnor y tiene poblacion dunlendina, eriado-
riana, dinadan y de hombres del norte, asi como grupos es-
casos de Beffraen.

Dunedain: (S. “Edain del oeste”, sing. dinadan) Estos Altos
Hombres son descendientes de los Edain que se establecie-
ron en el continente de Nimenor en el 32 S.E. Los dinedain
volvieron para explorar, comerciar, colonizar y mas tarde con-
quistar grandes regiones a lo largo de las costas occidentales,
meridionales y septentrionales de Endoren la Segunda Edad.
Desgraciadamente su ansia de poder les llev a intentar la in-
vasion de Valinor, Como resultado, Eru (El Unico) destruyo
asuislaenel 3319 S.E. Los llamados Fieles se opusieron a la
politica y el odio hacia los elfos que propiciaron esta “Caida”.
Los Fieles fueron salvados cuando Nimenor se hundio, y na-
vegaron al oriente, hacia la parte noroccidental de la Tierra
Media. Allifundaronlos Reinos enel Exilio, Arnory Gondor.
El término dunedain se refiere a los Numenoreanos y sus
descendientes en la Tierra Media, grupos que poseen unacon-
siderable fuerza fisica y mental, longevidad, y una culturari-
camente influenciada por los elfos. Su lengua nativa es el
Adiinaico.

Dunlendinos: (Dn. “Daen Lentis”) Los dunlendinos son
descendientes de los Daen Coentis. Una dura raza de hom-
bres comunes, muchos migraron desde las Montanias Blancas
en la Segunda Edad y se asentaron en Eriador. Su mayor con-
centracién estaba en Dunland, en Acebeda oriental. Son pas-
tores de colina o montafieses, y se conocen por diversos nom-
bres: Dunmen, pueblo dinico, Dunlanders, Eredrim,
montafeses, efc.

Eriador: (S. “Tierras vacias’) Todo el territorio al norte del
rio Isen y entre las Montafias Azules y las Nubladas. Su fron-
tera norte es el risco de las tierras altas que va hacia el noro-
este desde Carn Dlim y llega a la Bahia de Hielo de Forochel.
Incluye lasregiones de Minhiriath, Eregion, Cardolan, Rhudaur,
Arthedain, y (mayormente) Dunland y Enedhwaith.
Gwathlo: (S.”Gwathir” 0 “Rio de las sombras™; O.”Fontegris™;
A.”Agathurush”) El rio ancho y lento que corta a través de
Eriador sudoriental. Formado porlos rios Mitheithel y Glanduin,
llega, hacia el suroeste, al Belegaer. E1 Gwathlé separa
Minhiriath de Enedwaith (Acebeda) y forma la frontera su-
deste de Cardolan. Tharbad y Lond Daer se sitdan en sus ori-
l1as.

Minhiriath: (S. “Entre los rios”) La region de Eriador situa-
da entre los rios Gwathlo y Baranduin. Forma la mitad suro-
este de Cardolan.

Mitheitel: (S. “Manantial gris pdlido™ o “Manantial gris”") Un
arroyorapido y estrecho que aparece en las Montafias Nubladas.
Cruza Rhudaury se ensancha y enlentece tras recibir al Bruinen
(Sonorona). Se une al Glanduin en las Marismas de los Cisnes,
dando lugar al Gwathlo. El Mitheithel forma parte de la fron-
tera noreste de Cardolan.

Quebradas de los timulos: (S. “Tyrn Gorthad™) Un cemen-
terio antiguo, constituyendo el enterramiento mds viejo y ve-
nerado de los Adan. Los monticulos con hierba contienen tum-
bas de tinel reales y coronan los pdramos salvajes de Cardolan
noroccidental.

Rhudaur: (S. “Bosque del Este”; D *“ Lugar del rugido rojo-
dorado”) El mas oriental de los tres reinos de Arnor y la re-
gién mds salvaje, ruda y deshabitada del Reino del Norte. En
861 T.E. Rhudaur se hace independiente, al dividirse Arnor.
Su aristocracia dinadan pierde el control del reino en 1349
T.E. yenel afio siguiente Rhudaur entraen guerra con Cardolan
y Arthedain. Hasta 1409 T.E., serd un estado titere del Rey-
Brujo de Angmar.



1.2 COMO ADAPTAR ESTE_
MODULO A TU CAMPANA

Este mddulo ha sido disefiado para ser usado con la ma-
yoria de los sistemas de juego de rol de fantasia. Dado que
cada sistema de JRF tiene sus propias reglas en materia de
combate, sortilegios y creacion de personajes, se han elegido
ciertos términos descriptivos comunes para las descripcio-
nes de los lugares, personas, criaturas y cosas. Por desgracia
los datos estadisticos tales como las bonificaciones o las “ca-
racteristicas” de los personajes difieren mucho de un juego a
otro, después de todo estan pensados para reglamentos dis-
tintos. ICE ha escogido usar como base cifras percentiles, ya
qgue la conversion a D20, D18 y D10 puede hacerse con rela-
tiva facilidad (ver la seccidén 1.32 con una tabla de conver-
sién). Las caracteristicas de los PJs y PNJs también se dan de
una manera determinada, de nuevo se ha puesto especial én-
fasis en la sencillez y coherencia, de manera que una conver-
sién a otro sistema de juego no sea dificil.

Recuérdese que el JRF es por naturaleza una experiencia
creativay que cada DJ o jugador tiene completa libertad para
incorporar sus propias ideas al juego.

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

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

2. Vuelve a leer las secciones dedicadas a observaciones
para el director de juego y pasa los datos a tu sistema de
juego.

3. Escoge una época apropiada para tu campaiia. Si esco-
ges jugar al principio o al final de la Tercera Edad, o a
primeros de la Cuarta, pon particular atencion ala seccién
dedicada a esta regién en “otros tiempos”. De hecho,
esta seccion le dard al DJ unaidea de lo que debe teneren
cuenta al ambientar una campaiia en fechas distintas a
las que aqui damos. ICE ha escogido mediados de la
Tercera Edad como época especialmente apropiada, pero
puede que a ti te guste mas otra.

4, Reunelos materiales documentales (tenen cuentalaslec-
turas recomendadas) que creas necesarios.

5. Investiga el perfodo que has elegido y traza las lineas
maestras que necesitas ademas del material que aqui se
incluye.

6. Convierte los PNJs, trampas, armas, sortilegios y obje-
tos a términos adecuados al juego que uses. Observa los
cambios que deberds hacer en tu sistema de juego para
que tu campaiia se adecie a la Tierra Media.

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

1.3 CONVERSION DE DATOS

Al usar este modulo en tu campaiia de JRF, ten cuidado
de anotar todos los datos de los personajes no jugadores antes
de empezar a jugar. Si hacen falta ajustes, puedes seguir estos
consejos. El material que aqui se incluye viene dado en por-
centajes y esta pensado para dar al lector una idea bastante
clara de las debilidades y las ventajas de los individuos y
criaturas de las que se habla. La mayoria de los JRF tendrdn
algo que ver con nuestro sistema y la conversion serd senci-
Ila. Recuerda, sin embargo, que hay docenas de reglamentos

y que en algunos casos la conversién puede no ser tan senci-
lla. Puede que quieras disefiar tus PNJs usando este médulo
s6lo como base.

1.31 CONVERSION DE BONIFICACIONES
Y PUNTOS DE VIDA

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

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

1.32 CONVERSION DE DATOS
A CUALQUIER SISTEMA DE JRF

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

1-100 D100 D20 3-18 2-12
Carac. Bonific. Bonific. Carac. Carac.
102+ +35 +7 20+ 17+

101 +30 +6 19 15-16
100 +25 +5 18 13-14
98-99 +20 +4 17 12
95-97 +15 +3 16 =
90-94 +10 +2 15 1
85-89 +5 +1 14 10
75-84 +5 +1 13 9
60-74 0 0 12 8
40-59 0 0 10-11 7
25-39 0 0 9 6
15-24 -5 -1 8 5
10-14 -5 -1 7 4
5-9 -10 -2 6 3
3-4 -15 -3 5 -
2 -20 -4 4 2
1 -25 -4 4 2

1.33 CONVERSION DE CARACTERISTICAS
Se han usado diez caracteristicas paradescribir acada per-
sonaje detallado en este médulo. Si usas un sistema con dife-
rentes caracteristicas y/o un sistema numérico alternativo,
sigue estos pasos:
1. Asignar la caracteristica apropiada de tu sistema de JRF
al valor dado junto a la caracteristica andloga que se da
en el mddulo. Si tus reglas usan menos caracteristicas,



puedes hacer el promedio de los valores de las combina-
ciones de factores que contribuyen a una de las caracte-
risticas que se use en tu sistema (por ejemplo, destreza =
promedio derapidezy agilidad). Situreglamento usamas
caracteristicas para describir parte de un personaje, pue-
des usar el valor que se da para mas de una de las carac-
teristicas correspondientes (por ejemplo, puedes asignar
el valor de constitucion a resistencia y durabilidad). A
continuacién viene una tabla que muestra algunos ejem-
plos de términos equivalentes de caracteristicas:

FUERZA: Poder, estamina, energia resistencia, preparacion

fisica, etc. Observa que la mayoria de las reglas incluyen la

fuerza como atributo.

AGILIDAD: Destreza, habilidad manual, maniobrabilidad,

sigilo, capacidad en esquivar, etc.

RAPIDEZ: Des;reza, velocidad, reflejos, alerta, etc.

CONSTITUCION: Salud, estamina, resistencia, resistencia

fisica, resistencia al dano, etc.

AUTODISCIPLINA: voluntad, alineamiento, fe, fuerza men-

tal o poder, concentracion, autocontrol, determinacion, celo,

etc. )

EMPATIA: capacidad emocional, juicio, alineamiento, sa-

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

RAZONAMIENTO: inteligencia, capacidad de aprendizaje,

capacidad de estudio, andlisis, rapidez mental, 16gica, capa-

cidad de deduccién, ingenio, juicio, coeficiente intelectual,
ete.

MEMORIA: inteligencia, sabiduria, capacidad de informa-

cién, capacidad mental, retencidn, recuerdo, etc.

INTUICION: sabiduria, suerte, talento, capacidad de reac-

cién mental, adivinacidn, clarividencia, presciencia, inspira-

cidén, percepcion, etc.

PRESENCIA: apariencia, resistencia al panico, moral, capa-

cidad psiquica, autocontrol, vanidad, disciplina mental, ca-

risma, voz bardica, etc.

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

1.34 CONVERSION DE
HABILIDADES DE COMBATE
Todos los valores de combate estdn basados en SA o en

Ley de las Armas y Ley de las Garras (RM). Los siguientes

consejos te ayudaran en la conversion:

1. Lasbonificaciones de fuerza y rapidez han sido determi-
nadas segun la tabla 1.32. Anota las caracteristicas que
ti estds usando y calcula las bonificaciones de acuerdo
con las reglas de tu sistema.

2. Los sumandos de combate basados en el nivel que aqui
se incluyen son : +3/nivel paralos guerreros y delincuentes,
+2/nivel para los ladrones y monjes guerreros y +1/nivel
paralos bardos, monjes y montaraces. Basta coger el nivel
del PNJ, anotar su clase de personaje (o su equivalente
entusistema) y calcular las bonificaciones ofensivas (de-
bidas al nivel) apropiadas a tu juego. Observa que todas
las bonificaciones que no estin mencionadas como clase
de armadura son bonificaciones “ofensivas”.

3. Situsistema se basa en niveles de habilidad (u otros in-
crementos de habilidad) se usa la bonificaciéon ofensiva
tal y como aparece aqui. A lo mejor tienes que convertir
la bonificacion a un valor no percentil. Alternativamente
puedes usar la seccion 1.37.

4. Lasclases de armadura que aqui se dan se basan en la si-
guiente lista:

Tipo de Descripcion

armadura
1 Piel humana o de la criatura
(o vestiduras ligeras normales)
2 Vestidos
3 Piel fina (como parte del cuerpo, no armadura)
4 Piel dura (como parte del cuerpo, no armadura)
5 Justillo de piel (piel doblada)
6 Chaqueta de cuero
7 Chaqueta de cuero reforzada
8 Chaquetdn de cuero reforzado
9 Peto de cuero
10 Peto de cuero, brazales y grebas
11 Coraza de piel ( parte del cuerpo, no armadura)
12 Coraza completa de piel
(como parte del cuerpo, no armadura)
13 Camisola de malla
14 Camisola de malla, brazales y grebas
15 Cota de malla completa
16 Cota
17 Peto de metal
18 Peto, brazales y grebas metélicos
19 Media coraza
20 Coraza completa

Basta con mirarla descripcion de laarmadura y sustituirla
por la clase o tipo adecuado en tu sistema de juego.

5. Las bonificaciones defensivas estdn basadas en la boni-
ficacion de rapidez del PNJ tal y como se calcula en la
tabla 1.32. Cuando la bonificacion defensiva va en pa-
réntesis, el valor también incluye la capacidad de un es-
cudo (un extra de +20 para escudos no magicos, mds lo
que pueda valer cualquier mejora magica). En dicho
caso, anotar simplemente si hay o no escudo y si lo hay
de qué tipo es.

1.35 CONVERSION DE SORTILEGIOS
Y LISTAS DE SORTILEGIOS
Las referencias a sortilegios que aqui se dan son en forma

de “listas”, grupos de sortilegios relacionados entre si. Cada
lista tiene un tema comiin y normalmente tendrd un sortilegio
relacionado en cada nivel. Por ejemplo, el conocimiento de
“Ley del Fuego” hasta nivel diez resultaria en la adquisicion
de 10 sortilegios similares basados en el fuego, uno por cada
nivel del uno al diez. Si el personaje en cuestion seria capaz
de realizar esos sortilegios queda a discrecion del DJ, del sis-
tema y del nivel o grado de habilidad del usuario del sortile-
gio. Los sistemas de JRF que usanreglas que incluyen el apren-
dizaje y desarrollo de sortilegios por medio de “escuelas” o
mediante lineas especializadas usan conceptos similares a
los que se usan en este médulo. Sin embargo, muchos siste-
mas dictan que los PNJs o los PJs aprenden los sortilegios de
uno en uno, a menudo sin requerimientos de que el persona-
jetengaun historial determinado. El convertir las listas de sor-
tilegios de los PNIJs a sortilegios individuales es mas dificil,
pero puede conseguirse siguiendo estos consejos:

1. Verlas listas de sortilegios del PNJ y anotar los nombres
de las mismas. Cada nombre indica el tipo de especiali-
zacién que ha seguidoel PNJ (porejemplo, Ley del Fuego
indica una preferencia por los sortilegios relacionados con
el fuego).

2. Anotarel nivel del PNJ y determinar el nimero de sorti-
legios o listas/grupos de sortilegios que poseeriaen tu sis-
tema de juego. Hay que considerar también el nivel de
poder de los sortilegios que tendria el PNJ (por ejemplo,



un mago de quinto nivel en tus reglas podria tener un ma-
ximo de 8 sortilegios, dos de tercer nivel, tres de segun-
do y tres de primero).

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

1.36 NOTA SOBRE LOS NIVELES

Al usar ciertos “sistemas de niveles” el DJ puede encon-
trarse que los niveles indicados hacen a los personajes dema-
siado poderosos para su mundo fantastico. Si es ese el caso,
multiplica los niveles por 0,75 6 por 0,6 segtin el caso. Esto
reduciria a un personaje de nivel 20 a nivel 15 6 12 respecti-
vamente. Recuerda reducir las bonificaciones de lamismama-
nera.

1.37 BONIFICACIONES POR HABILIDAD

Las bonificaciones de habilidades generales se obtienen
mediante el nivel del personaje y calculando la bonificacién
apropiada segin el sistema usado. El sumando de un PNJ, como
se dice arriba, estard basadb en una compilacion de su nivel,
su arma y/o otros objetos, las caracteristicas relevantes y los
niveles de habilidad. La bonificacion normal resultante del de-
sarrollo de una habilidad ha sido calculada del siguiente modo:
a) cuando el nivel de habilidad es 0, la bonificacion es -25, re-
flejando la falta de familiaridad; b) para un nivel 1 la bonifi-
cacion es +5; ¢) por cada nivel de habilidad entre 1 y 10 se
aplica una bonificacion de +5 (es decir, nivel siete da una bo-
nificacién de +35); d) en los niveles 11 a 20 la bonificacién
adicional por nivel es +2 (por ejemplo, nivel 19 da +68); e)
para los niveles 21 a 30 la bonificacién adicional es de +1 por
nivel (con lo que nivel 28 tendria una bonificacién +78), y f)
se da una bonificaciéon de 1/2 por cada nivel por encima de 30.

1.38 CERRADURAS Y TRAMPAS

Las cerraduras y trampas que se encuentran en este mo-
dulo estdn descritas en términos de la dificultad de abrirlas o
desactivarlas. Se restan modificadores a las tiradas que re-
presentan los intentos por parte de un personaje de encontrar
o superar estos mecanismos. El factor de dificultad puede re-
presentar una columna especifica o una tabla de accion/ma-
niobra (como en Rolemaster) o una sustraccion adicional a la
tirada del intento. En cualquier caso, los términos se explican
por si mismos y ayudardn al DJ a determinar si la trampa
tiene una dificultad por encima de la media y en qué medida.
El término descriptivo es una constante relativa basada en el
siguiente orden de modificadores: rutina (+30), facil (+20),
escasadificultad (+10), dificultad media (0), dificil (-10), muy
dificil (-20), extremadamente dificil (-30), locura completa
(-50), absurdo (-70). La poca iluminacién, la condicion fisi-
cadel personaje, laactividad en las cercanias, etc. pueden afec-
tar el modificador de la cerradura/trampa, pero no la catego-
ria por dificultad. Asi, una trampa puede ser clasificada de
“muy dificil (-50)” indicando que es normalmente un meca-
nismo (-20) pero que otros factores (por ejemplo, la oscuri-
dad) lo hacen mas dificil de desactivar. Estos problemas adi-
cionales son mas faciles de superar que ladificultad intrinseca
del mecanismo; ello explica porque difiere de un pozo bien
iluminado, clasificado como “locura completa (-50)” inten-
tar desactivarlo. El “-50” relacionado con la trampa “muy di-
ficil” puede ser facilmente reducido a (-20) con un poco de
reflexién, pero no pueden obtenerse mds ventajas, si no se
desarma el mecanismo. Sugerimos que una tirada de dados

(d100) modificada que exceda 100 resulte en éxito; las habi-
lidades, las caracteristicas, etc., deberdn aplicarse contra el
moadificadornegativo de dificultad o sumadas al dado paradar
el resultado.

2.0 INTRODUCCION

Incluso cuando la Tercera Edad estaba llegando a su fin
muchas de las historias favoritas que se contaban en las aco-
gedoras tabernas de la Comarca, giraban en torno a los anti-
guos reyes alla en Norburgo, muy al norte. Sélo aquellos
hobbits muy interesados en la historia antigua, como algunos
Bolsones, recordaban que una vez hubo un rey dinadan no
muy lejos de alli, en el sur. Esta historia hacia sonreir, ya que
en las planicies que se extienden entre el Brandivino y el
Fontegris solo viven en la actualidad unos cuantos locos o
desterrados. De hecho cuando los hermanos Albos, Marcho
y Blancho, fundaron la Comarca, alld porel 1601 T E., el Reino
de Cardolan (S. “Latierra de las Rojas Colinas™), era solo un
mero nombre en los antiguos mapas. Lo tinico que se conser-
vaba de los esfuerzos y deseos llevados a cabo por aquellos
hombres, eran las criptas infectadas de espectros que se en-
contraban en las Quebradas de los Timulos, y [as engafiosas
ruinas del Gran Puente sito en Tharbad. Incluso los mas sa-
bios habian recluido a Cardolan a viejos y olvidados tomos.
Solo Tom Bombadil lo recuerda (El Sefor de los Anillos, pa-
gina 141)

Esta es su historia, la de los Principes dinedain que vi-
vieron en el Reino perdido de Cardolan.

2.1 RESUMEN

Cardolan se compone de las tierras que se encuentran
entre los dos grandes rios de Eriador, el Baranduin y el
Gwathlé/Mitheithel, y de aquellas que se extienden sobre la
gran planicie de En Eredoriath. La frontera norte tradicional
de Cardolan era la Men Rhiien o Camino del Este. Aunque
la temperatura es agradable solo una pequefia porcion de las
tierras son especialmente fértiles. La prosperidad de Cardolan
fue debida al Gwathl6 (S. “Camino fluvial”), que permitia
una facil via de comunicacion entre Eriador y el resto de la
Tierra Media.

El centro de esta via de comunicacién es la gran ciudad
de Tharbad, autoproclamada Reina del Norte. Fue levantada
sobre los pantanos que la rodean gracias al teson de muchas
generaciones de hombres de Oesternesse, datandose la edifi-
cacion de su primera torre por Tar-Aldarion hacia el afio 880
T.E. El resultado de dichas construcciones son el inmenso
dique que protege a la ciudad de las inundaciones de prima-
vera, el camino elevado que une Eriador y Gondor por tierra
y los maravillosos puentes que se extienden sobre el Gwathlo.
La dltima expansién de Tharbad llegé poco después de la
Division de Arnor en el 861 T.E. Los sitios, guerras civiles,
plagas, incendios e inundaciones, han hecho que Tharbad pier-
da mucha de su influencia, pese a que sus industrias y su es-
tratégica situacion la hardn dificil de olvidar.

Las vias de comunicacion, Men Caran (O. “Caminorojo™)
y lanur Men Formen (O. “Viejo camino del norte™), que unen
Tharbad con Arthedain dividen de forma clara a Cardolan en
dos distritos geograficos: Minhiriath (O. “Latierra de los arro-
yos”) al sudoeste y Mintyrnath (O. “La tierra de los timu-
los™) al nordeste. Esta tiltima zona es en donde se encuentran
las montafias que dan nombre a esta region, pero ambas zonas



son desoladas y sin ningtin tipo de arbol aunque poseen cier-
ta austera belleza. Las tierras fértiles que en otro tiempo ali-
mentaron a la mayor parte del norte se encuentran concentra-
dasenlazonasurdel centrode Cardolan. Este pais se encuentra
dividido en siete principados, el nimero tradicional que se
remonta a la época de los antiguos reyes guerreros eriadora-
nos. Estos principados incluyen el Reino de Saralainn, el Hirdyr
(O. “Las tierras del sefiorio™) de Girithlin y Tyrn Gorthad, el
Dominio del Senor de la Guerra, las tierras de Irnil (O.
“Principe”) de Tinar€ y Calantir y los Cantones de Feotar.
Ademads los Beffraen de Rast Vorn y los eriadoranos de Pinnath
Ceren prestan poca atencion a sus correspondientes sefiores.
En teoria Gondor administra Tharbad hasta que se restaure el
Reino dinadan; en la préctica la ciudad es ingobernable, ya
que si lo fuera Gondor regiria sobre todo Cardolan.

Alprincipio del siglo diecisiete parecia que Cardolan podia
recuperarse de las rapifias de principios del 1400. Estas espe-
ranzas se desvanecieron cuando Argil, llamado en la actuali-
dad el Ultimo Principe, fue asesinado en Amon Siil en el afio
1634 T.E., y cuando la Gran Plaga lleg6 al afio siguiente. El
flujo de refugiados procedentes del sur hizo mucho por equi-
librar de nuevo la poblacion después de la Gran Plaga, pero
las esperanzas de la gente de Cardolan parece que ya se han
desvanecido y no tienen dnimo para enfrentarse al actual de-
terioro de las tierras como ya ha ocurrido en el este de
Mintyrnath.

Para la mayoria de las personas que viven en €ardolan la
vida es dura y desagradecida. Pero para aquellos que posean
ambicion, sean fuertes, o no tengan demasiados escriipulos,
es el momento de encontrar fortuna. Los principes de Cardolan
siempre estdn en guerra contra alguno de sus vecinos o, si no
es asi, se encuentran metidos en alguna alianza contra algin
extranjero. Solo las bandas de mercenarios de élite pueden ele-
gir el empleo, un lujo que muchos de los mercaderes y de los
pequenos sefiores no pueden permitirse. Dichos mercenarios
se distinguen por tener su alta moral y por cobrar poco dine-
ro, es por esto por lo que muchos aventureros son arrastrados
hacia las constantes intrigas politicas, o hacia la exploracion
y el saqueo de las muchas ruinas que salpican la zona. Los mds
poderosos pueden sofiar con conquistar un reino para ellos
solos,como hizo Gordaigh Azote de Trolls. Hay muchas opor-
tunidades para aquellos que saben compaginar su bisqueda
de gloria con metas mas elevadas. El Rey-brujo mantiene en
Cardolan a muchos espias y el horrible Sefior de Angmar ha
podido en muchas ocasiones atacar como ha querido. Su més
ferviente servidor es el Senor de la Guerra cuya desaparicién
pocos lamentaran.

2.2 LA HISTORIA DE CARDOLAN

Las primeras personas en entrar en Cardolan fueron los
antepasados de los beffraen que llegaron a estas tierras en la
Primera Edad. Fueron desplazados hacialas costas cuando los
antepasados de los diinedain y los eriadoranos llegaron a me-
diados de lamisma. Los pendencieros Hombres del Norte fue-
ron poco a poco creando una sociedad forestal relativamente
avanzada que era liderada por los temerarios Reyes Guerreros.
Al principio estos pequefios reinos se enriquecian con el co-
mercio que tenian con sus lejanos primos los marinos nime-
néreanos, los mercaderes, y los profesores que volvian a las
costas de la Tierra Media. Cuando Nimenor fue cayendo en
la oscuridad, sus habitantes llegaban sélo para pedir tributos
y talar los bosques para conseguir la madera que necesitaban
para sus flotas. Hubo enfrentamientos cada vez mayores
entre los nimendreanos y los eriadoranos, siendo esto lo que

contribuyé aladestruccidn de los bosques primigenios que en
otro tiempo cubrian todo Cardolan.

Los niimenéreanos llegaron como colonizadores al igual
que como conquistadores. Antes de las guerras comenzaron
la construccién de puertos en Lond Daer y Tharbad, y algu-
nos atrevidos se asentaron permanentemente, pero la mayo-
ria de los Fieles pasaron a través de estas tierras en su cami-
no hacia lo que serfa Arthedain. Lond Daer fue azotada por
grandes tormentas y fue asi como Tharbad se convirtid en la
ciudad mas importante de laregion, mientras sus primeros co-
lonizadores crecian y prosperaban. El ineficaz Ar-Sakalthor
en el afio 3304 S.E., y origen de los principes de Cardolan,
ofrecia a sus lideres grandes zonas no muy bien delimitadas
e incluso ofrecia mayores y peor definidos poderes.

ARNOR
Elnoreste de Endor fue considerado por los nimendéreanos
como unaoscuracienaga, y los Fieles inmigrantes solian pasar
para ir hacia mejores tierras cerca de Pelargir. Es por esto por
lo que los colonos tuvieron pocorelieve en los conflictos entre
los Hombres del Rey y los Fieles, Niimenor y Sauron, y Ar-
Pharazon el Dorado y los Valar - esto es hasta que Elendil el
Altoy sus cuatro navios vapuleados por una tormenta, llenos
de lo que quedaba de los Fieles a Nimenor, llegaron a la de-
sembocadura del Baranduin. Pese a que los antiguos colonos
superaban con mucho a los nativos del lugar, sus logros pali-
decian cuando se comparaban con el arte y la tecnologia del
sitio real de los dinedain en el hundido Niimenor; fue por
esto por lo que cuando Elendil de la estirpe de Elros Tar-
Minyatur (el fundador de Niimenor) llegd, no hubo objecién

para que creara el Reino de Arnor.
Los primeros afios de Arnor fueron un tiempo de creci-
miento, ya que los inmigrantes deseaban mitigar su dolor a
través del trabajo duro: este inclufa la transformacion de las
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grandes vias de trdnsito en caminos pavimentados, la cons-
truccion de torres, y la ardua tarea de construir un puente a
través del Gwathlé en Tharbad. Pese a todo ello Sauron no
tardd mucho en atacar a los hijos de Elendil, Isildur y Anarion,
ensureino de Gondor. Elendil se unié con Gilgalad, Gran Rey
de los Elfos, en [a guerrade La Ultima Alianza, en donde, con
gran coste de vidas, pudieron en tltima instancia vencer al
sefior del Mal. Las fuerzas de Arnor fueron las que sufrieron
mayor niimero de bajas y los diinedain del norte, con una baja
tasa de natalidad, nunca volvieron a recuperarse.

Los primeros aiios de la Tercera Era fueron tiempos feli-
ces y tranquilos para Arnor. Los dinedain de Cardolan guar-
daron rencor a su principe por la falta de influencia que este
tenia en la cdmara, la cual era dominada por las Familias de
los Exiliados; fue por ello por lo que sentian que sus intereses
no eran bien defendidos. En cualquier caso y a excepcion de
las tensiones en el seno de la Casa Real, el reino nunca se en-
contré en peligro de desintegracion. El rey Edrendur, décimo
rey de Arnor tenia tres hijos, pero su preferido era el segun-
do, Eldacar. Este principe era mas conocido por su apodo,
Thorondur (O. “Aguila Negra”), ya que estaba muy capaci-
tado, tanto fisicacomo intelectualmente, incluso para los altos
niveles a los que estaban acostumbrados los dunedain. Edrendur
hubiese pasado el cetro a Thorondur, pero este hecho no hu-
biese sido permitido por los Sefores. Thorondur era un hom-
bre de gran orgullo que rechazé prestar obediencia a su her-
mano mayor Amlaith ( de quien pensaba era “un burro
espastico”). Finalmente Edrendur decidié dividir el reino a
sumuerte y a su tercer hijo Aldarion le fue ofrecido el dudoso
honor de regir las tierras salvajes al este de Arnor, [lamdndo-
las el Reino de Rhudaur.

EL REINO DE CARDOLAN

Thorondur gané popularidad con rapidez en Cardolan
cuando elimind las restricciones que habia en el comercio.
Su gran programa de obras publicas, especialmente la re-
construccion de las murallas de Tharbad, estimuld la econo-
mia. Pero los problemas no tardaron en aparecer, porque el
testamento de Edrendur especificaba que las fronteras de los
tres reinos hermanos debian coincidiren La Colina del Tiempo
(Amon Sil). La ciudadela que se erigia en la cima de Amon
Sil era la fortaleza mas importante de Eriador y dentro de sus
muros se alojaba la mas poderosa de las Palantiri del norte
(O. “Las Piedras de Vision™). A causa de esto se firmo un tra-
tado en el que se establecia una rotacion para asi poder usar
Las Piedras y mantener una guarnicion en la ciudad; pero las
tensiones continuaron siendo altas.

El primer conflicto entre los Reinos Hermanos lleg6
cuando el desventurado Aldarion quiso reestablecer Arnor
tras la muerte de sus hermanos. Este hecho desembocé en la
absurda batalla de Nen-1-Siil, un enfrentamiento que se llevé
acabo cerca del pequefio rio que discurre entre Amon Siil hasta
Mitheithel y donde muchas de las tropas se negaron a com-
batir. Sin embargo, fue un peligroso precedente, ya que en el
1084 comenz6 la Guerra de los Doce Afios. Los bandos cambia-
ron en ocasiones, pero en casi todas las ocasiones Arthedain
y Rhudaur se opusieron a que Cardolan se hiciera con Amon
Sdl. La guerra no fue decisiva pero su coste, agravado por las
grandes obras de Thorondur, causaron laentrada de Cardolan
en una época de depresion.

El rey Tarandil reorganizd el reino y lo elevé a su maxi-
mo poder. Mitig6 el poder de los Irnil, reduciendo su autori-
dad, ddndoles el titulo de Hir (O. “Senores™), y creando un
ejército nacional pagado por diezmos de la tierra. Pero lo més
importante de todo fue que Tarandil disgregd las tierras de

los campesinos, y de esta forma alento la cria de oveja a gran
escala. D16 incentivos a los gremios que trabajaban la lana y

a los mercaderes que la exportaban, reconstruyendo de esta

forma la economia. Todas estas medidas fueron un éxito

mayor del que Tarandil esperaba y en poco tiempo pudo man-

tener una corte, un ejército y una armada.

DESASTRE Y GUERRA CIVIL

Calimendil, quintorey de Cardolan e hijo tinico de Tarandil,
trato de demostrar que era merecedor del legado de su padre
y estableci6 su poder derrocando al Montafiés Rhugga que
habia usurpado el trono de Rhudaur. Reclamé el trono a tra-
vés de sumadre, pero Rhugga era un buen lider y también po-
pular pese a sus métodos algo infames. Esta guerra durd vein-
te afios antes de que Calimendil acorralara a Rhugga y a su
ejéreito en Cameth Brin, la capital de Rhudaur. Pese a ser una
gran fortaleza, en el 1235 Cameth Brin no se encontraba pre-
parada para otro asedio (S.E.). Dandose cuenta de que el vic-
torioso final estaba cerca Calimendil llamé a sus sefiores y a
su corte al campo de batalla para que fueran testigos de su se-
gundacoronaciény cuando llegaron, lanzé un asalto que arre-
bat6 los niveles inferiores de la fortaleza a los ya hambrien-
tos defensores. Este logro fue celebrado por la realeza, aunque
era desconocido para ellos el hecho de que los orcos de
Gundabad habian atendido las suplicas de Rhugga y en se-
creto habian comenzado a marchar hacia el oeste desde
Montafias Nubladas. Fue asi como cayeron sobre las despre-
ocupadas fuerzas de Cardolan aquella misma noche. Pese a
que los alarbarderos de Cardolan, que eran tropas profesio-
nales, abrieron un camino para poder salir de aquella bolsa,
La Tienda Real cayd y con ella gran parte de los sefiores de
Cardolan.

Los orcos y los hombres de Rhudaur persiguieron al ven-




cido ejército y rapifiaron en el este de Cardolan. Siete perso-
najes reclamaron el trono y la situacion era igual de mala en
otros cuatro de los Hirdyr. La guerra civil estallo a nivel na-
cional, provincial y local. Los reyes de Arthedain y Gondor
mandaron expediciones para explorar potenciales reclama-
ciones al trono. Durante los siguientes quince anos Tharbad
cambié de manos ocho veces y el complejo real en Thalion
dieciocho. En dltimainstancia los enanos de Moria, que se en-
contraban desalentados por el colapso del comercio, manda-
ron su ejército para forzar la tregua deseada por los sabios. Se
celebré un gran consejo en Thalion y finalmente se eligié a
Tarcil, un marinero del linaje de Isildur, que habia estado co-
merciando en el sur durante gran parte de la Epoca de los
Problemas. Siendo la tinica persona aceptable que pretendia
el trono, probo ser un insospechado buen dirigente.

LA ASCENSION DEL REY BRUJO DE ANGMAR

Hacia el 1276 T.E. el Sefior de los Nazgiil llegé al norte
enviado por Sauron, con la misién de destruir a los dinedain
del norte. La vuelta a la guerra entre Cardolan y Arthedain
por sus respectivos derechos en Amon Siil que dur6 desde el
1284 al 1287, hizo que el asentamiento de sureino en Angmar,
en el nordeste de Eriador, fuera mds sencillo de lo esperado.
Estaguerrallevé alapérdidadel linaje de Isildur, yaque quedo
demostrado que el rey Tarastor era un inepto lider militar.
Cedio la regencia del reino a su hermano bastardo Minalcar,
quien tomo el trono cuando Tarastor murié en el 1332.

[Lacorona de Cardolan no estaba todavia lo suficientemente
afianzada sobre la cabeza de Minalcar, cuando acept6 volver
arenovar la Alta Alianza de Arnor con Argeleb de Arthedain,
y ayudar a éste en su lucha contra el recalcitrante Rhudaur.
Esta guerra fue un fracaso cuando el Rey brujo revel6 todo su
poder, alidndose con Rhudaur y haciendo de éste un mero es-
tado titere. Argeleb y Minalcar fortificaron las Colinas del
Tiempo contra las embestidas de Angmar, pero Argeleb cay6
en la batalla. Afortunadamente, el Rey Brujo tuvo que termi-
nar con la campaia y esperar a que una nueva generacion de
orcos estuviera lista, para de esta forma reemplazar las pérdi-
das sufridas.

LA CAiDA DEL REINO

Lasegunda campanadel Rey Brujocomenzo haciael 1408
con una serie de asaltos en los cuales se demostré que los du-
nedain se encontraban mejor preparados. El rey Ostoher y el
ejército de Cardolan, compuesto casi en su totalidad por in-
fanteria, debia de jugar el papel de yunque manteniendo
Amon Siil y las Quebradas de los Ttimulos, mientras que la
caballeria de Arthedain y los elfos debian maniobrar en las
planicies para de esta forma hacer de martillo. Por desgracia,
fue el propio Rey Brujo quien dirigié el asalto sobre Amon
Sil. Después de su caida, el ejército de Cardolan junto con el
rey y sus hijos, fueron casi aniquilados mientras trataban de
retroceder hacia las Quebradas. Poco después, casi todas las
tropas del Rey Brujo fueron atrapadas contra el Bosque Viejo,
y lo que quedaba de ellas fue empujado hacia las puertas del
Monte Gram y Carn Diim. Casi medio milenio le llevé al Rey
Brujo recuperarse de esta derrota, pero Cardolan nunca vol-
vi6 a levantar la cabeza.

Ostoher no aprendi6 nada del Desastre de Cameth Brin,
ya que la muerte de sus hijos le dejé sélo con su hija menor
Nirnadel para hacerse cargo de la corona. Ella fue asesinada
en compaiiia de su gran chambeldn el competente Nimhir, en
un abortado secuestro en el afio 1412 T.E., solo tres afios des-
pués de su coronacion. De nuevo se encontraba Cardolan en
guerra civil, pero pasados dos afios Gondor intervino. Annael

(Hir oa Foeotar), el lider de 1a entonces faccion dominadora,
fue hecho Canotar (O. “Comandante Supremo”), con gran-
des poderes sobre el papel pero pocos en la realidad.

CARDOLAN DESDE LA CAIDA DEL REINO

Justo al término de la Segunda Guerra del Norte, Gondor
posefa una prominente posicién en Cardolan; pero fue perdi-
da en gran medida por la proliferacion de las revueltas cam-
pesinas del 1434 y los desordenes que fluyeron hacia el norte
con la Guerra entre Parientes de Gondor en el 1439. El rey
Araphor de Arthedain traté de imponer su autoridad como
Gran Rey en Cardolan a partir de 1455. Tratd de limitar sus
ataques a meros sitios sobre los castillos de aquellos vasallos
menos diligentes. A pesar de ello se derramé mucha sangre y
esto mind la fuerza de los dinedain que todavia quedaban en
el norte. La filosofia guerrera de la época di6 preponderancia
a las compafiias de soldados mercenarios de élite.

Los primeros afios del siglo dieciseis vieron el declive de
cualquier pretension para la creacion de una autoridad cen-
tral en Cardolan. Este proceso comenzé en 1503 cuando
Gordaigh expulsé a los dinedain de Ethir Gwathlé y se de-
clard a si mismo rey de Saralainn. En 1509 los guardaespal-
das del dltimo Canotar, Daeron el Perverso, asesinaron al rey
y a sus criados. El anterior Hirdor de Feotar establecio lo que
¢l llamaba cantones, principado que podianregirse sin laayuda
o el consejo de sefiores. Después de la muerte de Daeron, el
rey Aldamirde Gondor establecié su legado, el nuevo Canotar
en Tharbad. Fue un paso practico reconociendo que Gondor
tenia influencia més alld de las murallas de esta ciudad -de
hecho, sélo tenia influencia en lo que veian sus soldados. En
cualquier caso esto llevo al colapso de la cooperacion entre
los principes. Los de Calantir y Tinar€ hicieron restaurar el
viejo titulo de Irnil, mientras que los de Tyrn Gorthad y Girithlin
se enfeudaron el de Araphor.

Enel 1599 T.E. lleg6 a Tharbad un inusual pretendiente
alacorona. Argil, que asi se llamaba, pretendia que su li-
naje se remontaba a una hija ilegitima de Tarcil, la cual
no era ni mejor ni peor que el resto. Ademads de esto,
Argil era un hébil diplomatico, buen espadachin y muy
rico (se cuenta que su fortuna procedia del tesoro de un
Dragon del Hielo). Se cred asi mismo una gran reputacion
a partir de la Gran Inundacién en el 1527 T.E., la cual
causo un gran dafio e incluso se llevo corriente abajo a la
Zona Pobre de Tharbad. Agril se hizo con las esperanzas
de la gente humilde y se granjeo el respeto de los princi-
pes. Estaba ocupado en la reconstruccion de Amon Siil
cuando unos guerrilleros del Rey Brujo, lo mejor de los
Montaraces de los Montaiieses, se filtraron por la fronte-
ra y le asesinaron. Poco después de su muerte, la Gran
Plagalleg6 a Tharbad, nacida en aquel maldito navio, La
Gaviota Coja a las afueras de Pelargir.

La virulencia de la Plaga fue disminuyendo conforme se
encaminaba hacia el norte, pero atin eran claros los terribles
aromas de la muerte en el aire de Tharbad. Entre la propia en-
fermedad y el panico que causaba, un ochenta por ciento de
la poblacidn se fue al campo. Las olas de desalentados refu-
giados procedentes del sur incrementaron esta marcha. En
los dias del Reino los principados rurales hubieran podido
hacer frente a estainmigracion, pero en esos momentos el ham-
bre y el pillaje eran moneda corriente. Para agravar atin mas
la situacion el Rey Brujo lanzé una invasion hacia la zona de
las Quebradas de los Timulos con una hueste de espiritus
corporeos, conocidos como Tumularios que casi no ha cesa-



do desde entonces. Mds o menos al mismo tiempo el llamado
Sefior de la Guerra mandé a un gran niimero de Trolls de las
Montanas haciael centro de Minhiriath, donde se establecieron
en una yesera subterranea a unos ciento quince kilometros de
Sarn Ford. Se quiera o no el Sefior de la Guerra debe ser re-
conocido como el Principe de Cardolan, pese a que la desig-
nacién de su reino como “El Dominio de Minhiriath” denota
de por si cierta inestabilidad mental.

La gran cantidad de hombres del sur que llegaron al con-
tempordneo Cardolan, ya que pocos fueron los que regresa-
ron a casa, hizo que no disminuyera tanto la poblacién en los
afios de la Plaga. A pesar de esto, para los temerarios hom-
bres de Saralainn y los valientes habitantes de Tharbad, los
anos de crisis parecierén arrancar las raices con el pasado que
eratodo loque mantenia a los castigados habitantes de Cardolan
con sus tierras. La tasa de nacimientos no ha vuelto a subir
desde la Plaga, y los barcos que parten desde Tharbad hacia
el sur, van cargados de aquellos que se pueden permitir el
precio del pasaje para Gondor.

2.3 CARDOLAN EN LOS
ULTIMOS TIEMPOS

DESDE 1645 T.E. HASTA LA CAIDA DE ARTHEDAIN

Tras otro medio siglo de lento pero inexorable declive,
los pocos dunedain que quedaban en Cardolan, incluyendo a
los valientes defensores de los sagrados Tiimulos, pensaron
en marcharse. La mitad de ellos emigro hacia Arthedain y los
restantes hacia Gondor. El reten militar gondoriano perma-
necio en Tharbad pero poco a poco la rotacion de sus tropas
y de sus comandantes cesd, haciendo que se convirtieran en
una clase guerrera hereditaria dentro de la decadente ciudad.
Las gentes de Saralainn llevaron todo este proceso algo me-
jor yaque comenzaron a realizar asentamientos en la otra ori-
lla del Gwathld, en Enedhwaith, en vez de al este o al norte
dado el incremento en la severidad de los inviernos. Gran
cantidad del pueblo llano emigro hacia el sur y asi aumento la
poblacién de las Tierras Brunas. En 1974 T.E. el Rey Brujo
lanz6 su tltimo ataque y destrozd el reino de Arthedain, pese
a que la subsiguiente venganza llevada a cabo por los elfos y
Gondor destruyo el reino de Angmar. Ingenieros gondo-
rianos permanecieron en Eriador hasta que demolieron lo
que quedabade las plazas fuertes, para que estas no fueran uti-
lizadas como guaridas del mal. En el 2052 se retiraron y las
tropas estacionadas en Tharbad se desbandaron. Muchos de
los personajes influyentes de la ciudad partieron hacia el sur
en el convoy de las tropas de Gondor.

EN LA CuARTA EDAD

Enel 2116 T.E. la capital de Saralainn cambi6 su sede
desde Sudiri a las bocas del Isen, un nuevo puerto en la de-
sembocadura del rio Isen, por el movimiento de la poblacién
hacia el sur del Gwathlo. La cultura de los clanes declin6 por
lafusionde sus individuos con las tribus de dunlendinos y bef-
fraen que eran predominantes en el reino. Dichos clanes se
convirtieron en la pequeianobleza de los escasos pueblos que
habia entre medias de Saralainn y Driiwaith [aur (O. “La Vieja
Tierrra Plikel”). Sudiiri y Bocas del Isen se convirtieron en
meros pueblos, ya que pocos eran los barcos que procedentes
del sur se atrevian a surcar las peligrosas aguas del Cabo Andrast.
Todavia se conserva el titulo de rey de Saralainn, pese a que
su poder y autoridad son sOlo cosas del pasado.

Los eriadoranos fueron de los ultimos grupos en aban-
donar las tierras de Cardolan. Salieron de ellas en nimero cada
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vez menor hasta la invasion orca del 2720. Los pocos que to-
davia quedaban fueron aniquilados o forzados a asentarse en
la costa.

Tharbad fue la ciudad que mas resistio, pese a que en los
taltimos afios no eramds que un pequefio pueblo entre los cam-
pos que atin se encontraban dentro de sus semi destruidas
murallas. Tras el Feroz Invierno del 2911 T.E. los Pantanos
de Moscagua no se deshelaron antes de las crecidas de pri-
mavera. Incluso la isla de Tharbad quedé sumergida y los
Grandes Puentes, que habian sobrevivido sin conservacion
durante practicamente mil afios, fueron destrozados por el
torrente. Los pocos que lograron sobrevivir a esta catastrofe
no deseaban regresar. Tras la derrota que sufrié Saruman al
intentar invadir la Comarca, muchos de los integrantes en su
hueste buscan refugio en Tharbad, y piensan en convertirla
en un centro de bandidaje. Estos forajidos son expulsados
por fuerzas al mando de los Mensajeros del rey Elessar en el
tercer afio de la Cuarta Edad.

2.4 UNA BREVE CRONOLOGIA

PRIMERA EDAD

Principio de la P.E.- Los antepasados de los beffraen, por
aquel entonces imposibles de distinguir de otros driiedain, se
instalan en los alrededores de Moscagua y de Nin-in-Eilph (O.
“Rapido Cisne”).

Mediados de la P.E.- Los proto-beffraen emigran hacia la
costa cuando varios pueblos edain emigran hacia Eriador cen-
tral y deciden establecerse alli. Estos antepasados de los eria-
doranos, suelen mantener enfrentamientos con un grupo mas
avanzado de edain que se encuentran en el Tyrn Gorthad, y
cuyos lideres son seducidos por Morgoth (en persona), quien
espera bloguear cualquier intento por parte de los Noldorin
de retirarse de Beleriand.

Final delaP.E.- Los primeros grupos diinicos emigran hacia
Enedhwaith; algunos son esclavizados y asimilados por los
eriadoranos.

SEGUNDA ERA "

1 - Creacién del Reino Elfico de Lindon por Gil-galad, Alto
Rey de los Noldor.

32- Elros Tar-Minyatur guia a la mayoria de los Edain a
Nuimenor.

hacia el 400- Los primitivos eriadoranos alcanzan una avan-
zada edad del bronce, en los bosques de la zona central de
Cardolan. .

617- Los primeros barcos nimendreanos exploran las costas
de Saralainn mientras se dirijen hacia los Puertos Grises.
750 - Los elfos Noldorin, fundan el reino de Acebeda en
Eregion. Durante los siguientes doscientos afios, construyen
tres ciudades a lo largo de la ribera meridional del Mitheithel.
777 - Anardil Aldarion, en aquel entonces Principe Electo de
Niimenor, comienza la construccién de Vinyalondé (O. “El
Nuevo Puerto”), en la ribera sur del Gwathlo.

880 - Aldarion levanta una atalaya en una pequena aldea
Eriadorana en la parte alta del Gwathlo. Esta es la fecha que
se toma como referencia para la fundacién de Tharbad. Es
alli donde se reune con Celeborn y Galadriel.

1078 - Tar-Ancalimé, reina de Niimenor, rechaza los deseos
de supadre (el retirado Aldarion), y abandona Vinyalondé tras
ser dafiada por un severo huracan. Pese a la oposicién de la
reina el comercio nimendreano aumenta.

hacia el 1100-1600 - Epoca dorada de los reinos eriadoranos
en el sur de Eriador. Su declive comienza cuando Sauron in-
crementa su influencia en la region.



hacia el 1590 - Los herreros elfos de Acebeda forjan los Tres
Anillos.

hacia el 1600 - Sauron completa el Anillo de Poderen Mordor.
1644 - Tar-Minastir, siendo atin Principe Electo, comienza la
reconstruccion de Vinyalondé. Lo bautiza con el nombre de
puerto Lond Daer Enedh (O. “El Gran Puerto Medio”).
1693 - Guerra entre los elfos y Sauron. En seis afios Sauron
devasta Eregion e invade la mayor parte de Eriador. Elrond
dirige a los refugiados y funda Rivendel. Los eriadoranos de
Pinnath Cerran se mantienen al igual que los nimendreanos
del bastion de Lond Daer.

1700 - Tar-Minastir lidera un ejército que llega en ayuda de
los elfos. Su capitan, Pharconatar, usa la armada en unas bri-
llantes operaciones anfibias a lo largo del Gwathlé, y contri-
buye en gran manera a la posterior destruccion de las fuerzas
de Sauron.

1793 - Pharconatar comienza la construccion de Tharbad como
colonia nimenodreana y es aceptado como Protector por casi
todos los pequefios reyes eriadoranos.

1914-1943 - Los habitantes del sur de Eriador se unen para
oponerse a la extensiva tala que estdn llevando a cabo los nu-
mendreanos para la construccién de la gran flota de Tar-
Ciryatan. Este conflicto degenera en una guerra de guerrillas
que acabacon la desforestacion de lamayor parte de Saralainn.
hacia el 2000 - Afligidos por el aumento del materialismo en
su isla natal, algunos de los nimenéreanos mas religiosos co-
mienzan a emigrar, estableciéndose principalmente en la re-
giondel Lago Evendim. Tharbad comienza a prosperar yaque
es su punto de entrada.

2350 - Se funda Pelargir que se convierte en el puerto més
importante para la emigracion de los Fieles nimendéreanos.
hacia el 2500-2600 -Segunda revuelta de los eriadoranos. A
raiz del ansia de Tar-telemmaite por conseguir mithril, los
nimendreanos avanzan hacia las colinas y las quebradas de

Cardolan, provocando a los que alli viven. Esta es la mds des-
tructiva de la guerras y responsable en gran medida de la des-
forestacion de Cardolan.

2511 - Lond Daer queda muy dafada tras un gran huracan,
nunca volvera a ser totalmente reconstruida.

3262 - Sauron es hecho prisionero por Ar-Pharazon el Dorado.
Logra seducir al rey y a muchos de los niimendéreanos segtin
la via del mal.

3319 - Ar-Pharaz6n invade Valinor. Nimenor queda cubier-
ta por las aguas. Elendir y sus hijos, Isildur y Anarion, esca-
pan con los Fieles que atin quedaban. Fundan Gondor y Arnor,
los Reinos en el Exilio.

3430 - Se crea la Ultima Alianza entre hombres y elfos como
respuesta al ataque de Sauron sobre Gondor.

3441 - Sauron es vencido y muerto, pese a que Elendil y Gil-
galad también pierden la vida. Arnor nunca se recuperara de
sus pérdidas ya que sus dinedain siempre fueron la vanguar-
dia de las tropas aliadas.

TERCERA ERA

2 - El desastre de los Campos Gladios, Isildurmuere y el Anillo
Unico se pierde.

hacia el 200-400 - Una nueva ola migratoria dunlendina
hacia Eriador producida por la separacion y caida de los Daen
Coentis. Muchos son asimilados en el centro de Cardolan, pero
en las zonas poco pobladas del sur muchos retienen sus cos-
tumbres nativas.

hacia el 600-860 - Aumentan las tensiones entre los sefiores
de Arnor, los cuales viven casi todos en la zona norte, y sus
mas mundanos compatriotas que pueblan las zonas del sur
del reino.

652 - Muerte de Edrendur que divide el reino de Arnor entre
sus tres hijos. Se fundan los Reinos Hermanos de Arthedain,
Cardolan y Rhudaur.

REYES DE LOS REINOS EN EXILIO
DESPUES DE LA DIVISION DE ARNOR, 861 T.E.

DE CARDOLAN DE ARTHEDAIN
Thorondur* Amlaith
861-936 861-946
Turambar Beleg
936-1001 946-1029
Ciryon Mayor
1001-1079 1029-1110
Tarandil Celepharn
1079-1153 1110-1191
Calimendil Celebrindol
1153-1235%* 1191-1272
Tarcil Malvegil
1235-1287 1272-1349
Tarastor Argeleb*
1287-1332# 1349-1356
Minalcar Arveleg
1332-1381 1356-1409
Ostoher* Araphor
1381-1409 1409-1589
Nirnadel* Argeleb I1
1409-1412 1589-1670
varios Arvegil
demandantes 1670-1743

ninguno fue aceptado universalmente.

NOTA: Tarcil [Tl y Aldor fueron los tltimos reyes de Cardolan y Rhuduar de la linea legitima de Isildul. Argeleb
de Arthedain reclamd estos reinos en 1349, pero los subsiguientes soberanos de Cardolan y Rhuduar fueron re-
conocidos por Gondor y los Elfos. Aunque algunos lideres posteriores alcanzaron un reconocimiento amplio,

*=Muerte no natural.

DE RHUDAUR DE GONDOR
Aldarion Tharannon Falastur
861-951 830-913
Orodreth Earnil*
951-988 913-936

Eldathorn* Ciryandil*
988-1031 936-1015
Eldarion Hyarmendathil
1031-1107 1015-1149
Forodacil Atanatar I1
1107-1176 1149-1226

Rhugga(Usurpado) Narmathil

1176-1231 1226-1294
Elewen Calmacil

1231-1307 1294-1304
Aldor Minalcar

1307-1347# 304-1366
Elagost™® Eldacar
1347-1355 1366-1437,1447-1490

varios Castamir(Usurpado)
demandantes 1437-1447
Aldamir*
1490-1540
Hyarmendacil II

1540-1621

Minardil*

1621-1634

Telemnar*

1634-1636

Tarondar

1636-1798

e,
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862 - Thorondur el Magnifico asciende al trono como primer
rey de Cardolan.

949-950 - Aldarion de Rhudaur, el dltimo de los hijos de
Eédrendur, intenta la reunificacién de Arnor. La guerra termi-
na siendo sé6lo una mera escaramuza, pero es la primera vez
en la que se enfrentan dinedain contra dinedain,

1084-1092 - Arthedain, Cardolan y Rhudaur vuelven a tener
un enfrentamiento algo mayor, esta vez a causa de Amon Sil
y su Palantir.

1100-1200 - Cardolan alcanza su época de mayor prosperidad
bajo el reinado de su cuarto rey, Tarandil, el cual introduce la
cria de ganado lanar a gran escala. Tharbad prospera como
centro de comercio y manufactura.

hacia el 1100 - Los hobbits Albos entran en Eriador, y en los
siguientes cincuenta afos son seguidos por los Pelosos y los
Fuertes. Los Albos se asientan a lo largo de En Eredoriath
con los Pelosos asentandose al norte y los Fuertes al sur.
1197 - Calimendil trata de conquistar Rhudaur que ha caido
bajo el reinado de un usurpador de los Montaiienes.

1235 - Desastre de Cameth Brin. Calimendil, tratando de
asediar la capital de Rhudaur, es sorprendido por un ejército
de orcos de Gundabad. Las tropas profesionales de Cardolan
se abren paso y escapan pese a sufrir graves pérdidas, pero
Calimendil, sus hijos y todos los Barones de Cardolan (que
se habian dado cita para celebrar una prematura victoria), son
asesinados cuando los orcos capturan el expuesto Pabellon
Real.

1235-1248 - La Epoca Turbulenta. Guerra civil a nivel na-
cional y de baronias, intervencion extrajera, y ataques de
Rhudaur. La Dieta de Thalion, que es convocada por los sa-
bios, elige a Tarcil entre los muchos que aspiran al trono en
1258.

1276 - El Rey Brujo, mds conocido como El Sefior de los
Nazgiil, establece su reino en Angmar ya que Sauron pensa-
ba que los divididos dinedain del norte podian asi ser mds fa-
cilmente destruidos.

1284-1287 - Guerra entre Arthedain y Cardolan por la pose-
sion de Amon S{l. Minalcar se corona regente de Cardolan,
al haberse demostrado que su hermanastro Tarastor no es un
buen lider militar.

hacia el 1300 - Los hobbits se trasladan hacia el oeste, y mu-
chos se asientan cerca de Bree. Los Fuertes crean un asenta-
miento estable en el Angulo y las tierras abandonadas de
Eregion.

1332 - Muerte de Tarastor, del que se piensa fue el dltimo
miembro del linaje Isildur en Cardolan. Minalcar, coronado
como rey, acepta las peticiones de Argeleb de Arthedain al
Gran Reinado de Armor en 1349 y se le promete autonomia.
1352-1359 - Primera Guerra del Norte. Arthedain y Cardolan
contra Rhudaur y Angmar.

1408-1410 - Segunda Guerra del Norte. El rey Ostoher de
Cardolan muere con sus hijos en la batalla de Tryn Gorthad,
tras la cual Amon Sil es asediado y conquistado, pese a que
el Palantir es salvado.

1412 - La princesa Nirnadel y el Regente Nimhir son asesi-
nados en un golpe de estado que no tiene éxito. Guerra civil
en Cardolan.

1414 - Annael de Tryn Gorthad es reconocido como Canotar
(O. “Gran Comandante’) de Cardolan, con poderes nomina-
les iguales a los de un rey.

1503 - Gordaigh, un aventurero dunlendino, crea el reino de
Saralainn. Poco después, muchas de las baronias que todavia
quedan y otros de los estados sucesores, declaran su inde-
pendencia del Reino de Cardolan. Son abandonadas las tie-
rras al este del Nen-i-Sdl.
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1601 - Los hobbits se establecen en la comarca.

1636-1637 - La Gran Plaga llega a Eriador. Pese a no ocurrir
nada serio en el norte, este hecho causa el suficiente dafio como
para descabalar los doscientos afios de gradual recuperacion
de Cardolan.

hacia el 1700 - Los pocos diinedain de Cardolan que todavia
quedan, abandonan sus tierras y se distribuyen en igual ni-
mero entre Arthedain y Gondor.

hacia el 1800 - Los duros inviernos fuerzan a los campesinos
aemigrar hacia el sur.

1973-1975 - Tercera Guerra del Norte. El Rey Brujo destru-
ye Arthedain pero Angmar cae bajola vengativairade los elfos
y gondorianos.

2052 - Tras demoler la mayor parte de los fuertes en la zona
central de Cardolan, el destacamento gondoriano de Tharbad
es retirado. Gran cantidad de los hombres influyentes parten
con ellos.

2116 - La capital de Saralainn cambia su emplazamiento de
Suduri a Bocas del Isen.

2720-2750 - Los orcos invaden Cardolan matando o desalo-
jando a los pocos eriadoranos que quedaban. El ataque sobre
Tharbad no tiene €xito, y los orcos abandonan la zona dada la
poca posibilidad de lograr un botin.

2912 - Tras el Duro Invierno, unas terribles inundaciones de-
truyen los Grandes Puentes y devastan Tharbad (que es aban-
donada).

3018 - Boromir de Gondor pierde su caballo mientras vadea
el Gwathlé cerca de las ruinas de Tharbad.

3019 - Parte de las fuerzas de Saruman se establecen en Tharbad.

CUARTA ERA
3 - Las fuerzas del rey Elessar expulsan a los bandidos de
Tharbad y abren de nuevo el Viejo Camino del Sur.

3.0 EL PAIS

Las tierras de Cardolan, como su gente, son muy di-
versas. Dentro de sus fronteras uno puede encontrar antiguos
y espesos bosques, escarpadas costas, colinas que parecen dis-
puestas como columnas de fieros guerreros, y algunas de las
tierras de labor més ricas de todo Eriador. Sin embargo, la
mayor parte del paisaje lo constituyen desoladas planicies
barridas por el viento, un paramo interrumpido dnicamente
por la bulliciosa ciudad de Tharbad, la Reina del Norte.

3.1 GEOGRAFIA

El reino de Cardolan comprende todas las tierras que se
encuentran entre los rios Brandivino, Fontegris y Sonorona,
que son generalmente conocidos por sus nombres élficos:
Baranduin, Gwathlé y Mitheithel, y hasta aquellas que se en-
cuentran cerca del Gran Camino del Este. Es decir, que el reino
tiene un area de novecientos cincuentakilémetros de largo por
doscientos cuarenta de ancho. El viejo Camino del Norte, laur
Men Formen, cruza y divide Cardolan en dos regiones geo-
graficas claramente diferenciadas; Minhiriath (O. “Regién de
los Arroyos”™) al sureste, y Mintyrnath ( O. “Regién de las
Quebradas”) el noroeste.

ORIGENES DEL PAISAJE

Hace muchos afos Cardolan se encontraba cubierto por
el gran bosque que cubria todo el sur de Eriador. La costa se
extendia entonces mucho mds hacia el oeste, hasta llegar a
las regiones del antiguo Beleriand. Estas tierras se hundieron



bajo las aguas tras la gran Guerra de la Ira que dio por finali-
zados los Dias Antiguos. Todo lo que queda de aquello es el
Cabo Oscuro (O. “Rast Vorn™) y su Bosque Oscuro (O. “Eryn
Vorn”). Los grandes bosques fueron destruidos durante la
Segunda Era dejando al descubierto una tierra pobre y poco
fértil, como la que se encuentra en los bosques lluviosos mas
al sur. Mucha de esta tierra fue barrida por los fuertes vientos
que soplan desde el mar y es por ello por lo que las dreas mas
fértiles de Cardolan son aquellas que se encuentran bafadas
por los regulares aluviones de sus grandes rios.
L.0S Ri0S DE CARDOLAN

Pese a los pequeiios y numerosos rios que dan el nombre
a Minhiriath y las quebradas que dan el suyo a Mintyrnath, la
geografia de Cardolan esta dominada por las cuencas de los
grandes rios que lo delimitan.

El Baranduin (O. “Largo Rio Pardo”) traza un lento ca-
mino desde el lago Evendim en Arthedain hasta el mar, for-
mando a su paso la frontera norte y oeste de Cardolan. Obtiene
su color y su nombre de la rica tierra que bafia sus orillas. El
Baranduin es un rio viejo, ancho y de corriente tranquila;
pero es también poco profundo, es por ello por [o que en sus
aguas no se desarrolla mucho comercio.

Al este el Mitheithel (O. “Fontegris™) nace en las nieves
y los manantiales de las tierras altas de Rhudaur. Es un pe-
queno y turbulento torrente que sélo se apacigua cuando se
une a €l el Brunien en la cima del Angulo. Contintia su reco-
rrido hacia Nin-in-Eilph, los Pantanos de los Cisnes. Justo
sobre Tharbad, donde el Mitheithel se une al Rio Glanduin que
llega desde Enedhwaith, da vida al Gwathlo (O. “Sombrio Rio
de los Pantanos™). El Mitheithel es dificilmente navegable
desde Tharbad hasta el Angulo, pero imposible de vadear en
lo restante de su recorrido.

El Gwathlo es un rio ancho y lento como el Baranduin a
excepcidn de las épocas de crecidas. Es unrio profundo y puede
ser navegado por barcos hasta Tharbad. Los vientos que pre-
dominan en la zona son del este y su cauce esta lleno de ban-
cos de arenamaviles, es porello porlo que los barcos de menor
calado suelen quedarse con la mayoria del comercio que dis-
curre por el rio. La cantidad de comercio que pasa por esta
zona es considerable ya que la ruta por mar a Gondor es mds
rapida que la ruta terrestre que ha hecho de Tharbad el centro
del comercio que sale del norte. Los desbordamientos del
Gwathlé son los mayores de los rios de Cardolan, especial-
mente en su orillanorte. Tras un duro invierno Tharbad puede
verse convertido en una isla durante algunas semanas de la
primavera.

MINHIRIATH

La zona suroeste de Cardolan recibe su nombre de la
gran cantidad de arroyos y rios que vierten sus aguas al
Baranduin, al Gwathl6 y al mar. Minhiriath puede subdivi-
dirse en cuatroregiones geograficas; Eryn Vorn ( O. “Bosque
Oscuro™), la planicie central de Saralainn ( D. “Tierra
Eminente”), las tierras altas de Girithlin que se extienden desde
el centro de Cardolan hasta la orilla sur del Baranduin y la
cuenca del Gwathlé. El Eryn Vorn incluye al Rast Vorn, una
gran peninsula que se extiende al sur de la desembocadura
del Baranduin. A excepcién de una region pantanosa al su-
reste toda la zona estd cubierta por bosques muy antiguos. Los
arboles influenciados quizds por los cataclismos de la Antigua
Era, parecen compartir la malicia de sus antiguos ocupantes,
los beffraen. En cualquier caso el Eryn Vorn se ha conserva-
do casi inexplorado a lo largo de la historia de Cardolan.

La planicie central de Minhiriath apenas contiene nada
destacable a excepcion de sus innumerables arroyos. Con
unasuave inclinacién hacia el mar, sus tierras s6lo sirven como
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pasto para las ovejas, a excepcion de aquellas més cercanas a
los arroyos las cuales son algo fértiles. Una marca caracteris-
tica que puede aln llamar la atencion, es la cama de dmbar
que se puede encontrar alo largo de la orilla sur del Baranduin
cerca de su desembocadura. El nombre de Saralainn es atri-
buido a un bardo diinico que con su gran facilidad de palabra,
trataba de atraer a la gente para que se asentara en el drea,
dandolael adjetivo de “exultante”, que es como tratar de nom-
brar “verde” a una zona cubierta de hielo.

Las tierras altas de Girithlin se elevan sobre las planicies
de Saralainn unos cuantos cientos de metros a través de las
estribaciones de una suaves colinas. El aspecto general que
ofrecen estas tierras no difiere demasiado del de las planicies
pese a que la erosion es aqui un grave problema.

La cuenca del Gwathlé comprende la region que se en-
cuentra bafiada por las crecidas del mismo. Cerca del mar se
convierte en un rio estrecho el cual se extiende de forma irre-
gular hasta encontrarse a unas ochenta millas de Tharbad.
Las crecidas son un engorro para los habitantes de la region,
pero el limo que se deposita gracias a ellas hace de estas tie-
rras de labranza unas de las mads ricas del norte. Es por ello
por lo que la cuenca del Gwathl6 sirve de reserva alimenticia
a Eriador, pese a que mucho de su excedente sirve para ali-
mentar a Tharbad.

MINTYRNATH

En comparacion con la sencilla orografia de Minhiriath
lade estaregiénes algo mas compleja. Se pueden realizar hasta
seis divisiones territoriales. Una sustancial parte de la cuen-
ca del Gwathl6 se extiende por encima del Camino del Norte.
Alnorte se encuentra el piramo montafioso de Pinnath Ceren,
las montafias rojas que dan nombre a Cardolan. Un poco més
hacia el este se encuentra el Bosque Viejo y mds alld las coli-
nas de Tyrn Gorthad, las Quebradas de los Timulos, y Tym
Hyarmen las Quebradas del Sur. Las tierras Altas de Girithlin
seextienden haciael sur y haciael oeste de estas cadenas mon-
tafiosas. El este de Cardolan se funde en la gran planicie de
Eriador, el En Eredoriath.



Lamarca geograficamads caracteristicade Mintyrnath son
las quebradas al sur del Camino Este. Estas quebradas se en-
marcan dentro de una'sola cadena de colinas pero por cos-
tumbre se las ha dado dos nombres: Quebradas de los Timulos
en la zona mas noroeste y Quebradas del Sur en el resto del
territorio. Las quebradas son una serie de picos enfilados hacia
el noreste con sus caras sur muy abruptas, las cuales llegan
hasta la estribacion de la siguiente colina. Esta region es in-
héspita, poco fértil y casi deshabitada. Al Tyr Gorthad se le
conoce por los timulos o monticulos de enterramiento que se
cree son de la época de los antepasados de los dunedain en los
primeros tiempos. Los principes de Cardolan acostumbraban
arealizar aqui sus enterramientos.

Justo al oeste de las Quebradas de los Timulos se encuentra
el Bosque Viejo. Este es un lugar peligroso y oscuro en donde
los rboles parecen recordar y odiar a aquellos que en otro tiem-
po destruyeron a sus innumerable parientes. La casa de Tom
Bombadil se encuentra en algiin lugar dentro de este bosque.
Por la gente de Cardolan es mas conocido como Oraldo, pese
a que no suele inmiscuirse demasiado en la vida de otros.

Al sur oeste del Bosque Viejo se encuentran los Pinnath
Ceren y mds alld las Tierras Altas de Girithlin. Las Pinnath
Ceren ( O. “Crestas Rojas”) son un grupo de colinas tintadas
de un tono carmesi que dominan una pequena planicie. Las
minas de hierro que las dan ese color fueron intensivamente
utilizadas por los hombres del norte que vivian en los bos-
ques de Eriador antes de lallegada de los numendreanos. Estas
minas fueron el foco de la resistencia ante el colonialismo de
los niimendreanos, ya que alli se encontraba la tnica fuente
de una extrana aleacion de estano y cobalto que tratada en los
hornos de los hombres de norte proporcionaba el laton de
Cardolan, un rojizo metal que podia compararse con el acero
de Numenor. Las Tierras Altas de Girithlin se elevan al este
sobre la cuenca del Gwathlé. Incluyen una cordillera llama-
da Pinnath Nimren ( S. “Cordillera Blanca™), llamada asi por
lablancura del mdrmol de sus piedras. A parte de suclimaalgo
mas duro, las tierras altas son por lo demads similares a Saralainn.

LAS COSTAS

La costa norte de Cardolan, desde la desembocadura del
Baranduin hasta Rast Vorn, es generalmente rocosa y segin
sus habitantes, tiene cierta escabrosa belleza. Hay pocos
puertos pero el area se encuentra bien protegida de las tor-
mentas y sus recursos, como moluscos o pequefias ballenas,
son ampliamente utilizados.

Las costas de Rast Vorn son, segiin los marineros diine-
dain las més traicioneras que conocen. Hay gran cantidad de
bajios y escolleras las cuales suelen estarescondidas tras gran-
des bancos de niebla. En las costas del norte y oeste se en-
cuentran muy pocas zonas donde poder amarrar. La costa su-
reste se encuentra jalonada por extensiones de pantanos en los
cuales se supone que habitan extrafas criaturas. Los nativos
Beffraen suelen atacar a aquellos que encuentran algiin lugar
donde amarrar dentro de estas costas.

Por contraste las costas de Saralainn son conocidas por
sus grandes playas de arena. Los habitantes de la zona no pres-
tan mucha atencion a las mismas, debido a las tormentas que
se ciernen sobre la zona cada década devastando el drea. La
gran cantidad de comercio que discurre por el Gwathld pasa
por el puerto de Suddri, el cual se encuentra a 145 Km. su-
biendoelrio. Lasituaciéon en donde se halla la ciudad, resuelve
muchos de los problemas con que se encontraron los nime-
néreanos hace milenios al construir Long Daer.

ENEDHWAITH

Las gentes de Cardolan concentradas a lo largo de 1a ori-

lla norte del Gwathl6 debe prestar atencion con los hechos que
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ocurran en laribera sur, enlas tierras de Enedhwaith. Lamayor
parte de este territorio estd constituido por estepas de hierba
que son el hogar de tribus dunlendinas, las cuales atacan Cardolan
con frecuencia. A lo largo de Gwathlé, comenzando a unos 130
kilémetros al sur de Tharbad, se encuentran dos grandes bos-
ques de los cuales se extrae la mayor parte de la madera que se
utiliza en los astilleros de Cardolan. Se extrae de los bosques
en expediciones casi militares, por miedo a las tribus dunlen-
dinas, los primos de los beffraen que habitan los bosques del
sury los Trolls de Piedra del bosque del norte.

Los seiscientos cuarenta kildmetros cuadrados de Nin-in-
Eilph, los Pantanos de los Cisnes, son visitados con frecuen-
cia a pesar de los malévolos alkali ciénagas y de los innume-
rables reptiles venenosos. En algunas ocasiones las expediciones
se organizan para ir en busca de raras hierbas, pero la mayo-
ria de las veces son para cazar furtivamente a los cisnes de las
marismas, cuyas plumas son muy apreciadas por las elegan-
tes mujeres de Gondor.

TABLA CLIMATOLOGICA
Meses Minhiriath Mintyrnath  Tierras Altas
—Yestaré (dia intermedio: Yule)—-
I. Narwain -4,4'S -6,1'5 -6,1'5
(Invierno) Nieve/lluvia mod. Nieve mod. Nieve
2. Ninui -4,7 -4,4'5 -6,4’5
(Invierno) Nieve/lluvia Nieve/lluviamod. Nieve mod.
3. Gwaeron -1, 16 -4, 7 -4, 7
(Agitado) Lluvioso Lluvioso Nieve/Lluvia
4. Gwirith 7,15 4'5,13 1'5,13
(Primavera) Lluvia nor. Lluvia nor. Lluvia nor.
5. Lothron 7,18 4’5,15 115,15
(Primavera) Lluvianor. Lluvia nor, Lluvia nor.
6. Norui 10,24 10,21 7.21
(Verano) Lluvia mod.* Lluvia mod.* Lluvia mod.*
~Loénde (dia intermedio: Medioano)— Enderi (3 dias centrales)—
7. Cerveth 13,26 13,30 10, 26
(Verano) Lluvia mod. Seco Seco
8. Urui 18, 30 21,32 18,32
(Verano) Lluvia nor.# Lluvia nor. Lluvia nor.
9. Ivaneth 13,26 13, 30 13,26
(Otofio) Lluvia nor. Lluvia nor. Lluvia nor.
10. Narbleth T2l 4’5,24 45,21
(Otofio) Lluvioso Lluvioso Lluvioso
11. Hithui 1'5,15 -1, 15 -1,13
(Moderado)LIluvia/nieve mod.Nieve/lluvia mod. Nieve mod.
12. Girithron -4,7 -6,7 -6,4’5
(Invierno)Nieve mod./lluvia Nieve mod. Nieve
~Mettaré (dia intermedio: Aito nuevo)—
LEYENDA

Nota especial: #= 1% de probabilidad de Gran Tormenta (Huracdn)
*= 3% de probabilidad de Tormenta/Granizo/Tornado
Temperatura: Los grados estdn expresados en centigrados. Notar que
la mayoria de la gente no expresa la temperatura de manera tan preci-
sa; solo describen la temperatura como frio, fresco, agradable o calu-
roso. Las temperaturas de montana se refieren a las regiones habitadas
entre los 330-1000m por encima del nivel del mar. Para calcular la
temperatura en altitudes mayores, quitar un grado por cada 180m mis
por encima del nivel del mar. :
Precipitaciones: Se refieren a la probabilidad (%) de que nieve o llue-
va en un dia dado.

Lluvia moderada (Nieve)-15% llueva (nieve); nublado parcialmente.
Lluvia/Nieve moderada (Lluvia/Nieve)-5% nieve (llueva); 2% cellis-
ca ;8% llueva (nieve); parcialmente nublado.

Lluvia normal (Nieve)-25% llueva (nieve); parcialmente nublado.
Lluvioso (Nieve)-40% llueva (nieve); nublado.

Seco-3-10% (llueva)

A mayores altitudes, siempre habrd nieve cuando haya precipitacio-
nes de Nieve/Lluvia moderada.




3.2 CLIMA

Pese a que el terreno de Cardolan parezca mondétono es
el clima quien se ocupa de poner una nota de color. Cardolan
posee un clima himedo continental que suele ser por térmi-
no medio benigno, pero que puede transformarse en el mas
duro de todo Endor. En cualquier caso hay diferencia entre el
clima de Minhiriath y el de Mintyrnath. Por término medio
Mintyrnath suele ser cinco grados mds fresco.

- Ambasregiones tienen frescas y himedas primaveras, ve-

ranos que suelen ser secos y algo célidos, himedos otofios e
inviernos frios. El modelo climatico se encuentra dominado
por el aire calido y himedo que llega del mar y el frio y seco
que llega de las Montanas Nubladas y de Forochel. Al final
de laprimavera y principios del verano estas dos masas de aire
suelen chocar produciéndose desastrosos resultados. Mucho
del dafio es debido a las tormentas, pero estas pueden con
mucha facilidad llegar a crear granizo y tornados. Los ulti-
mos suelen prevalecer en la zona central de Cardolan espe-
cialmente en el mes de Norui. Menos frecuentes pero mds de-
vastadores son los huracanes que se crean en los mares
ecuatoriales y azotan las costas. Al principio del otofio, cada
tres afios, las tormentas golpean las costas; cada década una
de estas tormentas siembra la desolacién en la zona, y una de
cada siglo suele ser terrible. Los viejos hablardn todavia de la
“Iracunda Tormenta del 1081”. El viento en Cardolan es
fuerte y normalmente sopla del oeste lo que tiende a hacer di-
ficil la navegacion por el Gwathlo.

Ya que Cardolan apenas posee drboles, la temperatura
experimenta fuertes y rapidos cambios entre las horas diurnas
y las nocturnas. No es demasiado raro ver como la temperatu-
ra varia unos veinte grados centigrados en un periodo de vein-
ticuatro horas, especialmente en el verano y en lugares eleva-
dos. La temperatura media en Cardolan ha ido descendiendo
ligeramente durante los dos ultimos siglos, y esto ha hecho la
vida de los granjeros de Cardolan, los cuales no pueden per-
der ningin dia de labranza, dura en los tiempos de mal tiem-
po. La supersticion atribuye este cambio a la maldad del Rey
Brujo de Angmar (de hecho este tiempo fue empeorando hasta
su partida en 1975 T.E. y despu€s fue mejorando).

4.0 LA ECOLOGIA
DE CARDOLAN

Las tierras de Eriador son parte del continente de Endor
pese a que se encuentran aisladas geograficamente. Al norte
se encuentra la desolacién del Desierto del Norte, al este se
yerguen las Montafias Nubladas, al sureste la gran cadena mon-
taosa de las Montafias Blancas y al oeste el mar. Estas ba-
rreras naturales evitan la inmigracion de nuevas especies hacia
Eriador y muchas de las que han entrado ya, lo han hecho gra-
cias al hombre. Dentro de este relativo aislamiento los eco-
sistemas se vuelven muy estaticos y fragiles, al contrario de
lo que ocurre en los bosques himedos del sur.

Segiin recuerdan los Ents, toda la zona sur de Eriador era
un unico bosque antes de que los elfos les ensefiaran a hablar
alla en los Dias Antiguos. Los primeros afios de la Segunda
Edad vieron un progresivo calentamiento que hizo mella en
el fragil equilibrio de la vida en los bosques. Con el surgi-
miento de avanzadas sociedades humanas el equilibrio se rom-
pi6. Los nimenoreanos de vuelta en la Tierra Media a me-
diados de la era, talaron muchos drboles para la creacién de

su famosa flota. Muchos fuegos forestales fueron provoca-
dos durante los enfrentamientos entre niimenoreanos y eria-
doranos, o bien por tormentas eléctricas que previamente ha-
bian sido muy raras en la zona. Paramuchos bosques el fuego,
que debia ser una fuerza natural de renovacion, se convirtio
en un elemento nuevo y mortifero.

En poco mas de tres siglos casi todo Cardolan ardio, de-
jando s6lo dos zonas boscosas, el Bosque Viejoy el Rast Vorn.
Pocas fueron las especies preparadas para adaptarse a las
nuevas tierras yermas, tras haber vivido durante largos afios
entre las sombras y las ramas de los bosques. La erosion que
siguid a estos hechos dejo a gran parte de la tierra de Cardolan
sin posibilidades parala agricultura, mientras que otras zonas
se convirtieron en las mas productivas de Endor. Sélo algu-
nos reptiles, las ovejas introducidas por los dinedain y los
lobos que las siguieron, son las tinicas especies de las que puede
decirse que prosperaron en Cardolan.

4.1 FLORA

Los habitantes de las riberas del Gwathld, las cuales se re-
nuevan ano tras ano, pueden pensar con todo derecho que viven
en uno de los jardines de la Tierra Media, pero este pensa-
miento no puede trasladarse al resto del territorio. En Minhiriath
la planta dominante es un tipo de hierba llamada ablas, mien-
tras que en las tierras altas barridas por el viento de Girithlin,
el ablas es sustituido porun tipo de musgo llamado deblas, que
cubre lamayor parte de Mintyrnath. Hay unos pocos bosques
jovenes que también van creciendo a lo largo de Cardolan; en
ellos se dan gran cantidad de hayas y algunos pinos. En otros
lugares las mayores plantas son cardos y zarzamoras que dan




algo de cobijo a las plantas mds delicadas. Los campesinos
de Cardolan cultivan trigo a lo largo de las cuencas y de los
pequenos rios; maiz, guisantes y cassona, una patata peque-
fia, a lo largo del Gwathl6; y eorna, un grano parecido a la ce-
bada en las tierras altas.
HAGAVORL

Quizas la planta més notable de Cardolan sea el Seto.
Pharconatar, el primer gobernador nimenoreano de Cardolan,
comenzo a plantar Hagavorl (D/E. “Pared de Espino™)en 1777
S. E. Deseaba tener una barrera que aminorara el paso de
cualquier incursion por parte de los orcos o de los hombres de
las colinas desde Rhudaur hacia la zona central de Cardolan,
parade esta forma tener tiempo y preparar sus pocas y disemi-
nadas fuerzas. El Hagavorl —una barrera de afilados espinos
que van desde Mitheithel hasta el Baranduin sobre el Bosque
Viejo— era un proyecto ambicioso incluso para un niimeno-
reano, pero Pharconatar recibié ayuda de los maestros her-
bolarios de Elrond. Pese a todo la labor fue abandonada cuan-
doélmuriden 1812 S.E. y novolvid aempezarse hastalaépoca
de Elendil. El Hagavorl fue completado por el rey Valandil
en 1126 T.E., como parte de un inutil plan para erradicar a los
lobos de Cardolan. En la actualidad se encuentra dividido por
zonas separadas por unos tres kildmetros de distancia. Verlo
desde lejos impresiona, y puede llegar a ser una seria barrera
para el viajero ocasional.

HIERBAS

La mayor parte de las hierbas comunes de Eriador se
pueden encontrar tanto en Minhiriath como en Mintyrnath;
pero hay unas cuantas que merecen atencion por su rareza.
Lus: Arbusto bajo parecido al tojo, se encuentra principal-
mente en Saralainn. Sus flores carnosas brotan en primavera
y de ellas puede destilarse un potente veneno. Hace efecto en
| a 12 asaltos. Si la victima falla la tirada de resistencia por
51 o mds, muere; si fallaentre 21 y 50 entra en coma y queda
ciega; si falla por 11 a 20 queda ciega de uno o de los dos
0jos, y si en la tirada falla por 1 a 10 queda temporalmente
ciega. (t-T-3 Flor emplasto -31 mo- nivel 4)
Sailcha: Pequena orquidea violeta que florece en primavera.
Cada vez mas dificil de encontrar, la gente de Cardolan cree
que sus flores son un potente imdn para la buena suerte. Esta
supersticion es muy fuerte y se dice que viene de antes de la
época de los eriadoranos. Sus efectos psicoldgicos son; +10
a la moral, +10 a TR, y +5 a la bonificacion defensiva, con
una duracion de 3 a 7 dias (que es lo que tarda la flor en mar-
chitarse). (t-S-8 Flor-aplicar-50 mo-FAO).
Avhail: Arbustoresistente hallado comiinmente en Saralainn
y dificil de encontrar en el resto de Cardolan. Sus frutos ama-
rillos, que recuerdan a una pequeiia mora, son nutritivos y ju-
gosos. Este fruto es el ingrediente principal del popular y po-
tente brandy conocido como biotaille.
Haruella: La Haruella es una mezcla creada por los eriado-
ranos de Pinnath Ceren. La férmula es un gran secreto, pero
se piensa que contiene dcidos y liquenes de ciertas raices de
arboles. Los chamanes de los antiguos eriadoranos usaban
Haruella en sus poco frecuentes tratos con los muertos vi-
vientes. Actualmente se aprecia mucho como recurso contra
la invasién de espectros que se estan apoderando de las
Quebradas de los Tumulos.
Boskone: Es una pequena orquidea de color azulado que crece
entre las hojas de los drboles mas altos del Bosque Viejo y del
Eryn Vorn. Estas flores puestas a secar y molidas, sirven para
crear un polvo de color azul el cual al ser inhalado, estimula
de tal forma los sentidos del individuo que este puede experi-
mentar las mismas sensaciones que si se encontrara bajo el
hechizo de “Conciencia”. El boskone causa adiccion y el sin-

16

drome de abstinencia es particularmente desagradable. Permite
que el individuo obtenga “Conciencia” durante 10 a 20 asal-
tos, luego sentird un terrible dolor de cabeza (-30) de 1 a 8 horas.
(t-H-8-Polvo/Inhalar-78 mo-FA18).

4.2 FAUNA

Un visitante no muy observador volveria a casa diciendo
que los tinicos animales de Cardolan son los hombres, las ove-
Jas y el lobo. Enrealidad estas tierras poseen una increible di-
versidad animal que ha ido en aumento al haber pasado mu-
chas de las tierras a un estado salvaje, desde la caida del
Reino dinadan.

4.21 DEPREDADORES

Lobos: Como reza un viejo dicho eriadorano “Preocupate
del lobo que no ves™. El predador por excelencia de Cardolan
es el lobo; los encuentros con otro tipo de depredador serdan
raros. El lobo comiin de Eriador es gris, pese a que algunos
son negros y generalmente se encuentran o méas bien ellos en-
cuentran a sus victimas, en grupos de una docena de adultos
mas o menos. Son cazadores maliciosos e inteligentes, incan-
sables en la persecucion y (bajo la influencia de Angmar) in-
clinados a matar sélo por diversion. Su principal presa son
las ovejas pero no tienen miedo a los hombres, y no dudaran
en atacar a viajeros solitarios o pequefios grupos. En cualquier
caso, sienten miedo hacia los perros pastores y no sin razon.
Huargos: Los huargos, también llamados lobos de guerra, no
son comunes a estas tierras. Cuando no desempefian el papel
de monturas para los atacantes orcos, suelen parecer lobos de
mayor tamaifio. Esto es cierto pero los huargos son mas auda-
ceseintuitivos y suelen sersirvientes del Rey Brujo de Angmar.
Los verdaderos huargos, también conocidos como Lobos del
Diablo o Lobos de Sauron, aparentan ser grandes huargos
pero en realidad son muertos vivientes animados por podero-
sa magia negra. Atacaran en noches muy oscuras para que su
rasgo de desvanecerse si son muertos, no pueda ser observado.
El Rey Brujo no ha tenido necesidad de mandar verdaderos
huargos a Cardolan desde la caida de Amon Stll en 1409 T.E.
Aguilas Grandes: Es raro encontrarlas en Mintyrnath ya
que su habitat se encuentra alejado, en la zona de las Montafias
Nubladas. Son precavidas con los humanos y no sinrazén, ya
que estas nobles aves han sido cazadas para alimento alguna
que otra vez. Las dguilas rara vez han tenido algo que ver en
los asuntos de Cardolan. Quizas consideren a estas tierras
responsabilidad de los elfos Noldor que ain quedan, o quizds
se encuentren muy ocupadas defendiendo sus aguileras de
los orcos de Gundabad.

Leones Moteados: Deben su nombre al moteado de color
negro que cubre sus blancos vientres casi en su totalidad; el
resto de su pelaje es de un intenso color cobrizo. Pese a exis-
tir muy pocos ejemplares a causa de la caza, todavia deam-
bulan por Cardolan. Los leones no son criaturas malvadas y
pese a ser extremadamente astutos, no son capaces de hablar.
Su lucha contra los lobos viene de antiguo y quizas sea debi-
do aello, més que por la caza del hombre, que su ndmero ha
ido decreciendo. Viven en pequeifios grupos familiares cre-
ando sus guaridas en drboles o en cuevas. Prefieren cazar fia-
ras pero se conforman con las ovejas. Se sabe que s6lo mata-
ran a un ser humano en defensa propia.

Osos: Al contrario que en el resto de Eriador, el 0so negro es
raro en Cardolan. El clima es algo calido para su gusto, pero
la razon primordial para su escasez es el hombre. Los eriado-
ranos tienen un culto casi obsesivo por la caza del 0so; se cree
constituye la prueba definitiva para demostrar la hombria de



un guerrero. La noticia de la aparicion de algiin oso hara que
hombres de una gran drea se junten para su caza. Por este mo-
tivo los osos evitan estas tierras.

Glutan: Los horribles glutan se encuentran por regla general
al oeste de Minhiriath. Es un ser solitario, de pelo negro y pa-
recido a un gran tején. Son rdpidos y fieros, y algo locos. Se
sabe que han atacado a grandes grupos de hombres sin pro-
vocacion previa, luchando hasta la muerte pese a haber teni-
do posibilidad de escapar.

Madratine: El madratin es un zorro del tamafio de un gato
que se encuentra principalmente en las tierras altas. Sus ore-
jas y cara blancas resaltan mucho por el color rojizo de su pe-
laje. Suelen ser muy timidos.

4.22 HERBIVOROS

Ciervo: Un pequeiio ciervo conocido como Fiara, es el her-
bivoro salvaje mds comiin en Cardolan, capaz de vivir de la
escasa hierba. Suelen vivir en grupos de unas cuatro a cinco
hembras y un macho. Son de naturaleza muy timida. En los
bosques el Caru (alce), es muy comun, y el caribi de Rhudaur
entrard en En Eredoriath cuando los inviernos sean muy duros.
Mayor que un alce, el Nimfiara ( S./D. “Ciervo Blanco”), se
encuentra en las profundidades del Bosque Viejo y del Eryn
Vorn. Su piel es muy preciada para la confeccion de marro-
quineria y con su cuerno puede prepararse un brebaje que se
cree (incorrectamente), alarga la vida. Son muy astutos, y pre-
sentaran batalla hasta el final si son acorralados. La caza del
Nimfiara era muy popular entre los dinedain cuando ambos
grupos eran numerosos.

Astabanhe: El Astabanhe o Cuerno Puntiagudoes un ser pare-
cido a un antilope que se encuentra en las zonas de Pinnath
Ceren y en las tierras altas de Girithlin. Suelen tener una altu-
ra de un metro y veinte centimetros, cierto tono amarillento y
una blanca grupa; de su cabeza nacen unos cuernos negros de
donde les viene el nombre. Los Cuernos Puntiagudos viajan
en pequenas manadas, son curiosos pero rapidos cuando huyen.
Jabali: Son comunes en ambas regiones de Cardolan y se sue-
len encontrar en grandes manadas. Los machos adultos de-
fienden el perimetro de lamanada contratodo enemigo, ya sea
real o imaginario. Su principal tarea es la de encontrar comi-
da, y muchas son las criaturas que en €808 momentos se apar-
tan de su camino.

Goral: Son grandes carneros que solo se encuentran en las
Quebradas. Solitarios y muy poco ddciles, han sido muy
aprovechados sin embargo, a la hora de ser cruzados con las
tipicas ovejas de Cardolan.

Golodos: Son grandes pdjaros que no pueden volar, pareci-
dos a un enorme ganso que anduviera sobre zancos. En vera-
no, la época de reproduccion, suelen juntarse en grandes ma-
nadas, mientras que el resto del afio viajan de un'lado para
otro en pequefios grupos. Salen huyendo a gran velocidad en
cuanto identifican a algtin depredador, a no ser que sealaépoca
de puesta; en este caso defenderdn con valentia su nidada. A
los Golodos les gusta la carne pero comeran cualquier cosa
ya que no son buenos cazadores.

Roedores: El mds comun entre los roedores de Cardolan es
el Gopher, seguido por el Coney o conejo. El Gopher de
Eriador se asemeja a unarata corpulentay vive principalmente
de las raices de hierba. En las planicies suelen ser una moles-
tia ya que viven en grandes colonias conectadas por tineles.
Sus agujeros levantan treinta centimetros del suelo pero sus
tineles corren muy proximos a la superficie, y suelen ser la
causa de un gran nimero de piernas rotas entre las ovejas, los
caballos y el hombre. Son comunes también en Cardolan las
zarigiieyas, los ratones, las ratas y los hurones.
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4.23 AVES Y CRIATURAS VOLADORAS

Pese a que en Cardolan no hay gran niimero de especies
de mamiferos si las hay en el reino de las aves. Las aves mi-
gratorias del norte son las mds numerosas y de gran impor-
tancia economica. Tres de estas especies son las mads nume-
rosas. Estas son el ganso del hielo, el pato de cabeza naranja
y el pichén azul. El ganso del hielo es un gran ave blanco y
negro que pasa el verano en la zona de las yermas tierras del
norte y el invierno en Driwaith [aur. Su migracion a ultimos
de la primavera y finales del otofio, sigue la linea de la costa.
El pato de cabeza naranja es comiin en todos los lugares acua-
ticos de Cardolan. Al final de la primavera se juntan en las
Marismas de Moscaguas y en las de los Cisnes; alli preparan
su viaje de emigracién hacia los lagos del Lejano Norte.

El pichon azul no se entretiene con paradas en Eriador,
simplemente lo sobrevuela en su viaje entre el Bosque Negro
y Lindon. Han sido diezmados por la caza pese a que todavia
puede el sol quedar oculto tras una bandada de estos anima-
les. Los cisnes Reales de Nin-ni-eliph tienen también cierta
importancia econdmica, ya que el precio pagado por sus plu-
mas ha aumentado al haber disminuido su nimero.

En los bosques que atin quedan se pueden oir gran canti-
dad de pdjaros cantores; el mirlo y la alondra se encuentran
también a sus anchas en campo abierto. Hay también gran can-
tidad de grajos y cuervos. Las principales aves carrofieras
son unas extrafas y feas cigiiefias conocidas con el nombre
de Hopta. También existen en [a zona algunas clases de hal-
cones pero la mayoria son pequefios y con un plumaje de co-
lores apagados. Los grandes btihos siguen cazando en los bos-
ques por la noche; se dice que sus llamadas son el lamento
por la pérdida de los viejos bosques. Los pequefios biihos que
vivenen los tineles abandonados de los gopher son conocidos
como btihos de los timulos.

Desde luego en Cardolan también existen criaturas vola-



doras que no son pdjaros. Los murciélagos son muy numero-
sos y los murciélagos vampiro estan ahora entrando desde
Angmar. Otra variedad de murciélagos de gran tamafio son
los zorros voladores, que anidan entre las zarzamoras. Este
tipo de murciélagos no es de habitos nocturnos ya que posee
unabuena vision y un fino sentido del olfato, gracias asularga
nariz.

El dltimo ser alado importante de la regién son unas
ranas planeadoras conocidas como la Gris Voladora. De ta-
mafio pequeno poseen en sus garras un potente veneno. No
son muy comunes y solo habitan en lugares muy boscosos,
pero se encuentran siempre en grandes colonias y jmucho
0jo con pisar sus nidos!

4.24 REPTILES

Los reptiles que vivian en los antiguos bosques fueron
quizas las tnicas criaturas que se alegraron con la destruc-
cion de los drboles, ya que asi el sol pudo llegar hasta la tie-
rra. En general Cardolan, y Minhiriath en particular, poseen
una gran cantidad de reptiles dentro de los cuales se pueden
incluir a muchas serpientes venenosas.
Nathair: Esta serpiente de las planicies se encuentra por
todo Cardolan, llegando a alcanzar una longitud de hasta un
metro ochenta, sus escamas son de un color crema. Se enfa-
da con facilidad y preferird combatir antes que huir.
Nathrach: Es una serpiente acudtica y puede encontrarse en
casitodos los rios y lagos de Cardolan. De color mohoso, posee
unas anchas franjas marrones y su tamafio ronda el metro y
medio. Su veneno no es muy fuerte y sirve para atontar al ro-
edor que luego serd su victima. El Arnathrach es una parien-
te algo mayor que habita las aguas salobres de las costas.
Corileal: Es una pequeiia serpiente, no mds de quince centi-
metros de longitud, que vive en las profundidades de los bos-
ques. Supiel es negrarodeada de anillos color amarillo. Suele
cazar grandes insectos y es mejor dejarla tranquila ya que su
VENeno €s muy potente. )
Cocodrilos marinos: Los cocodrilos del Gwathl6 sélo comen
pescado y son inofensivos si no se les molesta, algo que no
puede decirse de sus congéneres marinos. Los cocodrilos
marinos no son muy frecuentes, lo que es de agradecer, ya
que se asemejan a Bestias Malignas sin alas. Les encanta ata-
car barcos pequefios, tratando de abrir una via de agua con
sus potentes mandibulas, y luego esperar a que el barco se
hunda. Se cree que anidan en el Rast Vorn.
Tortugas de tierra: En otro tiempo fueron muy comunes en
la cuenca del Gwathld, pero han sido diezmadas por la caza.
algunas pueden todavia encontrarse en el centro de Saralainn.
Son muy lentas e inofensivas, midiendo un metro y medio de
largas y uno de altas; su peso viene a ser de unos ciento cua-
renta kilos.

4.25 ANIMALES DOMESTICOS
Ovejas y ganado: La gente de Cardolan posee gran cantidad
de ganado pero no mucha variedad. El animal m4s importan-
te es sin lugar a dudas la oveja. Hay dos clases importantes;
la oveja comin es pequena y delicada, capaz de producir
gran cantidad de lana y carne. No pueden defenderse sino es
gracias a los pastores y a sus perros en las salvajes tierras de
Cardolan. El Harbdo es el resultado entre el cruce de la espe-
cie de carnero salvaje Goral y la oveja comun. El resultado es
una oveja con menos lana y una carne algo mas dura, pero
capaz de protegerse por si misma en la mayor parte de Cardolan.
Esta especie esta creciendo mucho en los ultimos siglos.

En los dltimos tiempos se estan introduciendo cabezas
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de ganado desde Rhovanion y Gondor, pero los campesinos
de Cardolan son muy conservadores y la medida todavia no
ha calado hondo. Hay poca variedad en las especies de co-
rral. La més comtin es el pollo. Los hobbits de Cardolan tie-
nen gran cantidad de gansos, pero todavia no han convenci-
do a los humanos de las virtudes de este animal. Se pueden
encontrar jabalies semi domesticados pese a que siguen
siendo unos animales apestosos. Los eriadoranos siguen mante-
niendo cierta cantidad de conejos. Las ratas son tan numero-
sas en las casas que se las podia englobar dentro de los ani-
males domésticos. :

Perros: Los perros son populares entre la gente de Cardolan,
especialmente entre los pastores y los dinedain. La principal
raza es el perro pastor; grande, musculoso y de pelo largo. Es
leal, inteligente y fiero. Si tienen un fuerte collar alrededor de
su cuello, llegan a ser un duro oponente para dos o tres lobos.
Los diinedain también los utilizan para la caza y como perro
guardian. Los experimentos que se han realizado para conse-
guir que sean perros de guerra han fallado. Una raza mas pe-
quena suele ser el animal de compaiiia de mujeres y nifios. El
perro tribal de los diinedain se parece a un chihuahua, grande
y gordo. En ocasiones son utilizados como perros guardianes
o para formar parte de jaurias de caza. Pero la mayoria de
ellos acaban en la olla.

Animales de transporte y de tiro: En poco tiempo el caba-
llo se ha convertido en un animal vital en Cardolan, teniendo
en cuenta la medida del tiempo que tienen los elfos, ya que
fue introducido en 650 T.E. Al ser un medio de transporte ra-
pidoy fiable, se convirtié en un elemento crucial de la dispersa
sociedad dunedain del norte. Suelen ser muy grandes (lo
tiene que ser para poder transportar a un hombre de dos diez
armado con cota de malla y totalmente equipado), y muy no-
bles. Su pelaje suele ser rojizo. El llamado pony no es mas
que un cruce del que salié un animal m4s pequefio y algo més
fuerte de lo habitual. Conocidos por su cabezoneria y su difi-
cultad para ser montados, los ponies parecen desafiar a sus ji-
netes tras largos siglos de domesticacion. Los aurochs han sido
domesticados y sirven como animal de tiro y de labranza en
los campos de la cuenca del Gwathlo. Sus parientes salvajes,
que prefieren los bosques, siguen siendo habituales.

5.0 GENTE Y CULTURAS

Incluso durante su apogeo, Cardolan nunca fue un reino
poderoso, pese a ello dentro de sus fronteras se dan cita la
mas diversa coleccién de razas nunca antes encontrada en la
Tierra Media. La importancia del comercio y mds tarde la ne-
cesidad de mercenarios, hicieron que muchos aventureros y
comerciantes llegaran aqui procedentes incluso de maés alla
de Rhiin o de Harad. Por similares motivos llegaron también
los enanos y los Hombres del Norte desde Rhovanion, en ma-
yor nimero. Luego estan los pueblos autoctonos del norte,
los eriadoranos y los dunlendinos que constituyeron el grue-
so de la poblacién. Muchos han sido los hobbits que se han
asentado en estas tierras, pese a no ser tantos como en los
afos del reino dinedain. Los beffraen siguen deambulando
porel Eryn Vorn, mientras que también siguen existiendo elfos
errantes. Las guerras con Angmar han traido a través de las
fronteras a los esttipidos orcos y a los Trolls de las Colinas.
Pese atodo esto Cardolan continda siendo el reino de los hom-
bres de Oesternesse, y la vida en esta zona es un claro reflejo
de dicha sociedad y cultura.



5.1 LOS DUNEDAIN
DE CARDOLAN

Los primeros marinos niimendreanos llegaron a las cos-
tas de Cardolan en el siglo siete de 1a Segunda Edad, y sus se-
fiores mantuvieron durante unos mil anos tropas en Tharbad
y Lond Daer. El interés por Eriador fue en aumento, ya que
los imperialistas deseaban la madera de los altos arboles de
los bosques para la construccion de su gran flota y también por
el éxodo que iniciaron los Fieles a los Valar cuando la oscu-
ridad empez6 a ganar posiciones en su gloriosa isla. Muchos
de estos primeros exilados se asentaron en las tierras que se-
rian después Arthedain, pero fue Tharbad la que se convirtié
en el puerto mds importante y fue entonces cuando algunos
nimendreanos comenzaron a asentarse alli.

Los colonos empezaron a establecerse en la cuenca del
Gwathlo, pese a las terribles guerras con los nativos eriado-
ranos. Cuando Elendil el Alto escap6 de la Caida de Nimenor
con los restantes Fieles y llegé a Eriador, los diinedain, “Los
Altos Hombres del Oeste” de Cardolan agradecieron el ser
incluidos en el nuevo Reino de Arnor. Los primeros afios de
este reino fueron muy prosperos pese a las terribles pérdidas
que tuvieron que soportar por la Guerra de 1a Ultima Alianza
entre Hombres y elfos.

Esta prosperidad fue poco a poco aumentando las ten-
siones entre [os dinedain de Arnor, ya que los habitantes de
las zonas mds al sur tenian la misma actitud que sus parientes
de Gondor, un materialismo que los hombre del norte, incli-
nados hacia el misticismo, desaprobaban.

Pese a que la division de Arnor se debié en primera ins-
tancia a las luchas entre la Casa Real, los Sefiores de Cardolan
se alegraron de ello. Durante un tiempo siguieron prosperan-
do, pero las guerras intestinas entre los Reinos Hermanos y la
luchacontra Angmarllevaronalacaidadelreinoen 1412 T.E.
Desde ese momento el poder de los dinedain de Cardolan
comenzo a declinar con rapidez, pese a que algunos de los
Hirdyr sobrevivieron y los dinedain han conservado su posi-
cion social (a excepcién del reino de Saralainn).

APARIENCIA

Los dinedain de Cardolan nunca han sido mas que una
minoria. En suapogeo poco antes del desastre de Cameth Brin
en 1217 T.E. eran poco mas de dos mil de pura raza; hoy sé6lo
queda una décima parte de este nimero. Son facilmente re-
conocibles por su altura; los hombres miden entre 1,95y 2,10
m, mientras que las mujeres van desde el metro setenta a los
dos metros. La mayoria de ellos descienden de unas pocas fa-
milias de colonos, es por ello por lo que €l inusual tono cas-
tafio de su pelo y sus ojos verdes sean clara sefia de identidad.
Séloaquellos que poseen cierta sangre real, mantienen el color
negro de pelo y los ojos grises tan caracteristicos de los du-
nedain de otros lugares. Todos poseen una complexion atlé-
tica y muy pocos tienen vello en la cara.

La mayor parte de los “Hombre Altos” de Cardolan lle-
van mezcla de sangre en sus venas. Aqui se les suele llamar
Tergil (O. “Hombres Altos”) en vez de dinedain Menores.
Muchos de los Tergil son descendientes de los matrimonios
entre soldados y marineros nimendreanos y mujeres eriado-
reanas. Por regla general han mantenido la estatura de sus pa-
dres y el color claro del pelo de sus madres, desarrollando tam-
bién grandes bigotes. En cualquier casola distincion més clara
entre los Hombre Altos es que los Tergil pueden vivirunsiglo,
mientras que los dinedain vienen a vivir unos 50 afios m4s.

Los diinedain de sangre pura prefieren vestir como los nu-
mendreanos, con capas y togas. Los colores mas populares
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son el rojo y el azul oscuro. La vestimenta de los Tergil de-
pende de su estatus social y puede variar de los ropajes nu-
menoreanos a los cueros desalifiados de los Montaiieses,
pese a que la vestimenta militar con armas y armaduras es lo
mas generalizado.
SOCIEDAD

La mayoria de los dinedain de Cardolan pertenecen a la
pequeiia nobleza y mantienen una forma de vida que recuer-
da alaque se llevaba en el hundido Ntimenor, la cual todavia
puede verse en la cuenca del Gwathlo y en al ribera sur de
Baranduin. La vidarural y agricola se centra alrededor de las
grandes villas de piedra que son el centro de los florecientes
feudos. Las villas suelen estar construidas en marmol o ala-
bastro y se encuentran situadas sobre las colinas. Son gran-
des casas de dos pisos con un extenso jardin que antes solia
encontrarse rodeado de hermosos pilares, pero ahora esta ce-
rrado por grandes muros. Los hombres solian divertirse ca-
zando o realizando otras aficiones, mientras que las mujeres
mantenian lahacienda y los huertos de hierbas y vegetales. En
estos dias los diinedain que quedan son sefores locales que
deben gobernar a sus subditos y dar proteccion y seguridad a
las aldeas que han surgido en sus tierras. Pese a este trabajo
todavia pueden mantener una vida con algo de confort y
educacion. Muchos conocen Sindarin y Norestron (un dia-
lecto nérdico del Oestron), ademads de un conocimiento su-
perficial del Adiinaico y del Dunico.

Los restantes dinedain de Cardolan se engloban en una
de las tres siguientes categorias; gente de ciudad, nobleza im-
portante y soldados profesionales (que han desaparecido casi
por completo). Muchos de los dinedain de Tharbad que eran
afamados artistas o mercaderes han creido mas prudente
cambiar su lugar de residencia a Gondor o Arthedain. Sélo tres
de las siete grandes familias a las que fueron entregadas tie-
rras por los reyes de Nimenor, siguen aun residiendo en sus
antiguos castiilos y tierras. Estas tierras se convirtieron, a tra-
vés de varios planes administrativos a lo largo de su historia,
en Hirdyro Terdyr ( S. “Principados™). Los diinedain que ejer-
cian como soldados profesionales fueron poco a poco con-
virtiéndose en nobleza, centrando sus tierras en la cuenca del
Gwathlé y en En Eredoriath. Los de En Eredoriath han sido
casi totalmente desposeidos de sus tierras desde la caida del
reino, mientras que los del Gwathlé se han fundido en el
Targil o bien han mejorado su estatus y se han convertido en
Requain ( S. “Caballeros”). Los antecesores de los Tergil
fueron casi todos guerreros y sus descendientes han manteni-
do ese legado.

5.2 ERIADOREANOS

Los eriadoreanos de Cardolan son los descendientes de
la familia de Edain, los antiguos Enedain y dinedain que no
emigraron a través del Ered Luin a Beleriand en los Dias
Antiguos. Sin el intenso contacto con los elfos por parte de
los Edain, los eriadoreanos se encontraron con una tecnolo-
gia mds arcaica pero desarrollaron un mejor aprovechamien-
to de los bosques. Tras esto cayeron bajo el poder del imperio
nimendreano tras librar una serie de duras batallas durante la
Segunda Edad, hecho que no ha sido olvidado por la mayoria.

Muchos de ellos fueron fundiéndose con la cultura gene-
ral de Cardolan, pero atin asi todavia hay tres grupos bien di-
ferenciados: los Hombres del Rio Baranduin, los Barqueros
del Gwathlo y los eriadoreanos de Pinnath Ceren. Aquellos que
emigraron desde el este de Cardolan hacia Saralainn durante
los problematicos afos tras la caida del reino de Dinedain,
han ejercido un substancial impacto en la cultura de la regioén.



APARIENCIA

Los eriadoreanos son altos pese a que no tanto como 10s
dinedain. La mayoria de los hombres mide un metro ochen-
ta y las mujeres son s6lo un poco mas bajas. La moda es co-
moda; los hombres gustan de vestir pantalones de lana o
cuero, y una ttinica de lana suave. Los hombres que trabajan
cerca de los rios, prefieren ropas y botas impermeabilizadas,
mientras que los que habitan en Pinnath Ceren prefieren pie-
les de oso.

SOCIEDAD

Elrasgo mds destacable de los eriadoreanos es su indivi-
dualismo y su desconfianza hacia los extrafios. Los Hombres
del Rio viven en pequeiias aldeas a lo largo del Baranduin y
de la costa. Los Barqueros y los de Pinnath Ceren llevan una
vida mas tradicional centrando sus actividades alrededor del
feudo. Un feudo tipico esta compuesto por unas cuarenta per-
sonas, de las cuales la mitad son eriadoreanos o Tahaim sus
parientes cercanos. El resto son Marls, eriadoreanos cuyos
Tahaim han sido muertos o deshonrados y a los que se le ha
dado cobijo a cambio de sus servicios. También existen unos
cuantos esclavos.

Elcentro del feudoes el Bechuil (E. “Casa Principal ) que
como las demads viviendas estd construida con ladrillos refor-
zados con madera y piedra. En la parte trasera se encuentra el
Codra, un gran zona donde se encuentran los animales do-
mésticos. Al fondo de este cercado se encuentra una plata-
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forma elevada. El Bechuil es un pequeiio fuerte capaz de re-
sistirel ataque de algunos orcos o trolls. S6lo la familia principal
vive en esta casa, los demds ocupan viviendas diseminadas
en un radio de un kilémetro alrededor del edificio principal.

El Teongar es el lider absoluto del feudo, como en su
momento lo fué su padre. El honor del Tahaim es una de las
mayores preocupaciones del Teongar, y si se pone en duda de-
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bera declarar una venganza a muerte. Estas luchas suelen ser
largas y sangrientas, durando més tiempo del requerido. Incluso
cuando los dunedain se encontraban en su mayor gloria, poco
pudieron hacer para parar este tipo de venganzas. Los eria-
doreanos tienden a ser autosuficientes y sélo se mezclan con
otros de su raza en ferias o cuando se necesitan hombres para
la defensa de un territorio. De todas formas segtin la costum-
bre todo extranjero que llegue en son de paz debe de ofrecér-
sele bebida y comida, pero sélo por una noche.

Entre los Barqueros cada Tahaim posee su propia barca
para navegar a través del Gwathl6. A causa de los vientos
cruzados y de los engafiosos bancos de arena, las barcazas
son el sistema mds sencillo para navegar a través del rio. Los
precios son adecuados pese a que el servicio pocas veces viene
acompainado por una sonrisa. Los Barqueros mantienen una
patrulla maritima a lo largo del rio; cada Tahaim debe servir
con esta fuerza rotando una vez al afo. S6lo los hombres na-
vegan y es por esto por lo que sus mujeres tienen mucho que
decir en el manejo de los asuntos de la casa.

5.3 LOS CLANES
DE SARALAINN

Mientras muchas de las otras razas de Cardolan poseen
antiguas raices, los clanes de Saralainn son un fenémeno re-
lativamente reciente. Tras la caida del reino muchas perso-
nas buscaron seguridad en las poco pobladas tierras y no muy
atractivas planicies de Minhiriath. Gran cantidad de gente
comun y muchos eriadoreanos del este, llegaron con poco mas
que las ropas que lievaban puestas para agregarse a las tribus
que alli existian. El conflicto estaba servido pero contra todo
prondstico y gracias alos consejos del extrafio mago conocido
como Tharkiin ( “Gandalf el Gris™), hubo cooperacién e inte-
gracion. En menos de un siglo una nueva cultura habia flore-
cido, combinando las artes de la gente de las tribus, el traba-
jodelagente comin y el valore individualismo de los Hombres
del Norte.

APARIENCIA

Suelen medir uno setenta o hasta uno ochentay cinco. Son
algo cetrinos ya que descienden del tronco dinedan pero mas
castafios que la gente de las tribus con quién comparten su te-
rritorio. Para contrarrestar los monétonos colores de esta
“tierra exaltada”, los hombres de los Clanes suelen vestir con
colores vivos, siendo el mas comun el color amarillo. Los hom-
bres visten con Trews (D. “Pantalones”) y camisas sin man-
gas. Sobre esto llevan una larga tiinica que también utilizan
las mujeres sobre sus vestidos. Suelen afeitarse pese a estar
de moda las patillas largas. Casi todos los hombres del Clanes
conocen el Adunaico y el nérdico.

SOCIEDAD

Las gentes de Saralainn se organizan en nueve clanes en-
cabezados por un Cean (D. “Thain”) que consistia en media
docena de pequenas aldeas, que cambian de ubicacién cuan-
dolatierradejade producir, y dos o tres Torran (D. “Torres”).
El Torr es un fuerte circular de tres o cuatro pisos donde ins-
talan la residencia los hombres del clan; mientras que en la
zona central se guardan las ovejas de las que dependen los
hombres para su supervivencia. Esta construccién sirve como
refugio contra las malvadas criaturas que atacan Saralainn
desde las tierras altas del sur y contra los robos de ganado por
parte de los otros clanes.

Los hombres de los clanes son conocidos incluso en
Gondor por su habilidad artesanal. Sus trabajos en bronce y
plata decorados con filigranas e imdgenes de animales, con-



siguen altos precios -pese a que no tanto como las canciones
de sus bardos, a los que incluso respetan los elfos. Son un
pueblo rudo que generalmente ignoran (e intervienen en in-
trigas) a sus reyes, pese a ello y a sus constantes peleas inter-
nas hay pocas muertes. Es en este entorno donde sus curan-
deros adquieren su gran pericia.

5.4 GENTE COMUN

La gente comun de Cardolan desciende en su mayoria de
los dinedain que entraron a Eriador al principio de la Segunda
Edad. Muchos de ellos descienden de los Daen; los cuales fue-
ron contratados como mercenarios por los nimenoreanos.y
animados a quedarse durante las guerras contra los Eriadoreanos
en la Segunda Edad. Como ocurre en todo el Oeste, la gente
comtin realiza la mayor parte de los trabajos de ganaderia y
agricultura, ademds de proveer de hombres para los ejércitos.
Han sufrido mucho cuandolos tiempos dificiles; como haecu-
rrido en los dos siglos y medio que llevan en Cardolan. Hace
tiempo gran parte de la poblacion vivia en el campo; ahora
muchos viven en ciudades en busca de proteccion.

APARIENCIA

Suelen ser bajos, de uno setenta, pero de complexion atlé-
tica con 0jos y pelo negro. Sus trajes son de un color ocre; 10s
hombres visten pantalones y las mujeres falda. Son recelosos
con los extranjeros y suelen hablar Nérdico.

SOCIEDAD

Suelen formarla base de las clases baja y media de Cardolan.

En Tharbad forman parte de los gremios dé los braceros y los

pobres (que subsisten gracias a las limosnas de Gondor). Dentro-

de las aldeas forman la base de los ricos granjeros (que en
muchas ocasiones poseen mas riqueza nominal que sus sefo-
res), los pastores, y de los braceros sin tierra, que son expul-
sados tras un afio de mala cosecha.

Hubo un tiempo en el que la gente comtin poseia las tie-
rras de sualdea, peroelrey Valandil dividid las tierras en zonas
mas grandes para de esta forma criar mas cabezas de ganado
lanar. Desde ese momento les més listos o los mas despiertos
se han aprovechado de sus vecinos, un proceso que se ha
visto incrementado por los problemas de latierra.

5.5 TRIBUS

Los ultimos dinedain que entraron en Cardolan fueron
las tribus que emigraron hacia el norte desde el colapso a
principios de la Tercera Era, del Reino de la Montana de los
Dean Coentis. Estos Haradain (O. “Hombres del Sur”) como
se les conoce en Cardolan, han creado una cultura guerrera tri-
bal y semi-némada. Un gran nimero de tribus se han asenta-
do en Enedhwaith y a algunas se les ha permitido la entrada a
Cardolan, de forma especial a En Eredoriath y a Rhudaur.
Las tribus de Enedhwaithn son més proclives.a atacar el

norte. Sus sefiores no les vigilan demasiado, solo se preocu-

pan de cobrar los impuestos y poco mds. Suelen aceptar el
Dunael como su propia lengua.
APARIENCIA

Se parecen a la gente comun de Cardolan pese a ser algo
mas morenos. Se les distingue por sus vestidos, ya que las tri-
bus prefieren la ropa holgada y las pieles, tanto en hombres
COmMo en mujeres.

SOCIEDAD

Las tribus se componen de 80 a 180 individuos de una o
dos familias que viven en aldeas semi moviles. Dichas aldeas
estdn constituidas por unas tiendas con el techo de hierba y
rodeadas de zarzas. Se sustentan gracias a la caza y a la agri-
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cultura, la cual es realizada exclusivamente por las mujeres.
Cada aldea es regida por un Ceann, cargo hereditario; cada
grupo de cuatro a veinte aldeas forma una tribu, encabezada
por un jefe electo llamado Ceanaird. Mientras que las muje-
res siembran patatas, los hombres pasan el dia bebiendo, ca-
zando animales salvajes o bien robando ovejas y atacando a
sus vecinos.

5.6 OTRAS RAZAS
DE CARDOLAN

5.61 HOMBRES DEL NORTE

Muchos de los antiguos eriadoreanos huyeron a través
de las Montanas Nubladas para mantener asi su libertad fren-
te al imperialismo nimenoéreano. Sus descendientes volvie-
ron como mercenarios a luchar en las guerras de los Reinos
Hermanos. Estos altos y rubios jinetes, eran muy apreciados
por los dunedain y fueron convencidos para que trajeran a
sus familias y se asentaran en la zona. Sus cinco burgos, ciu-
dades amuraliadas en lo alto de una colina, definieron duran-
te un tiempo la frontera militar este de Cardolan. El colapso
delreino y ladesintegracion del Hirdor de En Eredoriath, llevo
amuchos de estos mercenarios a volver a Rhovanion. Daeron,
vigésimo Hir de Feotar, persuadié a muchos para que vinie-
ran a sus tierras y asi poseer un decisivo margen a la hora de
entrar a formar parte de las guerras civiles que siguieron a la
caida del rey. Los nortefios de Feotar se rebelaron contra las
locas crueldades de su nieto, Gaertil el Malvado, y crearon la
curiosa forma de gobierno en ese principado que consiste en
que el pueblo se gobierna a si mismo sin la necesidad de un
sefior.
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5.62 HOBBITS

En los tltimos afios del reino los hobbits llegaron a ser
hasta el veinte por ciento de la poblacion. Son muy practicos
y poresomuchos han partido hacia zonas més seguras. Durante
un corto espacio de tiempo, Bree reconocio la soberania del
rey de Cardolan. Muchos de los Hobbits que siguieron a los
hermanos Blancho y Marcho hacia el territorio arthadan, al
que pusieron el nombre de La Comarca, procedian de los va-
lles del sur de Rhudaur y el norte de Enedhwaith.

Se cree que todavia hay muchos que habitan estas dreas,
siendo la mayoria de las “familias salvajes” que no han ad-
quirido algo de la paciencia de {a civilizacion dinedan, Suelen
vivir en cavernas esparcidas a lo largo de una zona y no se
fian de “‘la Gente Grande”, ya sean orcos 0 humanos. Sino lo
desean no son vistos por nadie a excepcion de los elfos o de
los mas hdbiles montaraces de las colinas. Algunos hobbits
todaviaresiden cerca de Fennas Drunin o de Tharbad. Muchos
de los que habitan en Tharbad son Fuertes que sirven como
guias en las Marismas de los Cisnes, o trabajando con los pocos
herreros enanos que todavia quedan.

5.63 LOS BEFFRAEN

Es probable que fueran los primeros habitantes de
Cardolan. Son descendientes de los Mebion Bron, precursores
de los Montaiieses del este de Eriador. Algunos de ellos
poseen sangre wose y pueden veren la oscuridad. Pese aque
en otro tiempo habitaron casi todo Cardolan, ahora sélo se
les encuentra cerca del Eryn Vorn y en los bosques al sur
de la desembocadura del Gwathld. Entablaron combates con
los nimendreanos antes que ninguna otra raza de eriadore-
anos, y desde entonces tienen rabia a todos los dinedain.
Por regla general atacan a todos los extranjeros con los que
se topan y son una amenaza para todos aquellos marineros
que llegan a esa zona de la costa. En los dltimos tiempos
los lideres de Saralainn han logrado establecer contacto con
los beffraen y se ha establecido una pequena relacién co-
mercial.

Poseen una civilizacion paleolitica, siendo simples ca-
zadores, agricultores o recolectadores de alimentos. Pese a
ello poseen gran cantidad de armas que han ido atesorando a
lo largo del tiempo. Sus grupos tribales son dirigidos por un
jefe conocido como Klag, pese a que poco se conoce de su or-
ganizacion interna o de su lenguaje. Son muy hébiles usando
sus pequenios esquifes de pieles, y por necesidad lo saben todo
sobre el bosque ya que si no no podrian sobrevivir a los te-
rrores del Eryn Vorn.

5.64 ELFOS ERRANTES

Hacia la mitad de la Tercera Edad la mayoria de los elfos
Noldor abandonaron la Tierra Media hacia las Tierras
Imperecederas. Aquellos que quedaron residen cerca de
Cardolan: en Rivendel y Lindon. No es inusual €l encontrar a
estos Noldor.por las tierras de Mintyrnath en las denomina-
das “Compaiiias Errantes”. Estos grupos comprenden una o
dos docenas de elfos. Conocen muy bien el terreno y guardan
el conocimiento de lugares y caminos secretos. Las Compaiiias
se percataran de cualquier ser vivo que esté cerca de ellas y si
no desean ser vistos, la tinica sefal de sus andanzas seré el
eco de sus lejanas canciones. Si desean pasar totalmente de-
sapercibidos serd imposible localizarlos. Pese a parecer ino-
fensivos, este tipo de Compaiiias suele ir bien armado y con
gran cantidad de posibilidades méagicas; seran capaces de li-
diar con cualquier problema a excepcion de un encuentro
personal con el Rey Brujo. De forma ocasional algunos elfos
pueden entablar amistad con humanos, pero el beneficio que
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puede sacarse de esta camaraderia sera mds espiritual que ma-
terial.

NOTA PARA EL D.].: Estos elfos no se verdn involucrados
en los asuntos de los mortales, ya que esas decisiones deben
ser tomadas por sus Seifiores. Lo mds que se puede esperar de
el encuentro con ellos es buena compaiiia, un lugar donde
pasar la noche y quizd algiin consejo, ya que los elfos “se en-
cuentran resolviendo otras vicisitudes” . Los elfos sindarin o
silvanos no suelen salir en estas Compariias, pero es proba-
ble que en un grupo se encuentren uno o dos. Se encontraran
casi siempre en patrullas militares que Gaerdae, capitdn de
Cirdan en Harlindon, manda de forma ocasional hacia
Minhiriath. Dichas patrullas son mas dificiles de detectar que
las Compariias. Por regla general no se encontrardn elfos a
no ser que se haya permitido la entrada a sus tierras o bien si
el Ejército elfo marcha hacia la guerra.

5.7 RELIGION

Los dinedain de Cardolan, pese a su persuasion, no sue-
len ser considerados muy devotos. En Cardolan los Tres
Grandes Festivales son escrupulosamente observados, pero
aparte de estos eventos pocas son las muestras de religion
que se observan. Si observamos la historia de los diinedain y
su contacto con los inmortales elfos, incluso con aquellos de
Valinor, y su experiencia directa en el Manifiesto del Deseo
de Eru en al Guerra de la Ira, o el Regalo de Nimenor y su
Caida, nonos debe sorprender su poca preocupacion por mos-
trar su entrega a los actos religiosos. Sin embargo los dine-
dain de Cardolan se encuentran muy sensibilizados con el culto
a sus antepasados, como lomuestrael hecho del levantamiento
de negros obeliscos en los jardines de sus casas. En cualquier
caso se encuentran mds inclinados hacia la accién que hacia
el misticismo, al contrario que en Arthedain. Se les ha recor-
dado que como Hijos primogénitos de Eru, estdn obligados a
dar ejemplo a otros hombres gracias a su apariencia y sus lo-
gros; dentro de este lema la empresa principal es la guiar a
todos los hombres contra las fuerzas Oscuras y los esbirros
de su loco creador.

Los Tergil de Cardolan siguen un camino similar aunque
con menos pretensiones. Su preocupacion con sus antepasa-
dos se relaciona con la preocupacion por su honor, y son su-
persticiosos en lo concerniente a la “suerte™. Veneran a Eru a
través de los Valar. Dentro de las castas guerreras es comin
para los hombres seguir un culto no muy férreo hacia Tulkas,
mientras que las mujeres son devotas de Niesse. A los eria-
doreanos se les podria clasificar de irreverentes. Reconocen
que existen otros poderes en el mundo, pero piensan que se
encuentran mds alla del entendimiento del hombre. Son muy
supersticiosos.

La gente comun y las tribus de Cardolan se sienten a gusto
con las lecciones de los diinedain, pero necesitan una rela-
cioén con la deidad mads directa, especialmente en tiempos di-
ficiles. Suelen venerar al Padre Cielo (Manwég) y a la Madre
Tierra (Elbereth) a lo largo de los Festivales y durante la
siembra y la cosecha con simples pero movidos rituales.
Diariamente tratan de mantener apaciguados a espiritus be-
nignos y malignos, gracias a cdnticos y ruegos. Al haber lle-
gado en [os Afios de [a Plaga un gran nimero de hombres de
sur, han empezado a surgir ciertos ritos relacionados con “mis-
terios secretos” y hay sefores que piensan que tras ellos se
oculta el seguimiento de la religién negra. Los dinedain de
las tribus sostienen raras creencias, creyendo que su antigua
cultura fue destruida por la muerte de los “antiguos dioses™.
Sus cultos son primitivos, animistas y chamanisticos.



6.0 POLITICA
Y RELIGION

Cardolan ha sido una colonia niimendreana, una provin-
cia de Arnor y una monarquia independiente. Los principes
de Cardolan, hayan sido llamados protectores, gobernado-
res, barones o principes, siempre han mantenido un alto grado
de autonomia. A lo largo de la historia puede decirse que sélo
Elendil y los reyes Thorondur y Valandil han subyugado a
los principes. Es por esto por lo que la actual situacion, en la
que casi ningun principe reconoce la soberania, no debe pa-
recer tan extrana.

6.1 GOBIERNO

Mientras duré el reino de los dunlendinos la posicion del
rey fue predominante frente a los otros senores feudales. Tenia
poder para lidiar los problemas en politica exterior y poseia
la facultad de promulgar leyes. De cualquier forma el rey no
poseia demasiado control sobre las cuestiones internas de los
principados. Si se negaban a cooperar los principes podian en
realidad vetar todas aquellas acciones reales que no creyeran
oportunas, en especial las decisiones militares. Sus tinicas obli-
gaciones especificas eran las de pagar un tributo anual y la de
proporcionar tropa en caso de guerra, e incluso en estos casos
se podian buscar excusas para no realizar dichos actos. Fue
por esto por lo que Tarcil II creé el Concejo del Cetro en el
cual se incluyeron a todos los principes. La funcion del Concejo
era la de obtener consejo y consentimiento a diversas accio-
nes. El chambelan del rey era incluido dentro del Concejo y
de esta forma sus habilidades legislativas servian para apo-
yar las propuestas reales, ya que muy pocos eran los princi-
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pes que deseaban tener relacion con la burocracia que hacia
falta para introducir en la sociedad sus leyes.

Tras la caida del reino los trabajos del Canotar (S. “Alto
Comandante”, Q. “Kanotar”) combinaban las funciones ad-
ministrativas del chambeldn y la antigua posicién del rey como
Capitdn de las fuerzas combinadas del reino. Como podia su-
ponerse este puesto no duré mucho y los principes son ahora
los que honran al comandante de las tropas de Gondor y re-
cogen los impuestos desde Tharbad.

LLOS PRINCIPES DUNLENDINOS

Cuatro de los primeros siete principes todavia mantienen
sus posesiones en Cardolan. Sus titulos vienen de los tiempos
nimendreanos, pese a que fueron renovados por Elendil,
Thorondor y Valandil. Los principes de Girithlin y los de
Calantir siguen manteniendo la antigua tradicion de que el ti-
tulo s6lo puede recibirlo un varén, mientras que los restantes
principados han tenido mujeres a su frente. Las funciones y
el tipo de gobierno de los principados ha variado a lo largo
del tiempo. Por regla general los principes delegaban entre la
nobleza dunlendinalamayor parte de las funciones administra-
tivas y judiciales. En la actualidad es mds comtin ver a co-
mandantes o jefes militares ejercer estas funciones.

El principado de En eredoriath en la frontera este englo-
ba a todas las tierras al este de Nen-i-Siil, y de hecho es parte
de Rhudaur siendo hace tiempo un estado militar regido por
el Principe Ethir, desde el Gwathl6 desde Saralainn. Este es
un dirigente muy dado al lujo de Gondor siendo su tinica
preocupacion lallegada a tiempo de los impuestos. Los demds
principados hay que tratarlos por separado.

E1. HIRDOR DE GIRITHLIN

El baronado de Girithlin engloba la parte noreste de
Minbhiriath, desde el Viejo Camino del Norte hasta el mar.
Actualmente la parte del Saralainn que en otro tiempo fue parte
integrante del baronado es ahora ocupada por el nuevo reino
de ese nombre, y una importante parte del terreno de las tie-
rras altas del norte ha sido adquirido por el Sefior de la Guerra.
El baronado es regido desde Balost (S. “El Fuerte Poderoso™)
una fortaleza en las tierras altas hacia el sur. El barén ha
supervisado la administracion de sus propiedades desde una
de las grandes mansiones que la familia posee en Tharbad y
en Fornost Erain.

Hasta ahora el Hir Girithlin ha sido uno de los principes
mas ricos, ya que sacaba su dinero de los yacimientos de am-
bar cerca de la desembocadura del Baranduin, en la actuali-
dad estos yacimientos se estdn agotando y no se han descu-
bierto mas. La familia Girithlin posee una tradicién de ambicion
agresiva y de independencia. Incluso ahora, cuando el barén
juega a ser un vasallo fiel de Arthedain, algunos de sus fon-
dos son destinados a sufragar a los mads indisciplinados de
sus hermanos.

Girithlin es gobernada con mano de hierro y el baron es
el lider indiscutible. La tinica excepcion a esta norma son los
hombres del Baranduin que son dejados con un poco mas de
libertad. Con esta medida se permite que los yacimientos de
ambar en el rio queden intactos y si los campesinos se rebe-
lan siempre se podra encontrar dinero para comprar merce-
narios. Los principes de Feotar seguian los mismos princi-
pios pese a que ahora su linaje se ha extinguido.

EL HIRDOR DE TYRN GORTHAD

El Hirdor de Tyrn Gorthad consiste en una franja de te-
rreno de cincuenta millas de profundidad que discurre al sur
del Camino del Este desde el Baranduin hasta Nen-i-Sdl. El
barén s6lo controla una fraccion de ese territorio en la zona
sur de las Quebradas de los Ttimulos. En otro tiempo el barén
dirigfa sus tierras desde la bellaciudad de Feagil al sur de Bree,



pero ésta fue saqueada en la batalla de Tyrn Gorthad en 1409,
y nunca ha sido reconstruida. La corte se encuentra ahora en
la fortaleza de Minas Malloth mds al noreste.

A causadel significadoreligioso de estas tierras, el Hirdor
tuvo en una época gran cantidad de dunlendinos. El principa-
do estuvo tan expuesto y ha sufrido tanto en las guerras entre
dunlendinos y en la guerras contra Angmar como En Eredoriath.
El mayor peligro vino de la invasién de los Muertos Vivientes
conocidos como Tumularios, que llegardn a estas tierras bus-
cando la posesion de la realeza muerta que se encuentra en
los timulos sagrados.

Ya que la invasion de los Tumularios comenzo durante
los Anos de la Plaga, el barén ha sido un vasallo muy leal del
rey de Arthedain. Las tropas de Fornost Erain apoyan mili-
tarmente los esfuerzos del baronado, es por ello porlo que los
pocos habitantes de estas tierras embrujadas apenas son mo-
lestados. Viven aqui todavia gran cantidad de Hobbits muchos
de los cuales habitan en la linde del Viejo Bosque.

DoL TINARE

Las tierras de Ernil de Tinare eran aquellas que se en-
cuentran en las tierras altas al este del Viejo Camino del
Norte. Desde la destruccién de la Casa de Feotar el principe
ha adquirido la mayor parte de las tierras del rey en la parte
norte de la cuenca del Gwathlé que Feotar habia conquista-
do. Pese a sus antiguas reivindicaciones sobre Pinnath Ceren,
los hombres de Tinare dejaron ya hace tiempo por imposi-
bles a los eriadoreanos que alli habitaban. En otro tiempo el
principe dirigié el principado desde la pequefia ciudad de
Andrathenel borde surde las Quebradas de los Timulos. Esta
ciudad ha sido varias veces reconstruida pero desde que fue
capturada por el Brugga, rey de los montafeses, en 1639, no
se ha vuelto a tocar. Como otras tantas veces en el pasado, la
bulliciosa ciudad de Metraith (Thalion), que se encuentra en
el Camino Norte virtualmente en el centro de Cardolan, sirve
ahora de capital.

A excepcion de las tltimas adquisiciones territoriales,
Tinare no posee tierras fértiles y sus sefiores han tenido que
subsistir con el peaje cobrado al tréfico que discurria por el
Camino Norte. Los principes han sido extranamente astutos
a la hora de invertir el pequefio capital disponible en aventu-
ras mercantiles. Son los unicos hombres que se han ganado el
titulo hereditario de Amigos de los Enanos. Quizas este prin-
cipado ha sido el que menos se ha visto afectado por la caida
del reino. El principe sigue manteniendo una politica algo nos-
tdlgica, dirigida a mantener su propia autonomia.

Dovr CALANTIR

El principado de Dol Calantir siempre ha sido el reino
agricola mds rico de Cardolan, ya que dentro de sus tierras se
encuentra lamayor parte de la cuenca del Gwathld en Minhiriath.
El principe siempre ha regido sus tierras desde la magnifica
Argond ( S. “Piedra Regente”), una torre situada a treinta ki-
l6émetros al suroeste de Tharbad.

Se conoce a la Casa de Calantir por una arrogancia pro-
pia de los dunlendinos de Umbar. Este hecho puede deberse
aque su posicién depende, en mayor medida que la de sus ve-
cinos, en la productividad de sus sirvientes. Las tierras fue-
ron muy castigadas en las revueltas campesinas de 1414 y
con la bajada de la produccion dichas tierras no han podido
reestablecer su productividad. La respuesta de los dirigentes
es cada vez mas autoritaria y pocos son los que se sorprende-
rian por otro levantamiento.

LLoS CANTONES LIBRES DE FEOTAR

El principado de Feotar engloba las tierras entre Anthiel
(S. “El Largo Pozo™") y Nen-i-Stil. Una considerable franja de
la parte sur de Feotar ha sido arrebatada por el Canotar de
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Tharbad y Tie Tinare. Feotar también gobierna la mayor parte
de las Quebradas del Sur pese ha haber sido abandonadas.

Eraun principado préspero ya que los principes anteriores
sacaban beneficios de su relacion con el trafico maritimo. Se
preocupaban mucho de sus asuntos pero también tenian ten-
dencia a preocuparse mucho de su ambicién. Feotar “gand™
la guerra que siguié a la muerte de la reina Nirnadel, pero no
pudo obtener la corona. El tercer Canotar de Cardolan, Gaetil
el Malvado, eraun psicopata cuyos peores terrores estaban re-
servados para su propia gente. Gaertil asesind o hizo exiliar-
se a lamayor parte de la nobleza y a parte de su familia fren-
te alos ojos de su guardia personal, la cual harta de tanta matanza
se deshizo de €l y de su hijo.

Trds la muerte de Gaertil no habia nobles en las tierras y
la gente se sentia reacia a admitir a mds. Después de una
época de confusion el pueblo decidié gobernarse a si mismo.
En las ciudades a lo largo del Gwathlo las decisiones son to-
madas por los hombres adultos de 1as comunidades, en largas
reuniones de trabajo. Enel campo los Hombres del Norte y los
ricos agricultores gobiernan de hecho como una pequenia no-
bleza, la cual no difiere en mucho de los sistemas de gobier-
no del resto de Cardolan.

EL REINO DE SARALAINN

Elrey de Saralainn reclama todas las tierras de Minhiriath,
pero actualmente s6lo domina la region de Saralainn que con
anterioridad fué el principado de Ethir Gwathlé (S. “La
Desembocadura del Gwathlé”). La capital es el puerto de
Suddiri, antes llamado Lond Gwathl6 y cambiado de nombre
en honor a su padre. Pese a ello el rey y su corte suelen estar
de viaje visitando a los clanes y a las tribus. El gasto y el du-
doso honor de entretener al rey hacen de tapon contra las en-
démicas rebeliones.

Las yermas tierras de Saralainn atrajeron a pocos habi-
tantes durante el reino dunlendino. El principe de Ethir Gwathlo
se encontraba mds preocupado por el pago del peaje de aque-
llos que utilizaban el rio y permitid a unas pocas tribus de
dunlendinos asentarse en su territorio a cambio de vagas pro-
mesas sobre el pago de tributos. La poblacion crecio aumen-
tada por los refugiados que llegaban del norte y del este. La
joven culturade los clanes de Saralainn no estaba muy de acuer-
do con los deseos de su sefior y por lo general era mas procli-
ve a ayudar al usurpador Gordaigh Ruina de los Trolls y su
nuevo autoproclamado reino.

El rey se encuentra lo suficientemente preocupado como
para mantener algo de orden en su reino guerrero. Los clanes
y las tribus deben servicios militares y tributos al rey, algo muy
dificil de obtener. Si todas las tribus y los clanes le recono-
cieran, el rey de Saralainn seria el sefior mas poderoso de
Cardolan, pero todavia queda tiempo para que esto ocurra.

EL “REINO” DEL SENOR DE LA GUERRA

Durante los Afios de la Plaga el Sefor de la Guerra diri-
gi6 un ejéreito de orcos, murciélagos, Trolls de Montafia y
Wargos desde Rhudaur. Establecieron una base, tristemente
permanente, en las intrincadas cavernas de yeso que se en-
cuentran en el centro-sur de las tierras altas de Girithlin.
Algunas localidades proximas pagan tributo al Sefior, el cual
mantiene también gran cantidad de esclavos para arar las tie-
rras proximas a Logeband (S. “La prision de la Serpiente”),
nuevo nombre de las cavernas; cuyo nombre viene dado por
la blanca serpiente en el escudo del Sefior de la Guerra. Ha
habido varios intentos para destruir sus “dominios”, pero el
Sefior de la Guerra ha resultado ser unbuen general, y Logeband
estd creado para aguantar un largo asedio.

THARBAD
Pese a que ha perdido muchade su gloria y orgullo Tharbad



continia siendo una gran ciudad del norte. En otro tiempo el
rey de Cardolan mandaba en Tharbad; era un buen lugar para
controlar a los indolentes principes. A pocos reyes les gusta-
baresidiren Tharbad, preferian hacerloen Thalion (Metraith),
pero administraban la ciudad a través de la oficina del alcalde.

Adin hoy sigue existiendo un alcalde pese a que sdlo es
una figura decorativa para las ceremonias. Tras la caida del
imperio Gondor tomé un papel preponderante en la politica
de Tharbad. En la actualidad la administracién de la ciudad
se encuentra en las manos del Canotar Gondoriano. Incluso
los poderes de este Canotar son limitados. El poder real 1o os-
tentan los gremios, de los cuales hay gran cantidad. Los gre-
mios siempre fueron importantes en la ciudad, pero desde las
perturbaciones en el flujo de negocios, industrias y distribucion
de comida, su influencia se ha visto muy aumentada. Pese a
que los conflictos entre los gremios (y entre estos y los refu-
giados en la ciudad) han mantenido a Tharbad en constante
agitacion, los Canotar deben ser indulgentes con ello puesto
que-si no la ciudad serfa un caos.

Dentro del contexto politico general de Cardolan, Tharbad
funciona como una ciudad libre. Controla una gran cantidad
de tierras limitrofes gracias a lainfluenciade los soldados gon-
dorianos del Canotar. El mantiene una mirada audaz ante
este hecho pero todo el mundo sabe que no puede conseguir
refuerzos o mas dinero del sur. De ahi su cautela ante el em-
brollado panorama politico de Cardolan.

6.2 WARCRAFT

Elarte de la guerraen Cardolan hadeclinado mucho desde
los dias del Gran Ejército. En aquel entonces los alabarderos
de Cardolan, siendo la mayoria Tergil que habian seguido
con la profesion durante generaciones, eran considerados la
mejor infanteria pesada de todos los reinos del Exilio. En aque-
[los tiempos también existia una Marina Real, pero pocos eran
los atraidos hacia ella. Muchos de los barcos fueron vendi-
dos, pero algunos todavia pueden verse sirviendo al Principe
de Dol Amroth. Fue un mejor destino que el que corrieron los
soldados de Cardolan. Durante un tiempo Cardolan se man-
tuvo como portaestandarte de la resistencia ante las fuerzas
del Rey Brujo, realizando campanas y ejecutando a orcos y
gente de Esternesse. En la actualidad, siendo los conflictos
algo natural en la historia de Cardolan, las contiendas no tie-
nen honor; se prenden campos, se saquean pueblos y ciuda-
des, y se realizan asedios que no obtienen beneficio. Es una
guerra sin honor y sin gloria.

LA ORGANIZACION MILITAR EN EL REINO

Sobre el papel los reyes de Cardolan pueden llegar a for-
mar un ejército de 5.000 a 8.000 milicianos, de 2.000 a 3.000
infantes profesionales y unos 2.000 mercenarios. Dicha fuer-
za podria estar dirigida por la nobleza dunlendina, unos 200
0400 hombres a caballo, que por regla general combate a pie.
En cualquier caso todas estas cifras dependen del grado de
cooperacion entre los principes. Las propias fuerzas del rey
consisten en 600 de los mejores Raggers, conocidos como
Malthoth (S. “Cascos Dorados™), los Hombres del Rey, una
guardia personal de unos 20 Requain (S. “Caballeros™) y de
unos 2.000 milicianos reclutados en Tharbad. De forma oca-
sional puede mantener a unos 800 mercenarios organizados
en un tercio de caballeria y otro de arqueros. Como regla ge-
neral cada principe puede aportar unos 400 Raggers, 300 mer-
cenarios, 2.000 milicianos y 60 caballeros, sacados de entre
su nobleza. La tdctica usual de las Huestes de Cardolan era
emplear la milicia para la proteccion de las lineas de abaste-
cimiento y de las ciudades. Los alabarderos trataban de em-
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pujar al enemigo hacia la batalla mientras que la caballeria le
rodeaba.

6.21 LAS CLASES GUERRERAS

Estas clases siguen existiendo pese a no ser ni la sombra
de lo que fueron en aquellos dias alcidnicos.

1. Raggers. Palabra derivada de Ragh Crann-Sleagha (D.
“Filas de Picas™).

Los hijos de los soldados nimendreanos que se encontraban
realizando funciones de guardia y de las mujeres eriadorea-
nas, no eran muy bien recibidos en Nimenor, es por ello por
lo que muchos de estos Tergil siguieron ejerciendo la profe-
sion de sus padres y continuaron en Cardolan. Durante siglos
fueron la clase militar dominante en las tierras que habitaban,
la mano de acero de las tropas de Cardolan. Adoptaron tam-
bién el epiteto que les habian dado los merodeadores adunai-
cos como titulo de honor.

El orgullo profesional de los Raggers era legendario y a
través de un continuo entrenamiento lograron ser la mejor in-
fanteria pesada de todo Endor. En cualquier caso era mejor no
sugerir lo contrario si se encontraba uno cerca de un Ragger.
Sus hazanas mas memorables fueron logradas en la batalla de
Dagorlad en el 3434 S.E., cuando defendieron el flanco con-
tra los ataques de los Miimakil de Sauron tras la desbandada
de los elfos Silvanos y en el desastre de Cameth Brin en 1247
T.E. Alli fue donde los Raggers, pese a haber sufrido un dia de
terrible lucha y haber sido cogidos por sorpresa, lograron rea-
gruparse y abrirse camino a través de las hordas de Gundabad.

Fueron perdiendo fuerza entre las Guerras de los Reinos
Hermanos antes de la llegada del Rey Brujo. La dltima gran
hueste de Raggers que se armo en Cardolan fue destrozada en
la batalla de Tyrn Gorthad en el 1409, En la actualidad exis-
ten escasamente unos cien Raggers organizados en la mds te-
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mida y respetada de las compaiifas de mercenarios. A la Ragh
Crann-Sleagha se la conoce por no haber traicionado nunca
un contrato firmado.

Los Raggers que todavia quedan siguen utilizando el
mismo equipo que su antepasados. Visten cota de malla y ba-
cinete de acero. Los hombres de armas suelen llevar un casco
completo cuya visera es desmontable. El arma principal es la
pica pesada de unos tres metros y medio. Como puede supo-
nerse los Raggers marchan en orden muy cerrado y se apoyan
en la carga para realizar un ataque, mientras que en la defen-
sa la terrible masa de sus picas hace el ataque muy dificil.
Para el combate cuerpo a cuerpo los Raggers utilizan una es-
pada corta y pesada muy caracteristica, a la que denominan
con algo de sorna “cuchillo”.

2. Caballeria e infanteria montada.

En tiempos antiguos los sefiores de Arnor luchaban a pie
junto a sus subditos. La entrada de buenos caballos a través
de los Hombre del Norte fué muy bien recibida, ya que reali-
zarmarchas era pocodigno. En cualquier caso lanobleza dun-
lendina era entrenada a luchar a pie, ya que los caballos en
aquellos tiempos eran muy caros. Por ello los senores de en-
tonces utilizaban sus monturas para los desplazamientos pro-
tegiéndolas de ese modo contra el peligro de la batalla. Sélo
los grandes sefiores podian permitirse el lujo de mantener los
establos y el nuevo equipo para luchar con eficacia a caballo.

Cardolan nunca desarroll la caballeria pesada que fue
el pilar de los ejércitos de Arthedain y Gondor. Los sefiores
menores usaban una variedad de titulos incluyendo Roquen
(S. “Caballero™), Ereter (S. “Noble”), Ohtar-Erain (S.
“Guerreros Reales”). En los ejércitos, los dunlendinos a ca-
ballo se aglutinaban como una fuerza de choque. El equipo
que usaban siempre era distinto pero de forma general in-
cluia escudo, espada ancha y arco.

La pequefanobleza sufrid tantas bajas como los Raggers
alo largo de las guerras de Cardolan. Aquellos que quedaban
trataban de dirigir sus fuerzas a lomos de sus monturas. En la
actualidad no quedan hombres para poder formar un grupo
de infanteria montada como ocurria antafio. El inico vestigio
que queda de ese sistema es la compania mercenaria conoci-
da como Cruaidh Maraich (D. “Los Jinetes de Acero™). En
realidad son los descendientes de los exiliados de Rhudaur
que llegaron a Gondor en el siglo XIV, y poseedores de la
técnica empleada en Rhudaur de acompaniar a los caballeros
a la batalla subidos al estribo de sus monturas.

3. Milicia

Por ley todos los jovenes mayores de catorce afios deben
servir en el ejército cuando son llamados a filas por su prin-
cipe. El codicilio a esa ley -que obliga a todos los hombres a
tener sus propias armas- se obedece sin problemas; a pesar de
ello los principes mas populares han hecho bien en extraer un
cuarto del total de los hombres necesarios para el ejército de
la base de la sociedad de Cardolan, muy individualista. En la
actualidad cualquier principe se siente feliz si consigue la
mitad de ese porcentaje.

Cuando el rey Thorondur organizd su nuevo reino, se dio
cuenta de la mayor deficiencia de su ejército; ni los Raggers
ni los Requain poseian armas de misil. Traté de solventar
este problema estableciendo una milicia organizada, los
Yeomans, para de esta forma aumentar la leva general. Los
Yeoman estaban equipados con arcos largos, armadura de
cuero y un casco. Las companias de Yeoman que aparecian
en las ferias que seguian a los Tres Grandes Festivales eran
pagadas, y habia mas premios para aquellos que ganaran en
competiciones de tiro con arco y organizacion. Los Yeoman

se encontraban bajo las 6rdenes de sus principes pero eran
pagados por el rey; esto contribuy6 de manera decisiva en el
éxitode institucién. Desafortunadamente el tesoro real no pudo
sostener este coste tras la Epoca de los Problemas. Algunos
principes siguieron pagando alos Yeoman, siendo los tltimos
en desaparacer los de Calantir, pero esta practica terminé en
los Afios de la Plaga.

La milicia actual no es mds que una leva corriente, sin
utilidad para presentar combate. Pueden servir para la cons-
truccién de maquinas de asedio y para arrasar el campo.
Incluso enlos més serios enfrentamientos los principes no son
proclives a reclutar a mds de 1.000 de estas tropas.

4. Bandas Guerreras de las tribus y de los clanes

Dentro del conglomerado de fuerzas militares las tribus
dunlendinas han cambiado muy poco dentro y fuerade Cardolan.
Una tribu de tamafio medio puede reclutar a unos 200 hom-
bres, dentro de los cuales los mds experimentados pueden ser
reconocidos por llevar cuero blando. Estos guerreros comba-
ten con lanza y con un gran escudo de cuero. Utilizan tam-
bién una maza arrojadiza, sin demasiados resultados, cono-
cida con el nombre de Weeb. Tratan de sacar partido al hecho
de atacar en gran nimero y de esta forma siempre tienden a
flanquear al enemigo. Suele ser suicida si se enfrentan contra
enemigos mucho mads fuertes o técnicamente avanzados,
pero todavia no se les ha ocurrido nada mejor.

Los clanes de Saralainn son dificiles de subyugar en ba-
talla si en esos momentos se encuentran muy enfurecidos o
estan borrachos. La tictica mds empleada es cargar contra el
enemigo y ponerse a la distancia adecuada para poder usar sus
hachas de dos manos, las cuales son usadas con mucho acier-
to. Los guerreros mds experimentados usan espadas de dos
manos que son muy populares. Un clan de tamafio medio
puede poner en el campo de batalla a un total de 120 hombres.

5. Mercenarios

Cardolan siempre ha mantenido una antigua y honorable
tradicién a la hora de usar soldados extranjeros; tradicion que
data de las fechas en las que los dunlendinos eran empleados
por los nimendreanos en sus guerras contra los eriadorianos.
Las constantes guerras y la poca poblacion han mantenido esta
demanda de locos y bravos voluntarios.

La edad de oro de los mercenarios duré desde el afio
1050, cuando los Reinos Hermanos se enzarzaron en la pri-
mera de sus guerras, hasta el afio 1409, cuando la Hueste de
Cardolan fue destruidaen la batalla de Tyrn Gorthad. Cardolan
se apoyaba en los hombres del norte de Rhovanion que ser-
viancomo caballerfa semi pesada, y las tribus dunlendinas que
hacian las veces de carne de cafién. De esta forma se contes-
taba al uso que hacian Rhudaur y luego Angmar de la caba-
lleria ligera de Esternese, y de la infanteria orca. Se estimaba
en gran medida a los hombres del norte y siempre se traté de
persuadirles para que se quedaran en el territorio este de
Cardolan. Sus cinco Burhs (N. “Fuerte/ciudad en la Loma”)
alolargodel Nen-i-Stl marcaron la frontera noreste de Cardolan
durante muchos afios. Desde la caida del reinomuchos de ellos
han vuelto a sus antiguas tierras a excepcién de un gran nu-
mero de ellos que todavia se encuentran en Feotar.

6.22 LAS COMPANIAS DE MERCENARIOS

Se dice que la edad de plata de los mercenarios comien-
za en el afio 1450 cuando los tltimos Raggers de Feotar siti-
an al primer Canotar en Daeron Feotar para exigir su paga. El
éxito de esta rebelion lleva a muchos soldados profesionales
de Cardolan (de los que quedaban menos de 1.000) a darse
cuenta de que para que un principe tenga éxito en una cam-



pana debe sercapaz de conquistar un fuerte. Yaque los Raggers
y algunos nobles sin tierras eran las tinicas fuerzas capaces de
realizar esta tarea, se crearon compafiias con una organizacion
similar a los gremios de Tharbad y comenzaron a ofrecer sus
servicios al mejor postor. Este proceso ha sido copiado mu-
chas veces, pero el éxito de las companias originales nunca
ha sido alcanzado.

En la actualidad hay cuatro compaiias importantes de
mercenarios en Cardolan, siendo el poder que ostentan sus ca-
pitanes parecido al de los principes con menores recursos. La
compariiia mas conocida es Ragh Crann-Sleagha, descen-
diente de la clase militar de Targil; otra muy impotante es
Cruaidh Maraich, pese a no ser militarmente tan potente.
La siguiente es Troich-Armchleasah (D. “Los Enanos
Guerreros”), creadaen torno a un nicleo de duros enanos. Otra
compaiiia importante son los Forak-Eiginn, o los violadores
de Forak. Una clara muestra a lo que se ha llegado Cardolan
lo da el hecho de que un medio orco (Forak), puede llegar a
ser una persona importante capaz de codearse con los princi-
pes, les guste o no. Pocos se fian de él pese a tener un curri-
culum lleno de éxitos. Son un mal necesario ya que los viola-
dores son los tnicos en la zona que poseen una miquina
mévil de asedios y sus zapadores son unos ingenieros sonmuy
buenos en su trabajo.

6.3 LA SITUACION POLITICA

Los principes de Cardolan pueden englobarse en tres
facciones mas o menos permanentes, pese a que en muchas
ocasiones ocurren rapidos cambios de faccion. Estas son las
siguientes; la pro-Arthedain, los seguidores de Arthedain, que
ven al Gran Rey de Fornost Erain como un gran pilar para cual-
quier propuesta de orden en Cardolan. Los gondorendili (S.
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“Admiradores de Gondor™) comentan que el rey de Gondor
es la inica persona con el suficiente poder como para recons-
truir la nacidn. Los independientes piensan que la actual
situacion es muy triste, pero no ven la necesidad de involu-
crar a los extranjeros. Estas son las posiciones que se toman
cara al pueblo. Todos los principes, a excepcion de Pelendur
Hir Tryn Grothad, que se encuentra muy ocupado en sus tie-
rras, ve lareunificacion de Cardolan como unnegocio de donde
poder extraer pingiies beneficios. Tras los Afios de la Plaga
se han acabado las intrigas pero aun asi la situacién politica
es muy fragil.
LA POLITICA EN MINHIRIATH

Laactual corriente politica que esta sufriendo Minhiriath
demuestra las convulsiones, consideradas normales, que esta
sufriendo Cardolan. Echorion Hir Girithlin, un independien-
te, posee el mayor numero de posibilidades de hacerse con el
trono vacante de Cardolan. A pesar de ello el poco dinero que
ahora se ingresa de las vetas de 4mbar le ha hecho pensar, de
igual forma que a su primo Eérnil, que es mejor esperar. Se le
ha oido hablar bien del rey Argeleb II de Arthedain. Por otro
lado Eérnil aporta la mayor parte del dinero al Ragh Crann-
Sleaghaparaque sirvanalrey Lanaigh de Saralainn en sucam-
paia contra el Sefior de la Guerra. En la actualidad los mer-
cenarios no estdn llevando a cabo ningun ataque contra el
Sefior, sino que se estdn preparando para recibir a una expedi-
cion de Arthedain. Este secreto es la verdadera razon para
que exista el subsidio, ya que Lanaigh, como hijo ilegitimo
de un usurpador, no tiene nada que ganar con una restaura-
cion del poder dunlendino. Se siente muy nervioso por los le-
vantamientos de los refugiados que todavia residen en su ca-
pital, y ha estado mandando abiertas propuestas a Gondor a
través del Canotar de Tharbad. El Sefior de la Guerra se sien-
te contento de que le permitan seguir con sus pillajes, pero se
encuentra desarrollando un enrevesado complot para atrapar
a Forak. Por extraiio que parezca, el Rey Brujo considera a
Forak un rebelde y ha puesto un alto precio a su cabeza, como
el mismo medio orco afirma.

MINTYRNATH

Nunca antes habia sucedido que Pelendur Hir Tyrn Gortahd
le fuera totalmente leal a Arthedain, pero esto es asi s6lo por
que los dunlendinos de Arthedain tienen el suficiente interés
como para seguir el combate contra los espectros que pue-
blan sus tierras. Pese a ello Pelendur desearia ver a la expedi-
cion de Saralainn marchar hacia el este en vez de hacia el sur
y estd tratando de producir un enfrentamiento entre Calantir
y Girithlin sobornando a Khanli, el capitdan de los guerreros
enanos que se encuentran actualmente empleados por Finduilas
Calantir, sin sospechar la traicion de Edrnil.

Finduilas III Ernil de Dol Calantir se ha visto liderando a
los independentistas, cuando enrealidad ella es pro Arthedain.
Espocorespetada entre los principes por su sexoy porel hecho
de ser maga. En la actualidad es un personaje muy importan-
te en todas estas tramas. Sin que nadie lo sepa ella conoce las
negociaciones entre Khanli y Pelendur. Dejard que esta pe-
quefia guerra continue y desvie las sospechas ya que se en-
cuentra preocupada por otras razones de mayor peso. Tras
décadas de preparacion sus mejores agentes estan a punto de
desatar una gran rebelion contra Gondor entre los gremios de
Tharbad. Silogra el éxito tanto mejor, yaque losrebeldes seran
facilmente subyugados.

Hallas, Ernil de Dol Tinare, es lider de los amigos de
Gondor. En otras ocasiones yalo fue, peroen laactualidad con
el paso de los afios ha ido perdiendo interés en este juego po-
litico. Su ambicién es volver a llevar la grandiosidad a la an-
tigua capital de Amach y paraello haretenido a Forak. También



ha contratado los servicios de los Jinetes de Acero para reali-
zar un ataque contra el Sefior de la Guerra, ya que a sus afios
parece que Hallas haencontradolareligion. Celendur, su quin-
to hijo y el unico vivo, y Fradil, nieto por parte de su primer
hijo, se percatan de como el viejo esta derrochando su heren-
ciaantes de poderla disfrutar. Es un hecho sin precedentes que
los otros principes no se hallan abalanzado como una jauria
de lobos contra el debilitado y desinteresado Tir Tinare.
THARBAD

Imlach Hardadrimis tomé posesion del puesto de Canotar
hace solo siete meses tras la extraia muerte de su antecesor.
Esta no parece haber sido una sabia eleccién para un hombre
que ha servido como soldado de Gondor en Harondon duran-
te toda su vida. Pese a que a este duro veterano aun le quede
por sentir los matices de la vida politica de Cardolan, ha co-
menzado a instruir un impresionante programa de reformas
en Tharbad, en donde sus habitantes ya se habian acostumbrado
al desinteres de sus governantes. Desafortunadamente estos
programas e han hecho buscarse enemigos entre [os gremios
mds poderosos, pese aque sigue siendo popular entre los menos
influyentes (en especial entre los gremios de marineros y de
labradores). Imlach estd a punto de descubrir la planeada re-
vuelta, pero queda saber si lo logrard a tiempo.

6.4 LA ECONOMIA

El viajero procedente de las tierras del sur que entre a
Eriador, ya sea por mar o por tierra, para dirigirse al norte de-
bera por fuerza atravesar Cardolan. En otro tiempo la geo-
grafia fue la base de la prosperidad de Cardolan, hoy es su
substento. Las gentes de Cardolan han dependido del comer-
cio: en otras épocas las fértiles tierras de lacuenca del Gwathlo
daban de comer a Eriador y la lana extraida por los pastores y
cardada e hilada en Tharbad, dominaba los mercados desde
el mar de Rhiin a Harad. Actualmente un afio de buena cose-
cha dd para alimentar a Tharbad y la industria de la lana casi
ha desaparecido.

LLOS CAMINOS FLUVIALES Y EL COMERCIO DE LA LANA

El viaje por mar desde las costas de Gondor rodeando el
Cabo Andrast y subiendo por el Gwathlé hasta Tharbad, fue
hasta la época de la Rebelién en Gondor (1432-1447 T.E.) la
ruta mas segura para atravesar Dinedain. Sigue siendo la
mas rapida. Barcos de alta mar pueden realizar todo el viaje
pese a que el Gwathlé puede ser muy enganoso de navegar.

Es por ello por lo que lo normal es desembarcar en Suduri y
completar el viaje desde o hacia Tharbad en barcazas.

En otro tiempo el Gwathlé se encontraba lleno de barcos
y barcazas que hacian cola para buscar un punto de amarre en
Sudtiri. Pero esos dias ya han pasado. La constante guerraentre
Umbar y Gondor ha hecho de la Bahia de Belfalas un lugar
poco seguro para los mecaderes. Por otro lado la escasez de
lana ha forzado a los hilanderos y secadores de la misma a
abandonar la masiva produccion y los precios bajos en favor
de una mayor calidad y una subida substancial de los precios.
Es por ello por lo que hay mas competencia.

En otro tiempo la mayoria de los pueblos y aldeas de
Cardolan participaban en el comercio de la lana. El declinar
delmercadoy la disminucién de la poblacion ha forzado a vol-
ver a una economia agraria y de auto sustento. Con sus pocas
tierras productivas y su falta de recursos naturales, Cardolan
tiene pocas exportaciones que sustituyan a la lana. La Gran
Plaga causo una inflacion e hizo que se volviese al trueque
para reemplazar el uso del dinero. Logro también que el pre-
cio de la tierra se redujese y fue la causa de que muchas gran-
jas fueran abandonadas.

El casi total colapso de la economfa de Cardolan ha te-
nido curiosos efectos. Las materias primas, en especial la
comida, son muy caras, mientras que los productos manu-
facturados son relativamente baratos. Ocurre lo mismo con
la mano de obra; 1a no especializada es cara, pero la especia-
lizada, a excepcion de los curanderos, ha ido siendo cada
vez mds barata.

EL VIEJO CAMINO DEL SUR

Fué construidoen laSegunda Eray discurre por Osgiliath
a través de Calenardhon (Rohan), Dunlan y Enedhwaith a
Tharbad. Su construccion se debi6 a la busqueda de una ruta
alternativa al mar, yaque laconstruccion de una flota por parte
de los Reinos de Exiliados para expulsar a los nimenoreanos
negros llevo mucho tiempo. Incluso cuando el poder dunlen-
dino alcanzo su cenit este viaje resultaba largo y no muy se-
guro por los ataques de las tribus. En la actualidad la ruta ma-
ritima se encuentra comprometida de forma similar a como
lo estuvo hace dos mil aifios, pero en este momento el poder
dunlendino ha declinado.

El Viejo Camino del Sur vuelve a ser la ruta mas segura
entre los Reinos del Norte y Gondor. Las épocas mas seguras
son al principio de la primavera y al final del otono, cuando
las tribus no civilizadas estdn pendientes de la cosecha. Es

TABLA MONETARIA
MONEDA DE

Dol Amroth Minas Anor Fornost Moria Thalion Tharbad
Anverso Principe Rey de Gondor Rey de Arthedain Rey Rey de Cardolan Simbolo del gremio
Reverso Barco Cisne Arbol blanco Siete Estrellas Yunque y Martillo Cabeza de Ariete Simbolo del Valor
Lenguaje Sindarin Sindarin Sindarin Sindarin Sindarin/Dunael Sindarin
Tipos Tengwar Tengwar Tengwar Angerthas Angerthas Tnegwar/Angerthas
Emision C.B,P,O C,B,P,OM E.C,B,P.O C,B,P.OM C&B,P,O B.P.O

Codigos de Emision: M=Mithril, O=0ro, P=Plata, B=Bronce, C=Cobre, E=Estaiio. El orden indica la proporcién del contenido.

Sistemas de acunacion: Los reinos dunlendinos del norte nunca desarrollaron una economia completamente monetaria, es por ello por lo que han ten-
dido a usar las monedas de Gondor para sus necesidades. La economia de Cardolan se desarrollé en torno a un sistema basado en el bronce hasta la época
de la guerra y fue entonces cuando la inflaccién que comenz6 a finales del 1200 trajo una creciente demanda de la plata. Pese al desequilibrio y al agudo
trato recibido por algunos comerciantes del sur no hubo otra opcidn que la de adoptar los cambios gondorianos.

Tipo de cambia: 2 de estaito =1 de cobre; 10 de cobre = | de bronce; 5 de bronce = 1/2 de plata; 10 de bronce = | de plata; 5 de plata = 1/2 de oro; 10 de

plata= 1 de oro; 10 de oro = 1 de mithril.

NOTA: La moneda real de Cardolan comenz6é a distribuirse desde el 862 hasta el 1411 T.E. La produccién se encontraba limitada y s6lo se acuiaban
piezas de oro para celebrar coronaciones o nacimientos reales. Las piezas de bronce y cobre eran acufiadas para el que el rey se las entregase a los pobres
en Yule, Durante los afios de prosperidad en Cardolan se requirié mayor niimero de moneda en circulacion y fue entonces cuando se acuiiaron en gran
cantidad piezas de Ja mitad de oro y la mitad de plata (siendo la plata traida de Moria). Tras la destruccion del reino fueron los gremios de comerciantes
de Tharbad quienes comenzaron a realizar una tosca acufiacién para uso personal. Las tltimas de estas monedas fueron un puiiado de piezas de bronce

datadasenel 2814 T.E.
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practica comin entre los mercaderes el formar grandes cara-
vanas, las cuales suelen obtener proteccion de los gondoria-
nos. Normalmente tres o cuatro caravanas vienen desde Gondor
en primavera y regresan al final del otono.

6.5 LAS INSTITUCIONES

Uno puede llegar a pensar que los habitantes de Cardolan
forman grupos incontrolados dado el caos de la situacién po-
litica en la que se encuentra Eriador. En realidad no hay nada
mas alejado de la realidad. Por regla general el pueblo admi-
te de buen grado la ley; el problema llega cuando hay que in-
terpretar dicha ley. Poseen ademas un obsesivo interés en las
tradiciones y en los rituales. Dichos intereses se manifiestan
en organizaciones e instituciones, siendo un claro ejemplo de
ello los poderosos gremios de Tharbad y las Ferias bi-anua-
les llevadas a cabo a lo largo del pais. Dicha tendencia puede
ser atribuida a la diversidad de culturas y razas que se dan en
la naturaleza de Cardolan y que llevan a buscar las propias
raices. Por tltimo esta tendencia ha producido una bisqueda
de seguridad y consuelo en circunstancias poco seguras.

6.51 LOS GREMIOS DE THARBAD

La historia reciente de los gremios de Tharbad es la his-
toria de la ciudad misma. Dicha historia comienza con la lle-
gada de unos disidentes del gremio de sopladores de vidrio
procedentes de Fornost Erain poco después de la division de
Arnor. Hasta ese momento Tharbad habia sido unaciudad casi
por entero comercial en la cual sus empresas manufactureras
no podian llegar a saciar la demanda. Celos generados por las
preferencias que recibian los sopladores de vidrio, hizo que
los demads artesanos organizaran también sus propios gremios.

Los propios sopladores se dividieron formando gremios
que tenian mds relacién con la alquimia y con el mérito artis-
tico. Por otro lado los gremios mas débiles apenas pasaron de
ser meras fraternidades que acudian a las Ferias y a los Grandes
Festivales; esto siguio siendo asi hasta que enel 1079 T.E. el
rey Tarandil organizd las estructuras politicas y economicas
de su reino. Tarandil se encontré con una gran deuda adqui-
rida por su padre para la financiacion de la Guerra de los
Doce Afios y dada la gran economia autosuficiente y la inde-
pendenciade los principes, habia poca esperanza de poder sal-
darla. Se di6 cuenta de que su autoridad tenia que prevalecer
y que debia de facilitar la exportacion. Pensé que las ovejas
(que existian en mayor nimero que los hombres dentro de su
reino) eran su mejor opcién. Modificé la ley concerniente a
la posesidn de las tierras por parte de senores y labradores, y
dio subsidios a aquellos gremios que trabajaran con lana y
carne de oveja, ademads de beneficiar a aquellos comerciantes
que lo exportaran.

En poco tiempo los gremios lograron poseer tanto poder
como los Hiri (S. “Sefiores, Barones™), pero dicho poder co-
menz0 a declinar a raiz del desastre de Cameth Brin y fue de
mal en peor hasta la Caida del Imperio. Este declinaren el vo-
lumen de negocio, sobre el cual se habia basado el poder de
los gremios, dié nuevas razones para la subsistencia de estos
colectivos.

La devastacién que precedid y continuo tras la batalla de
Tyrn Gorthad, llevé a miles de refugiados a emigrar hacia el
inexpugnable bastion de Tharbad. Se agruparon en Caras
Gwanoth, la ciudad de las chabolas, dentro de las murallas de
Tharbad pese a no tener los suficientes puestos de trabajo ni
la suficiente comida. Pese a los esfuerzos por colonizar el
este de Cardolan, que por otra parte contribuyeron a la ascen-
sion de Saralainn, la cantidad de inmigrantes continud as-
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cendiendo y las tensiones entre los antiguos habitantes de
Tharbad y los nuevos colonos aumentaron. Fueron los gre-
mios los vehiculos en donde los antiguos habitantes de Tharbad
se armaron contra los recién “invitados”.

Durante la extendida rebelién campesina del 1434 T.E.
la milicia creada por los gremios fue la base principal del
ejército que derroté alos campesinos. Cuando este ejército re-
gresaba victorioso se paro en la ciudad de las chabolas que-
mandola hasta los cimientos y masacrando a sus habitantes.
Este echo llevé al Canotar a desarticular las milicias pese a
que la proteccion sigue siendo una de las funciones principa-
les de los gremios.

LOS GREMIOS DE THARBAD
Profesion Escarapela
Albaiiiles Blanco con centro gris
Alfareros Marrén rojizo
Alquimistas Roja, marron, blanca y azul
Armeros Plateada con el centro negro
Barqueros Gris verdoso
Bordadores Rosa fuerte en campo blanco
Cantantes Rosa
Carpinteros Marrén claro
Carpinteros navales Verde mar
Carreteros Negro con centro marrén
Cerveceros Marrén oscuro
Cocheros Anaranjado
Comerciantes Violeta con centro dorado
Curtidores Marrén con centro blanco
Herbolarios Verde claro
Herreros Negro
Hilanderos Color neutral
Hosteleros Vino con centro dorado
Hojalateros Plateado con el centro dorado
Jornaleros Gris
Lampareros Amarillo con centro azul
Marineros Azul oscuro
Mercenarios Rojo sangre
Mercaderes Dorado (no muy utilizado)
Papeleros Amarillo claro
Pescadores Azul claro
Salineros/empaquetadores Rojo con centro color hueso
Toneleros Marrén claro con el centro negro
Tintorero Amarillo
Vinateros Color vino
NOTA: Aparte de los anteriormente citados también existen otros dos
gremios de menor importancia pero con reconocimiento oficial. Enellos
se engloban las siguientes actividades: Escribas, Eruditos, Zapateros,
Jugadores, Guias, Sepultureros, Granjeros, Pastores, Sopladores de vi-
drio, Cerrajeros, etc ... Cada uno de estos gremios menores posee tam-
bién sus colores distintivos, estando siempre relacionados con la acti-
vidad llevada a cabo, y agrupados de tres en tres; estando su escarapela
enmarcada en borde blanco. No estd bien visto que los miembros o apren-
dices de un gremio salgan a la calle sin su escarapela.

POLITICA ACTUAL DE LOS GREMIOS

Gracias alas tensiones que han ido aumentando en Tharbad
desde los Afios de la Plaga, los gremios han obtenido una
inusitada “popularidad”. Controlan practicamente toda la eco-
nomiade laciudad y hacerse miembro de un gremio se ha con-
vertido en una necesidad para todo individuo. Es por ello por
lo que casitodo el mundo lleva puesta una escarapela del color
de su gremio, pese a que puede resultar peligroso si la per-
sona en cuestion se equivoca de barrio. Los gremios de los
mercenarios y de los comerciantes permiten que los foraste-
ros usen sus escarapelas y es por ello por lo que poca gente se
preocupa durante el dia cuando ven los colores plirpura y oro
vagar por las calles. Siempre se supone solitaria a una espada
en alquiler.

El antiguo triunvirato formado por los gremios de hi-
landeros, tintoreros y salineros/empaquetadores siguen for-
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mando el grupo mds numeroso de Tharbad; por esta misma
razén son los gremios mas pobres y su poder ha decrecido
mucho desde los tiempos en los que dominaban la ciudad. Estos
tres gremios son muy proclives a pelearse entre ellos y pueden
llegar a ser muy susceptibles a la influencia extranjera.

El mas reciente y grande de los gremios es el de los jor-
naleros. Esta compuesto en su mayoria porrefugiados de las
tierras del sur que llegaron en los Afos de la Plaga. Se orga-
nizaron como un gremio mas y les fue dado permiso para
vivir en el distrito que fué destruido en el gran incendio de
1634 T.E.. Pese a ser numerosos pocos son los que estan bien
nutridos y bien armados, hecho que merma su influencia.

Los gremios mas poderosos son los de los comerciantes
y mercaderes; que pese a ser pequefios controlan un gran ca-
pital. El gremio de los comerciantes estd controlado por ena-
nos de Moria y armadores de Gondor. Es a ellos a quienes les
interesa mucho la estabilidad de la ciudad. El gremio de los
mercaderes ha alcanzado tal poder que desfila durante las
Grandes Fiestas de las ciudades. Pese a poseer mucho dinero
este gremio no es muy efectivo. Se ha especializado en cri-
menes de poca monta, trapicheos (especialmente con droga),
juego y prostitucién; un cierto grado de complacencia ha ido
haciendo mella entre sus lineas.

Dentro de los gremios menos influyentes cabe destacar a
la Asociacion Libre de Barqueros y al gremio de videntes. El
numero de barqueros en la ciudad varia mucho con los dias o
con las estaciones, y por regla general no les interesa verse en-
vueltos en temas politicos. Pese a ello la Asociacion se ve en-
vuelta en muchas de las peleas locales ya que sus miembros
son los mds fornidos de todos los gremios, y pueden llegar a
ser un factor decisivo en el ajuste del poder. El gremio de los
videntes fue oficialmente disuelto en 1504 y los pocos miem-
bros del gremio de los alquimistas que conocian algo de magia
se “retiraron”. Esta decision fue recomendada por el podero-

so mago Thark{in (Kh. “El hombre del baston’; mas conocido
como “Gandalf el Gris™), que residid durante algin tiempo en
laciudad. Algunos de los lideres de Tharbad conocen la existen-
cia de un gremio de videntes que todavia opera en la clandes-
tinidad, pero ni el Canotar ni el Maestro del gremio de los
mercaderes conocen a sus afiliados ni sus capacidades.

6.52 FERIAS Y FESTIVALES

Dada la escasa y esparcida poblacion, los habitantes de
Cardolan se ven obligados a reunirse para honrar a sus dei-
dades y para llevar a cabo cualquier negocio. A través de los
afios estas actividades han sido regularizadas y formalizadas.
Los mandos honorarios, como los de oficiales y jefes de las
ferias y fiestas, ademads de la forma de comportamiento esta-
blecido, son seguidas hasta por los mds bajos rufianes. A pesar
de todo el ritual y del intercambio comercial las ferias y fies-
tas son un lugar donde poder divertirse, celebrar y regocijarse,
pese a los malos tiempos que corren.

La feria de Otofio es la mds importante de todas. La co-
secha debe de ser vendida y poco a poco esta fiesta ha toma-
do cuerpo como un lugar en donde se pueden intercambiar
los productos recogidos. Los comerciantes de todo el Oeste
se reunen en estas fechas para asistir a la Feria de Otono en
Cardolan. Hay otras ferias regionales siendo la mas popular
la de Thalion. Pese a no haber rey, la Feria del Otoiio coinci-
de con Eruhantalé, uno de las tres Grandes Dias Sagrados de
los dunlendinos. En la actualidad es el Canotar el que dirige
las oraciones y las procesiones de los alli congregados.

El festival de 1a Cosecha en Casa se celebra poco des-
pués cuando las personas regresan a sus lugares habituales de
residencia. Esta fiesta es eminentemente local como también
lo es la de Yule que alegra el largo invierno. La vida se vuel-
ve entonces algo sombria hasta la llegada de la primavera que
es anunciada con la Feria de Primavera. Esta coincide con
Erukyerme, el Gran Festival de primavera. Esta fiesta es de
menor importancia a nivel econémico ya que poco hay para
intercambiar en estas fechas. El interés se centra en los desfi-
les y en los combates y torneos que celebran los guerreros de
Cardolan. Por otra parte solo los dunlendinos y los Tergil ob-
servan el festival de mediados de verano ofrendado a Erulaitale.

7.0 PERSONAJES
DE RENOMBRE

Nota para el Director de Juego: las descripciones de los si-
guientes personajes llegan a relatar los eventos ocurridos
hasta el 1642 T.E. Las descripciones de los personajes en el
1410 T.E: se encuentran detalladas en el médulo de aventu-
ras de ICE Ladrones de Tharbad. Las inestables condicio-
nes de Cardolan hacen dificil la generacion de personajes
no jugadores. En cualquier caso los personajes que presen-
tamos a continuacion danunaidea aproximada de lo que eran
los principes enlos Tiempos Dificiles del siglo 13 de la Tercera
Era.Los sucesos acaecidos durante el reinado de los mas dé-
biles reyes de Cardolan, pueden ser simulados haciendo que
el Canotar Gondoriano pase a ser el rey.

7.1 LOS PRINCIPES
DE CARDOLAN

Son presentados en orden alfabético para no ofender a
tan magnos personajes.



EARNIL, REGENTE DE GIRITHLIN

Pese a no tener el titulo de principe Edrnil manda en
Girithlin por la minoria de edad de su sobrino Echorion Hir
Girithlin, Edrnil mide dos metros veinte y es uno de los pocos
dunlendinos que ha alcanzado la altura de su antepasados.
Conoce las artes marciales de un hombre de su talla, es por
ello por lo que sigue siendo aguerrido y fuerte en el combate
pese a su edad. Es un hombre sencillo pero de gustos refina-
dos; la poesia es su mayor aficion. Se le distingue con facili-
dad entre la muchedumbre ya que se hace notar por sus mo-
rados ropajes y por no usar ningin tipo de casco. Se harodeado
de algunos malos consejeros pero su forma de ser le hace rea-
lizar justas acciones, pese a que en ocasiones s un duro senor.

A pesar de todas sus virtudes Edrnil es un hombre de
temperamento duro, y uno de 1os mas oscos principes de
Cardolan. De hecho ha manejado el principado desde su ju-
ventud sin que su padre ni hermano mayor se dieran cuenta
de ello. Nunca se ha visto directamente implicado en ningtn
acto de traicion, pero ha vivido lo suficiente como para haber
tenido conocimiento de ellos. Nadie se fia de €l a excepcion
de su sobrino. Pese ahaber estado acostumbrado a dirigir desde
las sombras, la dulzura del poder ha hecho que los entresijos
del poder, lleguen a subyugarle. Parece extrafio que Echorion
llegue a la mayoria de edad si antes Edrnil no ha muerto.

FINDUILAS III, ERNIL DE DOL CALANTIR

No es extraio que algunas mujeres y también algunos
magos hayan llegado aregir los principados de Cardolan, pero
en el caso de Finduilas es tinico; ella es mujer y maga. Se en-
cuentra en la treintena, es delgada y tranquila pese a que se
dice que sus ojos verdes pueden traspasar el alma de quien
los mira. Es una persona encerrada en sf misma; no la preo-
cupa el dejar las tareas administrativas de su reino en manos
de sus subordinados. De esta forma tiene tiempo para estu-
diar magia y pararealizar complots. No se sorprende al darse
cuenta de que muchos de sus vasallos siguen ejerciendo la
misma politica opresiva que sus antepasados. En muchas fa-
cetas de su vida Finduilas es tradicional, gusta de las tinicas
para el vestir pese a que estas no la favorecen demasiado.

Se la ha considerado un personaje poco influyente en la
politica de Cardolan, pese aque su status vaa cambiar. Habiendo
conseguido dominar el conocimiento de la esencia que se en-
contraba en el norte ( y habiendo sido encontrada demasiado
avida por ciertos maestros elfos y algunos magos), decidi6 fi-
nalmente dedicarse a los asuntos politicos. Descubrié que en
lamanipulacién y en el equilibrio de las fuerzas politicas habia
cierta similitud con la magia. Es por ello por lo que Finduilas
ha decidido ir a ganar, no por los triunfos o consecuencias de
sus acciones sino mds bien por el echo de participaren el juego.
Por desgracia esta frivola actitud no la hace perder en ningiin
momento sus habilidades.

HALLAS, ERNIL DE DoL TINARE

Hallas ya es un hombre mayor incluso para las medidas
dunlendinas del tiempo, ya que ha cumplido su 164 cumple-
afios. Estalongevidad se puede deber a que ambos padres eran
de sangre real, pero el tiempo no perdona y desde hace tres
afios ha ido perdiendo el tono muscular, algunos dientes y ha
criado una estupenda barriga. Suele vestir su camisén siem-
pre que el protocolo se lo permite. Su ralo pelo blanco y sus
ojos llenos de legafnas desmerecen su presencia como sefior
dunlendino.

Hallas no se apega a la vida por honor o miedo ya que
una de las cosas que no ha perdido son sus agallas. Siendo
joven era rudo y avaricioso, encontrandose siempre en el
lado de los ganadores. Llego a devolver la fortuna que su
casa conquistara en la época de los reinos de los Canotar de
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Feotarin. Estos hechos le han costado muchas malas accio-
nes y en la actualidad se encuentra dispuesto a realizar una
buenaaccion antes de sumuerte. Siempre practico se encuentra
ante dos soluciones para llevar a cabo dicho deseo: la prime-
ra de ellas es librar a Cardolan de el Senor de la Guerra, y la
segunda devolver la gloria a la ciudad festival de Arnach.
Esta determinacion es confundida por sus herederos como
cierta forma de obsesion senil, pero como él mismo gusta de
recordar, el vijo lobo “todavia puede lanzar una dltima den-
tellada™.
IMmLACH HARDADRIMRIS, CANOTAR

Imlach el nuevo Canotar de Tharbad (como se le cono-
ce de forma oficial), es un dunlendino de un metro ochentay
ocho de altura con pelo negro y ojos castanos. Suele vestir
con el uniforme de la tropa gondoreana estacionada en Tharbad,
camisola de malla metélica sobre tinica blanca. Al descu-
bierto quedan las cicatrices que cubren sus brazos y piernas.
El tinico adorno que posee es la maza dorada, simbolo de su
estatus. Ha vendido el suntuoso mobiliario de su antecesor y
ha promovido laentrada de los refugiados que pueblan la ciu-
dad. Reside en unas dependencias muy espartanas dentro de
Rybcaras Tharbad, la mayor fortificacién de la ciudad inte-
rior. Es un hombre serio pero con cierto sentido del humory
con una gran agudeza.

Naci6 en una simple familia de yeoman cerca de la ciu-
dad de Linhir en Gondor y se unid al ejército cuando su padre
perdi6 la granja jugando. Fué ascendiendo con rapidez y el
principe de Dol Amroth se fijé en €l cuando rescat6 a dos ca-
maradas de un galedn corsario en llamas. Se le concedid el ti-
tulo de caballero y volvio a encontrarse en el lugar erréneo
cuando €l y sus hombres fueron destinados a un puesto fron-
terizo, donde resultaron atacados por una gran fuerza de
Haradrim. El mando de dicho puesto pas6 a manos de Imlach
cuando los demds caballeros que lo guardaban cayeron en
batalla, mientras €l y sus hombres mantuvieron el lugar du-
rante ocho dias; en esta batalla Imlach mat6 personalmente a
23 de estos hombres del sur. Después se comprobd que esta
tenaz resistencia habia evitado que el ejército y el principe de
la corona cayera en una emboscada, haciendo de Imlach un
héroe. Pese aello él seguia siendo un campesino y no cuadraba
mucho en al corte de Minas Tirith. Cuando el anterior Canotar
se hart6 de su puesto, este parecio ser el destino hecho a sume-
dida. En cualquier caso Imlach no esta preparado para este
puesto pese a contar solo con grandes dosis de juego limpio,
sentido comun, y un infatigable coraje.

EL REY LANAIGH DE SARALAINN

El tatarabuelo de Lanaigh fue Gordaigh Trollbane, un
hombre recordado por sudesconocido linaje y desmedida am-
bicién, fundador del reino de Saralainn. Pese a que Gordaigh
era un extrafio para su reino, Lanaigh conoce a la perfeccion
la cultura de los clanes. Con un metro ochenta de altura, piel
morena y una mata de pelo negro que le cubre la corona en
dias de viento, Lanaigh es inconfundible. Es buen orador
pese a no serlo tanto como piensa. Es un alborotador; una de
sus “gracias’ es arrojar un cordero lechal desde las ventanas
de los pisos superiores de sumansion al pueblo. Posee un tem-
peramento duro y fuerte pese a que sus enfados pasan tan ra-
pidos como una tormenta.

En cualquier caso no es un tonto, ya que es el tipo de di-
rigente que su pueblo desea -es aquel que pelearia contigo en
el barro y que luego te compraria una pinta de cerveza si ga-
naras. Es probable que haya habido mas rebeliones bajo el
reinado de Lanaigh que en los de sus predecesores, pero sélo
una ha sido importante: la de los Falsos Kennegh, en la que
participaron los Beffraen. Cuando se encuentra sobrio Lanaigh



es un astuto politico, y necesario para que su reino prospere
de esa manera tan peculiar dentro de las peligrosas tierras de
Cardolan.

PELENDUR

PELENDUR HIR TYRN GORTHAD

Nos encontramos por fin con el ideal de regente dunlen-
dino. Un hombre con un porte impresionante, cabello negro
y 0jos grises, que bien se podria hacer pasar por alguno de los
antiguos reyes. Puede versele siempre vestido con el peto y
las grevas que son herencia familiar y con sus dos metros y
cuatro centimetros es algo impresionante. Sus 0jos y su sem-
blante siempre parecen algo fatigados ya que en sus espaldas
pesa una gran responsabilidad. Dentro de su reino se encuen-
tra una de las tierras sagradas mds importantes de Endor, las
tumbas de los reyes de Endan; las cuales se remontan a los
anos perdidos en el olvido de 1a Antigua Era. Deben de ser vi-
giladas contra los ataques de los espiritus vivientes que de-
sean tomar posesion de tan sagradas tierras.

Pelendur es un hombre de voz suave que trata porigual a
reyes y a vasallos, Participa de las intrigas de otros principes,
por el hecho de mantener su cargo, pero le desagrada esta fa-
ceta del poder. Siendo un gran maestro en las artes antiguas y
en el lenguaje, es el principe a quien los elfos tienen en mayor
estima (siendo este un gran honor).

EL SENOR DE LA GUERRA

Notodos los experimentos llevados a cabo en Dol Guldur
por el Nigromante (Sauron), obtuvieron tanto €xito como los
que produjeron al Uruk-hai y al Olog-hai. El Sefior de la
Guerraes uno de estos fallos, una abominacion salida del cruce
entre un troll y un elfo. Como quiso su creador el Sefor es un
amante de la crueldad y de las artes oscuras. Es un respetado
guerrero, como es bien sabido, y un hechicero no muy torpe,
faceta esta muy poco conocida. Posee también un odio pato-
l6gico a los orcos, y en caso de ver alguno se lanzard sobre €l
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descuartizdndolo. Esto podia haber sido una anécdota de su
cardcter, pero el Sefor no puede reprimirse ni en presencia de
sucreador. Fue porello porlo que seleenvié con el Rey Brujo.
Este le encontré una utilidad cuando se dio cuenta de la impo-
sibilidad de disciplinar militarmente a un grupo de trolls de
las colinas. E1Rey Brujo le dio el mando al Senior de la Guerra
y los envio hacia Cardolan. Esta maniobra resulté mucho
mads provechosa de lo esperado.

Conunaalturade dos metros cuarenta y piel negra, el cuer-
po del Sefior se encuentra bien proporcionado, pero su cara y
cabeza muestran los terribles rasgos del mds feo de los trolls.
Alrededor de su cuello se encuentra un anillo de hierro con
un hechizo permanente de ilusién que le hace parecer portar
un casco negro. Es un gran negociador y aunque es triste re-
conocerlo mantiene tratos secretos con muchos de los otros
principes.

7.2 EL NORTE DE CARDOLAN

ECHORION HIR GIRITHLIN

Echorion se encuentra a tres afios de cumplir su mayoria
de edad. Hombre de poco carisma personal, ni demasiado
alto ni excesivamente fuerte, compensa otras faltas con su re-
finada conducta. Ha pasado mucha de su vida como rehen en
Arthedain y ha absorvido mucha de las mistica que rodea al
Requain Erain. Se ve a si mismo como el Caballero Errante,
con el fin de destruir el mal que infecta Cardolan. A pesar de
ello es un hombre de gran inteligencia que podra darse cuen-
ta de la realidad que le circunda y podra absorber y adaptar
dicharealidad a sus propias actuaciones, puede en algtin mo-
mento convertirse en Bardn.

MINASTIR
COMANDANTE ARTHEDAIN DEL SUR

Minastir es el tercer hijo del rey Argeleb I de Arthedain.
Sabiendo lo dificil que seria para él el poder gobernar se de-
cidi6 por la carrera militar. Ascendid con facilidad y ahora se
siente a gusto en su primer reinado independiente. Ha acaba-
do con la politica de sus antecesores de permanecer en la ori-
Ila norte del Baranduin mientras no realice intervenciones.
Suele apresurarse amandar su caballeria a través del Sarn Ford
en el momento en el que se escuchan rumores de bandidos en
la zona del Camino Norte. Estas intervenciones han influido
notablemente en crear cierto orden en el norte del centro de
Cardolan, pero algunos de los principes esperan sacar prove-
cho de esta impaciencia de Minastir.

Prefiere vestir con una capa verde de bardo cuando no se
encuentra en combate. Sus dos metros de altura no son raros
para alguien de sangre real, pero su piel morena y el bigote,
del que se siente muy orgulloso, le dan un aire poco comun.
Su extrano aspecto le causé muchos problemas cuando era
un nifio. Es un hombre de buenos modales, respetado por su
tropa y esta convirtiéndose en un héroe para los hombres del
lugar. Siente una singular adversion por Edrnil de Girithlin.

AETHELAN, HLJO DE JAN

Pese a que Aethelan no posee un rango superior a cual-
quiera de los otros hombres libres de Pinnath Ceren, se siente
un gran respeto por €l y es lo mds parecido a un lider que tie-
nen los eriadoreanos. No es amigo de ningtin extrafio ni de
ningun dunlendino. Pese a ello es un hombre de honor que re-
verencia a los muertos enterrados en las Quebradas de los
Tumulos, de los cuales algunos fueron sus antepasados. Fue
€l quien 1nici6 la venta de Haruella a los dunlendinos de Tyr
Gorthad y dej6 que su hijo pasara un verano guerreando con
ellos. Este ejemplo fue seguido por un gran nimero de nobles.

Aethelan es un hombre impresionante. Pese a que solo



mide un metro cincuenta pesa mas que muchos dunlendinos
y apenas tiene un kilo de grasa. Pese a ser mayor puede toda-
via blandir su hacha con fuerza. Es dificil no reconocerle ya
que su barba sigue siendo negra mientras que el pelo se torng
hace tiempo de un color blanco como la nieve.

PELENWEN

A Pelenwen, hermana gemela de Hir Tyrn Gorthad, se la
considera la mujer mds hermosa de todo Cardolan. También
es la mas solicitada ya que su hermano no estd casado. Por
estas razones se ignora que ella es un buen clérigo cuyas ha-
bilidades son muy necesitadas en las Quebradas de los Timulos.
A su manera Pelenwen estd tan imbuida en trabajar para el
reino que no piensa en el casamiento.

Como hemos dicho antes es una mujer muy hermosa; su
piel blanca contrasta con la negrura de sus cabellos que la lle-
gan hasta la cintura. Es timida y ello biene aumentar segtin
dicen su belleza. Su metro ochenta de altura queda realzado
por las tinicas blancas que suele vestir. Estas cualidades pa-
recen contradecir su afdn y determinacion a la hora de luchar
en los Tumulos contra los espiritus que los pueblan.

SHERL, ORACULO DE LOS BEFFRAEN

En Cardolan poco se sabe de Sherl, s6lo que es la prime-
ra persona en muchas generaciones que puede dar un sentido
a las tribus de beffraen que habitan Rast Vorn. Demostro po-
seer una clarividencia excepcional que es muy apreciada por
los beffraen. Pese a ser mujer ejerce un puesto de hombre, fué
criada como tal y en cualquier ocasion se la trata de esta
forma. Tiene un suefio reiterativo en el que un gran mal de-
berd ser afrontado por su pueblo que tendrd que cooperar con
algunos extranjeros. Es porello porlo que suele ayudar al Falso
Kennegh. Kennegh fue medio beffraen e hijo del tercer rey
de Saralainn y quien dirigié una gran revuelta. El Falso Kennegh
es un medio orco que dice ser el Sefor original de su compa-
triotas. Sherl le ha apoyado para de esta forma conocer algo
mads sobre el mundo que se extiende mas alld del Rast Vorn.
No ha habido ningtin mortal al que se le haya permitido vivir
después de ver a Sherl, por ello desconocemos su apariencia.

7.3 EL SUR DE CARDOLAN

DAGOBERT CHAMBELAN DE CALANTIR

Dagobert parece pasar inadvertido entre la gente co-
rriente pese a que él dice poseer sangre real dunlendina. Es co-
nocido en todo Cardolan por su elegante manera de vestir y
por ser un buen gourmet. Es buen comensal y ha engordado
mucho en los dltimos tiempos. Suele parecer un adulador pese
a que en realidad es uno de los hombres mds avariciosos que
haconseguidollegar aese puesto. Sus salvajes tdcticas en ma-
teria de impuestos hacen que se grave a la poblacién con un
impuesto tres veces superior al normal, pese a que [a mitad de
ese dinero se pierde antes de llegar a las arcas del principe.
Finduilas se percaté de estas malversaciones cuando tomé
mayor interés en las cuestiones de gobierno. Pese a que res-
peta sus habilidades y su descaro Finduilas permite la co-
rrupcion de Dagobert ya que espera utilizarle en caso de que
sus complots fallen. Por su parte Dagobert no menosprecia la
inteligencia ni la capacidad de su senora.

FIOREL, EL MACTOSH DE MACTOSH

Fiorel es el primo del rey Lanaigh y el jefe de Clan Real.
Es reservado y cauto, el opuesto de su primo. Ha sido duran-
te tiempo la mano que sostiene con firmeza la corona mien-
tras que el rey va de un lado para otro, y también la persona
que se ha ocupado de las finanzas y de la politica exterior del
reino. Pese a ser muy leal todavia recuerda las quemaduras
que le produjo el rey al arrojarle dentro de un cran cazo de

cordero estofado. Puede que ahora se sienta algo mas com-
prometido por los levantamientos de los refugiados surefios
en Suddri.

Es facil reconocerle por su escasa complexion fisica, su
pelo rubio algo sucio y su estatura de tan sélo un metro metro
sesenta. Le gusta vestir como los nimeréreanos y suele ha-
cerlo en cualquier ocasion. No posee la fuerza suficiente para
poder usar un hacha o una espada de dos manos y tiene un
timbre de voz agudo y nasal, pero aquellos que le han insul-
tado se han percatado también de lo rdpido que es. Suele usar
un par de dagas, una en cada mano, con gran habilidad. Pocos
han sido los enemigos que han logrado escapar sin al menos
la pérdida de una oreja.

OLBY

Olby es lider de larevueltaen Suddri. Es un refugiado que
emigro hacia el norte desde Osgiliath. Mide un metro seten-
ta, pelo negro y suele vestir con trajes de rico hombre de ciu-
dad, pese a que en ocasiones suele llevar trajes reales y ar-
madura. Poco se conoce de su pasado puesto que contrajo la
enfermedad de la Plaga y entrd en unaespecie de delirio. Ahora
se cree Turin, el fallecidohijodel rey Tlemnar de Gondor (que
también muri6 a manos de la Plaga). Lo mds probable es que
sea un Ministro ya que conoce antiguas lenguas y es muy
buen orador.

El problema de sudesconocimiento del mundo militarre-
fuerza su extrafia apariencia; que parece venirle por un em-
brujo. La mision que se ha impuesto es salvar a los gondorea-
nos del norte de sus “opresores™ antes de volver a casa para
reclamar su corona; y existen muchos refugiados deseosos
de sacar beneficios de las habilidades y desilusiones de Olby.

BEMAKINDA

Bemakinda es descendiente de los antiguos mercenarios

Northron de Cardolan. No es demasiado alto, 1.88 m, y suele

DAGOBERT




vestir con una corta cota de malla plateada. Es algo mayor y
a sus dorados tirabuzones les han salido canas. Sirvié como
lider de las fuerzas de los cantones de Foetar en su guerra
contra los usurpadores de Tinare y Gondor. Sus victorias
pueden ser medidas gracias a los pocos territorios que fueron
perdidos pese a los arcaicos métodos de lucha de las tropas de
Feotar. Durante estas guerras y los afios de la Peste que las si-
guieron, perdié a toda su familia. En la actualidad se encuen-
tra retirado a una pequefa casa de campo y no interviene en
los asuntos locales. Pese a ello sigue siendo la persona a
quien los cantones recurriran en caso de crisis, ya que man-
tiene su reputacion como mejor espadachin de todo Cardolan.

7.4 THARBAD

ERATIL CHAMBELAN DEL CANOTAR

La peor desgracia que le ha ocurrido a Imlach es el hecho
de no haber sustituido a Eratil como chambelan cuando llegé
al poder. Eratil es natural de Tharbad y descendiente de un te-
niente de los Ragger que cayo en desgracia hace ya unas
cuantas generaciones. Posee una sobria presencia la cual se
ve reforzada por sus elegantes ropas, su pelo negro y su altu-
ra; podria pasar sin problemas pon un dunlendino de sangre
real. Posee una buena dosis de sangre fria, ya que estuvo
realizando los trabajos duros cuando su padre llegé al puesto
de chambelan. El puesto que regenta controla los impuestos
y ha sido muy lucrativo para sus arcas personales.

Eratil ha mantenido muy buenas relaciones con los es-
traperlistas y con el gremio de comerciantes, pese a ser im-
popular con el pueblo. Este hecho se veia venir ya que hizo
del soborno una forma de vida en la ciudad. Mantiene una re-
putacion de superviviente pese a que su antipatia por Imlach
interfiere en la efectividad de su trabajo.

CRAIER, SENOR DE GREMIO DE MERCADERES

Craier es un enano en la mitad de su vida que asentd sus
negocios en la ciudad cuando ésta se encontraba medio aban-
donada. Naci6 en Moria pero tras realizar muchos viajes a
Tharbad decidi6é quedarse a vivir entre los hombres. Craier
vive en una austera vivienda y sus ropas no son muy lujosas,
pese a ellos sus 12 guardaespaldas, hombres del norte, se en-
cuentran perfectamente equipados. Suelen servir como brazo
ejecutor ya que el principal negocio de Craier es el préstamo.
Financiara cualquier aventura que represente una ganacia.
Se haconvertidoen el principal acreedor de la clase baja, hecho
este que cuesta esconder.

El gremio de los mercaderes consiste en la actualidad en
seis grandes firmas. Sus propietarios conocidos como los
Principes de los Mercaderes, pueden ser tan conpetitivos y po-
derosos como los verdaderos Principes de Cardolan. En cual-
quier caso estos principes han demostrado tener mayor senti-
do comun y unamejor vision de sus intereses ya que su gremio
es un excelente vehiculo a través del cual pueden tomarse ac-
ciones colectivas determinadas.

NEBURCHA, MAESTRO DEL GREMIO DE LOS COMERCIANTES

Neburcha, un nativo de la tierra lejana de Khand, llegé a
Tharbad hace 9 afios, tras escaparse de su esclavitud en una ga-
lera. Su conocimiento en venenos exoticos y su habilidad ex-
cepcional escalando paredes le facilito la entrada en el gremio.
Neburcha ascendi6 rapidamente dentro del gremio, asesinan-
do al anterior maestro hace 2 anos y asustando a sus rivales.
Neburcha tiene una enfermedad mortal, debido a que su au-
mento de poder fue potenciado por su constante consumicion
de las muchas sustancias narcéticas que pasan por Tharbad. El
jefe del gremio de los curanderos cree que Neburcha puede o
recuperarse completamente o consumirse durante una semana
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antes de morir, mas probablemente esto ltimo. Sus tenientes

se preparan a si mismos para la proxima pugna por el lideraz-

go y por ello el gremio estd en un estado temporal de anarquia.
ROGETH, PORTAVOZ DEL GREMIO DE LOS JORNALEROS

Rogeth es el principal agente de Finduilas en Tharbad.
Pertenece a la poblacion local y es un tipo alegre con un ca-
risma considerable. Rogeth generalmente conduce a peleas
cuando trabaja y cuando actia para el gremio. Los jornaleros
es el mas grande y pobre de los gremios y sus lideres han su-
frido una alta tasa de roces, ya que su poder potencial es gran-
demente temido.

Los padres de Rogeth murieron en una revuelta contra la
guardicién gondoriana. Esto fue un accidente ya que dichas
peleas raramente resultan en muertes. Sin embargo, Rogeth
odia a los gondorianos y ha hecho el voto de verlos expulsa-
dos a cualquier precio. Los jornaleros han estado estafando al
nuevo Canotar, mientras otros agentes han sobornado a los
tintoreros, alfareros, cocheros y toneleros, con bebida, dine-
ro y armas. Se espera que con la division en bandos, Rogeth
pueda actuar decisivamente.

FARADIL TINARE

Faradir es uno de los poco Diinedain de Cardolan que re-
side atin en Tharbad. Faradir es un ejemplar medio del varén
Dunadan, midiendo 1’90 m, con pelo y ojos marrén oscuro.
Generalmente lleva ropas con una robusta cota de mallas de-
bajo. El consentimiento de su tio le permite mantener una de
las mayores guardias personales en la ciudad: 30 surefios
bien equipados, buenos para las luchas callejeras.

Faradir tiene una personalidad maleable. Fue uno de los
m4s fieles seguidores del tardio y lamentado Argil. Esta exi-
liado actualmente en Tharbad, para escapar a la célera de su
tio Celedur, el presunto heredero de Dol Tinare (Celedur des-
cubrié el complot de Faradir paraenvenenarle). Algunas veces
Faradir es comprensivo y abierto y se dice que sus fiestas son
las mejores que ha visto Tharbad en muchos afios. También
se puede sumergir en sus cdmaras oscuras durante semanas y
se considera demasiado mohino para ocuparse de las intrigas
de la ciudad. Atn asi las fuerzas a su disposicion le hacen ser
alguien a tener en cuenta.

AELFRED, CAPITAN DEL GREMIO DE LOS BARQUEROS

Aelfred es un hombre del Norte intimidante, con 1’87 m
y pesando més de 140 Kg, su cabeza estd coronada con una
masa chocante de pelorojo brillante. Conocido como el tinico
hombre en Tharbad que no lleva ni armadura ni armas, su fuer-
za corresponde a su aspecto. Se dice que desfondo los lados
de un barco, cuyo capitdn habia engafiado a su tripulacién, de
una patada con sus rollizas piernas. Eso podria ser una exa-
geracion, pero nadie quiere tener problemas con €l.

Aelfred estd cerca del fin de su periodo como capitan del
gremio. Ha empezado a aborrecer Tharbad, en los 11 dltimos
meses, aunque esto se le pasard una vez que vuelva a su que-
rido rio Gwathlé. Aelfred ha cogido mania dltimamente y ha
perseguido a la mayor parte de los mensajeros que le han en-
viado. Diez barcas estdn ahora en puerto, anticipandose a la
reapertura de las vias de comunicacion con Gondor. No obs-
tante, Aelfred lidera una fuerza militar potencialmente tan
fuerte como la guarnicién. Nadie conoce como reaccionaria
a los levantamientos incipientes, pero la superioridad enemi-
ga decanta a la no intervencion.

7.5 CAPITANES MERCENARIOS

TARHAD, EL CAPITAN DE LOS RAGH CRANN-SLEAGHA
Tarhad es un Targil de tamafio medio, 182 cm, con el
pelo rubio corriente y bigote. Es notable por sus ojos azul



chillén y su voz resonante. Siempre viste un agradable con-
junto de media coraza €lfica.

Tarhad disfruta de su trabajo, teniendo la mayor parte
del poder y las trampas de un sefior de Cardolan y muchas
menos responsabilidades. Las guerras insignificantes infrin-
gen pocas pérdidas entre sus tropas y la paga y el botin son
normalmente buenos. Un vicio de Tarhad es su atencion ex-
cesiva alas mujeres, tanto que sus subordinados le han inten-
tado mantener alejado de problemas, pero Tarhad tiene una
especial apetencia para poner a prueba la virtud de Pelenwen.

DAEROS RHUADINOR, EL CAPITAN DE LOS CRUAIDH MARAICH

Daeros es un Dinadan de puraraza, es ficilmente recono-
cido por el parche negro que lleva en su ojo derecho, perdido
por causa de una flecha orca hace muchos afios. Daeros es un
hombre de aprendizaje y gustos sibaritas, a pesar de preferir las
pieles de los montafieses cuando viste de manera informal.

Daeros tiene mds derecho a la corona de Rhudaur que el
resto de los descendientes. Durante mucho tiempo sofié con
la posesion de dichas tierras, pero tales esperanzas se desva-
necieron durante la Plaga. Ha crecido en un ambiente teme-
rario y muchos de sus soldados temen que busque una muer-
te honorable en combate.

KHANLI, EL LIDER DE LOS TROICH-ARMCHLEASAH

Khanli es un enano de Ered Luin, las montafias Azules,
al noroeste de Cardolan. Se crié en la pobreza y su éxito como
capitan le ha permitido comprar armaduras elegantes, que nor-
malmente deben ser abandonadas para contener su muscula-
tura en crecimiento. Khanli tiene una cicatriz horrible en su
frente, el regalo de la lanza de un guerrero tribal. Destaca por
sus o0jos de fiero color negro.

Khanli destaca por ser extremadamente duro en sus ave-
nencias. Es apacible por naturaleza, y su falta de rabia a menu-
do le sirve de excusa a los Troich-armchleasah para no luchar
ferozmente. Khanli debe ser precavido ya que hay pocos de su
raza para reemplazar las pérdidas. Ningiin enano de Moria se
unird a €1 dados sus prejuicios contra los enanos de Ered Luin.

FORAK, EL CAPITAN DE LOS FORAK-EIGINN

Forak, un semi-orco, es considerado bastante bien pare-
cido entre su propia gente; pero los gustos de los orcos no son
tenidos en cuenta fuera de sus dominios. Forak normalmente
viste un manto que lo envuelve y un casco cerrado para evi-
tar descubrirse. Sobrevive gracias a su lengua rapida y su
gran conocimiento de las técnicas de asedio. Considerado am-
pliay falsamente como un agente del Rey Brujo, lamayor parte
de los poderosos de Cardolan han requerido sus servicios en
un momento u oftro.

El hogar de Forak esté en el Brezal Marchito. Fué ofre-
cido como tributo al Rey Bruho cuando era muy joven, y re-
cibié entrenamiento en Carn Diim. Su unidad de ingenieros
estuvo involucrada en un asedio que fracasé contra unos
montafieses rebeldes, pero el general mercenario insulté a
los ingenieros de asedio y el Rey Brujo ordené que fueran
ejecutados “para infundir coraje a los otros™. La unidad de
Forak fue seleccionada para el sacrificio, y Forak dirigio la
desercion. El conocimiento de que serian torturados hasta
morir si cafan en las garras de Angmar ha estimulado a sus
orcos para un servicio fandtico y de gran efectividad.

8.0 THARBAD

Alzéindose fuera de la zona pantanosa de las Marismas
de los Cisnes, la ciudad de Tharbad es la mayor obra atin en
pie de los Numenodreanos en la parte norte de la Tierra Media.
La tendencia de edificios y paredes a hundirse lentamente en

el fango, ha desafiado a los esfuerzos de innumerables inge-
nieros durante incontables afios. Los esfuerzos acabaron
hace muchas décadas; la decadencia del aspecto y del espi-
ritu de la ciudad se ha vuelto muy obvio.

8.1 VISION DE CONJUNTO

Tharbad fue una vez un centro de comercio y de orgullosa
industria, pero su suerte ha declinado con la de Cardolan. El
hogar de 25000 personas hace poco mas de dos siglos, se ha
recuperado sélo recientemente a 17000 habitantes, s1 recupe-
rarse es la palabra apropiada. La industria lanar y el comercio
al extranjero no han resucitado desde la caida del reino Dunadan.
Tharbad y su poblacién sobreviven principalmente por su
importancia estratégica. Arthedain, Gondor, incluso Moria
encuentran prudente enviar cargamentos de comida para dis-
tribuirlos entre los pobres y los parados. A pesar de o quizds
debido a sudependencia de estas limosnas, la gente de Tharbad
se ha vuelto cada vez mds anédrquica y rebelde. Ahora la ciu-
dad es ingobernable, a pesar de que un aparente orden es
mantenido por la presencia de una guarnicion gondoriana.

8.2 EL PLANO DE LA CIUDAD

(ver mapa central)

Tharbad se extiende por la colina artificial en la cual des-
cansa, en confraste a la planificacion urbana de otras ciuda-
des Diinadan. La mayor parte de los asentamientos
Numenoreanos fueron construidos deliberadamente siguien-
do planes cuidadosos, mientras que Tharbad ha crecido desde
una tnica torre en una serie irregular de expansiones. A pesar
delinflujode refugiados, no obstante, las dreas de asentamiento
del puerto estdn achicandose.

La caracteristica mds notable de la ciudad son los puen-
tes gemelos, el lant Formen (S. “Puente Norte™) y el Ilant Harnen
(S. “Puente Sur”), que cruzan el tenebroso rio Gwathlo. La
ciudad ha crecido por encima de los puentes, y ahora presen-
tan una apariencia destartalada, aunque su inmensidad inti-
midante atin sugiere los esfuerzos que se necesitaron para cons-
truirlos. Un dique mds grande todavia, el Rammas Nin (S.
“paredes de agua”) protege la ciudad de las marismas que la
rodean. Las defensas de Tharbad descansan sobre la incapacidad
de cualquier enemigo para construir maquinas de asedio en
los pantanos, asi que las paredes que hay sobre el dique son
delgadas y bajas, y a menudo mal cuidadas.

Tharbad es también extrana por sus Chiraint (S. “cana-
les™). Los canales se construyeron para servir como alterna-
tiva a las retorcidas calles, y otrora fueron invadidas por el
comercio. Con el declive del comercio, sin embargo, los cru-
ces entre los canales y el rio han sido cegados. Las inunda-
ciones de primavera traen arenas que taponan los canales, y
muchos de ellos se han vuelto poco mas que alcantarillas su-
perficiales y basureros.

LA ORILLA SUR

A pesar de haber sido recientemente urbanizada, la orilla
sur es la seccion mds vieja de la ciudad. EI Annon Harn (S.
“puerta sur”) estd en el lugar donde Eldacar construyé una
torre en la Segunda Edad. La orilla sur es la fortaleza de los
hilanderos y tintoreros. La mayor parte de la guarnicién gon-
doriana reside aqui, como la mayor parte de las oficinas del
Gobierno. Esto ha hecho que las mejores casas sean popula-
res entre los mercaderes de la ciudad.

LAi1SLA

Los distritos en el medio del rio Gwathld, son conocidos

popularmente como La Isla. Esto es un reflejo preciso de la



importancia de la isla, ya que es el centro comercial y mer-
cantil de laciudad. Laexpansion alaisiacomienzaen lamitad
de la Segunda Edad con la construccién de las fortificaciones
ahora en ruinas de Ia parte norte. Esta parte es ahora el domi-
nio indiscutible de los ladrones (comerciantes) de Tharbad y
la parte sur pertenece a los barqueros. La seccidn central es
neutral, ya que ambos bandos se dan cuenta de que el nego-
cio debe continuar.
LA ORILLA NORTE

La orilla norte es la seccién mds moderna de Tharbad,
habiendo sido edificada porel principe y luegorey Thorondur
enelsiglo X delaTercera Edad. La parteeste de [a orillanorte
es ahora la plaza fuerte de los gremios menores, los salineros
que controlan la orillay los jornaleros que tienen el borde oeste,
escasamente reconstruido. El area central de la orilla norte es
probablemente el drea mas segura para [a gente de paso.

9.0 LOND DAER ENEDH

Durante el final del verano y [a mitad del invierno, cuan-
dolas aguas del Gwathld (“Guathir”, o “Fontegris”) estin muy
limpias, los marineros pueden vislumbrar formaciones regu-
lares de piedra bajo las aguas cercanas a la orilla sur de la
boca del rio. Los lobos de mar saben que son las ruinas de
Lon Daer Enedh (o simplemente Lond Daer; S. “Gran Puerto
Medio™), un viejo puerto de mar Nimenoreano, que rivaliza-
ba con Pelargir y Umbar en los siglos de la mitad de la S.E..
La moraleja de muchas de sus historias es que del sobreco-
gedor poder de los mares, como se puede ver, sélo sobrevive
este colosal hundimiento como recuerdo de los grandes es-
fuerzos de los reyes orgullosos de antano.

9.1 VINYALONDE

(ver parte de atras de la portada)

La primera construccion en Lond Daer fue iniciada por
Anardir Aldarion, en aquel tiempo el principe de la corona de
Numenor. En el 777 T.E., Aldarion era un gran amigo de los
elfos de Lindon, pero su bahia en los Puertos Grises fue du-
ramente presionada para contener sus poderosos navios.
Aldarién también temia, desafortunadamente cierto, que un
nuevo mal se alzaba en Tierra Media. Aldarion deseaba tener
un puerto cercano a las tierras €élficas, en el caso de que los
Nimenoéreanos tuvieran que reanudar las luchas de los Edain,
sus antepasados. Un puerto en la boca del Gwathlo era una
oportunidad obvia para la fortaleza.

Aldarion escogié una bahia pequefia defendida de las fuer-
zas del mar por unaensenada como la localizacién para su pro-
yecto, que denominé Vinyalondg (S. “Puerto Nuevo™). Aldarion
levanto faros en un pequefio islote rocoso cerca de la ensena-
dayenel promontorio occidental que formaba la bahia y alzé
un terraplén para cerrar el promontorio oriental. Sus hom-
bres construyeron un muelle, pero los mayores esfuerzos se
dirigieron a la construcciéon del Bar-en-Uinendil (S. “Hogar
del gremio de los aventureros”).

Aldarion sabia que las mayores necesidades de una ex-
pedicion Nimendreana a Eriador seria el aprovisionamiento
(repuestos navales, comida y armas), por lo que lo primero
que necesitaba era construir una fortaleza inexpugnable
donde pudieran ser almacenadas. El resultado fue el Bar-en-
Uinendil, que fue una de las mayores fortalezas jamds cons-
truidas por los hombres. Aldarion conocia el poder del oce-
ano y €l construy¢ su castillo con una gran pared inclinada
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de basalto en el lado del mar para resistir las tormentas. Un
elaborado sistema de drenaje fue creado para que las torres
gemelas en la tierra firme no fueran sobrepasadas por las
olas que rodeaban la fortaleza. Una ciudad pequefa y densa
fue creciendo gradualmente alrededor de las defensas de
Aldarion. Pronto se tuvo que levantar una empalizada para
proteger el nuevo pueblo que surgia en el promontorio occi-
dental.

Tristemente, Aldarion tuvo muy pocas relaciones con su
hija Tar-Ancalimé, que se convirtié en la primera Reina de
Numenor cuando Aldarion se retir6. En el 1078 S.E. un hu-
racdn devasto toda Vinyalond€ excepto el Bar-en-Uinendil.
Ancalimé siempre se habia opuesto al asentamiento en Endor
que su padre habfa iniciado, y ella usé la tormenta como ex-
cusa para abandonar la fortaleza. Sin cuidados y manteni-
mientos, las orgullosas torres fueron lentamente barridas.

VINYALONDE, EN 1076 S.E.
1) Eil dique principal, Bar-en-Uinendil.
2) La puerta principal de la fortaleza, protegida por dos bastiones
de plata.
3) Latorre oeste, siete pisos de brillante alabastro con dos sétanos.
4) La torre este, igual a la de] oeste, pero en marmol negro.
5) Barracones de la guarnicion y apartamentos para los aventu-
Ieros.
6) El muelle largo, hecho de piedra.
7) Embarcaderos de madera.
8) El terraplén exterior, coronado por cuatro torres de madera en
las entradas.
9) Los astilleros.
10) Distrito del mercado.
11) Distrito residencial, hogar de Enanos, Elfos y Eriadorianos.
12) Distrito de almacenes.
13) Faro de las rocas.
14) Faro de la duna, estos definen el canal principal.
15) Empalizada de madera que defiende la nueva ciudad.
16) Las dunas de la orilla exterior,
17) Distrito residencial de los Dunlendinos.
18) Los astilleros del pueblo nuevo.
19) Los embarcaderos del pueblo nuevo.
20) Villa Aldarion, aproximadamente una milla al este.

9.2 LOND DAER

(ver parte de atras de la portada)

Casi 600 afos después del abandono de Vinyalondg,
otro principe de la Corona, el futuro Tar-Minastir, vi6 la sa-
biduria de la politica de su antepasado. La linea costera habia
cambiado y Minastir centrd su ciudad, Lond Daer, alrededor
del emplazamiento de la casa de Aldarion. Lond Daer estaba
escasamente empezada 56 afios después, cuando probo ser
vital para el éxito de la expedicién Nimenoéreana que acabo
con la invasion de Sauron de Eriador en el 1700 S.E.

Minastir tuvo que crear una bahia artificial para su nueva
ciudad que completé con la construccion de dos gigantescos
rompeolas. Sentia que Lond Daer podria ser sometida a un
asedio formal, y provey6 a la ciudad de poderosas paredes.
La caracteristica mas sorprendente de la ciudad era la forta-
leza de Minas Mellon (S. “Torre de Amistad”), colocada sobre
una poderosa pirdmide de dos pisos. Sin embargo, Lond Daer
tenfa mayor renombre por su denominada Avenida Flotante.
Minastir habia decidido que los muelles deberian flotar para
resistirmejorel poder de las tormentas. El mayor de estos mue-
lles pronto se convirtio en el lugar de numerosos edificios y
negocios, y el Avenida Flotante se hizo famosa como una de
las maravillas de la ingenieria Nimenoreana.

Lond Daer se hizo el principal puerto Dinadan en Eriador,
y prospero hasta que fu€ devastada por el terrible huracan co-



nocido como la Furia de Ossé en el 2511 S.E. Los reyes de
Numenor repararon parte del dafio, y mantuvieron tropas en
el puerto. Esta empresa fue cara, pero los reyes que estaban
cayendo en maldad vieron el bastion como una necesidad para
mantener vigilados a los elfos del Lindon y a los creyentes
del norte de Eriador. Tar-Palantir retir6 las tropas en el 3178
T.E. durante su dltimo y ftitil intento de devolver a su gente a
los caminos de la rectitud. Su sucesor, Ar-Pharazén el Dorado
no se digno aretirar las tropas. El lugar abandonado fue inun-
dado por las olas tidales que vinieron de la Caida de Numenor
y los terremotos cambiaron la linea costera, hundiendo las rui-

nas bajo las aguas.

LonD DAER: 2500 S.E.
1) Tor Uinendil, una pequeia isla en las ruinas del Bar-en-Uinendil.
2) Tiras Formen (S. “Fuerte Norte”), una torre baja dominando la
bahia.
3) La Bahia Real, el puerto principal para navios ocednico.
4) La Avenida Flotante.
5) Minas laur (S. “Torre vieja”), un fuerte sobresaliente levantado
en Tor Uinendil.
6) El rompeolas occidental.
7) Barrio Numendéreano.
8) Barrio de los mercaderes (es decir, el barrio comercial).
9) El distrito de almacenes.
10) El barrio de los hombres comunes.
11) El mercado central.
12) La casa de Aldarion, restaurada, y ahora la residencia del go-
bernador de la ciudad.
13) El barrio de los soldados, hogar de la guarnicion.
14) La bahia privada, sirve para la navegacidn costera y rivereia.
15) “La bateria”, el corazén de las defensas de la ciudad. Hay siete
ballestas muy pesadas hechas del mismo material que el afamado
Arco de Acero Niimendreano y una enorme catapulta capaz de lan-
zar bloques de piedras de media tonelada. Estas armas se piensa que
fueron quitadas por Ar-Pharazon durante su Gran Armada.
16) El rompeolas oriental

17) El muro de la ciudad, cuatro pisos de granito grueso.
18) El Angannon (S. “Puerta de Hierro™), la tinica entrada por tierra
firme a Lond Daer, la entrada no tiene proteccion por si misma, las
torres gemelas de hierro en cada lado se cree que proveen una defen-
sa mas que adecuada.
19) Posadas, hospederias y establos.
20) El Malannon (S. “Puerta de Oro”), el inico pasaje entre la ciu-
dad superior y la inferior, también la puerta principal a las Minas
Mellon.
21) Minas Mellon, la ciudadela de Lond Daer. Una pared de acero
reforzado se asienta sobre una inmensa pirdmide de dos pisos.
22) El barrio del Gobierno, ¢l centro administrativo del Eriador
Nimendreano.
23) La muralla de Minas Mellon.

LA GRAN TORMENTA: 1643 T.E.

El gran desbordamiento del Gwathlé lleva una gran can-

tidad de arena que se ha acumulado durante los largos siglos
en unaserie de colinas sumergidas rodeando laboca de Gwathlo.
Estas colinas forman una presa porosa pero efectiva que re-
tiene el agua del rio y atrapa algunas de las mayores aluvio-
nes tidales. Esta barrera puede ser rota por un huracan de
furia inusual que golpea justo con el dngulo correcto como
ocurrid durante la Gran Tormenta de 1643.
Nota para el D.J.: Durante la siguiente marea muerta las
ruinas del Lond Daer serdnaccesibles por primera vez en mi-
chos anos (una tormenta similar podria ocurrir en los prin-
cipiosde la C.E.).

9.3 LAS RUINAS DE LOND DAER

Aunque Lond Daer no carece de ciudadanos desagradables,
su mayor desafio consiste en su tinico asentamiento. Incluso
los aventureros profesionales mds fogueados tienen poca ex-
periencia en permanecer bajo el agua.

L.AS RUINAS DE LOND DAER
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9.31 MAPA DE LA ZONA:
LAS RUINAS DE LOND DAER

1) La parte mds visible de las ruinas: una pared de granito y acero
que se alza un metro por encima de la arena. La seccion de pared de
Minas Mellon se interrumpe a lo lejos y estd enterrada en la arena
sélo 2 metros.

2) Una duna baja de arena y lodo. Algunos herrajes de murallas de
hierro se encontrardn si la duna es excavada.

3) Otra duna de arena y lodo que sigue el contorno de la vieja mura-
Ila. Los Beffraen han excavado en el final de la duna mds cercano a
la muralla, y han vuelto a tapar su trabajo. Seria absurdo (-50) poder
detectar su trabajo, pero podria ser mds f{dcil que encontrar otro ca-
mino.

4) Justo bajo la arena, quizas sobresaliendo por algunos sitios, estd
una seccion de la muralla de Minas Mellon en su localizacién origi-
nal. '

5) Tres islotes rocosas a lo largo del rompeolas oriental.

6) Las cuarta isla rocosa. En la zona sur, donde el agua cubre hasta
la cintura, hay una losa piedra de 2 toneladas que cubre la entrada a
la base de Tiras Formen. jEstate alerta con los erizos de mar vene-
nosos! (2-6 ataques Diminutos +10 de aguijén con un veneno de re-
duccién de nivel cuatro)

7) Justo por encima de la arena hay un fragmento de la muralla ex-
terior de Lond Daer. Desafortunadamente la peculiar formacién ro-
cosa que hay al oeste es s6lamente una creacion de las corrientes y
olas.

8) Piezas esparcidas de la seccion occidental de la muralla este.

9) La corriente subterrdnea que una vez mantuvo las necesidades de
agua fresca estd ahora por encima del suelo. Hay una gran zona pan-
tanosa en su nacimiento en la que los exploradores incautos pueden
hundirse un metro entre un fétido lodo. La mayoria de ellos creerdn
probablemente que estdn en arenas movedizas hasta que llegen al
fondo, aunque esto podria resultar demasiado para un hobbit parti-
cularmente pequefo.

10) La linea de costa normal.

11) Un banco de arena sumergido.

12) Otro banco de arena, un popular sitio de pesca para los cocodri-
los.

13) Buscando el banco de lodo en el niimero 11, es probable descu-
brirunarara formacién de rocas que proporcionan laentradaalacasa
de Aldarion. Estas piedras estdn custodiadas por erizos de mar (Ver
nim 6).

9.32 MAPA DE LA ZONA:
LAS RUINAS DE VINYALONDE

Al oeste de Lond Daer, la isla de Tol Uinendil se volvié
a unir a tierra firme muchos anos atrds. Poco ha sido revela-
do por el Gran Huracdn, y las ruinas de basalto de Bar-en-
Uinendil, siendo autdctonas se cree que son una formacion
natural.
1) Una gran seccion de el dique maritimo externo que reposa en el
nivel de la marea baja.
2) Parte de los cimientos de basalto de la torre oeste, justo por enci-
ma del nivel de la marea alta.
3) En la zona mds al este de esta formacion, las violentas aguas del
huracédn crearon una depresion muy dificil (-30) de encontrar donde
el agua fluye hacia abajo. Si esto se explora, se encontrardn algunos
fragmentos de alabastro (fdcil +10). Tiene una profundidad de un
metro y medio y es dificil cavar hacia abajo.

9.33 MINAS IAUR

1) Un almacén, donde el pasaje hacia el norte se ha derrumbado to-
talmente.

2) La mayor parte del techo ha cedido aqui.

3) El drenaje acontecido en esta esquina, excavando la pared ha cre-
ado una pequefia entrada por el techo derruido. El aire en la base pa-
rece ser normal, pero no lo es. Relativamente poco aire se ha filtra-
do a través del agua, y el contenido de oxigeno es bajo. Después de
5-8 asaltos alguien se comenzard a marear, y 5-8 asaltos después se
le restard -3 por asalto a todas las actividades. Si la luz es propor-
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cionada con antorchas, este proceso comenzara casi inmediatamen-
te, y los efectos serdn doblados. Las antorchas comenzarén a apa-
garse en 10-12 asaltos y por entonces los exploradores estardn en un
buen problema.

4) El pasillo central. Todas las puertas se han convertido en polvo.
5) Otra seccion del almacén bloqueada deste el nim 1 por el de-
rrumbamiento del techo. Hay dos dnforas en la esquina. Su vino se
evapord hace mucho, pero serdn valoradas en 20-30 monedas de
oro cada una por un buen coleccionista.

6) Una armeria con parte del techo derruido. Fue saqueada hace
milenios, pero algunas armas pequeifias se atascaron detrds de las rui-
nas y no merecia la pena el esfuerzo para llevdrselas. Es sélo dificil
(-20) darse cuenta del brillo del acero en los escombros. Una daga
+15 puede recuperarse con un poco de esfuerzo, pero se deberd re-
tirar cuidadosamente 2 toneladas de piedras para conseguir las 6 pun-
tas de lanzas +135, 4 filos de hacha +15, y una espada +20 detrds de
los cascotes. Si se hace esto a mano hay un 80% de posibilidades de
que los trabajadores se infesten de pulgas de arena. La mordedura
de pulga causa mucho dolor y mucha molestia (-15 a -25) a la ma-
fana siguiente.

7) Pasaje lateral que lleva a las viviendas de los siervos.

8) Los alojamientos de los siervos, ahora bastante vacio. Una biis-
queda muy cuidadosa descubrird un pequeno escondite con 12 mo-
nedas de plata bajo una baldosa cerca de la esquina mds alejada de
la habitacion central.

9) Un almacen fresco, sin nada excepto unos pocos huesos (de vaca
y cerdo) que permanecen esparcidos por el suelo.

10) Foso con un ascensor secreto. Habia una salida de emergencia
en la puerta (ndm 9) que es completamente absurdo (-50) de detec-
tar. Si se sospecha del foso (mediante el uso de la magia o golpean-
do las paredes) la dificultad disminuye hasta muy dificil (-40). La
trampa de lanza, ahora obsoleta e inoperante, estd en el lado opues-
to a la puerta, es solo dificil (-25) de detectar a causa de su derrum-
bre; esta puede ser la mejor pista. La trampa mdgica de la entrada
atin funciona bien. Es sélo dificil (-25) de detectar pero es mortal, ya
que el ascensor no estaba destinado a que se usara desde este piso.
Provoca un ataque +50 de Reldmpago con triple daio que se repite




cuatro asaltos después de desconectarse. Esta trampa funciona por
un conjuro guardidn, por lo que no se puede desactivar magicamente.
Silacompaiiia carece de recursos paradesactivarel conjuro, lomejor
serfa intentar echar abajo la pared del pasillo. Otro problema ocurrira
cuando el foso del ascensor se abra. El sétano ha sido ¢l hogar de
muchas generaciones de nematodos anaerobios (pequefios gusa-
nos) que dan oxigeno como producto de desecho. El nivel de la base
se volverad hiper-oxigenado en unos tres asaltos. Hay un 10% de
probabilidades por asalto (no acumulativas) de que una llama o un
rayo igneo encienda toda la atmésfera, y un 1% de probabilidad de
que una chispa cualquiera pueda hacer esto. En caso de este horrible
suceso, todos los presentes tendrdn tres criticos consecutivos tipo B
de calor, y entonces un ataque de embestida/topetazo +50 (sin Bono
Defensivo) por la entrada brusca del aire. Esto también hard que el
oxigeno del sotano escasee (nim 3). Si el aire no estalla comenza-
ran a desaparecer los efectos del nim 3. No obstante, una vez que
los personajes hayan vuelto a la normalidad comenzarén a volverse
locos y a perder el juicio. El oxigeno en exceso les perjudicard todas
las actividades al 5% hasta que lleguen a 25 en maniobra y movi-
miento, y a -45 en las maniobras estéticas.
EL SUB-SOTANO

El sub-sotano de Minas [aur fue la prision mas profunda
y htimeda de Lond Daer, aunque una vez fue meramente apli-
cada como cisterna parael suministrode agua de Vinyalondé.
Asi, nadie se molestd en buscarla cuando el salvamento tras
la ejecucion de la Ira de Ossé. Ninguno de [os sobrevivientes
sabia que esta era la localizacion secreta de la Habitacion de
Mithril de Tar-Telemmaité. No habia documentos, ya que el
rey se llevo el secreto a su tumba.

Maran el silencioso:

Maran el silencioso era el agente en quien mas confiaba
Telemmaité, y se leencomendo la tarea de guiar la Habitacion
de Mithril a salvo de vuelta a Nimenor. Durante la tormenta
que azotd Lond Daer, €l bajé al sub-sdtano para revisar su en-
cargo, y se quedo atrapado en el derrumbamiento de la torre

MINAS IAUR: SUB-SOTANO

con tres prisioneros. El aire y la comida aguanté durante un
largo y espantoso tiempo. Maran se torno bastante demente,
pero siguié comitiendo sumisién y nunca se did bastante cuen-
ta de que habia muerto.

Maran era un hombre de gran determinacion; habia for-
zado a los espiritus de los prisioneros a ayudarle en su mi-
s16n, y encamino la mision de los golems guardianes. Con su
conocimiento limitado de la Esencia, Maran habia manteni-
do las trampas de el sub-sétano, aunque imaginaba haberlo
hecho fisicamente. El mantenia su apariencia fisica lo mejor
que podia. Maran probablemente dara la bienvenida a los
visitantes como a sus muy esperados salvadores, al menos ini-
cialmente. El Adunaico fluido le serd necesario para mante-
ner esta ilusion y al ser un tipo suspicaz, Maran buscara pro-
bar su conocimiento llevandolos a las trampas. Uno
extremadamente locuaz, perceptivo y de rapido pensamien-
to podra ser capaz de convencer a Maran para que le deje ir.
S1no, €l y sus siervos sin voluntad defenderan la prisién con
animo salvaje.

1) El hueco del ascensor, con una caida de doce metros.

2) La camara central, con techo bajo. La habitacion estd salpicada
de trampas de pozo con 3,5 metros de caida con tres ataques de lanza
+50 al final (Muy Dificil -20 de detectar, Rutina 0 de desarmar),
trampas en el techo con un peso de piedra de 36 kilogramos que pro-
duce un ataque de Caida/Aplastamiento +75 (Dificil -10 de detectar,
Muy Dificil de desarmar); y trampas de lanza con un ataque +60 de
lanza (Absurdo -70 de detectar, Facil +20 de desarmar). Cuatro co-
razas completas nimendreanas estdn situadas a cada lado de las dos
puertas que salen de la cdmara central. Son golems guardianes que
ahora obedecen a Maran. Estas armaduras dan un +20 al BD.

3) Las tres cisternas menores, que apestan y estdn repletas de los
asquerosos pero inofensivos nematodos.

4) La entrada a la celda estd cerrada por un rastrillo, pero el meca-
nismo estd falto de reparaciones. Hard falta que alguien con un bono
de Fuerza +25 pase una tirada de maniobra de fuerza adrenalitica (o
dos, o tres) para levantarlo.

5) Celda comiin, usada para los condenados a pudrirse aqui hasta
morir. Los dos fantasmas que aqui residen pueden pasar libremente



porelrastrillo. Hay muchos huesos humanos peroningtin tesoro. Los
muy perceptivos podrian notar que en la pared de la izquierda hay
una débil escritura con incrustaciones de nitrato. Sélo son unas co-
pluchas que maldicen a un antiguo gobernador, pero estdn escritas
en Adiinaico, Dunael Arcaico, Eriadoriano antiguo y Beffraen. Un
erudito pagaria una fortuna por una copiade los ideogramas Beffraen,
que nunca han sido traducidos a una lengua civilizada.

6) La camara de tortura. La puerta de acero estard abierta a no ser
que Maran huya al interior. La cerradura es Extremadamente Dificil
-35 de abrir. Dentro hay un elaborado conjunto de instrumentos de
persuasion realizados en Mithril. EI metal vale 600 mo por si solo,
pero el conjunto completo alcanzaria diez veces esa cifra en Carn
Dim o en Dol Guldur. Maran basard su defensa aqui buscando evi-
tar la entrada a la prision interior a toda costa.

7) La puerta de la prision interior es idénticaa la del 6 y estd siem-
pre cerradacon llave. El fantasma del interior tiene libertad para pasar.
El armazon de hierro del catre de la celda estd intacto. “Escondido™
en el colchon estd un taco de papeles medio podridos que aparentan
ser un grupo de mapas de tesoros, érdenes secretas y preparados al-
quimicos. La informacion de estos papeles es persuasiva pero tam-
bién un producto de la imaginacidon de Maran. Proporcionando este
“tesoro”, da una razon l6gica para la defensa fandtica de la celda in-
terior. Como tltimo recurso esto podria evitar el descubrimiento de
la Habitacién de Mithril.

8) Una cisterna similar a las del nimero 3, pero mds grande y mds
profunda. Los paneles de la Habitacién de Mithril han sido prepara-
dos para que haya un 99% de posibilidades de evitar la deteccidn,
incluso mégica. Cualquiera que bucee en el pringoso barro lleno de
gusanos descubrird algo raro en el fondo. Si s6lo se pincha con pér-
tigas, darse cuenta serd Absurdo (-70).

9.34 MINAS MELLON
PRIMER NIVEL
No importa lo rdpido que se llegue a Minas Mellon, los
Beffraen llegardn antes. Las ruinas malditas de la ciudad de
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los odiados Reyes del Mar mantienen su posesion peculiar.
Junto aestadesagradable sorpresa, las ruinas de Minas Mellon
han sido exploradas muchas veces con el paso de los siglos y
queda poco que saquear.
1) Un hombre Pikel falso hundido cuatro pies en el suelo marca el
fondo de las excavaciones Beffraen; el hundimiento de la arena
marcard la entrada.
2) El tinel de entrada, 60 cm. de altura por 45 de anchura, debe ser
cubierto a gatas. El pasadizo se bifurca rapidamente.
3) Por la derecha el tinel emerge a una cueva pequena, con algu-
nas paredes excavadas.
4) Algunos exploradores intentaron cavar aqui hace mucho tiempo,
queddndose una pala herrumbrosa sin mango en el agujero.
5) Una pequena caverna similar al 3. Hay cinco lineas de t6tems
Beffraen que miran a una pila de rocas en la parte de atras de la
cueva.
6) La pila de rocas. Las rocas encajan entre si de forma astuta pero
muy basta, serd Rutina +30 darse cuenta de que es un trabajo muy
reciente. Quitarlas llevard horas.
7) Las rocas estaban taponando unas cortas escaleras que bajaban.
8) Un corredor hacia el este de 33 metros. Incluso los soportes para
las antorchas han desaparecido.
9) Un pasadizo lateral hacia el sur.
10) Una sala pentagonal. Los sensitivos podrian adivinar que en
otro tiempo fue una especie de capilla. El Nurga evita este nivel por
esa razon.
11) Una pequena habitacion vacia, de funcién desconocida.
12) Una habitacion muy pequena, tal vez para los siervos. Los
Beffraen han dejado aqui figuras votivas para los periodos licidos
de Nurga.
13) Otro pasaje lateral, muy hundido, el lugar de excavaciones
fracasadas. Al final del todo hay una hebilla de plata con un valor de
10 mp. y unos gemelos para una camisa grande, -10 DB.
Aparentemente, a alguien casi le pillé un derrumbamiento una vez.
14) Grandes escaleras que descienden.

NIVEL INFERIOR
1) Las escaleras del nivel superior.
2) Saeteras al final de las escaleras.
3) Un gran hoyo lleno de agua, con 60 cm. de profundidad. Hay una
pequefia hendidura, Dificil (-15) de encontrar, en el lado oeste, su-



ficientemente grande como para que pase un brazo delgado. Es el
hogar de una anguila, infeliz y hambrienta.

4) El pasadizo principal, similar al del piso superior.

5) Laviejasala de guardiade lasescaleras. Unapiladealgaslesirve
de cama al Nurga.

6) Escombros caidos del techo.

7) Salas de guardia. El Nurga Se esconderd en una de éstas habita-
ciones independientemente de su salud. Si no estd aqui, estardn va-
cias.

8) El techo ha caido, bloqueando la mayor parte del corredor.

9) Un pasaje estrecho (60 cm.) a través de la roca.

10) El pasaje se abre a una camara estrecha.

11) Una pequena piscina de agua fétida con la superficie a nivel
del suelo. Tiene unos 120 cm. de profundidad.

12) Un pasadizo subacuadtico estrecho va hacia el norte.

13) Tras 3 metros el pasaje se abre al este, en una caverna bajo el
agua. Si se tantea en el suelo se puede encontrar una hoja de daga
+10.

14) El pasaje subacuético sigue tres metros hacia el norte.

15) Como en el 11. El aire es muy malo aqui, debilitando el doble
que en Minas laur. Serd dificil encender una antorcha.

16) Espacio suficiente para gatear, en el lado sur de un corredor de-
rrumbado.

17) Tras 9 metros, ¢l techo se alza a 150 cm. en una gran cimara.
18) Un corredor totalmente derrumbado.

19) Un pasadizo pequeno, lambién derrumbado, que una vez fue
secreto. Si se tienen suficientes ganas o puntos de poder, tras lim-
piar 20 metros de escombros el pasadizo llegard al sub sétano de Tiras
Formen, y de alli a la casa de Aldarion.

20) La camara grande. tal vez una sala de oficiales que también ha
sido saqueada.

21) Enel lado oeste de la cdmara hay una puerta secreta Muy Dificil
(-20) de encontrar. Sus trampas ya no funcionan, pero una podre-
dumbre similar en la cerradura la hace Extremadamente dificil (-30)
de abrir.

22) Una sala secreta, probablemente una sala de reuniones. Los
primeros exploradores limpiaron el lugar pero olvidaron las baldo-
sas decoradas del suelo y las losas finamente pulidas de las paredes
y techo. Si son extraidas cuidadosamente valdrdan 800 mo.

9.35 TIRAS FORMEN
SOTANO

Quitando la losa encontrada en el islote rocoso se causa-
ra la inundacién rdpida o gradual de las ruinas, dependiendo
de la cantidad de hueco que se deje. Da lo mismo, ya que el
aire es completamente irrespirable. Las recompensas son es-
casas aqui, y los peligros son mucho menores. Esta zona solo
sirve como medio para entrar a otras areas.
1) Lalosa fue originalmente el escalén de una escalera asi que se en-
trard directamente a la escalera central que se ha caido en su mayor
parte. Solo es una caida de 270 cm pero el agua que entra hace que
sea una maniobra Absurda (-50).
2) La sala principal cuyos soportes de oro para antorchas perma-
necen en buen estado. La docena de soportes vale unas 2 mo por
cada pieza.
3) Gran comedor: aproximadamente una docena de cuchillos de
plata y una bandeja con un dibujo malo en oro pueden ser facilmen-
te encontradas. Valen unas 3 mo en total.
4) Barracones. Una biisqueda diligente puede descubrir un punado
de monedas de poco valor en el barro.
5) Una habitacion de oficial o de sargento. Un mapa de la vieja
ciudad est4 tallado en la pared.
6) Una gran trampilla de hierro en el suelo. Se debe remover una
gran cantidad de escombros y quitar los 4 grandes candados de hie-
rro por la fuerza, debido a su derrumbe. Es la entrada a las bodegas.
7) Cocina. Los utensilios de hierro y de cobre que fueron abando-
nados aqui se han corroido hasta la inutilidad.
8) Cuartos para los empleados de la cocina. Nunca hubo nada de
valor aqui.
9) Camino a las salas de refrigeracion, con la primera puerta de ma-
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dera podrida, pero la siguiente, de acero aislante, permanece. Su ce-
rradura es Dificil de reventar.
10) Las salas de refrigeracion. Una parte del equipo estd intacta,
suficiente como parasaber como hacian los Nimenéreanos paraman-
tener hielos y comida fresca durante el verano. Nada puede ser reu-
tilizado, pero la informacion seria bien pagada en un clima surefo,
por ejemplo en Gondor o Umbar.

BODEGAS
1) Pasadizo secreto desde Minas Mellén .
2) La puerta exterior, hecha de madera de teca, con las cerraduras
oxidadas, es muy facil echarla abajo.
3) Puerta interior, Extremadamente Dificil(-35) de detectar debi-
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LLA CASA DE ALDARION: SOTANO

do principalmente a que estd colocada contra el techo de 3’6 m en
vez de al nivel del suelo. Por alguna razén estd sin cerrar con llave y
con las trampas desarmadas.

4) La escalera de hierro que baja del niimero 6 del s6tano superior.
Cualquiera que pese mds de 45 Kg. tiene un 75 % de posibilidades
de romper la escalera y de una mala caida.

5) Estantes para el vino. Las mejores cosechas fueron extraidas y
todo el vino que quedo se ha vuelto vinagre. Unas 20 botellas de lo
que una vez fue conac barato permanecen aqui y hay una pequefia
posibilidad de que unos pocos hayan fermentado hasta ser exquisi-
tos y tener un valor incalculable (2% por cada botella), pero el ex-
perto necesario no podrd ser encontrado en Eriador.

6) La tuberia de drenaje desde el castillo a las alcantarillas de la
ciudad. Ser4 locura completa (-50) detectarla golpeando las paredes
y se debera echar abajo la pared para entrar.

7) La tuberia descendiente a la alcantarilla principal.

8) La alcantarilla principal. Unaruta posible a la casa de Aldarion.

9.36 LA CASA DE ALDARION

La casa de Aldarion es la Ginica ruina que mantiene algo
de la grandeza que una vez tuvo Lond Daer, a pesar de que
practicamente todos los muebles se han corrompido y desa-
parecido. Las ruinas estin completamente inundadas, y ex-
plorarlas levantara el polvo del suelo y gradualmente (5%
por minuto) se reducird la visibilidad hasta casi cero.

SOTANO

1) La formacion de piedra en el banco de lodo es el hogar de una an-
guila mezquina y muy grande, pero también es una entrada a las al-
cantarillas de la ciudad. La primera parada es a unos 2’4 m. de baja-
da desde donde se puede pasar a la casa de Aldarion a través de un
bano.
2) Un dormitorio comiin para los siervos, ahora el hogar de mu-
chos erizos de mar.
3) La puerta de piedra ha sido parcialmente acufiada para perma-

necer cerrada y asi la vida marina no ha invadido las ruinas. Un co-
rredor pequenio esta tras la puerta.
4) Unasuite para algunos dignatarios menores de visitaque estd muy
enlodada.
5) Suites similares pero mas pequeiias.
6) La sala trasera.
7) Las tres escaleras principales, ahora montones desordenados
de piedras.
8) La sala central que una vez fue impresionante.
9) La sala frontal.
10) La principal sala de guardia de este nivel.
11) La armeria del sétano. Bastantes metros de cuerda para arco
+5 pueden ser encontradas en una bobina en el suelo.
12) Cuartos para los guardias.
13) Sala de recreo y practica para los guardias.
14) Sala comiin para los aprendices de herrero.
15) Herreria.
16) Forja.
17) Almacén de metales parala herreria. Lacerradura ain funciona
y es Extremadamente Dificil (-30) de abrir. La trampa de aguja tam-
bién funciona, pero su veneno se evaporé hace mucho tiempo.
18) La sala del maestro herrero. Un candelero elaborado de alu-
minio atin cuelga del techo, y vale unas 50 mo.
19) La habitacion del mayordomo jefe.
20) Una puerta secreta al extremo del armario del mayordomo con
escaleras que bajan. La puerta es Muy Dificil (-20) de distinguir, y
Muy Dificil (-20) de abrir. Un Simbolo de Absolucién espera tras la
puerta y es Dificil (-15 ) de evitar. Evitar el simbolo y bajar las es-
caleras hace que sea Extremadamente Dificil (-30) notar otra tram-
pa, un bloque que cae del techo y hace un ataque Caida/Aplastamiento
+75 con doble dafio. La piedra también bloqueard las escaleras. Si
la dltima trampa es detectada es Rutina (0) usar un poste para desar-
marla.

SEGUNDO SOTANO
1) La tuberia de las alcantarillas.
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2) Camara con un gran niimero de clavos y alcayatas que indican
que aqui se almacenaron muebles.

3) Salas privadas de reunion.

4) Las varillas de metal apiladas muestran que aqui se almacenaron
mapas.

5) Corredor.

6) Sala de reuniones mayor.

7) Las estanterias sugieren un anexo a la libreria.

8) Bastantes cucharas de plata y la base de mdrmol de un recipiente
sugieren que aqui se prepararon comidas ligeras.

9) Pasilio.

10) Sala frontal conectada a dos de las escaleras principales.

11) Sala secreta de reuniones. A no ser que se haga magia es
Locura Completa (-50) notar que las vetas del marmol de las pare-
des estan tefiidas de un extrano violeta verduzco. Eso es debido a
que estdn adornadas con el mineral extremadamente raro conocido
como Kregora que obstruird cualquier manipulacion de la Esencia.
Esta caracteristica hace a la habitacién inmune a cualquier fisgoneo
madgico. Si el mdrmol pudiera ser extraido de alguna forma podria
valer al menos 2000 mo.

12) Sala lateral conectada al otro hueco de la escalera.

13) Una habitacién larga y estrecha con lineas rojas en el suelo.
Hay cuatro bolas de marmol perfectamente esféricas esparcidas por
el suelo. Su funcién es un completo misterio.

14) Gran habitacion secreta.

15) Puerta secreta doble. Es Extremadamente Dificil de encon-
trar, en ambos lados, y las cerraduras son Locura Completa de abrir
(-50) La trampa alin funciona pero su gas venenoso no es efectivo
bajo el agua.

16) En un pedestal de ébano en la habitacion secreta hay un gran
rombo de cristal. Es una versién primitiva de los Palantir, y “sé6lo”
actia como un multiplicador de puntos de poder x5, de la duracion
x5 y del alcance x5 para conjuros de base de vidente y otros conju-
ros de investigacion. Desafortunadamente, la piedra ha sido “ajus-
tada” a este lugar. A un Alquimista con mucho talento le llevaria el
resto de su vida reajustar la piedra. Por su valor estético el rombo y
su base valdrian 100-500 mo dependiendo del comprador.

17) Pasadizo desde la cimara del mayordomo jefe, protegido por
una trampa de pozo y de techo del tipo usual.

10.0 SUDURI
Y LAS CIUDADES

10.1 SUDURI (Ver hojas centrales)

Desde la destruccion de Lond Daer, el puerto de la orilla
norte del Gwathl6 ha sido la segunda ciudad de Cardolan. La
mayor parte de este tiempo, Suduri fue conocida como
Mistalondé, y se le cambié de nombre sélo en la fundacion
del reino de Saralainn. Sudiiri es la capital de Saralainn, prin-
cipalmente debido a que los ingresos mayores del rey vienen
de los peajes de los barcos y barcazas que atracan aqui. La
ciudad mantiene mucho de su caracter viejo y soso, jugando
un papel pequefio en el desarrollo de los clanes de Saralainn.
Con el asentamiento permanente de muchos refugiados del
sur, estas tensiones se han incrementado, y la pequenia ciudad
estd ahora en un estado de rebelion abierta.

1) La carretera del Gwathlo, que sigue el curso del rio desde Talsir
y Tharbad.

2) La casa de peaje, un fuerte achaparrado de granito.

3) El puente de madera de Sudiri.

4) El barrio Diinico, una gran coleccién de las chozas escudlidas de
los nativos tribales. Muchos han emigrado desde la Revuelta de Olby.
5) Las puertas gemelas del este de Suduiri, cada una defendida por
dos barbicanas.

6) Muralla de la ciudad, tres pisos delgados de granito nativo. Nunca
fueron terriblemente fuertes, y no han sido adecuadamente mante-
nidas desde los dias de Arnor, y ahora se estdn derrumbando en mu-
chos puntos. Los seguidores de Olby intentan desesperadamente re-
parar las brechas.

7) La puerta del Noroeste. Estd defendida por dos torres y una casa
de guardia.

8) Plaza del mercado con impuestos bastante menores que Tharbad.
En Suduiiri es conocida por sus gangas y sus contrabandistas.

9) Distrito portuario. Esta debilitada seccién de la ciudad estd re-
pletade losrefugiados surefios que son laespina dorsal de la Revuelta.
10) Los muelles. Siempre inundados de gente, los puertos fueron
severamente dafiados en el Gran Huracdn y se han vuelto un caos
completo.

11) Distrito comercial y de negocios.

12) Distrito de almacenes.

13) Distrito residencial.

14) Dos torres. Estas protegen el terraplén que lleva a Tol Hir
(S.”Isla del Senor™) El terraplén fué destruido durante la revuelta.
15) Tol Hir. El rey de Saralainn no se ha preocupado de recuperar
su residencia que una vez sirvié al Hiri de Ethir Gwathlé. Fiorel li-
dera las fuerzas leales al rey Lanaigh que han resistido en la isla.
16) Ciudadela. Los muros han visto muchamas atencion que las mu-
rallas de la ciudad. El valor defensivo de la ciudadela esta compro-
metido por la falta de una fortaleza.

17) Barrio Diinadan. Ahora el hogar de los hombres de clanes que
toleran vivir en la ciudad.

18) El pequeno faro. Los barqueros neutrales poseen este fuerte
menor.

19) El fuerte de los barqueros. Los barqueros estén felices de man-
tener una residencia cerca de Sudri. Han protegido sus hogares con
un terraplén de tierra coronado por una basta pared de madera.

20) El gran faro. Las fuerzas de Fiorel también poseen esta torre de
cuatro pisos que es el edificio mas fuerte de Suduiri. Los defensores,
sin embargo, se estdn quedando sin viveres.

10.2 LAS CIUDADES

Durante el apogeo del comercio lanar, Cardolan era el
hogar de mas de 20 grandes ciudades. Se hicieron menos im-
portantes cuando la economia declind. Sin embargo el mayor
problema era que los asentamientos eran un excelente objeti-



voparalas muchas fuerzas que saqueaban el reino. Ahorasolo
quedan 6 ciudades que se merezcan este nombre, y todas
estas han sido saqueadas bastantes veces. Metraith, localiza-
da en el cruce del camino rojo y la vieja carretera del norte
(Camino Verde), cerca del centro de Cardolan, representa a
la mayor parte.
METRAITH (ver interior de la contraportada)

El palacio de Thalion esta en los arrabales de Metraith, y
los dos son considerados sinénimos (ver seccion 12.1)
1) La ruta sur a la Carretera del Norte.
2) Las ruinas, consumidas por el fuego, de un gran pajar.
3) La Vaca Fanatica.Una posada deteriorada que prefiere huéspe-
des Dtinicos. Un buen lugar para encontrar una pelea.
4) Barrio Diinico. El ghetto Dunlendino esta situado en una colina
y defendido por un muro de tierra y una torre de madera.
5) La casa del Jefe.
6) Chozas Dunlendinas.
7) La Oveja Engordada. Una posada cara, famosa por su usque-
baugh, un brebaje destilado extremadamente potente recientemen-
te inventado en Saralainn. Muchos viajeros se quedan aquf aunque
el servicio no vale el precio, y pocos secretos estdn a salvo aqui.
%) Una coleccion de pequenas fiendas, incluyendo un herbalista,
un fabricante de armaduras, un almacén, un tonelero y un fabrican-
te de ruedas.
9) Gran casa de piedra. Una vez fue la residencia de un soldado de
Targil retirado, y ahora el edificio es propiedad de un enano de Tharbad
que la tiene cerrada con llave cuando no esta.
10) La casa de Oget. Un burdel para los viajeros.
11) Establos.
12) La ruta del norte a la Carretera del Sur.
13) La carretera a Andrath.
14) Muro de madera de un piso de alto con un foso enfrente. La an-
tigua villa Dinadan ha sido convertida en el centro de las defensas
de Metraith.
15) Muro de piedra de dos pisos de alto pero estrecho.
16) Pequeno manantial, puede proporcionar agua para los habi-
tantes durante un gran asedio.
17) Casa principal dela villa. Esta es ahora el hogar de los Hermanos
de la Muerte de Harran, una compaiia de mercenarios con no muy
buena reputacion que han sido contratados para defender la ciudad
y para los problemas que se esperan en el futuro.
18) Tres pequenas torres de madera de dos pisos en el muro exte-
rior.
19) El camino que lleva a los campos de los granjeros.
20) La construccion de dos torres de piedra. Los Hermanos de la
Muerte han sido contratados para mejorar las defensas de Metraith,
pero las torres estdn increiblemente mal situadas y el trabajo va
extremadamente retrasado. La gente de la ciudad sospecha que el
dinero del principe estd siendo malversado y muchos sospechan que
haya trampas. Los Hermanos de la Muerte no son tan sofisticados,
s6lo son culpables de incompetencia y de pereza.
21) Casa de curacion, mantenida por las Hermanas de Niesse.
22) Herreria.
23) La Casa del Mayor.
24) El Pendiente de Mithril. Una posada extremadamente fina y
elegante que reune a la élite de los que pasan por la ciudad. El servi-
cio y el hospedaje son excelentes pero los precios son increibles.
25) La Tonteria de Gallan. Una posada recién abierta, de aqui el
nombre, proporciona servicio simple pero casero a precios razona-
bles. La posada es silenciosa y discreta. La empresa probablemente
caerd pronto en bancarrota.

11.0 FORTALEZAS

Dado los problemas de Cardolan no es sorprendente que
haya tenido muchos fuertes y castillos. En 1643 T.E. muchos
han sido derribados mientras que otros estin documentados
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en otros sitios (Bar-en-Dindol y Amon-Sil). Dos, sin embar-
go,el Argond (S. “Piedra Sefiorial ”) en Calantir y Barad Girithlin
jugaron un notable papel en los sucesos de estos tiempos.

11.1 EL ARGOND

El hogar del Principe de Dol Calantir es una torre hueca
de tres pisos y decorada, a 72 Km. de Tharbad. El castillo tiene
forma de octégono con capiteles delgados en cada esquina.
Cada torre tiene seis rellanos y numerosas saeteras. Durante
dias mas felices su pared de granito estaba cubierta con lami-
nas de cobre pero ahora el Argond tiene un color verde chi-
116n. Construido sobre una sélida capa de piedra, el Argond
carece de sotanos. El Argond tiene atin que ser probado seria-
mente por un asedio, lo que daria lo mismo ya que algunos de
sus dispositivos de defensa son discutibles.

1) Entrada. Elegantes peldanos de marmol llevan a una puerta de
aceronoble. Hablando practicamente es imposible derribar esta puer-
ta sin Grond, el Martillo de Morgoth. El recibidor da acceso a la pri-
mera torre y al patio central. La defensa interior estd provista por las
dos docenas de agujeros asesinos en el techo. Cuatro guardias estdn
aqui en cualquier momento.

2) Barracones paralos guardias. Ocho guardias duermen aqui cuan-
do no estdn de servicio.

3) La entrada principal al interior del castillo. Dos guardias es-
tardn aqui. Esta decorada con pasteles y frescos. Hay entradas a las
torres segunda y tercera. Cada habitacién de las que siguen estd pro-
vista de su propia torre o escalera.

4) Sala. Los retratos de gobernadores antiguos se muestran aqui.
Las escaleras de la cuarta torre son las mds usadas.

5) Cocina.

6) Despensa.

7) Barracones de guardia como en el 2. Hay una salida al patio
central, normalmente vigilada por un guardia.

8) Barracones de los siervos.

9) Habitacion secreta. Es muy estrecha como para servir de sala de
guardia. La puerta es practicamente imposible de encontrar ya que
estd oculta por un tapiz, si el tapiz es quitado solo sera Dificil (-10).
La cerradura es Locura Completa (-50), requiriendo el uso simulta-
neo de tres llaves, No hay trampas. Finduilas suele espiar a los visi-
tantes desde aqui y entonces sube corriendo las escaleras de la pri-
mera torre para recibirlos en el segundo piso.

10) Patio central. Finduilas ha quitado las losas y piscinas y las ha
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reemplazado por jardines. Su interés por las plantas ha disminuido
pero los siervos atin mantienen el jardin en excelentes condiciones.
SEGUNDO PISO
11) La Gran Sala del Argond. Las escaleras vienen de las torres
dos, tres y cuatro, con un guardia en cada una. Esta es principal-
mente un drea de recepcién, decorada con las cabezas de las muchas
bestias cazadas por el abuelo de Finduilas.
12) Puerta Secreta. Conecta con la sala de guardia del 18.
Extremadamente Dificil (-30) de detectar, su cerradura es solamen-
te Ficil (+10) de abrir. Hay una trampa de aguja Media (0) en la ce-
rradura, envenenada con Lus. Una trampa Dificil (-10) de detectar
en el dintel deja caer tres agujas parecidas. Sin embargo el mayor
peligro ocurre cuando una alambre estd enganchado al caldero de
plomo derretido que siempre estd preparado en el 18. Con una pe-
quefia tension ésto tirard de un asa causando que el plomo se derra-
me por todo el suelo y sobre la habitacién.
13) Este extremo del gran salén estd decorado con las pinturas su-
rrealistas hechas por el padre de Finduilas.
14) La Sala de Festejos. El mobiliario es de bronce delicado y con
filigranas que estd adornado con piezas talladas de marmol blanco.
15) La entrada a la habitacion de Feotar. Dos guardias permane-
cen aqui, La puerta estd cerrada con llave y es Extremadamente
Dificil(-30) de abrir.
16) Despacho de Feotar. Sus dos guardias personales deben dor-
miraqui. La caracteristicamds notable es el pupitre de Feotar, hecho
de una tinica pieza de acero noble encantado. El pupitre tiene cuatro
cajones, un chiribitil y un armario. Cada uno tiene una cerradura
distinta (Locura Completa, -50) y una trampa de aguja untada con
Lus. Dos de los cajones (seleccionados aleatoriamente) y el armario
contiene Runas de Petrificacion. Estos compartimentos estan reple-
tos de papeles que documentan las actividades ilegales del propie-
tario. Ninguno le une a los disturbios de Tharbad. El armario tam-
bién contiene un saco con 150 mo, 30 mm., y 12 perlas de rio que
valen 20-40 mo cada una. El acceso a las escaleras de la séptima
torre estd bloqueado por una puerta de acero noble con cerraduras y
trampas similares.
17) Dormitorio de Feotar. Parece un nido de urraca debido a la co-
leccién de objetos preciosos que estdn mostrados sin ningtin orden.
La puerta es similar a la del 16, como la de la entrada a las escaleras
de la octava torre. Feotar tiene una daga élfica que detecta la mali-
cia y el odio. Estd colgada sobre la puerta. Brillard con luz verdosa
cuando una persona con dichos sentimientos esté enel 16 6 el 18.
18) Salade Guardia Principal. Los cuatro guardias destinados aqu{
tienen 200 jabalinas de madera muy delgadas que pueden ser solta-
das a través de los agujeros asesinos hacia el 1 y que golpeardn
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como dagas +20. También poseen un caldero de plomo derretido de
180 litros hirviendo en cualquier momento. El plomo puede ser de-
rramado a través de los agujeros asesinos (con cucharones o tum-
bando el caldero en el suelo) o fuera, sobre la puerta principal. Cada
medio litro de plomo que golpee atacard como una Bola de Fuego
+30 y cualquier critico se repetird durante tres asaltos consecutivos.
TERCER PISO
19) Almacén. Feotar tiene una Runa de Invisibilidad escondida
bajo un batil lleno de lienzos. Sise siente amenazado huird hacia aqui
y se esconderd. Finduilas ha pegado un paquete conteniendo pape-
les que le conectan con los rebeldes de Tharbad en el fondo del batil.
Esto no ha sido notado y probablemente no serd notado por Feotar.
20) Armeria para los guardias, con bastantes lotes de equipo y
armas +5.
21) Habitaciones de huéspedes.
22) Habitacion para el castellano. Serd echado de aqui para aco-
ger a huéspedes particularmente importantes .
23) Cuartos para los Sargentos.
24) Sala del Capitan de la guardia del castillo.
25) Camara para el bufon de Finduilas.
26) Almacén.
27) Camara para la guardia personal de Finduilas. Una puerta
secreta permite acceso a la habitacion de su sefiora. Es Muy Dificil
(-25) de encontrar. La puerta no estd atrancada o con trampas, sino
que se abre con un resistente corddn. Se necesitard un bono de fuer-
za de al menos 20, y un bono de rapidez de al menos 25 para abrirla.
Los que fallen podrian recibir un ataque de Caida/Aplastamiento +60
mientras intentan deslizarse adentro. Es Absurdo (-70) intentar man-
tener la puerta abierta.
28) La Sala de estar de Finduilas. Las escaleras de la séptima
torre que provienen del segundo piso estdn llenas de avisos en mu-
chos lenguajes advirtiendo al visitante que tenga cuidado con los
demonios. Pisar en el sexto escalén contando desde arriba inicia
una 1lusion programada de una Puerta Demoniaca que se abre con
tres poderosos demonios que emergen para luchar. La ilusion esta
muy bien conseguida (-25 a la TR). Los huéspedes bienvenidos son
advertidos para que no reaccionen. Los que se asustan y combaten a
los demonios rozaran inevitablemente las paredes, que estdn cubiertas
con miriadas de agujas minusculas: estdin mojadas con la esencia re-
finada del Tartiella, y frotar sélo dos veces dard al huésped una
dosis completa. La cerradura de la puerta s6lo es de dificultad Media
(-5), pero requiere una serie de operaciones que llevardn al menos
tres asaltos. Una campana muy sonora se activara cuando se abra la
puerta; es Locura completa (-50) intentar acallarla. Finduilas recibe
pocos invitados y lahabitacion estd llena de una impresionante colec-
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cién de objetos mégicos. Hay una cama deshecha para dormir, y se
necesitard una alta tirada de percepcion para deducir que esta no es
la habitacién de la Princesa.

29) Dormitorio de Finduilas. La puerta secreta encaja completa-
mente detrds de una tabla antigua a escala natural de los centros de
esencias del cuerpo. Es Extremadamente Dificil (-35) localizarla,
y un invasor con tacto deberia ser reacio a destruir esta preciosa an-
tiguedad examinando el portal. Se abre moviendo el picaporte de la
ventana interior central de la sala de estar hacia atrds y hacia ade-
lante tres veces y haciendo una ligera presién en el hombro izquierdo
de la tabla. La habitacién estd ordenada en contraste con la sala de
estar, pero Finduilas no tiene ninguna evidencia que la incrimine
incluso en su refugio interior. La puerta secreta que lleva al alma-
cén 19 es solo Dificil (-15) de localizar, sin embargo la puerta se
abre mediante magia. Uno debe colocar un palo del tamafio de un
lapiz dentro del agujero de la cerradura y hacer un conjuro de
Cargar Varas.

11.2 BARAD GIRITHLIN

Barad Girithlin, el hogar ancestral de los Sefiores de Dol
Girithlin, es otra de las poderosas torres populares en las Grandes
Casas de Cardolan durante el periodo tardio nimendreano.
Extraiia por su disefio heptagonal ha sido escena de muchos
asedios debido a las ambiciones perennes de la familia Girithlin.
Latorre generalmente ha resistido bien, a pesar de que fue to-
mada por Annael, el primer Canotar, en 1414 T.E. El dafio pro-
ducido en este saqueo no ha sido aun completamente repara-
do en los pisos inferiores y parece que las cicatrices que dejo
el fuego en el alabastro exterior estdn mas alld de cualquier

reparacion.

1) Entrada. Un semicirculo de peldafios rotos de marmol negro lle-
van a dos puertas de madera cada una con un guardia.

2) Puerta izquierda. Tras la puerta de madera hay dos rastrillos re-
sistentes y entonces una puerta de hierro. Los rastrillos son accio-
nados desde la sala de guardia en el 5. La puerta interior tiene barras
en la parte interior y un guardia.

BARAD GIRITHLIN: PLANTA BAJA
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3) Puerta derecha. Como el 2.

4) Sala de entrada. Las paredes laterales estdn cubiertas de tapices
que representan las grandes hazafias de la Casa Girithlin.

5) Sala de Guardia. Dos guardias y un sargento estdn destinados
aqui. Unas saeteras vigilan las salas 4 y 6 y los controles de las puer-
tas externas estdn colocados en la pared interior. La puerta de hierro
del patio es similar a la del 2.

6) Pasillo de los siervos, que lleva a la bodega.

7) Sala de los guardias. Normalmente habr4 dos en cada una.

8) Cuarto de los sargentos. El sargento que no estd de guardia no
estard aqui ya que los tres tienen casas en la ciudad.

9) Escaleras a la bodega.

10) Montacargas que suben desde la cocina. El hueco es de 60x60
cm.

11) Cocina superior.

12) Corredor hacia el patio. La puerta de hierro tiene barras y
guardias en ambos lados.

13) Obelisco rojo. De tres metros de alto, es un monumento a los
ancestros de la Casa Girithlin.

14) Piscina reflectante. Estd alimentada por un pequefio manantial
a través de dos pequefias fuentes. La piscina parece muy profunda,
pero esto es una ilusién épticaxsolo tiene 75 cm.

15) Jardin de roca. Hecho con buen gusto. Las escaleras de hierro
desde la balconada normalmente son empujadas a la segunda planta.
16) Sala de festejos.

17) Sala de ceremonias. Los Sefiores de Girithlin han repartido
justicia tradicionalmente aqui. El mobiliario y la decoracién de re-
emplazo no responden a una costumbre previa.

SEGUNDO PISO
18) Sala central. Dos escaleras gemelas bajan de la tercera planta.
Hay un guardia destinado aqui.
19) Armeria.
20) Sala del capitan de la guardia.
21) Barracones de los soldados. Ahora estin de patrulla.
22) Gran armario. Tiene carne de cordero atasajada, harina y vi-
nagre.
23) Habitacion del castellano. Escaleras a la tercera planta.
24) Nominalmente, son los cuartos de Edmil. Echorion vive aqui cuan-
do no estd en Arthedain. La cerradura de hierro de la puerta ha sido
falsificada asi que es Rutina (+30) abrirla. Un guardia vigila las es-
caleras a la tercera planta cuando Echorion estd ausente o dormido.
25) Libreria.



TERCER PISO
26) Balconada de hierro. El estrecho pasillo vigila el patio interior.
27) Escalera de caracol de hierro. Hay otro rellano en el segundo
piso. Las escaleras al nivel del suelo pueden ser empujadas y colga-
das al lado del rellano superior.
28) Dormitorio de Edrnil. La ventana tiene barras pesadas de
acero. La puerta de acero que da al corredor 33 tiene tres cerraduras
Extremadamente Dificiles (-30) que tiene cada una una trampa para
activar las trampas de lanza del corredor, cuatro lanzas +60. Las tram-
pas son Muy Dificiles (-20) de desarmar. Cuando Edrnil duerme co-
necta una ballesta pesada para que se dispare si la puerta se abre.
Desactivar esta trampa es Locura Completa (-50). La habitacién
estd algo decorada para que sea atractiva.
29) Despacho de Eirnil. No se preocupade cerrar la puerta. No tiene
ninguna evidencia que le incrimine, pero el disfraz con el cual re-
clutd a la compaiiia estd guardado en el armario.
30) Sala de estar. También estd decorada. Los asesinos seguirdn
los progresos de la compaitia detrds de la ventana con barrotes,
31) Doble escalera hacia el segundo piso. Dos guardias.
32) Armarios.
33) Pasillo trasero.
34) Comedor. Eidrnil duerme aqui durante el invierno para aprove-
char el calor de la chimenea. La puerta es de acero con tres cerrojos
como los del 28, a pesar de que la trampa desprende la balconada.
35) Almacén. Ahora sirve de cuarto para la mujer del castellano.
36) Barracones de emergencia. Ahora la residencia del escudero
de Echorion.
37) Habitacion de huéspedes. Las puertas de acero normalmente
no estdn atrancadas.
38) Sala de conferencias. Las puertas son como las del 37.

SOTANO

39) Escaleras desde el 9.
40) Pasillo bien iluminado. Un soldado haciendo guardia y mu-
chos dando vueltas.
41) Barracones de los guardias.
42) Sala lateral.
43) Sala de ejercicios. Una saetera vigila el corredor del 40.
44) Almacenes. Las cerraduras son Muy Dificiles (-20) de abrir.
45) Corredor.
46) Sala de descanso para siervos y guardias normalmente ocupa-
da.

BARAD GIRITHLIN: TERCER PISO
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47) Sala lateral.

48) Cocina principal.

49) Montacargas que sube a la sala de festejos.

50) Despensas.

51) Sala trasera.

52) Dormitorio de los siervos. Normalmente alborotado porla noche.
53) Camara del jefe de cocina.

12.0 OTROS SITIOS

Consideraciones de espacio impiden la presentacion de
todos los lugares de interés potencial para un aventurero en
Cardolan.

Estosincluyen Eryn Vorn, Las Quebradas, Las Marismas
de los Cisnes, y las Minas de Ambar de Girithlin. Dos luga-
res, la Casa de Los Viejos Reyes en Thalion y Creb Durga
(Dun. * La Tumba de Durga™) son de particular relevancia
para los sucesos de 1643 T.E.

12.1 EL VIEJO PALACIO
DE THALION

El lugar en Thalion, de Metraith, ha sido la residencia de
los gobernantes de Cardolan desde los primeros dias de Amnor.
Thorondur escogio esta como su capital tras la Divisién de
Arnor, y cuando uno de sus lugartenientes dijo que el lugarera
indefendible, Thorondur proclamé que €l no necesitaria de-
fensas, esta jactancia no sobrevivio al primer rey de Cardolan,
ya que Thalion fue capturada y devuelta mediante el pago de
un rescate por fuerzas de Arthedain durante las Guerras de los



Doce Anos. Desde entonces el palacio ha caido 14 veces y ha
sidodestruido 5 lamads reciente durante la Insurrecion de Feotar.

El predecesor de Imlach, gasté grandes sumas de dinero
en otra restauracion del palacio de Thalion. La mayor parte
del dinero fue perdiday el trabajo no ha sido completado (tiene
un retraso de 10 anos). Imlach par6 la reconstruccion a su lle-
gada y solo dejo una pequefia guarnicién que protegiera el
museo de artefactos del viejo reino que habia sido recolecta-
do. Estas tropas fueron destinadas a Tharbad cuando la rebe-
lién estallo y una pandilla de salteadores han tomado ésto como
su residencia.

Thalion conecta a Metraih a la Carretera Norte(Camino
Verde) por la denominada Calle de l1a Procesion (ver parte in-
terior de la contraportada). Cerca del palacio hubo una vez
una estatua de plata de 6’3 m. de Elendil el Alto. Fue fundida
tras el Desastre de Cameth Brin.

1) El complejo de palacio se instala sobre un monte artificial que
una vez estuvo recubierto de alabastro y turmalina. Los restaurado-
res han usado piedra caliza en la pared de 2’4 m de alto .

2) Los peldanos desde la Calle de la Procesion estuvieron cubiertos
con cobre pero ahora son arenisca.

3) Seis obeliscos de piedra caliza con alturas de 1’8 a 3’3 m. cierran
el patio frontal. Eston son duplicados de los originales de 6 m.

4) El Patio de la Procesion. Este area estd definida por 56 pilares
de madera de 3 m de alto sobre una base biselada de madera. Esta
columnata de marmol se alzé al principio de 6 m. con relieves in-
trincados en los extremos inferior y superior. Dos forajidos estardn
vigilando esta drea.

5) Pozo. Un obelisco de 36 m. marcaba originalmente el final de las
procesiones de los Altos Festivales . Habia una tarima desde la cual
el rey podia dirigirse al pueblo.

6) El Patio del Festival. Usada para grandes fiestas y entreteni-
mientos.

7) Cuatro piscinas reflectantes de 90 cm. y secas actualmente.

8) Establo y casa de los siervos. La restauracién no ha progresado

EL PALACI0 DE THALION: SEGUNDO PISO
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mds alld de las paredes exteriores que atin estdn cubiertas de anda-
miajes.Los bandidos tienen sus caballos aqui y al menos uno los es-
tard vigilando.

9) El patio del palacio. Hay dos pozos poco profundos, ya que los
restauradores quieren incluir duplicados de las estatuas de 12 m. de
los Dos Arboles que fueron disefiados pero nunca instalados.

10) Larestauracion de la casa del rey ha sido mucho mas exitosa que
los otros proyectos ya que habia menos que restaurar. La escala épica
del palacio y una buena cantidad de su grandeza han sido recogidas,
a pesar de que gran parte de la fachada es yeso y la pintura se estd
yendo tras unos pocos meses de olvido. Las ventanas y las puertas
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atin no han sido colocadas. La vista mas impresionante es segura-
mente la del oeste (la frontal) una inmensa escalera lleva a un porti-
co con columnas. Estas dos puertas han sido reemplazadas . Sus ce-
rraduras son Faciles (+20) pero los bandidos les han puesto barras.
11) Sala del trono. Los bandidos han hecho aqui su campamento y
tras cuatro dias se ha vuelto un caos. Hay aproximadamente 30 mp
y 160 mc esparcidas entre sus pertenencias. Con gran inteligencia
su lider Walec ha escondido las 10 mo de adelanto del Gremio de los
Comerciantes de Tharbad en el cojin del trono. Dos embases de
cristal conteniendo viejos libros y mapas han sido dejados intactos
debido a que los eruditos cautivos, Ionel y Padderec, han convenci-
do a los bandidos de que contienen gases venenosos.
12) Salas de guardia.
13) Despachos burocraticos.
14) Camara de audencia. Un bandido hace guardia aqui.
15) Pasillos.
16) Sala de Guardia.
17) Salén principal. Las escaleras talladas son mégnificas.
18) Camara de los guardias.
19) Cuartos del capitan de la guardia.

EL SEGUNDO PISO
1) Escaleras del 17,
2) Las ventanas de la puesta del sol.Originalmente tenian fabulosos
cristales tintados. Un bandido hace guardia entre las ventanas.
3) Salén superior.
4) Entrada a las habitaciones de la reina.
5) Puerta secreta a las salas de vigilancia. Los bandidos la rom-
pieron durante sus exploraciones.
6) Entrada a las habitaciones del rey.
7) Sala de vigilancia. Protegen las entradas a las cdmaras reales.
8) Despacho del rey.
9) Libreria del rey.
10) Armarios.
11) Habitacion de los hijos del rey.
12) Camara privada de la reina.
13) Dormitorio real.
14) Trastero. Los eruditos han sido encerrados aqui, y los bandidos

se han olvidado de darles de comer los tiltimos dos dias. Hay una
puerta secreta que los eruditos conocen y pueden abrir, pero que es
desconocida para los bandidos. Tristemente no hay nada en dicha ha-
bitacién.

12.2 CREB DURGA

Creb Durga es un lugar de ceremonias antiguo (Proto-
Beffraen)de funcion desconocida. Ardagor el Senor de la
Guerra descubri6 las estrafias ruinas poco después de asen-
tarse en este drea. Su guarida se extiende por dos pequenas
colinas y una serie de cenagales en las alturas descorazona a
lamayor parte de los escaladores. Si la fortaleza natural es des-
cubierta, Ardagor tiene un cuidadoso plan para recibir a sus
huéspedes: Los centinelas de la caverna entablaran combate
ruidosamente con los intrusos paradar tiempo a la guardia per-
sonal a movilizarse. Entonces fingirdn una retirada a la mesa
de piedra, mientras que otros grupos se mueven para atacar a
los intrusos por detrds y por los flancos.

EL EXTERIOR
1) La colina occidental baja, escasamente cubierta de pinos.
2) Caverna y tumba. Situadas en la cara Meridional del 1.
3) Pequeno arroyo que baja a las ciénagas desde la gran colina.
4) Ciénagas. Disminuyen el movimiento en -75, y triplican el can-
sancio. El gran arroyo es facilmente vadeable. Es un lugar de caza
popular para las serpientes; un 50% de posibilidades de encontrarse
una por cada diez asaltos que se esté en el fango.
5) Pequeno monticulo.
6) Camino ceremonial. Ninguna planta crecera en esta senda anti-
gua.
7) La gran colina. Muy arbolada con hayas .
8) La caverna. Parece ser una guarida “normal” de troll, siendo Dificil
(-10) de encontrar. Tres de los guardas troll estardn aqui.
9) Pequeno risco. Silos intrusos luchan en la caverna, refuerzos ven-
dran aqui y atacardn.
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10) El viejo pozo.

11) Cresta de la gran colina. El camino finaliza abruptamente en
un revoltijo de cantos rodados.

12) La mesa de piedra.

13) Pequeno risco en la cima de la gran colina.

14) Tras la cresta el camino ceremonial comienza de nuevo.

15) Puesto de vigilancia. Uno de los troll encajard justo en la pe-
quena caverna.

LA TESORERIA
a) Entrada. La pila de rocas parece ser el resultado de un derrum-
bamiento. Es Extremadamente Dificil (-30) de darse cuentade loque
es. Las rocas son ficilmente removibles. Sin embargo, Ardagor ha
ordenado a sus guardias que en sus horas libres cacen y mutilen in-
sectos y los traigan aqui. Entre cuatro y seis coireals se-han estable-
cido aqui para disfrutar del banquete.
b) Caverna de 120 cm. de alto que se interna en la colina.
¢) Puerta secreta. Locura Completa (-50) encontrarla en las condi-
ciones polvorientas y estrechas de la caverna. No tiene trampas ni ce-
rradura. Detrds hay una extension estrecha y natural de la caverna.
d) Camara de enterramientos. Su puerta de piedra estd cerrada,
Dificil (-10) y con una trampa también Dificil (-10). La trampa deja
caer una pesada piedra de 150 cm. mas atrds en el pasaje producien-
do un ataque de caida/aplastamiento +35. La tumba de 6 pies de alto
es el hogar de un espectro menor que apreciard la compaiia. Saldrd
de un sarcéfago de piedra sin decoracién pero estrainamente bello.
Siel sarcofago es arrastrado, un pequeno agujero que baja a un ttinel
aparecerd. Tras dar unas vueltas el tinel estrecho acaba con unanueva
Runa de Muerte Corredora en una puerta de piedra. La nueva cerra-
dura es Muy Dificil (-20) y tiene una trampa de aguja también Muy
Dificil (-20) envenenada con Uranna.
e) Tesoro falso. Ardagor ha almacenado aqui este botin volumino-
so. Hay cuatro grandes sacos con aproximadamente 1000 monedas
en cada uno. El 80% son monedas de cobre y el resto, de bronce.
Hay un saco mds pequeiio con unas 700 me.
f) Puerta secreta. Situado en el techo de la sala e) no fue vista por
el Sefior de la Guerra. Su cerradura es Extremadamente Dificil (-35)

CREB DURGA: LA TESORERIA
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CREB DURGA: CAVERNA TROLL

de abrir. Uno puede introducirse en un corto tinel de 60x60x600
cm. El peligro es la trampa de techo (Muy Dificil -20) que se dispa-
rard si se coloca mas de 22 Kg. de peso en cualquier punto de los 3
metros centrales del tinel. Disparar la trampa causard que todo el
tiinel se derrumbe.
g) Tesoro verdadero. L.a mayor parte de los objetos son polvo ya
que se pensaron para los muertos en algtn tipo de vida en el mas
alld. Sin embargo la coraza completa, yelmo, escudo, espada corta
y punta de lanza, todo de oro sélido, recompensard hasta a los mas
avariciosos, esto puede ser unas 27 Kg. de oro. Si se usa, el equipo
es -25 pero da un bono +50 a las TR si se viste el conjunto comple-
to. Se ajustard a un enano pequeno, aun Hobbit grande o a un Beffraen
o0 Wose de tamaiio normal.

CAVERNA TROLL
1) Entrada. En la ancha boca de la caverna hay dos de los tres troll
de la guardia personal de servicio. Se han apilado arbustos alrede-
dorde la boca de la caverna en lo que se supone que parece ser un in-
tento tonto de esconderlo. Es Muy Ficil (+25) verlo.
2) La caverna frontal. Estd provista de las variedades usuales de
adornos, jarras de “gelatina’ y otras delicadezas .
3) Pasaje. La ruta a la caverna central es estrecha y puede ser fécil-
mente defendida por un troll.
4) Caverna central. Hay una cama para el troll que no esta de guar-
dia, y bastantes docenas de me y armas rotas que estan esparcidas
Ccomo tesoro.
5) Cavernas laterales. Cada una tiene una trampa, Muy Dificil (-20)
de detectar y desarmar, con un pozo que hard un ataque Enorme de
Caida/Aplastamiento +55 .
6) Caverna trasera. Los troll hardn la tltima defensa aqui si son pre-
sionados, aunque uno retrocederd a la fortaleza principal.
7) Pozo en el suelo. Parece ser la cloaca de los troll, el disfraz es
muy efectivo y deberia evitar que los inquisitivos desciendan para
descubrir el pasaje que lleva al Viejo Pozoen el 10 y de ahi de vuel-
ta a la caverna real.

(GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA:
NIVEL PRINCIPAL

1) Tres saeteras bien colocadas comandan el camino principal hacia
la guarida.
2) Mesa de piedra. Su funcién original es desconocida pero el
Sefiorde la Guerralahaestado usando para sacrificios humanos. Los
cuerpos descuartizados de dos exploradores han sido abandonados
en la mesa.
3) Puerta Falsa. Una gran puerta de madera ha sido tallada convin-
centemente sobre la roca. Estd cerrada, es Dificil (-10), y sélo aguar-
dan detrds la sélida roca y un Simbolo de Agonia.
4) Entrada. Astutamente colocada tras unaestrecha grietaen laroca.
La puerta estd reforzada con hierro y estd atrancada por dentro, por
lo que es Completamente Absurdo (-50) de abrir.
5) Puerta Pequena. Esta entrada de 1’20 m no les sirve a los Trolls
por lo que el Sefior de la Guerra la ha atrancado y ha apilado piedras
detrds. Laha probado y ninguno de sus guardias la pueden echar abajo
encinco intentos, porlo que lamagiaes probablemente el tinico modo
de conseguir entrar rdpidamente por aqui.
6) Salon. Un guerrero de la guardia personal permanece vigilando
aqui, y hay una saetera que abarca la parte izquierda de la Guarida.
7) La Sala de Curas de Orbirt. Esta bastante ordenada para ser la
casa de un Troll. Hay muchas hierbas utiles (determinar al azar) en
su batil. Este no estd cerrado pero tiene un Simbolo de Gran Dolor
en la tapa.
8) Corredor. Ficilmente defendible por un solo Troll.
9) Sala Central. Con dos saeteras. Los Trolls fuera de servicio jue-
gan aqui con frecuencia con huesos.
10) Escaleras. Llevan hacia abajo al nivel inferior.
11) Habitacion Secreta. La puerta es Muy Dificil (-29) de encon-
trar, pero no estd cerrada. Las bebidas alcohdlicas se guardan aqui.
12) Pasillo.
13) Gran Cueva, donde ocho de los guerreros de la guardia perdo-

CREB DURGA:
LA GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA:
NIVEL PRINCIPAL




nal viven y consecuentemente estd muy sucio. Se encontraran aqui
normalmente dos.
14) Corredor.
15) La Cueva de Agin y Ognor, La puerta no estd cerrada pero
tiene una trampa con una aguja con Sharkasar en el pomo, Muy Dificil
(-20) y ademds un cubo de humus en el lintel, también Muy Dificil
(Aginle estd devolviendo a Ognorunade sus bromas usuales). Ninguno
de ellos estard en la habitacion.
16) Hendidura. Donde se ensancha el pasaje hay una grieta por la
que se ve porencima de lamesa de madera. Demasiado pequefia para
los Trolls, pero suficiente para un humano pequeiio, la grieta ha sido
provista con 30 clavos en dngulo que sobresalen y que estdn rocia-
dos con Sharkasar. Seria una maniobra Absurda (-70) para todos
excepto los extremadamente pequeiios y dgiles.
17) Barracas. Cinco de los guerreros de la guardia personal viven
aqui. Similar en general al nim 13.
18) Barracas donde viven tres Trolls. La puertaes como ladel nim
4,
19) Escaleras estrechas que llevan al nivel superior.
20) La Habitacion de los Guardas. Hay dos Trolls de servicio siem-
pre.

LA GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA:

NIVEL INFERIOR.

21) Escaleras que bajan del niim 10.
22) Caverna. Es algo baja (1’50 m) para los Trolls y por eso es poco
usada.
23) Cuevas Almacén. El Sefior de la Guerra tiene provisiones para
varios meses, algunas de razonable buena calidad.
24) [La Habitacion de Saggo. Ei jefe de la guardia Troll tiene pesa-
dillas muy violentas por lo que vive apartado. La puerta no estd ce-
rrada ni atrancada. Bastante aislado, al gran Troll le gusta estar en
esta habitacion.

CREB DURGA:
I.A GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA:

NIVEL INFERIOR
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CREB DURGA:
LLA GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA:
NIVEL SUPERIOR

25) La Sala de Curas. Los dos azotados pero vivos miembros de la
compaiiia de exploradores tienen grilletes y estdn entre los restos des-
cuartizados de sus comparfieros. A menudo incoscientes, hay un
25% de probabilidades de que alguno esté enterado del pasaje se-
creto. A 1-4 Trolls les gusta divertirse con los prisioneros, incluyendo
el Troll que se supone guarda el pasaje secreto.
26) Pasaje Secreto. Lleva al nim 16 del mapa. Ambas puertas se-
cretas son Extremadamente Dificil (-30) de encontrar, pero no estin
cerradas ni bloqueadas.

LA GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA:

NIVEL SUPERIOR.

27) Escaleras hacia arriba desde el nam 19,
28) Cueva pequena, sin luz.
29) La Sala de Guardia. Ardagor tiene un conjuro permanente de
Sombra para ocultar la guardia mejor.
30) Pasilio.
31) Cueva Grande. Domina la mesa de madera del nim 13. Estd
proveida con numerosas saeteras pero que no se atienden mas que
en emergencias.
32) Corredor estrecho.
33) Sala de Guardia. Como el niim 29, excepto por que hay un
Troll situado sélo cuando el Senor de la Guerra estd en su habita-
cion.
34) La Oficina del Senor de la Guerra y Sala de Conferencias.
Hay muchos mapas de buena calidad que contrastan con los mue-
bles de madera. La puerta es similar a la del nim 4.
35) El Estudio del Senor de la Guerra. Ardagor se relaja aqui, lo
que significa que es indulgente con su odio visceral hacia los Orcos.
Tiene una coleccién 32 craneos de Orcos y varios instrumentos para
su diversion.
36) El dormitorio del Senor de la Guerra. La puerta a su habita-



cién privada es como la del nim 4, excepto en que tiene una aguja
en el pomo con Uraana, Muy Dificil (-20). La habitacion estd deco-
rada con un gusto sorprendente y elegante con tesoros tomados de
todo Cardolan. Si son llevados cuidadosamente, los muebles po-
drén ser valorados en 2-300 mo.

37) El Tesoro del Senor de la Guerra. La puerta de la cdmara es
Completamente Absurdo (-50) de discernir pero estd cerrada con
Dificultad Media (+0) aunque también tiene una aguja en ambos goz-
nes como en el nim 36. El verdadero peligro son 6 Runas de Agonia
que son Absurdas (-70) de evitar. Hay también 62 hojas de papiro
dentro y dos grandes sacos con 813 y 779 mo respectivamente. Un
maletin contiene una seleccion de hierbas curativas, y un collar de
platino y diamantes que estd valorado en 1600 mo.

13.0 AVENTURAS

Las siguientes aventuras se desarrollan entre los mapas y
ambientes descritos en este moédulo. La mayoria se datan en
la época de la Gran Tormenta de 1643 que interrumpio seve-
ramente las luchas por la supremacia y supervivencia en las
tierras de Cardolan. Los Principes de Cardolan son un con-
junto adaptable, y es tiempo para nuevos peligros y oportuni-
dades.

13.1 LA CAZA DEL SENOR
DE LA GUERRA

Bajo el refugio de la tormenta, la incursion de las fuerzas
de Hallas se han movido desde Dol Tinare al Imperio sin
oposicidn. El cuerpo principal estd situado antes de las cue-
vas de los Trolls cuando se recibe la noticia de que una com-
pania de exploradores al suroeste ha desaparecido.
Emplazamiento: Creb Durga en el Imperio del Sefor de la
Guerra.

Requerimientos: Un grupo de tamano mediano de aventu-
reros, versados en la lucha, arte de la madera y habilidades de
subterfugio. Se necesitardn probablemente un buen Montaraz
y un Mago o animista, pero las habilidades en la lucha son de
mayor importancia.

Ayudas: El capitan sélo tiene un mapa impreciso de la zona
en la que estaba actuando la compaiiia de exploradores. Si el
grupo carece de curandero el proporcionard algunas hierbas
atiles. Los pocos animales de la zona pueden proporcionar ex-
celente ayuda si la compaiia los encuentra y habla con ellos.
Recompensa: El capitdn pagard 2 mo por cualquier cuerpo
que se recupere, y 10 mo por un explorador rescatado. Hay
un extra de 20 mo por cada cabeza de Troll.

LA HISTORIA

El Senor de la Guerra tiene una leve claustrofobia y no le
gusta vivir en cuevas calizas con su armada. Cuando se supo
de algunos Wargos que habian encontrado las ruinas de un an-
tiguo enterramiento Eriadoriano, decidid ir alli.El piensa que
esto impide que se quede encerrado en las cavernas, e incre-
menta su flexibilidad. Los guardias de élite del Sefior de la
Guerra, y la mayoria de sus ganancias deshonestas se guar-
dan en Creb Durga.

Los exploradores tuvieron la mala suerte de toparse
con el emplazamiento de la guarida del Senor de la Guerra
en Creb Durga. Sus bien instruidos guardas se encargaron
pronto de ellos, aunque dos de ellos han sido tomados para
torturarlos posteriormente y sacrificarlos. El sitio de la em-
boscada ha sido limpiado y serda Extremadamente Dificil de
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encontrar sin magia, como lo seran las huellas de vuelta a la
guarida de los Trolls. La huellas de los exploradores son fé-
ciles de seguir.

LA MISION
Se supone que lacompaiifa ha firmado como mercenarios
paraestamision, Labisquedade los exploradores no serd vista
probablemente como algo excitante, y la compaiiia no tiene
otras opciones excepto que romper sus contactos y escaparse
por haberse presentado “voluntarios”. Lamision se puede des-
cribir como un calentamiento para la desalentadora tarea de

- cazar a los Trolls en los laberintos de las cavernas calizas. Se

convertird rapidamente en algo mucho mds importante y pe-
ligroso.

EL ENEMIGO

El Sefior de la Guerra confia principalmente en los cuer-
vos y trampas para la seguridad de su guarida. La Tormenta
arrastré amuchos de los pdjaros lejos al este y desactivé o re-
veld muchas trampas. Los pdjaros restantes estdn hinchados
y perezosos con el banquete que les ha supuesto los explora-
dores muertos. Normalmente seria imposible acercarse a Creb
Durga, pero ahora deberia ser factible si la compaifiia es ex-
tremadamente cuidadosa. Si se da la alarma, aproximadamente
un tercio de los Trolls saldrdn al encuentro para intentar una
emboscada.

Los Trolls centinelas de la colina son més vigilantes y
tienen una funcién mds importante. Si ven a la compaiia, la
defensa standard (ver 12.2) serd puesta en marcha. El Sefior
de la Guerra es un experto estratega y su plan puede devastar
a un grupo extremadamente poderoso. Sin embargo, incluso
sus Trolls de élite tienen poco ingenio, y s6lo pueden ejecu-
tar ladefensasi antes la han entrenado intensamente. Si lacom-
pailia puede echar abajo el plan, la defensa pronto se desen-
volverd en el caos. Eso atin deja la desagradable posibilidad
de encontrarse con el Sefior de la Guerra en persona, el cual
es un formidable guerrero y mago.

LA RECOMPENSA

Ademads de las escasas compensaciones por los so-
brevivientes rescatados, Hallas ha puesto como recompensa
por la cabeza del Sefior de la Guerra 840 mo. Tan sdlo con
volver al cuerpo principal con informacién sobre Creb Durga
conllevard unarecompensa de 50-100 mo, pero el Sefior de la
Guerra probablemente escapara antes de que se pueda mon-
tar otro asalto. También estd la posibilidad de descubrir el te-
soro del sefior de 1a Guerra. Arregldrselas para poner en lugar
seguro todo el botin podria constituir una aventura en si mismo.

13.2 UN SOPLO PARA LA PAZ

Los aventureros hacen frente a las tareas mds desa-
lentadoras: tomar un gran castillo oculto, y pasar a su bando
alamayor parte de la poblacién encargandose de su ““jefe mal-
vado™.

Emplazamiento: El Argond, la fortaleza de la princesa de
Dol Calantir.

Requerimientos: Una compaiiia de tamafio mediano y de
niveles comparativamente altos. La lealtad a Gondor seria algo
a tener en cuenta, pero la eficiencia y experiencia son los cri-
terios mas importantes. Un mago experimentado, curandero
y arquero serian los mds indicados, asi como una pareja de per-
sonajes con habilidades de subterfugio y algunos guerreros
feroces.

Ayudas: Los Haradrims del Canotar Imlach proporcionaran
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armas con algo de magia, equipo, e hierbas para paliar las de-
ficiencias de la compania. El Canotar posee planos razona-
blemente precisos de Argond, y una lista de los soldados del
castillo. Si es absolutamente necesario, Imlach puede enviar
a uno de sus mejores guerreros, o reclutar un voluntario del
Gremio de los Videntes.

Recompensas: Lo ideal es que la compaiiia estuviera con-
tenta de poder servir a su Rey y de evitar el pobre sufrimien-
to de la gente de Cardolan con mds luchas. En el supuesto de
que esto no sea asi, Imlach estd preparado para ofrecer unos
terrenos de los arrendamientos de Gondor en Cardolan, o va-
rios mapas para tesoros ancestrales. Si esto no les satisface e
Imlach esta impresionado con el grupo, el les dard un permi-
so para recuperar las “desesperadamente necesitadas” reli-
quias de los tiimulos en Tryn Gorthad. Proporcionara caba-
llos y 500 mo para los gastos. El comercio ha cesado literalmente
en Tharbad, por lo que las reservas de Imlach seran la fuente
principal de provisiones,

LA HISTORIA

En un golpe de suerte, Imlach capturé un importante agen-
te de Calantir en Tharbad, y le “persuadio” para que revelara
mucho de lo que sabia antes de que el agente muriera. Esta in-
formacion fue suficiente para descubrir que Calantir, no
Feotar estaba detrds del disturbio en Tharbad. Sin embargo,
Imlach necesita pruebas fisicas, para tener alguna esperanza
de cambiar la situacion; una confesion piiblica por el jefe de
los provocadores seria incluso mejor. La situacion mds de-
sesperada por momentos en Tharbad hace imperativo el que
cualquier intervencion se haga rapidamente, no hay tiempo
para la astucia. Imlach ha decidido enviar un grupo de aven-
tureros de €lite para tomar Argons y capturar a Dagobert, al
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que cree que estéd tras el complot. Imlach preferiria ir él mismo,
pero ha aprendido suficiente diplomacia para darse cuenta de
que Gondor debe ser capaz de renunciar a la empresa si ésta
falla. Proporcionard cualquier cosa para acelerar la accion de
la compaiiia, y les dara disfraces, apoyos y documentos fal-
sos. Tristemente, no hay disponibles credenciales de oficial
Gondoriano.

El descubrimiento de Imlach es un golpe al complot de
Calantir, pero es una situacion que Finduilas ha preparado.
Su hombre fuerte Steward, Dagobert, no tiene conocimiento
actualmente del plan, pero como se esperaba nadie sospecha
de que la retirada y hogarena princesa sea capaz de tales ac-
ciones. Sin embargo, Finduilas no ha calculado en su preci-
pitacion la respuesta de Canotar.

LA MISION

Los aventureros han estado en Tharbad s6lo un corto pe-
riodo de tiempo antes de que uno de los agentes de Canotar se
les haya acercado para llevar a cabo la mision. Ellos atn no
se habran decidido por ningtin bando en los probiemas de la
ciudad, y el joven enano, mercader-aprendiz, que contactacon
ellos, les prometerd o dird lo que sea necesario para persua-
dirles para que vengan a una entrevista sin revelarles en lo
que anda envuelto Canotar.

Este encuentro serd probablemente hecho publico, y una
o mds de las varias facciones en la ciudad asistirdn para des-
cubrir, trastornar o estorbar su misioén. Algo como un encuentro
con los rumores callejeros de la ciudad, y/o con forajidos fuera
de Tharbad deberia prevenirles de una amenaza.

Entraren Argond, obtener pruebas evidentes y secuestrar
a Dagobert no deberia tener dificultad para nuestros bravos y
resueltos héroes. Desafortunadamente, Imlach les ha dicho
que ese proceder seria un desarrollo terminal de su tarea. Imlach
necesita refuerzos y espera que la excéntrica princesa de Dol
Calantir se alie con e] si los delitos de su religiosidad, descu-
biertos por Steward son revelados a pesar de sus esfuerzos.
Asilacompaiiia necesita ganarse a Finduilas, una porcion sig-
nificante del castillo, y tiempo para las delicadas negociacio-
nes. No es pan comido.

La variable principal es la reaccion de Finduilas por la
invasion de su hogar; es completamente impredecible. Las po-
sibilidades van desde su hundimiento en un estado casi cata-
tonico hasta a fortalecer a los defensores y dirigir un contra-
ataque valeroso con su potente magia. Es razonablemente
posible que si es capturada, Finduilas les siga el humor, pla-
neando hacer un trato traidoramente, con sus guardianes pri-
mero y con Imlach después. Sin embargo, la cooperacién
sincera con la compania no es imposible. El interés primor-
dial de Finduilas es controlar la circunstancia ingeniosamen-
te. Si la compaiiia puede ripida y elegantemente tomar con-
trol sobre Argond, ella probablemente estard mds dispuesta a
portarse bien con ellos. También puede notarse que Finduilas
es bastante inexperta con el otro sexo, y podria ser vulnerable
a un caballero, o sucumbir ante altos niveles de seduccion.

LA RECOMPENSA
Todas las recompensas vendran de Canotar, excepto un
botin menor que podria obtenerse de los salteadores en la
ruta a Dol Calantir. Ni Imlach, ni Finduilas estardn dispues-
tos al pillaje de Argond.

W




13.3 LA HABITACION
DE MITHRIL

Casi tan répido como puede volar un Aguila, los rumo-
res se han extendido por todo Cardolan de que la Gran Tormenta
ha dejado al descubierto las ruinas de Lond Daer. La marea
muerta se estd acercando rdpidamente y parece que una ex-
ploracién seria posible.

Emplazamiento: Lond Daer, al noroeste de Enedhwaith,
Stduri (quizas) y Talion (posiblemente).

Requerimientos: Una compaiiiade cualquier tamaio y nivel
puede llevar a cabo esta mision, pero la suerte y la adaptabi-
lidad son vitales. Al menos un experto nadador, y mégicos o
herbales recursos para afrontar las inundaciones y el aire en
mal estado son vitales. Habilidades robar, lucha y curacién
no deben ser negadas a aquellos que deberan tener éxito en
esta aventura afrontando mirfadas de retos.

Ayudas: Unacompaiiia que pueda encontrar un protector sera
perfectamente equipada, aunque se necesitard mucho dinero
para el transporte de los Bardos. Los mapas abundan, pero la
mayoria son falsos. El mapa de Braegil de las ruinas, guarda-
do por Thalion seria extremadamente (til, aunque esta ad-
quisicion incurrird en grandes demoras.

Recompensa: El precio por esta mision ha ascendido rapi-
damente a 200 mo, mds gastos, y el 10% del tesoro recupera-
do. Esto supone un grupo de unos siete (en total 40 niveles).
El precio variard proporcionalmente al tamafio y experiencia
del grupo.

LA HISTORIA

El principe Braegil el Erudito, el segundo de los Osother
(el dltimo rey de Cardolan) fue un maestro de la ciencia de re-
nombre incluso entre los elfos. Braetel debié mucho de su in-
vestigacion a la recuperacién de muchas reliquias y tesoros
que podrian haber devuelto la fortuna del reino de su padre.
En 1405 de la S.E., Braegil dirigié una expedicion a las rui-
nas hundidas de Lond Daer. A principios de 1409 estaba pre-
parando una gran expedicién en gran secreto, pero fue inte-
rrumpida por su muerte en la Batalla de Tyrn Gorthad. Los
rumores dispersaron gradualmente que Braegil pensaba que
habia encontrado la legendaria Habitacion de Mithril de Tar-
Telemmaité.

La mayoria de los sabios se habian olvidado de Tar-
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Telemmaité, pero el décimo quinto rey de Nimenor era el
“trasgo” conocido mucho en el folklore de Cardolan por su
codicia porel mithril que habia provocado la Segunda Revuelta
de Eriadorianos en la confusién de la S.E. La abundancia y
avaricia de Tar-Telemmaité se mostraban en la leyenda de
haber ordenado recubrir todas las paredes de puro mithril de
una habitacién de 10x 14x4m. Este trabajo s6lo podia serhecho
por los enanos de Moria, y de la Habitacion de Mithril se
dijo que se habia perdido cuando el barco que la traia al rey
se fue a pique por Pelagir. Braegil encontré datos de que los
paneles se habian enviado en secreto a Lond Daer, y que un
gran buque de guerra se habia perdido en la tormenta cono-
cida como la Furia de Ossé€, probablemente antes de que el
barco hubiera llegado a puerto. Los 400 Kg de “mithril”
contenidos en los paneles es un precio que hacen que la
mayor horda de dragones parezcan indefensos, pero lamayor
parte del metal fue ingeniosamente falsificado por Naugrim.
Su valor actual es aproximadamente 1600 mo (100 mo por
cada panel).

La busqueda de Braegil de este tesoro se hizo una fabula
popular, y su muerte y la caida de la monarquia se atribuyé al
desencadenamiento de lamaldicion de la Habitacion de Mithril.
Pocos de los principes de Cardolan pusieron creencia en esta
historia, pero no podian permitirse no estar seguros de si el
precio era s6lo unos pocos cientos de mo y unos pocos aven-
tureros mucho maés caros. La carrera hacia Lond Daer estd en
marcha.

LA MISION

Los principes, como es su costumbre, entrevistardn a
los exploradores en Tharbad. La situacion en la ciudad es
extremadamente tensa, ya que extensas rifias fueron ocasio-
nadas por el huracan y las diversas facciones se estdn ahora
armando y preparando para una guerra civil. El grupo debe-
raestar alertadel mapaen Thalion. Lanecesidad de este mapa
debe ser sopesada con la necesidad de abandonarla inmedia-
tamente como un grupo efectivo deberia hacer. La salida debe
hacerse dos dias antes para llegar a Sudiri antes de la marea
muerta,

La mayoria de las vasijas de Tharbad han sido dafiadas
por la tormenta, y los bardos se mantienen alerta a los rumo-
res por lo que el pasaje a Suduri serd extremadamente caro.
Los bardos no permitiran que su embarcacion sea usada para
luchar entre grupos, aunque las incursiones nocturnas contra
otros campamentos serdn permitidas mientras que ningtn
bardo sea herido (ellos estardn en la embarcacién y no per-
mitirdn a los pasajeros hacer eso. Persuadirlos para viajar por
la noche sera prohibitivamente caro.) La compafifa puede ir
directamente a Lond Daer, pero los guias que conocen cémo
evitaralos viciosos Beffraen del drea, s6lo pueden encontrarse
en Sudiiri.

Aunque la Gran Tormentaenfrié los animos de larevuelta
en Tharbad, precipit6 el conflicto en Sudiri. La mayoria de
los nativos Sarlainers huyeron al continente, y los refugiados
del sur tomaron la ciudad en nombre de Olby. Lanaigh la esta
sitiando poco a poco, y ambos lados probablemente intenta-
ran alistar a cualquier guerrero sin rumbo fijo en su armada,
persuadiéndoles, o por la fuerza. Los precios de las provisio-
nes seran exorbitantes y serd dificil encontrar un guia com-
placiente.

Unavezen Lond Daer, la compaiiia se tendrd que enfrentar
a los incursores Beffraen, a la posibilidad de una guerra civil
entre tribus dinicas, y al cuestionable honor de sus competi-
dores. También estdn los misterios y peligros de las ruinas
por si mismas.



EL ENEMIGO

Viajar por las selvas de Cardolan no estd exento de peli-
gros, pero el mayor para la compaiiia, proviene de los otros
grupos de aventureros con la misma empresa. Cuando, y si se
llega con éxito a las ruinas, los problemas son principalmen-
te inanimados. Algunas de las trampas atn estdn activas,
pero el mayor peligro reside en acercarse sin cuidado a los
pasajes inundados y al aire en mal estado. Esto esta arregla-
do por la presencia de Nurga. Los Beffraen han tenido pro-
blemas con la licantropia. Si la ceremonia de exorcismo es mal
realizada, se convertird en un Nurga (Gran Hombre-rata), y
la tribu local ha pensado que las ruinas serfan una excelente
prision. Su estado fisico es variable, y una compaiiia débil pero
con inteligencia tendra que confiar en los dados para vencer
a la bestia. El verdadero emplazamiento del tesoro tiene sus
propios guardias fantasmas.

LA RECOMPENSA

La gratificacién por acometer esta mision serd efectiva
si no se es ruin, y estd la posibilidad de reunir bastante botin
en las luchas con los otros grupos de aventureros. Una vez
que se llegue a Lond Daer se podrdn recuperar los restos que
fueron ignorados o pasados por alto desde hace siglos. La
Habitacién de Mithril en si misma, si se puede recuperar, su-
pondrd mucho menos dinero de lo esperado. Los Enanos
adulteraron el mitrhil con aluminio y dijeron que habian
hecho brillar los paneles con magia para ocultar su fraude. Esto
hace que los paneles sean indetectables por medios magicos.
Los Enanos de Moria no querrdn que su engafo salga a la luz,
e intentardn recuperar su “tesoro” por todos los medios. Los
elfos de Rivendel podrian llevarse los 20 Kg de mitrhil que
hay actualmente en los paneles, pero no estardn dispuestos a
destruir esa gran obra de arte a causa de tan crasas y materia-
listas razones.

13.4 LA TRAICION

Los aventureros deben entrar en uno de los castillos mas
inexpugnables de Cardolan para obtener evidencia de que al-
guien estd traicionando al Rey Arthedain. Ellos tienen ayuda
interna, pero, ;quién estd de cada lado?, ;quién es el verda-
dero traidor?

Emplazamiento: Barad Girthlin y la vecindad.
Requerimientos: Una pequeiia compaifiia buenaen sigilo, tre-
par y robos, con lealtad a Arthedain. Sus niveles deberian ser
medios.

Ayudas: El que recluta al grupo les proporcionard un boceto
apresuradodel castillo, con lalocalizacionde laevidenciareal
y los medios para contactar con Glaran, un sargento de la guar-
dia. El grupo encontrard abundancia de carne de carneroen la
cocina, y Glaran les esconderd en la despensa donde habrén
de esperar a la caida de la noche antes de comenzar con su
mision.

Recompensa: El que los recluta les ofrece 60 mo para cada
uno en la compaiifa y les promete 40 mo mas cuando acaben
lamision. También estd la satisfaccion de servir al Rey Arthedain
descubriendo una perniciosa guarida de traidores.

LA HISTORIA
Larevueltade los surefios en Stiduri mientras se desataba
la Gran Tormenta ha causado algunos fallos té€cnicos en los
planes de Edrnil, Regente de Girithlin. El ha estado requi-
riendo los servicios de los mercenarios Raggers en Saralain
para frustrar los planes de invasién de Arthedain. Las opor-
tunidades son demasiadas para que Eédrnil puedaresistir, pero

la no-llegada de los Raggers al sitio de Suduiri serd una noti-
cia, incluso contando con la ineptitud del servicio secreto de
Arthadan.

Eérnil ha decidido en su plan eliminar a su sobrino Echorion
antes de que alcance la mayoria de edad. Su correspondencia
incriminatoria con los Raggers ha sido redactada de tal modo
que las culpas incurran en Echorion. Les serda muy dificil in-
currir en las culpas a Echorion, con su integridad inexpugna-
ble y considerable presencia, mientras esté vivo.

Eédrnil hareclutadoalos crédulos aventureros. Planea ma-
tarlos una vezqueno le sirvan y asesinara Echorion. Las cosas
serdn preparadas de tal manera que parezca que Echorion con-
trat6 a los asesinos para matar a Edrnil después de que su tio
hubiera descubierto su “traicién”. El plan se desmanteld, y el
triste Echorion fue asesinado antes de que pudiera vérselas
con la justicia del Rey.

LA MISION

Lacompaiiia descubrird rapidamente que algo estd yendo
mal. Poco después de medianoche oirdn sonidos de pelea en
lacocinay encontraran lasalida de la vacia despensa. Mientras
salen encontrardn a Glaran apaleado. Los guardias estardn
fuera en mayor niimero del esperado, y el tinico camino que
pueden seguir es escaleras arriba como se plane6. Una em-
boscada les espera en el tercer piso.

Lo ideal es que la compaiiia descubriera lo que estd ocu-
rriendo a tiempo para sobrevivir, rescatard a Echorion, y cap-
turard a Eérnil para que diera la cara ante la justicia. Si pue-
den desmantelar el complot y escapar a Arthedain,
probablemente sacaran la verdad a relucir. Si tan sélo esca-
pan, es probable que se les considere criminales y se les pueda
matar a la luz del dia, y recuperar su reputacién supondrd una
larga y dificil tarea.

LA RECOMPENSA
Ademas del dinero que les proporcionard Eédrnil, alacom-
paniale gustard ser bien recompensados por Echorion y el Rey
Argeleb II si tienen éxito, y hacerlos caballeros seria lo més
apropiado.

13.5 CARAVANAS, JARDINES
Y CANALLAS A DOS PATAS

Ebeb el mercader ha decidido que no se puede permitir
esperar a que la situacion politica se calme antes de enviar su
cargamento de cristal y &mbar a Tharbad. Sus compaiieros
mercaderes, y la mayoria de los mercenarios creen que esta
loco.

Emplazamiento: El camino (Camino rojo y Camino
verde) desde Sarn Ford a Tharbad.

Requerimientos: Una compaiiia de medio-gran tamano
con personajes de niveles bajos. Se necesitan habilidades al
aire libre y curativas, pero son mds importantes la fuerza y la
vigilancia.

Ayudas: Eben probablemente proporcionara equipo
normal de caricter cotidiano. Varios de los Bandidos de
Thalion llevan consigo mapas que llevan a sus guaridas.

Recompensa: Eben ofrece 2 mp por cada dia de viaje,
gastos enruta, y 15 mo sila caravana llega con éxito. Ademas
apareceran mas oportunidades por el camino.

LA HISTORIA
Eben, un repugnante mercader Dunlendino, estd siendo
presionado con teson por sus acreedores, y ha decidido co-
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rrer el riesgo de poner fin a esto. Piensa que llevando su
usual cargamento de ceramica, cristal y &mbar el primero al
mercado le permitird conseguir el suficiente dinero como para
saldar sus deudas. Sus problemas son mas serios de lo que ad-
mite, y algunos de los peores acreedores de Eben le han pre-
sionado para que acepte pasar de contrabando un cargamen-
to de hierbas para el combate (principalmente Mirenna,
Suranié y Harfy) a Tharbad, las cuales han sido robadas de
Fornost Erain.

El Gremio de los Comerciantes ha descubierto este pe-
quefio negocio y no esta conforme. Una pandilla de forajidos
han sido enviados a Thalion especificamente para interceptar
la caravana.

LA MISION

Wargos, y la posibilidad de brigadas de variedades de
humanos y orcos estardn presentes a lo largo de la primera
mitad del viaje. Mas tarde un encuentro nocturno con los
bandidos de Thalion es cosa segura. La compaiia podria
estar tentada a seguir a los bandidos de vuelta a Thalion, el
antiguo hogar de los Reyes de Cardolan cuyas pequenas guar-
niciones Gondorianas se retiraron a Tharbad. Eben no es
nada discreto cuando ha estado bebiendo, y la compaiiia po-
dria sospechar de la naturaleza ilicita de lo que estdn prote-
giendo. Si deciden actuar en consonancia a lo descubierto
probablemente se veran envueltos en el mundo mortal de los
bandos en Tharbad.

EL ENEMIGO
Elencuentro aleatorio de bestias, ados y cuatro patas, que
merodean el Camino sin vigilancia no serdn precisamente un
problema sin importancia para un grupo de bajo nivel. El
problema principal es, por supuesto, los bandidos que vigilan

el cargamento de la caravana, pero afortunadamente en la si-
tuacién actual, el Gremio de Comerciantes no se puede per-
mitir enviar a sus mejores hombres. Eben esta preparado para
traicionar a sus antiguos soldados para salvar su propio cue-
llo, y susiervo Ragi los traicionard alegremente y/o a su sefior
por el mds insignificante precio.

LA RECOMPENSA

El pago de Eben en si mismo es bastante alto dada la ex-
periencia del grupo, que les dé todo eso serd fécil. Estd la po-
sibilidad de saqueo de los bandidos, y aunque Thalion ha
sido asaltado varias veces, hay aun un par de tesoros cuida-
dosamente escondidos. Las hierbas que Eben estd pasando
de contrabando valen mas de 1000 mo, ademds de las 280 mo
que valen los bienes legales que transporta.

13.6 OTRAS AVENTURAS

1) Un PJ ha recibido una herencia sustancial y decide for-
mar su propia compaiia de mercenarios. Se debe reunir
a guerreros de confianza y personal de apoyo rapidamente,
y encontrar un empresario, para no perder los beneficios
en un nuevo ciclo de pequenas guerras. El nuevo capitin
afrontard la mision de ganar reputacion en este mercado
altamente competitivo mientras trata de minimizar las
pérdidas, y aprender a sobrevivir en el peligroso mundo
de la Politica de Cardolan.

Uno de los bandos de Tharbad contrata al grupo para in-
tentar contactar y reclutar a los esclavos escapados y otros
forajidos de el Marismas de los Cisnes para el préximo
enfrentamiento armado en el puerto de la ciudad. Los PJs
serdn pagados por cada guerrero que traigan de vuelta, y
podrdn tambi€n buscar hierbas raras, o intentar cazar algo.
Uno de los Principes de Cardolan emplea al grupo para
que prueben suerte con el mapa de un viejo tesoro en al-
guna de las ruinas €lficas a lo largo de la orilla sur del
Mitheithel. Por delante les espera un largo viaje lleno de
peligros salvajes. Al final les espera un Muerto Viviente
sediento de sangre y un mundo de intrincadas tablas.
Un buque de guerra surefio ha estado cometiendo pilla-
jes en la boca del Baranduin. Los PJs deben reunir a los
navegantes de la zona para comprometerse a parar el sa-
queo y a sus armados guerreros con sus pequefias em-
barcaciones. Un plan cuidadoso podria conllevar el res-
cate del vasto botin o los PJs se podrian atrever a solicitar
de los Elfos de Harlindon su ayuda.

Personas recelosas intentan contratar a los PJs para eli-
minar al medio-Orco Capitdn Forak, “Después de todo,
(.como puedes asesinar aun Orco?”’ Sise aceptalamision,
la cabeza del astuto Forak no tiene precio facil. Si no,
¢quién estd interesado detrds de esta propuesta? ;Cudn
lejos han llegado los agentes del Rey Brujo a adentrarse
en las costumbres de Cardolan? Les esperan trampas, mis-
terio y traicion.

2)

3)

4)

5)




14.1 TABLA MAESTRA DE ENCUENTROS

Bosque viejo Grandes Rios
Ciudades y y Eryn Tierras Bajas Tyrn Gwathlé Este de y aguas
Encuentro Tharbad Saduri Vorn Saralainn y Altas Gorthad Basin Cardolan Marismas Costeras
- Probabilidad (%) 65% - 50% - 50% 5% 20% 35% 25% 10% 15% 20%
Distancia (Km) 0.8 0.8 0.8 13 11 G 13 413 8 13
Tiempo (Horas) 0.5 0.5 0.5 4 23] 2 4 e 2 4
Peligros Inanimados
Trampas generales - — 01-02 01 01 01-02 - 01 01 -
Riesgos naturales 01 01 03-04 02-03 02 03-04 01 02-03 02-06 01-05
Tiempo adverso 02 02 05 04-05 03 05 02 - 07 06-07
Sitios y acosos 03 03 06-09 06-10 04-10 06-14 03-06 04-18 08-11 08-12
~Animales . - .- o+ g m SemamasuamIEus el 3
. Lobos e AL e 10 12 * iz_;-jfil 167 0. A48 - 15220 07-11 19-24 12-13 13
- Wargos : 2t S U S SRR A (e SIS U ¢ - -
Leones SR S 2 =
Osos — cwssoss IO o D g - e e
Glutan - 05 2022 "91:25" - - = 4=
Ninfiara/uros - - 23-24 - 25 - - - -
Jabalies - - 25-26 26—28 22-23 26-27 14 29-30 16 15
Pronghoms - - - - 24-28 28-31 15 31-32 - -
Ovejas (y perros) 04-10  06-11 - 29-31 29-34 32-36 16-25 33 = 16-20
Murciélagos y
ranas voladoras 11 12 27-3¢  32-33 33 34 17-18 21
- Serpientes venen. 07 LR b L it vy UL R T e T .38 RIS S o R Do) el
Cocodrilas - e 14555538230 2250 ‘-37; Sweees ey e e o 26 e e DTS00 |
= Pijams | 13-17 «  15-16 40-44 39-43 37-40  39-40 28-33  36-41 32-38 37-41
- Otros animales 18200t TTI8. a6 AR Alddl L Bledey B30 ket T R a0
Muertos Vivientes
Tumularios - - - - 45-48 47-52 40 47-48 48 -
Otros - - 47-51 49 - 53 4] -
R ; s e T
_ Contrabandistas y el TS et SRS S L st b SR e e mep e it e UL e e ; e
Ladrones 21-24 2023 52 50-53 49 54-56  42-44 50 -, . .50-53 S0:58. 5
MercenmosyBandzdos 25-28 24-28 53 54-56 50-54 57-62 45-49 51-53 5455~ 11 856:57 .
“Beffraen — 54-59 57 - - - L= 1A V86 S8 o
Miembros de las tribus ~ 29-31 29»32 60 58-68 55-56 62-66  50-54 54-59 - 5762 59-61_ i
. Gente corriente 32-50 33-58  61-64 69-76 57-64 67-68  55-64 60-65 63-69 i
- Hombresdelrio. 51-54 59-62. . 65 - 77-78 ~ o _ 65-66 B bt (1 20 (I ‘_62«6‘3 Sk
Navegantes 55-57 63-67 66 79 - - - 66 72-74 64-65
Mercaderes 58-62 68-70 67-68 80-81 65 69 67-68 67 75 66-69
Nobles 63-66 71-73 69 82 66-67 70-71 69-70 68 - 70-71
Unidad Militar 67 74 70 83 69 72 71 69 76 72
Patrulla Grande 68 75-76 71-72 84-85 69-70 73-74 73 70-71 77-78 73-75
Patrulla Chica 69-72 77-79 73-76 86 71-72 75 74-76 72 79-80 76-77
Espias 73 80 77 87 73 76 77 73 81-82 78
Otros 74-75 81-82 78-79 88 74 77 78 74 83-86 79-81
Otros hombres i st ‘ :
Piratas = - - 83 _ 80-81 - - 89 - - e E i e A ot
Hombres del N 76~77 T Dt s ST - 7576 78-80 79 sl JOe BT o =
- Hombres del E 78 S i v e B o 81 - i T e T R TR i
Dunlendinos 79-81 BS — = el e D000 s L RRT - R 80-82  78-80 87-92 8387
- Hombres de las Colinas 82 B T e TR AT e - = 81-82 e e et p S ol
~ Surefios 83-87 90-91 82  '94-95 83-84 o 83 83-85 ~ 88-80
Otros extranjeros 88 L i - v S 96 85 8485  86-87 83- 84 93 9091 -
_ Gentecomiin 89-91  93.94 84-85  97-98 - 86 86-87 88-89 85 94 9293
Razas no humanas
Compaiiia errante - - 86-87 - 87 88 90 - - -
Otros elfos 92 - 88-89 - 88 89 91 86 95 94
Enanos 93-94 95 90 - 89 90 92-93 87 - B
Orcos - - - - 90-95 91-93 94 88-92 96 -
Trolls de las Colinas - - 91-94 — 96-97 94 - 93-94 = -
Hobbits 95-96 96-97 95-96 - 98 95-97 95-96 95 = 95
Hobbits fuertes 97-98 08 08 - - 98 97-98 96-98 97-98 96-98
Otros seres 99-00 99-00 99-00 99-00 99-00 99-00 99-00 99-00 99-00 99-00

Uso de la tabla de éncuentro ¥ los cédigos:
‘Bl D] deberfa determinar la localizacion del grupo y la columna apropiada y entonces tirar los dados para un posible encuentro, El perfodo de tiempo cu-
bierto por cada tirada es o el Tiempo dado en la tabla o el tiempo que tarde el grupo en recorrer la distancia sefialada en la tabla, 1o que sea mds corto. Si
la tirada es menor o 1gua1 que el porcentaje de encuentro dado en la tabla, una segunda tirada (0-100) se hard para determinar la naturaleza del encuentro.
Un encuentro no requiere siempre una lucha o actividad similar; el grupo puede evitar o aplacar algunos de los peligros/encuentros con la reacei6n apro-
i piada o con buenas tr;radas de dados Esta tabla s6lo le da aJDJ una gufa para encuentros de musualmente patcntes pehgres o cnaturas
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14.2 TABLA MAESTRA DE BESTIAS

Ataque (Primario/
Secundario/Terciario)
Tipo Niv Nim Tam Vel Ptos V. TA BD
Uros: 2 1-110 G m/m 140 No/4 20 50MCo/50GPa Domesticado, normalmente se usa comoanimal detiro.
Osenegro e 30 I-44 G mR/mR 150 Cu/8 20 65GAg/70GGa/40MMo  Sélo encontrado en bosques, huye del hombre a
Bl s R ; menos que esté acorralado.
Jabalf 2 220 M R/mR 100 No4 30 S50MCo/SO0MC/40PPa Los machos son muy agresivos defendiendo a las
Wpeite hatas, : manadas.
Fiara. I 220 M MR/mR 50 No/3 45 20PCu/35DPa/- So6lo los machos tienen cuernos, solitarios en invierno.
Glutan 3 1-2 P MR/IR 45 No/3 50 60MMo/50MGa/ambos  Ataca sin razén, siempre lucha hasta morir,
Golodo 2 1200 M mRR 30 No/l 25 40MPt/40PEm/- Huye al menor signo de peligro excepto en el nido.
Aguila 20 1 E IR/MR 300 No/4 55 150EGa/90EEm/100EPt Usa criticos muy grandes, raramente interviene en
Cardolan.
Mosquito gris 0 1-1000 D ML/m 2 No/l 30 15DGa/10DEm/veneno  Pululaa principios de verano, veneno de reduccidn
nivel 4.
- Trolldelas Colinas 10 1-8 ° G L/m 200 CE/11 20 95GEm/85GGa/65Ar Unos pocos habitan enlas South Downs, -30alaluz
ey 2 del dia.
Madratine 20012 POTRMR A4S No/3 55 55PMo/~/- Animal carronero timido, sélo ataca para proteger
A ol L SUS crias.
Nimfiara 7 1 -G IRMR 210 No/3 60 75GCo/60GEm/- Extremadamente raro, si hace un critico cuando ataca
Seaph ke s el : usa 80GPa
Perros Guardianes 4 112 M mR/R 65 No/3 45 55MMo/-/- - Defienden de los lIobos, desconfian de los extraiios.
Leén Moteado 5 210 M RR 110 No/M 25 75GGa/75GMo/- Muy luchador, si muerde el préximo critico serd
100GGa.
Wargo Verdadero 8 420 G R/MR 200 No/M4 55 100GMo/75GGa/- Muerto viviente(IV),desaparece si se mata, servi-
dor de Angmar.
Vampiro 1 1-50 P MR/MR 10 No/l 60 25PMo/-/- Con frecuenciaespia para los sefiores del mal, tiene
la rabia.
Weirgo 5 240 M RMR 130 No3 35 75GMo/60GGa/- Agresivo y astuto. Usado a menudo como caballe-
o : 3 : ¢ ria por los Orcos.
_Uros salvajes 4 14 G mRR 190 No3 35 75GCo/65GPa Se vuelven muy agresivos si se les provoca un poco.
Lobo 3925 "M - R/R: 110 ~Nof3 ' 30 63GMo/f " otii No atacard a grupos monzado.s a menos que se les
_______ ! e ey e e e prgvoque _ :
Ovejas
Goral 2 212 M RMR 55 No/3 25 S55MEm/50MPa/- Ovejas salvajes de los valles, los machos son agresivos.
Harbo 1 660 M R/R 50 No/3 40 SOMEm/45MPa/- Cruzadas con las Goral, saben cuidar de si mismas.
Normales 0 10200 M R/mR 40 No/l 30 40MEm/35MPa/- Necesitan proteccién para sobrevivir en Cardolan
Pronghorn 2 2200 M MR/R 70 No/3 30 35MCo/30MPa/- Capaces de ir brevemente a velocidad IR.
Serpientes y criaturas marinas _ . : :
Nathair v pe P m/R 25 No/l 25 40PPi/veneno Se enfada con facilidad, veneno circulatorio de
Phel L e : . nivel 6.
Nathrach L 12 - P m/mR 20 No/l 20 30PPi/veneno - R/mR en el agua, caza en tierra, veneno muscular
A e T rae de nivel 2.
Ossenathrach o0 TGy SiRIRECS L 756 L aNO/AT a0 650G1?i/70MAg/vencno Totalmente acudtica, L/L en tierra, veneno muscu-
' S = lar de nivel 6.
Coireal -0 1 D LMR 10 No/l 20 450DPijveneno Inofensivaperomortal, venenomuscularde nivel 10.
Tortugade Tierra 1 1-2 M ML/ML 120 CO/20 5 351\fﬂ\40/—/- Necesita varios meses para morir de hambre.
Cocodrilo de mar :
Enel agua 8 144 G mR 220 CEO 40 120GMo/100GAg/80GEm Atacard a pequeiios barcos si estd hambriento.
En tierra 8§ 1-12 G Lm 220 CEP9 10 80GMo/80GEm/- Sélo habita en Eryn Vorn,
Pezgato gigante
Normal 3 -2 G L/mR 160 No/l 30 60GEm/60GAg/50GPi Si tiene éxito al agarrar podrd tragar presas pequeiias.
Antiguo 10 1 MG ML/m 260 No/4 45 90EEm/90EAg/65GPi Como arriba, s6lo se encuentra en el bajo Gwathld.
. Péjaros a3 ik Cade "
Paloma azul 0 2-1000 D R/m 5 No/l 70 ODPt/0DGa/- Migra a lo largo de Cardolan en inmensos grupos.
Cuervo 1 550 P RmR 20 No/l 55 10PPt/10PGa/- Suelen espiar para Angmar,
Grancisne - 2 14 P mm 16 No/l 45 25PPi/I0PEm/- Extinguido excepto en las Marismas de Swanfleet.
Halcon 2 12 P MR/AR 25 No/l 50 45MGa/25PPt/- Raramente ataca a criaturas grandes.
Hopta 1 120 P m/m 14 No/l 30 30PCo/0PGa/- Carroiiero que come cigiiefias, muy cauteloso.
Ganso del Hielo Fii2:60 0 P, R 12 Nofl 40 20PPt/-/- ‘Migra a lo largo de la costa,
Biiho 15h=il=20 P s O RIR: 20  No/t 50 35PGa/tOPPt/- Predador nocturno, raramente es agresxvo
Patode cabezaroja 1  4-1000 P - RR. 8  No/l 50 OPPt/OPGa/- Comtin a lo largo de los rios.
Muertos Vivientes
Constructores 6 4 M m/m 140 CO/20 25 100ea/70GEm/- Previene la salida a no ser que se ordene lo contrario.
Fantasmas Menores 7 3 M RR 00  No/l 35 Especial/60MEm/- Absorven 3 ptos de CON/asalto, en un radio de 3 m.

Codigos: Las estadisticas describen una criatura tipica dentro de cada grupo. La mayoria de los cédigos son intuitivos: Niv (Nivel), Nim (nimero de criaturas),
Tam (Tamafio), Ptos V y BD (Bonus Defensivo). Las mas complicadas estdn explicadas abajo:

Velocidad: La velocidad de una criatura se da en términos de “Velocidad de movimiento y Velocidad de ataque™: A=Arrastrarse, ML=Muy Lento, L=Lento,
M=Medio, m=Moderada, mF=Moderadamente Réapido, R=Rapido, MR=Muy Ripido, IR=Increiblemente Répido.

TA (Tipo de Armadura): El cédigo de dos letras da el tipo de armadura usado en MERP de la criatura (No=Sin armadura, CU=Cuero, CE=Cuero Endurecido,
CM=Cota de Mallas, CO=Cota de Mallas); el nimero es el nimero de armadura equivalente del Rolemaster.

Ataque: Cadacddigo de ataque comienza con el bonus ofensivo del atacante. La primera letra indica lamagnitud del ataque: D=Diminuto, P=Pequefio, M=Mediano,
G=Grande, E=Enorme. Las dos tiltimas letras indican el tipo de ataque: Di=Diminuto, Pi=Picotazo, Em=Empujén, Mo=Mordisco, Ga=Garras, Ap=Aplastamiento,
Ag=Agarrar, Co=Cornear, Pa=Patear o Pisotear, Pi=Picadura, Ar=Arma. Estos cédigos pueden diferir con respecto a los del MERP y Rolemaster.
(Primario/Secundario/Terciario)=Cada criatura generalmente comienza el combate usando su ataque primario. Dependiendo de la situacién o éxito del primer ata-
que, podrd usar més tarde su “Secundario” o *Terciario™ ataque (en el mismo asalto si el ataque anterior ha tenido mucho éxito).
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BO proy.
Nombre/n.® Raza Niv PV CA BD EsBr/Grece. sec. MM Notas
EJERCITOS NACIONALES
SARALAINN
Guardia Real/10 Eriadoriano 5 90 CM/13 30 N N 00hc 45da 10 Guerreros. Hachas de guerra Eriadorianas +10
Arqueros jefe/6 Mixta 4 70 CUW6 25 N N 55di 70ac 15 Montaraz. | lista de conjuros.
Arqueros reales/47 Mixta 2 50 CU6 15 N N 30di 55ac 10  Guerreros. Muy constantes.
Jefes Cab./4 Mixta 4 65 CM/13 20 S N 65la 45la 10 Guerreros. LLevan tres lanzas +5.
Cab. real/40 Mixta 2 45 CU/7 15 8§ N 50l 30la 35 Guerreros. También llevan 3 lanzas.
Patrulla Stiduri/60 Mixta 2 46 CUM6B 15 S N 5S0ec 35ac 10  Guerreros. Basicamente una fuerza policial.
Reclutas Stiduri/120 Mixta 1 30 No/l 5 S N 25la - 0  Guerreros. S6lo son dtiles en la defensa de la ciudad.

. CLANES (tres o cuatro de los nueve clanes generalmente responderén a la llamada real para la lucha, aunque uno probablemente se revelard. El propio
clan del rey es siempre leal. El aspecto de un clan tipico est4 abajo). ‘

Jefe/l Mixta 6 100 CM/14 20 S10 B 100ea 60da 15 Bardos o montarazs. 3 listas.

Guerreros/6-20 Mixta 4 80 CUB 15 S N 60e2 50ac 15 Bardosomontarazs. | lista.

~ Hombres del clan/30-90 Mixta 2 45 No/l 10 N N 60aa 25di 10 Exploradores. Loshachas grandes usan tabla aa, todo
: criticos SI.

TRIBUS (El Rey puede normalmente requerir los servicios de un par de tribus Dinicas de sus propias tierras o de Enedwaie2. El origen posterior del
ejército es con frecuencia usado por todos los principes de Cardolan).

Jefe/1 Dunlendino 7 120 CM/13 25 S N 110la 8wb 15 Guerreros. Prefieren las Corazas doradas. 1 lista.
Guerreros/8-40 Dunlendino 3 65 CU/M4 20 S N 55la 45wb 15  Guerreros. Pobres en disciplina.

H. de la tribu/50-150 Dunlendino 2 45 CUM4 5 S N 45la 35wb 10  Guerreros/exploradores. Tienen la moral muy fragil.

IMPERIO DEL SENOR DE LA GUERRA (E! sefior de la guerra puede movilizar el doble de esclavos y bestias si es invadido).
Guardia-Troll/16 TrollColin 8 150 CE/12 5 N B/P 95cu S50ro -5  Guerreros. Armadura elaborada. -10 a la luz del dfa.
Reclutas-Troll/25-35 Troll Colin 6 130 CE/I1 20 N N 85GEm75GGa 10  Guerreros. -30 a la luz del dfa, no aguantan la luz del

sol.

Wargos/50-60 Wargos 6 150 No4 50 N N 75GMo60GGa 15 El Sefior de la Guerra favorece especialmente a los

: grandes.
Murciélagos/100-200 Murciélagos 2 15 No/l 55 N N 40PMo enfer 30 Vampiros: renuncian a operar a la luz del dia.
Mercenarios/20 Mixta 3 60 CO/18 10 S P/B 70ha 45ha 15  Guerreros. Se aseguran de que luchen los esclavos.
Esclavos/120-180  Dunlendinos 1 25  No/l 0 N N 30 - 5 | Guerreros. El terror les hace fanaticos.
THARBAD
Comandantes/8 Lsr. Dunedain 6 90 CM/I5S 35 S B 95ea 65bl 15 Guerreros. Espadas largas +10
Guarnicién ciudad/160  Mixta 3 55 CM/13 20 S N 60ea 55bl 10  Guerreros. Rehusan las expediciones.
Patrulla ciudad/240 Mixta 2 45 CEM 10 N N 50ba 30ho 10 Guerreros. Policia local. La ho estd en el personal.
Populacho/Milicia/400 Mixta 1 30 No/l 5 N N 28 = 5  Variados. Tharbad es propicia para las rifias.
Gremio comerciantes/39 Mixta 3 50 No/l 20 N N 65da 40da 20 Exploradores. La parte musculosa de los Gremios.
Capitanes navales/1-8 Eriadorianos 6 90 No/3 40 N N 100ba 60ac 25 Montaraz, Patrulla de Gwathlo, de 1-8 en el puerto.
Marinos/20-160 Eriadorianos 3 60 CU/5 25 N N 50ha 70acp 15 Guerreros. Hombres sélidos en la lucha.

GIRITHLIN (Aproximadamente la mitad de los nobles menores de Hir Girithlin responderan a llamadas de guerra, Cuando se movilizan, las fuerzas de
Girithlin tienden a incluir un gran nimero de reclutas, que son 600-700 de los potencialmente 2-3000).

Ereter/14 Dinadadan 8 125 CM/15 25 S5 B/P 100ea 75bl 15  Guerreros, dirigen a los seguidores y a los reclutas.
Seguidores/56 Mixta 4 65 CM/13 10 S N 75a 50ac 10  Guerreros mercenarios, Ropas distintivas. :
Mercenarios/60 Mixta 3 55 CUB 10 S N 70la 45ac 15 Guerreros. Los que siguen alos Hir.

Reclutas/650 Mixta - 1 35 No/fl 0 N N 25 - 5 Guerreros, muy dados a desertar.

TYRN GORTHAD (La antiguas normas militares de organizacion estdn atin en uso en las problemdticas Quebradas de los Tumulos).

Ereter/7 Dinadan 9 135 CM/I14 25 S5 B 110ea 85cp 20 Guerreros y montarazs. Equipo +15.

Seguidores/56 Mixta 50 CEM9 15 S N 70ha 45ac 10 Guerreros. La mayoria mercenarios extranjeros.

3
Ohtari Hiri/28 Lsr. Dinadan 6 95 CM/I3 20 S N 90aa 65bp 15 Guerreros. La guardia del barén.

Montaraz/6 Eriadoriano 6 100 CUM4 25 N N 100hc 45ac 25 Montaraz, la mayoria conocen 2 listas de nivel quinto.
Milicia/500 Mixta 2 40 CUMB 10 N N 55la 65ac 5  Guerreros. Excelente moral cuando defienden.
Cairl/100 Hobbit 2 40 CUSS 40 S N 60ec 60ac 20  Exploradores, guerreros, montaraces. Pueden ser duros.

FEOTAR (Feotar intenta establecer un ejército de voluntarios, con s6lo pequeiias fuerzas preparadas a cualquier hora. Los guerreros entrenados se su-
pone que estdn con los reclutas locales, el resultado de este sistema es impredicible y a veces desastroso).

Guardias/500 Nortefios 4 60 CM/13 20 S N 75ea 50ac 15  Guerreros, muy buenos si se les dirige bien.
Reclutas/4000 Mixta 1 30 No/l 0. .. N ‘N 30la - 0 Detodas las clases, rara vez hay mds de 500 juntos.

TINARE (Las fuerzas de Tinare acaban de reorganizarse con una parte montada. El Ernil de DOI Tinare generalmente prefiere usar compaiifas merce-
narias que su propia milicia).

Ereter/1 1 LsrDinadan 7 105 CM/14 20 S5 B/P 105ea 60bl 15  Guerreros, unos pocos son puros Diinadan.

Ohtari Rhyn/97 Mixta 3 55 CE/I0 10 S§ P 65ha 60bl 10  Guerreros. Infanteria montada, malos caballeros.
Guardaespaldas/8 Nortenos 5 70 CM/I3 15 S N 90ea 35ac 15 Guerreros. Las tareas del castillo los han ablandado.
Reclutas/200 Mixta 1 35 N/l 0 S IN 38ec - 5  Guerreros, etc. Buenos para la media de los reclutas.
CALANTIR (Calantir usa grandes fuerzas para el control interno y tiende a fiarse de los mercenarios).

Ereter/27 Mixta 5 65 CM/13 10 S5 N 85ma 55ac 10 Guerreros, poco dados a luchar.

Seguidores/300 Dunlendinos 2 45 CE9 § N N 50la 30wb 10 Guerreros. Criminales locales. Débiles en combate.
Jueces/65 Dunlendinos 3 55 CM/13 10 S N 65ms 40wb 10  Guerreros. Principalmente recaudadores de impuestos.
Mercenarios/S0 Mixta 3 55 CM/14 100 S N 65ea S0acp 15 = Guerreros. Vigilan el castillo.

Milicia/6000 Mixta 1 20 No/tl O N N 25za 5ro 0  Guerreros. Populacho independiente.
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COMPANIAS MERCENARIAS Y GUARNICIONES EXTRANJERAS

Aunque todos los principes de Cardolan mantienen tropas profesionales nativas, el ejército nacional no fue reconstruido después de la Batalla de Tyrn
Gorthad en el 1409 T.E. Sélo dos principados (Saralainn y el Imperio del Sefior de fa Guerra) tienen ejércitos nativos. Los principes generalmente con-
fian en varias compaiias mercenaria y/o cooperacién con las guarniciones mantenidas por Arthedain y Gondor, Cuatro de estas compaiiias predominan
en la actua) sityacién militar.

CRUAIDH MARAICH (“Los Caballeros de acero™) i ‘ ' _‘
Sargentos/5 Lsr. Diinadan 7 105 CO/19 30 N B/P 110hc 80acp 20 Montaraz. Hachas de guerra+15. 3 listas de conjuros.

Caballeros de : ! _
Acero/28 Lsr.Dinadan '5 85 CM/I4 15 N B/P 90e2 60acp 20 Guerreros. Armas +[0, a veces pelean a pie.
Lateral _

- lzquierdo/28 Dunlendinos 2 40 No/l 50 SI15 N 55la 40wb 5  Guerreros. Escudos +15 para proteger a los jinetes.
Lateral '
Derecho/28 Dunlendinos 3 60 CU/6 30 N P 65la S5wb 10  Guerreros. Llevan 4-5 weebs para fuego de proyectil.
Exploradores/f8 ~  HombresCol 4 70 CUB 15 N N 75la 60la 15 Exploradores. Las lanzas son +10 contra CO o CM.

“(Caballos de Guerra) Gran-caballo 4 160 CM/15 10 N B/P GEm70 MMo4520 Muy escasos, més valorados que los hombres.

RAGH CRANN-SLEAGHA (“Fila de picas”)

Caballeros/4 Lsr. Diinadan 7 115 CO/20 30 S10 B/P 135ea 90jv 10  Guerreros. Requain Cardolani.Empujén +90 con el
escudo.
Sargentos/8 Lsr.Dinadan 6 100 CM/16 40 N N 110aa 25da 15 Guerreros. Alabardas +10. También 70alf.
Picas/79 Lsr.Ditnadan 5 90 CM/16 30 N N 5la 20da 10 Guerreros. Picas +10 de 4m. También 60alf,
TROICH-ARMCHLEASAH (“Guerreros-enanos”) ;
Guardianes/4 Khizad 6 110 CM/I5 30 S5 B/P 100hc 65ha 5  Guerreros. Hacha de guerra +10. 3/4 Hacha arrojadiza.
Guerreros/14 Khazad 4 85 CM/15 25 S5 B/P 80az 55ha 0  Guerreros. Equipo +5.
Linea de mercenarios/30 Mixta 3 60 CM/I3 30 S 65ec  SDac 10 Guerreros. Algunos levan ballestas luminosas.
3 S

Caballerfa ligera/40 Mixta 5. S CEQ ¢ I3
: usan 40ec.

N
N 60la 40ac 15 Guerreros. Si se les fuerza a luchar cuerpo a cuerpo
N 40la 35wb 10 Guerreros, Forrajeros.

Augxiliares/30-50 Dunlendinps 1 30 No/l. 15 S

FORAK-EIGINN (“Los violadores de Forak™)

Lideres/4 Semi-orcos 4 80 CO/17 20 S35 N 90ci 45ac 15  Guerreros. Cimitarras +10.

Ingenieros/12 Orcosmenores 4 70 CM/14 15 85 P 80ci 65ac 15  Guerreros. Tienen cuatro ballestas ligeras mdviles.
Zapadores/48 Mixta 2 45 CUWB 20 N N 50ci - 20 Guerreros. Eficientes tropas de construccion,
Guerreros/70 Dunlendinos 2 45 CU/ 15 S N 50la 35wb 5  Guerreros. Fieros pero con poca moral.

OTRAS COMPANIAS Y BRIGADAS (Hay actualmente 5 compaiiias de otros mercenarios, que se hacen bandidos cuando los contratos escasean. Hay
también 3 bandas forajidas que considerardn un empleo como mercenarios. La fuerza de abajo, los Hermanos Muertos de Harran, es mds 0 menos un
ejemplo tipico de estos grupos).

Capitdn/1 Diversas 8 120 CM/13 30 S5 N 120ha 75ha 15  Normalmente Guerreros o exploradores. Armas +10.

Sargentos/3-6 Diversas 4 80 CE/f 25 S N 80ea 35da 15 Guerreros. Normalmente veteranos por temporadas.

Regulares/15-40 Mixta 2 4 CUSZ 20 8§ N 50la 30ac 10  Guerreros. Feroces si son atacados.

Forrajeros/10-30 Mixta 2 4 CUS 25 N N 5S0ec 30ac 15  Exploradores. No destacan por su lealtad.

DAGARIM GONDOR na THARBAD (“Ejército Gondoriano en Tharbad™)

Caballeros/12 Dinadan 7 120 CO/19 25 S5 B/P 115ml 95¢p 5  Guerreros. Requain Gondorian. Usan 110ea.

Escoltas/12 Dinadan 4 75 CM/15 30 S P 85ml 75cp 10 Guerreros. Operan con los caballeros.

Sargentos/26 Lsr.Dinadan 3 65 CU/8 25 S N 60ml 40ac 10 Guerreros. Armadura forrada con cuero.

Hombres de

Armas/72 Lsr.Dinadan 3 65 CM/15 20 S B 65ea 50acp 5  Guerreros. Esparcidos por diferentes castillos.

Auxiliares/86 Mixta 2 50 CM/13 15 S N 50ea 40ac 10  Guerreros, Principalmente estdn en Tharbad.

DAGARIM ARAN na ATHRAD SARN (“El gjército real de Arthedain en Sarn Ford”)

Arequain/9 ~ Ddnadan 10 130 CM/I15 45 S5 B/P 120ea 120cp 15  Guerreros. Caballeros reales en Arthedain.

Ohtari Rhyn/77 Mixta 4 75 CM/14 35 S5 P 85ml 80cp 10 Guerreros. Los profesionales usa 65ea.

Ohtari/26 Eriadorianos 4 75 CM/13 40 S5 N 85ec 85¢cp 10 Guerreros. Sirven a las guarniciones y trabajos de ca-
ravanas.

LEYENDA

CODIGOS: Las estadisticas dadas describen a cada NPC; una descripcién mds detallada de los mas importantes NPC puede ser encontrada en el texto.
Algunos de los cédigos son intuitivos Niv (Nivel), Pt V (Ptos de Vida), Es (Escudo) y Mov M (Bonus de movimiento y maniobra). Los c6digos mds com-
plejos se detallan aquf abajo.

TA (Tipo de Armaduraj; El cddigo de dos letras indica el tipo de armadura de MERP (No 0 SA=Sin Armadura, CU o C=Cuero, CE=Cuero endureci-
do, CM=Cota de Mallas, CO=Coraza); el niimero es el tipo de armadura equivalente del Rolemaster.

BD (Benus Defensivo): Notar que el bonus defensive incluye las estadisticas y el escudo. Las referencias del escudo incluyen un bonus (p.e. “S5” indi-
ca “Si, un escudo +5%). :

Gr (Grebas): “B" y “P” se usan para indicar brazos y piernas respectivamente. : P

BO (Bonus Ofensivo) Las abreviaturas de armas son: alf-alfanje, ec- espada corta, ea—espadaancha ci- cmﬁarra e2 -espada a dos manos, ma-maza, ha-
hacha de mano, mg-martillo de guerra, hc-hacha de combate, az-azadon, ga-garrote, ba-bastén, da-daga, la-lanza, lc-lanza de caballeria, ja-javalina, aa-
arma de asta, ho-honda, acp-arco compuesto, ac-arco corto, al-arco largo, bl-ballesta ligera, bp-ballesta pesada, bo-boleadoras, la-latigo, ear-estrella
arrojadiza, ala-alabarda. BO de melée'y de proyectil incluyen al bono para la mejor arma del combatiente en dicha categoria.

Caracteristicas: Ag-agilidad, Co-Constitucién, AD-Autodisciplina, Me-Memoria, Ra-Razonamiento, Fu-Fuerza, Rap-Rapidez, Pr-Presencia, Em-
Empatfa, In-Intuicion. En el MERP, haz media entre Raz y Me para la inteligencia.

Habilidades: La mayorfa se explican soias: A/E-Acechary Esconderse, Per-Percepcion, Emb-Emboscada, Acro-Acrobacia, etc.
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BO

. BO  proy.
Nombre/n.? Niv PV CA BD Es Br./Gor cc. seec. MM Notas
PRINCIPES DE CARDOLAN
Pelendur 13 104 CO/18 50 S5 B/P  108ea 102al 10 Guerrero/Luchador Diinadan, Hir Tyrn Gorthad.

Ag90, Co80, AD91, Me66, Ra92, Fu94, Rap69, Pr85; Em92, In96, Trepar30, Nadar40, Montar80, A/E54, Per60, Emb8, Trampas40, Ceraduras10,
Heréldica35, Con. cav.40. Espada larga +15, Exter. de Muertos Vivientes; Arco de acero Niimendreano +20, doble alcance; amuleto +25 TR Canaliz.;

conoce las Vias de la Desconjuracion hasta Ny 5.
Eirnil 15 120 CM/14 30 S10 B/P  122ma 88ma 15 Guerrero/Luchador Diinadan, Regente de Dol Girithlin.

Ag98, CoB85, AD87, Me75,Ra82, Fu96, Rap84, Pr93, Em86, In83, Treparl0, Nadar5, Montar62, A/E40, Per20, Falsificar 50, Diplomacia 67, Hablar en
P. 35, Venenos50, P.Aux.60.; mazade mithril 420, produce otro critico de Impacto; Grevas, evitan 35% de los crit. en extremid.; Escudo completo +10,
Desviar Hoja Verdadero Lxdia; botas, -20 a las tiradas de pifias.

FinduilasIII 14 91 SA2 60 N N 88es X 30  Mago/Bardo Diinadan, Ernil de Dol Calantair.

Ag72, Co74, AD40, Me98, Ra93, Fu81, Rap93, PR99, Em52, In95, Trepar5, Nadar-30, Montar35, A/E80, Per65, Seduccién76, Runas54, Bas/Vars4,
Interrogar80, Estrategia60. S6PP. Anillo 2xPP, +10para/contra magia; Baston de Reldmpago 4xdia; ropas +15 BD;Collar de perlas-siempre tiene la ini-

ciativa;estoque +15.
Lanaigh 12 132 C/8 25 N N 127az  62ac 55 Guerrero/Luchador Dunlendino, Regente de Saralainn.

Ag92, Co97, AD68 Me57, Ra77, Fu98, Rap92, Pro0, Em75, In84, Trepar30, Nadar20, Montar15, A/E45, Per25, Forrajear50, Hierbas35, Hablar en P.
45, Trampas20, Deportes76. Azadones +15, dafiox3 en crit. de perfor.; Pieles pesadas +10BD; totem +20 TR; arco corto +5; Brazales de Fuerza 3 as.,
4xdia.

Hallas 17 74 COR0 - ~-20 S5 B/P 83ec  67al ~ -30G  Guerrero/Delincuente Diinadan, Ernil de Dol Tinare.
Ag54,Co77,AD92, Me62, Ra%91, Fu83, Rap44, Pr28, Em90), In94 Trepar5, Nadar10, Montar45, A/E30, Per5S, Maniob. Ad.+50, Miisica 54, Astronomfa
40, Navegacion 60, Runas 20. Espada corta +20 de Mithril; Coraza +10, 50% peso; Runa de Absolucién; Medallén detectamentiras y falsific.;arco largo

+15, ) .
Imlach 12 165 CM/13 25 S5 N 112alf 86bl 35 Guerrero/Luchador Diinadan, Canotar en Tharbad.

Ag92,C097, AD94,Me78,Ra67, Ful00, Rap86, Pr59, Em81, In90, Trepar35, Nadar40, Montar45, A/E10, Per25, Herreria60, Volteretas35, Noquear40,
Cocina50, Predicc. tiempo35. alfanje +15,+25 para parar, Camisola de malla +10BD;Ballesta ligera +10; Yelmo reforzado con mithril: Evita 40% crit.
cabeza; Vial de pocién de Curar, 4 dosis, cura 40 pv.

Ardagor 21 236 CE/t1 40 N N 145¢2 - 45 Bardo/Mistico Semielfo-semitroll, Sefior de la Guerra
del Imperio. Ag100, Co86, Ad90, Me63, Ra76, Fu93, Rap54, Pr101, Em99, In77, Trepar30, Nadar 10, Montar-5, A/ESS, Per40, Acrobacia50,
Bas/Var60, Hacer trampas84. Ciencia35. Espadon a dos manos +10, dafiox2, y doble crit.; collar+20BD, ilusion de yelmo; amuletos +20TR; vara de Bola
de Fuego; sandalias que doblan las zancadas. :

SENORES MENORES Y OTROS LIDERES

CARDOLAN DEL NORTE

Echorion 7 DFEREO AL S 5 LD S10 B/P  104lam 67acp 15 Dinadan Guerrero/Luchador®, Hir Girithlin.
Ag96, Co76, AD90, Me72, Ra81, Fu98, Rap91, Pr84, Em96, In53, Trepar20, Nadar40, Montar67. A/E15, Per20, Noquear50, Cantar40 Navegar30,
Remar50, Emboscar2, D.Trampas235. 6 lanzas +10;Media coraza +15 BD; arco compuesto +10; conoce dos listas de base de alquimista hastanv 5, 14PP,
Minastir 11 153 CEf12° 35 S5 B/P  130ea 80bp 10 Dinadan Montaraz, Comandante de la guarnicion de
Sarn Ford. Ag91, Col00, AD93, Me99, Ra89, Fu98, Rap74, Pr83, Em76, In97, Treparl5, Nadar25, Montar74, A/E35, Per50, Canalizar30, Runas25,
Navegar40, Rastrear55, D.Trampas40.Espada ancha de mithril +25, nunca pifia; armadura completa de cuero endurecido -20d; ballesta pesada +10, uti-
lizable a caballo; Anillo +20BD, +15TR; Estandarte Real +20 a la moral de sus tropas.

Aethelan 10 155 C/8 20 N N 132hg 25ha = 25 Eraidoriano Guerero/Delincuente®, un sefiordel Pinnath
Ceren. Ag86, Co91, AD93, Me66, Ra87, Fu90, Rap72, Pr94, Em91, In96, Trepar40, Nadar20, Montar10, A/E45, Per67, Hierbas 50, Forrajear35,
Emboscarl0, P.Aux.52, Rastrear35. Hacha de batalla Eriadoriana +15, +30 contra armadura de metal; muchas hierbas, Pieles +10BD.

Pelenwen 9 132 Sa/l 15 N N 89ba  15ho 35 Dinadan Animista/Curandera, hermana gemela de
Pelenil.. Ag92, Co98, AD90, Me95, Ra76, Fud9, Rap78, Pr101, Em87, In99, Trepar20, Nadar20, Montar45, A/E30, Per55, Con. cuevas30, Actuar35,
Bordar55, P.Aux50, Trampas15. Anillo x3PP(solo para conjuros de curacién);baston +10; cefiidor +10BD; Collar evita 30% de los crit. cabeza; pen-
dientes de mithril, cada uno permite conseguir una Maniobra Adren.

Sherl 7 83 Sa3 25 N N 74la 25la 40  Beffraen Animista/Vidente, Ordculo de Eryn Vorn.
Ag84, Co86, AD93, Me72, Ra64, Fu92, Rap86, Pr97, Em51, In101 Treparl5, Nadarl5, A/E60, Per80, Forrajear 20, Sefiales45, Predicc. tiempo60,
Contorsiones40, Pastorear 20, D. Trampas40. Lanza +10; la Piedra del Ordculo: Dobla el alcance y duracion de conjuros para ver futuro 2xPP.28PP.

CARDOLAN DEL SUR

Dagobert 8 97 CM/14 30 YI0 B/P  84mg 74mg 10 Burgués Explorador/Delincuente, Chamberldn de Dol
Calantir. Ag85, Co88, AD75, Me68, Ra96, Fu95,Rap77, Pr66, Em81, In92, Trepar10, Nadar5, Montar40, A/E35, Per50, Astucia 45, Con. de cuerdas30,
Falsificar50, Runas30. Main gauche +15, vuelve por Larga Puerta |xdia; escudo normal+10BD; grupo de plumas +15 para falsificar; llave, abre cual-
quier cerradura no magica 1xdia, sélo una vez/cerradura.

Fiorel 10 92 SA/4 45 N N  90da(2x) 85da 60 Dunlendino Explorador/Ladrén*, Matoch de Matoch.
Agl00, Co81, AD77, Me87, Ra90, Fu33, Rap100, Pr93, Em84, In96 Trepar6(, Nadar3$5, Montar20, A/E100, Per30, Acro40, Diplomacia 30, Pescar30,
Hablar en P, 35, Pastorear30. 4 dagas +10; pieles +10BD; anillo de Invisibilidad 1xdia, 5 asaltos.

Olby 5 52 SA/1 20 N N 30ga Sga 25 Hombre comiin Guerrero/Delincuente*.

Ag86, Co71, AD84, Me94, Ra82, Fu66, Rap78, Pr100, Em97, In45, Trepar20, Nadar10, Montarl5, A/E30, Per40, Cantar55, Hablar en P.80,
Seduccién40, Juegos de manos 35. Tras su enfermedad, Olby tiene un inexplicable +50 TR; sus seguidores le han dado regalos que no puede usar.
Bemakind 9 140 CM/3 35 N N 155ea 60acp 20 Hombre del Norte Guerrero/Luchador, general de Feotar
retirado. Ag77, Co94, AD95, Me59, Ra85, Ful00, Rap98, Pro0, Em67, In83, Trepar30, Nadar20, Montar45, A/E2S, Per30, Tdcticas43, Estrategia35,
1ai50, Noguear 93, Emboscar 9.espada ancha +20, critico de electr. extra; camisola de malla+10 BD, anula un critico, 2xdfa; guanteletes de Fuerza 2xdia.
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Nombre/n.® Niv. PV CA BD Es Br/Gr cc se. MM Nout.as 5
THARBAD
Eratil 8 105. CEM 30 S5 N 75ec  60bl IS Sangremezclada, Explorador/Delincuente, Chamberlan

de Tharbad. Ag72,Co88, AD90, Me94, Ra96, Fu83,Rap93, Pr84, Em78, In97, Trepar5, Nadar20, Montar30, A/E40, Per35, Seduccion50, Diplomacia35,
D. Trampas30, A. Ceraduras45, Emboscar3, Runas15.Espada corta +15, con ranuras para veneno; escudo de muro +5BD; 8 Runas de Glamour(suele
hacer que las me parezcan mo); Peto de cuero +10BD.

Craier 12 98 CM/16 20 S35 B/P  85mc 55bp 10 Enano Guerrero/Luchador, Gran Maestro del gremio de
los comerc. Ag89, Co62, AD97, Me&8, Ra99, Fu91, Rap52, Pr75, Em8Q, In92, Treparl5, Nadar-5, Montar2(,A/E30, Per50, Comerciar80, Actuar40,
Truecos20, Diplomacia35, Sefales15. Maza de guerra +10, critico de aplastam. extra; cota -15d;anillo detector de veneno, +5BD; Ballesta pesada +5.
Neburcha 8 611 SA/l 20t N N 50ci(t) 60ho(t) 30t Oriental Explorador/Ladron®, Maestro del gremio de
los comerc. Ag80(95), Col14(90), AD22(100), Me61(71), Ra70(80), Fu82(97), Rap65(80), Pr74(84), Em52(62), In91(101), Trepar70, Nadar35, Montar10,
A/E635, Per50, Con. cuerdas45, Trucos50, D. Trampas60, A. Cerraduras40. Cimitarra orca +15 exterminadora de hombres; herramientas para trampas
+3:ganzias +10.

Rogeth 7 114 C/6 15 N N 121ma  60ac 25  Burgués Guerrero/Luchador, Portavoz de los Jornaleros.
Ag59, Go90, AD93, Me49, Ra82, Fud7, Rap66, Pr99, Em74, In87, Trepar20, Nadar30, Montarl5, A/ES0, Per35, Hablar en P.60, Rayo 4xdia; Varias
runas menores. ,

Aelfred 9 132 SA/l 40 N N 152AM Gol 50r0 20 Eriadoriano Guerrero/Luchador, capitdn de los Barqueros.
Ag99, Co98, AD8ES, Me83, Ra86, Ful02, Rap92, Pr79, Em50, In62, Trepar30, Nadar50, Montar5, A/E10, Per10, Remar70, Navegar60, Noquear65,
Diplomacia 15; Man. Adrenaliticas +50. Guanteletes +10 a golpear; Cinturén +15BD; “Bolsa a prueba de ladrones™.

CAPITANES MERCENARIOS :

Tarhad 11 126:++Cof18.7; 133 S10 B/ 129%a 90acp 15  Sangre mezclada, Guerrero/Monje, capitdn de Ragha
Crann-Sleagha. Ag99, Co76, AD92, Me83, Ra71, Fu95, Rap85, Pr80, Em93, In78, Trepar30, Nadar30, Montar40, A/E35, Per35, Técticas65,
Bas/Var30, Diplomacia20, Man. Adrenal.+35.Espada ancha +1 5‘, critico de frio extra;arco compuesto +15 2xDaifio;Grebas sin penaliz. por peso; Cuiass
+15BD, 25% evitar criticos en el torso; Vara de Caimar IT Zxdfa.

Daeros 10 118 CO/18 40 S5 B/P 120ha 55bl 10 Diinadan Guerrero/Luchador, capitin de Cruaidh
Maraich. Ag96, Co92, AD84, Me86, Ra78, Fu96, Rap85, Pr92, Em73, In87 Trepar20, Nadarl5, Montar75, A/E30, Per40, Hablar en P. 50, Tdcticas40,
Forrajear30, Herrerfa45, Runas30.Hacha de mano de mithril +20, extermina canalizadores del mal; escudo diana +5BD, protege como escudo normal;
coraza +20BD, +20TR; anillo de Aura Verdadera 3xsemana.

Khanli 9 123+ COf1S. L1215 N A - - 115hg" '65ha 15 Enano Guerrero/Luchador, capitin de Troich-
Armchleash. Ag93,Co91, AD66, Me77, Ra82, Fu97, Rap90, Pr80, Em68, In7 1, Trepar43, Nadar10, A/E55, Per20, Emb6, Man. Adrenalit.+30, Con cue-
vas50, Mineriad0, Contorsiones30, Técticas3(). Hacha de batalla +15, Cota de malla completa, -15 penaliz. por peso, +15DB; 4 hachas lanzables +10,
vuelven por Levitacién, Amuleto no puede ser sorprendido en subterrdneos.

Forak 3 80 CO/13 30 N N 95la 75la 20  Orco menor Guerrero/Luchador*, capitdn de Forak-
Eiginn. Ag64,Co72,AD96, Me63, Ra85, Fu98,Rap91, Pr100, Em94,In 99, Trepar35, Nadar5, Montar15, A/E40, Per335, Ingenieria de asedio70, Mineria30,
Trucos30, Diplomacia55, Hablar en P.30. 3 lanzas +10; camisola de malla -10d;Botas, nunca pifia una maniobra; Conoce una lista de base de esencia
hastanv 10, 9PP.

PNJ’S FAMOSOS DE OTRAS ZONAS

CREB DURGA (PNJ’s para laaventura 13.1) ”

Ognor JOSSSE2T T+ - GEA2II 125 N N 140hg 60ro [5  Troll de las cavernas Guerrero, ayudante y guardaesp.
de Ardagor. Ag83,C079,AD91,Me55,Ra29, Fu98, Rap76, [n96, Em70, Pr39, Trepar40, Nadar10, A/E50, Per35, Emb7, Con, cuevas40, Hacer Trampas50,
Herreria4(), Man. Adrenalit +25. Hacha de combate +15; cinturén, hace la piel CA12; Daga +10 detecta elfos y Dunedain en 60 metros.

Saggo 11 304 CM/13 15 N N 130e2 45acp 20  Troll de las colinas Guerrero, Jefe de los guardianes.
Ag92, Co86, AD43, Me66, Ra71,Fu95, Rap86, In57, Em63, Pr88, Trepar30, Nadar20, A/E45, Per30, Interrogar60, Hacer flechas20, Técticas20, Emb3,
A. Cerrad.15. Espadén a dos manos +20 enano; Camisola de malla -10d; Ballesta ligera +10; 1 Suranig.

Obirt 5 97  SA/l 10 N N 60da  25da 10 Troll de guerra Animista/Curandero.

Ag78,Co79, AD33, Me96,Ra48,Fu36,Rap80,In97, Em91, Prs9, Trepar 10, Nadar5, A/E15, Per40, P.Aux. 60, Actuar35, Curac. animales25, Diplomacia
25, Astronomia35. Anillo 2xPP, daga +15 ,critico de tajo extra. Sabe todas las listas de base hasta nv 5, 20PP.

Agin 7 206© CE/11 30 N N 126la 80laarr 30 Troll de las colinas Explorador/Ladrén, Jefe de los ex-
ploradores. Ag97, Co70, AD92, Me65, Ra62, Fu75, Rap88, In53, Em79, Pr90, Trepar45, Nadar30, A/E60, Per25, Rastrear45, Emb6, D. Trampas35,
Navegacién40, Volteretas60, Trucos30. Lanza +15; Lanza +10; Vestimenta de lienzo -20d +10 Acechar/esconderse; Amuleto de Invisibilidad I11 1 xdia.

LOND DAER (PNJ’s para la aventura 13.3)

Akbulkalthir 15 120 SA/1 60 S S l4d4ea  na 75  Fantasma mayor (Otrora un guerrero Nimenoreano).
Caracterfsticas no aplicables. Drena 5 puntos de CO/asalto de todo en 7°5 metros Alando todo el que lo oiga debe hacer TR contra Miedo, -30TR; atin
empuiia su espada ancha magica +30. SR

Nurga 20 250 SAS3 75 N N 156GGa(4x) — 40  Fantasma mayor (Otrora un animista Beffraen).
Caracteristicas no aplicables. Si una garra hace critico, el Nurga hard un 160GMo. El mordisco infectard (45%) a la victima con la maldicién. Todos los
golpeados deben hacer una TR contra infeccion (90%), tétano (60%) y plaga (30%). Criticos para criaturas supergrandes, inmune al aturdimiento. El
Nurga estd en la primera fase, muy inestable, de la enfermedad. Su habilidad de actuacion inteligente, y sus capacidades pueden ser modificadas para re-
flejar esto.

Sereccan 125 »4 =88 C/8 30 Nire e 21N 114la  R88ho 45 Beffraen Montaraz, Jefe local. : :
Ag78,C090, AD93, Me56, Ra86, Fu92, Rap67 In89, Em49, Pro9, Trepar45, Nadar40, A/E60, Per55, Forrajear43, RastrearS5, ComerciarS0, D. Trampas35,
Actuar3s, Hablar en P.45. Lanza +15 cxtermma hombrea y oreos, honda +1O dobie alcance pleles peqadab +15BD. Sabe 4 listas de montaraz y 4 de base
hastanv 10, 12PP, Wiy, el i cn s - il i :
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Nombre/n.t Niv PV CA BD Es Br/G.r cc  sec MM Notas

Algen 8 123 CEfM 15 N N 102aa  86al 25  Eriadoriano Guerrero. Capitdn de barcaza.
Ag77,Co81, AD78, Me60, Ra80, Fu94, Rap76. In99, Em90, Pr74, Trepar20, Nadar40, Montarl0, A/E25, Per4(), Navegar65, Remar80, Navegacion50,
Astronomia30, Comercio45, Pica de abordaje +15; arco largo +15; cuirass de cuero +10BD; anillo detector de bancos de arena.

BARAD GIRITHLIN (PNJ’s para la aventura 13.4)

Roensen 7 87 CMn4 10 S5 B/ 77ec 45bp -10  Targil Explorador/Delincuente, castellano de Barad
Girithlin. Ag65 Co71, AD90, Me92, Ra84, Fu54, Rap78, In82, Em86, Pr93, Treparl5, Nadar5, Montar30, A/E20, Per25, Diplomacia4(, Falsificar43,
Herildica40, Cocinar35, Actuar35. Espada corta +15,critico de electr. extra 1xdia, camisola de malla y grebas +5BD.

Imrahad 9 130 CM14 20 ° SI0 A 112ea 65bp 5 Diinadan Guerrero/Luchador capitdn de la guardia de
B.Girithlin. Ag87, Co77, AD66Me66, Ra88, Fu96,Rap91, In73, Em80, Pr59, Trepar30, Nadar20, Montar40, A/E30, Percepcién20, Actuar2(, Navegacién30,
Herdldica30, Noquear60. Espada ancha +20M; grebas de brazos +10DB, 70% evitar critico en brazos; Yelmo de Visién Nocturna.

Edallaigh 3 40 C/5 10 N N 55da 25da 20  Dunlendino Explorador/Delincuente. Cocinero Jefe.
Ag91, Co71, AD88, Me94, Ra68, Fu76, Rapﬁi In84, Em79, Pr34, TreparlO NadarlO Montarl0, A/E15, Perl5, Cocina75, Volteretas20. Hierbas20,
Trabajar piedral0, Daga +10.

Riadeegha 4 46 No/1 20 N N 40ga oy 35 Dunlendina Exploradora/Delincuente. Mujer de
Roenssen.

Ag97, Co52, AD48, Me67, Ra77, Fu38, Rap92, In77, Em90, Pr9] Treparl5, Nadar20, Montar5, A/E25, Per5, Seduccién40, Bordar30, Medicinal0.
Esseu 6 80 C/5 25 N N 75mg 65ho 30  Oriental Explorador/Ladrén lider de los asesinos.

Ag90, Co72, AD6S5, Me62, Ra81, Fu96, Rap77, In86, Em46, Pr55, Trepar40, Nadar10, Montar5, A/ES0, Per35, Falsificar20, Emboscarl 2, Trampas30,
Cerraduras35, H. Trampas20. Maine Gauche +135; cuerda +10; justillo de cuero +10BD; Ganziias +5.

Thergor -t 63 CM/13 10 N N 60ec  45ac 10 Semiorco Guerrero/Delincuente. Asesino.

Ag80, Co99, AD30, Me38, Ra44, Fu94, Rap55, In70, Em23, Pr92, Trepar25, Nadarl0, Montar5, A/E30, Per10, Venenos15, Acrobacia20, P.Aux20,
Emboscar4. Espada corta +10; 3 dosis de Sharkasar; camisola de malla -10 a la penaliz. por peso; arco corto +5. :

Mino 4 54  SA/l 15 N N 70ha -10ac 10  Burgués Guerrero/Luchador. Asesino.

Ag97, Co53, AD37, Me66, Ra80, Fu88, Rap75, In61, Em72, Pr26, Trepar15, Nadar25, Montar20, A/E30, Per5, Trucos40, Emboscar3, Rastrear5. Usa
otra hacha en la mano izquierda +40; 2 hachas de mano +10.

Zarby 3 44 SA/1 5 N N 30la 75acp 15 Burgués Explorador/Ladrén. Asesino.

Ag98,Co80, AD47,Me70,Ra30,Fu63,Rap78,In59, Em78, Pr44, Trepar15, Nadar5, Montar15 A/E30, Per 10, H. Flechas40, Emboscar2, Man. Adrenalit.+30,
Volteretas30. Arco compuesto +10; 12 flechas envenenadas con Sharkasar; pendiente, 10% de evitar criticos en la cabeza.

Barendil 5 64 CE9 20 S15 N 80ci  25ac 10 Dunedain Guerrero/Luchador, Escudero de Echorion.
Ag83, Co75, AD67, Me80, Ra82, Fu96, Rap93, In65, Em70, Pr84, Trepar5, Nadar10, Montar40, A/E10, Per10, Diplomacia20, Tradicion25, T4ctica20,
Emboscar3. Cimitarra +15M; Escudo +15BD; 6 bayas de Mirenna; Peto de cuero +10BD.

ARGOND (PNI’s para la aventura 13.2)

Llewi 6 73 KOM9 & N N 85aa 30da  -20  Dunlendino Guerrero/Luchador guardia personal de
Feotar. Ag63,Co57, AD8BS5, Me45,Ra52,Fu96, Rap74, In60, Em30, Pr33, Trepar10, Nadar30, Montar20, A/E15, Per20, Emboscars, P. Aux.0, Hierbas30,
Rastrear40. Lazo +10M; media coraza +10BD; 2 bayas de Mirenna. -

Oriar 5 68 c/7 20 S10 N 75ea 45da 10 Nortefio Guerrero/Luchador guardia personal de Feotar,
Ag88, Co77, AD78, Me63, Ra64, Fu93, Ra91, In54, Em65, Pr79, Trepar20, Nadar5, Montard5, A/E25, Per25, Comercio30, Trucos25, Falsificar30,
Seduccion30; Espada ancha +10M, critico de tajo extra; cota de cuero +10BD; escudo completo +10BD.

Murryelle 8 97 SA/1 10 N N 92es 50da 40  Campesina Exploradora/Ladrona guardia personal de
Finduilas. Ag81, Co88, AD76, Me91, Ra58, Fu95, Ra%91, In34, Em73, Pr80, Trepar25, Nadar5, Montar30, A/E40, Per25, Emboscar6, AcrobaciaS0,
Volteretas30, Navegacion25. Estoque +15M, critico de electricidad extra 2xdfa.

Hran 7 80 CM/l16 15 S B/P  82ma 40ma  -10  Targil Guerrero/Luchador. Capitan de la Guardia.
Ag51, Co89, AD83, Me77, Ra72, Fu92, Ra80, In93, Em64, Pr84, Trepar5, Nadar15, Montar30, A/E25, Per30, Herrerfa60, Astronomia 20, Emboscar?,
Adrenalit+35. Maza +20; maza +10M; Cota completa +10BD. :

THALION (PNJ’s de la aventura 13.5)

Walec 5 106 C/6 5 N N 77ga  40ac 10 Burgués Guerrero/Luchador. Lider de los bandidos.
Eben 4 54 SA/4 20 S N 52ec 35ac 10 Burgués Explorador/Delincuente. Mercader.
Ragi 2 36 A/l 10 S N 30ha 20ha 20 Dunlendino Explorador/Ladrén. Siervo de Eben.
Tonel 4 28 SA2 15 N N 25da - 15 Targil Bardo/Bardo. Erudito residente.
Padderec 2 30 SA/L S N 40da  10da 5 Burgués Bardo/Bardo. Erudito residente.

Edrec 3 41 C/8 15 S N 60la 35la 25  Campesino Montaraz/Montaraz. Bandido.
Intorin S 46 CM/13 5 S N 55¢i  30da 15 Targil Guerrero/Luchador. Bandido.

Eliver 2 36 SA/4 10 N N 45e2  30bl 10 Campesino Montaraz/Montaraz. Bandido.
Domar 2 28 SA/I 15 N N 40aa  25ho 10 Burgués Explorador/Delincuente. Bandido.
Hurin 2 29 CE/10 10 S5 N 40ma 30ac -20 Burgués Guerrero/Luchador. Bandido.
Halbered 42 21 SA2 15 N N 20da - 25 Campesino Animista/Clérigo maligno. Bandido.
Pinto 2 264« + GO T+ 110 S N 45ec 35acp 15 . Burgués Bardo/Mentalista maligno. Bandido.

64




..‘ . ) “‘:‘“ - '
. S\ L CALANTIR &

,*_

€n Credomach

N\{}LORTHAD
& \

\TY
b >

"%%\\1 &
RN

ej

N\,\,“

NN

&
o

a

p--uD-:-

‘~-¢r =T .- ﬂ :. Metraith / . P ;
P 'l'hallon‘ ? A

i

LA o
.2\\%}. Buu'\{;n?

| &ﬁ"

e

AT
{ T
E:‘* \‘5
~ S
e o . -

ks

2 - % ¢ y f
5"'Rmr Awnnow

' .

1 "$‘ ) _\ ’
-\.\_‘-f_'f" »
< B
M. . -
-
-
"



CLAVE DEL MAPA BASICO A COLOR

Q)
2)
3)
4)
(5)
(6)
(7)
(8)
9)

(10)

(11)

(12)

(13)

(14)

(15)

(16)

(17)

(18)

(19)

(20)

(21)

(22)

2.5 cm = 30 Km.
Montafias = <S8,
Colinas= «»

Bosque Mixto = o
Bosque de pinos = @

Arbustos, setas y matorrales = e

Rios principales = _#

Afluentes = _r"

Riachuelos= -~

Cursos de agua intermitentes = .~
Glaciares = I

Montaiias y regiones nevadas no coloreadas.
Carreteras principales = _~

Carreteras secundarias = -~

-

Pistas = .

Puentes = sz

Vados =

Ciudades = s,

Pueblos= ™

Casas senoriales, posadas y aldeas = m

Ciudadelas y grandes castillos =

Castillos pequefios. torres, puestos de guardia = A

(23) Monasterios = o™

(24) Observatorios = fl

(25) Tamulos, monumentos funerarios = <4
(26) Cavernas y entradas a cuevas = —o~

(27) Mesetas =  fomd

(28) Lagos= /=

(29) Dunas = ~e<~

(30) Terreno extremadamente dificil = £
(31) Desierto=

(32) Banco= Wit

(33) Arrecifes =

(34) Ruinas=  **

(35) Pantanos y marismas = Az

(36) Jungla= 4% & e

(37) Lagos secos 0 periddicamente secos = &
(38) Sierras escarpadas y lomas =

(39) Pueblos del pantano = &

(40) Torres de vigia =

Los simbolos deseritos arriba son aplicables a todos los
mapas contenidos en este modulo, ya sean en color 0 en
blanco y negro. La escala, no obstante, puede no ser aplica-
ble. De no especificarse lo contrario la parte superior del
mapa esta orientada al norte.

— .
0 =immy W] [REY

SUDURI

Poblacion: 6.000
1" = 500
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Cdicién 2° por Vecino398, Oiciemdre 2010
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de los mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lastima que (as consolas o juegos de Pc, acaparen tanca acencion a
(a acrual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatar todos esctos modulos, para_intentar que escte mundo de

ROL

No desaparezca.

www . lacompania.net

d
cavernaoerol.Blogspot.com
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