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1.0 INTRODUCCION

" | agua se arremolinaba, oscura y profunda, en torno a los
pilares del viejo puente. Mairan se estremecid: no era un gran nada-
dor, y las corrientes del Siresha le recordaban para incomodidad suya
que no era mds que un simple mortal. {Por qué habia ido a las ruinas
de la ciudad de Charnesra? Los sensatos evitaban en lo posible aquél
lugar o se aventuraban entre sus murallas desmoronadas bien arma-
dos y acompaiiados, no viajaban desde Til Isra en una caravana sélo
para despedirse de la seguridad que ofrecia al adentrarse en el corazin
de la ciudad abandonada. Y eso era lo que acababa de hacer Mairan.
Pero no se arrepentiria de nada si tan solo consiguiese con su insensato
arrojo hacerse con la maravillosa espada llamada Gaibirausk.

Esta arma, que segiin las leyendas familiares otorgaba a quien la
empufiase destreza inigualable en la lucha y gran poder de conviccion en
el diilogo, poblaba siempre los sueiios de Mairan. Quizd los poderes de
la hoja le hiciesen ganar a su padre la vida de comodidad que tanto
merecia en su vejez y le ayudasen a rescatar a su hermana Ania de las
atenciones tan poco halagiieiias de Tartas lzain. A medida que habia
crecido el poder e influencia de Izain en la corte, la fortuna de la familia
de Mairan habia menguado. Ahora su padre iba a ser encarcelado, 0 a
sufrir un destino peor, por sus deudas, y mejor-no imaginar lo que le
ocurriria a Ania. Sélo la Gaibirausk podria devolverle la prosperidad a
la familia.

Mairan se deshizo de aquellos funestos pensamientos y continug cru-
zando el traicionero puente hacia la ribera norte. En toda la estructura
de piedra se abrian enormes agujeros y tan solo caminar se hacia dificil.
Correr era imposible. El joven estaba musitando una oracién de gratitud
por no tener que apresurarse en cruzar aquella superficie tan poco fiable
cuando llegd a sus oidos el golpeteo de unos cascos. {Quién mds acecharia
entre las ruinas? Mairan se gird para otear la orilla sur y ahogd un
grito. El gran amuleto que portaba sobre su pecho el jinete, en cuya
superficie podia verse el ojo sin pdrpade, aplasté toda esperanza de cle-
mencia por parte de su oponente: era uno de los Silenciosos, y no era su
misidn atracarle ni capturarle. Todo Tayb con atavios de guerra preten-
de sélo una cosa: la muerte ritual del enemigo. Mairan desenvaing la
espada.

Uso pE EsTE LiBro

Jugar a rol es cémo una novela en vivo en la que los jugadores
asumen ¢l papel de protagonistas. Todos se unen para escribir
una historia en la que nunca faltan aventuras, y contribuyen a
crear un nuevo mundo y asombrosas leyendas que nadie ha ofdo
antes.

Esta serie de suplementos estd ideada como herramienta para
Directores de Juego (DJ]) que deseen dirigir aventuras o campa-
fias ambientadas en la Tierra Media de ].R.R. Tolkien. Los médu-
los son estudios completos y listos para jugar de zonas muy espe-
cificas, y se disefiaron para poder usarlos con un minimo esfuerzo
adicional. Cada uno contiene datos basados en los sistemas de
los juegos de rol de El Sefior de los Anillos y Rolemaster Fan-
tasia. De todas maneras pueden adaptarse con facilidad a la ma-
yoria de los reglamentos. Se hace hincapié en las pautas creativas,
no en las normas fijas.

Er LEGADO DEL PROFESOR TOLKIEN

Todos los médulos se basan en un analisis exhaustivo e inten-
tan alcanzar el grado de calidad que suele asociarse con el legado
de Tolkien. Por ello se emplean datos lingifsticos, culturales y
geoldgicos racionales y todos los elementos que no sean origina-
les sino interpretaciones se han afiadido pomendo un cuidado
extremo, de forma que se adapten a los pardmetros y esquemas
pertinentes. ICE no pretende con ello afirmar que su perspectiva
es la correcta o la Gnica posible, sino que esperamos que el lector

pueda apreciar los aspectos mas importantes del proceso creativo
y los personajes relacionados con la zona descrita.

Recuerda que la fuente bésica de informacién es la obra del
doctor ].R.R. Tolkien. Las obras pdstumas publicadas por su hijo
Christopher nos permiten saber mas detalles sobre el mundo de
la Tierra Media. Nuestros suplementos parten de EI hobbit y EI
serior de los anillos, aunque se han elaborado poniendo cuidado
en que no contradigan cualquiera de las otras fuentes.

1.1 Oefiniciones y
TEeRrmMminos

En todos los suplementos se emplean los siguientes términos
y abreviaturas. =

1.1.1 ABREVIATURAS

SISTEMAS DE JUEGO
SA El Sefior de los Anillos

RMF Rolemaster Fantasfa
CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES

AGI Agilidad (RME SA)

ADI Autodisciplina (RM)

CON Constitucién (RME SA)

EMP Empatia (RMF)

FUE Fuerza (RME, SA)

INT Inteligencia (SA)

I Intuicién (RME SA)

MEM  Memoria (RMF)

PRE Presencia (RME SA)

RP Rapidez (RMF)

RAZ Razonamiento (RMF)

TERMINOS DE JUEGO

AM Artes Marciales

Aso A Asalto

BD Bonificacién Defensiva

BO Bonificacién Ofensiva

Ca Clase de Armadura

Car Caracteristica

Crit. Impacto critico

D Dado o dados

D100  Tirada de dado porcentual

DJ Director de Juego

JRF Juego de rol fantéstico

mb moneda(s) de bronce

mc moneda(s) de cobre

me moneda(s) de estafio

mh moneda(s) de hierro

mj moneda(s) de jade

mm moneda(s) de mithril

mo moneda(s) de oro

Mod Modificador

N Nivel (de experiencia o hechizo)

P] Personaje Jugador

PNJ Personaje No Jugador

PP Puntos de poder

R o Rad Radio

TR Tirada de Resistencia

TErMINOS DE LA TiERRA MEDIA
A Adunaico

Ap Apysaico



Cuarta Edad

Cirth o Certar
Daenael (o0 antiguo dunlendino)
Dunael (dunlendino)
Edain

Eldarin

Hobbitico (variante del oestrén)
Haradrim

Hobbit

Kuduk (antiguo hobbitico)
Khuzdul

Lengua Negra
Montanés

Miamakani

Oestron

Orco

Oriental

Primera Edad

Quenya

Rhirrico

Rhovanion

Sindarin

Segunda Edad

El Sefor de los Anillos
Elfo silvano

Tercera Edad

Tazinain

Teng Tengwar

Ay Variag

Wm Womaw

Wo Wose (draedain)
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1.1.2 DEFINICIONES Y
TERMINOLOGIA

La mayorfa de los términos y traducciones propios de El hobbit
v El sefior de los anillos aparecen en el cuerpo del texto, pero aqui
incluimos ciertas definiciones cruciales relacionadas con concep-
tos particularmente importantes,

Adena: (sing. “Aden.”) Una confederacién apysan que reside
en Hyarn, Elorma y Mirédor, al suroeste de Endor.

Ambar del desierto: Un material duro, traslicido y muy apre-
ciado similar al &mbar comtn pero de color plateado.
" Apysaico: La familia lingiiistica predominante al suroeste
de Endor. Suele estar vinculado con los pueblos apysan (pl.
“apysani”), un grupe que se desplazd al oeste atravesando el
Ered Harmal en dos grandes migraciones. Los primeros
hablantes del apysaico se asentaron al suroeste del Lejano
Harad, en las zonas a las que llamaron Hyarn, Elorna, Mirédor,
Drel y Pel. La segunda oleada de apysani penetré en Harad
unos 1500 anos més tarde y se hizo con el control del Lejano
Harad. Es mas correcto denominar a sus lenguajes apysaico
nuevo o nortefio, dado que su habla estd muy influenciada por
el haradaico.

Arroyo: En haradaico, cauce formado en la falda de una coli-
na por las tormentas.

Avari: (Q. “Renuentes”, sing. “Avar”) Los avari, conocidos
también como elfos silvanos, son los mds numerosos de entre
los Primeros Nacidos. Todos los elfos que no son eldar son
avari. Por otro lado, todos los avari son moriquendi o “elfos
oscuros”.

Belegaer: (S. “Gran Mar”; también conocido como “Mar
Separador”). El Belegaer, el océano al ceste de la Tierra Media,
separa Endor de Aman (las “Tierras Imperecederas”). Las aguas
del Belegaer confluyen al sureste con las del Haragaer formando
el Metharn (Hyarntmente) en Drel.

Bozisha-Dar: (Har/Ap. “Don de la Diosa”). La principal ciu-
dad de Raj, la fértil regién en la meseta al sureste del Lejano Harad,
y la més grande de las dos ciudades del Lejano Harad. La ciudad,
llamada por los hablantes de oestrén Puerto Implacable, se alza
en el punto en el que el rio Rijesha desemboca en la Gran Bahia
de Tulwang. Muchas veces se alude a Bozisha-Dar simplemente
como “Dar”.

Bozisha-Miraz: (Har/Ap. “Dote de la Diosa”). El nombre en
apysaico del sur del Lejano Harad.

Bozishnarod: (Har. “Pueblo de la Diosa”). Los habitantes del
Lejano Harad.

Brij-Mijesec: (Har. “Colinas de la Luna”). Las colinas que
parten hacia el este desde la ciudad de Bozisha-Dar.

Bar Esmer: Importante ciudad comercial situada al suroes-
te del Lejano Harad. Bar Esmer se encuentra en la gran carre-
tera llamada Men Falas (S. “Camino de la Costa), a unos 240
kilémetros al oeste de Bozisha-Dar. Se alza a orillas del rio
Sires.

Corsarios: Los capitanes descendientes originales de Castamir
de Gondor (“el Usurpador”) y sus seguidores que huyeron de
Gondor al final de la Lucha de Parientes (T.E. 1432-47). Este
grupo se hizo con el control de Umbar en el afio 1448 T.E. Mds
tarde comenzaron a ser conocidos por su piraterfa y recibieron el
nombre de “Corsarios”. Posteriormente el término se ampli6 para
incluir a cualquier pirata con base en Umbar o en las costas de
Harad.

Covshek-pust: (Har. “Hombres de los Pdramos”). Los
haradrim que habitan en las regiones mas dridas del territorio,
sobre todo en torno al Ogladalo Vatra.

Dijebel: Una colina desértica rocosa.

Driaedain: (0. “Woses”, “Pueblo Dri”; Wo. “Drughu”,
“Driigs””; Q. “Ruatani”; S. “Salvajes”, sing. “Drtiadan). Los
driedain, apodados normalmente “los salvajes del bosque”, pue-
den encontrarse en escabrosos y primigenios terrenos boscosos
como el Tawar-in-Driedain al noreste de Gondor, el Taur Andrast
junto a las faldas del borde suroeste de las Montaiias Blancas, y
los Eryn Vorn (S. “Bosques Negros”) de Eriador del sur. Son
unos habitantes de los bosques (y quienes mejor conocen este
terreno) que no se asimilaron ni convivieron con otras razas,
sino que prefieren una vida mds dificil y salvaje en rincones re-
motos: de ahi su nombre. Son bajos, fornidos y casi no tienen
vello en el cuerpo, por lo que no se parecen a ninguno de los
otros tipos de humano. Los woses poseen ciertos poderes como
encantadores y formas de magia propias y exclusivas, y guardan
sus lugares sagrados con extraiias tallas a imagen de ellos mis-
mos (hombres pikel). Se dice que estas esculturas poseen “cua-
lidades relacionadas con los seres vivos”, como vista y movili-
dad.

Dianedain: (S.“Edain del Oeste”, sing. (Dtnadan). Estos

hombres altos son los descendientes de los edain que coloniza-
ron el continente insular occidental de Ndmenor en torno al
ano 32 S.E. Los ddnedain regresaron para expforar, comerciar,
colonizar y posteriormente conquistar varias zonas de las costas
oeste, sur y este de Endor durante la Segunda Edad. Por desgra-
cia su orgullo y ansias de poder les impulsaron a intentar inva-
dir las Tierras Imperecederas de los Valar. Como resultado, Eru
(el Unico) destruyé su isla natal en el afio 3319 S.E. Los apoda-
dos “Fieles” se enfrentaron al modo de obrar y al celoso odio a
los elfos que provocaron la “Caida”. Los Fieles se salvaron cuan-
do Namenor se hundié y navegaron hacia el este, al norte de la
Tierra Media, donde fundaron los “Reinos en el Exilio”, los rei-
nos de Arnor y Gondor. También sobreviven muchos grupos de
“Infieles” (0 “nimendreanos negros”), que viven en colonias y
estados independientes como Umbar. Seis de los oligarcas cono-
cidos como los Valdacli son sefiores dinadan. Dominan las Sie-
te Tierras.



Eldar: (Q. “Elfos”, “Pueblo de las Estrellas”, sing. “Elda”). Los
calaquendi (Q. “Altos Elfos”) que emprendieron el Gran Viaje a
las Tierras Imperecederas. Se componen de las estirpes de los
Vanyar, Noldor y Teleri.

Gaj, el: (Har. “Arboleda”). El bosque seco al sur de las Colinas
de la Luna.

Gondor: (S. “Tierra de Piedra”). Gondor, conocido también
como el Reino del Sur, es el gran reino dinadan al oeste de Mordor
y al norte de la Bahia de Belfalas. Osgiliath, en el Anduin, fue la
capital gondoriana hasta el afio 1640 de la TE., cuando se llevé el
trono a Minas Arnor (Minas Tirith). Pelargir, en el Anduin, es el
principal puerto de Gondor.

Guardia de Junast: Fuerza de guerreros fanaticos que han
jurado proteger el lugar donde reposan los restos de Junast.

Harad: (S. “Sur”). La vasta zona bajo el rio Harnen, al sur de
Gondor y Mordor. Aunque de vez en cuando es auténoma, Umbar
se encuentra en Harad. También se conoce a la regién como
Haradwaith, un nombre que hace referencia a los pueblos de la
region.

Haradaico: La familia lingiistica predominante en el norte
de Harad (Cercano Harad). El haradaico est4 emparentado con el
haradrim (haradwaith). Sin embargo los haradrim del sur suelen
hablar diversas variantes del apysaico (nortefio).

Haradrim: (S. “Pueblo del Sur” o “Surefios”). Llamados tam-
bién los haradwaith. Estan formados por diversas confederacio-
nes de pueblos que hablan haradaico y apysaico y que residen en
Harad.

Haragaer: (S. “Mar del Sur”). El océano al sur de la Tierra
Media, parte del Ekkaia o “Mar Circundante”. Las aguas del
Haragaer confluyen con las del Belegaer al oeste en Metharn
(Hyarnimente).

Jug Vetar: (Har. “Viento del Sur”). El viento intermitente que
trae la lluvia por encima de las Montafias Amarillas al Gaj.

Junast: (Har. “Héroe”). El héroe mortal de la mitologia
haradan.

Karalija: En haradrim, usuarios de la magia.

Kat Polozaj: (Har. “Historia del Territorio”). El poema épico
en el que se fundamenta la religién haradan.

Katedrala: (Har. “Ctpula”) Una colina que constituye el ele-
mento més llamativo de la geografia en la ciudad de Bozisha-Dar,

Kotar: En haradrim, distrito de una ciudad.

Kralji: En haradrim, rey.

Kromet: (Har. “Servicio”). Una orden de magos haradan de-
dicada a servir a su tierra natal.

Ladnoca: (Har. “Luna”). La Diosa Patrona de los haradrim
del Lejano Harad. ‘

Ladnoca Dah: (Har. “Aliento de la Luna”). El viento oceanico
que sopla a diario trayendo lluvia al Suza Sumar.

Lejano Harad: (O./S. “Lejano Sur”). El extremo sur de la vas-
ta zona drida conocida como Harad. El Lejano Harad comprende
todas las tierras al norte de las faldas de las Montafias Amarillas
y al sur de la linea entre An Aras en el Belegaer y Clyan a lo largo
del borde de Ered Harmal. La meseta llamada el Raj es el nicleo
cultural y la regién mds rica del Lejano Harad.

Montanas Amarillas: (S. “Ered Laranor”, Q. “Orolanari”, K.
“Mablad”, Dr. “Manjano Malimavi”). Estas montafias famosas
por su roca amarillenta que produce marga y su riqueza en
ecosistemas diferentes parten del este en ¢l Cabo de Sare y se
curvan cruzando el sur y suroeste de la Tierra Media. Minyadhras,
la cima mas al suroeste de la cadena, se alza por encima del cabo
llamado Metharn (S. “Fin del Sur”, Q. “Hyarnamente” o
“Mentelanari”) en el extremo suroeste del continente. Las Mon-
tafas Amarillas separan los reinos montafosos y hiimedos en la

costa sur de Endor de las extensiones mas aridas del Lejano Harad
y las tierras vecinas de Isra, Chennacatt, Ciryatandor, Hyarn,
Elorna, Mirédor y Drel. De carécter alpino, llegan a alcanzar los
3000 metros de altura. Sus cimas mds altas estidn cubiertas de
nieve todo el afio.

Mudrat: (Har. “Sabios”). La Compaiia de la Sabiduria, una
de las 6rdenes de magos de Bozisha-Dar.

Nadi-Manje: (Har, “Sefor del Viento”). El sefior caido del
pantedn haradan.

Namalo: (Har. “Mercader”). La asociaciéon de mercaderes del
Dar. 3

Narodbrijig: (Har. “Pueblo de las Colinas”). Los nomadas que
vagan por las Colinas de la Luna y las Tierras Aridas.

Ndamenor: (S."Tierra del Oeste” o “Oesternesse”). El gran y
fértil continente insular en medio del Gran Mar (S.”Belegaer”)
desde su creacién a comienzos de la Segunda Edad hasta su des-
truccién en el afio 3319 S.E. Consulta la anterior entrada sobre
“danedain”. .

Namenéreano: Consulta las entradas anteriores sobre
“dinedain” y “Namenor”,

Ogladalo Vatra: En haradrim, espejo de fuego.

Oluja: (Har. “Tormenta”). Las tormentas sin lluvia que se des-
atan en las tierras de Harad. -

Poganin: (Har. “Paganos”). El término que usan los haradan
para referirse a los extranjeros.

Pravi: En haradrim, correcto.

Pueblos Libres: Las razas “benévolas” de la Tierra Media, los
elfos, enanos, hobbits y hombres (sobre todo los ddnedain);
especificamente, aquellas que se oponian a Sauron.

Qannats: Canales o tineles que se emplean para irrigacién.

Raj: (Ap. “Paraiso”). El pais montafioso fértil y relativamente
apacible que rodea al valle fluvial del Rijesha. Raj es el ntcleo
cultural y econémico del Lejano Harad.

Rijesha: (Ap. “Rio”). El principal rfo de Harad del sur. La
mayorfa de los cursos fluviales del Raj afluyen al Rijesha, que a su
vez desemboca en la gran Bahia de Tulwang (en Bozisha-Dar).

Sashavac, el: (Har. “Saltamontes”). Afluente del Rijesha, que
desaparece en algunas zonas,

Sederi: Pueblo kiran que habita en Mag, Tumag, Hyarn, Pel y
Mirédor, en el sureste de Endor,

Silvanos: Consulta la entrada anterior “avari”.

Sindar: (S. “Elfos Grises”, sing. “Sinda”, también apodados
“Elfos del Creptsculo”). Los sindar, una rama de los teleri, no son
ni moriquendi (elfos oscuros) ni calaquendi (elfos de la luz). Con-
sulta también la entrada “eldar”.

Sloga: En haradrim, gremio.

Suza Sumar: (Har. “Valle de Lagrimas”). El bosque pluvial al
norte de Bozisha-Dar.

Tama: (Har. “Oscuridad”) Una asociacion de magos del Dar
fundada por agentes del espectro Akhorahil.

Tresti: (Har. “Roca”). La segunda ciudad del Lejano Harad.

Tl Péac: Importante ciudad mercantil localizada en el sur
del Lejano Harad. Este asentamiento montafioso bien fortificado
se encuentra en la carretera denominada Camino de los Came-
llos, a medio camino entre el Raj y Kirmlesra.

Umbar: (S. “Destino”, también “Morada del Mal”). Ciudad
portuaria y la regién costera que la rodea localizada al este de
Harad, cerca de la Bahia de Belfalas de Gondor.

Vatra: (Har. “Fuego”). El malvado dios sol del panteén haradan.
Su simbolo es un ojo sin parpado dentro de un anillo de fuego.

Vatra Vetar: (Har. “Anillo de Fuego”). El viento constante que
sopla del noreste por todo el territorio de Bozisha-Miraz.

Visi, los: Soldados de élite del concilio gobernante haradan.



EL LEJANO HARAD
2.0 INTRODUCCION

ejos, al sur de los reinos en liza de Gondor y Mordor, en un

Haradwaith, se halla una zona de vientos inclementes y sol abrasa-
dor conocida por sus habitantes como Bozisha-Miraz. En los ma-
zs del mundo del norte la regién se denomina el Lejano Harad.
Los pueblos que alli habitan han recibido a lo largo de la historia
mavor o menor atencidn por parte de los grandes poderes de la
[ierra Media, pero en ocasiones de grandes conflictos entre la luz 'y
la oscuridad fueron abandonadas a su suerte en favor de territorios
mds importantes al norte. De esta forma, esta regién del mundo,
pese a recibir periddicamente la influencia de extranjeros, siempre
ha podido contar con el tiempo suficiente para volver a sus cos-
tumbres tradicionales cuando las naciones més grandes se distrajan.

El territorio del Lejano Harad estd fundamentalmente ocupa-
do por los vastos desiertos de Haradwaith. Su frontera norte se
pierde en la calima desértica unos kilémetros al sur de Umbar. En
el sur y el este hay tierras aridas en donde las fracciones de la
civilizacién haradan mas alejadas a punto estin de rozar las na-
ciones vecinas. Al oeste se halla el mar infinito. El centro de la
nacién es una zona méis o menos fértil, Raj, en la que un brazo
del mar y un rio de buen caudal, el Rijesha, llevan humedad al
suelo. El resto del territorio contiene poco mas que colinas roco-
sas y un punado de oasis. El sol brilla ardiente por el dia y es
implacable hasta que cae la noche.

En el punto en el que el Rijesha se une con el brazo maritimo
se alza el asentamiento més importante la regién, conocido por
algunos por su nombre en oestrén, Puerto Implacable. Entre sus
habitantes recibe el nombre de Bozisha-Dar, o “Don de la Diosa”
en apysaico. Puerto Implacable es una mezcolanza de culturas, y
aunque la predominante suele ser la de la poblacién nativa se
deja sentir el poder de Umbar y la antigua Namenor. Al otro lado
de las Colinas de la Luna en el Dar puede encontrarse otre asen-
tamiento, més tradicional, en el bosque conocido como el Gaj.
Esta ciudad es Tresti, o “Roca”, llamada asi por la piedra con la
que se construy6. Los ciudadanos de Tresti son casi todos de ori-
gen haradan puro, y son un pueblo lleno de orgullo y fuerza.

Aunque este territorio no se ha visto demasiado implicado en
los asuntos del norte, la historia de sus pobladores es rica y
colorida, y hay muchas oportunidades de tener aventuras y dis-
frutar de una una buena vida, bajo el sol del sur del Lejano Harad.

@ 2.1 panoramica
general

En el afio 1640 de la TE. el Bozisha-Miraz (Lejano Harad)
estd experimentando una época de cierta prosperidad. El Conci-
lio de Regentes, que es como se denomina el cuerpo que ha gober-
nado el territorio desde los albores de la Tercera Edad, actual-
mente estd dominado por la faccién moderada, y da la impresion
de que la clase gobernante ha dejado de lado gran parte de las
intrigas politicas que mancillaron la historia de la nacién. Como
el Sefior Oscuro estd oculto y la Corona Alada de Gondor en
declive, los surefios han tenido varias décadas para tomar las rien-
das de su destino sin excesiva influencia del exterior. Han escogi-
do el camino del crecimiento econdmico y ya estan comenzando
a madurar los frutos de dicha eleccién. Los Consejeros Regentes
se apartan de los enredos extranjeros y una era de paz prevalece.

En la ciudad portuaria de Bozisha-Dar, los mercados bullen con
gente de piel oscura, compradores y vendedores, que llaman a sus
conocidos mientras caminan. El ajetreo y la vitalidad que flotan en
el aire parecen contagiosos. La ciudad es escala de barcos y caravanas
que llevan mercancfas desde el lejano sur a los mercados del norte.
Ahora mas que nunca la ciudad es un mercado por derecho propio,
Puerto Implacable ofrece ahora a los mercaderes que la visitan bas-
tante més que las provisiones bdsicas, lo Gnico que vendian antes.
Este crecimiento ha trafdo consigo una gran afluencia de mercancias
extranjeras y exdticas, muchas de las cuales no se habian visto por
estos lares desde los dias en os que el rey Hyarmendacil 1 de Gondor
ostentaba el dominio sobre esta tierra, hace cinco siglos.

Fuera de las lindes del Dar, el resto de la region comparte la prospe-
ridad, aunque de manera mas moderada. Los pastotes de las colinas
ven como sus ovejas y las telas que llevan a la capital tienen ahora més
demanda que nunca, y sus primos de vida mds marcial que trabajan
como guardias de caravana o bandidos estdn mucho més atareados a
medida que los convoyes de mercancias se van volviendo més ricos y
abundantes. Incluso por estos ingresos extraordinarios estin dispues-
tos a dejar pasar las oportunidades de guerrear entre ellos, uno de los
pasatiempos favoritos de los haradan desde siempre.

Mis lejos de la ciudad, en lo més profundo del desierto, las
mareas del cambio se dejan sentir con mucha menos fuerza. Alli la
vida transcurre de forma muy similar a como lo hacia desde hace
generaciones, y la prosperidad apenas se deja notar en la revalori-
zacién del Ambar del Desierto, con el que los hombres de la arena
compran las mercancias que no pueden sacar de la tierra inhdspita
que es su hogar natal. Sin embargo, de todos los bozishnarod, los
que se encuentran en una posicién menos acomodada, son los Glti-
mos que aceptan estos cambios. Dado que poseen una tradicién
basada en inflexibles principios y devociones, no desean probar las
mercancias exdticas que el comercio ha traido a sus parientes.

En estos tiempos que corren, las almas aventureras pueden com-
probar que en las tierras del Lejano Harad abundan los desaffos.
En las calles del Dar los aventureros novatos pueden buscar proble-
mas detras de cualquier esquina: los ladrones intentan coger des-
prevenidos a los soldados errantes mientras pandillas de bandidos
desaffan a la milicia de la ciudad. Los tipos mis experimentados
pueden encontrar algo de diversién combatiendo contra el crimen
o contribuyendo a €l en las zonas més peligrosas de la ciudad. Para
los mas poderosos, las intrigas de la vida en la corte, aunque ahora
estdn de capa caida, podrian resurgir en cualquier momento, ya
que en este mundo siempre hay sitio para otro espia o mercenario.

Después de dejar atras la capital se abre un nuevo mundo de
emociones: el Brij Mijesec estd salpicado de clanes de bandidos y
los baluartes que han fundado, algunos ocupados y otros no. Na-
die sabe lo que podria hallarse dentro del misterioso Bosque de
las Lagrimas, en donde la lluvia cae con tanta frecuencia y fuerza
que es casi imposible que los humanos habiten en él.

El desierto ofrece mas desafios, con su poblacion tan herméti-
ca de hombres de la arena y la crudeza natural de su entorno. Las
leyendas hablan de ciudades enteras engullidas por el Mar de las
Dunas, y de fantasmas y demonios que supuestamente recorren
el terreno cambiante vigilando tesoros que escapan a la imagina-
cién. Todo esto aguarda a los atrevidos y valientes que busquen
emociones en la Tierra Abrasada.

2.9 historia oe ®
BoZzisha-miraz

Poco se sabe acerca del Lejano Harad antes de que arribasen los
marineros nimendreanos durante el segundo milenio de la Segunda
Edad. Las leyendas, asi cémo ciertas evidencias fisicas, indican que
esta tierra no siempre fue la inhospita regién que es hoy en dia, sino
que sus campos verdes posefan una belleza frondosa, y que en algiin



momento de finales de la Primera Edad, los cambios climiticos (o la
mano de algin dios malévolo) prendieron fuego a su exuberante vege-
tacion, lo que dio paso al desierto que perdura hasta la actualidad.

Assullegada, en torno al 110 dela S.E., los Sefiores del Mar de
Namenor fundaron una poderosa nacién algo atrasada alli donde
el desierto se topaba con el mar. El origen de las dos ciudades del
Lejano Harad ya se habfa perdido en las nieblas de la leyenda.
Los haradrim aceptaron a los hombres del oeste como invitados y
aprendieron mucho de ellos, pero nunca se sometieron bajo el
cetro edain. Siempre mostraron cierta suspicacia frente a los ex-
tranjeros, a los que denominaban “poganin”, es decir, paganos.

En los siglos posteriores a su llegada, el contacto de los habi-
tantes de la region con los hombres de Oesternesse fue disminu-
yendo y se perdid por el devenir del tiempo y la actitud del rey
Haradan, aunque el comercio florecio, dando lugar a la construc-
cién del unico puerto del Lejano Harad y numerosas mansiones
que segufan el elevado estilo nimendreano. Ademas, numerosos
puestos avanzados edain se construyeron y fortificaron, reparti-
dos por las 4ridas tierras, con el permiso del régimen haradan.

A medida que avanzaba la Segunda Edad, el equilibrio politi-
co al sur de Endor cambié. En la ctspide de su poder tanto Ard la
Antafio Vanidosa como el Rey de las Tormentas intentaron con-
trolar a la mayor parte de las gentes de la nacién. Akhérahil orde-
né asesinar al rey del Lejano Harad, lo que tuvo como consecuen-
cia la creacion de un concilio gobernante de regentes que, al prin-
cipio, era méds maleable a su voluntad. Lo que nunca se produjo,
sin embargo, fue una conquista por las armas: atn cuando el Ene-
migo era més fuerte en la region, el Bozishnarod nunca llegé a
caer ante la religién oscura de Sauron.

Mientras los reinos de los ndmenéreanos negros del sur fraca-
saban, los haradrim seguian como de costumbre, adoptando una
aptitud tolerante con los barcos edain que arribaban en el puerto.
Hasta hoy, tras expulsar de Vamag a Ard, ha imperado un periodo
de prosperidad cada vez mayor.

9.3 el leaano harao ®
oespues oel 1640 t.e.

En las décadas posteriores a 1640 los Corsarios de Umbar y
los sefiores de los Reinos del Sur se inclinaron por el bando del
Sefior Oscuro, y a medida que Sauron iba reafirmando su poder,
también las gentes del Lejano Harad comenzaron a caer bajo su
yugo. Los agentes del mal pervirtieron las tradiciones de la re-
gion, trayendo consigo una era de oscuridad atin mas funesta que
los afios que pasaron bajo la sombra del Rey de las Tormentas.

Una nueva orden de sacerdotes y magos declararon abiertamente
sus intenciones en torno al afio 2000. Predicando que nunca podria
derrotarse a Vatra, el dios del sol haradan (consulta la seccion 4.1),
apartaron a los haradrim de su Diosa de la Luna. El simbolo del dios
solar, un ojos sin parpado ardiente, se hizo méis comun entre las
gentes, que comenzaron a seguir nuevos ritos entre los cuales se in-
clufa el sacrificio humano mediante la muerte por congelacién.

Los seguidores de la nueva secta ganaron poder en el ruedo po-
litico. Después de que el conjuro de un sacerdote solar causara que
el pozo sagrado de Tresti dejase de manar (consulta la seccién 10),
los dltimos vestigios de adoracién a la Luna se desvanecieron.
Abandonaron Tresti en 2178, y 16 afios més tarde coronaron a un
nuevo rey en Bozisha-Dar, lo que dio comienzo a una cruel dinas-
tia de sefiores solares que durd hasta el fin de la Tercera Edad,

Sélo después de que cayese el Sefior Oscuro pudieron restau-
rarse las antiguas tradiciones. Se coroné a un nuevo rey, y cons-
truyeron la capital de su reino en Tresti, al lado del pozo recupe-
rado. La llegada de la Cuarta Edad marcé el comienzo de un largo
perfodo de cooperacién pacifica con los dinedain del norte, una
frégil calma que persistié durante muchas generaciones.

3.0 LA TIERRA DELE
LEJANO HARAD

esde la frontera sur de la zona de influencia de Umbar
hasta las grandes montafias de Ered Laranor que atraviesan los
territorios més al sur de la tierra media se halla una region que
s6lo es superada en la severidad de su clima por las Montafias de
la Sombra de Mordor. En mitad del desierto se encuentra la tierra -
conocida como el Lejano Harad, con un suelo tan abrasado como
implacable es el sol que lo quema. A este y oeste hay sendos océa-
nos, pero raras veces llueve, por lo que en este desierto es impro-
bable que algo crezca.

3.1 geograria

El territorio del Lejano Harad es la prueba fehaciente de que la
gente suele tener un concepto equivocado de lo que es un desierto:
aunque es cierto que existen zonas yermas compuestas por poco
mds que la arena acariciada por el viento, el terreno es tan variado
como cualquier otra region de la Tierra Media; de hecho, hay con-
trastes en esta tierra més radicales atn que los que se dan en otros
lugares. Para quienes han Ilegado a conocer su diversidad, este te-
rritorio se aleja mucho de la desolacién monétona que algunos
imaginan. El Lejano Harad es una fuente de nuevas experiencias y
maravillas y la ambientacién perfecta para vivir grandes aventuras.

3.1.1 LA OROGRAFIA

Las leyendas haradan afirman que su tierra no siempre estuvo
en las garras del desierto. Los cuentos recuerdan un terreno exu-
berante, boscoso, tipico de climas templados, y lo mas sorpren-
dente es que hay pruebas fisicas que apoyan esta creencia. El ver-
dor del Suza Sumar demuestra que la tierra es capaz de nutrir
abundante vegetacion, si recibe la suficiente humedad. Los oasis
rodeados de kilémetros de terreno drido son el hogar de peces y
cocodrilos, y obviamente estas criaturas no migraron cruzando
las llanuras de piedra. Finalmente, bajo la piedra del Ogladalo
Vatra hay ingentes reservas de agua dulce y fresca, que segiin las
leyendas fue robada de los lagos que antafio salpicaban el territo-
rio.

La razén del cambio climético que asol6 la regién es més dificil
de determinar. Las leyendas hablan de una batalla entre las deida-
des haradan, mientras que los elfos atribuyen la severidad del cli-
ma a la lucha de los Valar contra Morgoth. Otras teorfas afirman
que podria ser resultado de una evolucién natural de los vientos y
los patrones meteorolégicos. En cualquier caso, los rasgos del terre-
no muestran la obra de fuerzas indudablemente titanicas y revelan
hasta que punto puede trastocarse el rostro de la Tierra Media.

3.1.2 RAJ

Excepto por algin que otro oasis, slo hay una region del Leja-
no Harad que pueda considerarse fértil. La regién que circunda
un gran brazo del Mar Occidental recibe el nombre entre sus ha-
bitantes, que son increiblemente diestros para la ironfa, de Raj, o
“paraiso”. Sin embargo esta zona no se ve regada directamente
por la lluvia, sino que el agua que cayd en forma de lluvia en las
lejanas montarias del Sur fluye a través de varias capas de roca
porosa bajo la arena apelmazada del desierto, para salir de nuevo
a la superficie intermitentemente en las colinas de Raj. Desde
estos cauces manan los dos tinicos rfos de la regién, el Rijesha y el
Sashavac (y este dltimo sélo fluye de forma esporadica). Las co-
rrientes subterraneas nutren también los diez oasis repartidos por
el desierto circundante.



Los BosQugs

En esta tierra no se desconoce del todo la lluvia: en todas las zonas
=ucepto las més secas de los paramos centrales cae al menos algo de
Tvia cada ano (la media es de menos de 200 milimetros, cantidad
que cae casi integramente en una o dos tormentas monstruosas). Sin
embargo hay dos zonas especialmente agraciadas dentro de las fronte-
ras de Raj. El bosque al sureste de las colinas de la region, un macizo
boscoso llamado El Gaj (har. “la Arboleda”), se encuentra en el punto
en el que las escasas nubes nocturnas empujadas por encima de las
montanas por vientos de tormenta procedentes del mar del sur
colisionan con el aire més frio de la noche desértica. Las colisiones
resultantes traen a la arboleda cada ano 640 milimetros que nutren los
resistentes aunque atrofiados drboles que allf crecen. Al oeste se puede
encontrar otra arboleda conocida como Bosque de las Lagrimas, en el
que caen lluvias torrenciales cuando las nubes que acuden veloces
desde el mar se ven empujadas y enfriadas por los vientos desérticos.
Este bosque es tan exuberante y fresco como seca la tierra que lo ro-
dea, pero no es adecuado para que vivan hombres: las charcas que
contiene estan ensombrecidas por grandes drboles y en ellas se crian
enjambres de insectos portadores de enfermedades.

Las CoLinas

El agua es el factor crucial a la hora de marcar las diferencias regio-
nales que pueden encontrarse en el Lejano Harad, pero también hay
otros aspectos que deben tenerse en cuenta. En las tierras que rodean
Bozisha-Dar, el terreno montafioso permite que haya toda una comu-
nidad caracteristica de plantas y animales: aunque la mayoria del te-
rritorio haradan es llano, en el extremo oriental del brazo ocednico el
suelo cuenta con elevaciones en forma de colinas rocosas que permi-
ten que exista un ecosistema distintivo (consulta la seccién 4.0).

3.1.3 LAS REGIONES DESERTICAS

Alrededor de esta region relativamente fértil hay una tierra
donde Ia Iluvia escasea por igual en toda su superficie, pero atn
en estas vastas extensiones las diferencias en el terreno permiten
que se den rasgos completamente distintos,

EL Mar pE Dunas

Al este del Suza Sumar, partiendo hacia al norte hasta casi
llegar a la ciudad de Umbar, se encuentra una regién conocida
como el Mar de Dunas. En €I, enormes dunas de arena fluyen y
refluyen con los vientos de las estaciones. Las dunas se desplazan
de norte a sur en verano y desandan sus pasos cuando los vientos
cambian de direccién en invierno. Puede que una duna solo reco-
rra unos cuantos cientos de metros en el transcurso de la migra-
cion, pero este pequeno desplazamiento hace que sea casi impo-
sible que el viajero mas experimentado se oriente en la regién
siguiendo puntos de referencia del terreno. Sélo con la ayuda de
instrumentos de navegacion pueden las caravanas de mercancias
que recorren [a ruta hacia Umbar encontrar el agua tan vital de
los dos oasis de la zona.

Las TiErrAs ARIDAS

La inmensa mayorfa del desierto del Lejano Harad no se com-
pone de arena, sino que el suelo que se pisa esta formado por
tierra agrietada y seca, cocida por los rayos del sol hasta volverse
tan dura como la piedra. Casi todo el territorio al sur de Raj res-
ponde a esta descripcién, como toda la porcién oriental del
Bozisha-Miraz. Para el ojo humano este terreno es
sobrecogedoramente desolado, aunque puede apreciarse que no
siempre estuvo tan abrasado. E) suelo esti compuesto de polvo,




TasLA DE CLIMATOLOGIA

El . ElSuza  El Mar Otros
Gaj Sumar de Dunas lugares

estaré (dia intercalar: Yule) —

4-48
02% 99% 01%
24-32/NE 16-24/NE 24-32/N 24-32/NE

27-35/NE 19-27/NE  25°5-33'5/S  27-35/NE
(02%)

-1)-
(Verano) 01% 10% 01%
30'5-37/NE  30°5-37/NE  22'5-29/NE 24-32/5 30'5-37/NE
(15%)
7. Cerveth (-1)-38" (-1)-38° o (-1)-38° V (-1)-40'5° (-1)-38°
(Verano) 01% 15% 97% 01% 01%

32-40/NE 32-40/NE 24-32/NE 24-32/8 32-40/NE

9. Ivaneth : 1-40° . 15.46° ]-40°
(Otofio) 09% 01% 01%
27.35NE  27-35NE  1927/NE  25'5-33'5/S  27-35/NE

R
11. Hithui
(Final otofio)  02%
24-33'3/NE  24-33'5/NE  16-25'5/NE 24-32/N 24-33'5/NE

LEYENDA

Nota especial: # = 1% de probabilidad de Gran Tormenta (Huracén), *=3% de proba-
bilidad de Tormenta Fuerte/ Lluvia torrencial / Tornado

Temperatura: Expresadas en grados centigrados. Ten en cuenta que la mayoria de los
pueblos no describen la temperatura con tanta precisién, sino simplemente como fria,
fresca, templada o calurosa. Se sefalan dos nameros por regién y mes: son las temperatu-
ras diurna y nocturna. Las temperaturas reales variaran solo algin grado de las indicadas
segin el dfa. Los cambios son rdpidos al albay al ocaso.

Precipitaciones: Se refiere a la probabilidad porcentual de que llueva o nieve cada dia.
Cuando cae lluvia toma la forma de chubascos torrenciales breves, tormentas que se
descargan casi de forma exclusiva a dltima hora de la tarde y abarcan sélo una pequeiia
zona. En las regiones etiquetadas como “El Mar de Dunas” y “Otros lugares” hay un 4%
de probabilidades de que caiga una oluja. El ochenta por ciento de ellas pasarén cerca del
punto afectado, mientras que el 20% se descargaran directamente sobre él.

Viento: Las velocidades se indican en kilometros por hora. El punto cardinal indicado es
el de la procedencia del viento. En el caso del Gaj y las ticrras directamente al sur de él,
el porcentaje entre paréntesis es la posibilidad de que se levante Jug Vetar. El Suza Sumar
y el brazo oceénico reciben cada noche brisa marina, lo cual no se refleja en esta tabla.

Abreviaturas: Nor = normal; Mod = Moderado.
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no de arena ni piedra, y pueden encontrarse repartidos por la
llanura los restos petrificados de los drboles que hace tiempo flo-
recieron aqui. En estas tierras, la tristeza y pérdida que inundan
la mitologia de las gentes del desierto puede sentirse en toda su
magnitud {consulta la seccion 4.1).

Er OcrLapaLo VATRA

Entre el Mar de Dunas y las grandes llanuras de tierra cocida se
despliega el paisaje mds extrafio de todo Harad. Esta vasta exten-
sién de piedra allanada estd tan pulida como un tablero de mesa
bien fabricado. Es el Ogladalo Vatra, el “Espejo de Fuego”, y en
ningtn lugar de la Tierra Media puede hallarse una superficie tan
llana y extensa. Abarca miles de kilémetros cuadrados sin que la
perturbe colina, valle o cauce alguno. En las profundidades de la
piedra se abren grandes cavernas repletas de corrientes ancestrales
de agua que los hombres que habitan en el Espejo extraen de grie-
tas en la superficie. Aunque es una insensatez adentrarse en la lla-
nura sin saber dénde puede encontrarse agua, para aquellos que
conocen sus secretos el Ogladalo Vatra Gltimamente se ha converti-
do en un hogar extraordinario aunque apreciado.

@ 3.2 clima®

Como cabria esperar, el clima del Lejano Harad puede resumirse
en conceptos relativamente simples: es caluroso, normalmente més
de 37 grados por el dia, y bastante frio por la noche, descendien-
do hasta casi los cero grados. Esto es asi todo el afio, cada dia, y
las (inicas oscilaciones estacionales que pueden encontrarse es un
cambio en la cantidad de lluvia que llega al Gaj. Allf la pluviosidad
tiende a aumentar en los meses de verano cuando las tormentas
del mar del sur se vuelven mds intensas y transportan la lluvia al
otro lado de la barrera montafiosa. Las precipitaciones que caen
en el Suza Sumar no faltan mas que dos o tres veces al ano, y las
tormentas que en ocasiones empapan algunas porciones del te-
ITeNoO Mo se rigen por ninguna regla climatoldgica, sino que se
desatan donde y como quieren sin avisar.

@ 3.3 vientos y
tormentas oeserticas

Los vientos del Bozisha-Miraz son mis constantes y predecibles
que otros aspectos del clima. En la region soplan cuatro grandes
corrientes con regularidad casi ininterrumpida. La primera de ellas
es el Vatra Vetar o “Viento de Fuego”, que sopla continuamente por
todo el territorio de noreste a suroeste, directamente a través del Brij
Mijesec. Desde el alba hasta el ocaso, el Viento de Fuego transporta
aire abrasador de la llanura desértica, y al anochecer, cuando oscure-
cen las tierras de las que proceden los vientos, esta corriente se en-
fria, por lo que al ponerse el sol el aire es bastante gélido.

Cuando llega el aire frio es cuando el Vatra Vetar tiene mayor
impacto. Sobre las tierras del Raj se encuentra con otras dos corrien-
tes de aire, el Ladnoca Dah (har. ‘Aliento Frio”) y el Jug Vetar o
“Viento del Sur”. Estas corrientes menores se alzan a primeras horas
de la tarde, aunque la mayoria de los dias la segunda ni llega a soplar.
Ambas llevan consigo nubes calientes de vapor de agua, y cuando se
topan con la fra brisa noctuma del desierto central, la lluvia que
contienen en sus nubes cae sobre los dos bosques del territorio.

El cuarto viento del Lejano Harad nunca fue bautizado por los
haradrim, pero sopla por el Mar de Dunas con tanta constancia
como el Vatra Vetar. Como se mencion6 anteriormente, la direc-
cion de esta corriente cambia dependiendo de la estacién, pero el
efecto sobre el clima es el mismo, sople al norte o desde el norte.
El viento empuja los diminutos granos de arena hasta desplazar
las montafiosas dunas.



TORMENTAS DESERTICAS

Ademds de los vientos desérticos conocidos, se levantan otras
corrientes que, aunque tienen una vida méis corta, son mucho més
poderosas y peligrosas. Entre los bozishnarod se conoce a las tor-
mentas del desierto como Oluja. Estas feroces tempestades no lle-
wan lluvia, pero sus vientos, que soplan sin obstrucciones por la
superficie del desierto, alcanzan velocidades de 160 kilémetros
por hora. En ocasiones se levantan pequefios tornados que dupli-
czn esa velocidad. Por fortuna las corrientes de aire mayores man-
tienen estos vientos rebeldes alejados de las zonas habitadas.

Quienes se ven atrapados en tormentas tan violentas tienen po-
cas esperanzas de sobrevivir. Cualquier objeto pequefio (nueve de
cada diez veces) se verd arrastrado por el viento al quedar expuesto
en el terreno liso; las personas atrapadas quedardn cegadas por la
zrena transportada por el viento, que las haré girar hasta que hayan
perdido por completo el sentido de la orientacién, y se verdn arroja-
das al suelo con una velocidad inquietante (su dnica esperanza seria
contar con ayuda magica que las protegiese del impacto contra el
suelo o las transportase por encima de la tormenta). Adn si se cuenta
con algiin medio de proteccién migico, las condiciones impuestas
por volar en medio de aire atestado de arena dificultardn un poco
mis de lo habitual las tiradas de lanzamiento de hechizos.

Sin embargo, uno puede protegerse con relativa seguridad si
encucntra alguna depresién o grieta en la que ocultarse (por cada
30 cm de profundidad que se excave, se afade a la posibilidad de
supervivencia un 10 por ciento adicional). Por tanto, en unarroyo
de metro veinte de profundidad, una persona tendrfa un 50% de
posibilidades de mantenerse en tierra. Las tormentas se despla-
zan con rapidez (en torno a 112 kilémetros por hora) y en muy
pocas ocasiones Hegan a superar los 8 o 9 kilémetros de largo, por
lo que en la mayoria de los lugares esta dramética experiencia no
durard més de cinco minutos.

asa

4.0 FLORA'Y FAUNA

~#" ] ecosistema del Lejano Harad cubre un espectro bastan-
te amplio, desde las tierras relativamente himedas en torno a
Puerto Implacable hasta las regiones extremadamente dridas del
Haradwaith, en donde la pluviosidad no alcanza los 125 milime-
tros al afo. Entre ambos extremos se encuentran las colinas secas
al este del Dar y las pequefias parcelas de vegetacion aferradas a
los oasis que se encuentran en las profundidades del desierto.

® 4.1 lavioaenlas®
tierras oe rag

Incluso en zonas tan pequefias como el Raj se da una gran
variedad de entornos distintos. Las colinas y los bosques al norte
y al este acogen ecosistemas distintos, aunque no del todo sepa-
rados. Aqui, como ocurre en toda regién drida o semidrida, la
disponibilidad del agua, fundamental para la vida, determina las
caracteristicas de los seres vivos de la zona.

4.1.1 EL BRIJ] MIJESEC

En las colinas que hay alrededor de la ciudad, el agua se extrae
del suelo. La Iluvia escasea, pero cerca de la superficie de la tierra
hay capas del suelo hiimedas, que reciben el agua de la parte de
las Montafias Amarillas (Q. “Orolanar”) que hay en Ciryatandor.
Después de fluir muchos kilémetros por debajo del agostado te-
rreno, el agua mana en forma de rfos, entre los que destaca el
Rijesha y su afluente mas largo, el Sashavac (en Har. “Saltamon-
tes”). Este rio, menos caudaloso, es en realidad poco mds que una
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corriente intermitente, y su nombre procede del hecho de que
con frecuencia no es mas que una cadena de charcas sin conexién
aparente con parcelas de hierba entre ellas.

La primera de las formas de vida que nutre este sistema acuifero
es la hierba, que cubre gran parte del suelo como una espesa al-
fombra de mas de 30 centimetros de altura. No se trata de la
hierba lozana de la Marca, al norte, sino de una variedad gruesay
resistente, mejor adaptada a las altas temperaturas y a los vientos
inclementes del clima del sur. Entre la hierba, especialmente en
las faldas de sotavento de las colinas y promontorios, crecen dis-
tintos tipos de arbustos, algunos con pinchos, otros con preciosas
flores, diminutas y brillantes. En las colinas no hay plantas nati-
vas mayores que éstas debido a que el viento del desierto, el Vatra
Vetar, no permite que crezca nada més alto.

FLora

Kiseoboba. El kiseoboba (Har. “Bayamarga”), uno de los arbustos
nativos del Brij-Mijesec, es espinoso y no tiene flores. Presenta
racimos de bayas azules todo el aflo, que poseen poco o ningin
valor nutritivo o medicinal, aunque son de todos modos muy
apreciadas por los hombres de las caravanas del desierto, dado
que cuando se mastican su jugo agrio actda sobre las glandulas
salivares, regulando su secrecién. Este efecto y el anestésico que
lo acompana permiten que una persona ignore casi por comple-
to la sensacién de sed. El cuerpo, evidentemente, sigue necesi-
tando agua, pero al no tener sed, el viajero del desierto puede
conservar mejor el agua que posee. Las bayas también represen-
tan una amenaza para los incautos, dado que es facil confundir
el efecto de la bayamarga con la sensacién de no necesitar agua,
una confusion que puede llegar a ser muy peligrosa. A efectos
de juego, un individuo que no esté familiarizado con los efectos
de las bayas puede hacer una TR contra nivel 5, modificada por
la bonificacion por Intuicion, para evitar verse engafiado (si lo
desea, el D] puede modificar la tirada y hacerla mas dificil en
caso de PJ famosos por su credulidad). Los habitantes de la
zona recolectan las bayas para venderlas en el mercado de la
ciudad, en donde cobran una moneda de plata por racimo, can-
tidad suficiente para que le duren a una persona una semana.

Bodezlist. Las espinas son algo comtn, pero ningin arbusto llega al
extremo del bodezlist u “hoja de daga”. Alaluz del dia, estos arbus-
tos no son més que un estorbo, ya que es facil ver sus hojas parecidas
afilos: s6lo un estupido intentaria atravesar uno de estos matorrales.
Sin embargo, este pequerio arbusto puede ser letal por la noche o
para alguien que esté corriendo o caiga sobre él. Las hojas crecen
hasta alcanzar los 46 centimetros y son duras y fibrosas. Sus puntas
y bordes son sorprendentemente afilados y cortan como el arma de
la que reciben su nombre. Si alguien se topa caminando con uno de
estos arbustos recibird de uno a seis ataques sin modificar de daga, y
sies corriendo o al caer, pasardn a ser de uno a diez ataques +20. Sin
embargo, para aquellos avezados en el conocimiento del desierto, la
hoja de daga mas que un peligro puede ser una bendicién: el corazon
de la planta, oculto entre la fortaleza de espadas, es una masa de
tejido suculento y dulce que sirve como fuente de agua. Cada arbus-
to contiene humedad equivalente a la racién de agua de un dia. Para
extraerla sin resultar herido es necesaria una tirada normal de ma-
niobra, modificada por la habilidad de Forrajear.

Klytun. Una de las plantas mas modestas del Brij es el verde y mus-
tio klytun. Crece entre la hierba que hay en las faldas de sotaven-
to de las colinas. Parece que estas plantas estdn marchitdndose,
por el color pélido y macilento de sus hojas. El klytun es también
la tnica planta de la region, aparte de la hierba misma, que no
posee defensas contra el exterior, aunque de heche no las necesi-
ta, ya que contiene un potente veneno. Los animales la evitan,
pero los hombres la recogen, ya que venden sus raices en forma
de tubérculo en el mercado junto a otras hierbas. La pasta que se
produce con las raices es un veneno de nivel 5 que induce un
estado catatonico de uno a diez dias de duracion.



Fauna

Toda una comunidad de animales, adaptada a las exigencias de la
vida en el borde del desierto, disfruta de las discutibles bondades de
estas colinas. Estas criaturas van desde los insectos mas diminutos,
que se alimentan de rocio y néctar robado de las flores del lugar, hasta
peligrosas jaurias de perros salvajes que cazan y rebuscan desperdicios.
Estos animales luchan por sobrevivir cada dia en su implacable hogar,
en donde cada sombra puede esconder una amenaza mortal.

Aqui pueden hallarse diversas razas de roedores y pequefios
mamiferos: en las madrigueras de las laderas habitan ratas y pe-
rritos de las praderas, grandes conejos de colores se alimentan de
las ramas bajas de los arbustos, un ratén saltador llamado sashavac
(“Saltamontes”) sale de noche en busca de semillas y brotes tier-
nos, y un roedor parecido a un cerdo, el prase, escarba bajo los
arbustos en busca de tubérculos y raices.

Junto a estas criaturas viven reptiles de toda clase. Docenas de
lagartos de vivos colores se nutren de los numerosos insectos;
otro més grande, el soplador celjust, acecha a los conejos y prases,
y también pueden encontrarse diversas clases de serpientes en la
hierba enhiesta. La mayorfa de ellas son inofensivas insectivoras,
pero dos excepciones destacables, como la otrovati y la zamka,
que se describen a continuacién.

Es raro que haya animales terrestres méds grandes que éstos en
el Brij, aunque la hierba de las colinas sirve como alimento a una
clase bastante resistente de cabra (Har. “Koza”). Suelen verse
muchas de ellas en libertad, pero hay quienes han conseguido
domesticarlas. Estos rebafios suelen ser de ejemplares de color
negro o blanco puros. Las cabras, al igual que los mamiferos pe-
querios de las colinas, son la presa de los vuk, unos cdnidos mds
pequenos que los lobos que merodean por la regién en manadas.
Estas bestias también aparecen descritas mds adelante.

Por encima de todas estas criaturas se eleva la orao o 4guila del
desierto. Esta ave se parece mucho a sus primas del norte, excep-
to porque el entorno le ha obligado a asumir el papel de carrofiera
ademds de cazadora. También pueden encontrarse aqui otros ti-
pos de ave: pajaros cantores anidan en las copas de los arbustos
espinosos, y hermosos colibries o “zujati” revolotean junto a los
diminutos capullos de los arbustos en flor.

La otrovati. (Har. “Veneno”) Esta pequena serpiente pocas veces
llega a sobrepasar los 60 cm de largo. Su color gris turbio hace
que sea facil pasarla por alto, aunque no es un animal que deba
tomarse a la ligera. La cabeza en forma de flecha de la otravati
al abrirse revela una boca sorprendentemente grande llena de
diminutos dientes afilados como agujas, cada uno de los cuales
es una especie de jeringa que inyecta una dosis del veneno de la
serpiente por cada ataque que tenga éxito (es decir, cuando se
obtenga un resultado critico en la tabla de ataque). Los lugare-
fios creen que el tnico remedio contra el veneno es la amputa-
cién, dado que ataca al mismo tiempo la sangre y el sistema
circulatorio y el nervioso y sélo puede curarse cortando de in-
mediato la zona del mordisco. El nivel del ataque es veinticinco
y el veneno es letal en una hora, por lo que no es de extranar
que la serpiente lleve un nombre que significa “veneno”.

La zamka. El nombre zamka podria traducirse como “cepo”, y se
deriva de la forma que tiene esta serpiente de atacar. La zamka
azota con su cola como un latigo para enrollarse en torno a una
extremidad o apéndice. El largo cuerpo de la serpiente (2°10
metros) estd cubierto por pequefias puas a cada costado, bafia-
das por una secrecién venenosa (paralizante de séptimo nivel,
durante veinte minutos por cada diez puntos por los que se
falle la TR), que traspasan la piel de la victima. Cuando el vene-
no surte efecto, en cuarenta segundos, la serpiente pasa a cons-
trefiir a su presa, y cuando ésta muere, la zamka se queda junto
al cadaver hasta que el tiempo y pequefias criaturas carroiieras
lo reblandecen, momento en que la serpiente comienza su fes-
tin. Los demds animales de la regién conocen las caracteristicas
de la zamka y se apartan de cualquier victima que esté custo-
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diando, ya que la serpiente no dudaré lo mas minimo en afiadir
otro cuerpo a su despensa si alguno es tan estipido como para
acercarse. A la hora de determinar la localizacién de impactos,
debe usarse la Tabla de Enredamiento, tratando los resultados
de critico como envenenamiento. La serpiente apuntard a las
zonas de piel desnuda, no intentard constrefir a una victima
que ain se mueva y continuard con sus ataques hasta que deje
de hacerlo, aunque ya haya impactado. Los sucesivos fracasos
en las tiradas de TR supondran efectos acumulativos.

El vuk. Este perro salvaje tiene la fuerza de un lobo y el orgullo de
un chacal. Tiene debilidad por la carne fresca y caza en mana-
da, aunque cuando las presas escasean pasan ripidamente a ali-
mentarse de carrofia. Aparentemente son similares a sus parien-
tes, los lobos, pero su color es tostado oscuro con manchas gri-
ses y marrones. Los cachorros de vuk aprovechan este color como
camuflaje éptimo en el Brij, dado que las orao los cazan. Los
vuk adultos no recurren al sigilo sino que cazan en jaurfas y, en
lugar de acechar y atacar en emboscadas, prefieren perseguir a
su presa hasta agotarla, rodearla y proferir grufiidos hasta que
tropiece y caiga. Los vuk son corredores incansables, y ni tan
siquiera las cabras salvajes de la regién tienen la esperanza de
sobrevivir cuando los perros comienzan su caceria.

La orao. Como se mencionaba antes, estas grandes aves son simi-
lares a las 4guilas que hay en el norte. Son cazadores de las
alturas que bajan en picado para atacar a los péjaros pequenos o
las presas del suelo, pero al contrario que sus parientes del norte
el dguila del desierto estd adaptada tanto a comer carne fresca
como carrofia, algo necesario por el medio en el que habita. Son
las Gnicas criaturas del Bozisha-Miraz, aparte del hombre, que
recorren toda la regién. Construyen sus nidales en cavernas va-
ciadas por el viento de las mas altas montafas al este del Raj.
No pueden compararse en tamafio a las grandes 4guilas, pero
son lo suficientemente grandes como para llevar una cabra adul-
ta... o incluso un hobbit pequefio (de hasta 47 kilos).

4.1.2 EL SUZA SUMAR

Al nordeste del Rijesha se encuentra el Suza Sumar, el “Bosque
de las Lagrimas”. En una tierra tan arida, esta region es una anoma-
lfa, una selva exuberante y verde en medio de las abrasadoras tierras
del Lejano Harad, y esto se debe a que aquf abunda el agua. Cada
tarde, al ponerse el sol, bancos de nubes oscuras se acercan desde el
brazo maritimo y empapan esta zona boscosa. Las razones se tratan
en los apartados 3.3 y 5.1; baste con decir que aqui llega la lluvia y
permite que haya una bolsa de clima moderado en medio de la seve-
ridad del terreno circundante. Corrientes y arroyos de agua fresca
borbotean al descender por valles que bullen de vida, y en este entor-
no aislado se aglomeran los kelvar (Q. “animales”) y olvar (Q. “Plan-
tas”), formando un ecosistema asombrosamente diverso que resalta
por su sorprendente colorido y sus innumerables especies.

A pesar de parecer tranquilo y fértil, la vida en el Suza Sumar para
los bozishnarod es dificil. La humedad sofocante, unida al calor inso-
portable, hace que incluso a los haradrim més curtidos les resulte difi-
cil habitar dentro de las lindes del bosque. Los surefios viven junto a
él, aprovechando las lluvias que humedecen el ambiente, pero evitan-
do las sorpresas desagradables que oculta la jungla, y lo dejan en ma-
nos de sus vecinos, los salvajes y solitarios honnin, que son inmunes a
las enfermedades que pueden contraerse en su interior.

FLORA DEL BOSQUE DE LAS LAGRIMAS

Las plantas de este bosque son las que corresponderian a las
selvas que pueden hallarse més al sur. Grandes 4rboles se alzan
alcanzando alturas de hasta 55 metros, por lo que forman un dosel
que aloja a la mayorfa de las miles de aves cantoras de la zona.
Unos treinta metros por debajo, los arboles més cortos aunque ro-
bustos capturan la luz solar filtrada y forman otra sombrilla de
ramas, una segunda capa de follaje que aisla el suelo del bosque,



ocultindolo de la brillante luz y de las brisas refrescantes que aca-
rician las copas de los drboles. Al verse retenido alli abajo, el caluro-
s0 v denso aire de la jungla permanece saturado y estancado.

La humedad transporta polen y nutre el espeso tapiz de hier-
ba, musgos, arbustos y helechos que se amontonan sobre las re-
torcidas raices de los arboles y fijan la delicada capa del suelo. Las
flores brotan todo el afio y el aire estd inundado de sus perfumes,
junto con el de las frutas maduras y las plantas en estado de des-
composicién. Por todas partes las enredaderas suben por las ra-
mas, trepando hacia el cielo en busca de los cdlidos rayos del sol.

En mitad del derroche de colorido y vegetacién pueden encon-
trarse muchas plantas cuyas hojas, corteza o raices pueden utilizar-
se para confeccionar venenos, medicinas y remedios mégicos, si las
busca un buen experto, sabio y atento. Aqui describimos algunas,
pero existen demasiadas como para incluirlas todas. E1 DJ debe
tener también en cuenta que por cada planta con cualidades medi-
cinales hay cien que no provocaran nada méis que un fuerte dolor
de barriga o algo peor: muchas son capaces de derribar a un mamak.
Serd mejor que los PJ que no sepan cuéles buscar en el bosque no
prueben ninguna hoja ni corteza al azax, por mucho que puedan
atraerles el dulce olor de las frutas. Cualquier conocimiento que
pueda tener un personaje sobre hierbas debe modificarse segtn
conozca 0 no las plantas de esta ex6tica region en concreto.
Dragul. Una de las plantas que suele buscarse con més frecuencia

en el bosque es la rafz del dragul. El nombre puede traducirse

como “gema”, y hace referencia al resplandor de las flores de este
frondoso arbusto, pero el auténtico valor de esta planta se halla
bajo el suelo. Cuando se cuece en infusién, la raiz induce un
estado de conciencia aumentada que afiade diez a todas las tira-
das de maniobras que requieran cualquier tipo de observacién
(como por ejemplo, el combate, las acrobacias o la percepcién,
aunque normalmente no se aplicara a tareas como construir fle-
chas, bailar o esconderse). El efecto durard aproximadamente una
hora después de tomarse una taza, pero el tnico efecto que aca-
rrea beber mas de esta dosis es un dolor de cabeza que anulard los
otros efectos. Esta droga no estd exenta de peligros: es adictiva si
se usa con demasiada frecuencia (mds de tres veces en dos sema-
nas o diez veces al afio), y los dolores producidos por la abstinen-
cia son muy agudos, hasta el punto de que por lo general la victi-
ma sufre una penalizacién de entre once y veinte puntos en todas
las actividades en las que antes afiadia una bonificacién, durante
entre sicte y doce meses. El uso regular también provoca que el
adicto requiera cada vez més cantidad de la infusion para quitar-
se el sindrome de abstinencia, de tal manera que a la larga el
afectado requerira tanta cantidad que s6lo los mas acaudalados
se librarfan de caer en la pobreza después de un afo de consumo.
Tarnas. Otra planta muy buscada en el Suza Sumar es el bulbo de la
flor del tarnas. Cuando se cuece en agua, el bulbo produce una
bebida capaz de curar cualquier tipo de dafio en los 6rganos in-
ternos. Aunque las plantas de este bosque no se suelen ver afecta-
das por los rigores estacionales que sufren la mayorfa de las plan-
tas de la regién, muchas especies siguen sus propios ciclos anua-
les. El tarnas es una de ellas, pero como cada planta individual
obedece a su propio reloj interno es perfectamente posible en-
contrarse con especimenes en cualquier fase de desarrollo todo el
afio. Cuando florece la planta es muy hermosa, con un largo tallo
verde rodeado de fronda parecida a la de los helechos y coronado
por una tnica flor blanca similar a una gran orquidea. Pero sélo el
bulbo en letargo del tarnas tiene valor medicinal, de ahi la dificul-
tad que tienen los herboristas para encontrar los bulbos. Aunque
en ocasiones pueden encontrarse bulbos junto a los ejemplares
ya florecidos, no siempre se da el caso, por lo que con frecuencia
todo un dia de bisqueda de este remedio no reporta més que en
frustracidn, y en una region tan peligrosa como el Bosque Plafii-
dero, la mayoria considera que dedicar el tiempo a buscar tarnas
no merece la pena: encontrar este bulbo justo en la fase de desa-
rrollo adecuada requiere una tirada Muy Dificil (-20) de Forrajear.
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Witan. Las brillantes hojas rojas de la planta gitan se conocen entre
los luchadores del Bozishnarod como drugo-sreca, o “segunda
oportunidad”. Cuando se ingiere, alivia los efectos del aturdi-
miento causado por un impacto o hechizo. Muchos lugareiios
llevan un pufiado de este remedio entre la mejilla y las encfas
cuando van a combatir para poder tragarla ripidamente si surge
la necesidad. Con esta préctica la boca se llena de un jugo pegajo-
s0, por lo que quienes estdn acostumbran a ella tienden a escupir
con mayor frecuencia de lo que la etiqueta tolera. El witan es una
de las plantas menos comunes de la flora del bosque, pese a que
su colorido destaque: es dificil de encontrar porque se alza pocos
palmos del suelo, bajo la fronda de otros tipos de planta.

Coraco. Otro de los remedios naturales titiles del Bosque de las Lagri-
mas se encuentra en las bayas certileas y marrones del coraco. Altos
racimos de diminutas bayas brotan de los ramilletes de gruesas
hojas que componen estos pequefios arbustos. Los recolectores que
acuden al bosque las recogen para convertirlas en un zumo que
cura entre dos y veinte puntos de dafio (por cada dosis de 230
gramos). Es relativamente fécil encontrar estos arbustos y no son
especialmente inusuales, pero la cantidad de bayas requeridas para
producir una sola dosis del licor llenaria dos cubos. EI tiempo nece-
sario para recolectar, transportar y procesar tal cantidad de estos
frutos diminutos hace que el precio de la pocién se mantenga rela-
tivamente elevado. Si lo que se desea es emplear las propiedades
del fruto en su forma natural, o bien hay que tener el estémago
para engullir siete kilos de dulces bayas o dedicar el tiempo necesa-
rio, aproximadamente una hora, para exprimirlas en algtn tipo de
recipiente. Todos los que han probado el primer método pueden
dar fe de que es mucho mas recomendable el segundo: las bayas
seguramente te arruinardn las cenas de muchas noches venideras.

Karfar. Las hierbas curativas y medicinas no. son la dnica fuente de
provecho que puede obtenerse yendo de recoleccién al Suza Sumar.
Muchos visitan a los herboristas locales para adquirir uno de los
muchos venenos que pueden extraerse del bosque. El més populary
comiin de ellos es el karfar. Elaborado con las hojas del 4rbol juha,
uno de los gigantes del bosque, este veneno pastoso es bastante letal
y relativamente facil de usar. Puede aplicarse a un arma o anadirse a
la comida o bebida sin casi peligro para el usuario. Los arboles juha
son comunes, pero su gran altura representa un problema para quie-
nes buscan sus hojas, que no son venenosas durante los primeros
afios de su crecimiento. Las primeras hojas crecen de ramas que se
encuentran a muchos metros por encima del suelo, por o que para
cuando el tronco es lo suficientemente robusto para escalarlo, las
ramas més bajas estdn suspendidas a unos treinta metros por enci-
ma del suelo del bosque. Los hombres que recogen hojas de juha
piden un precio muy elevado por sus esfuerzos.

Belan. La nuez de la pequena planta de belan, que solo puede
encontrarse en la zona sur del Bosque de las Ligrimas, se cuen-
ta entre uno de los remedios curativos més poderosos de Endor.
Cuando se ingiere, es capaz de detener incluso la hemorragia
mds seria en un breve periodo de tiempo. Es muy inusual, dado
que crece tan solo en la tierra del borde de rios de aguas tran-
quilas. Es Extremadamente Dificil (-30) de encontrar.

FAUNA DEL BOSQUE DE LAS LAGRIMAS

Los animales que habitan en el bosque son tan variados como la
flora. El Suza Sumar contiene numerosos animales perfectamente
adaptados al particular entorno de la zona. Como cabria esperar, la
mayorfa de las especies pertenecen a la familia de los insectos, pero
también pueden encontrarse numerosas aves y decenas de reptiles
diferentes. Ni la mayor biblioteca de Bozisha-Dar puede més que
proporcionar un atisbo de la escala y la diversidad de la vida ani-
mal del Bosque de las Ldgrimas. Los Gnicos animales con poca
representacién aquf son los mamiferos, dado que no hay més que
unas cuantas especies de roedores, un tipo ladino de nutria grande
llamada stetan y un feroz felino depredador denominado unca en-
tre las hojas y ramas goteantes del bosque.



La tnica razén de que el Suza Sumar no esté habitado por
hombres son los habitantes mas pequefios del bosque. La zona
entera esta infestada por docenas de especies de mosquitos que
transportan una amplia variedad de enfermedades infecciosas des-
agradables conocidas colectivamente como la fiebre planidera, de
las cuales varias pueden ser mortales. Si no fuese por el hecho de
que estos insectos son estrictamente noctdmbulos y sélo salen
cada tarde después de las lluvias, la gente no se aventuraria nunca
en el bosque. En realidad, sélo quienes se vean atrapados alli cuan-
do salen a volar los enjambres estdn en grave peligro. Cada viaje
diurno al bosque conlleva un 6% de probabilidades de contraer
alguna enfermedad, pero una excursién después de anochecer eleva
la posibilidad a un 35%. Si se contrae alguna infeccién, se trata
de fiebres de una gravedad determinada por una escala entre uno
y cien (tira un dado porcentual), que se modifica restando la bo-
nificacién por Constituciéon y sumando o sustrayendo la canti-
dad por la que se falle o se supere una TR contra nivel 5. Si el
total es menor que 15 no serd mas que una molestia. De 16 a 50
causard una penalizacién de entre 1 y 35 a todas las actividades
(16=1 punto menos, 17=2 puntos menos y asi sucesivamente).
Entre 51 y 75 produce delirio y obliga a la victima a guardar
reposo, y de 76 en adelante puede considerarse mortal. Sea cual
sea la gravedad de la afeccion, normalmente seguird su curso en
un perfodo de entre siete y doce dfas. Por supdesto, estos efectos
pueden tratarse con magia.

Las aves del bosque son otra de las atracciones para los hom-
bres que acuden a esta regién empapada por la lluvia. Todas las
miles de especies, casi sin excepcion, tienen hermosos plumajes
de brillantes colores. Estas criaturas, enjauladas o cazadas por sus
plumas, alcanzan notables precios en los mercados del Bosizha-
Dar. Varfan en tamafio desde el diminuto cicati, que sélo mide
unos cinco centimetros, hasta el papiga, un animal de brillantes
colores cuyas alas de color azul, rojo y amarillo pueden crecer
hasta una envergadura de dos metros y medio. Muchas de estas
aves poseen también la cautivadora capacidad de imitar la voz
humana después de mantenerlos en cautividad durante un tiem-
po, y es una de las principales razones de su popularidad entre los
mds ricos del Bozishnarod, ademas del origen de numerosas le-

LA FiEBRE PLANIDERA

El Suza Sumar estd infestado de molestos insectos, que
hasta cierto punto compensan la falta de presencia haradan
en la selva tropical. Todo el que atraviese el bosque duran-
te el dia se enfrenta a una posibilidad significativa (01-
06) de sufrir una infeccién transmitida por un insecto, un
riesgo que aumenta vertiginosamente por la noche (01-
15), durante el ocaso (01-30) y al amanecer (01-25). La
mayor parte de las infecciones (01-60) causan erupciones
o sarpullidos molestos, mientras que otros (61-100) son
enfermedades bacterianas o viricas mortales. La enferme-
dad mas extendida es la llamada «fiebre plafiidera». Esta
enfermedad de 5° nivel se inicia en la sangre. Si se falla
por 01-15 la TR, causa ligeras molestias aunque no es ex-
cesivamente perjudicial. Si la victima falla por 16-50, las
molestias comienzan a estorbar sus acciones (a un ritmo
de -1 por cada punto de diferencia entre 15 y el fallo; por
ejemplo, -1 para 16, -2 para 17, -35 para 50, etc.). Si se
produce un fallo por 51-75, causa una incapacitacion ab-
soluta. La victima de la fiebre plafidera debe permanecer
en cama hasta que haya acabado el periodo de convale-
cencia de la enfermedad, que suele ser de 1-25 dias. En
escasas ocasiones (fallo de la TR por 76+), la enfermedad
es mortal.
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yendas sobre espiritus del bosque, dado que en ocasiones las han

confundido con fantasmas.

Por cada especie de ave hay una de reptil o anfibio de todo
tipo entre la vegetacién frondosa del bosque. Las especies peque-
fias y veloces cazan insectos desde las ramas de los drboles, y las
més grandes se alimentan de pdjaros, sus huevos y pequefios roe-
dores. También abundan las serpientes. Aunque muchas de ellas
son ligeramente venenosas, sélo la petla o “soga” (descrita a con-
tinuacién) representa un auténtico peligro para los humanos, al
igual que las ranas arboricolas que aguardan pacientemente sen-
tadas en las hojas de los drboles més altos, letales pese a su tama-.
fio.

Finalmente, los mamiferos del bosque se limitan a unas pocas
especies: una docena de especies de roedores, el stetan y-el unca.
También describimos més adelante a estos dos tltimos animales.
Petla. En las ramas del Bosque Plafiidero o nadando en las charcas

acecha uno de los reptiles mas terribles de la Tierra Media: la

petla. Este reptil es de color marrén moteado y se mimetiza
perfectamente con el bosque. La constrictor, que puede crecer
hasta 9 metros de largo, alcanza un didmetro de unos treinta
centfmetros en lo mas grueso de su cuerpo. Ataca saltando des-
de las alturas o atrapando a su presa en el agua, para luego
emplear sus poderosas mandibulas en apresarla y luego enros-
carse entera en torno a su desventurada victima. A efectos de
combate, tira los ataques en la tabla de Mordisco, y cuando se
obtenga cualquier critico de gravedad B o mayor, se considera
que la serpiente ha apresado a su victima. Desde ese momento,
su cuerpo, enormemente poderoso, procederd a enrollarse en el
cuerpo de su objetivo. Para cualquier P] con menos de Fuerza

102, la batalla concluir en cuestién de minutos: en un plazo de

entre uno y diez asaltos lo habra logrado, y entre tres y treinta

minutos més tarde la victima morird ahogada. Para quienes ten-
gan mds de 101 en Fuerza, hay un 50% de probabilidades (mas

10% por cada punto por encima de 10) de liberarse. Puede ti-

rarse cada asalto hasta que los anillos se hayan enrollado del

todo, tras lo cual comenzaré el plazo de entre tres y treinta mi-

nutos. Las tornas cambian cuando la Petla se enfrenta a todo un

grupo, circunstancia en la que su método de ataque la deja in-
defensa, por lo que la serpiente no acostumbra a aprestarse a la
lucha cuando se enfrenta a mas de un individuo.

Stetan. En apysaico stetan significa “ladino”, apodo que se aplica
perfectamente a esta criatura similar a la nutria. Este animal es
tan grande como un perro, a excepcién de la longitud relativa-
mente corta de sus patas, y es tan amistoso y juguetén como el
mas vivaracho cachorro. La stetan recibié su nombre de los
haradrim que se adentraban en el bosque, trabajaban una ardua
jornada recogiendo plantas y al final se encontraban sus sacos y
fardos alegremente destrozados al regresar a casa. S6lo su irre-
sistible aire de inocencia evita que las masacren quienes se ga-
nan la vida en la jungla cuando las ven. A pesar de todo, suelen
considerarlas una sefal de buena suerte, por molestas que sean
a corto plazo. Antano ya se ha intentado varias veces domesti-
carlas, pero las stetans en cautiverio mueren poco después de
capturarlas, lo cual suele achacarse a la sensacién de soledad
que les causa la lejania de los de su propia especie. Sin embargo,
si que es posible superar este problema mediante el uso de un
hechizo de Familiar, aunque tener una criatura tan traviesa como
familiar probablemente suponga ciertas desventajas.

Unca. El Gnico mamifero grande del bosque es el unca. Este felino
tiene un tamafio similar al del leopardo, aunque su cuerpo se pare-
ce més al de un gato doméstico, mas robusto y de complexion mas
fuerte que el de su primo moteado. La piel del unca esté salpicada
por manchas de varias tonalidades de marrén, lo que le proporcio-
na al depredador un camuflaje perfecto entre las plantas de la jun-
gla. El unca usa esta coloracién como ventaja al merodear por el
suelo superpoblado por la vegetacién o al ocultarse bajo ramas
bajas mientras busca una presa. Los animales del bosque suelen ser



pequeios y veloces, por lo que este felino pasa la mayor parte del
tiempo buscando entre las hojas de la floresta. Sin embargo, la
robusta fisonomfa de la bestia le permite darse el lujo de perseguir
presas mayores cuando estdn disponibles. Esto no incluye a la letal
petla, pero el jugueténstetan es una buena victima, y este felino no
hace ascos tampoco a cazar humanos si puede hacerlo rdpido y por
sorpresa.

RIESGOS NATURALES

Ademads de los depredadores y los insectos portadores de en-
fermedades, el bosque contiene numerosos peligros inanimados.
Es un paisaje ilusorio, repleto de sonidos, formas y colores que
pueden distraerte. Sin la ayuda de algtin guia avezado o una bue-
na dosis de suerte, el viajero se arriesga a caer en todo tipo de
trampas. La densa y engafiosa floresta oculta terreno extremada-
mente peligroso: los drboles altos y los espesos arbustos pueden
hacer que una empinada cornisa parezca una cuesta de poca in-
clinacién, mientras que las altas hierbas pueden ocultar profun-
das grietas y entradas de cavernas camufldndolas con un tapiz de
verdor.

Nota: Para detectar cornisas y grietas ocultas es necesario superar
una tirada Muy Dificil (-20) de percepcion. A menos que se indique lo
contrario en alguna aventura en particular, el DJ decide la dificultad
del peligro que ofrece cada escollo. Sin embargo, teniendo en cuenta
todos los factores, estos peligros son mds una molestia que una amena-
za mortal. Ninguno de los escollos, a menos que hayan sido creados de
Jorma artificial, deberian suponer ataques de mds de +110H AP

4.1.3 EL GAJ

La vida entre los recios arboles del Gaj no se diferencia mucho
de la de las colinas que lo circundan. Tanto los bodezlist como los
klvtun crecen aqui, aunque en menor nimero, y los animales de
las colinas también vagan por la arboleda en ocasiones. Sin em-
bargo, la pluviosidad anual algo mas abundante y los vientos algo
mas ligeros que distinguen a la regién permiten que medren algu-
nas especies unicas.

A medida que la hierba de las colinas se va volviendo més
debil bajo los drboles se ve reemplazada por diversos tipos de
fronda de poca altura. Los arboles pertenecen a tres variedades,
todas relativamente bajas y retorcidas como consecuencia de las
zdversas condiciones en las que viven. Entre ellos el suelo estd
szlpicado de un gran nimero de pequefias plantas con flores de
las que brota una increible profusién de pétalos coloridos gracias
a humedad, lo que convierte la arboleda en un enorme ramo de
flores durante uno o dos dias después de cada lluvia. A continua-
cion describimos algunas especies destacables que pueden hallar-
se en la region.

Frora peL GaAy ]

Hrast. De las tres especies de arboles que pueden hallarse en este
hosque, el greddon y el tordi no tienen mas rasgo destacable
que su fuerte y sinuosa madera, que tapizan la tierra con sus
hojas secas y que sirven de hogar a la poblacién de aves local.
Pero el hrast es muy apreciado en toda la region por la calidad
de su fruta, del tamano de un puno cuando estan maduras,
que venden fresca en los mercados de Tresti y el Dar a precios
clevados. Secas pueden comprarse como delicatessen surefas
en todo el reino de Gondor. Ademas de tener un sabor exce-
lente, son frutas muy nutritivas y las toman quienes estan acos-
tumbrados a la vida en el desierto durante sus viajes por los
paramos. Una fruta puede mantener a un individuo durante
un dia de viaje bajo el sol ardiente si ademas cuenta con algo
de agua. La fruta se conserva bastante bien, dado que su grue-
sa piel gris sella los jugos que contiene y preserva la pulpa
hasta tres semanas después de haberla recogido. Sin embargo,
en cuanto se horada la piel, hay que comerla o ponerla a secar
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(tarda tres dias) o se pudriré en cuestién de horas. La suerte
ha querido que los drboles hrast sean los menos comunes de
las tres especies, aunque siguen pudiendo hallarse en una pro-
porcién de uno por cada cincuenta drboles. Dado que siempre
es época de fructificacion, hay una probabilidad del 40% de
que un arbol dado tenga entre una y seis frutas al encontrarlo.

Caj. Uno de los arbustos mds recios que pueden encontrarse en este
bosque seco se conoce como caj. Se alza poco del suelo, con rami-
lletes de diminutas hojas rojas adornéndole todo el afto. Las ra-
mas son espinosas y rigidas, pero los individuos suficientemente
diligentes para atravesar estas matas pueden hallar una recom-
pensa envuelta entre ellas. En torno al corto tronco del arbusto
crecen pequefios nddulos de resina marrén con los que, segin se
dice, se obtiene el mejor té que conoce el ser humano, y ademaés
de su excelente sabor, la infusién de esta resina posee un efecto
beneficioso para los usuarios de la magia de Esencia, ya que les
permite recuperar sus Puntos de Poder normales en la mitad del
tiempo que normalmente necesitarfan. Para ello, la sintonia del
que lo bebe con las fuerzas de la naturaleza se eleva temporal-
mente (dos dfas). Por supuesto, hacerlo no estd exento de riesgos:
cada vez que se ingiere la infusién en el transcurso de un solo mes
hay un 5% (acumulativo) de probabilidades de embarcarse en lo
que los lugarefios denominan “La Larga Senda”. En tales casos, el
usuario alcanza un estado de perfecta comunién con la Esencia, y
cuando el alma iluminada percibe que todo lo que existe es una
sola cosa, pierde la voluntad de vivir, que se ve reemplazada con
el deseo de regresar a la tierra. La muerte por inanicién que siem-
pre acontece después es perfectamente agradable para la victima,
por lo que la infusion también tiene sus compradores entre aque-
llos que desean morir, pero temen a la muerte.

Melem loza. Muchos tipos de enredaderas floridas crecen arrolla-
das en torno a las bases de los arboles bajos del Gaj, y entre
ellas, la més destacable es la melem loza o “enredadera bélsa-
mo”. Con sus pequefias hojas de color verde apagado y sus flo-
recillas naranjas no se diferencia demasiado en su aspecto de las
otras especies, pero la enredadera en si es especialmente gruesa,
y contiene la savia de la que la planta recibe su nombre. Usado
directamente desde la enredadera, este ungiiento reduce a la
mitad los efectos de cualquier quemadura de segundo grado o
menor gravedad. Ademds, cuando se usa al mismo tiempo que
cualquier forma de magia curativa, el bilsamo muestra propie-
dades atin fnayores, doblando los efectos de dicho hechizo. Sin
embargo es una planta dificil de encontrar y de distinguir de
otras especies, menos beneficiosas, que crecen en la arboleda,
por lo que el ungiiento alcanza precios bastante elevados.

FAUNA DEL Ga)

En el Gaj hay pocas especies de animales endémicas, ya que es
una region que suele soportar la carga de los visitantes de las
colinas, aunque las especiales caracteristicas de la arboleda sirven
como refugio a animales cuyas necesidades no podrian atender
en otros lugares del Haradwaith.

Como cabria esperar, los mas abundantes son los insectos. La
regién esta repleta de enjambres de todo tipo, aunque ninguno se
considera una plaga entre los habitantes, puesto que todos se nu-
tren de plantas y no suelen molestar a la gente. También abundan
las aves entre los drboles. Al atardecer, el bosque se llena de vida
con hermosos pajaros cantores prestos a colocarse en sus ramas
para pasar la noche. Ni tan siquiera los reptiles de la region supo-
nen una molestia para sus vecinos humanos. Los diversos tipos de
lagartos y las dos especies de serpiente carecen de veneno y se man-
tienen alejados de las estructuras de fabricacién humana.

Los mamiferos son relativamente escasos en el Gaj, como en todo
Harad. Puede encontrarse un buen nimero de roedores y conejos,
presa de pequenios zorros del desierto conocidos como lisica. Aparte
de estas especies s6lo hay una exclusiva de esta zona, el majmun.



El majmun. Entre los 4rboles del Gaj habitan hordas de traviesos
monos conocidos como majmun. Miden apenas un metro desde
la cabeza hasta la cola, y vuelan entre los drboles como ardillas.
Aunque no son tan inteligentes como sus parientes més evolucio-
nados, los majmun poseen atractivos que les hacen muy aprecia-
dos entre los humanos que acuden al Gaj. No son ruidosos ni
sucios, y se han acostumbrado a ser bastante ddciles en presencia
del haradan tipico, aunque puede que sean mas timidos con gen-
tes que se vistan o actden de forma marcadamente extranjera.
Grandes manadas de majmun vagan por los templos de Tresti y
se comportan con tanto respeto que los fieles suelen hacer hinca-
pié en que esos animales adoran también a la Diosa. También
tienen un aspecto atractivo, con pelaje dorado y negro salpicado
por pecas claras sobre el fondo oscuro. Sin embargo, se dice que
estos monos representan también un peligro para quienes les
molesta: las leyendas hablan de tramperos de otras regiones que
vinieron en busca de sus hermosas pieles y que hallaron un fin
terrible, abrumados por mirfadas de estas bestias parlanchinas.

Ellisica. El nocturno lisica, un pequefio zorro que medra en la fria
noche desértica, es un cazador que a su vez es cazado por su
brillante pelaje color caoba, que cambia de color con el terreno.

® 4.2 el oesierto ®

Bajo el sol del mismisimo desierto, como cabria esperarse la
vida encuentra muchas mds trabas que en las regiones de climas
menos severos. En las Tierras Aridas, en las que no hay formas de
vida més significativas que algdn que otro arbusto de creosota
que sirve como sustento a alguna pequena comunidad de insec-
tos y reptiles. En el Espejo de Fuego no habita ningin tipo de ser
vivo, y el Mar de Dunas sélo cuenta con dos oasis, que pasaremos
a tratar mis adelante. S6lo el hombre ha sido lo suficientemente
tenaz para extenderse por toda la regién.

Sin embargo, en los territorios que rodean a los oasis, la vida es
més comtn. Depende del tamafio del oasis, y comprende una am-
plia gama, desde diminutos ecosistemas de insectos, reptiles y roe-
dores en los menores hasta toda clase de animales que serian mas
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apropiados para una jungla cerca del Gran Oasis al noreste del Raj,
aunque lo mas comidn son los abrevaderos que sustentan comuni-
dades animales relativamente estables. Aquellos que atin no han
sido poblados por el hombre constituyen ejemplos interesantes de
la interaccion entre las especies, dado su espacio y recursos limita-
dos que cobijan a depredadores, sus presas y plantas comestibles.
La flora suele consistir en arbustos frondosos, hierba y palme-
ras. Habitando entre estas especies pueden encontrarse muchas
especies de animales, incluidas bestias tales como el parse y el koza,
igual que en las colinas de Raj, y algiin que otro unca del Suza
Sumar, y cocodrilos en los rios del Extremo Sur. Ademds pueden
hallarse muchos animalillos en los oasis de menor tamafio, que
también acogen a una amplia gama de peces y aves acudticas.

@ 4.3 seres®
soBrenaturales oel
haraowaith

Ademas de las criaturas naturales nativas de la regién, en las
zonas solitarias del desierto pueden hallarse varios ejemplares de
seres sobrenaturales o magicos. Las leyendas haradan dejan cons-
tancia de diversos encuentros con tales monstruos, pero por su-
puesto es dificil determinar cuales de estas leyendas son de fiary
cuéles han de achacarse a absurdas supersticiones. Sin embargo,
los siguientes ejemplos son indudablemente reales, dado que con’
demasiada frecuencia se han encontrado con muchos de ellos los
hombres que se aventuran en las tierras baldias del Bozisha-Miraz.
Demonios de la arena. Se sabe de hombres fallecidos a causa de

las tormentas desérticas que permanecen en la Tierra Media
como espiritus torturados conocidos como demonios de la are-
na. Conservan una forma semimaterial con el aspecto de remo-
linos de arena en minijatura, y recorren los amplios paramos del
desierto buscando sin rumbo vidas a las que poner fin. Su for-
ma también les sirve de perfecto camuflaje en su entorno, dado
que tampoco son infrecuentes en la regién los remolinos comu-
nes. Los demonios atacan envolviendo a su presa dentro su cuer-
po nebuloso, y una vez conseguido, la arena que llevan actuard
en la victima de dos formas: le inundara los ojos, oidos, boca y
nariz y su piel sufrird quemaduras cada vez mis graves a medi-
da que continta el ataque. Los resultados del ataque comien-
zan con una ceguera temporal en el primer asalto, seguida de la
pérdida de la audicién en el segundo, y el taponamiento de la
boca y la nariz en el tercero. Junto a estos efectos, la arena des-
garrard la carne de la victima causando un punto de dafio en el
primer v el segundo asalto, dos en el tercero y el cuarto, cuatro
en el quinto y en el sexto y asi sucesivamente, duplicindose
cada dos asaltos a medida que va aumentando la sensibilidad
de la carne expuesta. Aunque se evite el ataque, la ceguera y la
pérdida de capacidad auditiva continuaran hasta que la victima
se lave los ojos y los oidos completa y meticulosamente. Puede
combatirse al ser con armas normales, pero no esta sujeto a los
resultados de desangramiento o aturdimiento de los criticos, y
su naturaleza semimdgica le otorga la cualidad de sufrir sélo la
mitad del dafio de ataques fisicos. Los ataques mégicos son més
efectivos ya que actdan sobre los demonios como si fuesen hu-
manos. Sin embargo, la forma de causarles una mayor cantidad
de dano es emplear agua:.el contenido de una cantimplora arro-
jado sobre su cuerpo tendra el efecto de una bola de fuego +10,
y cualquier ataque magico originado por listas de hechizos ba-
sadas en el agua tendrd el triple de efectividad. Por esta razén
numerosos viajeros del desierto experimentados llevan sus bo-
tellas de agua abiertas y preparadas, al considerar que la pérdi-
da del agua que se derrama justifica la seguridad que la botella
abierta proporciona.



Lesina. Las secas extensiones de tierra que rodean Raj han servido
de tumbas sin nombre para miles a lo largo de los siglos. Algu-
nos de estos muertos atin merodean por la regién, condenados a
no alcanzar nunca el reposo por los delitos que cometieron en
vida o simplemente malditos por el destino. Una de las formas
que asumen estos espiritus malvados se conoce entre los haradrim
como lesina (“cad4ver”). Estos seres horripilantes conservan los
cuerpos que poseyeron en vida, desecados y endurecidos por el
sol del desierto. En algunos casos en los que han muerto grupos
enteros juntos pueden verse un gran namero de estos seres me-
rodeando a la vez por los paramos, suponiendo la muerte para
cualquier viajero desafortunado que se cruce en su camino. Ca-
recen de raciocinio y de voz, pero su condicién les ha infundido
un odio pertinaz por todos los humanos vivos. Sus ojos secos
detectan la energia vital de sus victimas como una dolorosa luz
sobre un paisaje que apenas perciben. Estas criaturas no hacen
otro ataque que no sea el propio de una bestia, usando s6lo sus
dientes y sus duros pufios. No conocen el dolor ni el miedo,
pero tampoco emplean ningin tipo de estrategia en combate.
Después de derribar a su victima, el atacante cae sobre ella y
continta su asalto hasta que le produce la muerte, sin preocu-
parse de otros seres que pueda haber en la zona. Insistirdn aun-
que cualquiera que pretenda rescatar a la victima le propine
golpes en su cuerpo monstruoso. Con respecto al cdlculo del
dafio producido a los lesina, las armas les dafian de la forma
habitual pero no sufren criticos de aturdimiento ni desangra-
miento. Son completamente inmunes a los hechizos que atacan
la mente o el espiritu, pero por lo demas también son completa-
mente vulnerables a los ataques mégicos.

Dragones delas arenas. Ademis de los feroces orao, hay otra criatu-
ra del gran tamafio acechando en los cielos nocturnos del
Haradwaith. Es el dragén de las arenas, el gusano cambiante o
“zimaj”, y ambas especies mantienen una enemistad entre sf in-
comparable en todo el reino animal de Harad. Los dragones ani-
dan en la arena amarillenta del Mar de Dunas, de donde parten
volando para cazar en las tierras de Raj. Son criaturas solitarias y
tienden a luchar entre sf con la misma frecuencia con la que com-
baten a las dguilas del desierto. Sus hogares son sencillas madrigue-
ras en la arena. Después de haberlas excavado al atardecer, regresan
ala superficie con las primeras luces del alba, aunque en ocasiones
algunas buscan refugios mds permanentes entre las piedras de al-
gunas ruinas en el desierto. Por su aspecto estos reptiles recuerdan
a los grandes dragones que aterrorizan otras regiones de la tierra
Media, pero son mucho més pequeiios, y por lo general no superan
los 4’5 metros. Al igual que sus parientes mds grandes, poseen
dientes y garras formidables, pero no pueden expeler fuego. En el
terreno de la capacidad mental no hay comparacién posible: estas
bestias no son més inteligentes que las serpientes y los lagartos que
comparten su territorio. Sus vidas sélo las impulsan el apetito y el
instinto. A pesar de todo, los dragones de las arenas son bastante
peligrosos para los humanos que recorren la region, ya que un ham-
bre casi insaciable asalta sus pequefios cerebros en ocasiones. Son
violentos y tenaces en sus ataques cuando persiguen a hombres o
animales. Los ataques los realizan desde el aire, con sus poderosas
mandibulas y las garras de sus musculosas piernas traseras. Es una
suerte que estos animales no se relacionen entre si excepto para
copular, dado que un solo dragén de las arenas es suficiente para
causar graves dafios a una caravana mal vigilada.

El Razarac. El habitante més terrible del Haradwaith se conoce en-
tre los haradrim como “El Destructor”. Al igual que el Balrog de
Moria, aunque no tan poderoso como él ni de lejos, este ser es
una horrenda reliquia de los ejércitos que poseia Morgoth en los
Dfas Antiguos. Se dice que pusieron al Razarac bajo la piedra del
Ogladalo Vatra cuando se formé el desierto, de forma que evitase
que el agua regresara a la superficie. Sin embargo, hace pocos
anos los hombres rompieron los sellos que cerraban aquellas pro-

17

fundas cavernas, y ahora este horror recorre de nuevo la noche
bajo el cielo abierto. Fisicamente esta bestia tiene la forma de un
gran troll de las montanas, pero su piel es gruesa y robusta, lo que
le otorga una proteccién equivalente a la de una armadura de
placas. De los descomunales hombros le salen unas alas correosas
que, aunque no pueden transportar al monstruo en largos trayec-
tos, le permiten dar saltos muy amplios de hasta 200 metros.

El aspecto terrorifico del semblante de la bestia se ve aumen-
tado por su diabolico intelecto. Es un maestro de todos los hechi-
zos de Esencia relacionados con el fuego o la luz hasta el nivel
veinticinco, y es capaz de idear estrategias avanzadas ademds de
emplear una astucia demonfaca a la hora de jugar con sus victimas.
Los afios de cautividad del Razarac como vigilante de las aguas
robadas de Harad le han grabado a fuego en la mente un deseo
imparable de evitar que los hombres lleguen a cualquier fuente de
agua, y este objetivo predomina en su mente de forma obstinada.
Hasta el momento El Destructor ha limitado sus cacerfas al Espejo
en si, en donde ataca a las bandas de hombres del desierto mientras
beben en los pozos. Por lo tanto, es sélo cuestién de tiempo que los
grandes oasis del territorio llamen la atenci6n de la bestia, al ofre-
cerle mayores oportunidades de causar destruccién, y en ese mo-
mento los némadas y las caravanas que recorren la zona temblardn
de miedo a cada paso de sus trayectos por el desierto.

5.0 PUEBLOS YE
CULTURAS

as gentes del Lejano Harad suelen tener la misma ascenden-
cia, y se caracterizan por la piel negra, gris o marrén, el pelo ne-
gro y los ojos negros o castanos. Los rasgos de los haradrim son
afilados y angostos y en general son altos y de constitucién enju-
ta. Entre ellos hay también algin que otro individuo de sangre
extranjera, bien de los marineros de Numenor, de los hombres de
piel clara que habitan al norte de Harad, bien de otras razas mas
ex6ticas del sury el este de los paises desérticos. Algunas familias
muestran rasgos extranjeros sistematicos, como una piel més cla-
ra u ojos azules, pero en la mayoria de los casos dichos rasgos
inusuales sélo aparecen en una de cada muchas generaciones.
Pese a su homogeneidad racial, los bozishnarod estédn
sorprendentemente fragmentados en lo que se refiere a cultura.
Incluso en la vida urbana puede encontrarse dicha fragmentacién
en las diferencias de estilo de vida que hay entre pobres y ricos.
Fuera del Dar, los narodbrijig, u hombres de las colinas, y los
vagabundos del desierto, los covshek-pust (hombres del desierto)
son tan diferentes de los urbanitas y entre si que llegan al punto
de parecer razas distintas en la mayorfa de los aspectos.

5.1 religion ®

Hay un aspecto de la vida diaria que comparten todos los pue-
blos del Bozisha-Miraz: su religion. Un culto mitico une la tierra,
las gentes y los dioses en sus creencias. Todas las clases y los grupos
de la sociedad se guian, en mayor o menor grado, por esta religion,
que no sélo comprende un mito sobre la creacién sino también un
c6digo de leyes y de honor que cubre casi todos los aspectos de la
vida en el Pais del Desierto. Toda ella se deriva de una tnica saga,
el “Kat Polozaj”, cantada por los chamanes de la regién.

El nombre de esta épica significa “la historia de la tierra”. Es
una narracion sobre pesar y heroismo y, finalmente, sobre espe-
ranza. Se cree que sus raices se hallan en la antigua historia del
Sol y la Luna, que probablemente aprendieron de los elfos de



Ardor, pero debe de haber implicados otros aspectos desconoci-
dos que expliquen aquellos fragmentos en los que se desvia de
aquella leyenda. A continuacién se incluye un resumen de la na-
rracién, dado que el poema ocupa méds de dos mil versos.

INTRODUCCION
La historia aqui contada es una version abreviada del Kat Polozaj
que se cuenta a los nifios. Presenta el esquema bésico de la historia,
pero vendria acompanado por otras narraciones cortas y parédbolas
que ensefian mds lecciones de las que contiene el poema.

La HisToRriAa

En los dias en que los dioses caminaban por la tierra con cuer-
pos de piel y vivian como hombres, habitaron en una gran ciudad
en las montanas del sur. Las deidades gobernaban parcelas del
mundo que habfa creado, y los hombres y las bestias eran sus
sirvientes. Hacfan lo que les placia, cada cual segin su cardcter.
Sus creaciones y obras fueron numerosas y maravillosas. Incluso
los siervos més inferiores vivian con comodidad y se adornaban
con ornamentos sin parangon en estos dias menores.

Poderosos entre los dioses era Vatra, cuyo rostro es el sol. Go-
bernaba una tierra muy al norte, en donde sus gentes crecian como
poderosos guerreros. En la Ciudad de los Dioses se encaprichd de
una encantadora princesa, hija del Sefior de los Vientos, el rey de
las deidades. EI nombre de su hija era Ladnoca, y ella es ahora
nuestra luna. El rey, Nadi-manje, quedé complacido al ver como
cortejaba a su hija un pretendiente tal, y bendijo su matrimonio.

Sin embargo, Vatra deseaba en su corazén algo mas que la hija del
rey. Poco después de que ambos contrajesen matrimonio condujo a un
grupo con los dioses menores, que le habfan jurado lealtad, hacia el
elevado palacio montafioso de Nadi-manje. La batalla que aconteci6
después sacudid las rafces del mundo. Los mortales fueron presa del
terror y cayeron el suelo cuando la tierra temblé a su alrededor. Los
dioses lucharon durante veinte dias sin parar. Espadas de relimpagos
retorcidos fulguraron en el cielo y el tronar de sus golpes no ces.

Cuando el silencio retorné a la tierra, los hombres miraron a la
ciudad de la montafa y vieron que ya no existia. El combate la
habia destruido, y los propios dioses habian sido arrancados del
mundo fisico por las fuerzas que habian desatado. Sus espiritus
habfan pasado a residir mas alld del cielo. Los aterrados hombres
podian verlos allf, como puntos de luz que salpicaban la oscuridad.
Entre estas luces, dos eran mayores que el resto: Vatra y Ladnoca.

En la mitica batalla que tuvo lugar entre estos grandes seres el
propio Rey fue herido. Sin embargo, en el momento de su triunfo,
Vatra vio cémo flufa la energia de su adversario hacia el cuerpo de
su hija y se concentraba alli. Su posicion como esposa de Vatra le
habia negado el derecho a ponerse del lado de su padre en la
batalla, pero como heredera suya, cuando el humo se disipd, des-
cubrié que posefa un poder casi tan grande como el de su padre.

En el nuevo orden que surgié entre las deidades, Vatra era el
que ostentaba el poder mayor, y Ladnoca después de €l. Sin embar-
go, desde que habfan perdido sus cuerpos, los dioses ya no se vefan
coaccionados por el poder que habia obtenido Vatra, e incluso los
que habian estado junto a €l en el combate vieron el dano que
habia causado la guerra y renunciaron a su alianza. Los dioses se
apartaron de €l y despreciaron la luz que surgfa de su poder, y
prefirieron buscar orientacién en la hija del Senor del Viento. El
fulgor que emanaba de ella era més agradable, y se regocijaron en la
libertad del cielo, bafidndose con placer en su luz.

Ladnoca no podia ser participe de este gozo en su totalidad.
Como esposa de Vatra estaba obligada a atender sus necesidades
(como cualquier esposa de hombre debe ahora en nuestra tierra).
Tuvo que dividir desde entonces su tiempo entre el servicio a su
marido y la feliz comunién con el resto de su raza.

Asf contintian viviendo los dioses hasta hoy. Quienes estamos ata-
dos al suelo podemos ver las sefiales de esta historia en el movimiento
de los cuerpos celestes. Cuando la hermosa luna recorre los cielos por
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el dfa, su luz palidece ante la presencia de Vatra, pero cuando se en-
cuentra entre las estrellas que la hicieron su reina, brilla esplendorosa.

En esta historia, nuestra tierra, el Bozisha-Miraz, desempefia un
papel muy especial. En los dias en que los dioses estaban en paz y el
Seiior de los Vientos se disponia a entregar a Vatra a su hija, le ofre-
ci6 ademds de a Ladnoca, como era la costumbre, una generosa dote.
Como rey las tierras mds bellas de la Tierra Media eran de su propie-
dad, y al novio le regal6 la mas hermosa de todas, la de su hija. Esaes
esta tierra, nuestra tierra, pero hoy no es tan munificente como an-
tafio. Después de matar a su padre, Ladnoca desprecié a Vatra. Aun-
que no podia traicionar sus votos como esposa, no habia amor en el
cumplimiento de sus obligaciones. Vatra enseguida se enfurecié y, ya
que no podia danarla a ella, volvid sus iras contra aquello que amaba
mas: la tierra que habia sido su dote. Con su terrible rostro la que-
mo, y atn hoy la quema, dejando sequia y calor donde antafio todo,
fue exuberancia y belleza incomparable. ¥

En todo el territorio la diosa s6lo pudo salvar la porcion maés
pequena. Esa region es un regalo para nosotros, la tierra que co-
nocemos como Raj. Desde el Suza Sumar, en donde caen fas 14-
grimas que derrama por nuestro hogar, hasta los confines mds
orientales de las Colinas de la Luna, puede suavizar el dafo que
causa su marido. Lleva agua para enfriar la tierra y de esta forma
nos trae la vida a nosotros, que somos su pueblo.

Por este regalo tenemos una deuda con ella cuyo precio es inima-
ginable. La historia de nuestro mayor héroe, Junast, es la historia de
un hombre que sirve como ejemplo de los esfuerzos que dedicamos
a pagarla. Es su vida la que debemos emular en cada accién que
llevemos a cabo como agradecimiento por el regalo que disfrutamos.

La HISTORIA DEL JUNAST

Muchos afios después de la caida de la ciudad montanosa de los
dioses, vivié en Brij Mijesec un hombre llamado Junast. Era cabrero,
y su vida se regfa al pie de la letra segtin nuestra ley. Al cumplir sus
trece afios, le visitd en un suefio la diosa Ladnoca. Le habld de un
plan que su marido estaba en proceso de consumar, una diabélica
estratagema que supondria la muerte para todos aquellos que cami-
naban por el Bozisha-Miraz. En las tierras del reino montaioso en
donde gobernaba en los dias de antafo, protegido por una poderosa
raza guerrera de sus sirvientes, Vatra se estaba creando un cucrpo, v
si este proyecto se completaba ningtn hombre podria oponérsele v
quemarfa lo poco que quedaba de la hermosa tierra de Ladnoca. Le
encargd al héroe que emprendiese un viaje al reino montanoso pura
destruir el cuerpo antes de que Vatra pudiese entrar en él.

Junast aceptd sin pensarlo dos veces, pues sabia que era su
deber. Reunié un grupo de companeros y partié al Norte a encon-
trar la Tierra del Sol. Juntos sufrieron innumerables penurias y
pruebas, triunfando por gracia de su virtud y demostrando su
fidelidad a la diosa en todo momento. Al final Junast llegé con un
Gnico amigo vivo, un hombre conocido como Gatara (que estaba
dotado de la visién divina) a la puerta del templo de Vatra, en lo
alto de una montana calcinada y ennegrecida.

La pareja abri6 las grandes puertas forradas de bronce y contem-
pld una enorme cimara con columnas bafiada en la oscuridad, salvo
en el extremo opuesto, en donde vieron una figura ardiente tan alta
como tres hombres. Estaba reclinada sobre una losa de marmol ne-
gro, y aunque habfa Ilamas sobre su cuerpo no le consumian. Ambos
hombres pudieron ver que ésta era la meta que habian estado bus-
cando, pero dentro del gran cofre Gatara pudo ver algo més: alli, en
una bola llameante, Vatra habia colocado ya su alma. Allf yacia, vul-
nerable en aquel cuerpo que atin era incapaz de moverse.

Al ofrlo, Junast no pudo contenerse mas. Desenvaind la espa-
da y caminé hacia la losa. Mientras se aproximaba, el calor s¢
volvié mas intenso. El héroe no le presté atencién, ni tan siquicra
cuando prendié fuego a su ropa. Cuando finalmente llego a In
figura, sostuvo en lo alto la espada con manos abrasadas v salto
para hender la carne llameante.



A pesar de toda su fuerza, el calor le habfa agotado. El golpe sélo
penetré hasta la mitad del corazén del cuerpo. En toda la tierra, los
hombres vieron como el sol se oscurecia, ensombrecido por el rostro
de Ladnoca y mostrando sélo un anillo de llamas en torno a ella. Por
un momento Vatra estuvo al borde de caer en la nada, pero con un
zran esfuerzo se obligé a regresar. En el templo montafioso, Gatara
vio como cafa su noble amigo al suelo. No volveria a levantarse, pero
el Vidente le dijo antes de morir que su golpe no habia sido intil. El
cuerpo llameante habfa quedado roto por su fuerza, y su vision le
decia que pasarfan muchos afos antes de que Vatra pudiese intentar
de nuevo encarnarse de tal modo. De esta forma, el héroe se marché
de este mundo, pero no murié en vano.

Desde ese dia muchos guerreros han seguido la senda que re-
corrio Junast, Hoy vemos la [una moverse en ocasiones para su-
plantar al sol como lo hizo el dfa de la muerte de Junast. Quiza
pasa cerca de €l sin causar ningin efecto, o si el héroe tiene gran
fuerza y sus golpes son certeros, el sol se oscurece, y llegard un dia
en que habra un guerrero tan grande que podra destruir del todo
elorbe. En ese dfa comenzard una nueva era, en la que el malvado
Vatra caerd, y la Reina de la Luna asumira su puesto. Entonces
nuestra tierra florecera de nuevo y todo el Bozishnarod vivird en
el gozo que solo Ladnoca puede traer.

® 5.2 cdltura y rasgos

Los hombres del Lejano Harad pertenecen a una raza cuyos
origenes estdn oscurecidos por las nieblas del tiempo. Con inde-
pendencia de que lleven desde siempre en la regién, como las le-
vendas populares afirman, o migrasen a esta tierra desde las junglas
del sur, como otros han especulado, las historias nimenéreanas
més tempranas ya describfan a los haradrim de forma muy pareci-
da a como son hoy. Los surefios nunca han intentado conquistar o
colonizar otros territorios, y no son gente que guste de migrar, por
lo que su cultura sélo puede encontrarse en su tierra natal. Alll
florece a pesar de las presiones extranjeras. En una era en la que los
grandes poderes de la Tierra Media son relativamente débiles, los
bozishnarod viven en lo que podria llamarse una isla cultural.

ASPECTO

Los hombres del Lejano Harad recuerdan a sus vecinos del sur, los
habitantes de Méimakan. Los habitantes del Haradwaith del sur son
altos y enjutos, con piel y pelo oscuros. También tienen los ojos oscu-
ros, normalmente negros o castafios. Sus rasgos faciales comprenden
una gama notablemente amplia, en la que es tan comin que los miem-
bros de un clan suelan poseer rostros anchos y planos y pelo rizado,
como que los de otro muestren rasgos mas afilados y pelo liso.

Enla ciudad de Bozisha-Dar uno puede hallar ejemplos de
rasgos extranjeros en ciertas lineas familiares. En unas pocas, es-
tas inusuales marcas de nacimiento son relativamente comunes y
se muestran casi en cada generacion. Por lo general, la mezcla de
razas solo aparece cada muchas generaciones: un nifio nacido con
piel mas clara o un hombre de tez inusual muestran trazas de
ascendencia extranjera. Esta sangre extrafa penetré en su heren-
cia tras muchas generaciones en los tiempos en los que el territo-
rio se encontraba  bajo la hegemonia de otros reinos.

PUNTOS DE VISTA SOBRE LA VIDA Y LA MUERTE

La religién de los bozishnarod les confiere una perspectiva in-
teresante v muy clara sobre la Muerte. No creen en el ms alld y,
sin embargo, la mayoria no teme la mortalidad. La fuente de esta
resignacion es que consideran la muerte una liberacién. Aunque
ensefian 2 todos los ninos surefos a tener esperanza en que un
dia su tierra florecerd de nuevo, la mayoria ya ha aprendido cuan-
do llegan 2z adultos a desconfiar de tales ideales. Para ellos, aun-
que la muerte pone fin a los goces de la vida, también pone fin a
sus penas, 1 en este lugar tan riguroso las penas son numerosas.
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AcTITUD Y TALANTE

Pese a resignarse a su destino, los bozishnarod no son un pueblo
infeliz en todos los aspectos de su vida. Entre ellos hay gente socia-
ble y jovial. Tratan con afecto a los comerciantes extranjeros que
pasan por sus tierras siempre que hay contactos sociales con ellos.
Sin embargo, esta simpatia tiene sus limites: los haradrim exigen que
los extranjeros les sean ttiles. Los comerciantes tienen un papel que
desempefiar en el territorio, por lo que se les considera miembros
honorificos de su comunidad, y se pueden unir con entera libertad al
jolgorio general que se celebra en las ciudades y los campamentos
némadas al caer la noche. Los extranjeros que hayan venido a cum-
plir algin cometido pueden tener mds problemas: a los turistas,
emisarios y aventureros no siempre se les recibe igual de bien.

En los aspectos més serios de sus vidas, los bozishnarod practi-
can el pragmatismo: su cddigo moral tiene en la més alta estima el
honor personal y familiar, que debe dedicarse a servir al pueblo, la
tierra y a la diosa patrona. Por otro lado, no dejan de ser realistas a
la hora de seguir sus motivaciones, y no se espera de ningtn hom-
bre que dé mas de lo que tenga ni haga més de lo que puede hacer,
aunque si el deber le exige morir, no se espera menos de él.

Vipa FaMILIAR

Para el pueblo del Lejano Harad, los lazos familiares son mas impor-
tantes que cualquier otra cosa, excepto la religién. Se congregan en am-
plios grupos familiares liderados por el miembro masculino mas ancia-
no en pleno uso de facultades. En el Brij Mijesec y entre los covshek-
pust de lo mas profundo del desierto, el funcionamiento interno del
clan es casi indistinguible de la vida de los grupos familiares pequefios
que lo componen. Un nifio es tan hijo de sus tios y tias como lo es de sus
padres. En la ciudad, en donde la diversidad de profesiones y la disper-
sion de las edificaciones contribuyen a aflojar los lazos con las personas
que no pertenezcan al niicleo familiar més cercano, el contacto rutinario
con el clan estd mds limitado. Para los habitantes de las ciudades, los
vinculos con el clan se dejan sentir con més fuerza en ocasiones especia-
les, como las bodas y los nacimientos. Por lo demas, las familias urbanas
giran en torno al hogar o al taller, o en el caso de la élite, el palacio y los
negocios familiares. En estos casos la autoridad la ostenta el padre. Se
espera de sus esposas o hijos, sea cual sca su edad, que cumplan sus
érdenes sin cuestionarlas. Sin embargo, en la mayoria de los nicleos
familiares esta practica suele ser mds una negociacién que una tirania,
ya que un hombre que gobierne su hogar sin compasién pronto vera
como sus compaiieros de clan le cierran las puertas.

Iproma

Las gentes del Lejano Harad hablan una lengua conocida como el
apysaico, un idioma rico en metéforas y variedad. Una tradicion oral
centrada en las épicas religiosas ha limitado los cambios que normal-
mente van afectando al lenguaje con el tiempo; hoy dia los
bozishnarod hablan de una forma muy similar a como lo hicieron
sus ancestros cuando el primero de los Sefiores del Mar arribé a sus
costas. Ademds del apysaico, muchos bozishnarod hablan el haradaico
con relativa fluidez, y un grupo pequefio pero creciente posee nocio-
nes de oestrén, obtenidas al hablar con los comerciantes.

CrLASES SOCIALES

Aunque legalmente no existe separacion de clases en el sur del
Haradwaith, la historia ha dado lugar a tres grupos que desempe-
fian los papeles que en otras tierras cumplen las castas rigidas.

La clase social mas alta estd compuesta por las familias ricas
que ocupan los puestos de gobierno en el Bozisha-Dar. Por ley,
estos puestos son temporales y se basan en la riqueza que tenga la
familia en el momento. Con el paso de los afios, la riqueza co-
menzd a acumularse en las manos de unos pocos clanes. Toda
esperanza de ascender en sus rangos es insignificante para los
extrafios, sobre todo porque el acceso a la élite gobernante sélo
puede obtenerse expulsando a otra familia de ella, un acto que
todas las familias temen y contra el cual combatirdn unidas.



Viviendo junto a las familias acaudaladas se encuentran las
gentes que conforman la segunda clase de la region, los pobres
del Dar. El término “pobre” no es del todo exacto, dado que la
mayoria de estos ciudadanos son bastante acomodados. Aqui se
usa simplemente para resaltar el contraste de éstos con sus veci-
nos. Estas gentes suelen dedicarse a las profesiones y vocaciones
ajenas al gobierno. Muchos pobres no poseen propiedades y habi-
tan en las chabolas del barrio pobre, y casi todos tienen ingresos
paupérrimos, pero la mayoria de los que componen esta clase vive
con estilo, haciendo truques entre ellos y vendiendo mercancias o
servicios a los ricos para llegar a fin de mes.

El dltimo elemento de la estructura social lo componen los gru-
pos de haradrim que viven en el extrarradio del Dar. En las Colinas
dela Luna, en las llanuras abiertas de las Tierras Aridas y junto a la
gran extension del espejo de Fuego, estos clanes llevan vidas diver-
sas en muchos aspectos, pero son todos similares en su devocién y
actitud.

Cada uno de estos segmentos sociales cumple un papel distinto
en el drama de la nacién. Los ricos del Dar viven atendiendo los
elevados asuntos de estado, conduciendo sus negocios familiares y
disfrutando de los placeres que traen consigo el dinero y ¢l poder.
Junto a ellos, los menos favorecidos trabajan diligentemente en sus
oficios o comercios por el dia, relajandose por la noche en el distri-
to de ocio de la ciudad. El pueblo del desierto se afana en numero-
sas tareas, como las artes y las artesanias necesarias para sustentar
las comunidades independientes. En las llanuras, los principales
pasatiempos son el pillaje y las disputas entre clanes; en el Brij
Mijesec y en torno a la ciudad de Tresti, la mayoria de los habitan-
tes son cabreros. Por tltimo, al borde del Espejo de Fuego es donde
montan sus campamentos los covshek-pust, desde los que se
adentran en la llanura de roca en busca del valioso &mbar del de-
sierto, una piedra que venden a sus primos mis cosmopolitas.

. Ex PapeL DE LA RIQUEZA

L4 riqueza es muy importante para la posicion politica y social
en el Lejano Harad, o al menos tal y como lo conciben los urbanitas.
Los puestos gubernamentales estin vinculados por tradicion a resi-
dencias en la gran colina del Bozisha-Dar. A su vez, de estas resi-
dencias son propiedad, al igual que toda la tierra dentro del Dar,
del Tesoro del Concilio de Regentes. Las casas deben arrendarse al
estado, y las rentas no son baratas. También existe un elevado pre-
cio de entrada, que aumenta segtin crece la importancia de la casa,
y que hay que pagar antes de poder asumir el arrendamiento. Cuan-
do otra parte hace efectiva esta suma, el Tesoro debe poner fin de
inmediato al arrendamiento, por lo que se expulsa a los antiguos
ocupantes con el fin de que los nuevos puedan mudarse. Si los
anteriores residentes estan preparados, podrén simplemente irse a
otra casa cercana o incluso ascender otro puesto, muddndose a otra
mansion, pero si no, tendrdn que descender en el escalafon hasta
encontrar una casa que esté a su alcance. Tales cambios suelen ve-
nir acompanados de numerosas intrigas, y es increible hasta qué
punto pueden ser intrincados tales planes. Estos movimientos pue-
den provocar que todos los residentes de la colina cambien de sitio,
sumiendo la ciudad en el caos.

Para los ciudadanos més pobres el dinero también es impor-
tante, dado que sus hogares también son arrendados. Deben pa-
gar el alquiler trimestral con moneda, pero los poderosos de la
ciudad se encargan de que este tipo de riqueza duradera sea esca-
s0, y asf se aseguran de que incluso los m4s acomodados artesa-
nos de la ciudad se vean obligados a atesorar su oro y plata con el
fin de conservar sus hogares y tiendas.

En las tierras circundantes, el oro y la plata son mucho menos
apreciados. Los pragmaticos haradrim del desierto y las colinas
consideran las monedas casi indtiles, excepto para aprovecharse
de los habitantes de las ciudades, que venderian su primogenitu-
ra por esos discos metalicos.
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ATUENDO

Las gentes del Lejano Harad se visten con atuendos cémodos
y sueltos de tela delgada. Se sujetan las tinicas blancas con cin-
turones. Los hombres suelen llevar en las pantorrillas perneras de
tela, y las mujeres acostumbran a llevar pantalones de tela delga-
da. En las ocasiones especiales los colores més vividos enfatizan
la naturaleza festiva de la fiesta o festival pertinente. El rojo y el
dorado son populares, ya la mayoria de los clanes tienen sus pre-
ferencias de color como si llevasen con ello su estandarte.

Diexa

A los habitantes del Lejano Harad les gusta la comida tan pi-
cante y especiada como su clima. Este tipo de dieta tiene su 16gi-
ca, dado que el sudor refresca el cuerpo, y la comida picante hace
sudar. Por tanto, los banquetes haradan desafian el paladar del
extranjero y asaltan su olfato.
" El tnico ganado que se suele encontrar en el Lejano Harad son
las cabras que pastan en las Colinas de la Luna. La leche, el queso y
la carne de este animal son tipicos en la dieta, condimentados con
especias y salsas que s6lo pueden encontrarse en la mesa haradrim.
El pan se elabora con grano que crece fuera del Dar. Como postre
desértico, la fruta y el té dulce refrescan la boca y la lengua resecas.

Ocio

A los haradrim les encanta luchar. Se celebran al menos veinte
concursos populares de monta y combate en todo el territorio. Goza
de popularidad también un tipo de juego de tablero similar al aje-
drez. Los habitantes del Lejano Harad son buenos bebedores, y todo
asentamiento que pueda calificarse como tal esta inundado por gran
jolgorio hasta altas horas de la noche. La bebida favorita es un fuerte
vino llamado pijam, fermentado a base de las frutas del Suza Sumar.

5.3 Los honnin

Cuando las gentes que ahora residen en la ciudad de Bozisha-
Dar cruzaron por primera vez las Montanas Amarillas y las tie-
rras salvajes del desierto al sur, la tierra a la que llegaron no esta-
ba deshabitada. Encontraron un pueblo antiguo que se hacfa lla-
mar a si mismo honnin viviendo en una pequena aldea en el reco-
do del Rijesha. Estos hombrecillos de piel rojiza dieron la bienve-
nida a los recién llegados, y todos vivieron juntos en paz durante
algunas generaciones. Algunos de los apysaicos se casaron con los
honnin, pero ambas culturas se mantuvieron separadas. A medi-
da que transcurria el tiempo, los clanes que hablaban apysaico
fueron tomando el control y finalmente sometieron a sus anfi-
triones, y transcurrido un tiempo los robustos hombrecillos se
retiraron por completo a la Ginica zona de su tierra a la que los
altos no podia seguirles. Entraron en el Bosque de las Lagrimas
para esconderse y poco a poco se desvanecieron incluso de las
leyendas de sus sucesores. La inmunidad a la fiebre que mantiene
alejados a los nuevos haradrim de las zonas més profundas del
bosque ha permitido que el pueblo de los honnin prospere.

Con el paso de los siglos, su cultura ha entrado en declive;
eran un pueblo constructor de grandes edificios con la piedra blan-
ca de la jungla, y ahora estin dominados por el cardcter tribal y
los rituales primitivos. Su religion, que transmitieron a los hom-
bres que les desplazaron (la misma mencionada anteriormente
con algunos cambios; consulta la seccién sobre la religion de los
honnin a continuacién), también ha cambiado y se ha convertido
en una elaborada adoracién de la naturaleza. Aunque siguen ve-
nerando a la Luna de la béveda celeste por encima de todo, han
dedicado templos a muchos de los aspectos de su hogar selvitico.
Viven entre los espléndidos edificios de la Edad de Oro de sus
ancestros, pero han vuelto a una cultura simplista que recuerda a
la de los draedain y los chaialla, que de hecho son primos de este
antiguo pueblo.



El cardcter de su retirada del terreno abierto impulsé a los honnin
a adoptar un estilo de vida recluido que se ha conservado hasta el
presente. Nunca abandonan el Bosque, y en la mayoria de los casos
evitan a los haradrim que se adentran en él. Por esta razon, han des-
aparecido casi por completo de las historias del Haradwaith, y ahora
solo aparecen como las hadas y los duendes de los cuentos de viejas.

5.3.1 LA CULTURA HONNIN

Aun que los honnin de hoy en dia han cambiado poco desde fina-
les de la Segunda Edad, su historia no carece de periodos turbulen-
tos. Han cabalgado [as olas del tiempo, y su sociedad ha pasado por
los dos extremos de la escala del desarrollo. Atn hoy en dia su cultu-
ra, aun que es bastante estdtica, no carece de sutilezas intrigantes.

5.3.2 HISTORIA

La PriMerA EpaD

Los origenes del pueblo que hoy en dia se conoce en el Bosque
de las Lagrimas como los honnin se pierden en las nieblas de la
Primera Edad. Son descendientes de una raza que antafio se distri-
buyé, como minimo, desde el norte de las Montafias Blancas hasta
las tierras mds al sur de la Tierra Media. Sus primos atin viven en
lugares reconditos de toda esta region. Cuando esta raza mengud
ante el empuje de pueblos mayores y numerosos, sus comunidades
se convirtieron en islas, y al final de toda la agitacién de la Primera
Edad, cada grupo habia olvidado que otros de su especie siquiera
existian en el mundo que habfa mds alld de su hogar natal.

LA SecunpA EDAD

Cuando se encontraron por primera vez con los haradrim, los
bonnin eran un pueblo afable pero sofisticado. Su sociedad era
pacifica, v daban mucho valor a los pasatiempos moderados. Ela-
boraban hermosas obras de arte y tallas en madera y piedra, y la
construccién de sus modestos edificios estaba muy por delante
de la habilidad de los recién Ilegados. El centro de su civilizacién
era la religion, que los haradrim acabaron adoptando en los afios
en que ambos pueblos vivieron juntos y en paz.

La actitud basica de los honnin era muy distinta a la corres-
pondiente a los belicosos clanes apysaicos, y sélo la existencia del
Azhaji (Ap. “Envolvedores de los Muertos”, “Embalsamadores” o
“Casta de los Impuros”) permitia que ambos pueblos conviviesen
en lamisma - ciudad sin conflictos. Los Azhaji, un clan dedicado
por tradicion entre los haradrim a enterrar a los muertos, eran al
mismo tiempo reverenciados y repudiados por su propia socie-
dad. Respetados por el conocimiento del mundo espiritual y el
dominio sobre sus habitantes, los Azhaji podian exigir obedien-
cia de los clanes en todos los aspectos religiosos, y ejercieron su
poder con frecuencia para proteger los derechos de los honnin.

Pero los Azhaji tocaban la carne de los cadaveres, y por tanto no
se les permitia tocar la piel viva de nadie, salvo de miembros de su
propio clan, por lo que sélo se casaban entre ellos y con los honnin,
cuya naturaleza contemplativa complementaba la actitud espiritual
de los Azhaji. Esto acabd siendo la perdicién de ambos grupos: cuan-
do los Envolvedores de los Muertos dejaron de mostrar los rasgos
faciales de los haradrim y pasaron a ser una amalgama de ambos
pueblos, el desprecio dirigido siempre a su persona superd con creces
la reverencia que antes se les debia. Despojados del poder social que
otorgaba. el respeto reverencial, los Azhaji ya no podian servir como
mediadores, Y las relaciones entre ambas razas se resintieron,

Para el afio 750 S.A. se habfa echado a perder la convivencia
entre los haradrim, los honnin y los medio honnin Azhaji. Debi-
da a su temperamento  recatado y su baja tasa de natalidad, los
recién llegados les habian superado como lideres de la sociedad
mixta en cinco generaciones. Sin el liderazgo de los Azhaji de
sangre pura, su posicién se fue erosionando lentamente pero sin
cesar hasta que, en mitad del siglo octavo, se les comenzd a tratar
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abjertamente como ciudadanos de segunda clase en todos los as-
pectos de la vida diaria. Finalmente, cuando se eligié al primer
Kralji (Ap. “Rey”) para gobernar a los haradrim y se dejé de lado
el ancestral Concilio de Ancianos, los honnin se separaron de sus
opresores y se retiraron al Bosque de las Lagrimas. La mayorfa de
los Azhaji se fueron con ellos. El linaje de los honnin en el Suza
Sumar quedaria para siempre diluido en sangre haradrim.

La migracion a la selva permitio que llegara la Edad de Oro de
los honnin, pero fue también el primer paso en el camino hacia el
declive. En la seguridad del Bosque, y libres de las inhibiciones de
un pueblo sometido, los hombrecillos iniciaron un maravilloso
periodo de construcciéon y desarrollo. En Pred construyeron una
ciudad de templos que habria dejado boquiabiertos incuso a los
hombres del Oesternesse, si la hubiesen llegado a ver. Por todo el
bosque erigieron templetes menores a los espiritus del Bosque y a
los dioses que vigilaban la vida honnin. Construyeron una uni-
versidad en las profundidades de]l bosque, en donde conservarian
el conocimiento y la historia de la raza.

Desgraciadamente, estos grandes suefos no iban a durar mucho.
Para los honnin, la vida en la jungla carecia casi por completo de
desafios, ya que después de haber construido los grandes templos no
quedaba sino saborear las copiosas frutas del Bosque y cobijarse de
las lluvias vespertinas. En este entorno, las antiguas costumbres de
este pueblo tan poco activo volvieron a resuigis, y en el undécimo
siglo de la Segunda Edad el progreso de la sociedad honnin se estan-
¢6: a finales del decimotercero ya se precipitaban al declive.

LA TERCERA EDAD

Al comienzo de la Tercera Edad la cultura de los honnin habia
alcanzado un estado de estancamiento total. La selva habia se-
pultado su orgullosa universidad, vacfa durante tres siglos. Ya casi
nadie sabia leer y escribir, y se volvié a la tradicién oral. La ciu-
dad de los templos estaba casi intacta, pero su religién era poco
més que rituales primitivos y adoracién de los espiritus. Atn en
la época de mayor esplendor, la mayorfa de los honnin preferfan
vivir en cabafas a hacerlo en los edificios de piedra; en la segunda
mitad de la Segunda Edad les asombraban los edificios de piedra
blanca mas sencillos, y los consideraban obra de dioses y héroes.

Sorprendentemente, este estilo de vida aborigen, que ha conti-
nuado hasta la actualidad, marca lo que tal vez sea el periodo més
feliz de la historia de este pueblo desde el primer siglo de la Segunda
Edad. Son gente cuya naturaleza estd mejor adaptada a la vida sen-
cilla de los salvajes de la selva que al papel de constructores de ciuda-
des. Prefieren formar parte del entorno a ser amos de la naturaleza.

En la actualidad vagan por el Bosque, recolectan lo que necesi-
tan de los arboles y las enredaderas o cazan y pescan, Su sociedad
sigue centrada en la ciudad de los templos de Pred, y muchos de
los jévenes se ponen al servicio de los dioses. Aparte de las dos
peregrinaciones al afio a la ciudad y las visitas ocasionales a otros
templetes que salpican el Bosque, cada clan suele llevar sus asun-
tos en privado. Los miembros de cada amplia agrupacion familiar
construyen los refugios unos juntos a los otros y se unen para
cazar o en épocas de peligro. Dado su estilo de vida sencillo, le
conceden el méximo respeto a los hombres que se dedican a la
Gnica labor artesanal que ha perdurado en su cultura durante toda
la historia: la talla de Pashel Nin. Si quitamos que estdn hechos
de madera y no de piedra, son idénticos a las estatuas que tallan
tanto los driedain de Rohan como los chaialla del sur de las
Montaias Amarillas, pero ningén honnin puede hoy en dfa afir-
mar que posea el poder de animarlas.

5.3.3 ESTRUCTURA SOCIAL

Los honnin sélo se dividen en grupos formados por linajes fa-
miliares. Son una tnica nacién, dividida en unos cuatrocientos
clanes. Cada clan estd gobernado por la mujer mds anciana que
adn conserve plenas facultades, con la aprobacién de los lideres de



cada casa. Estas casas se basan en la familia cercana, sin que se
reiinan mas de tres generaciones, de nuevo bajo el liderazgo de la
mujer més anciana que atn conserve plenas facultades. Cada fami-
lia comparte un refugio y todas las tareas de mantenimiento, ade-
mds de encargarse juntos de la caza y la busqueda de alimentos.

5.3.4 RELIGION

La religion honnin evolucioné a partir de una combinacién de
verdades malinterpretadas, basadas en las historias aprendidas de
los elfos, y las experiencias de la raza durante las terribles batallas de
los Valar que quemaron su tierra hasta convertirla en el desierto que
es hoy. Desde sus primeros tiempos, las leyendas se centraron en un
poema épico que describfa un panteén formado por los cuerpos ce-
lestes del cielo del sur. Su patrona era la Diosa de la Luna, Suzush,
que era también esposa de su némesis Kai, Dios del Sol. Casi todos
los dioses restantes, las numerosas estrellas y constelaciones, eran
leales a Suzush, pero nadie podia oponerse al sefior del cielo diurno.

Sus leyendas describen la gran batalla de los dioses, y las haza-
fias de los hombres que les ayudaron en sus conflictos titdnicos.
Durante la Segunda Edad, estos mitos apenas sufrieron cambios
y rigieron casi todos los aspectos de la vida y la sociedad de los
honnin. Era una religion que se aplicaba a todas las facetas de la
vida, con un fuerte sentido de la moralida_d ética.

Cuando la cultura honnin sufrié su regresién, alcanzando un punto
estdtico en donde predominaban los cazadores y los recolectores
durante las primeras décadas de la Tercera Edad, su religién se torné
también mds primitiva. Aunque atn honran por encima de todo a la
diosa Suzush, y siguen despreciando a Kai, los otros dioses de su
panteén han pasado a tener menos importancia. Como ocurre en
culturas similares, los honnin han adoptado una religion animista
para formar lazos entre ellos y el mundo en el que viven. Los dioses,
que fueron siempre tan numerosos como las estrellas del cielo, ahora
tienen en la tierra casi tantas manifestaciones. Cada tipo de animal
tiene su propio dios, al igual que muchos elementos naturales del
Bosque de las Lagrimas. Las tareas importantes de los honnnin, como
la caza, la recoleccién de alimentos en el bosque y tener hijos, estdn
todas veladas por las deidades. Hay dioses en los arboles y en las
piedras. Aunque cada uno tiene su lugar en una compleja jerarquia y
hay algunos que no son muy queridos, todos son reverenciados y
reciben ofrendas y servicios religiosos.

Quizd el aspecto més curioso de la interesante religién honnin es
el hecho de que la mayoria de sus dioses son reales. El Bosque de las
Lagrimas estd casi tan lleno de espiritus forestales como afirman las
leyendas haradrim, y con el paso de los siglos estos seres han descu-
bierto que les beneficia amoldarse para adecuarse a las leyendas de la
poblacién humana del bosque. Ayudan a los honnin como se espera
de los dioses primitivos, y a cambio reciben energfa de los homenajes
que les rinden. En absoluto son Valar, pero son de su misma edad.
Son Nermir y Tavari (consulta El libro de los cuentos perdidos vol. I) que
llegaron a la Tierra Media en los primeros dias e hicieron de su hogar
las colinas y los bosques de la tierra. Los honnin los encontraron
después de retirarse al Bosque y pronto comenz6 su relacién. A cam-
bio de las ofrendas y la adoracién de los hombrecillos, estos dioses
les prestan su ayuda en los aspectos que se supone que rigen.

La tnica excepcion a esta regla es la diosa que los honnin cono-
cen como Suzush, y que en realidad es el Valar Varda. Ella también
protege a los habitantes del Lejano Harad, y como se vio antes éstos
la llaman Ladnoca. Siente especial simpatfa por los pueblos de estas
tierras tan agrestes. El Sol acabé quemando el suelo durante el dia
por su culpa, y por eso procura que Jos hombres que se enfrentan a él
cuando més calor hace no sufran sin algo de consuelo.

5.3.5 PODER Y POLITICA

El gobierno de los honnin suele estar en manos de los lideres fami-
liares. Cada grupo se considera regido sélo por las normas que impon-
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ga su matriarca, y este sistema funciona bien en su feliz sociedad tra-
dicional. Sélo un hombre que esté dispuesto a ser expulsado por com-
pleto de su clan desobedeceria a sus ancianos, y todos los honnin
saben que, en el Bosque, abandonar el clan es igual que suicidarse.

Sin embargo, es obvio que de vez en cuando surgen situaciones
en las que esa ley interna no basta. En los casos que implican a
miembros de mis de un clan, o en las crisis que amenazan a la
nacién entera, las matriarcas estan obligadas por la tradicion a re-
unirse en un conclave que denominan la Gran Dieta (Hn. “Ojiru”).
En estas reuniones debaten los asuntos y los resuelven de una ma-
nera que podria parecer extraiia a la mayoria de la gente: es esen-
cialmente democritica, pero todos los votos se emiten por la ma-
fiana después de una sesion de debate escandalosa en la que todas
se emborrachan. Los honnin creen que el vino les ayudaré a expre-
sarse, pero es necesario despejarse antes de emitir el voto.

En ocasiones, las érdenes religiosas también desemperfian el
papel de mediadoras. En lo que respecta a sus monjes actdan como
un clan, pero en los asuntos de los clanes familiares se les consi-
dera algo mds cautos y objetivos. Por tanto, la palabra de un sumo
sacerdote suele usarse para resolver disputas entre clanes.

Sin embargo, es raro que haya que recurrir a la Gran Dieta o a
la intervencion de un chamén. La gran mayoria de las disputas se
resuelven de forma amistosa dentro del propio clan, o por medio
de sencillas negociaciones entre matriarcas. La vida en el Bosque
no es demasiado complicada, y los honnin son gente apacible.

5.3.6 GUERRA

Al contrario que sus vecinos de fuera del Bosque, los honnin no
son para nada belicosos. Aunque disponen de ttiles para cazar que
pueden convertirse ficilmente en armas, los Ginicos hombres que
acaso piensan en emplearlas de tal modo son los guardias ceremo-
niales que vigilan algunos de los lugares sagrados y templos. Aun
asf, pese a que se entrenan para la guerra como han hecho durante
generaciones, los conflictos reales son tan inusuales que la mayorfa
de estos hombrecillos no tienen ni idea de como es una lucha.

Eso no quiere decir, empero, que los honnin no representen
una amenaza para los intrusos. Son bastante diestros como caza-
dores, y después de superar sus remilgos iniciales cuentan con las
armas y habilidades necesarias para darle una buena leccién a un
grupo pequeiio. Sélo en el caso de que se trate de una fuerza
organizada o en situaciones que requieran planear una cuidadosa
estrategia serdn incapaces de presentar una oposicion firme.

5.3.7 ECONOMIA

El sistema de comercio honnin se basa exclusivamente en el
trueque de bienes. No acufian moneda, y hay pocos objetos que
les sean necesarios a todos como para llegar a considerarlos base
de intercambio. Tampoco regatean entre ellos; cuando un honnin
quiere algo ofrece articulos a cambio segiin cudnto necesite dicha
mercancia, y el mas minimo regateo se consideraria un insulto
grave. Si la oferta es insuficiente, los dos comerciantes se limitan
a despedirse, aunque si es aceptable que uno de los dos vuelva a
reunirse con el otro media hora después para proponetle otro in-
tercambio. De esta forma los honnin regatean sin que lo parezca,
y a su lacénica manera, sostienen su economia.

5.3.8 OTROS RASGOS CULTURALES

Ademas de estos aspectos fundamentales, también pasamos a
describir otros rasgos menores de la cultura honnin.

ATUENDO
Las gentes del Bosque de las Lagrimas llevan muy poca ropa. A
diario, tanto hombres como mujeres llevan poco més que parcos
taparrabos, aunque para algunas de sus actividades se ponen atuendos
mds sustanciales. Cuando viajan por la selva o van de recoleccion,



Tevan una falda de hierba hasta las rodillas para protegerse de la
tacion baja. Los hombres que cazan a los felinos selviticos sue-
levar chaquetas v pantalones de cuero o de piel de serpiente.
Fmazlmente, en los dias de festividades religiosas, los honnin que se
en unidos al dios que toque en ese momento se visten con ropa-
laborados de plumas y hojas de colores, con flores en el pelo y
zdos de joyas confeccionadas a base de tablillas talladas. Estos
fzstivos tienen lugar casi tres dfas a la semana, pero en una comuni-
Zzd gue no sea la del propio templo del dios s6lo unos pocos suelen
MOSTTar su veneracion con estos trajes. La dnica excepcidn a esta
=ziz es la Festividad de la Luna, que tiene lugar cada mes, en luna
12. En este dia todos los honnin llevan sus mejores galas.

Ademds de Jo que escojan para vestir, muchos de los honnin lle-
wzn tatuajes por todo el cuerpo, que varian de clan a clan y son
ntas segin las convicciones religiosas del individuo. Algunos no
l=van ninguno en absoluto, y algunos sélo llevan uno o dos que
senzlan ocasiones especiales de sus vidas, como el primer felino sel-
«Z1ico que cazaron o la primera menstruacion de las mujeres. Los
miembros de las 6rdenes mds fandticas suelen estar cubiertos casi
por completo de estos dibujos colorides. En estos casos, la prolifera-
ci6n de dichas imagenes indica el rango o el puesto, y diversos colo-
=es v dibujos se reservan para los miembros méds importantes de la
secta. Los disefios son fluidos e intricados y los colores suelen ser
llantes, aunque los cazadores suelen preferir tonos mas apagados
para poder fundirse con el entorno cuando se mueven por el follaje.

-

Comipa Y BEBIDA

El Bosque de las Ligrimas ofrece tal variedad de plantas co-
nestibles que es raro que los honnin se molesten en preparar loa
platos. Por lo general, a la hora de comer no hay mds que un gran
tazon repleto de frutas y tubéreulos, aunque cuando traen carne
2 preparan de manera especial. Mientras cocinan la carne prepa-
ran también la verdura y las frutas con cuidado, y elaboran platos
que atestiguan la diversidad del Bosque. Los sabores cubren todo
el espectro, desde curris y especias muy picantes hasta salsas y
glaseados dulces. Condimentan tan bien las carnes que cualquier
invitado de fuera del Bosque se olvidaria de preguntar si lo que
estaba comiendo era felino o roedor.

5.3.9 MAGIA ENTRE LOS HONNIN

En la cumbre de la cultura honnin, éstos se vanagloxiaban de
poseer magos tan grandes como el resto de sus artesanos. Habia
usuarios de Esencia, y también algunos que recurrfan al poder de
sus numerosos dioses (es decir, a la Canalizacion).

Sin embargo, en los siglos que siguieron a su declive, los habi-
tantes de la jungla perdieron el conocimiento de toda magia que no
fuese religiosa, junto con tantas otras de sus habilidades. El arte
que antafio florecié entre ellos era poderoso y bastante diferente al
que practicaban los magos de fuera del Bosque. Ahora sélo pueden
encontrarse restos del mismo en objetos que han perdurado duran-
te generaciones y escritos perdidos en las entrafias del Bosque. Para
quien pudiese descifrar la antigua caligraffa honnin, las inscripcio-
nes de algunos de los muros de los templos en Pred o los escritos
que tal vez se conserven atn en la universidad perdida podrian
servir como iniciacién en este arte perdido. Hasta entonces, los
honnin sélo conoceran la magia de sus dioses.

Esta Canalizacién también es poderosa, pero.sélo dentro de
los confines del Bosque: fuera de su hogar boscoso el poder de los
dioses mengua rapidamente hasta desaparecer, y los objetos con-
feccionados con su magia también fallan. La dnica excepcién es
la Diosa de la Luna: Suzush es una Valar, conocida entre los elfos
como Varda, y adorada como Ladnoca por los haradrim. La magia
de sus acdlitos funciona en los mismos territorios que la de cual-
quier otro Animista de la Tierra Media.

En general, los hechizos que emplean los sacerdotes honnin
son andlogos a los empleados por canalizadores de otros lugares.
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Suelen preferir los de curacién y otras aplicaciones similares, y
sus listas pueden derivarse de combinar los hechizos de las de
Canalizacién de ESdIA con un toque del reino sobre el cual tenga
potestad el espiritu en cuestién. En lo que respecta a las aventu-
ras de este modulo, a continuacién se describen los hechizos de
dos dioses honnin.

5.3.10 HECHIZOS DE LOS TORI-JI

Los hechizos proporcionados por Oku-Tori son muy parecidos
a los emplaados por los Animistas de fuera del Bosque. Poseen
listas que se corresponden con cada una de las listas de curacién
de ESAIA: Serenar Espiritus, Conocimiento de la Naturaleza,
Movimiento de la Naturaleza, Maestria de las Plantas, Maestria
de los Animales y Purificaciones. No poseen hechizos de defensa
o proteccién, dado que el mundo de los honnin no necesita tales
efectos. Ademds, el dios de las aves proporciona las dos listas
siguientes a los que alcanzan cierto rango entre sus acolitos.

SENDAS DE LAS AVES

Area de

Efecto Alcance

Duracién

3. Llamar a las aves 1 Especial Especial 1 mitl/ni\fél i

Uno mismo 2 min/ nivel

4. Lengua de las aves

Uno mismo

Uno mismo Uno mismo

7. Forma de ave |

5 min/nivel

8. Yolar Uno mismo

10 min/nivel

uno mismo

1. Acallar a las aves (F): Provoca que todas las aves a 6 m/
nivel se queden calladas. )

2. Camuflaje (E): Vuelve al lanzador indetectable para todas
las aves.

3. Llamar a las aves I (F): Permite al lanzador invocar a todas las
aves de primer nivel o menos que haya dentro de un radio de un
kilémetro y medio por nivel. Acudiran en bandada a su posicion, pero
por lo demds se comportaran de manera normal, aunque probable-
mente estén nerviosas y hagan mucho ruido. La llamada continta
mientras se concentre el lanzador, y después los pajaros comenzaran a
marcharse. El ritmo al que llegan depende de la poblacién de aves
dentro del alcance del lanzador. En el Bosque de las Lagrimas normal-
mente supondra una alta concentracién de aves en un solo minuto.

4. Lengua de las aves (P): Permite al lanzador hablar con las
aves del Bosque. Las conversaciones pueden estar limitadas por
la inteligencia de las mismas, pero pueden responder preguntas
como: “¢Ha pasado por aqui un tipo vestido de naranja?”

5. Llamar a las aves II (F): Como Llamar a las aves I, pero
pueden invocarse aves de hasta tercer nivel. Alternativamente, el
lanzador puede llamar a una sola ave de un tipo especifico de ter
cer nivel como méaxima, y si hay alguna dentro del alcance acudird
y cumplird las érdenes del lanzador mientras éste se concentre.

6. Domesticar (F): Permite al lanzador domesticar un ave de
hasta la mitad de su propio nivel. El pdjaro servird a su amo como
lo haria un buen perro, aunque estipido. Si se usa junto a Lengua
de las aves, puede resultar bastante util.



7. Forma de ave I (F): Permite al lanzador asumir la forma de
cualquier ave de primer nivel. En esta forma puede emplear cual-
quiera de las habilidades de combate y maniobra de la misma.
Conservard sus propios puntos de vida, pero los criticos originados
por ataques deberan reflejar la disminucién de tamafio. Nada del
equipo que transportase el lanzador se transformaré con él.

8. Volar (U): Permite al lanzador volar. Su velocidad y
maniobrabilidad serdn aproximadamente las mismas de un bitho muy
grande. No existe limite de peso, pero todo el peso adicional que trans-
porte limitard los movimientos como lo haria si estuviese caminando.

9. Forma de ave II (F): Como Forma de ave I, aunque el
lanzador puede asumir la forma de cualquier ave con un nivel
méximo igual a la mitad de su propio nivel.

10. Llamar a las aves Il (F): Como Llamar a las aves II,
aunque puede invocar bandadas de aves de nivel 5 como méxi-
mo, y el lanzador puede atraer a un solo pajaro de la mitad de su
nivel para que cumpla sus érdenes.

COMUNIONES

Area de

Duracion

Alcance
T
30 m/nivel
3 m/nivel
N m‘\x/"i"sta

Uno mismo
Uno mismo
mismo

~ Une mismo. 30 m/nivel
Uno mismo 30 m /nivel
8. Vista de ave II

Uno mismo

30 m /nivel
mismo ' cm/nivel

30 kel |

9. Comuni6n 11T
10, Comunién auténtica

= <INl B¥s e

1. Interpretar a las aves (P): Permite al lanzador interpretar las
actitudes de las aves que lo rodean como podria hacerlo un buen
guarda forestal. Podra detectar la cercanfa de peligro, la proximidad
de alimento o cualquier otro tipo de informacién general parecida.
Lo que no podrd averiguarse serd el tipo de peligro o alimento.

2. Sentir a las aves (P): Permite al lanzador saber qué tipo
de aves estan presentes dentro del alcance del hechizo.

3. Comunién I (P): Permite al lanzador compartir los senti-
mientos de las aves que se encuentren dentro del alcance del he-
chizo. La informacién obtenida es como la de Interpretar a las
aves, s6lo que mds especifica y con un alcance mayor.

4. Tocar ave I (P): Forma un vinculo mediante el cual el lan-
zador puede leer los sentimientos y pensamientos de un ave espe-
cifica dentro del alcance del hechizo.

5. Vista de ave I (P): Permite al lanzador ver a través de los
ojos de un ave dentro del alcance del hechizo. No podr4 controlar
a través de qué ave observard.

6. Comunién II (P): Como Comunién I, pero con mayor al-
cance y la capacidad de distinguir zonas especificas dentro del
drea de efecto. Por ejemplo, si alguna de las aves se est4 alimen-
tando pero a otras las estdn cazando, el lanzador serd capaz de
asociar cada sensacion al objetivo correspondiente.

7. Tocar ave II (P): Como Tocar ave I, con mayor alcance.
Podran determinarse la direccién del lanzador y el tipo de ave,
pero sino hay esa especie dentro de la zona (segin decida el DJ),
el hechizo se malgastard. El lanzador también puede cambiar de
ave hasta tres veces, con las mismas opciones en cuanto a tipo y
direccién.

8. Vista de ave II (P): Como Vista de ave I con las mismas
mejoras que Tocar ave II. A la hora de cambiar de ave, el lanzador
puede desplazar su observacién de un pdjaro a otro que se en-
cuentre dentro del campo visual del primer pijaro sin riesgo de

fallo, o bien puede escoger otra direccién o tipo de péjaro, con la
misma posibilidad de fallo que en Tocar ave I1.
9. Comunién III (P): Como Comunidn II pero con mayor alcance.
10. Comunién auténtica (P): Una combinacién de los he-
chizos de nivel 7, 8 y 9 de esta lista, con alcance aumentado. Si
en algin momento el lanzador pierde el contacto con un ave,
como ocurre con Tocar ave 11, el hechizo acabari.

5.3.11 HECHIZOS DE MORI-KAM

Los seguidores de Mori-Kam reciben hechizos adecuados a su
nombres, que incluyen Serenar Espiritus, Conocimiento y Mo-
vimiento de la naturaleza, Maestria de las Plantas (a un nivel
mayor de lo normal), Maestria de los animales, y Purificaciones
de ESAIA. Sin embargo, en lugar de recibir hechizos de curacion
u ofensivos, reciben la siguiente lista.

MAESTRIA DE LAS HIERBAS / VENENOS

Esta lista otorga a sus usuarios la habilidad de duplicar los efec-
tos de cualquiera de las hierbas de la selva. A efectos de juego, el D]
puede suponer que cualquiera de las hierbas de las tablas de ESAIA
tiene un equivalente en alguna zona del Bosque de las Lagrimas.

Las hierbas que un sacerdote de Mori-Kam puede duplicar de-
penden del nivel. En el caso de venenos, puede determinarse compa-
rando el nivel de ataque del mismo el nivel del Janzador multiplica-
do por 1,5. En el caso de hierbas curativas, el nivel requerido es el
mismo que el de cualquier hechizo con efecto similar de alguna lista
de curacioén. La clasificacién de otras hierbas queda a criterio del DJ.
El alcance también lo determina el nivel. Los Monjes de primer,
segundo y tercer nivel deben tocar a sus objetivos; los de nivel cuatro
a seis deben encontrarse a 3 metros; los de nivel siete pueden lanzar
el hechizo a 30 metros, y desde ese momento el alcance aumenta 3
metros por nivel. Cualquier objetivo involuntario tiene derecho a
una tirada de resistencia contra el nivel del lanzador, no el de la
hierba cuyo efecto se esté duplicando. Luego se hace una tirada adi-
cional contra la hierba en si, si se trata de un veneno.

Los Puntos de Poder que se gastan en cada hechizo dependen
del nivel del hechizo equivalente, en el caso de los curativos, o el
nivel de ataque en el caso de venenos. Para otros efectos, el DJ
debera determinar un coste apropiado.

6.0 POLITICA Y PODER
EN EL LEJANO HARAD

1 concepto de gobierno en el Lejano Harad es escurridi-
zo. Aunque la élite del Bozisha-Dar prefiere afirmar lo contrario,
no hay una tdnica autoridad que ejerza el poder sobre las gentes.
Es mds preciso decir que el poder pasa de mano en mano en un
inquieto mar de juegos politicos. La autoridad nacional suele es-
tar en manos de un solo hombre, pero ese hombre siempre esta
respaldado por una tenue coalicién de lideres de clan y personas
influyentes de todo el territorio.

6.1 goBierno ®

Tradicionalmente el Bozisha-Miraz es una monarquia absolu-
tista, con un rey conocido como el Kralji. Sin embargo, ningtin rey
ha ostentado su cargo en el territorio desde la caida de Namenor, y
en su lugar un Concilio de Regentes posee el poder real. Desde su
liberacién de las tinieblas (la primera caida de Sauron), las gentes
del Lejano Harad han apoyado este concilio, y hasta el momento
nadie se ha atrevido a pedir que vuelva la monarquia.
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El Concilio tiene autoridad nominal para dictar cualquier de-
creto que un rey pudiese emitir, aunque la vulnerabilidad de los
hombres con un puesto en esta alta mesa a la presién econdmica y
l2 amenaza de rebelidn restringe los movimientos del cuerpo go-
bernante. El concilio y su burocracia ostentan un gran poder den-
tro de los limites de la capital, al supervisar departamentos como la
administracion del comercio, los servicios publicos, la vivienda y
otros aspectos. Los asuntos internacionales también quedan a car-
zo de los siete regentes en la mayoria de las ocasiones.

Por el contrario, en la mayoria de los asuntos haradan ajenos a
Iz ciudad el papel de estos hombres es el de meros consejeros, en
el mejor de los casos. Los caudillos de los clanes acttan como
pequenos monarcas: en cuestiones de leyes, comercio o guerra
=stos personajes toman decisiones por su pueblo, sin pedir el con-
sentimiento de otra autoridad superior. Asi, podria pensarse que
el pueblo del desierto carece de lealtad para con su nacién. Aun-
gque los némadas creen que el Concilio fue nombrado para gober-
nar la ciudad y encargarse de los poganin, hasta que el pueblo
nombrase otro Kralji, los clanes némadas y de las colinas se go-
biernan a sf mismos por el bien del Haradwaith.

En la ciudad de Tresti hay una autoridad que sf ejerce dominio
fimitado sobre los clanes haradan: la Dieta de Junast. Este organis-
mo de veinte sacerdotes de los templos de Ladnoca ha pasado de ser
un sencillo sinodo a convertirse en el concilio gobernante de Tresti.
En la actualidad administran todas las actividades de la ciudad y
dirigen sus relaciones con el mundo que les rodea. Aunque el territo-
rio que controlan es mucho menor que la gran ciudad de Dar, sus
voces se escuchan en una zona bastante mas amplia. Los miembros
de los clanes mds religiosos prestan mucha atencién a los edictos de
este patlamento, que sélo se toman como sugerencias y consejos,
salvo que se trate de asuntos de doctrina religiosa. No obstante,
quiza el origen de la influencia de la Dieta entre los nomadas sea el
hecho de que los sacerdotes afirman que no cuentan con ningin
poder. Ofrecen pensamientos, no decretos, que un orgulloso caudillo
puede aceptar sin tener que sacrificar nada de su autonomia.
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® 6.2 trestiyel oar @

Las dos ciudades sagradas del Lejano Harad acogen los dos
extremos que han surgido en la cultura haradan a lo largo de la
historia. Adn en tiempos de calma, las facciones se dividian clara-
mente entre Tresti y el Dar, pero pese a todo nunca hubo entre
ellas una guerra civil. Las dos eras de la historia en que existieron
las mayores divisiones fueron épocas de dominio extranjero. En
ambos casos, fue la ciudad de Tresti la que mas se opuso a las
incursiones de fordneos. En los dias en que el poder del Sefor
Oscuro se dejaba sentir con més fuerza en el sur, bajo el gobierno
del Rey de las Tormentas y Ard, los ciudadanos del Dar estaban
subyugados casi por completo. Lo sefiores haradan corruptos im-
ponian su voluntad y despojaban a la tierra todo lo valioso que
posefa. De igual forma, los ciudadanos del Dar aceptaron los
acercamientos de los sefiores del mar niimenoreanos, e incluso
sacrificaron una fraccién de su independencia por una parte de la
prosperidad que los marineros traian consigo. La segunda ciudad
del territorio, Tresti, fue el centro neurdlgico de diversos movi-
mientos para expulsar a los poganin. Estas diferencias reflejan
otro tipo de distinciones més relacionadas con el caricter mismo
de sus gentes: desde su fundacién, Tresti ha estado relacionada
con las tradiciones y la religion de los haradrim, y estd vinculada
por su entorno a las antiguas tradiciones de la vida en el desierto,
y su pueblo lo considera un lazo que les une con sus ancestros. El
Dar, por otro lado, estd expuesto continuamente al mundo que
estd més alla de sus fronteras. Muchos de sus edificios son obra
de constructores nimenoreanos, y cada dia pasan por las calles
atestadas de gente viajeros de tierras lejanas.

Aunque los componentes de ambas comunidades comparten
los mismos antepasados y religion, se consideran distintos entre si.
Con cada vez més frecuencia, estan empezando a dividirse en gen-
tes del desierto o de la ciudad. A medida que ha crecido esta distin-
cién en las mentes de los habitantes y de sus lideres, el papel de los
Embajadores, que antafio era puramente ceremonial, se ha vuelto
crucial. Por medio de estos dos personajes, cada uno de una ciu-
dad, se atienden los asuntos que han de ser delegados. Para Tresti
sigue sin ser una cuestion de vital importancia: la ciudad no depen-
de del Dar en nada importante. La Dieta considera juicioso vigilar
de cerca los movimientos del cuerpo politico del Dar, a medida que
van dejando de lado la religidn y las tradiciones, y la idea de actuar
contra la sede de las antiguas costumbres se va haciendo més plau-
sible. Los Regentes del concilio del Dar si necesitan esta comunica-
cion, Consideran que la importancia de Tresti mengua, pero no del
todo, y es probable que no se venga abajo en el transcurso del
proximo siglo. Temen los disturbios que podria ocasionar cualquier
desacuerdo de envergadura, pues saben perfectamente que los lide-
res de Tresti, al hallarse en declive, serian los primeros en arriesgar-
se a un enfrentamiento, dado que tienen menos que perder.

6.3 la guerraenel ®
haraow aith

Alo largo de su historia, los pueblos del Lejano Harad no le han
encontrado mucha utilidad a lo que otros paises denominarian “gue-
rra organizada”, La nacién nunca ha tenido ansias de conquista, y
sus defensas naturales son tales que ninguna de las grandes nacio-
nes imperialistas que han surgido en el sur se han decidido a arries-
garse a lanzar un ataque a gran escala. Por tanto, en este lugar no
hay cabida en la escena militar para grandes ejércitos permanentes.
Eso no quiere decir, empero, que sea desconocido en la region el
arte de la guerra. De hecho, nada podria alejarse mas de la realidad.

Los habitantes del Haradwaith aspiran a dos profesiones. Una
es la vocacién némada de comerciante de caravana, ylaotraesla



de guerrero. Desde muy pequefios los nifios varones son entrena-
dos con vigor en las artes de la lucha, comenzando con el comba-
te cuerpo a cuerpo. Los mas dotados contintian con sus lecciones
y aprenden teorfas de estrategia y tcticas sorprendentemente
sofisticadas. Este tutelaje estd regido estrictamente por las tradi-
ciones de la nacidn e incorpora una disciplina férrea y duros cas-
tigos por cualquier trasgresién, para obtener los que muchos con-
sideran los combatientes mas curtidos de la Tierra Media.

Los guerreros de esta tierra no estdn organizados en un ejérci-
to permanente, como ya hemos dicho, sino que estin repartidos
por todo el territorio como ejércitos privados de los clanes del
desierto, subordinados a la Guardia de Junast en Tresti (consulta
la seccién 11.1 de este mismo capitulo) o incorporados a la pe-
quena guardia de élite del gobierno central, los Visi. Aunque en
circunstancias normales sélo los soldados de los Visi se encuen-
tran bajo el mando directo del gobierno central, en teorfa todos
estan subordinados al Concilio de Regentes. Por tanto, en tiem-
pos de crisis, cuando se necesita una fuerza militar mayor de la
que pueden proporcionar los Visi, el estado puede convocar una
especie de milicia popular. Este sistema se adapta perfectamente
al espiritu independiente de los pobladores del Haradwaith.

Una fuerza de guardias poco armados permanece en el Dar
para encargarse de mantener la ley y el orden en la vida diaria.
Aunque son capaces de hacer frente a la mayoria de las necesida-
des que supone proteger la ley, este grupo no puede considerarse
una verdadera fuerza militar.

Los Visi

Bajo el mando de los siete Consejeros Regentes, los Visi ac-
tian como ejecutores de los edictos del concilio. El nombre signi-
fica “superiores”, y podria considerarse una descripcion bastante
precisa de su cargo. Son elegidos de entre los mejores de los cien-
tos de solicitantes de todo el pafs, que acuden al Dar para los
reclutamientos anuales. Los aspirantes a soldado son sometidos
sin compasién a pruebas y retos durante una semana, tras la cual
se escoge a los iniciados. Son un cuerpo orgulloso y muy enérgico,
famoso por su devocion fandtica a sus lideres y su tierra. Entre los
soldados de esta hermandad se llegan a olvidar las disputas por
las que se conoce en todo el mundo a los haradrim.

En lo més alto de la cadena de mando se halla el consejero
regente que reside en la Casa de la Guerra. Las obligaciones de su
cargo varian segln las aptitudes de lider del que lo ejerce, pero
por lo general los consejeros que no son militares delegan en los
oficiales profesionales en la mayoria de los asuntos. El siguiente
rango es el de primer oficial, que ejerce el mando general. Por
debajo de él se hallan cinco oficiales de la plana mayor, cada uno
de los cuales controla a diez lideres de grupo. Estos lideres de
grupo se reparten los casi seiscientos soldados que componen la
guardia. El apoyo logistico de estos hombres es responsabilidad
del consejero que los lidera junto con su personal civil, y se hace
a costa de las arcas del tesoro de la ciudad.

C1LANES GUERREROS

El resto del poder militar haradan estd formado por los nume-
rosos clanes guerreros que conforman la mayoria ndmada de la
poblacién de esta zona. Los magistrales soldados de los Visi son
s6lo una extensién de la tradicién marcial que se da en todo el
territorio. Aunque son menos disciplinados en algunos aspectosy
en general no estdn tan bien organizados, las partidas de guerra
de los clanes son realmente formidables. El entrenamiento mili-
tar forma parte de la rutina diaria haradan fuera del Dar, y la
préctica se combina con los rigores de su clima para convertir a
estos hombres en tropas verdaderamente eficaces.

La gran mayoria de los enfrentamientos en los que participan
los clanes guerreros tienen su origen en disputas internas, que a
menudo se remontan a diez generaciones atras. También estd muy
en boga emplearse como mercenario o dedicarse al pillaje, ha-
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ciendo que las enormes caravanas mercantiles que frecuentan las
amplias llanuras entre el Dar y las regiones del norte o el sur sean
clientes o victimas. Los mercaderes itinerantes siempre se asegu-
ran de contratar a tantos guardias y gufas haradan como puedan
encontrar antes de embarcarse en un nuevo viaje. Ni siquiera los
guerreros haradan pueden salvarles en todas las ocasiones de los
merodeadores que acechan en los desiertos.

Aungque todos los clanes en teorfa estdn subordinados al estado
que representan los consejeros regentes, suelen interpretar de for-
ma muy libre esta fidelidad. Si los haradrim sufriesen una invasion
a gran escala, la llamada a las armas seria casi inmediata, pero si el
Concilio intentase prohibir los asaltos a las caravanas lo Gnico que
conseguiria serfa gastar inttilmente su aliento. De esta forma ocu-
rre que cada afo surgen una buena cantidad de conflictos entre los
ejércitos al mando de los consejeros regentes y los clanes de bandi-
dos. Sin embargo, en un pafs como éste, dichas batallas suelen
resolverse como cualquier otra disputa: es posible que se olviden
tan pronto como ambas partes lleguen a un acuerdo, o puede que
el odio persista durante décadas entre las casas implicadas.

IMPLEMENTOS DE GUERRA HARADAN

Los haradrim son muy conocidos por su habilidad como guerreros,
pero pocos saben que su destreza como armeros es casi igual de excep-
cional. Aunque las gentes del Haradwaith no pueden competir con los
herederos de la sangre de Durin, pocas razas entre los hombres puede
igualarse a ellos en lo que se refiere a las fabricacion de excelentes
espadas y armaduras de metal. Con los metales traidos de las Monta-
fias Amarillas al sux, los herreros de acero de Raj forjan equipo militar
de intrincados ornamentos, tan robusto como hermoso. '

En lo que a estilo se refiere, las armas de Harad son relativa-
mente uniformes en su diseno y decoracién. Suele preferirse un
tipo de espada estrecha y curva con un solo filo y empufiadura con
cazoleta. Es un arma robusta, adecuada para dar sablazos, algo
comin en la esgrima haradan. Los guerrexos dan también preferen-
cia a un tipo de lanza larga y delgada para luchar a caballo, y optan




un tipo de arco corto de doble curva para combatir a distancia.
Suelen confeccionar estas armas, y otras que se ven con menos
frecuencia, con acero oscuro dotado de incrustaciones de otros
metales o de esmalte en forma de dibujos que muestren escenas de
la naturaleza o de batalla. En las tierras del norte alcanzan precios
elevados e infunden respeto por su calidad y belleza.

Las armaduras  de los haradrim también son de una excelente
manufactura. En batalla, atin mis que en la vida diaria, los surenos
no pasan por alto las exigencias de su clima. Un guerrero del sur
no deja de lado las tanicas y el turbante que le preservan del calor
diurno. Bajo los ropajes lleva una camisa de placas o anillas, tan
resistente y hermosa como la espada que porta. Bajo las tiras de
tela que envuelven su frente también hay un casco de acero endu-
recido. Salvo para aquellos de vista mas aguda, cualquiera podria
pensar que va ataviado como cualquier otro transetnte, pero una
vez entra_en liza, el guerrero se despoja a veces de sus atuendos
externos, sicree que merece la pena quedar expuesto al sol a cam-
bio de la flexibilidad que esta operacién le conferira.

6.4 el tesoro ®

Bajo el mandato del Concilio de Regentes, al igual que ocurria
durante el reinado del Kralji, el Tesota del Bazisha-Dar deserpe-
fa un papel muy importante en los asuntos de la ciudad. Dirigi-
do por varios bur6cratas menaores, esta institucién se encarga de
acufiar moneda, recaudar impuestos y rentas y de financiar a los
diversos sectores del gobierno.

De hecho, todos los terrenos de la ciudad son propiedad del
Tesoro, que los alquila a los ciudadanos. Los pagos trimestrales
van de unas pocas monedas de plata a muchas monedas de oro.
El total de estos cobros asciende a una suma bastante elevada.
También se afiaden a las arcas los impuestos cobrados a los co-
merciantes que pasan por la ciudad. Sin embargo, el objetivo no
es ganar dinero, y casi todos los ingresos se gastan de nuevo en el
mantenimiento de las instalaciones y servicios del estado y la
manutencion de sus funcionarios.

La otra funcién del Tesoro es emitir monedas, tarea que se aco-
mete una vez cada siete aftos. Desde tiempos remotos han acunia-
do monedas cuya denominacién se corresponde con la de Gondor,
con el fin de facilitar el comercio. Antafio los discos portaban el
semblante del Kralji reinante en una cara y una representacion de
la luna llena en la otra, pero desde el asesinato del tltimo rey las
caras de las monedas no llevan mds inscripcién que un pequefio
niimero siete, que representa el gobierno temporal de los Regentes.

7.0 ECONOMIA

=as gentes del Bozisha-Miraz cuentan con una economia pe-
quetia pero diversa, como cabria esperar de una nacién tan aislada
de sus vecinos. Aunque el comercio es una parte fundamental del
sistema, las distancias que deben recorrerse para su ejercicio obli-
gan a que el pueblo del desierto produzca los bienes de uso propio.
Las diferencias culturales que dividen a la poblacién afaden mds
variedad a su estructura econémica. Obviamente, las necesidades
y los métodos empleados para satisfacerlas difieren segin el grupo,
dependiendo del estilo de vida y los recursos disponibles.

@ 7.1 el Bozisha-oar @

Dentro del Dar, la estructura econémica se basa en la produccién
de mercancias (por su industria del algoddn) y el comercio que se lleva
a cabo en las plazas de mercadé. El transporte y las industrias relacio-
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nadas también son importantes. Aparte de estas dreas de comercio,
para que funcione cualquier comunidad grande como ésta se requie-
ren diversos servicios, como el trabajo de sastres, carpinteros, etc.

Quienes cuentan con mercancias o servicios que vender con-
centran sus esfuerzos en los ricos de la ciudad, que suelen pasear-
se por los mercados, o en sus sirvientes, que son “los mas ricos de
entre los pobres” (ambos grupos suelen poseer monedas de oro).
Gran parte del comercio entre las clases inferiores se hace me-
diante trueque, pero hay que pagar los impuestos y las rentas en
metdlico. Dado que las monedas son escasas en el Lejano Harad,
la clase trabajadora las busca con empeiio y atesora con celo, La
élite gobernante ha creado esta cruel situacion y se vale esta nece-
sidad como medio para conservar su posicién. En una sociedad
en que la posicién social se basa casi por completo en la riqueza,
la casi total ausencia de bienes permanentes entre los trabajado-
res asegura que muy pocos sean capaces de saltar de la plebe a la
¢élite. Las monedas se acufian sélo cada siete afios, e incluso en
esas ocasiones s6lo en pequenas cantidades, para reemplazar las
perdidas y responder a las demandas del comercio internacional.

Entre los pobres que producen mercancias, la mayoria tiene su
taller, almacén y hogar en el mismo edificio. En algin hogar de la
ciudad siempre habré un taller que fabrique lo que puedan necesitar
los miembros de cualquiera de las clases sociales para trabajar o di-
vertirse, desde las tinicas delgadas y amplias que Tlevan en las calles
del Dar hasta las espadas y armaduras de gran calidad que emplean
los haradrim en batalla. El precio por el que pueden adquirirse tales
mercancias depende de la forma de pago empleada. No existe el
concepto de crédito en el Bozishnarod: cuando alguien no puede
pagar por lo que necesita, sus amigos o su familia le dan lo que
pueden, o si no tendra que arreglérselas sin tal mercancia,

Nota: Si se paga con otras mercancias, pueden emplearse las
tablas de SAIA para determinar los valores relativos y las tran-
sacciones que pueden darse con ellos. Cuando se emplea moneda,
sea extranjera o nacional, los precios descienden de forma radical.
Si se emplean las mismas tablas, los precios se reducirdn desde un
15 hasta un 25%, dependiendo de la habilidad para regatear de
las partes implicadas.

Las plazas de mercado son el entorno principal del comercio de
la zona. Junto con los artesanos de la ciudad, las personas dedica-
das a negocios que no pueden practicarse dentro de casa exponen
aqui sus productos. Entre los que se consideran parte de la ciudad
se incluye a 1ds granjeros que cosechan cereales, frutas y alimentos
similares en la zona exterior a los muros de la misma, y a varios
vendedores ambulantes, adivinos, amaestradores de animales y
mercenarios. De fuera de la zona de influencia de la ciudad acuden
pastores nardo brijig con cabras y lana para vender o trocar por los
productos que ofrecen sus primos de la ciudad, mucho mas diver-
sos. La seleccién se amplia en ocasiones con la llegada de una de las
grandes caravanas del desierto que va al norte desde las tierras de
Usakan y Hyarn. Estos carromatos transportan las mercancias exé-
ticas del misterioso Sur. El impacto de las caravanas en la econo-




mia del Lejano Harad, sin embargo, no ha sido muy significativo
en el pasado. La mayoria de los bienes que transportaban estaban
destinados al consumo de los ricos de Umbar y de tierras més leja-
nas. En los climas del norte, el marfil y las pieles de animales que
llevan alcanzan precios elevados, y el pago es en oro, por lo que
s6lo se vende lo suficiente en el Dar para pagar los suministros
necesarios para el resto del trayecto. Sin embargo, en el 1640 TE.,
con el aumento de la prosperidad en el Dar y el territorio circun-
dante, se multiplican las transacciones entre los mercaderes y los
lugarefios. Muchos objetos, desde bienes manufacturados hasta el
hermoso dmbar del desierto, una valiosa resina, se ofrecen a cam-
bio de las mercancias de las caravanas itinerantes.

7.2 Las colinas &

Las cuestiones de comercio son por lo general sencillas entre el
pueblo de las colinas. El dinero es atn menos comdn, y los articulos
son menos variados. La unidad de cambio méas comtn es la cabra, al
ser lo tinico que un hombre nunca tendrd en exceso. Los montafieses
truecan entre ellos telas, manufacturas de metal o madera y alimen-
tos, ademds de animales de pastoreo. Aunque las monedas con esca-
sas, siguen siendo muy valoradas: estas gentes son plenamente cons-
cientes del poder que tiene el oro sobre sus vecinos urbanos. Sin
embargo, uno de sus refranes afirma que una bolsa pesada produce
accidentes fatales, y pocos conservan su oro més de lo necesario para
llegar al mercado de la ciudad. Los hombres de las colinas comercian
también con los covshel-pust, u hombres del desierto, y a cambio de
metal, carne y telas reciben el producto més valioso del Bozisha-
Miraz, el 4mbar del desierto, que venden a los ricos de la ciudad o a
las caravanas que pasan por la zona.

7.3 Las profanoioaoes
- oel oesierto

Los pueblos del desierto viven en una sociedad mis o menos
comunal mientras buscan depdsitos de 4mbar del desierto en el
Espejo de Fuego, una resina dura que llena grietas en la roca.
Aunque cambian el &mbar (que vale aproximadamente una pieza
de oro por cada pedazo del tamano de un pufio) por mercancias
de los otros pueblos haradan, el comercio se limita a intercam-
bios ocasionales aqui y alla. Si alguien necesita una nueva espa-
da, tomard algunos viveres de la tribu y adquirird una de los hom-
bres de las colinas la préxima vez que se los encuentre. El benefi-
ciario trabajard con mds tesén por el bien de su clan a partir de
entonces para demostrar su gratitud. Entre ellos adoptan este tipo
de postura sin excepcion, pero los forasteros no deben suponer
que por ello los covshek-pust sean blandos. Piden precios bastan-
te elevados por el ambar del desierto o sus servicios (cuando ac-
ttian como guias), pero no estan dispuestos a negociar. Preferirdn
ver como muere un hombre de sed a venderle una gota de agua, si
ha cometido la groseria de intentar regatear en su precio.

3 8.0 ORGANIZACIONES
Y GRUPOS

“ewws® el Bozisha-Miraz, una buena parte del poder la ejer-
cen grupos y organizaciones ajenas al gobierno. Desde la volun-
tad colectiva de las familias que componen la élite no representa-
da en el Concilio, hasta los numerosos clanes repartidos por los
confines mis remotos del territorio, estas asociaciones se forman
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sus propias opiniones acerca de las cuestiones a las que deben
enfrentarse sus gobernantes. Las reacciones de la plebe a las deci-
siones de los altos cargos son dificiles de predecir o sondear, y van
desde quejas leves hasta asaltos armados a la casa del desgraciado
que se convierta en objeto de su desagrado. Sea de forma abierta
0 no, su influencia se deja sentir entre quienes componen el Con-
cilio de Regentes, y por tanto afectan a sus maneras de obrar y al
fluir de la politica.

@ 8.1 Las familias
oe laelite

La mayor parte de las facciones con voz de la ciudad se com-
pone de miembros de las familias adineradas que no pertenecen a
las siete gobernantes. Aunque sus ambiciones individuales suelen
evitar que el grupo entero forme un frente unificado, en ocasio-
nes comparten alguna opinién y los consejeros no pueden‘opo-
nerse a ella, La historia ha demostrado que las veces que fracasé
la persuasion, tomaron medidas mas radicales. En ocasiones, las
familias unian sus arcas con la intencién de elevar a una de ellas
al rango del Concilio, intentaban contrarrestar tales intentos, y
las batallas econémicas resultantes sacudian de arriba abajo los
cimientos de toda la estructura politica. En ocasiones mds extre-
mas, las familias emplearon la fuerza militar contra unc de los
consejeros, o incluso contra todos ellos. Sorprendentemente, las
revueltas militares solian tener menos repercusiones que las bata-
llas monetarias, ya que, en la tierra del Lejano Harad, es mds facil
adquirir soldados y sacrificarlos que hacer lo propio con las mo-
nedas de oro.

® 8.2 Los gremios

Los gremios, o Sloga, de Tresti son una unién de grupos con
menos voz. Estas asociaciones no estdn tan bien organizadas
como las que pueden encontrarse en el norte de la Tierra Me-
dia. Los artesanos no han llegado a alcanzar la sofisticacién que
tienen en otros lugares, y sus gremios tienden a reflejar este he-
cho. Suelen liderarlos las personas més fuertes (en lugar de las
més sabias) y con frecuencia se comportan con la indisciplina
de una turba. Sin embargo, los Sloga son relativamente influ-
yentes por dos razones. La primera es la evidente amenaza de [a
violencia, que han demostrado ser capaces de desplegar en el
pasado. La segunda de nuevo se basa en el carcter plutocritico
del gobierno de la ciudad: cuando dos o gremios acttian en con-
cierto son tan capaces como cualquier familia acaudalada de unir
sus arcas con el fin de colocar en un asiento del Concilio a al-
guien que les favorezca. En cierto sentido son mas capaces de
conseguirlo, dado que sus miembros, individualmente, son de-
masiado pobres como para tener aspiraciones propias en las que
derrochar su capital.

Una excepci6n a la rudeza general de los Sloga puede encon-
trarse en la Asociacién de Namalo, los mercaderes que traen a la
mayorfa de las grandes caravanas desde los confines del territo-
rio. La gente suele pensar de ellos que son, en conjunto, una gen-
te sin eserdpulos, y no es una descripcion totalmente injusta de
este grupo. Su vida sin rafces y su experiencia recorriendo el mundo
les han alejado de las tradiciones de su religién mas que ningtn
otro grupo de sus compatriotas. Aunque procuran conservar al
menos una apariencia de devocién cuando estdn entre otros po-
bladores del Haradwaith, viven como les place cuando el negocio
les [lama en otras regiones. Son el gremio mas rico, y por su picar-
dia, el mas capaz de aprovechar al méximo esa riqueza. El dinero
y la astucia les han permitido perdurar pese a su falta de devo-
cién durante generaciones.



8.3 Los armos oel pooer

Aunque los Namalo son un grupo artero, no pueden competir
en inteligencia con los tres gremios de Karalija de la ciudad, los
artesanos de la magia. La mayoria de los residentes del Bozisha-
Miraz tratan con suspicacia a los magos, pero los sabios de la
region reconocen de mala gana su utilidad y poder. Los tres Sloga
que han formado se aprovechan al maximo del respeto que han
logrado labrarse entre los poderosos del territorio, y ahora co-
mienzan a desempefar un papel mis importante en los asuntos
del Dar. Los miembros de la élite han comenzado a contratar
oficiales de estos gremios para que les sirvan de consejeros, es-
pias, guardias y cualquier otra funcién que pueda desempefiar un
practicante de esta profesién. A medida que ha ido aumentando
su presencia en los niveles respetables de la sociedad, también lo
ha hecho su influencia politica. En estos afos disfrutan de un
papel tan importante como cualquier otro gremio, aunque su nad-
mero de miembros, evidentemente, es mucho menor.

El gremio mas antiguo, mayor, y actualmente el mds influyen-
te de estos tres recibe el nombre de Kromet, que se traduce sim-
plemente como “servicio”. Esta asociacién fue la primera en emer-
ger de las sombras. En un principio este Sloga es profundamente
religioso y busca siempre el bien de la nacion. Por supuesto, en
ocasiones los miembros se han excedido en su devocién, pero en
general su historial es bastante decente. Estas inclinaciones ha-
cen que este grupo sea un buen lugar en que los aventureros de
buen corazén pueden pedir ayuda en tiempos peligrosos. Sin
embargo, los lideres de Kromet, aunque son algo idealistas, son
extraordinariamente perspicaces y pueden comportarse como unos
jueces inflexibles. Quienes intentan hacerse con el apoyo del gre-
mio mediante estratagemas corren un gran riesgo.

La segunda de las fraternidades de magos es la Compania de la
Sabidurfa, el Mudrat. Mientras que a los hombres de Kromet sobre
todo les motiva el sentido del deber y el deseo de prestar un servi-
cio, los Mudrat son estrictamente profesionales, y trabajan para
sacar provecho. Esto no quiere decir que no tengan ética ni princi-
pios: simplemente trabajan como lo hacen los otros artesanos de la
ciudad, vendiendo sus servicios al mejor postor. Este grupo, como
cabria esperar, ha dependido sobre todo de su creciente poder eco-
némico para ganar influencia en la politica de la ciudad.

El tercer gremio de magos es mucho mas hermético que los otros
en sus actitudes y objetivos. Su nombre es Tama, que se traduce
como “Oscuridad”, y sus oficiales ponen gran énfasis en el misterio
de la carencia de luz. De hecho, el gremio lleva existiendo desde la
era en que Akorahil, el Rey de las Tormentas, ejercié su influjo sobre
el Haradwaith. Su magia estd vinculada a la del oscura maestro de
aquel rey, aunque ellos no lo saben. En 1640, uno de los estudiantes
del gremio ocupa un puesto como regente, y los lideres lo consideran
un presagio de que en el futuro su poder se acrecentard.

8.4 Los clanes

Aunque las gentes del Dar han aprendido con el paso del tiem-
po a dar menos importancia a los vinculos con los familiares leja-
nos, en los territorios de fuera de la esfera de influencia de la ciu-
dad los lazos de clan son tan fuertes como siempre. El impacto de
estos grupos en la politica de la nacién es doble. En primer lugar
representan un grado notable de poder econdmico, al poseer una
gran cantidad de oro procedente de las caravanas que vigilan o
saquean. Esto les pone en posicién de respaldar a quienes ellos
elijan en el ascenso al poder entre la élite de la ciudad. En segundo
lugar, representan la amenaza de la rebelién, o al menos podrian
causar bastantes trastornos. Los lideres de clan més irascibles es-
tén demasiado dispuestos a extender sus puntos de vista politicos
por la fuerza de las armas si es necesario, y aunque los miembros

de los clanes no tienen demasiado interés en la mayoria de los
asuntos de estado, sus reacciones potenciales nunca se pasan por
alto cuando los consejeros regentes toman una decision.

® 8.5 el colegio oe
chamanes

En Tresti, el Colegio de Chamanes y la Dieta de Junast (que rige
la escuela) representan un organismo en el Haradwaith cuya impor-
tancia es dificil de evaluar. Los sacerdotes formados en esta comuni-
dad académica son enviados por todo el territorio para que trabajen
entre los fieles. La mayorfa se une a grupos némadas o funda hogares
en el Tresti o el Dar. Sin embargo, un buen niimero de ellos prefieren
una vida errante en la que visitan a sus compatriotas, se detienen
durante breves periodos en los diversos asentamientos del territorio
y luego continuan con su viaje. Los chamanes poseen poderes simi-
lares a los de los animistas del norte. Suelen ser reacios a emplear sus
poderes magicos y prefieren la saludable costumbre de predicar cuando
todo estd en calma, pero recurrirdn a la fuerza si les amenazan, y
empleardn el entrenamiento que casi todos los pobladores del
Haradwaith reciben cuando son pequenos.

La Dieta de Junast gobierna esta antigua orden. Sus responsa-
bilidades de cara al ptblico sélo se aplican a la ciudad en si, y a
varias responsabilidades en el terreno teoldgico y ritual. En la
practica, su influencia llega atin mas lejos: por todo el territorio,
los clanes que no prestan atencién a los edictos del Concilio del
Dar obedecen al pie de la letra cuando la Dieta promulga algin
comunicado. La razén no estd del todo clara, pero dos factores
probables son los vinculos religiosos de la Dieta y el hecho de que
sus miembros no pretenden controlar a los sefiores de la guerra.
Esta combinacién permite que los lideres de clan de devocion
incondicional acepten las ideas de la Dieta sin perder un &pice de
su autonomia ni dafar su orgullo.
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9.0 GENTE
IMPORTANTE

w08 personajes descritos a continuacién estin pensados para que
encajen en el perfodo en torno al ano 1640 TE. Sin embargo, pueden
usarse en casi cualquier época de la Segunda, Tercera o Cuarta Edad.
En algunos casos se podran aprovechar solo con ciertas limitaciones
impuestas por las relaciones entre los diferentes PNJ y las naciones
extranjeras. Siempre que esto resulte un inconveniente, el D] tiene
entera libertad para modificarlos como crea necesario. Por ejemplo, la
situacién politica que prevalezca en Umbar puede afectar a las funcio-
nes que desempenen algunas de las personas descritas.

0.1 lioeres oel ®
Bozisha-oar

Los mds importantes entre las personas que habitan el Bozisha-
dar son los siete consejeros regentes que se encargan del gobierno
de la nacién. También describimos aqui a algunos miembros des-
tacados de la burocracia de la ciudad y lidetes surgidos de ente el
vulgo. Cada uno de estos personajes desempena un papel en la
intricada y enredada estructura politica del Lejano Harad.

S1o CARLON

El individuo més poderoso del Concilio de Regentes es Carlon,
Vive en el més caro de los siete palacios principales y tiene una
cantidad incomparable de partidarios entre el vulgo de la ciudad.
Su apoyo proviene principalmente del hecho de que por sus ras-
gos y tono de piel pertenece a la casta de piel clara que sefiala que
es un hombre de la ciudad. Aunque ese tono de piel no es comin
en el Dar, (e aparta cfaramente de (os hombres de las colinas y la
gente de las profundidades del desierto. La enorme riqueza que
su familia posee desde hace generaciones también le ha ayudado
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a asegurarse una elevada posicién en el Concilio. Como ocupante
del Palacio del Bosque, también le pertenece el cargo de Embaja-
dor ante las Potencias Extranjeros. Sin embargo, aspira a algo més.
Carlon ha establecido contactos en secreto con los més poderosos
de los Corsarios de Umbar del norte. Con cada afio que pasa le
apoyan més y un dia espera poder pedirles apoyo para presentar
su candidatura como rey del Lejano Harad.

Carlon es un hombre de aspecto imponente. Es alto y de constitu-
cién robusta, y tiene el porte de un guerrero nato. Siempre estd impe-
cablemente arreglado, con el bigote y la barba bien recortados y el pelo
rasurado. Su forma de comportarse se corresponde a la perfeccién con
su imagen. Habla con suavidad, pero se puede adivinar en ¢l que estd
acostumbrado a que obedezcan sus 6rdenes. Es un diestro espadachin
y también se ha granjeado fama por sus méritos como estratega. Su
estandarte es una cimitarra de plata sobre campo carmest.

Como dejan traslucir todas estas maquinaciones, a Carlon le
ha cegado el ansia de poder. Mantiene correspondencia frecuente
con sus amigos de Umbar en la que revela sus planes, y no se da
cuenta de que su propio pueblo le matarfa en cuanto se enterara
de ellos. Ademds, sus presuntos aliados de Umbar le han embau-
cado por completo y no tienen otra intencién que utilizarle como
medio para que su voluntad se cumpla en la region. Por suerte,
quizd, tanto Carlon como sus amigos del norte subestiman la res-
puesta de los bozishnarod si se pusieran en marcha estos planes.

DeL IMAT

Cuatro hombres que forman la coalicion que actualmente go-
bierna el Concilio se interponen en las aspiraciones de Carlon, v
los lidera su miembro méas dindmico, Del Imat. Mientras Carlon
interpreta el papel de sofisticado hombre de ciudad, Imat bien pu-
diera haber salido de las vastas extensiones desérticas ayer mismo.
De hecho, la mayoria de su apoyo procede de las tierras de fuera de
la ciudad, en donde se conservan con més fuerza los puntos de
vista tradicionales. Mientras que muchos de los miembros de la
élite han acabado cumpliendo Jas tradiciones de su pueblo sélo de
boquilla, Imat, junto con muchos de los villanos del Dar y las gen-
tes de las colinas y el desierto, mantienen las viejas costumbres con
fidelidad. En su posicién como Embajador en Tresti, su comporta-
miento es tradicionalista y severo. El y los miembros de su coali-
cién se oponen con firmeza a los politicos que buscan innovacién
y cambios. La residencia de Imat, en la Mansion de la Luna, senala
que es el tercero en riqueza de los consejeros regentes, y goza de
casi tanta estabilidad en su puesto como Carlon. Ademds de su
trabajo como politico, también dedica tiempo a administrar el abun-
dante trafico maritimo de la ciudad, y a enviar sus embarcaciones
a comerciar por la costa sur de Gondor.

La imagen de Imat es la de un hombre enjuto y serio, como co-
rresponde a un hombre devoto. Tiene la piel y el pelo negros como el
carbon y los ojos de color castafio oscuro, lleva bien recortados el
bigote y la barba y viste amplias ttnicas tradicionales de color azul
oscuro o verde, ademds de cubrirse la cabeza con un turbante i’pjo v
naranja. Al igual que Carlon, es un guerrero diestro, pero no estd
destinado a la grandeza como general. Su estandarte muestra una
luna llena en plata y una gota azul de lluvia sobre un campo negro.

PoN OLArTI
Aunque Imat es el miembro més importante de la coalicidn
gobernante, no es el més rico. Esa distincién, y la mansién co-
nocida como El Alma del Desierto, le corresponden a un hom-
bre callado llamado Pon Olarti, el segundo mas rico sdlo des-
pués de Carlon. De los cuatro, él e Imat son los Gnicos que son
amigos, y nunca ha habido dos hombres que sean tan buenos
compaieros. Olarti es algo menos fandtico en su obediencia a las
viejas costumbres y es afable, al contrario que Imat, que siempre
estd dispuesto a ser extremadamente estricto, pero ambos sc com-
plementan a la perfeccién. Olarti es un hombre amable que Hego
al poder sélo por la riqueza que heredé: no estd hecho para ls



intriga de la politica, y deja esa parte de su carrera en las capaces
manos de su amigo. A cambio, pone el poder de su capital a dis-
posicién de Imat. Antepone la familia y su pasion por escribir
poesia al concilio, y los comentarios de Olarti en la cdmara de
reuniones y a la hora de cumplir sus responsabilidades como
Embajador con los Némadas suelen ser irgnicos.

Olarti no es ni alto ni delgado, y para su altura de 1'72 tiene un
sobrepeso de unos diez kilos. Tiene tanto la piel como los ojos y el
pelo color marron oscuro, muy frecuente entre los montafeses, y
se estd quedando calvo. Su rostro rechoncho es muy dado a sonreir
v acostumbran a brillarle los ojos con los pensamientos que oculta
tras ellos. Este hombre acaudalado sélo lleva sencillas ttnicas de
lino blancas o amarillas. Por lo general no suele portar armas, pero
eso no quita que sea diestro con la gran cimitarra que cuelga en su
vestidor. Su estandarte es un cuadrado verde que cuenta con un
orgulloso leén dorado, que data de sus ancestros, mas enérgicos.

TennrTH BORBUL

El tercero de Tos consejeros regentes en la coalicién es Tennith
Borbul. Es también el tercero mas rico de los siete, lo que le asegu-
ra como hogar el Palacio del Agua, y el puesto de Ministro del Agua
para la ciudad. En politica es un hombre que sélo busca su prove-
cho y no le atormentan ideales ni devociones, lo que en el mejor de
los casos le convierte en un aliado inestable, sobre todo para el
hombre devoto que lidera la coalicién. En al actualidad sus intere-
ses coinciden con los de Imat, por lo que no hay muchas fricciones
entre ellos. EI poder de Borbul procede de sus muchos almacenes
en el barrio portuario de la ciudad. Este negocio también lo relacio-
n6 con Imat, que suele alquilar almacenes a Borbul.

Borbul no tiene un aspecto extraordinario. Tiene el mismo tono
de piel que Carlon, lo que revela algo de sangre extranjera, pero él no
enfatiza este hecho. Viste como un hombre de ciudad y no hace
ostentacion de su riqueza, excepto por la larga espada recta que lleva
aun lado. Esta delicada hoja estd adornada con joyas y gemas que
scguramente sirvan para comprar cualquiera de los almacenes que
dirige. La usa con destreza, y no hay muchos en la ciudad de Bozisha-
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dar que quisieran enfrentarse a él en combate, Como estandarte,
Borbul lleva una hoja de palma sobre un campo de amarillo desierto.

Tor Mitarz

El dltimo miembro de la coalicion cuatripartita es Tor Mitari. Es el
més pobre de los siete, y se encuentra en una situacion precaria. Al
menos hay tres casas menores que amenazan su residencia en la Casa de
la Brisa del Rio, y esta tension hace que siempre tenga los nervios de
puntay le mantiene muy unido a Imat. El viejo consejero ya ha tomado
medidas en dos ocasiones para asegurarse de que algtin desafortunado
revés econdmico afectase alos que estan a punto de desplazar a Mitari,
v le ha informado de dichas medidas. El dinero de Mitari proviene del
matrimonio que le unié al dltimo miembro de otra familia adinerada.
Estas dos pequefias fortunas juntas le llevaron al Concilio en una ma-
niobra que sorprendié a todos los implicados, pero rdpidamente se unié
alos juegos politicos bajo el liderazgo de Imat. Como Sefior del Puerto,
Mitari se esfuerza en devolver los favores ejerciendo de manera selectiva
en el muelle en el que atracan las naves de Imat.

Mitari es mas joven que el resto de los consejeros: sélo tiene
treinta y cuatro afios. Su piel y pelo son como los de Pon Olarti,
pero es alto, delgado y de rasgos muy afilados. Mitari no es un
hombre expresivo y tiende, como los demas de su coalicién, a
dejar que Imat se encargue de hablar en el Concilio la mayoria de
las veces. Viste tinicas rojas o doradas sobre una cota de cuero
endurecido. Lleva a un lado una espada larga ligera que usa con
letal eficacia. El estandarte muestra una palmera del desierto ver-
de contra un campo dividido en cuatro de color rojo y blanco.

KLU RELORTIN

De los otros dos consejeros regentes, el més rico es Relortin. Al
igual que Imat, Relortin es un magnate del transporte maritimo, y
en los ltimos afos casi ha alcanzado el mismo éxito que aquél. Tal
vez las fricciones competitivas sean las que han evitado que Relortin
se una al bando de Imat, dado que ambos comparten puntos de
vista similares tanto en cuestiones politicas como religiosas. En
cualquier caso, raras veces emite un voto que se oponga a ninguno



de los cuatro, por lo que Relortin no es una molestia para ellos.
Otro rasgo que le asemeja a Imat es que Relortin obtiene gran parte
de su apoyo de las gentes de los territorios de fuera de la ciudad.
Este respaldo procede principalmente de los clanes bandidos de las
colinas, lo que explica el éxito inesperado de su empresa: parece
que las caravanas dirigidas a sus barcos suelen evitar a los piratas
de tierra que hostigan a los demds hombres de negocios.

Sombrio y enjuto, Relortin también parece llevar el desierto en su
aspecto. Por encima de una nariz aguilefia lanza una mirada autorita-
ria desde sus brillantes ojos negros. De todos los consejeros regentes es
el mas dotado como comandante militar y cuenta en su haber doce-
nas de victorias en batalla de sus anos en la Casa de la Guerra. Relortin
porta un hacha ornamentada de hoja ancha de casi metro y medio.
Sus habilidades marciales son menos formidables que su capacidad de
liderazgo, pero sigue siendo un guerrero respetable por derecho pro-
pio. Relortin lleva ropas de color naranja o azul, y nunca se le ve sin su
cota de acero resplandeciente. Sus tropas marchan bajo un estandarte
con una espada de plata sobre fondo de rojo sangre.

CARNEN MEK

El altimo de los consejeros es Carnen Mek. Mek supervisa la
Plaza de las Caravanas y vive en la Casa del Némada. Aunque es
més rico que Tor Mitari, tiene poco prestigio entre sus comparfie-
ros. En muchos aspectos Mek se ha apartado del resto, aunque su
padre era un hombre muy apreciado. Es el primer miembro de la
historia del Consejo en escoger como profesién la senda de la ma-
gia, una vocacién que el resto no considera adecuada. Ademas sus
consejos suelen tender a la belicosidad de antano, llenos de violen-
ciay odio, y esta agresividad les perturba, y con razén, puesto que
si le diesen la oportunidad Mek tomaria el cetro del Kralji y lanza-
rfa a los bozishnarod a un sendero sangriento de conquista en la
direccion que le pareciese més oportuna. En el terreno de la magia,
Mek ha probado sendas oscuras y formado vinculos con el mas
oscuro de los tres Sloga que representan a los magos de la ciudad.

La introversion de Mek no es ms que la dltima pieza del rompe-
cabezas que le ha convertido en el consejero regente menos popular.
También tiene un aspecto que resulta extrafio a la vista: en una tierra
de piel oscura y negra, es bastante pdlido, ya que es enfermizo y
débil fisicamente, y no puede soportar la luz brillante. Sélo sumen-
te es fuerte, terriblemente fuerte: entre sus amigos conjuradores se le
considera con justicia el mas poderoso. Lleva atuendos de color ne-
gro, como si quisiera [lamar la atenci6n sobre el color de su piel y su
pelo. No lleva armas, pero de su cinturén cuelga un cetro que segtin
se rumorea puede poner fin a la vida de un hombre de manera mas
horrible que cualquier filo de acero pulido. Como estandarte la casa
de Mek muestra una serpiente negra sobre campo de escarlata puro.

TELLO, EL MERCADER DE TELAS

La principal figura de los Sloga del Dar es el lider del Gremio de
los Sastres. Tello es un hombre dindmico fiel a valores tradicionales
que el vulgo de la ciudad aprecia. En opinién de esta gente, no
representa al tipico hombre del desierto demasiado anticuado, pero
sigue siendo haradan hasta la médula y no se doblega a los capri-
chos de los extranjeros. Su riqueza no es lo suficientemente grande
para proporcionarle un puesto en lo alto del Katedrala, por lo que
aguarda el momento oportuno y mientras tanto disfruta del poder
que obtiene de sus seguidores. Aunque no ocupa un cargo en el
gobierno, Tello ejerce una gran influencia en el Concilio, y pocas
decisiones importantes se toman sin consultarle antes.

El vendedor de telas es un hombre imponente, de algo més de
dos metros y en torno a los cien kilos. Tiene un tono de piel algo
més claro que el tipico grisdceo de los haradan, y sus ojos también
son grises. Tiene la cabeza cubierta por una espesa mata de cabello
negro rizado. Por su aspecto autoritario, es méds probable identifi-
carlo con un oficial de la guardia que con un simple mercader, pero
por ahora le satisface esta posicién, mientras aguardala ocasién en
la que una de las siete mansiones se ponga a su alcance.
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JERREK

Entre los habitantes més siniestros del Dar hay uno que ha
llegado a controlar gran parte de la actividad criminal, y es Jerrek.
Aunque no hay un gremio organizado de ladrones (como el que
puede encontrarse en muchas ciudades del norte), a Jerrek se le
considera juez de cualquier disputa que surja entre las numerosas
bandas de bandidos de la ciudad. Es un personaje desagradable y
cuando puede aprovecha su posicion en beneficio propio. Su ban-
da de rufianes ya no roba ni hurta al pdblico, sino que actua
como una especie de fuerza policial entre los ladrones, como guar-
dianes de los limites territoriales de la comunidad ilegal, y su
paga se compone de las extorsiones a quienes pillan cometiendo
alguna trasgresion. Jerrek mantiene una red de espias en todos
los niveles de la sociedad, y sabe casi todo lo que merezca la pena
saber. También vende esta informacién al mejor posfor.

Crecié como cortabolsas en el barrio portuario de la ciudad, y
ahora es un viejo entrecano, pero ain impone respeto a sus seguido-
res gracias a su impresionante talento para la planificacién y la orga-
nizacién. Bajo y de constitucién enjuta, y con piel tan negra cémo el
carbén, hoy dia cojea notablemente y camina apoyandose pesada-
mente sobre su baston. Su cojera es una treta, y el baston contiene
una espada ligera. Sus ropas de colores chillones revelan la riqueza
que posee, pero demuestran también que no tiene muy buen gusto.
Es un hombre vil y sin escripulos, pero al mismo tiempo tan ecudni-
me como poco de fiar para todo aquel con el que trata.

Pabua Par

Padua, Primer Oficial de los Visi, es el sirviente mds leal del Conci-
lio. Se dice que de buen grado marcharfa bajo el estandarte de Vatra si
sus amos se lo ordenasen. Ademas, es un luchador de destreza extraor-
dinaria y un brillante lider. Su puesto le pone bajo el mando directo de
Relortin, y ambos se complementan bastante bien. Padua ha sido el
Primer Oficial de Relortin en todas las victorias del regente, pero no se
atribuye el mérito de las mismas. La tnica debilidad del hombre que
lidera el cuerpo de élite del Dar es su afecto cada vez mayor por una
mujer de la que se ha enamorado. Esta mujer, su primer amor, le ha
hecho dudar de algunas de sus responsabilidades, ofreciéndole en su
lugar la vida sosegada del hombre casado. Sin embargo, Carlon la tie-
ne a sueldo y ha demostrado que es una espia muy habil.

Par no es guapo segin los conones haradan, pero se encuentra
en una condicién fisica sorprendentemente excepcional. Suele Ile-
var la tradicional tanica blanca del Haradwaith con un peto de
acero +40 debajo. En el cinturén lleva una espada larga de la tipica
forma curvada haradan, y con ella casi no tiene rival en muchos
kilometros a la redonda. Como estandarte tiene un mapa simplifi-
cado del Haradwaith, perfilado en negro sobre campo marrén.

0.2 un lioer oe tresti

OrpUN HALBOR

Halbor ocupa dos importantes cargos en el gobierno de Tresti.
Es al mismo tiempo lider de la Dieta y Embajador en el Dar.
También es un gran amigo del regente Imat, lo que da lugar a que
las relaciones entre las ciudades en la mayoria de los asuntos sean
cordiales. Ambos tienen puntos de vista y actitudes similares, y
actualmente se afanan mds, tras el fracaso de los reyes, en dirigir
el rumbo de ambas ciudades hacia la prosperidad.

Halbor es un hombre alto de edad avanzada, cuya delgada
figura lleva dos décadas sufriendo una enfermedad que estd mi-
nando lentamente su sistema nervioso. Aun asi tiene la suficiente
presencia de 4nimo, desde su silla de ruedas, para acallar una sala
llena de ruido con un solo gesto de su mano. No posee ningtn
estandarte, como muchos de los hombres de las colinas, y no es
partidario de ninguna clase de ostentacién. Su atuendo suele ser
negro, y se cifie bien la ropa a su figura, como si quisiese aplastar
la enfermedad fisica que estd acabando con él.



10.0 BOZISHA-DAR

os habitantes de la mayor ciudad de Raj la conocen como
Bozisha-Dar, 0 “Don de la Diosa”, por la regién relativamente hospi-
talaria que la rodea. La ciudad est4 erigida en la desembocadura del
rio Rijesha y estd compuesta de una interesante grupo de edificacio-
nes, que van desde tiendas de campana del desierto y cabafas hasta
grandes palacios construidos con el elevado estilo nimenéreano, trans-
mitido desde los antiguos tiempos en que los sefiores del mar desem-
barcaron. Sin embargo, la mayoria de los edificios son de ladrillos de
zdobe cubiertos de yeso blanco. Cuadrados y uniformes, hacen que
los edificios de estilo distinto tengan un aspecto atin més exdtico.

La ciudad se asienta cémodamente sobre un amplio meandro
del rio, justo antes de los bancos de arena que sefialan la zona
donde el curso fluvial deja de ser navegable. Esta construida en
torno a una colina en forma de béveda conocida como la Katedrala,
cubierta de una vegetacion més exuberante que la que pueda en-
contrarse en ningtn otro lugar de la nacién, a excepcion del Bos-
que de las Lagrimas. Bajo la colina se han horadado una serie de
canales o qannats, conectados a la superficie por grietas verticales
en la piedra. Los sirvientes de los palacios pasan varias horas al
dia sacando cubos de agua a la superficie.

Entre las palmeras y helechos se encuentran los palacios de los
poderosos de la ciudad. Al norte, la colina estd cercada por una serie
de jardines que llegan hasta una muralla pegada al margen del rio.
Alrededor de la base de la colina, en las zonas que no dan al Rijesha, la
ciudad se extiende con una serie de barrios hasta el elevado muro que
rodea el conjunto. La mayoria de la ciudad se erigi6 sin seguir ningtn
plan durante cientos de afios y lo cierto es que podrfa describirse me-
jor como un gran laberinto, en el que sélo la gran béveda sirve como
ancla y orientacion para quienes recorren las calles sin conocerlas bien.

Nota: Observa el mapa de Bozisha-Dar incluido en el médulo.

10.1 lakateorala y
Las siete mansiones

La Katedrala es el emplazamiento de las mansiones pertene-
cientes a las familias més influyentes de Bozisha-Dar; su forma
de ctpula es una excelente base para estos hermosos edificios. Al
estar dispuestas en escalones, cada una se alza por completo por
encima de las que estdn mds abajo en la ladera, pero sin obstacu-
lizar la visién de las que estdn por encima. La altura de una man-
sion sobre las tierras que la rodean es un indicativo de la posicién
social de sus residentes. Aunque algunas de las mds bajas son
excelentes, ninguna estructura puede acercarse a la grandeza de
las siete que coronan el escalon mas elevado. Conocidas a lo largo
de la historia como las Siete Mansiones del Rey, ahora acogen en
su interior a los siete consejeros regentes, y sus hermosas torres y
ciipulas pueden admirarse desde kilometros de distancia.

En términos de posicién politica se considera que las siete casas
son exactamente iguales. Sin embargo, no son en absoluto idénticas
en su disefio. Todas tienen su cardcter y atmésfera, y nombres aso-
ciados a ellas que reflejan las sensaciones que inspira cada edificio.

10.1.1 LA CASA DE LA BRISA DEL RIO

El primero de los palacios a mano derecha, seglin uno se aproxi-
ma a la plaza cuadrada en la que estan erigidas, es la Casa de la
Brisa del Rio. Es una de las més pequefias de las siete, pero muchos
la consideran también la mas hermosa. Construida de marmol blan-
co perfecto, en toda la construccion no hay una sola pared maciza,
sino que una infinita variedad de columnas soportan los techos
abovedados y delimitan cada habitacién. La belleza del edificio
reside en estos pilares, que van desde las tallas més ricas que se
elevan como gigantes en los grandes salones, hasta las varas delica-
das y de sencilla elegancia que delimitan las cimaras del serrallo.
Por toda la estructura, en los espacios entre los pilares, cuelgan
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carillones de viento y tiras de diminutas campanillas. Estas campa-
nas repiquetean con la constante brisa que sopla por la Katedrala,
dando vida al palacio con su relajante sonido. Las campanas tam-
bién evitan que el sonido de las voces u otras actividades lleguen
demasiado lejos, permitiendo un mayor grado de privacidad del
que cabria esperar de un edificio tan abierto. Esta sensacion de
intimidad se ve aumentada por las colgaduras multicolores de seda
que envuelven las habitaciones de la mansién y dificulta ver el
interior de las mismas. El residente de esta casa se responsabiliza
del mantenimiento y control del barrio portuario de la ciudad.

1. La Rotonda. El rasgo mds destacable de la casa es su gran
rotonda abovedada. Bajo su techo, el consejero regente y su familia
llevan a cabo sus negocios. Contiene cuatro grandes salas de reunio-
nes en torno a su circunferencia, y en el centro se encuentra la gran
Cémara de las Campanas circular. En ella el consejero desempena
sus funciones mas importantes. Las columnas que rodean la habita-
cién se alzan 10 metros hasta encontrarse con el interior de la cipu-
la de marmol que sostienen, y estdn talladas con decoraciones de
hojas y flores, del tipo que no se encuentran de forma natural en las
fronteras del Dar. Las leyendas haradan atribuyen estas intricadas
tallas al recuerdo de un tiempo en que la tierra era fértil, antes del
ascenso de Vatra. Sin embargo, lo ms probable es que los escultores
nimenoreanos que los tallaron estuviesen pensando en los bosques
de su isla natal. Un cfrculo interior de columnas mds espaciadas
entre si llega s6lo a la mitad de la altura del techo, hasta un punto en
el que las tallas se topan con arcos entrelazados que soportan los
grandes carillones de los que la cimara recibe su nombre. Estas cam-
panas tubulares de plata estdn suspendidas de una telarafia de resis-
tente alambre de acero. Entre las campanas cuelgan cadenas de pie-
dras preciosas con delgadas liminas de metal que capturan los movi-
mientos del aire. Ademds del valor de los materiales que lo compo-
nen y la calidad artistica de su creacion, el carillon es también mégi-
co: el melodioso repiqueteo que produce crea un campo de energia
que Ilena la habitacién, y ningtn ruido que se origine dentro de la
cémara puede escucharse fuera. De esta forma se asegura que cual-
quier didlogo que se mantenga en el salén, como una reunién con un
clan o algo similar, no pueda ser escuchado por oidos indiscretos,

2. La Galeria. El extremo noreste del palacio es el mas cercano
al rfo Rijesha, y recibe una brisa constante. Aqui es donde se alza la
gran galerfa, que consiste en una red de porches, balcones y cdma-
ras interconectados, y se considera el mejor lugar para el ocio de
todo el Dar. Al menos tres noches por semana esta ala de la casa
estd llena de invitados parlanchines y sirvientes que corretean mien-
tras la élite de la ciudad disfruta de su tiempo libre.

3. Camaras de los Invitados. Estas habitaciones varfan en
tamano desde las dedicadas a los sirvientes de los invitados de
menor importancia hasta los espaciosos salones adecuados para
un seflor que vaya de visita y su séquito. Esta zona suele estar tan
atestada como la galerfa con la que linda, y la mayorfa de las
noches el jolgorio pasa de un lugar al otro. En casi cualquier mo-
mento habrd aqui algin haradan de alta alcurnia como invitado.

4. Salas de Recepcién. En estas cimaras el consejero y sus
funcionarios atienden los asuntos diarios. Los peticionarios que
visitan estos aposentos, mercaderes que tienen negocios con el
Sefior del Puerto y sus socios, ademds de otros miembros del go-
bierno, se re(inen aqui en diversas salas, cada una de las cuales
cuenta con una atmésfera particular que muestra al visitante la
importancia que tiene a ojos de su anfitrién.

5. El Serrallo. Esta ala, situada al otro lado de la galeria, estds
construida de forma similar, con balcones y porches para aprove-
char al aire fresco de la noche. Sin embargo, entre los dormitorios
de los miembros de la casa, se presta mds atencién a la separacion
de las habitaciones y a la intimidad. EI sefior de la casa tiene
como habitacién una enorme suite dividida en cAmaras para aco-
ger a sus esposas. También posee habitaciones para un buen nu-
mero de miembros cercanos de la familia.
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6. El Ala de los Sirvientes. Es en estas habitaciones desde don-
de se lleva a cabo el mantenimiento de la casa y sus terrenos, ademas
de donde hacen su vida los miembros del servicio doméstico. Coci-
nas, almacenes, talleres y dormitorios para los sirvientes y sus fami-
lias llenan esta area. No sorprende que la decoracién de esta zona
sea més austera que en el resto de la mansion, aunque en ella los
arquitectos no abandonaron la hermosura del disefio y el buen gusto
en la colocacion de campanas. Las habitaciones del ala tienen deta-
lles de alta categorfa y son relativamente cmodas, lo que hace que
la casa sea un lugar agradable incluso para quienes trabajan en ella.

10.1.2 LA MANSION DE LA LUNA

Junto a la Casa de la Brisa del Rio se halla la Mansién de la
Luna. Esta casa esta disefiada para capturar el espiritu de las no-
ches desérticas. Sus numerosas ventanas y claraboyas son de un
cristal que a la luz del dfa es apenas traslicido, por lo que se requie-
re el uso de velas. Sin embargo, al atardecer los vidrios se aclaran, y
por la noche la luz de la luna y las estrellas se derrama resplande-
ciente a través de ellos. La piedra con la que estd construido el
edificio es de color gris palido, pero brilla como el marmol blanco
con la luz de la luna. Aunque esta casa es relativamente pequeiia,
las alusiones religiosas y el placer estético relacionados con ella le
otorgan al Consejero que consigue ocupar esta residencia un alto
grado de prestigio. La posicion de Embajador para la ciudad de
Tresti asociada a la mansion también supone un honor adicional,
al menos entre los habitantes més tradicionales.

L. El Observatorio. Esta enorme habitacién circular sirve como
salon recibidor de la mansién. Estd bien adornada, con cémodos
muebles y hermosas cortinas, pero el elemento més impresionante
es la enorme claraboya abovedada que ocupa todo su tejado. La vi-
sion del cielo nocturno que se atisba por ella quita el aliento. Tam-
bién estd imbuida de una magia que permite usarla como una espe-
cie de mapa astrolégico, ya que en el interior aparecen lineas y sefia-
les si asi se le ordena y se usan los términos astroldgicos adecuados.
Cuando el sol estd en el cielo el cristal opaco muestra su propia
representacion del cielo nocturno, que también puede manipularse
mediante las 6rdenes de un astrénomo formado para ese cometido.

2. El Ala de los Sirvientes. Las cocinas, talleres y almacenes
del palacio se encuentran aqui, junto con los dormitorios del per-
sonal. Es limpia y estd bien cuidada, aunque es algo austera. La
tradicion exige a los sirvientes de la casa una estricta discrecién y
que hablen poco al tratar con la gente de alcurnia que reside aqui.
Incluso en sus dormitorios y en las habitaciones en las que des-
empefian su trabajo hay un aire de silencio que resulta algo opre-
sivo para quienes no estén acostumbrados a él.

3. Salas de Estar. La entrada principal a la casa es una puerta
circular que se abre en el vértice de la seccién elipsoidal del edifi-
cio. La puerta en si es una deslumbrante representacion de la luna
llena elaborada con plata y madreperla. En las hermosas habitacio-
nes que se despliegan a partir del portal se llevan a cabo los hego-
cios de la casa y del consejero regente. Aqui se recibe a las delega-
ciones de la ciudad de Tresti, pero como no suelen acudir con mu-
cha frecuencia, la mayoria de la actividad del lugar est4 relacionada
con los asuntos familiares o comerciales del sefior de la casa.

4. Dormitorios. Estas habitaciones acogen al sefior de la casa, a
su familia y a sus invitados. Las cdmaras estdn elegantemente ador-
nadas con diversos tonos de gris. Por el dfa las iluminan limparas de
plata, y por la noche el resplandor de la luna y las estrellas, El silen-
cio permanente que inunda esta ala puede resultar algo inquietante,
pero la mayoria de los haradrim lo consideran una forma adecuada
de veneracion dado que la casa estd dedicada a su patrona.

5. La Torre de Ladnoca. Esta torre de aspecto fragil es vene-
rada fervientemente por los haradwaith devotos. Esta hecha de
mérmol blanco puro, sin vetas, y disefiada con tanta destreza que
no puede detectarse la mas minima grieta en la piedra a no ser
que se examine con sumo detenimiento. El pindculo de la estruc-
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tura conticne una sola habitacién en la que cuelga una campana
de plata de la piedra que la corona. Sélo se puede llegar a ella
superando la dificil escalada por la parte exterior de la torre. Con
cada eclipse del sol, el sefior de la casa debe escalarla para realizar
un homenaje sonoro en memoria de los héroes de Ladnoca. Otra
tonada debe hacerse sonar el dia en que el sol no se aparte mis
del rostro de la luna, para celebrar el triunfo de Ladnoca. Cada
regente aprende ambas melodias, pero en la campana de plata
s6lo se ha llegado a tocar la primera.

10.1.3 EL PALACIO DEL AGUA

La tltima de las mansiones del Jado este de la plaza es el Pala-
cio del Agua. Sus lineas de piedra gris oscuro son onduladas y
graciles, con ventanas redondas de cristal tintado con diversos
tonos de azul. Toda la casa esté cerrada a cal y canto y dentro de
ella el aire es siempre himedo y frio, extraido de las cavernas que
hay bajo la colina. Al igual que la Casa de la Brisa del Rio es muy
popular para pasar el tiempo en la colina, y después de cada tor-
menta del desierto se celebra alguna fiesta especial. El consejero
regente que ocupa esta casa asume la responsabilidad de supervi-
sar y conservar los sistemas de irrigacion de la ciudad.

1. El Ala de Entrada. Una enorme puerta de cristal azul
emplomado franquea la entrada al palacio. Dentyo, un largo salon
conduce a diversas salas de recepcion en la que se atienden los nego-
cios del Ministro del Agua de la Ciudad. Cada una estd decorada con
una seleccién distinta de azules y grises, realzados por molduras y
muebles de hermosa madera oscura. Durante el dia hay constantes
idas y venidas por estas salas de los peticionarios y los abogados que
tratan de influir en la politica sobre el agua del Concilio.

2. La Camara del Estanque. Esta gran cdmara estd domina-
da por un enorme estanque de agua fria contenido en un bordillo
de baldosas azules y blancas, que las claraboyas de cuarzo azul
traslacido iluminan. Un intrincado sistema de cafierfas y poleas
movidas por agua repone constantemente el suministro de la pis-
cina con agua fresca de los qannat que corren por debajo de la
colina. Es tan eficaz que sélo hay que sacar a mano unos 150

litros al dia para afiadirlos a la corriente con el fin de mantener el
proceso en marcha. En torno a este lago interior hay un ancho
sendero de piedra, y luego varias filas de bancos empleados para
holgazanear u observar a algin orador o artista en el pequefio
escenario que se halla al otro extremo del estanque.

3. Ala de los Sirvientes. En estas habitaciones se cocina,
lava y se atienden otras necesidades del hogar. También hay dor-
mitorios para los miembros del personal y sus familias. Las habi-
taciones son todas de piedra gris como en el resto de la casa, pero
las ventanas son de color claro para permitir una mejor ilumina-
cién.

4, Patio. Este gran patio contiene algunos arbolillos y arbus-
tos, traidos del Gaj para que ofrezcan aquf algo de sombra. Junto
al muro exterior se alinean establos que contienen los caballos de
la familia del Regente y de los habitantes de los otros siete pala-
cios que no cuentan con tales instalaciones en sus propicdades.

5. Salas de Estar. El primer piso de esta ala estd ocupado por
habitaciones similares en la zona 1 descrita anteriormente, aunque
son algo mayores y contienen negocios mds importantes, pero sin
abandonar los mismos motivos en su decoracién. La habitacion
més agradable de toda la casa se cuenta entre ellas. Es pequefia, no
més de 5 metros de ancho y largo, y contiene solo tres sillas de
roble negro. En el centro de uno de los muros hay una delicada
fuente hecha de hermosos cristales ensartados en cables de platay
oro. Cuando se vierte agua sobre ellos, se crea una musica que es
maravillosamente relajante y apacible. No es mégica; la deliciosa
mdsica la creé el magnifico talento de un artesano nimenoreano
cuyo nombre se ha perdido en las nieblas de la historia. Aqui es
donde el Ministro del Agua trae a sus invitados mas respetados e
importantes.

6. Dormitorios. Por encima de las salas de estar se encuen-
tran los dormitorios del Regente y su familia, y los cuartos para
los invitados. Estan decorados con un estilo acorde con el resto
de la casa: piedra gris, madera oscura y cristal azul. Las sdbanas y
mantas ademés del tapizado de las sillas fueron escogidas con
sumo cuidado para realzar la atmésfera.
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10.1.4 LA CASA DE LA GUERRA

La avenida en la que estan construidos los palacios tiene a la
cabeza la casa de la Guerra. Construida al estilo de una fortaleza
del desierto haradan, tiene un aspecto imponente, muy apropiado
para su nombre. Los muros estdn elaborados con la piedra amarilla
comin en el Haradwaith, y los edificios que componen la casa
estan incorporados a las murallas defensivas, El regente propieta-
rio de esta mansién asume la responsabilidad de mantener y dar
Odenes - a la guardia de élite de la ciudad, los Visi. Estos hombres
estin acuartelados en el edificio y se entrenan en sus terrenos.

1. Patio. Este patio, al que se accede por medio de un sal6n
similar a un tinel que recorre la base del muro de la mansién, se
usa para que los efectivos de los Visi se entrenen y pasen revista.
Esta cubierto de banderas amarillas, y tiene un recinto de tierra
desnuda cerca del centro en donde se hacen simulaciones de com-
bate. Siempre hay actividad en ¢l patio, con Visi entrenandose
dia y noche, poniendo a punto sus habilidades sin cesar.

2. Ala de los Sirvientes. En las apretadas salas de esta pot-
cién del palacio se llevan a cabo las tareas domésticas. Hay
lavanderias, talleres y cocinas. La carga anadida de los soldados
acuartelados aqui requiere un personal dos veces mis numeroso
que el de cualquier otra mansién.

3. Establos. En este edificio de piedra abierto se cobijan los
caballos de los comandantes Visi. Son animales excepcionales, y
les tratan casi con més mimo que al personal del palacio. Aqui
alimentan y entrenan a las bestias para que cumplan su cometido,
y lamayorfa responde s6lo a las érdenes de un hombre concreto.

4. La Torre. Una torre de piedra cuadrada que se alza unos 15
metros sobre el suelo en tres pisos domina el palacio. Esta agujerea-
da por ranuras para los arqueros por todo el muro exterior y sobre
el techo de la sala de entrada. Sin embargo, el interior ha sido
transformado para cumplir mas funciones que las defensivas. Se
usa como despacho administrativo de la guardia y para almacenar
su equipo. L4 Torre est4 disefiada con la intencién de que sea efi-
caz, mas que cémoda. El mobiliario es sencillo y resistente, lo que
contribuye al ambiente militar de la mansién en general.

5. Dormitorios. Aqui vive el regente junto con los miembros de
su casa en un estilo algo menos espartano, Las habitaciones son gran-
des y estdn bien equipadas, pero no se pone énfasis en la ostentacién.
Madera sencilla, sibanas blancas, muros desnudos y elementos simi-
lares mantienen la atmésfera de disciplina militar en esta ala,

6. Cidmaras de Negocios. Al igual que el resto del palacio,
esta zona no se la consideraria lujosa segtin los cdnones habitua-
les. El mobiliario es sencillo y robusto, aunque se busca un poco
més la comodidad que el de la torre o los barracones, con el fin de
responder a las necesidades y preferencias de los invitados.

7. Los Barracones. Las grandes salas de este edificio de dos
plantas estdn flanqueadas por numerosas puertas que conducen a
las habitaciones de los seiscientos hombres de los Visi. Aqui es
donde se respira mas fuerte el aire marcial. Cada habitacién aco-
ge a un oficial o cuatro soldados, y contiene el sencillo mobiliario
de madera para cubrir Jas necesidades bésicas de los residentes.
Los guardias trabajan en dos turnos, alternando sus horarios en-
tre ocho horas de trabajo y diez horas de descanso. De esta mane-
ra, los cambios de turno transcurren en sentido contrario al curso
del sol, de forma que estén preparados para combatir cuando el
deber lo requiera, sea de dfa o de noche.

10.1.5 EL HOGAR DEL NOMADA

Frente a la Casa de la Brisa del Rio se encuentra la mansién
construida con mayor habilidad de las siete. Llamada el Hogar
del Némada, la piedra con la que estd construida ha sido tallada
de forma increfble para que parezca un campamento del desierto.
Se capturaron a la perfeccién las ondulaciones y arrugas de las
tiendas con bloques de piedra de diversos tamafios, formas y co-
lores. El duefio de esta casa tiene el control de [os asuntos que se
tratan en la plaza de las caravanas de la ciudad, v se asegura de
que se lleva a la Katedrala una proporcién de las mejores mercan-
cias que lleguen a la ciudad en cada convoy mercante para ven-
derla en el pequefio mercado de esta casa.

1. Salén. Esta cdmara circular se dedica al ocio del regente. Bajo
el elevado techo, el salon es de piedra cubierta por lujosas alfombras
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con variados colores y dibujos. Colgadas de los muros hay tiras de
tela para crear la impresion de que toda la cdmara no es sino un
campamento del desierto. La imagen se completa mediante el uso de
sencillas tiendas de acampada y mesas plegables por todo el salén.

2. Salas de Negocios. Estas cimaras estin dispuestas como si
fuesen varias tiendas montadas unas junto a otras. En aquellas zo-
nas que ocuparian los senderos en un campamento, el palacio cuenta
con estrechos pasillos que serpentean por un laberinto en el que
solo pueden orientarse con seguridad los residentes de la casa. Cada
habitaci6n estd amueblada de forma distinta, pero todas captan en
sus tapices y ornamentos el estilo de vida de los némadas.

3. Ala de los Sirvientes. Estas habitaciones, las inicas del
palacio que no estdn disenadas como si fuesen tiendas, fueron
construidas para representar los edificios bajos que los némadas
erigen en los lugares que suclen visitar, como los oasis. Parecen
estar hechas de adobe, pero en realidad estdn construidas con
piedra cubierta de yeso para contribuir a la ilusion.

4. Dormitorios. Las habitaciones de esta seccién de la mansion
estdn construidas como las del drea 2, aunque son més grandes. Su
decoracién de nuevo esta disefiada para capturar el espiritu de los
pabellones del desierto. Velos de seda y cortinas de gasa de algodén
crean un aire de calidez, y los muebles, aunque ligeros para facilitar
su transporte, son muy cémodos. Estas cAmaras se disefiaron para
hacer que los mercaderes se sientan como en su casa, como si estu-
viesen en campo abierto y no en el centro de una ciudad.

5. Patio. En este patio abierto se celebran mercados privados
para los ricos de la ciudad. Aqui se ponen a la venta articulos
inusuales y caros que traen las caravanas que visitan la ciudad.
Los precios son elevados, pero la competencia entre los compra-
dores por muchos objetos de tierras lejanas es feroz. A los merca-
dos s6lo pueden acceder aquellos que tienen monedas que gastar,
lo que limita la clientela a los ricos del Dar y a los visitantes
extranjeros, e incluso para ellos muchos de los objetos a la venta
son demasiado caros, pues los mas adinerados de Umbar o Gondor
se pueden permitir pagar precios superiores.

38

6. Establos. Construidos de madera con tejados de paja, los es-
tablos recuerdan a las tradicionales estructuras que se encuentran en
las estaciones de paso desérticas. A un lado se alza una gran cdmara
para almacenar el pienso, ya que muchos de los lideres de caravana
emplean como montura personal olifantes de las junglas del sur.

7. La Coleccidén. Generaciones de regentes y reyes han reunido
una gran coleccion de artefactos de la vida en el desierto. Son las
herramientas de las que se valen en su vida diaria los haradrim en el
desierto. Desde los mas simples y mundanos, como los pellejos de
agua y las tiendas, hasta armas y delicados juegos de mesa de plata,
este museo acoge objetos representativos de todos los aspectos de la
vida haradan. Muchos son bastante valiosos, algunos incluso magicos,
pero ninguno estd a la venta por ningtn precio. El Concilio lo mantie-
ne como fideicomiso y lo vigilan los mejores soldados de los Visi.

10.1.6 EL PALACIO DEL BOSQUE

Resulta adecuado que el regente que reside en esta casa, que
representa el elemento mds extraiio del paisaje haradamn, desem-
pene el papel de Embajador ante las Potencias Extranjeras. El
edificio, al igual que el Bosque de las Lagrimas, parece fuera de
lugar en el drido clima del Haradwaith. Construida con madera y
atendida por un equipo de artesanos, la casa contiene claraboyas
de cristal verde y cientos de fuentes con agua, que dan la sensa-
cion de encontrarse en el centro de la selva tropical.

1. Salén. Esta cdmara de elevados techos estd decorada de forma
que recuerda a una tipica canada forestal. Pilares con forma de drbol
soportan un techo agujereado por claraboyas de cristal verde, hojas de
seday enredaderas de cuerda cuelgan por todo el lugar para completar
la imagen. El suelo no estd atestado de vegetacién, sino que estd des-
pejado y aireado, y cuenta con una zona en el centro para reuniones o
bailes, y un espacio a los lados para conversaciones privadas. Un ria-
chuelo recorre uno de los lados para desembocar en el jardin.

2. Salas de Negocios. En estas habitaciones, decoradas como
claros, el Embajador se retine con los visitantes de las tierras del



morte y el sur del Haradwaith. El mobiliario de las cimaras estd ela-
Sorado con madera hermosamente tallada, realzada por tonos de
werde v marron. Todo estd ideado pensando en la comodidad y en el
amre, v las habitaciones resultan agradables en todos los aspectos.

3. El Jardin. Las torres del Bosque de las Lagrimas se ven
sguiparadas con los drboles contenidos entre estos muros, si no
en tamano, al menos en espiritu. En €l hay un gran nimero de
olantas de la selva, cuidadas por siete jardineros con dedicacién
exclusiva. Han detenido el crecimiento de los drboles selvéticos
para que no abrumen la mansion en si, pero superan los doce
metros de altura. Lo atraviesan tranquilos senderos y pequefios
claros, con bancos de madera labrada para los visitantes que de-
ean descansar los pies. Hay enjauladas aves del Suza Sumar, ad-
guiridas a tramperos, que llena el patio con sus melodias.

4. Dormitorios. Al jardin del palacio dan los aposentos del
regente y sus familiares, rodeando su perimetro, y diversas suites
para los invitados importantes. Las decoraciones de estas habita-
ciones son impresionantes. Cada una cuenta con un balcon de
Dzja altura y una entrada al jardin, pero hacia fuera de la casa
solo hay muros lisas, con el fin de preservar la ilusién de encon-
rarse en un entorno selvatico.

5. Cuartos de los Sirvientes. En estas sencillas habitaciones se
zrienden las labores del hogar y hay dormitorios para el personal y cd-
maras para cocinar, limpiar y otras tareas. Son pequenas y bastante
sencillas, pero son limpias y estin en buenas condiciones. Siempre hay
sirvientas y mayordomos yendo de aca para alld entre lag habitaciones,
ztendiendo a las ex6ticas necesidades de los invitados de su amo.

10.1.7 EL ALMA DEL DESIERTO

La dltima de las siete mansiones fue construida con Ja idea de
capturar el aspecto mds conocido del Haradwaith, el desierto en
i. Los largos pasillos y las amplias habitaciones estan hechos de
iedra de color de arena, que provoca la sensacién de hallarse en
un vasto espacio. El mobiliario, de madera blanqueada y tela blan-
ca. es escaso y sencillo, Esta casa, mucho mis que las otras, logra
=xpresar la atmoésfera a la que estd consagrada; captura el alma
del desierto. Esto facilita las obligaciones del regente propietario
de esta casa: es el Embajador ante los Némadas.
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1. Salas de Recepcion. Tras una puerta de barrotes de hierro
forjado, las primeras habitaciones de esta mansion se extienden a
los lados de un largo pasillo. Primero se lleva a los visitantes del
palacio a una de las habitaciones para que esperen a que el sefior
de la mansién les favorezca con su presencia. Los muebles no son
particularmente cémodos, pero la espera, para cualquier persona
de cierta importancia, raras veces es larga.

2. Salas de Negocios. El regente cuenta con una seleccion de
cdmaras algo menos formales para los invitados mas importantes.
Son habitaciones perfectas para que el Embajador ante los N6-
madas lleve sus asuntos. Los invitados se sienten como en casa
por la sensacién de libertad que emanan. En los muros amarillos
hay colgados tapices con imagenes de la vida salvaje y las plantas
del Bozisha-Miraz. Aunque el mobiliario es sencillo y sin ador-
nos, es comodo para las largas charlas que las gentes del desierto
suelen preferir a la hora de hacer negocios.

3. Ala de Ios Sirvientes. Como ocurre en las otras casas, hay
una zona reservada para el personal del palacio. Viven y trabajan
aqui, en cAmaras menos espaciosas que las del edificio principal.
Aqui se hallan cocinas, talleres y una lavanderia, junto con los
dormitorios del personal.

4. Pasillos y Jardines. Un solo pasillo recorre este extremo
de la mansién, dando acceso a diversas salas pequefias y jardi-
nes de piedra, la mayoria abiertos al cielo del sur. Cada cdmara o
patio estd cuidadosamente disefiado para capturar un aspecto
distinto de los desiertos de Harad. Uno esta lleno de arena del
mar de Dunas, otro contiene troncos de 4rbol petrificados, que-
mados hasta la muerte hace afios por el calor del sol. La camara
central, rodeada de numerosas trampas y encantamientos, es pe-
quefia, y recuerda a un pequefio oasis. Sin embargo, oculta en
las profundidades del estanque que contiene, hay una gema de
un valor muy superior al de ninguna otra de la region: la Lagri-
ma de la Diosa. Este diamante del tamafio de un pufio es consi-
derado sagrado por los haradrim. Cualquiera que se hiciese con
él, aunque se arriesgase a la ira de un pueblo muy peligroso,
ejercerfa una gran influencia sobre ellos. No obstante, le costa-
ria mucho hacerse con ella: a la gema la custodian hombres, bes-
tias y protecciones mégicas.
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5. Dormitorios. Estas habitaciones son menos fieles al tema
de desolacién que impera en el resto de la casa. Se sigue Ja imagen
desértica, pero estas habitaciones estin decoradas como los
inusuales afloramientos de vegetacion que siguen a las tormentas
del desierto. A los tonos monocordes de los muros y los muebles
se afiaden coloridas flores y tapices de tela. Estas cimaras mues-
tran la variada belleza contenida en las tierras 4ridas, y el con-
traste es enorme, como también lo es en el desierto.

6. Las Camaras del Concilio. También se hallan en esta gran
casa los despachos y las salas de reunién del Concilio de Regen-
tes. Estdn decoradas a semejanza del Gaj, con madera contras-
tando con la piedra que forma el palacio. Cada uno de los siete
consejeros regentes cuenta con varios despachos, con viviendas
para el personal. Sorprende lo pequena que es la sala de reunio-
nes de estos personajes (s6lo dos metros cuadrados), pero estd
hermosamente decorada de forma que represente un oasis del
desierto. Junto a uno de los muros hay una fuente y un pequefio
estanque, y hay palmeras plantadas en macetas en cada esquina.
No es una gran cdmara digna de un rey, pero es apropiada para las
deliberaciones del organismo de Regentes.

@ 10.2 el recinto oel
0enoeoor y el sevet
kooina

EL RECINTO DEL VENDEDOR

Todo este sector de la ciudad esta dedicado al comercio. La
zona estd ocupada por docenas de placitas, separadas por filas de
almacenes de adobe y yeso. A medida que uno recorre el Camino
Alto (que va desde la Katedrala hasta las puertas de la ciudad) en
direccién al puerto, las mercancias a la venta pasan de ser opulen-
tas y delicadas a sencillas y utilitarias. Los Sloga o gremios de la
ciudad se ocupan de que todo lo que se venda en el Recinto sea,
como minimo, de buena calidad. Los artesanos haradan invierten
una buena dosis de su orgullo en sus articulos, y cualquier mer-
cancia que producen es exactamente como ellos afirman que es.

Los productos disponibles comprenden una amplia gama. En los
puestos pueden encontrarse ropas que van desde el tosco atuendo de
los trabajadores hasta los delicados velos de seda para las damas de las
grandes casas. Simples cazuelas y sartenes o espadas y armaduras dig-
nas de principes se alinean en los puestos de los trabajadores del me-
tal. Hay cabreros, granjeros, herboristas, jugueteros, marroquineros y
cesteros, ademds de otros cientos de profesionales distintos.

El aire diurno se Ilena con el ruido de multitud de compradores y
de los vendedores ambulantes que intentan llamar su atencién. Los
callejones y las plazas se llenan los siete dias de la semana de una
mezcla de hombres de la ciudad, de las colinas y de extranjeros, rega-
teando para conseguir buenos precios, buscando raras mercancias o
simplemente adquiriendo los ingredientes de la cena. Sin embargo,
justo después del ocaso se sellan las entradas al barrio, y las plazas se
convierten en el dominio de un rudo equipo de guardias que patrullan
las calles empedradas con jaurfas de Vuk a medio domesticar. Sélo los
ladrones més rapidos y valientes consiguen un buen botin de los alma-
cenes del recinto después de que haya salido la guardia.

Er Sever Kovina

Cuando cae la noche, las multitudes que llenaban el Recinto
del Vendedor durante el dfa van por el Camino Alto hacia un
barrio cuyo nombre significa “festival”: el Sevet Kovina. El nom-
bre encaja con la atmésfera de las sinuosas calles que discurren
entre bosques de cintas colgantes y entre edificios que albergan
teatros, bares y burdeles. Aqui la proporcién de clientes adinera-
dos es algo menor, dado que muchos se retiran a la colina para su
esparcimiento nocturno. Sin embargo, grupos de comerciantes y
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marineros extranjeros suplen con creces su ausencia al venir al
barrio en busca de diversion. Las estrechas calles estdn atestadas
desde el ocaso hasta altas horas de la noche de hombres y mujeres
borrachos y exultantes que cantan, bailan, pasean o se peledn.

Los establecimientos del barrio del Festival son de toda indo-
le. Hay tranquilos restaurantes de refinadas cortesanas, ademas
de peligrosas tabernas y casas de apuestas en donde varios hom-
bres luchan hasta la muerte para entretener a otros. Generalmen-
te el decoro del establecimiento y los precios que cobran descien-
den a medida que se va llegando al muro exterior de la ciudad. En
las peores calles nunca se ve a los hombres de la guardia desde
que se pone el sol hasta que sale, momento en el que acuden a
recoger los restos de lo que haya ocurrido durante la noche.

En general, si uno busca diversién o peligro, el Sevet Kovina
tiene mucho que ofrecer con su vida nocturna. Ademads, hay taber-
nas en el distrito que sirven como punto de contacto con las profe-
siones de mala reputacién que pueden hallarse en el Dar. Se pue-
den encontrar asesinos, ladrones y espias en los oscuros rincones
de los locales mds sérdidos, y si el precio es adecuado, también se
pueden contratar sus servicios, aunque entre estos individuos tam-
bién existe el fuerte sentido del honor del Haradwaith. Al igual que
los covshek-Pust del desierto, no regatean, y se negardn a conti-
nuar hablando de negocios después de que el interlocutor se queje
en cuestiones de precio. La persona que desee contratar estos servi-
cios debe limitarse a aceptar el precio ofertado o despedirse del
posible empleado y buscar a otro. Como también cabria esperar,
son rencorosos: si alguien transgrede la etiqueta en lo mas minimo,
se meterd en un buen aprieto si su posible socio estd de mal humor.

10.3 Los Oistritos
comerciales y el Barrio
oel municipio

DistriT0s COMERCIALES

A cada lado del Sevet Kovina y bordeando la muralla de la ciu-
dad hay vecindarios compuestos por los hogares de los artesanos
de la ciudad. Cada edificio en estas enrevesadas calles contiene el
taller, la vivienda y el almacén del artesano y su familia, Los edifi-
cios estan construidos casi todos al estilo tradicional haradan, aun-
que de cuando en cuando aparece algiin que otro edificio de aspec-
to extranjero. La mayoria tiene dos plantas, con las viviendas en la
de arriba y el negocio debajo. Es costumbre entre estos individuos
llevar cada dia algunas de sus mercancias al Recinto del Vendedor,
pero varios de los artesanos se quedan aqui para continuar con la
produccion. A estos trabajadores les encantard atender a cualquier
visitante que tenga interés por sus mercancias pero prefiera no en-
frentarse a la muchedumbre de las plazas de mercado. También se
negocian en los talleres de los artesanos los pedidos especiales y los
encargos, dado que por regla general el maestro de cada casa*no
tiene tiempo de llevar sus articulos al mercado.

Las calles de este distrito suelen ser tranquilas, y s6lo perturba
el aire el sonido de los artesanos afanandose en sus tareas. Por la
noche estos ruidos también se desvanecen, y las casas se quedan
en completo silencio. Los dnicos ruidos que pueden escucharse
son los que produce algin que otro residente que regresa a casa
desde el distrito de esparcimiento, algin gato que caza ratones
por los callejones, o algiin ladrén que practica su arte. Esta zona
parece tranquila y agradable de manera natural: casi se puede
sentir el decoro de las buenas gentes que viven en ella.

EL BARRIO DEL MUNICIPIO
Uno de los lados del distrito de esparcimiento esté delimitado
por las majestuosas avenidas y los grandes edificios de piedra de las
oficinas gubernamentales. Aunque en muchos aspectos puede con-



siderarse anticuados a los haradrim, en lo que respecta al desarrollo
de la burocracia gubernamental no tienen ninguna carencia. El
edificio que alberga a los cientos de secretarios, administradores e
inspectores puede compararse con las casas de la Katedrala, donde
residen la mayoria de los funcionarios. Sobre todo estin construi-
das con piedra de la zona, pero imitan la arquitectura de los
namenoreanos, aunque su habilidad no pueda compararse con la
gue se invirtio en construir las mansiones que pueblan la colina. A
los lados de las anchas calles hay filas de palmeras, y muchos de los
edificios contienen elaborados jardines en sus patios.

Muchos piensan que los hombres que desempenan la rutina
diaria de administrar el Bozishnarod son los haradrim de menor
categorfa. La burocracia no sufre un alto grado de corrupcién dado
que la mayoria de los sobornos y coacciones son legitimos y se
aceptan. El vulgo se mofa de las cortas jornadas laborales y el estilo
de vida libertino de la clase gobernante. Se trata de una sociedad
en la que el papel de la riqueza para obtener un alto cargo ha priva-
do al gobierno del respeto que se otorga a puestos similares en
otras tierras. Aqui, para bien o para mal, se juzga a los miembros
del gobierno segin sus arcas. La mayoria de los miembros de me-
nor rango de la administracion no reciben respeto en absoluto.

@ 10.4 rResioencias

Al este del distrito gubernamental se encuentran las casas de los
burécratas que no poseen residencia en la Katedrala. Sobre todo son
secretarios, escribas y otros individuos que no obtienen el puesto gracias
alariqueza, sino que les contratan como a cualquier otro empelado. No
obstante, sf cuentan con ventajas especiales, como la gratuidad del alo-
jamiento y los salarios pagados en moneda. Aqui los edificios se parecen
bastante a los de los dos distritos residenciales descritos anteriormente,
aunque en el lugar que ocuparfan en aquellos los talleres, estos tienen
despachos y oficinas. Ademés, aqui las calles son algo menos enrevesa-
das y més anchas, aunque las casas estdn peor cuidadas. Entre el vulgo
del Dar se dice: “Estos oficinistas tienen las mejores vidas que podrfan
encontrar entre los pobres, y s6lo les costé su honor”.

® 10.5 seoes gremiales ®

Embutida en una esquina entre la Katedrala y la cara noreste
de la muralla de la ciudad se halla una seccion algo menos majes-
tuosa del barrio del municipio. Aqui, en el lugar donde antes hubo
despachos gubernamentales, estdn las sedes gremiales de los di-
versos Sloga de la ciudad. Aproximadamente una vez por semana
cada gremio retine a los miembros en una sala para hablar de sus
asuntos. Estas reuniones degeneran invariablemente en aconteci-
mientos sociales cuando atin no estd muy entrada la noche, y a
media tarde las calles se abarrotan de miembros de gremios que
se encaminan al distrito de esparcimiento.

Las sedes en sf estdn hechas de piedra v el disefio pretende trans-
mitir majestad y poder. La mayorfa contiene una tnica sala de reunio-
nes con diversas oficinas pequciias ancjas, ademés de un dormitorio o
dos para que vivan en ellos los oficinistas a tiempo completo que em-
plea cada Sloga. Ademas, los gremios mds ricos, como el de joyeros,
poseen sus propias cdmaras de seguridad y actdan como depdsitos
para sus miembros. En tales casos, también habré guardias viviendo
en el local para asegurar la salvaguarda de dichos contenidos,

10.6 plaza oe Las
CcaraoanaAs

Aqui se permite a las grandes caravanas comerciales que pasan
por la ciudad o van a descargar en.algtin barco del barrio portuario
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montar sus tiendas y atar a sus animales. Cuando no hay ninguna,
la zona simplemente es un area despejada y salpicada de numero-
sos cobertizos vacfos, grandes y pequefios, que aguardan la siguien-
te llegada. Cuando Ilegan los convoyes de pertrechos, el drea se
transforma: tiendas de todos los colores y tamafios se levantan en
torno a los edificios en donde se almacenan pienso y arreos para
los animales. El aire estd lleno de ruidos y extrafios olores cuando
los comerciantes montan sus campamentos. La mayorfa de ellos
proceden de tierras al norte o al sur del Haradwaith, pero algunos
haradrim del desierto actdan como guardias o guias. Algunas de las
caravanas son conducidas por ciudadanos del Dar.

Después de que los mercaderes hayan montado sus tiendas y
se hayan acomodado, suelen abrir un mercado informal entre los
pabellones. La gente de la ciudad acude en masa a la plaza para
ver qué hay a la venta, pero suelen encontrarse con que la mayo-
ria de los articulos son demasiado caros para ellos, dado que a los
visitantes rara vez les interesa regatear.

Tres o cuatro veces al mes, los comerciantes montan sus tien-
das y ofrecen sus articulos, ya que hay un flujo constante de mer-
cancfas entre el norte y el sur. El vulgo del Dar no obtiene casi
ningin beneficio directo de las visitas, pero beneficia al negocio
del transporte maritimo de la ciudad y supone un gran porcentaje
de las ventas de comida. Sin embargo, a ojos del ciudadano de a
pie, nada de esto justifica el uso de una gran franja del terreno
pablico para las caravanas; en cambio, a la mayoria de los habi-
tantes les agradan los comerciantes por el espectdculo que ofre-
cen en una vida por lo demds aburrida, y eso es magnifico.

® 10.7 el Barrio oe los
mercaoeres y el Barrio
Oe Los poBres

EL BARRIO DE LOS MERCADERES

Las casas mas bellas de la ciudad (fuera de la Katedrala) son las
que pertenecen a los mercaderes de la ciudad. Se extienden con gra-
cia sefiorial en un vecindario amurallado junto a la plaza de las cara-
vanas, a lo largo de avenidas flanqueadas por palmeras. Las casas
estdn construidas al estilo haradan, pero son mas grandes que las
que se pueden ver en el resto de la ciudad. Muchas son de tres plan-
tas o incluso cuatro, y algunas poseen jardines en sus patios, regados
por cafierfas que extraen agua del rfo. Es un distrito tranquilo, pero
el objetivo favorito de los ladrones de la ciudad, dado que muchos
de sus residentes deben pasar fuera varios meses al afio.

EL BARRIO DE 10S POBRES

Como otros distritos similares de las ciudades de toda la Tierra
Media, esta region del Dar es la més andrquica dentro de las mura-
llas de la ciudad. Sus decadentes edificios, chabolas y tiendas acogen
a los trabajadores mas humildes y a los desempleados de la ciudad.
Legalmente, los residentes de esta zona estén obligados a pagar un
alquiler a las arcas de la ciudad, como todos los ciudadanos, pero
hace generaciones que no se intentan recaudar las monedas que se
deben. La gente de la zona sigue ocupando sus miserables viviendas
s6lo porque intentar echarles causarfa demasiados problemas.

Las estrechas calles de este sector estén asfixiadas por el polvoy
los desechos, y las estructuras que las flanquean no estan mucho
mejor cuidadas. Solo unos cuantos edificios se mantienen en bue-
nas condiciones tras generaciones de abandono. En los lugares donde
los viejos muros de ladrillos han quedado agujereados, se han sus-
tituido por parches de madera o lona. En otros espacios, han apar-
tado los ladrillos arrojandolos a la calle, y en el lugar de los anti-
guos edificios se han levantado raidas tiendas de camparia.

La gente que no vive en este barrio no suele acudir a él, pues no
es bienvenida y suele tener problemas. Sin embargo, la gente dura de
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pelar que quiera hacer un trato con los delincuentes que han hecho
de este lugar su cuartel general suele estar a salvo de las atenciones
de los residentes; los ladrones prefieren trabajar en el distrito de es-
parcimiento, en donde pueden hacerse con mayores beneficios.

10.8 las casas oe los
comerciantes y el. puerto

Casas DE L0S COMERCIANTES

Aqui, en un ordenado grupo de tipicos edificios haradan, es
donde tienen sus hogares los trabajadores y artesanos del barrio
portuario. Aunque los edificios son mas pequefios y estdn mds
pegados entre ellos que los de los barrios descritos en la seccion
10.3, se respira el mismo aire de vida correcta y ordenada. Cada
casa estrecha acoge a dos familias, una en cada planta. Las facha-
das cuentan con dos entradas separadas, una con una escalera, y
ambas familias comparten una sola chimenea, situada en el cen-
tro del edificio, aunque si poseen dos hogares distintos conecta-
dos a ella, uno en cada planta. Pese a que las casas no son en
absoluto idénticas, la mayorfa tiene una distribucién parecida.
En algunos lugares del barrio se alzan pequeiios solares ajardinados,
en donde las familias o grupos de familias cultivan lo que necesi-
tan para comer, Estos jardines afiaden algo de verdor a un escena-
rio que por lo demds es polvoriento y uniforme.

La gente que vive en estas casas suele ser bondadosa y recia,
de valores tradicionales y fuerte caracter. Quiz4, de entre toda la
poblacion de la ciudad, sean los menos afectados por los cam-
bios, aunque las mercancias extranjeras y las nuevas ideas que
acompaian al crecimiento del comercio también estén comen-
zando a influir en la vida diaria.

Er PuerTo
Una parte importante de la prosperidad actual del Dar procede
de las actividades del pequefio puerto de la ciudad. En estos mue-
lles de piedra atracan barcos de las naciones del sur y el norte del

Haradwaith, junto con embarcaciones de las companias de trans-
porte maritimo del Dar. Cargan en ellas las mercancias de las cara-
vanas para que sigan su camino hacia los puertos y los mercados
del norte. Los barcos que pasan por aqui se aprovisionan para sus
viajes, por lo que los embarcaderos bullen de gente afanindose por
servir a las necesidades de los visitantes procedentes del mar.
También puede encontrarse en este barrio un buen nimero de
grandes complejos de almacenes construidos en afios recientes para
satisfacer las necesidades de los transportistas maritimos, y las ins-
talaciones de dos familias de constructores de barcos, que poseen
tierras en cada extremo de las filas de embarcaderos, y se han des-
pejado para poder sacar [os navios al dique seco con ef fin de repa-
rarlos. Cada una también cuenta con espacio para construir nue-
vos barcos. Cuando hace falta reparar o revisar, o simple@ente hace
falta un lugar para poner a secar un barco anegado, ambos clanes se
disputan con ferocidad el negocio. También compiten por la firma
de nuevos contratos de produccién cuando uno de los magnates
locales del transporte marftimo necesita mas tonelaje para su flota.
También hay un trasbordador que ofrece sus servicios, hacfen-
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W do viajes por el Rijesha para las caravanas que quieran cruzarlo. Es
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un servicio caro, pero la mayorfa de los lideres de caravana lo con-
sideran mas juicioso que arriesgarse al viaje rio arriba hacia cual-
quier lugar donde vadearlo con seguridad. Esta empresa posee pe-
quefios muelles en el extremo norte del puerto y justo al otro lado
del rio, y hacen sus viajes en grandes barcazas de poco calado.

® 10.9 Los territorios @
circunoantes

Fuera de la ciudad se extiende una regién imprecisa atn vincu-
lada mds con el Dar que con las dreas rurales. Estos territorios
incluyen pequenos asentamientos de granjeros en donde se culti-
va trigo y otras plantas en el duro suelo para el consumo de los
habitantes de la ciudad. Los granjeros llevan sus mercancias al
mercado del Dar, y hacen sus negocios en el Recinto del Vende-
dor. También esté la colonia del Vendedor de Hielo al norte del
Rijesha (seccién 12), ademas de diversas propiedades pequefias
en donde los miembros de la élite de la ciudad pasan su tiempo
libre, lejos del frenético ruido del Dar. Al contrario que los terri-
torios que hay dentro de los limites de la ciudad, estas casas se
consideran propiedades, no son alquiladas, por lo que estdn vin-
culadas a familias concretas sin importar su fortuna. Con frecuen-
cia se ponen a la venta para financiar alguna maniobra politica,
por lo que los poderosos del Dar no les quitan ojo.

11.0 LA CIUDAD
DE TRESTI '

1 sureste del Bozisha-Dar, donde las Colinas de la Luna
se topan con el Gaj, los viajeros y las caravanas pasan por la ciu-
dad de Tresti. Es una poblacién que no es rica ni cosmopolita y a
la mayoria le podria parecer algo atrasada, pero la gente que vive
en ella prefiere el término pravi, o “correcto”.

Al igual que el Dar es el centro de la actividad politica y eco-
némica del Lejano Harad, Tresti es el centro de la religién de los
bozishnarod. Alli es donde se dice que trajeron el cuerpo de su
gran héroe Junast, después de su enfrentamiento en la tierra de
Vatra. La leyenda cuenta que el gran pozo que sirve como ndcleo
de la ciudad fue creado por la Diosa para senalar el emplazamien-
to de la tumba de su campedn, y desde alli la ciudad entera es
irrigada. Para honrar el lugar, dos instituciones tienen su sede
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dentro de las murallas de la ciudad, el Colegio de Chamanes y la
Guardia de Junast. En torno al pozo en si hay un jardin rodeado
de una muralla circular. Fuera del muro se extienden seis vecinda-
rios de la ciudad que contienen los edificios de las dos érdenes,
junto con las tiendas, tabernas, hostales y casas de los ciudada-
nos que atienden las necesidades de los peregrinos de todo el
Haradwaith. Cercando el conjunto hay un segundo muro que se-
nala los limites del territorio irrigado.

@ 11.1 OIStRIBUCION®
oe tresti

La ciudad de Tresti estd construida en torno al jardin del Pozo
de Junast, en disposicion de rueda. Un camino recorre el perime-
tro, dentro de las murallas, y seis avenidas se ramifican desde él,
conectidndose en ¢l centro, en donde varias puertas conducen al
jardin. Estas avenidas dividen la ciudad en seis distritos conoci-
dos como kotar. En el extremo noreste de la ciudad hay una puer-
ta que atraviesa el alto muro, y en el extremo opuesto otra. Fuera
de cada una de ellas hay otra pequefia aldea compuesta de tien-
das de nomadas que acuden a rendir homenaje al héroe.

A continuacién describimos de forma general estas zonas de la
ciudad. Sin embargo, hay elementos comunes en todos los kotar.
Todos los edificios estan construidos al sencillo estilo haradan,
con bloques de arenisca cubiertos de yeso blanco. Sus tejados son
planos y suelen usarse como planta adicional, con acceso a través
de una trampilla que se abre al piso inferior. Los edificios del
complejo de los templos, mis grandes, poseen puertas de madera
forrada de bronce y ventanas de cristal, pero la mayoria de las
estructuras s6lo emplean cortinas de cuentas para separar el inte-
rior del exterior. Las calles de la ciudad estin pavimentadas con
bloques de piedra y bien cuidadas, e incluso las sendas més pe-
quenas estdn bien distribuidas y son rectas.

1. El Jardin del Pozo de Junast. Dentro del alto muro circular
de arenisca se encuentra uno de los jardines mas hermosos del sur
de la Tierra Media. El constante suministro de agua del pozo que
tiene en el centro permite que florezca una amplia variedad de
flores, arbustos y drboles. Trajeron las plantas de todos los rincones
de Raj ademds de las tierras del sur més alld de las Montafas Ama-
rillas. Todo el afio crecen frutas y especias, y el aire estd siempre
cargado del perfume de miles de flores distintas. Los arbustos y las
flores estdn separados por una red de senderos de piedra amarilla, y
el parque estd salpicado de claros con bancos del mismo color. En el
centro de todo se encuentra el pozo en si, que segin la leyenda no
era mas que un pequefo agujero en el lateral de un afloramiento
rocoso. En la actualidad, estd adornado con una pila elegantemen-
te esculpida de unos diez metros de didmetro en la cual fluye el
agua. Desde ella los sacerdotes iniciados de los templos cercanos
sacan continuamente cubos para regar las numerosas plantas.

2. El Colegio de Chamanes. Esta es la sede del Colegio de
Chamanes (consulta la seccién 8.5), situada en una serie de gran-
des edificios. Entre las sombras de los arboles hay dormitorios,
despachos, salas de instruccion y una gran biblioteca. Otras calles
conducen a estructuras mis pequefias en donde vive el personal
del colegio. El kotar esta dotado de un aire de tranquilidad y respe-
to que complementa la naturaleza académica y erudita de quienes
viven en él. Gran parte del dfa y de la tarde, los caminos del kotar
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bullen de vida con los estudiantes y maestros que van de acé para
alla, corriendo de una sala a otra o hacia otra parte de la ciudad.

3. Los Barracones. Filas de armerfas, barracones y comedo-
res componen esta seccién de la ciudad, que rodean un enorme
campo de entrenamiento trapezoidal. Las calles estan flanqueadas
con los drboles de poca altura que pueblan el Gaj. La precision
con la que estin recortados sirve para reforzar la sensacién de
orden y disciplina que parece surgir de la tierra misma. Durante
el dia, pueden verse soldados practicando sus habilidades en el
gran campo. Los hombres que han acabado su turno caminan
entre los drboles, e incluso en su tiempo libre, estos soldados no
bajan la guardia, sino que se mantienen listos para hacer frente a
cualquier amenaza a la ciudad sagrada. Aiin cuando no ha habido
ataques ni intentos de profanacién desde hace generaciones, la
lealtad fandtica que ha traido aqui a estos hombres les impide
relajar su vigilancia. Aunque sélo son unos cuatrocientos, mucha
gente opina que son un cuerpo més poderoso que los Visi del Dar.

4. El Distrito de los Templos. Esta zona de la ciudad esta
mas ocupada por senderos serpenteantes que por edificios de pie-
dra. Contiene tres edificios que podrian llamarse especificamente
templos, construidas con grandes bloques de piedra a gran escala.
Uno de ellos se reserva como lugar de oracién para los propios
chamanes; otro, el mayor, estd abierto a todos los que vienen a la
ciudad. El templo menor y de decoracién méas hermosa se reserva
para uso exclusivo del rey y lleva sin emplearse desde hace gene-
raciones. En torno a los tempos hay un laberinto de muros con
templos menores en recuerdo de los héroes de la religion. Cientos
de nichos contienen pequenas estatuas o tétems dedicados a los
hombres que han muerto al servicio de la Diosa de la Luna. Los
talismanes traidos por los clanes o los guerreros muertos repre-
sentan a los distintos “espiritus de las casas”.

5. El Kotar de los Mercaderes. Los hombres de negocios de
este barrio de la ciudad satisfacen las necesidades materiales de
los muchos individuos que viajan cada ano a Tresti y de sus resi-
dentes permanentes. En casas comparables a las tiendas del Dar,
con un almacén o sala comin en el piso de abajo y la vivienda en
el de arriba, estos propietarios se encargan de alimentar, vestir y
suministrar otros productos a un mercado muy exigente. Aunque
la mayoria de los rostros cambian semana tras semana, las necesi-
dades de los clientes son relativamente constantes, y el negocio
prospera. En este distrito medran diversos tipos de comercios,
como tabernas (desde las méds pendencieras hasta las mds tran-
quilas y sosegadas), y vendedores de todo tipo de mercancias,
desde amuletos y remedios hasta armas de buen acero. Casi cual-
quier cosa que pueda encontrarse en el Dar también puede
adquirirse aqui, aunque en menor cantidad y variedad.

6. Los Barrios de la Noche. En los otros dos barrios de la
ciudad se alza una mezcolanza de casas y hostales en donde los
ciudadanos y los visitantes mds ricos pasan la noche. Las casas
suelen ser estructuras de dos pisos de cuatro a treinta habitaciones.
Cada una estd rodeada de un pequefio jardin, y algunas poseen
también patios cerrados. Por el dia estas calles sélo suelen recorrerlas
los nifios de la ciudad, mientras juegan bajo el sol abrasador. Cuan-
do llega la tarde, el trifico aumenta a medida que la gente regresa a
su cama, pero cuando cae la noche la ciudad se ve inundada de un
silencio que se mantiene hasta la manana. La vida comercial que
sustenta la economia de Tresti requiere que haya gente entrada la
noche, pero las mafianas son tranquilas hasta casi el mediodia, ex-
cepto cuando entran en la ciudad grandes caravanas. No se sabe
cuando se presentan las caravanas, y cuando llegan hay trabajo de
sobra que hacer, por lo que la ciudad empieza a agitarse cuando un
convoy aparece en el horizonte.

7. Las Ciudades de Tiendas. Apinadas en torno a las dos
puertas de la ciudad, en el camino de los viajeros que se dirigen a
los templos se interponen dos comunidades méviles. Estos haradrim
son tan pobres o estdn tan acostumbrados a la vida en el desierto
que no pueden acomodarse en los hostales de la ciudad. La tierra
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meseca estd salpicada de refugios excavados en el duro suelo y deli-
mitados con muros bajos de piedra. Los visitantes s6lo tienen que
zAadir un techo de lona. Este tipo de pabellones proporciona un
meior control de la temperatura y mayor intimidad que una simple
, y es el preferido de los némadas. Entre estas estructuras
ontadas numerosas tiendas pertenecientes a los que han Ile-
zzdo cuando ya no quedaban mas. Estrechos senderos entran y
szlen de estas casas temporales y estan atestados toda la mafanay
'a tarde de haradrim que pasean o se detienen para charlar, o mon-
an v desmontan sus campamentos. Por la noche, los juerguistas se
quedan en el distrito de esparcimiento al otro lado de la muralla.

@ 11.2 oi0oa Oiaria
en tresti

Entre los haradrim suele decirse que la Ciudad Sagrada es donde
mejor se vive en estas tierras. Aunque la temperatura es tan severa
como en casi todo el Haradwaith, las lluvias ocasionales y los vientos
moderados hacen algo més hospitalario el Gaj. Hay comida y agua
¢n abundancia, y la fauna del bosque no es tan hostil. Es una region
an comoda como cabria esperar en este tipo de territorio.

Bajo el liderazgo de la Dieta de Junast, los ciudadanos de Tresti
llevan una vida pacifica. Un espiritu de hermandad impregna el
aire de este centro religioso, y los rostros de los aldeanos son amis-
zosos y extrovertidos. Entre los muros se cometen pocos delitos,
zunque en ocasiones algtn ladrén llega del Dar o algin otro sitio
para asaltar a algln visitante incauto.

En general, la vida es pacifica y tranquila en la méds pequefia
de las ciudades de Harad. So6lo las ceremonias religiosas produ-
cen agitacién entre sus habitantes: tales celebraciones estdn lle-
nas de bromas e historias de esperanza. La mayoria de los ciuda-
danos estdn encantados y agradecidos de vivir aqui, atn cuando
saben que el Dar podria ofrecerles mayores oportunidades.

o
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12.0 UNA FORTALEZA
EN EL DESIERTO

n kilémetros a la redonda fuera de la ciudad de Bozisha-
Dar, cruzando el Brij Mijesec y en el interior de la zona desértica,
se encuentran unas cuantas comunidades muy unidas y de pe-
queno tamafo alojadas en Tugares aptos para ser fortificados. Es-
tas fortalezas son el hogar de los clanes guerreros de los
bozishnarod. En ellos, los severos grupos familiares llevan vidas
que cualquiera consideraria rigurosas, y gracias a las pruebas a las
que han de enfrentarse se han convertido en una raza de luchado-
res sin parangdn en la Tierra Media. Viven y luchan, desde eda-
des tempranas, con una tradicién de devocién y honor legendaria
incluso entre los toscos pueblos del Haradwaith.

Los hogares que se construyen son tan duros como sus propias
vidas. Escogen puestos defendibles en lo alto de las colinas o los
construyen en los sistemas de arroyos y canales, en donde las
corrientes de agua han horadado tineles y cauces en el suelo ro-
coso. Los muros construidos a conciencia y los fortines de piedra
mejoran las fortificaciones naturales, convirtiendo cada fortaleza
en un refugio formidable para el clan, que les protege de los asal-
tos de sus vecinos a la vez que les sirve de base de operaciones
para sus propias incursiones.

Aunque la orografia del terreno hace que cada campamento sea
Unico en su trazado y estructura, a continuacion ofrecemos una de-
tallada descripcién de una fortaleza representativa. Los habitantes
son los tipicos de un clan guerrero, aunque las diversas épocas y
climas politicos, asi como la diversidad que siempre cabe esperar de
cualquier poblacién, hacen que la composicion de cada campamen-
to sea distinta. En el juego, si es la Gnica comunidad con los que los
P] van a entablar contacto, puede dejarse tal cual. Si van a visitar
varios emplazamientos, debe tomarse como modelo, y el DJ afadira
las variaciones que crea convenientes para darle personalidad.

@ 12.1 Lla historia oe La
0JeBel 0e gusar

La Djebel, o colina, controlada por el clan Gusar lleva siendo su
dominio més tiempo de lo que recuerda el mas anciano de ellos. Es
un afloramiento sélido que se alza en el limite sur del Brij Mijesec.
un buen emplazamiento para la prictica del negocio familiar: la pi-
rateria terrestre. Las leyendas cuentan que hace muchas generacio-
nes el fundador del clan, el primer Gusar, lider6 a sus seguidores en
un ataque destinado a arrebatarle la colina a una banda de poganin
o extranjeros, y desde entonces su gente ha vivido allf. Se ganan la
vida asaltando caravanas que van por el Men Falas hacia el Bozisha-
Dar desde las tierras de Tulwang, Hyarn y Usakan, pero como todos
los clanes guerreros, estos hombres tienen un carcter que va mas
alla del que cabrfa esperar de un rudo bandido. Los Gusars valoran
la piedad tanto como la vida, y son ferozmente leales a su nacion.

En el pasado, los guerreros del clan han servido numerosas
veces con los ejércitos del Kralji y bajo las 6rdenes de los conseje-
ros regentes. Lucharon contra los soldados de Hyarmendacil I, v
en aquella guerra muchos murieron como héroes. Incluso antes.
segin las leyendas, los ejércitos del Rey de las Tormentas sufrie-
ron la ira de los Gusars. Poseen una larga y espléndida historia
con un denominador comtn: siempre se han enfrentado a los
poganin, los extranjeros que vienen a corromper su tierra.

La actual no es una época tan dificil como antano. No hay invaso-
res ni conquistadores que combatir, y uno puede ganarse la vida c6-
modamente saqueando caravanas. Es una época de tranquilidad y de
regreso a su milenario pasatiempo: las disputas con otras familias. Ahora



los guerreros dividen su tiempo entre el saqueo de convoys de mercan-
cias y los asaltos contra las fortalezas de dos clanes que no estan a més
de dos dfas de la suya: las de los Kalnarti y los Roppro. La vida hoy en
dia bajo el liderazgo del Gusar nimero ciento treinta y dos recuerda a
los dias que se mencionan en las leyendas mas agradables.

12.2 la OistriBucion
oe Lla oaeBel oe gusar

La colina que sirve como hogar al clan Gusar es uno de los
mejores emplazamientos para un campamento de estas caracte-
risticas en todo el Haradwaith. Retine los tres rasgos geograficos
preferidos por los clanes de bandidos en una tnica fortaleza for-
midable. Cuenta con la ventaja de la altura, ya que se alza més de
cien metros por encima de Ia llanura circundante, y las faldas
estan repletas de tineles horadados por el agua y surcos cavados
por los clanes para formar una red de trincheras que ralentizardn
a cualquier ejército hasta el punto de tener que arrastrarse, aun-
que no las defiendan los guerreros salvajes y formidables de la
familia. En la cima, sobre una segunda loma secundaria, han re-
construido un fortin mas antiguo que cualquier leyenda de los
Gusar, y en el interior estdn sus viviendas, comedores y talleres.

A continuacién se incluye la descripeién las habitaciones del fortin
remozado y los dos campamentos, pero en las generaciones en que el
clan ha controlado esta colina, casi cada centimetro de su superficie ha
sido moldeado por sus manos de alguna manera. Las faldas son un
enredado laberinto de trincheras y taneles, basados en la orograffa
natural del terreno, pexo realzados por la destreza de los Gusars. Para
cualquier atacante es un terreno muy dificil. Para individuos y grupos
pequefios, los encuentros pueden llevarse empleando el mapa, esco-
giendo la direccién deseada y la localizacién del encuentro en el mapa
al azar para darles mis diversidad. En general, los senderos estén uni-
dos, y simplemente hay que seguir la inclinacién del terreno para en-
contrar una forma de subir o bajar. Subir desde Ia llanura al campa-
mento base a velocidad normal lleva una media hora; moverse con
cautela eleva el tiempo a dos horas. Como alternatia, las escaleras de
la cara norte de la colina pueden subirse en quince minutos.

El fortin es de origen nimenoreano, una reliquia de los dias en los
que los aventureros del Oeste erigieron pequefias colonjas en todas las
costas de Endor. Construido originalmente con mérmol blanco im-
portado del sux, de las Montafas Amarillas, el fortin ain permanece
en pie, pero la edad se ha cobrado su tributo en la piedra. En algunos
lugares ha sido reemplazada por la arenisca del lugar, mas blanda y
amarilla. El muro en torno al Patio Principal tiene una altura de casi
siete metros, con almenas en la parte superior. Los edificios tienen el
tejado plano y se alzan unos tres metros por planta. A medida que el
suelo se va empinando cerca del borde oeste, [a base del muro sigue su
trazado, por lo que entre la cima de la torre oeste y el suelo de su base
hay cincuenta metros de puro muro de piedra.

1. El Patio Principal. Esta gran 4rea abierta suele estar repleta
de miembros del clan. Durante el dia sirve como plaza y mercado,
con un ambiente animado y bullicioso y mucho ruido. La gente,
envuelta en sus tnicas de lino, se empuja y se aglomera, o se une a
gruptsculos en donde venden mercancias o se cuentan historias. A
veces también hay alguna que otra pelea en el transcurso del dia: se
hacen apuestas, la liza acaba y la vida sigue su curso. Por las tardes el
ambiente es festivo. Después de comer, el clan bebe, yen tormno a las
once de la noche todo vuelve a la calma. Muchos regresan a sus
tiendas de alguno de los campamentos, pero siempre hay al menos
una decena de juerguistas que se acuestan alld donde estén y duer-
men toda la noche al raso. Dos veces al dia, una hora después del
amanecer y dos horas después del mediodia, el patio debe desalojar-
se, pues es la hora del entrenamiento para los guerreros del clan.
Uno o dos viejos soldados daran la senal de despejar el patio, y co-
menzard un disciplinado entrenamiento. Estas sesiones duran dos
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horas, y cualquier luchador entrenado que observe una de ellas se
dard cuenta de que el clan se merece su reputacién. Unas dobles
puertas grandes y robustas franquean el paso en el muro del extremo
este del fortin. Dentro, el suelo del patio estd compuesto de arena y
dura tierra, aunque ya fuera del alcance de la vista y medio metro
por debajo de la tierra hay losas de marmol de tiempos ancestrales.
La zona tiene un aspecto algo desordenado, con mesas y carretillas
tiradas por ahf y varios artefactos apilados sobre ellas o apoyados
contra las piedras del muro. En un carro, contra el muro de la habi-
tacién cuatro, hay una pila de lanzas para la defensa del fortin, y
debajo unos treinta escudos de madera. Los otros objetos que pueda
haber repartidos por la zona cambian cada dia, con el ir y venir de
los miembros del clan, pero en todo momento siempre se pueden
encontrar los cacharros habituales en una tipica plaza de pueblo.

2. Los Barracones, El hogar de los Gusars siempre esta bien
guarnecido. Los luchadores se alternan para hacer turnos en los
barracones. Una vez al mes renuncian a los placeres de la vida de
pillaje v se quedan en casa. Cada dia hay entre 25 y 30 jévenes
apostados aqui. En turnos de vigilancia de ocho horas, los efectivés
se dividen en tres grupos, y cada uno de ellos vela durante cada
guardia. Al mando hay dos hombres experimentados, uno de los
cuales siempre estd despierto. Actuar de guarnicién no es muy po-
pular entre los guerreros, por los que se ven obligados a hacerlo
suelen mostrarse hurafios y buscar de pelea. La cdmara de los
barracones mide ocho por nueve metros y apenas contiene quince
literas y las pertenencias de los hombres del turno. En el rincon
noreste de la habitacién hay una empinada escalera que lleva a
través de una abertura en el techo de piedra al piso superior.

3. Almacén. En esta gran habitacién los Gusars acaparan sus
provisiones, que se componen de alimentos para uso diario y para
asedios, telas y atuendos y otros muchos objetos que la comuni-
dad necesita. Todo los supervisa un intendente cuyo humor em-
peora cuanto mds calor haga. Por insignificante que sea la peti-
cion, no escapard a su retahila de maldiciones, acusando a todo el
mundo de gandules y derrochadores. Sin embargo, bajo su super-
visién los almacenes llevan veinte anos sin sufrir ninguna escasez
grave. Con estos antecedentes, no le cuesta hacer que la ira del
propio Gusar recaiga en todo aquel que desperdicie los suminis-
tros del fortin. Por ello este hombre, llamado Mammanat, ejerce
cierta influencia en la pequefia comunidad.

El intendente duerme en el rincén de su almacén, y los pocos
que lo han intentado juran que nadie puede cruzar el umbral de
la habitacion por la noche sin que se despierte. Por el dia,
Mammanat se encarga de las tareas del almacén junto con dos
jovenes ayudantes. La cAmara nunca estd desatendida,

4. La Enfermeria. Al otro lado del patio, en el extremo opuesto
al almacén, hay unas salas dedicadas a atender a los enfermos y
heridos de la Djebel. La gran habitacién tiene dispuestos varios sen-
cillos catres en fila, y en el extremo oeste hay un armario en donde se
guardan las hierbas medicinales y las herramientas para que el cu-
randero practique su arte. Enfrente hay un pequefio despacho que
sirve como espacio de trabajo y dormitorio del herbolario del clan.
Los cuidados que administra son bastante buenos, pero en esta re-
gion siempre es dificil hacerse con plantas curativas poderosas, por
lo que con ellas s6lo tratan las heridas més graves. La mayoria de las
bajas tienen que soportar todo el periodo de convalecencia normal.
Pueden determinarse las plantas disponibles con las reglas habitua-
les de btisqueda en la regidn, con lo que cada 15 puntos por encima
de la puntuacién obtenida supondrd una dosis adicional. Para esta
tirada no tienen efecto las habilidades de conocimiento de las hier-
bas; no obstante, si se obtiene un resultado lo bastante alto, es posi-
ble localizar las hierbas mas inusuales.

5. El Salén. En esta gran cdmara es donde tienen lugar las
reuniones del clan. Un enorme hogar domina la habitacion, y la
chimenea atraviesa la sala y los aposentos del Gusar, en el piso de
arriba. En torno a la chimenea hay repartidos bancos y mesas bajas
de tosca madera importada del sur. El suelo es de piedra, pero hay
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suficiente polvo y tierra sobre él como para hacer indiscernible su
color. En la parte de atris, en el rincn noroeste de la cimara, hay
unas escaleras que permiten acceder al segundo piso. Al mediodia,
y a primeras horas de la tarde, esta habitacién se usa para preparar
una enorme comilona para el clan. Todo el dia y toda la tarde bulle
con los preparativos o las tareas de limpieza que suponen dar de
comer a semejante muchedumbre. Ademds, unas tres veces al mes
el sefior del clan convoca una gran reunién de sus seguidores. En
estas noches las discusiones en el salén resuenan hasta el alba, pero
la mayorfa de las veces el ambiente suele calmarse a medianoche.
Una hora después, el silencio se hace en la cdmara.

6. El Campamento Superior. Fuera de las puertas del fortin
hay una pequefa meseta al mismo nivel que el edificio, en la que
muchos miembros del clan sin derecho a una habitacién dentro de
los muros montan sus hogares semipermanentes en tiendas. Al igual
que las ciudades de tiendas de Tresti, este campamento y el que hay
mas lejos, colina abajo, estdn compuestos sobre todo de huecos
excavados en la superficie de la tierra con s6lo algiin metro de tienda
de tela por encima. Como ocurre en cualquier aldea o ciudad, este
grupo de alojamientos bulle de actividad durante las horas de vigilia,
con hombres, mujeres y nifios yendo y viniendo por los caminos que
separan las tiendas. Por la noche, se hace el silencio en cuanto llega
el ocaso, aunque sigue habiendo idas y venidas hasta bien entrada la
noche, cuando los tltimos residentes regresan de las visitas y jaranas.

7. El Campamento Inferior. En gran medida, es una versién
mas grande del campamento descrito en el anterior apartado. El
campamento superior contiene aproximadamente veinte estructu-
ras, y aqui hay unas cincuenta. Los habitantes suelen ser ms sose-
gados que los que viven en lo alto de la colina, y la mayoria ha
escogido el campamento més lejano con la esperanza de conservar,
al menos en apariencia, la vida némada que muchos de ellos llevan
cuando el clan se dedica al pillaje en el desierto. El rasgo que distin-
gue este campamento de su vecino es el corral al norte. Aqui es
donde se cobija y atiende a los caballos del clan. Son una manada
violenta, criada y entrenada para luchar con la misma fiereza que
sus amos. Aunque son famosos por su obediencia y temeridad en
batalla, sélo cumplen las 6rdenes de un pufiado de jinetes y
cuidadores. Sélo un estapido intentaria colarse en el corral a solas,
y no volverfa a hacerlo: para cuando los Gusars decidiesen ordenar
a sus animales que estuviesen quietos, ya no quedarfa mucho de él.

8. Sala Comin de los Capitanes. Los dormitorios de los tres
capitanes del jefe de clan se encuentran por encima del salén del
fortin, rodeando la sala comiin. Estd amueblada para ser comoda,
segdn los criterios haradan, con sillas bajas y mesas de cuero, hueso
y madera, ademds de braseros de bronce con carb6n para aumentar
el calor de la chimenea. En la habitacién hay hebras de seda y
cintas colgadas al estilo haradan, y en el muro oeste hay tres venta-
nas altas bloqueadas con rejillas de hierro. Esta cdmara estd des-
ocupada la mayoria del tiempo, ya que los capitanes pasan el dia
en el piso inferior del fortin con el resto del clan. Sin embargo, los
lideres del clan celebran en ella sesiones de planificacién una o dos
veces a la semana. Por lo demds, las idas y venidas de los capitanes
son lo tnico que altera el silencio de la sala.

9. Estancias del Capitin en Jefe. Esta espartana habitacion
acoge al mayor de los tres capitanes del clan. La tradicién exige que
estos tres puestos los ostenten dos hombres casados y de reconoci-
do prestigio y uno mds joven soltero, y un sistema de rotacién se
encarga de que el joven ascienda cuando los superiores se retiren y
se nombren nuevos iniciados. El jefe actual, un hombre conocido
como Harngorin, se acerca a la edad de jubilarse, pero atin conser-
va su fuerza y astucia. Su apartamento estd amueblado con el sen-
cillo equipamiento de un campamento de batalla, porque ni el lujo
ni el entretenimiento le atraen. Tiene buen cardcter y no se acalora
al discutir, pero HarnGorin es un hombre que aprecia poco a quie-
nes no pertenecen a su clan, por lo que el consejo suele tener un
talante agresivo. Muchos lo atribuyen al rapto de su tnica esposa,
veinte afios atrds, por parte de un jefe de caravana vengativo.
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10. Serrallo. Esta habitacién lleva vacia desde que se llevaron
a la esposa de Harngorin. Sus muros desnudos son el menumen-
to a la pérdida de su amada.

11. Aposentos. El capitan iniciado del clan Gusar es un joven
violento llamado Opar. Lleva dos afios sirviendo en este puesto y
es seguro de sf mismo y fuerte. Su dormitorio es mis lujoso que
los de sus dos superiores, con cortinas rojas, blancas y amarillas
de seda colgando entre hermosos muebles de roble negro y bron-
ce, arrebatados a un acaudalado mercader ambulante. En los con-
cilios de los Gusar, Opar encuentra un aliado en el capitin en
jefe, ya que ambos prefieren la accién.

12. Estancias del Capitan. El tercero de los capitanes es un
hombre mucho mas apacible que los otros dos. Toller Relt es la voz
del equilibrio en las deliberaciones. Muchas piensan que es algo
débil, pero el jefe del clan sabe perfectamente que este hombre es
su ayudante mas valioso. Mientras que los otros dos capitanes, por
su personalidad, piden accién, la moderacion de Relt se basa en su
manera de pensar puramente estratégica, Yy posee una mente ex-
cepcionalmente aguda. Este dormitorio cuenta con mobiliatio de
mimbre y ratdn traido de la espesa selva del sur, y alfombras de los
tejedores de Gondor. Relt no es para nada un sibarita: es un haradan
tipico, y hace gala de un sensato pragmatismo.

13. Serrallo. El serrallo de Relt aloja a sus tres jovenes esposas.
Estd amueblado con todas las comodidades tipicas de estas habita-
ciones, como almohadas de seda y velos. Las mujeres pasan el dia en
compaififa de las otras esposas del clan en las habitaciones del piso
inferior del fortin, o fuera, en la Djebel, trabajando para mantener la
comunidad. Las tres son tan recias y fuertes como sus compafieras, y
su situacién acomodada no las ha ablandado en absoluto.

14. Aposentos. En estas cuatro habitaciones viven los ancia-
nos. Se entra en ellas desde un balcon que recorre la fachada del
edificio, con unas escaleras en el extremo este. Son cémodas, aun-
que no lujosas, y cada una contiene o necesario para un hombre
y una o mas mujeres. Estas habitaciones s6lo estin ocupadas por
la tarde y por la noche, ya que los residentes pasan el resto del
tiempo con los demds miembros del clan.

15. Dormitorio. Aqui es donde viven los nifios més pequefios.
Cuando cumplen los diez afios, de los muchachos se espera que se
valgan por si mismos en los campamentos de la colina, y pasen la
noche con sus companeros de juegos en tiendas vacias o bajo las
estrellas. Hasta entonces, viven en esta espaciosa cdmara y les atien-
den las mujeres del clan. Se entra a su alojamiento por una escalera
en el extremo este, en donde vive la cuidadora interna. Por todo el
dormitorio hay literas con una capacidad de més de cincuenta ni-
flos; normalmente a cargo de la supervision de la cuidadora hay
unos treinta. En esta zona hay actividad durante todo el dia y gran
parte de la noche, con las idas y venidas de los nifios y las tutoras.

16. Aposentos de los Lideres de la Guardia. Los dos hombres
que cumplen la funcién de lideres de la guarnicion del fortin se alo-
jan en esta gran sala. Durante dieciocho horas al dia, alguno de ellos
dormiré en la alcoba. La habitacion también se usa para reuniones y
charlas de los hombres, cuando ninguno de ellos estd dormido.

17. Balcén. Las escaleras que saben a lo alto de la fortaleza
acaban en esta espaciosa cAmara. Desde el pasamanos hay una
caida de casi 45 metros hasta las rocas de la base de la Djebel. El
balcén suelen usarlo los Gusar y sus esposas como lugar tranquilo
en el que disfrutar de la puesta del implacable sol.

18. Tesoro. En esta pequefa habitacién se guarda una peque-
fia porcién del botin que estos piratas de tierra arrebatan a sus
victimas. En tres pequefios cofres hay guardadas reservas de oro y
plata (un total por valor de 3.000 mo), para negociar con las
gentes del Dar. Aparte de esta reserva se sabe de varios objetos de
belleza singular que han cautivado a los Gusar y han terminado
en esta cimara. Suelen ser armas de excelente manufactura o de-
coracién, objetos con poderes utiles y joyas de intricado disefio.
Sin embargo, en el tesoro hay mucho movimiento, ya que los
objetos sélo se guardan hasta que el jefe deje de mostrarse intere-



s220 en ellos, momento en el cual los intercambian por caballos,
ovisiones u otras mercancias necesarias para el clan.

19. Suite del Gusar. Cada nuevo ocupante trae un nuevo aire
z =ste alojamiento, con nuevo mobiliario y diversos grados de lujo.
almente las tres habitaciones que sirven como despacho, sa-
v dormitorio del lider del clan conservan un estilo préctico, tan
zmmodo como cabrfa esperar por la posicién del Gusar, pero no
slento. Al igual que sus subordinados, el sefior de la fortaleza
zzsz las horas de vigilia entre los miembros del clan. Sus dos espo-
szs son lideres entre las mujeres de la Djebel. Por tanto el piso

z=nte peligrosa que hayen los pisos inferiores, no se ha considerado
m=cesario instalar puertas en estas cdmaras, ni en la del tesoro. Sélo
estipido intentaria entrar sin el permiso del Gusar.

El Gusar es un hombre severo pero tranquilo, lleva gobernan-
2o su clan desde hace casi treinta afios y pocos han cuestionado
sz criterio. No le agradan los forasteros y sobre todo desprecia a
ios poganin que visitan su tierra. Sin embargo, esta actitud no le
wdiciona hasta el punto de perder buenas oportunidades de
Seneficiarse si se asocia con tales individuos. Su sagaz mente estd
continuamente haciendo planes, y siempre estd dispuesto a escu-
char una oferta prometedora antes de expulsar a los visitantes al
Zzsierto de donde han venido.

13.0 OTROS LUGARES
DE INTERES

“demis de los principales asentamientos de la regién, pue-
Z=n encontrarse varios lugares interesantes repartidos por los ari-
Zos desiertos. Algunos aparecen descritos a continuacién de mane-
=z mds o menos genérica: los detalles quedan a criterio del DJ.

13.1 el oasis oe
sd o sicanna

Fuera de la regién conocida como Raj s6lo hay unos cuantos luga-
=5 con agua suficiente para que en ellos viva gente. Entre ellos estin
ios oasis que salpican el seco paisaje y proporcionan refugio a los viaje-
s sedientos. Pocos son lo suficientemente grandes para mantener
mmunidades permanentes, pero en uno o dos de ellos algunos haradrim
Zz buen 4nimo han levantado estaciones de paso y avituallamientos
para ganarse la vida con las caravanas de comercio.

El oasis de Sud Sicanna recibe su nombre del sefior de la gue-
rz que antafo controld el desierto circundante. Las ruinas de su
fortin montanoso ain siguen en pie, con un muro roto que en su
tiempo cercaba el diminuto lago por completo. Desde su muerte
= manos de los soldados del dar, nadie ha cometido la temeridad
Ze intentar restringir el acceso al agua de ningtn abrevadero de
rad. En el afio 1640 T.E. el asentamiento es tranquilo y pacifi-
co. Se han renovado varias zonas del viejo fortin para acomodar
una tosca taberna y una tienda, y tres familias han unido sus
‘uerzas para dirigir el campamento.

El complejo que rodea el abrevadero estd construido con adobe
zmarillo y techos de hojas de las altas palmeras que crecen alli. Los
=dificios son sencillos pero estan bien conservados. Cuentan con
zrandes ventanas orientadas hacia el interior y decoradas con ma-
cetas de flores y cortinas de gasa de algodén que evitan que entren
nsectos y gran parte de la arena transportada por el viento.

La vegetacion que rodea al agua también acoge numerosas aves
v pequenos roedores del desierto. Insectos y lagartos se alimen-
zan de las numerosas y frondosas plantas. Grandes datileras for-
man una arboleda que se extiende unos cien metros en todas di-
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recciones, y justo a las afueras del muro en ruinas hay una franja
de unos veinte metros en donde los drboles son més delgados y
bajos; esta zona habia sido despojada de vegetacién cuando el
complejo era un fuerte, pero los arboles regresan.

Cuando no hay actividad, los adultos pasan las horas ocupados
con el mantenimiento de los edificios y de las mercancias que pre-
tenden vender. Los nifios cuidan de un pequefio rebafo de cabrasy
juegan entre las palmeras o en la charca. Cuando el polvo de alguna
caravana aparece en el horizonte, el nivel de actividad aumenta
bastante. Se finalizan todas las tareas de altima hora, como prepa-
rar la taberna y la tienda para los visitantes. También se pone a
trabajar a los nifios, algunos para encerrar a las cabras y a los perros
en su cobertizo, y otros para ayudar con el resto de los cometidos,
pero antes de que lleguen los invitados todos desaparecen en los
alojamientos de sus familias, por si hay problemas.

DISTRIBUCION

Todo el oasis es una especie de circulo que mide poco méis de dos-
cientos metros de didmetro. EI complejo y el abrevadero se encuentran
en el centro, y desde ellos se extiende un pequefio palmeral. La vegeta-
cién pasa de ser algo escasa dentro del muro, aunque los drboles son
muy grandes, a ser bastante espesa, compuesta de arboles més bajos,
aproximadamente a veinte metros del borde del complejo, y de nuevo a
ser escasa, con arboles més bajos en el lindero exterior de la arboleda.

1. La Tienda. Aqui puede adquirirse una amplia variedad de
articulos, ya sean objetos normales construidos en el propio oasis,
como cestas tejidas con palmas y quesos de cabra, y mercancias com-
pradas a otros comerciantes, o cacerolas y vasijas asf como baratijas
que supuestamente mantienen a raya a los demonios de las arenas.
Se venden datiles, secos o frescos, y en ocasiones pueden encontrar-
se algunas de las diversas plantas medicinales de la regién. Los pre-
cios varfan segiin las existencias y la cantidad que el vendedor crea
que puede pagar el cliente, pero nunca son baratos. Dado que los
propietarios son gente relativamente cordial, con ellos se puede rega-
tear hasta llegar a un precio que no sea demasiado injusto.

Sup SICANNA
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2. La Taberna. El primer piso de este edificio estd ocupado por
una gran sala de reuniones, llena de mesas y bancos, con una gran
chimenea en el muro trasero. También tiene cocina, a la que se
accede por una puerta en la parte sur del edificio, con una habita-
cién anexa donde se friega y se preparan las verduras, etc. La comi-
da y la bebida que se sirve aqui son buenas y sanas, pero no bara-
tas. Se compone de los platos tipicos haradan, con carne de oveja y
leche de cabra, ademéis de un delicioso vino tinto cuando tienen
existencias. Junto a la puerta de la cocina hay unas escaleras al
segundo piso, que se extiende también por encima del almacén y es
donde se alojan los propietarios, en diversas habitaciones que an-
tano fueron los dormitorios de los oficiales de Sud Sicanna. Algu-
nos también pueden alquilarse, si los visitantes deciden no dormir
al raso o en alguna tienda alquilada en el almacén.

3. La Torre. Los ladrillos resquebrajados de lo que antes fue una
impresionante torre estdn esparcidos hacia el noreste de sus cimientos.
Sélo queda intacta una parte de la primera planta, con los mutros rotos
y vigas tiradas, y el s6tano, sellado por una pesada puerta de acero situa-
da en horizontal sobre los adoquines del suelo. La puerta lleva cerrada
desde la caida de Sud Sicanna, y la runa grabada en su superficie podria
explicar el misterio: es la marca de Vatra, que segiin las creencias de los
bozishnarod sélo pueden usar los hombres més poderosos y malvados.
Es un ojo sin parpado rodeado por un circulo de fuego. Bajo la puerta se
encuentra la cimara acorazada en la que el sefior de la guerra que cons-
truyd la fortaleza guardaba sus riquezas, adquiridas por la fuerza o como
tributo por el agua cobrado a las caravanas que pasaban por el oasis en
aquellos tiempos. En la cimara hay una gran cantidad de oro en mone-
das y lingotes, ademas de plata y algunos sacos de piedras preciosas.
Apoyados en el muro sur hay hermosos jaeces para caballos y camellos
engalanados con metales y piedras preciosas, y también hay tiradas por
ahf armas dignas de duques y principes, apoyadas contra las columnas
que soportan el techo de la cdmara. El botin refleja una carrera increfble-
mente provechosa para el sefior del oasis, reunido en menos de siete
afios. También se halla en la habitacién el antiguo cadéver del sefior de
la guerra, que narra una versién mas triste de la historia. Acabé aqui
cuando sus hombres cayeron sobre ¢l para degollarle con una daga
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enjoyada, y ain después de tantos afios no ha hallado reposo. Su cuer-
po, que ya deberia ser polvo, se conserva por el poder del ojo tallado en
lapuerta. El alma torturada que habita la came fria carece de mente y de
todo rastro de humanidad, y estd encerrada como castigo por haber
fallado al Sefior Oscuro. Quienes temen abrir la puerta son mas sabios
de lo que piensan: el horror que acecha tras ella s6lo queda al alcance de
los aventureros mas experimentados.

4. Cuadras. Aqui es donde los hijos mayores de la comunidad
cuidan a los tres caballos de los propietarios del complejo y los
que traigan los viajeros. La cuadra contiene hasta quince montu-
ras, pero la mayorfa de los visitantes prefieren ahorrarse el dinero
y atar a sus animales a una palmera fuera del complejo.

5. Establo. Es el anico edificio que los actuales residentes del com-
plejo han construido por completo, hecho con la dspera piedra del
desierto, en lugar de ladrillo, y sélo tiene como tejado un entramado
de ramas. Se entra por una puerta de listones con una cadena arrolla-
da como pomo. En las noches en que hay forasteros, en el establo se
guarda al pequefio rebano comunitario de treinta cabras del desierto.

6. El Abrevadero. El punto central del asentamiento es esta
pequena charca. De poco més de treinta metros de didmetro en su
parte mds ancha y por debajo de los 5 metros en su parte mds
profunda. El agua es fresca, y procede de un manantial. En ella no
puede encontrarse vida animal mayor que los insectos, aunque cre-
cen algunas plantas acudticas, incluido un hermoso lirio naranja y
rosa que no puede encontrarse en ningln otro lugar de Harad.

7. El Redil de las Cabras. Es una zona del oasis vallada para
contener al rebafto mientras los pastores hacen algo en otra parte.
La cerca parece una sencilla construccién de palmas y ramas, pero
cualquier intento de romper sus estacas o escalar su altura de 1’20
m hard saltar una inteligente alarma. Una cuerda recorre toda la
circunferencia del recinto, atada a una palmera joven doblada has-
ta el suelo y cargada de cencerros, que arman el ruido suficiente
para que las cabras asustadas frustren cualquier intento de entrar
en el complejo en silencio. También provocard una bienvenida no
precisamente hospitalaria de los habitantes, que se aferran a la tra-
dicién belicosa de su pueblo y son recios luchadores.



LA Finca pEL VENDEDOR DE HiELO

® 13.2 la Finca oel &
oenoeoor oe hielo

Entre las maravillas de las tierras del sur, la mas destacable
zra los visitantes del norte es la disponibilidad de hielo en los
zares de los haradrim ricos. Parece extrano que los senores
fios posean tal lujo cuando ni siquiera las gentes de Gondor
den permitirselo. La respuesta se encuentra en un aspecto del
clima de Harad que suele olvidarse: el frio gélido de la noche.

Desde luego no se encuentra hielo de forma natural: lo elaboran y
zmpaquetan en una gran finca al otro lado del rio Rijesha, al este del
Dar. Como se describe con mds detalle a continuacién, han encontrado
= manera de capturar y aprovechar el frio de la noche, lo que ha dado
gar a un lucrativo negocio controlado por una sola familia, cuyo lider

& conocido simplemente como Led Prodovac, el Vendedor de Hielo.
La finca en la que se elabora el hielo es grande y estd bien orna-
mentada. El negocio es lucrativo, y a la familia no le importa en
zbsoluto hacer ostentacién de las riquezas que les ha dado su tra-
dzjo. Un buen ntmero de empleados vive en los dormitorios del
complejo principal, desde el que parten los ttneles de hielo al no-
reste. Mds de dos taneles de extraccion crean el hielo suficiente
para atender las necesidades de los haradrim adinerados del Dar.

DISTRIBUCION

Los edificios de la finca son casi tan viejos como las mansiones de la
Katedrala, y llevan sirviendo al mismo propésito desde que los
numendéreanos los construyesen hace varios siglos. Son de delicado
marmol blanco, con tejas de arcilla roja como techo importadas del
norte. Las ventanas y portales dejan entrar la brisa pero tienen gasas
colgadas para mantener fuera a los insectos. La arquitectura es elegante
aunque sencilla, con sencillos arcos y sutiles adornos. A continuacién se
describen los edificios del complejo principal, ademas de los tineles del
hielo. Por otra parte, la finca posee tres barracones para los empleados y
un granero grande como almacén. Esta tiltima estructura es interesante
pues en lugar de estar construida por encima del nivel del suelo esta
excavada en la tierra, lo que proporciona el espacio de almacenaje més
frio posible para conservar el producto perecedero de la explotacién.
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1. La Casa Principal. Este edificio grande de dos plantas es el
hogar de la familia del Vendedor. La explotacién ha pasado de pa-
dres a hijos desde hace generaciones, y todas ellas se han alojado
en esta casa. Es cdmoda y espaciosa, con més de cincuenta habita-
ciones para satisfacer las necesidades de los adinerados residentes.
Las viviendas se encuentran sobre todo en el piso superior, y las
salas de estar, salones y cuartos de juegos en la primera planta.

2. El Patio. Desde antes del amanecer hasta el mediodfa, los
visitantes de la ciudad se aglomeran en esta zona. La mayoria de
ellos no puede permitirse los elevados portes del Vendedor, ade-
mds del alto precio del hielo. Los pobres acuden con la esperanza
de comprar algunos restos de la mercancia para disfrutar de un
inusual trago frio, o para obtener los beneficios que segln se dice
proporciona el tocar Ja maravillosa sustancia. Otros llegan en bus-
ca de empleo. No se echa a nadie: a los clientes que pagan se les
sirve segln corresponda a su posicién, y contratan a empleados
para cubrir las vacantes que surgen cada dia en la mano de obra; la
velocidad con la que se maneja el hielo provoca numerosos acci-
dentes, por lo que se producen bajas cada poco tiempo. El patio
contiene también varios comederos para los animales de los clien-
tes.

3. Despachos. En las habitaciones que componen esta ala,
una veintena mds o menos de agentes y escribas se ocupan de los
negocios rutinarios de la finca. Filas de estanterfas contienen cien-
tos de libros de cuentas encuadernados en cuero. Los empleados
trabajan desde primeras horas de la mafiana hasta bien entrada la
tarde, poniendo en orden la contabilidad del Vendedor. De ma-
drugada el edificio estd vigilado, ya que a muchos en el Dar les
encantaria ver borradas de los libros sus deudas con Led Prodovac.

4. Establos. Aqui se guardan los caballos y los demds animales
de la finca, incluidos siete grandes elefantes que se usan para cargas
pesadas. El lugar también estd bastante concurrido y hay recuas de
animales de tiro que van de acé para all, cargamentos de comida del
Suza Sumar para alimentar a los elefantes, y el bullicio que conlleva
el mantenimiento de decenas de animales de carga. La riqueza fami-
liar ha permitido a la casa adquirir una coleccién de caballos de monta
sin parangén en todo el Dar. El Vendedor también gana mucho dine-
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ro con la venta de caballos. Cuando un rico haradan desea hacerse
con la mejor montura, aqui es donde suele venir.

5. Taller. Esta gran estructura similar a un silo se usa para el
mantenimiento de la finca. Las herramientas y el equipo emplea-
do por los obreros del hielo también se almacenan aqui. El inte-
rior de todo el edificio es una zona despejada, lleno del clamor
constante de un taller durante todo el dia.

Los TuUneLes pe HieLo

Unos cuarenta y cinco tineles construidos originalmente por
los hombres de Nimenor se extienden por toda la parcela de la
finca, orientados para atrapar el viento nocturno. Estin construi-
dos con ladrillos vidriados cocidos al horno y cubiertos con la tie-
rra amarilla del drea circundante. Cada mafnana cuadrillas de em-
pleados abren los tineles y sacan en pedazos el hielo que se ha
formado por la noche. Es una tarea peligrosa, y a los capataces les
interesa més regresar al almacén con una buena cosecha que traer
de vuelta a todoslos obreros a los barracones al final del dia, por lo
que el recuento de heridos es elevado, aunque la paga es lo sufi-
cientemente alta como para atraer nuevos trabajadores en un flujo
continuo, y mantenerles alli a pesar de los riesgos. De todos mo-
dos, suele haber bastantes quejas y resentimiento entre los emplea-
dos.

La produccién de hielo en el clima desértico se basa en varios
principios basicos. Los tineles estan dotados de unas grandes
aberturas en forma de embudo en sus extremos nororientales.
Aunque por el dia estdn cubiertos, por la noche se abren para
atrapar el viento. A medida que pasa el aire en movimiento desde
el extremo orientado al viento hasta el opuesto, el pasaje se va
volviendo cada vez mds estrecho, lo que hace que aumente la
velocidad del aire sobre el suelo inundado del tdinel. Cuando el
aire se mueve con mayor rapidez por la superficie, se lleva més
calor con €l, lo que hace descender la temperatura del agua de
forma constante hasta que finalmente la congela. Al amanecer, el
agua sobrante se vierte a la parte mis profunda de la represa, y se
quitan los paneles que sustentan el hielo. Cuando éste cae a la
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cdmara inferior, los trabajadores lo recogen y lo sacan por la puer-
ta del extremo a sotavento.

13.3 el gran oasis ®

Al este del Lejano Harad, alejado de las rutas habituales de las
caravanas, hay otro oasis habitado. En la actualidad, poca gente
se cree lo que se rumorea que corren y hace tiempo que nadie se
atreve a adentrarse en esta zona del desierto, pues si no se en-
cuentra el oasis, lo més probable es que se acaben las provisiones,
y con ellas las posibilidades de regresar a salvo.

Las historias sobre el Gran Oasis son muy interesantes, aunque
parecen haber aumentado cada vez que se contaban, como ocurre
con las leyendas. Describen una parcela de vegetacién de unos dieci-
séis kilémetros repleta de todo tipo de bestias que s6lo se encuen-
tran en las junglas del sur. En las historias también se habla de un
enorme lago Ileno de peces y con drboles que se alzan hacia el cielo,
y de una torre de oro macizo en el centro en la que vive un mago de
increfble poder y sabidurfa. Para quienes se enfrentan a los peligros
de la arena y se abren paso en la selva con el fin de encontrar su
hogar, el mago tiene reservados fabulosos regalos, por los que no
pide nada a cambio... Hay muchas mas historias, pero pocos las creen,
y nadie puede ofrecer ninguna prueba de que no sean mds que las
majaderfas de algin loco del desierto con insolacién.

La verdad es que el oasis, el bosque, las bestias e incluso la
torre y el mago son del todo reales. El Gran Oasis es el hogar de
Forlindaal el Ultimo, un elfo de avanzada edad que lleva vivien-
do en esta tierra desde que era un paraiso boscoso. Est4 bastan-
te loco, pero es muy amable, y por medio de sus formidables
poderes ha preservado esta parcela de vegetacién de los estragos
de la guerra y el clima desde antes de la caida de Gondolin.
Aunque conserva la capacidad del habla, y de hecho puede co-
municarse con cualquier ser vivo, ha perdido el contacto con los
de su raza y no recuerda nada del Oeste. Vive solo, en su torre
ancestral, en medio de artefactos mas antiguos que las leyendas



mis arcaicos de los haradrim, y cuida de los animales y las plan-
tas de su jardin.

Si alguien se adentra en su territorio, encontrard amabilidad y
compasion. Sin embargo, al amo del oasis no le agradan las inten-
ciones de robo o destruccién. E1 D] puede emplear esta zona como
meta de un viaje, quiza en una carrera contra las fuerzas del mal
por hacerse con algin poderoso objeto de la torre. Sin embargo,
hay que tratar al mago con cuidado, ya que es demasiado podero-
so para el tipico grupo de jugadores.

E 14.0 OTRAS CIUDADES
HARADAN

y

\ ~ungue el Lejano Harad cuenta con una poblacién relati-
¥2mente escasa si se compara con su gran extension, en la regién
varias ciudades importantes. Muchos de los pueblos haradan
iden en estas metr6polis dispersas aunque estratégicas. Rodean-
aridas Tierras Interiores, estdn separadas por regiones vastas
menudo hostiles, como el Ogladalo Vatra (Ap. “Espejo de Fue-
). el Daniz Ekesebi (Ap. “Mar de Dunas”) y la Talath Naur (S,
“Llanura de Fuego™). Tribus némadas o semindmadas ocupan las
zreas comprendidas entre ellas, pero migran periédicamente para
comerciar con sus hermanos de la urbe.

Como se sefial6 anteriormente (en las secciones 5.0 y 7.0) el co-
mercioy la cultura unen las ciudades del Lejano Harad. Tanto Bozisha-
Dar como Tresti se hallan en el camino de las principales rutas de
comercio (consulta la seccién 15.0) y, aunque la primera es mucho
mds cosmopolita, ambas disfrutan de una saludable economia basada
sobre todo en el desplazamiento de las incontables caravanas que pa-
san por la regién. La vida en ambas comunidades depende del Raj,
zunque también estd ligada a la suerte de comunidades distantes.

Dos ciudades haradan vecinas desempeian papeles especial-
mente importantes en la vida comercial de Raj. La primera es Biir
Esmer, ubicada en una montana de granito sobre el rfo Sires, al
oeste del Bosque de las Lagrimas, que domina la principal ruta
entre Bozisha-Dar y el Cercano Harad. La segunda es Tal Péac,
l2 gran ciudadela urbana construida en medio del Espejo de Fue-
go. Erigida en otro promontorio de granito, una cima baja y soli-
taria en una llanura sin mas irregularidades, controla el oasis co-
nocido como los Pozos de los Camellos.

14.1 BAdRr esmer @

Nota: Consulta el mapa de Biir Esmer en el encarte a color. Los
nitmeros del mismo se corresponden con la clave del texto que apa-
rece a continuacion. ’

Biir Esmer se halla en el Camino de la Costa o “Men Falas”, a
240 kilometros del Bosque de las Lagrimas y a 320 de Bozisha-
Dar. A excepcién de cuatro aldeas pesqueras, es el primer asenta-
miento con el que se encuentra el viajero al salir de Bozisha-Dar
en direccion a Lonsilmo, Dasalan y Umbar. Aqui el Camino de la
Costa sube por la ladera del promontorio de granito donde esta
construida la ciudad, atraviesa la ciudad y luego baja serpentean-

do hasta un enorme puente de madera que cruza el rio Sires.

Los ORriGENES DE LA CIUDAD
Un sefior nimenoreano, Arkhazil de Nidamos, fundé Bir Esmer
como colonia militar en el 2648 S.E., y a ciudad sirvi6 de fortaleza
dinadan y de recompensa para los guerreros que sometieron la
region después de pugnar con los haradwaith del lugar. La batalla
comenz6 en el 2646 S.E., durante el reinado del Tar-Anducal (tam-
bién llamado Herucalmo el Usurpador). Fue entonces cuando el

principe haradan Pon Agar desafié al poderio nimenoreano reunien-
do un ejército de haradrim escogidos entre cuatro clanes: dos de
Raj, uno del cabo del Calamar y su propio clan del valle del Sires.
Los orgullosos surefios se reunieron en el antiguo Templo de Ladnoca
sobre la Roca de las Gaviotas, la ubicacién actual de Biir Esmer.

Tar Anducal ordené a Arkhazil que aplastase a los haradrim, y
el leal pero implacable capitdn didnadan obedeci6 con la esperan-
za de fundar su propio feudo en Endor. Reunié un poderoso ejér-
cito y levo anclas hacia el sur desde Umbar a finales de 2647 S.E.
Tras atracar en el pequeiio puerto de la boca del Sires, march6 12
kilémetros tierra adentro hasta el lugar en el que el Sirés fluye en
torno a la Roca de las Gaviotas. Arkhazil ordené a Pon Agar que
se rindiese y le ofrecié unas generosas condiciones a su rival, pero
el principe haradan respondié con una lluvia de proyectiles in-
cendiarios y aceite hirviendo sobre los nimenoreanos. Después
se produjo un asedio, pero al final, Arkhazil logré sobornar a uno
de los seflores de la guerra aliados con Pon Agar, que le dio a los
ddnedain un mapa de las miles de cavernas acuiferas que horada-
ban la roca debajo del templo. El ejército numenéreano toms la
cumbre y masacr6 a los fanaticos defensores.

A continuacion, el capitin ordend que arrasasen el templo y
no dejasen edificio en pie sobre la colina de granito, y después
construyd una pequefia ciudad amurallada que llamé Bar Armiré,
el “Hogar de la Noble Joya”. Al fin y al cabo habia descubierto
que aquel lugar tenfa m4s importancia que el simple hecho de
guardar el altimo vado del Sires: estaba encima de una mina de
rubfes, y muchas de las denominadas “cavernas acuiferas” en rea-
lidad eran canales mineros secretos.

LA DisTrIBUCION DE LA CIUDAD

Bar Armiré poco a poco se convirtié en Bir Esmer, y para el 400
TE. la ciudad ya no podia considerarse una colonia de “numenéreanos
negros”. Algunos acabaron abandonando la ciudad, y la mayoria de
ellos se casaron con mujeres haradan e iniciaron linajes que acabaron
por perder su cardcter dinadan. La cultura haradan prevalecié. Aun
asf, Blir Esmer conserva la mayor parte de la distribucion original.
Las calles y los edificios sélo se apartan del disefio original en el
barrio mas nuevo, el de los Cantantes. El ochenta por ciento de la
ciudad se cifie a la disposicién en cuadricula de Arkhazil.

Bér Esmer se halla sobre un emplazamiento increfble y
artificialmente liso unos 42 metros por encima del Valle del Sires.
Estd dividido por muros interiores en tres zonas principales: la
Ciudad, la Universidad y la Ciudadela. La Ciudad es un rectan-
gulo de unos 360 metros de largo, mientras que la Ciudadela mide
unos 240 de largo y entre 75 y 120 de ancho. Construido en el
borde del risco, por encima del rfo, el distrito de la Universidad
de 150 por 15 metros, es poco mas que una franja fortificada de
parque con dos pabellones de granito.

Las puertas norte y este son las tinicas entradas a la Ciudad.
Ambas estdn flanqueadas por torres cuadradas de 25 metros de
alto que se alzan sobre los caminos adoquinados que unen la cima
con la llanura circundante. Un doble juego de puertas de acero de
12 metros de alto (cada una dotada de dos niveles de parapetos y
aspilleras) proporcionan a la ciudad seguridad por la noche o en
tiempos de tumultos. Durante el dia rara vez se cierran las puertas.

Aparte de los desagiies y las cuatro puertas de escape, s6lo hay
otras dos aberturas en el muro exterior de 12 metros de altura
que rodea Bir Esmer. Una es la Puerta Falsa, un par de puertas de
3 metros en la zona occidental del muro, justo al norte de la Uni-
versidad. Fue construida antes de que los planificadores de la ciu-
dad se diesen cuenta de que era imposible construir una carretera
en el precipicio contiguo.

La segunda es una abertura mucho més grande llamada la Puer-
ta del Sefor. Sirve como entrada privada a la Ciudadela y la usa
la guarnicién y el sefior de Biir Esmer. Otras cuatro puertas inte-
riores unen la Ciudadela con la Ciudad al norte.
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Cuatro enormes manantiales y docenas de pozos mas pequeiios
proporcionan a los residentes un suministro de agua mds que sufi-
ciente, incluso durante las largas estaciones secas. Los manantiales
desembocan en profundas cisternas, que a su vez se vierten por
cafierias que recorren el sistema de agua corriente de la ciudad. El
agua sobrante se drena por otras tuberfas que hay debajo de los
muros exteriores y por tineles subterrdneos y se precipita al rfo.
Una red de desagiies en los tejados y tiineles subterrdneos comple-
menta este sistema, lo que proporciona a todos los habitantes de la
ciudad el acceso a agua dulce, limpia y de buena calidad.

LeyenpA DEL Mara A CoLor

A continuacién tienes la clave de los niimeros en el mapa en

color de Biir Esmer (observa el mapa adjunto):
1. Palacio de los Rubies.

. Parque del Senor,

. Plaza de la Piedra Ardiente.

. Tesoreria.

. Posada de la Gaviota Roja.

. Barracones de los Guardias.

. Plaza de los Guardias.

. Barracones Principales.

9. Puerta del Sefior.

. Teatro. .

11. Plazoleta de los Mineros.

12. Plaza Gremial.

13. Men Falas.

14. Puerta Este.

15. Casa de la Moneda.

16. Puerta Falsa.

17. Biblioteca.

18. Facultades.

19. Sector de los Cantantes.

20. Caravasares.

21. Plaza de la taberna.

22. Plaza Norte.

23. Puerta Norte.

24. Puente sobre el Sires.
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14.2 tdl poac

Nota: Consulta el mapa de Till Péac en el encarte a color. Los
nimeros del nismo se corresponden con la clave del texto que apa-
rece a continuacién.

Fundada sobre el emplazamiento de unas aldeas kirmlesran aban-
donadas en torno al 323 TE,, Tal Pdac es la principal ciudad de la
dura llanura reseca conocida como el Espejo de Fuego. En las mura-
llas de la ciudad convergen cuatro rutas comerciales. El1 Y6l Debe
(Camino de los Camellos), que comienza en Tresti, al oeste, pasa al
sur de Tt Pdac para finalizar muchos kilémetros al este en Tl Harar,
dentro del territorio de Sirayn. El Kek Yanan, que parte de la ciudad
desértica de An Karagmir, el Y6l Shand, de los oasis gemelos Shand
Tualaim, y el Y6 Chennacatt, que comienza en las cercanias de Tal
Péac. La ciudad es un importante punto de conexién entre las diver-
sas regiones del sur: el Cercano, el Lejano y el Gran Harad. Es el
hogar de la tribu P6a, un grupo de habla apysaica emparentado con
el pueblo de Tresti. La ciudad es también un importante centro espi-
ritual relacionado con el dios Tmili, que los haradrim veneran como
Amo del Destino y las Profecfas (Tamili personifica muchas de las
caracteristicas asociadas con el Vala Namo).

Er CArRACTER DE LA CrupaD
Tal Péac (también conocida como “Sud Tilima”), alberga a
aproximadamente 18.000 residentes y una media de 3.000 visi-
tantes, y s un enorme asentamiento, segin los criterios del de-
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sierto. La posicion resguardada y de gran valor estratégico, unida
a sus trece pozos principales y setenta y dos secundarios, la hace
especialmente adecuada para su papel como principal oasis del
Espejo de Fuego y principal ciudad del interior del sureste de
Harad. Casi todas las caravanas que transportan mercancias en-
tre Raj y la bahia de Ormal se detienen aqui.

Ttil Péac se encuentra en la cima de un promoentorio liso de
granito, dos enormes rocas color gris amarillento que se alzan
sobre la llanura circundante como un par de barcos en un mar
infinito. Estas rocas erosionadas por el viento producen una serie
de sonidos extrafios y muchas veces fuertes, una musica que atrae
a los viajeros que estédn a decenas de kilémetros de distancia. Es-
tos sonidos, que resuenan en las profundidades del desierto en
las noches ventosas y tranquilas, pueden ser reconfortantes o muy
inquietantes. Por supuesto, los chamanes locales afirman poder
leer mensajes en las melodias, que atribuyen a la voz de Tamili.

El oasis también es conocido como los Pozos de los Camellos.
Este nombre lo recibi6 durante un periodo en el que la crfa de came-
llos era el principal negocio de la ciudad. Audn se aprecian bastdnte
estos inusuales camellos de dos jorobas en lugares tan lejanos como
las tierras de Chey, aunque ahora el pastoreo de camellos es un noble
arte reservado a la élite. La mayoria del tréfico camellero de Tl Pdac
procede del norte, en especial de Harmal y el sur de Khand.

LA DiSTRIBUCION DE LA CIupAD

Tal Poac es una ciudad fortificada situada a 400 metros al
noreste del Camino de los Camellos (Ki. “Yél Deve”). Rodeada
por las murallas en terrazas habituales en Kirmlesra y Chennacatt,
se encuentra en una pequefia meseta defendida por pendientes
empinadas por los cuatro costados. Las murallas miden, por tér-
mino medio, 6 metros de altura y su base suele estar ubicada un
poco mds abajo, en la misma pendiente. El espacio restante estd
cubierto por méds muralla, por lo que el en su parte superior estd
casi a la misma altura que la cima. El camino parapetado que
rodea la ciudad es més que nada un paseo. En algunos casos, los
albafiles vuelven a cortar la roca del risco con el fin de hacer que
sea lo suficientemente vertical para que el muro quede unido a la
ladera. Atn cuando los atacantes empleasen maquinas de asedio,
serfan incapaces de abrir brecha en las murallas, dado que la coli-
na absorberfa gran parte de la potencia del impacto y seguiria
siendo un obstdculo aunque la superficie pétrea se desprendiese.

En el sector este de Tl Péac se concentran las posadas y un
importante grupo de caravasares. Esta zona se encuentra justo des-
pués de la Puerta de la Ciudad, el dnico acceso a la comunidad. Al
igual que las puertas que flanquean el puente que une la ciudad
con la Ciudadela, estas aberturas estan vigiladas por dos torres cua-
dradas de 10 metros de alto (no hay més torres en Tl Péac que las
seis que protegen las tres puertas). La Via Tdlimi, la principal ave-
nida de la ciudad, pasa a través de la puerta, serpentea colina abajo
y atraviesa el Espejo de Fuego hasta el Camino de los Camellos. Un
riachuelo conocido como el Venero Silbante fluye junto a la carre-
tera adoquinada y, cuando las aguas van altas, finalmente desem-
boca en el rio Siresha (llamado a veces Chennacatt por los habitan-
tes de Tal Péac en memoria de la ciudad en ruinas que yace bajo la
fortaleza del Rey de las Tormentas).

El barrio de los artesanos ocupa la zona central de Tal Poac.
Gran parte de la diversion de la ciudad también se concentra aqui,
sobre todo en torno a la interseccion de la Via Ttlimi y el Filo (la
otra avenida principal de TGl P6ac). Mas al oeste se encuentra la
Asamblea y las sedes gremiales.

La Ciudadela se alza sobre su propio promontorio rocoso al
oeste del barrio rico. Unida a la ciudad por un puente de tres
arcos, este refugio aislado es el hogar del Sefior de los Péa. Su
palacio estd rodeado por un parque y linda con varios edificios de
cuidada ornamentacion, como la Biblioteca, la Armeria, la Cama-
ra de Juicios, el Santuario y el Salén de la Guardia.



LeyEnDA DEL Mara A CoLoR
A continuacién tienes la clave de los nimeros en el mapa en
color de Tal Péac:
. Via Ttlimi.
. Puerta de la Ciudad.
. Palacio del Vigilante.
. Peaje.
. Barracén de la Puerta.
. Caravasares.
. Posada de la Cuarta Pezuiia.
. Plaza de los Camellos.
9. Plaza de los Silbidos.
10. Pozo de los Cantantes.
11. El Filo.
12. Plazoleta de los Artesanos.
13. Cdmara de los Camellos.
14. Parque del Limonero.
15. Asamblea Tribal.
16. Casa de la Moneda.
17. Barracones Principales.
18. Plaza Pda.
19. El Puente.
20. Palacio del Sefor.
21. El Templo.
22. Cédmara de los Juicios.
23. Biblioteca.
24. Barracones de la Guardia.
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15.0 RUTAS
COMERCIALES

«a calidad de los caminos del Lejano Harad varfa enorme-
mente. Algunos, como el Camino de los Camellos o el Men Falas

Camino de los Camellos: Este camino que va desde Tresti a Tl

Péac y luego al sureste hasta Kirmlesra y el valle fluvial del
Chennacatt une Raj y los asentamientos de la costa del Belegaer
con los présperos mercados que hay frente a la Bahfa de Ormal.
Es el mejor camino de las Tierras Interiores del extremo sur de
Harad. Aunque apenas estd adoquinado, lo flanquean estruc-
turas de piedra de 4 metros de altura que sirven al mismo
tiempo de refugios y mojones kilométricos. Muchas de estas
edificaciones se alzan sobre pozos o junto a ellos, o cerca de
campamentos del gusto de los haradrim del interior. Se agra-
decen estos refugios, dados los peligros del terreno circundan-
te (en especial allf donde la carretera cruza el espejo de Fue-

£0).

Camino de la Costa (S. “Men Falas™): El Men Falas o “Cami-

que fue construido por los nimenoreanos a finales de la Segunda

Edad, son sendas bien conservadas y discernibles. Otros son poco
més que senderos de animales
que discurren a través de le-

no de la Costa” va desde Caras Hyarn en el sur hasta Umbar
en el norte, (donde también recibe el nombre de “Hyarmen”).
Antafio sirvié como principal linea de comunicacién entre las
colonias nimendreanas situadas a lo largo de la costa del Gran
Mar (S. “Belegaer”). Pavimentado y de una factura excepcio-
nal, el Men Falas ha soportado los estragos del tiempo y los
rigores del salado aire marino y el abrasador calor del desierto.
Mojones de legua (es decir, mojones kilométricos alejados en-
tre si 5 kilometros, la medida de la legua namenéreana), bri-
julas y sefializaciones ayudan a los viajeros a mantenerse orien-
tados en esta enrevesada carretera, flanqueada por decenas de
fortalezas costeras y faros. Puentes de gran calidad cruzan cada
via de agua importante, y muchos son de piedra y estdn ilumi-
nados mediante faroles o antorchas. Otros estdn construidos
de robusta madera que se reemplaza cada pocos afios.

Camino Harmal: El Camino Harmal, que discurre a lo largo de

unos 1800 kilémetros desde Bozisha-Dar hasta Ovatharac en

‘el sur de Khand, es la segunda mds Jarga de Harad (la maés

larga es el Men Falas). Une decenas de pistas y sendas meno-
res locales y su aspecto cambia a medida que cruza las amplias
llanuras del interior de Harad. La seccién sur de la ruta desta-
ca por el canal de agua cubierto que va paralelo a la carretera
entre los Oasis de Sud Sicannay Sudu Cull. Su extremo norte
es conocido por los cientos de caravasares fortificados que
flanquean el camino adornado por palmeras.

chos secos intermitentes

wadis) o junto a escarpaduras.
A continuacién se adjunta

una breve descripcién de las
cuatro rutas terrestres princi-
pales del lejano Harad:

Paseo Abrasador: El Paseo Abra-
sador va desde Raj hasta An
Karagmir, una ciudad
desértica en el Rath Khand al
este de Umbar, pasando por
el Qasis de Sud Sicanna en
direccién norte. Atraviesa la
escarpadura que separa el
Mar de Dunas al oeste del
Espejo de Fuego al este. Sin
pavimentar pero con una se-
nalizacion razonable, es el
tinico camino importante que
atraviesa la zona occidental
de las hostiles Tierras Interio-
res del Lejano Harad. Los via-
jeros que recorren esta ruta
deben enfrentarse a cientos
de asaltantes nomadas.
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@ 16.0 IDEAS PARA
AVENTURAS

w0 UL continuacién incluimos diversas ideas para aventuras
para el Director de Juego. Estan disenadas para adaptarse a dife-
rentes épocas de la ambientacién. Cada una de ellas representa
un desafio distinto y estd pensada para un grupo de aventureros
con un determinado nivel de habilidad.

16.1 ROBO en el Barrio ®
0e los poBres

Escenario: El Barrio de los Pobres del Dar, en cualquier afio
de la Tercera Edad.

Requisitos: Un grupo de aventureros de nivel bajo con buena
capacidad combativa.

Ayudas: Un dibujo de las principales calles de los kotar e in-
dicaciones para llegar a la casa que deben encontrar,

Recompensa: Siete monedas de oro y la invitacién a la si-
guiente fiesta en la Casa de la Brisa del Rio, si informan al regen-
te en cuestion.

La historia: Un burcrata de rango menor al que conoce algu-
no de los PJ tiene un mensaje que deben entregar a alguien del
Barrio de los Pobres. Cree que llevarlo en persona serfa indigno y
desea contratar a unos mensajeros. En casa del destinatario, an-
tes de que hayan tenido tiempo de llamar a la puerta, los aventu-
reros escuchan algo acerca del mensaje y de un plan para atar
“cabos sueltos” silenciando a los mensajeros. Les descubrirdn
mientras intentan huir, y a continuacién se producird una perse-
cucién frenética.

El enemigo: Los principales adversarios son miembros de una
conspiracién para asesinar a uno de los consejeros regentes. Tres
luchadores, uno de cuarto nivel y dos de segundo, han sido envia-
dos a apresar a los mensajeros. Si el DJ lo considera adecuado,
también tendrdn que enfrentarse a los tipicos residentes del dis-
trito.

La mision: Los jugadores deben encontrar la casa pertinente
y escapar sanos y salvos. Si quieren evitar futuros problemas, lo
mds sensato serd que avisen al regente que corre peligro, con lo
que frustrardn la conspiracién y obtendran proteccion frente a
los conspiradores. Este acto les valdrd la recompensa de siete
monedas de oro y una invitacién a la Casa de la Brisa de] Rio.

16.2 la caraovana
peroioa

Escenario: El Mar de Dunas, en cualquier momento después
del 1540 TE.

Requisitos: Un grupo de nivel medio con buena capacidad de
combate y medios para viajar por el desierto.

Ayudas: Todas las provisiones que quieran llevar las propor-
cionard el Namalo, ademds de una flecha metélica colgada de un
cordel, que siempre apunta al convoy perdido.

Recompensa: 1000 mo en dmbar del desierto, ademés de la
flecha magica y el amuleto al que senala, que se encuentra actual-
mente en la caravana.

La historia: Aproximadamente hace un mes una caravana
parti6 del Dar camino de Umbar, y se perdié en el Mar de Dunas;
ahora todos sus miembros estdn muertos. Ya que los mercaderes
del Dar pagaron grandes sobornos para que los bandidos no mo-
lestasen al convoy, han conjeturado su destino. Entre los objetos
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que transportaba habfa cierta cantidad de &mbar del desierto de
considerable valor. La empresa de mercaderes que envié el con-
voy busca aventureros que lo localicen y regresen con el dmbar
del desierto, y que dibujen un mapa de la ruta para poder enviar
otra caravana en busca del resto de las mercancias.

El enemigo: Ademds de las amenazas naturales que presenta
el desierto en forma de calor y frio y los encuentros aleatorios que
cabria esperarse de cualquier viaje a través de este terreno, varios
lesina merodean la caravana, ademds de un dragon de las arenas
que tiene su nido cerca.

La misi6én: Localizar la caravana, empaquetar el ambar del de-
sierto y devolvérselo intacto a los mercaderes del Dar, a la vez que
evitan los espiritus malvados y los demis peligros del desierto.

@ 16.3 excursion al oasis ®

Escenario: Noroeste del Lejano Harad, mientras los nazgiil
andan sueltos.

Requisitos: Un grupo de aventureros experimentado y pode-
roso capaz de hacer un largo viaje por el desierto, con buena capa-
cidad magica y de combate.

Ayudas: Un mapa de la zona del oasis, provisiones, un pode-
roso PNJ mago.

Recompensa: Una bolsa de 100 mo y gran fama si encuen-
tran el oasis; en cualquier caso, todo botin con el que se hagan en
la aventura.

La historia: Un mago elfo, Lardin Aril, se ha interesado en las
leyendas haradan acerca del Gran Qasis. Sospecha con razén que
esta parcela de vegetacién preservada es objeto de un gran encan-
tamiento y desea investigarlo. Ha llegado al Bozisha-Dar en bus-
ca de aventureros conocedores del desierto para que le acompa-
fien en el viaje al Oasis. Lo que obtengan en el Oasis (seccién
13.3) debe adecuarse al estilo de juego. Ten en cuenta que el
Guardian del Bosque posee muchos objetos poderosos, uno o dos
de los cuales podria ir a manos de los PJ si logran superar los
peligros que acechan en los bosques.

El enemigo: El entorno del Haradwaith es un desafio en si
mismo. Lesina, demonios de la arena y zimaj también se interpo-
nen en el camino del grupo. Un grupo rival de aventureros tam-
bién amenaza a los PJ: agentes de Ard o el Rey de las Tormentas,
dependiendo de la época de la aventura, se han enterado de los
planes de Lardin Airn, y un equipo de fuerza similar a la suya les
seguird, para interceptar y destruir a los PJ. El espectro desea
aprovecharse de lo que quiera que pueda encontrar en el Oasis en
beneficio del Sefior Oscuro. Si se sincroniza de manera adecuada
el juego, se pueden producir varios encuentros que culminen en
una batalla en presencia del elfo.

La mision: Los PJ y su comparfiero elfo primero han de llegar
al Oasis, y después investigar el lugar y encontrar al elfo. Final-
mente, tendrdn que vencer o engafar al grupo rival y evitar que
las fuerzas de Sauron descubran el Oasis.

@ 16.4 lamarca oe ®
sangarunya

Escenario: La historia comienza en la ciudad fortificada de
Tal Péac (consulta el mapa en color), y culmina en el Oasis de
Sud Sicanna.

Requisitos: Un grupo excepcionalmente sigiloso o astuto ca-
paz de evitar problemas en un entorno urbano muy limitado.

Ayudas: Un mapa del Oasis de Sud Sicanna.

Recompensa: Diez medallones de 4mbar por valor de 10 mo.
Cada aventurero recibird también un camello Péay un arma +15
de su eleccion.



La historia: Dos socios de Sen Jerrek, un poderoso lider entre
(os delincuentes de Raj, aparecieron decapitados hace poco en el
puerto del Dar. Jerrek sospecha que un grupo conocido como los
zarks, o “Aulladores del Desierto”, estd implicado. Es consciente
Ze que los garks intentan arrebatarle el control de gran parte de
‘25 negocios ilicitos en Raj, y sus informes le han llevado a la
conclusién de que estos misteriosos asesinos estan usando el Oa-
sis de Sud Sicanna como base. Dado que los Garks pueden haber-
sz infiltrado en la organizacién de Jerrek, el sefior de los bandidos
zspera encontrar a algunos individuos que no tengan relacién al-
zuna con €] para llevar a cabo la misidn. Su hijo Sen Esma ha
izjado a la Posada de la Cuarta Pezufia de Tal Péa para reclutar
Zz forma encubierta voluntarios.

El enemigo: Los Vastgos de Gark sirven a un malvado elfo
zvar llamado Vaal Gark, lacayo del Sefior Oscuro. No se sabe cuén-
05 son, pero la mayoria actda en estos momentos al sur de las
Montanas Amarillas bajo la direccién personal de su sefior. Sin
zmbargo, nueve de los Aulladores del desierto han sido asignados
zemporalmente al mando de Sangarunya, uno de los personajes
=3s peligrosos del sur de Endor. Caudillo de la hueste del nazgdl
“khorahil, planea la cafda del Concilio de Regentes.

La misién: Los aventureros deben entrar en el Oasis, encontrar a
ios Garks, descubrir a Sangarunya y revelar la diabélica conspiracion.

16.5 otrasioeas®
PARA AUENtUrAs

PARA PERSONAJES PRINCIPIANTES

1. Un joven capitin mercader del norte necesita hierbas medicinales
22l Suza Sumar Los herbolarios que ha visitado le cobran mas de 10
=0 por cada dosis que quiere, por lo que pagard 7 mo a quien recoja las
oizntas del bosque o se las robe a un vendedor de hierbas y se las lleve.

2. Una serie de asesinatos han turbado la calma de la finca del
rzndedor de hielo (12.2). Como la guardia de la ciudad no tiene
Zempo para esos menesteres, Led Prodovac ha buscado a los PJ
pzra ofrecerles una recompensa de 10 mo por la captura del asesi-
=0 (es un loco que se oculta en las colinas al este de la finca).

PARA JUGADORES EXPERIMENTADOS
L. El clan de bandidos Pontil Nar ha raptado a la hija de un
suréerata del Dar Piden 100 mo como recompensa. Su padre
oreferiria pagar 150 mo al grupo que pueda rescatarla y vengarse
Zel clan. El clan Pontil Nar es pobre y poco numeroso, y vive en
:n fortin de la frontera sur del Gaj. El asalto no serd muy dificil,
vz que no estan bien preparados.

2. Se rumorea entre los ladrones del Dar que el Gremio de
overos acaba de entregarle a un comprador de la Katedrala una
zzra enjoyada. Un grupo atrevido de ladrones podria colarse en
= casa para llevarsela, si son lo bastante audaces y act@an con
rzpidez antes de que se la lleven a otro sitio.

PARA PERSONAJES DE ALTO NIVEL

I. El mayor dragén de las arenas que se haya visto en genera-
ciones estd aterrorizando las rutas de caravanas que van a Umbar.
Anida en la frontera sur del Mar de Dunas, y segin se dice ade-
mis de vidas también arrebata tesoros. El zimaj posee un grado
Ze inteligencia inusual y se comporta como un dragén de Morgoth.
El grupo que lo mate ganara mucho prestigio ademds de un teso-
= considerable, ya que la ley haradan dice que cualquier propie-
Zzd perdida en el desierto pertenece a quien la encuentre.

2. Elterror del Ogladalo Vatra, el Razarac, ha abandonado su mo-
=zda habitual, y ahora el Oasis de Sud Sicanna es el hogar del demo-
=i0. por lo que el Concilio de Regentes contrata a los PJ para que se
rguen de €l con celeridad. Ofrecerdn una recompensa de 700 mo

Ticd

EL GRAN HARAD
@17.0 INTRODUCCION

<l sur de las ardientes arenas del Haradwaith se encuen-
tra el Gran Harad y las siete ciudades de Sirayn (Ta. “Tierra Re-
gada”), el nicleo intelectual y econémico del sur de la Tierra
Media. El territorio comprende los fértiles valles y colinas del
borde norte de las Montafias Amarillas. Aunque el Cercano Harad
puede presumir del magnifico puerto marftimo de Umbar y el
Lejano Harad acoge el deslumbrante ndcleo comercial de Bozisha-
Dar, el Gran Harad eclipsa a ambos en cuanto a poblacién, exten-
sion del territorio y dureza de su historia. Muchas dinastias re-
gias se han alzado y han sucumbido al tratar de controlar esta
franja verde de territorio. Cada una de las dinastias gobernaba
varios siglos hasta que la sucedia otra cuando los cambios
climaticos, los desastres naturales y la agitacién politica provoca-
ban que se abandonasen ciudades enteras y se fundasen otras.
Los buscadores de curiosidades atin encontrardn ruinas intactas
de la Segunda Edad en édreas remotas.
Las ciudades de Sirayn fueron fundadas a lo largo del rfo Rijesha
y sus afluentes, un rio que nace en las laderas de las Montafias
Amarillas, en el Chennacatt occidental, y desciende por empina-
dos barrancos y rdpidos llenos de espuma, para luego ralentizarse
cuando la corriente pasa por Isra y Kirmlesra hasta convertirse en
un rfo caudaloeso y tranquilo en su desembocadura, la Bahia de
Ormal. Las corrientes frescas y las suaves praderas caracteristicas
del valle fluvial suponen un alivio que reciben de buen grado los
viajeros cansados procedentes de Bozisha-Dar o Harshandat. Con-
sideradas el granero del sur, las tierras de Sirayn son un trofeo
que vale la pena conservar, e incluso el Sefior Oscuro y sus laca-
yos conspiran para hacerse con el control de la zona.
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GOBERNANTES DE TUL Isra

Afios de Gobierno segin el Calendario de Gondor
Obed I del clan Méasra
12011202 TE.

Tarasaba
258-1321 TE

Bazaud lzam del cl an Bulganu
1380-1416 T.E.
i

Tlabam
1425:1436" TF.

Nantas Izain
_1587-1632 TE.

mdxca que fue asesinado durante su reinado.

Después del 1632 TE., Tartas Izain, el Taraskon (Ta. “Sefior de la
Sabiduria”) y consejero jefe del Tarb (Ta. “Senor del Poder”) de Tl
Isra se infiltré en el gobierno de la ciudad. Por medio de oscuras
estratagemas, espera someter a los pobladores libres de Sirayn, y
asentar el control que tiene el Sefior Oscuro sobre esta region de la
Tierra Media. El superior de Tartas Izain, el Tarb, es un gobernante
débil e ineficaz cuyos defectos han permitido al Taraskon obtener
un poder que no le pertenece, y que en definitiva le permite gober-
nar el reino. Tartas Izain desea controlar todo Sirayn y para ello ha
disefiado un plan para someter todas las ciudades que gobierna el
Tarb. Después de asegurar su poder en Sirayn pretende conquistar
Harshandat, ademds de Ciryatandor y Bozisha-Dar, al oeste. Seis de
las siete ciudades de Sirayn caen ante las fuerzas de Ttl Isra y Tartas
[zain entre los afios 1631y 1636. El puerto de Tl Harar es la Gnica
ciudad que conserva su independencia. La distancia que hay del
puerto a las otras ciudades, por la presencia del frondoso bosque de
Sara Bask y las tierras desérticas de Kirmlesra, ademas de la dificul-
tad de conducir un ejército a través de estos inhospitos accidentes
geograficos, hacen insostenible una campafia contra ella.

@ 17.1 historia®

A principios de la Segunda Edad, tribus némadas del norte y
el este colonizaron los fértiles valles fluviales de Sirayn. Estos
pueblos encontraron grandes extensiones de trigo y cebada sil-
vestres en las orillas del Siresha, y dada la abundancia de cereales,
los némadas dejaron de vagar. Durante el verano y el otofio que
podian recoger suficiente cosecha para que les durara el resto del
afio. Desacostumbrados a los ciclos de la vida agricola, el tiempo
libre que les quedaba durante la estacién de crecimiento hizo que
se desarrollaran sus inquietudes y este vacio se llend con la evolu-
cién de la especializacion artesanal y la estratificacién social, jun-
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to con el desarrollo de una jerarquia sacerdotal, la construccién
de templos y la aparicién de una clase noble.

A medida que fue creciendo la poblacién, aumentd la presién
para expandirse a dreas menos fértiles. Los habitantes intentaron
duplicar los vastos campos de grano que crecian de forma natural
en los valles cultivables. Con el paso de los siglos desarrollaron
técnicas de riego y aprendieron los fundamentos del cultivo de se-
cano. Abundaron los canales y los conductos de irrigacion, y la
mayoria de las carreteras importantes iban acompanadas de tdne-
les de irrigacion junto al pavimento. Los agricultores aumentaron
el terreno de las plantas que ya crecian de forma natural y domes-
ticaron variedades nuevas, como derivados hibrides de trigo y ce-
bada, lentejas, guisantes, détiles, higos y linaza. Algunos grupos
retornaron a la vida némada y domesticaron los animales nativos
del lugar (cabras, ovejas, bovinos y cerdos). Otras tribussnémadas
penetraron en la zona y vivieron del saqueo o adoptaron aquel
nuevo estilo de vida. La presencia de bandidos y piratas del desier-
to ayudd a impulsar la fundacién de niicleos urbanos defensivos.

Con el crecimiento de las ciudades se fundaron templos, sede-
sarroll la escritura, se formalizo el comercio entre los centros ur-
banos y las culturas externas, se organizé un ejército permanente y
floreci6 la especializacién artesanal. Esta civilizacién continud de-
sarrollindose hasta que Akhorahil, el Hechicero Ciego (uno de los
nueve nazgil) comenzo su conquista de Sirayn en 1929 S.E. Orde-
no a sus generales que arrasaran todas las ciudades que opusieran
resistencia, y la Gnica ciudad que no se opuso a los planes de ocu-
pacién del Hechicero Ciego fue el puerto maritimo de Tl Harar,
por lo que es la tnica de todo Sirayn que ha estado habitada desde
mediados de la Segunda Edad sin interrupcién.

A principios de la Tercera Edad, algunas tribus haradan del
norte repoblaron los valles fluviales y fundaron campamentos a
lo largo de la falda norte de las Tar Betark (Ta. “Montanas Ama-
rillas”), al sur de Harad. El descubrimiento de fructiferos yaci-
mientos y recursos minerales y el desarrollo de nuevas rutas co-
merciales dieron lugar a una sociedad muy préspera. De nuevo,
se fundaron pueblos y aldeas a lo largo de los rfos principales, y
reiné la paz. Sin embargo, esta prosperidad duré poco. Poco des-
pués del 1100 TE. algunos orcos y demonios del sur se apodera-
ron de las minas y asediaron las ciudades y aldeas mds cercanas a
las Ttr Betark. Para el 1175 TE., incluso la ciudad de Tl Isra,
refundada poco tiempo atris, habia caido ante las hordas del sur.
En la primavera de 1201, Obed I, del clan Mésra, reunié a los
pueblos de Chennacatt, Isra y Kirmlesra y emprendio la tarea de
recuperar las tierras perdidas. Blandiendo la famosa Hoja de Mdsra,
una espada transmitida de generacién en generacién en su clan, y
la Visera de Sirayn, una reliquia sagrada dedicada al Amo de las
Arenas (Tarkarun-i-Masra, es decir, Manwé), la campaiia de Obed
fue todo un éxito. Recuper6 todas las tierras, a excepcién de algu-
nas minas al sur. Obed cayé durante el Gltimo enfrentamiento
cerca del Pico de la Cabeza de Caballo y alli fue enterrado. Desde
entonces, no se han vuelto a ver ni la Espada ni la Visera.

Varios Tarb han ascendido al poder en Tl Isra desde el reinado de
Obed. En el 1380 TE,, Bazaud Izain del clan Bulgan (rival del clan
Masra) se hizo con la corona y detrocé a los partidarios del clan Masra.
Ellinaje de Bulgan se caracteriz6 por ser un reinado de sangre y terror.
Los pilares de su gobierno fueron los fuertes impuestos, la opresion y
los ritos oscuros. En esta épaca, Tartas Izain se convirtié en Taraskon.
Era un hechicero de gran renombre y poder, y recurrfan a él en busca
de consejo y para controlar al populacho. Los primeros templos dedi-
cados al Silencioso fueron fundados bajo el influjo de Tartas. El régi-
men de los Bulgan duré hasta 1436, momento en que Bartek Tarn del
clan Masra recuperd el trono. Tartas Izain huy6 a Charnesra y poco
después ayudé a liderar una ofensiva contra Tal Isra. En los afios que
siguieron, grandes batallas diezmaron las ciudades y aldeas de la zona.
En la primavera de 1457, las fuerzas de Chamesra asediaron Tl Isra
y destruyeron una seccién importante de la ciudad, gran parte de la
cual atin no ha sido reconstruida. Las fuerzas de Shuftas Gabar (he-



chicero y gobernante de Charnesra) finalmente se vieron obligadas a
retirarse tras los muros de su propia ciudad. Charnesra resistio a los
enemigos durante dos semanas antes de que los guerreros y magos de
Tal Isra atravesasen las defensas. Salvo la Alta Ciudadela de Shuftas
Gabar, la ciudad fue saqueada. Se rumorea que los poderes de Ja oscu-
ridad atin protegen la fortaleza.

La paz reiné durante casi 100 afios, hasta que el clan Bulgan dio
mn sangriento golpe de estado en Tal Isra. Tras consolidar la posi-
cdn en los territorios circundantes, el poder de los Bulgan aumento.
De las seis ciudades restantes, todas cayeron ante los ejércitos de Tl
Ista a excepcion de Tl Harar. Los problemas de logistica y Ja calidad
e la marina haran le valieron la victoria al puerto marftimo. Mien-
wras el pueblo de Sirayn buscaban al legitimo heredero al trono, se
hacian planes para conquistar este importante emplazamiento.

@ 17.2 La cuenta oe ®
Los anos

Las tierras del Gran Harad llevan milenios ocupadas y en ellas
s¢ han alzado y han caido numerosas dinastias. A continuacion,
sz adjunta una cronologfa segtn el Calendario del Reino de Gondor
que comprende la Segunda y la Tercera Edad, y que incluye acon-
tecimientos importantes en la historia de Sirayn y las tierras cir-
cundantes. El calendario de Sirayn comienza en 1201 TE. duran-
iz ¢l gobierno de Obed I. La unificacion de los pueblos de
Chennacatt, Isra y Kirmlesra que llevé a cabo cred la entidad
politica de Sirayn a partir de una mera proximidad geografica.

Secunpa Epap
1-100 aprox.: Los pueblos de habla apysaica se desplazan a los
fértiles valles fluviales de Sirayn y los colonizan.

450 aprox.: Los pueblos, ya asentados, comienzan a construir ciu-
dades en Chennacatt e Isra.

600 aprox.: Trece ciudades independientes y auténomas son fun-
dadas a lo largo del rfo Siresha y sus afluentes.

1211: El Pueblo de Bavor funda la ciudad de Mablad-dim en el
centro de las Montafias Amarillas.

1929: A principios de afio el Hechicero Ciego ataca Baud Selen.
A finales de afio todo Chennacatt ha cafdo ante sus fuerzas
ciryatandanas.

1930: Akhérahil, el Hechicero Ciego, envia a su general Wyatan
a conquistar Isra y las tierras del este.

1933: A principios de afio Rask y Tl Isra caen ante las fuerzas de
Wyatan, y més tarde, sucumbe Tyarett.

1935: Las fuerzas de Wyatan atacan la ciudad de Charnesra. Las
fuerzas combinadas de Charnesra y Tiil Harar consiguen ga-
nar la batalla a costa de la propia ciudad, que quedé en ruinas
en el proceso.

1940: Wyatan vuelve a reunir sus tropas y comienza una campa-
fia de 59 afios contra Tl Harar y Harshandat.

1979: Los némadas de Kirmlesra se someten a Akhorahil tras
diez afios de disputas internas.

1995: La rendicion de Tl Harar presagia la caida de Harshandat.

1999: Harshandat cae un dia antes del nuevo milenio. El Hechi-
cero Ciego coloca gobernadores en cada provincia y ciudad y
comienza a gobernar en el sur.

2280: Un ejército nimendreano derrota a Akhorahil y arrasa su
capital. Este huye a Mordor.

2281: Los pueblos de Sirayn y Hashandat se alzan y derrocan a
sus gobernantes. En el proceso dos de las ciudades restantes,
Isra y Chennacatt, son destruidas, y sélo Til Harar permane-
ce en pié.

TercErA EDAD
83: Tal Isra es refundada por miembros del clan Mésra, de la
Tarnet Bazain (Ta. “Isla Desértica de Arenas Rojas”).

93 aprox.: Se reconstruyen Tyarett y Charnesra.

115 aprox.. Comienza la reconstruccion de las ciudades de
Chennacatt.

400 aprox.: Se construyen en Sirayn los primeros templos Tayee.

550 aprox.: Un grupo de jévenes esclavos transportados desde el
norte de Endor se escapan en las Tar Betark, y forman un
grupo en las montafas llamados los danac.

777: Néry sus seguidores fundan la ciudad de Nérad-dam, Creen que
la ciudad nunca caera dadas las circunstancias de su fundacion.

1051: Akhorahil se desplaza a la fortaleza de Ny Chennacatt.
Desde este bastién, comienza a hacer planes para reconquistar
el sur. Retine orcos y demonios para formar su ejército.

1103: Las fuerzas del Hechicero Ciego arremeten contra Sirayn.
Las ciudades de Isra y Chennacatt son atacadas. Nérad-diim
cierra sus puertas al mundo exterior.

L111: Los enanos mablad fundan la ciudad de Llamanegra.

1201: Obed I del clan Masra une a los pueblos de Sirayn y des-
truye la horda del sur. En la batalla recibe la ayuda del pueblo
de Nar. Primer afio del calendario siraneo.

1350: Tartas Izain nace en Isra.
1380: El clan Bulgan, liderado por Bazaud Izain, seguidor de

Akhérahil, se apodera del gobierno de Tul Isra por medio de
un sangriento golpe de estado.

1385: Tartas Izain se convierte en Taraskon de Tl Isra.

1397: Por primera vez se ven templos dedlcados al Silencioso en
las ciudades de Sirayn.

1436: El clan Mésra recupera el poder y libera Tal Isra.

1457: Las fuerzas de Charnesra atacan Tl Isra. Son derrotadas y
obligadas a retirarse detrs de sus propias murallas por las fuer-
zas combinadas de Tiil Isra y Tyarett. Charnesra es destruida
en el proceso. Tartas Izain y Shuftas Gabar escapan.

1555: El clan Bulgan se hace de nuevo con el poder en Til Isra
mediante otro sanguinario golpe de estado.

1526: Por primera vez se ve merodeando por Sirayn a los Custo-
dios de la Llama Verdadera.

1557: El Tarb de Tiil Isra comienza una campafia para conquistar
las otras ciudades. Durante los siguientes veinticinco afios caen
Rask, Tyarett, Baud Selen y Tartaust por este orden.

1578: Las disputas internas detienen el avance de las fuerzas de
Tl Isra.

1629: Tartas Izain vuelve de nuevo al poder en Tal Isra.

1640: El populacho se alza de nuevo contra el gobierno Bulgan y
derroca el gobierno. El clan Mésra vuelve al poder, y Akhérahil
se prepara para regresar a Mordor.

2858: Jenna Chy de Saré conquista la ciudad portuaria de Tl
Harar.
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18.0 LA TIERRA
DE SIRAYN

< | territorio de Sirayin puede dividirse en cinco 4reas prin-
cipales: Isra, Kirmlesra (que incluye las colinas del mismo nom-
bre y el Darad Kirm), la costa y el bosque orientales (el Sara
Bask), la llanura de Chennacatt, y las Ttr Betark (Ta. “Montarias
Amarillas”). El rio Siresha pasa por todas ellas y mide 960 kils-
metros desde el nacimiento en las Tar Betark hasta la desembo-
cadura en la Bahfa de Ormal. Las secciones que aparecen a conti-
nuacién describen el clima y las peculiaridades geoldgicas de
Strayn.

® 18.1 clima @

Las zonas desérticas del norte de Chennacatt e Isra (el
Haradwaith) son muy inhospitas. Es un 4rea calurosa, donde las
temperaturas ascienden por encima de los 37 grados durante el
dia, seguidas de un descenso de entre 2 y 10 grados por la noche.
Cerca de la costa y en los fértiles terrenos del sur el tiempo es
igual de caluroso, pero la tierra puede cultivarse éracias ala abun-
dancia de precipitaciones procedentes de las montafas y el des-
hielo, y a la presencia de los rios. Las Ttr Bertark son muy altas
(més de 3000 metros) y cuentan con un entorno auténticamente
alpino. Los sirani tienen tres estaciones basicas: Sadayn (Ta. “cre-
cida”), Kramask (Ta. “siembra”) y Bauag (Ta. “canalizacién”).
Como quiera que el clima es seco, las estaciones se basan princi-
palmente en la configuracion climatoldgica de la cercana cordille-
ra. El mes de Tarsk da comienzo a la estacién de Bauga, cuando
comienzan las precipitaciones en los picos de las Ttr Betark y los
wadis de Isra y Cherinacatt dejan de estar secos. Las montafias
reciben las [luvias mas abundantes durante Hirain, Tarsas y Tars,
antes de que las precipitaciones vuelvan a disminuir. En el mes de
Magaub, cuando la pluviosidad comienza a descender, las tempe-
raturas clidas funden los glaciares y derriten las zonas nevadas,
y estas aguas se combinan con la lluvia para dar lugar a la crecida
anual del Siresha y sus afluentes, lo que inicia la estacién de
Sadayn. El deshielo de los glaciares y la nieve sigue a buen ritmo
durante el mes de Gerzaud y luego disminuye hasta casi detener-
se del todo. Cuando se retiran las aguas de la crecida, los sedi-
mentos fértiles depositados por el rio comienzan a regenerar el
suelo, y Kermask, la estacién de siembra y cosecha, comienza en
el mes de Sain. Los doce meses del afo se basaban originalmente
en el calendario élfico. El mes Nawain de éste se corresponde con
el mes sireano de Tars, el primero del afio, en invierno. Los nom-
bres de los meses en élfico son Narwain, Mimi, Gwaeron, Gwirith,
Lothron, Nérui, Cerveth, Urai, Franneth, Hithui y Girithron.

® 18.2 geograria®

Gran parte del norte de Sirayn esté cubierto de arena. Sélo los
oasis y valles fluviales dispersos por el territorio son aptos para la
vida humana. El Tarnet Bazain, hogar del clan M4sra, es uno de
los emplazamientos habitados entre el Siresha y Ttil Péac, al nor-
te. Los territorios al sur son mas fértiles. Todo el territorio del
Gran Harad estd horadado por canales y wadis secos, y los
infrecuentes chubascos producen inundaciones de corta duracién
que discurren con gran estruendo por estas grietas en Kirmlesra,
mientras que la crecida anual debida al deshielo de las Ttr Betark
hace que se llenen los cauces de Chennacatt e Isra de manera
estacional. Las siguientes secciones describen con mayor detalle
las regiones v ecosistemas mas destacables del Gran Harad.
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A ; A A A ' A
Mes Sdra Bask Kirmlesra Toar Betark Isra Chennacatt
1 Tars 10-18 7-13 (-9.5)-2 7-18 (-1)-10

Lluvia mod. T LI/N mod. f Lluviamod.  Lluvia mod.

G
Lluvia mod.
-

Muy seco

9 Maskar
i
Lluvia mod. Seco L/Nmod. T Seco Seco
12 Harsase 13-18 10-15,5 (-7)-4 13-21 (-1)-13
Lluvia mod. T Seco* Normal®*  Lluvia mod. Lluvia mod.

e

f= 2% de probabilidad de gran tormenta (huracan)

#=4% de probabilidad de tormenta fuerte, lluvia torrencial o tornado
LN = Lluvia / Nieve

Temperatura: Expresada en grados centigrados. Por la noche puede hacer
més frio de lo que indica el valor menor, sobre todo en verano. En el desier-
to y las montafias las temperaturas pueden descender entre cuatro y diez
grados, o més. Recuerda que la gente de a pie no sabe la temperatura exac-
ta: para ellos hace frio, calor o un dia normal. Para calcular las temperatu-
ras en cotas mds altas, resta medio grado por cada 100 metros por encima
del nivel del mar.

Precipitaciones: Se refiere a la probabilidad porcentual de que caiga Ilu-
via 0 nieve cada dfa. Durante los meses de invierno (Tarsas, Tras, Tarett y
Magaub) en las montafias, si hay precipitaciones, también habra una alta
probabilidad de que sea nieve.

Muy Seco  1-2%

Seco 3-10%

Lluvia Mod 15%; parcialmente nuboso

LIUN Mod 5% nieve; 2% cellisca; 8% lluvia; parcialmente nuboso
Normal 25% lluvia; parcialmente nuboso

Lluvioso  40% lluvia; nuboso

18.2.1 EL RIO SIRESHA

El Siresha nace en las Ttr Betark, en el imponente Cai6n de
Kéraskon, al sur de Ny Chennacatt, la fortaleza secreta del Rey de
las Tormentas. El agua del deshielo de dos glaciares, asi como las
lluvias torrenciales que caen en los picos montafiosos, alimentan
su cauce superior creando una rapida corriente. El color amarillen-
to del agua se debe al sedimento amarillo, o loess, erosionado de
los barrancos de las Tar Betark. Durante Sadayn, la estacién mds
htimeda, los viajeros que recorran las laderas al este de Ciryatandor
deben desviarse al norte, al Mara Gaib (Ta. “Puente de los antiguos
colonos”) para cruzar el Siresha, que durante esta época esta rebo-
sante de agua por la crecida. Esta magna obra de ingenierfa cruza el
rfo en su zona més estrecha, entre Tartaust y Baud Selen.

Tras descender 68 metros en los Skéra Riskal (Ta. “Rapidos de
los Dientes del Espectro”), al rio se le une en Tartaust un peque-
fio afluente, y se ensancha hasta discurrir suavemente por el bor-
de de un amplio desfiladero. La corriente transcurre con rapidez
por simas horadadas en las mesetas y promontorios de roca, ade-
mds de por las vastas llanuras de matorrales tipicas de Chennacatt.
Alllegar a Rask, antes de que el Maudar afada su caudal al Siresha,
el rio cae por los Skara Sarsus (Ta. “Rapidos de la Garganta del
Puma”), la Gltima zona de aguas rapidas que impide la navega-
cion por el tramo superior del Siresha.

El bajo Siresha es una corriente mucho més tranquila, que
fluye entre riberas bajas y serpentea con curvas cada vez ms pro-
nunciadas a medida que se aproxima a la bahfa de Ormal. Vuelve



corrientes que fluyen por [sra obtienen sus aguas de los glaciares
en deshielo y el agua procedente de la lluvia en las montafas.

Isra linda con el Bru Isra al oeste, las Ttr Betark al sur, el Sara
Bask al este y al norte con el Sirasha. Cuanto més lejos se viaje en
direccién oeste y norte, més inhéspito se vuelve el terreno. Al
este, en el Sdra Bask, la precipitacién media es de 380 milime-
tros, mientras que en los afios mas humedos en el Bru Isra se
recogen menos de 125 milimetros.

18.2.3 EL SARA BASK

El Séra Bask es un vasto boque quemado por el sol, que se ex-
tiende desde la unién de los rios Siresha y Sirsis hasta la costa de la
Bahfa de Ormal. Estd situado en las faldas montafiosas de las Ttr
Betark y se mantiene gracias a la humedad que proviene de ellas.
En las faldas florecen especies resistentes de arboles adaptadas a la
intensa luz solar de la regién, como ¢l alcornoque, el olivo y la
higuera, ademas de la datilera. Arbustos igual de recios crean una
espesura impenetrable entre sus troncos. En las depresiones donde
las aguas del rio Siresha se ven atrapadas y estancadas durante
varios meses medran manglares, mientras que magnolias y sauces

z estrecharse en las ruinas de Charnesra, en donde las inusuales
formaciones rocosas del rfo crean contracorrientes letales y un
canal que obstruye el trifico fluvial. Los aventureros jévenes y
zirevidos hacen frente en ocasiones a los remolinos de la corrien-
te. pero los viajeros prudentes y los mercaderes que van en barca-
zas siguen usando el viejo canal que atraviesa las ruinas para que
sus embarcaciones no se hundan.

El gran bosque a las afueras de Isra, el Sdra Bask, crece junto al
rio v sobre la orilla sur asoma la vegetacién achaparrada y los arbo-
les robustos. Varias Torbusaud (Ta. “Cortezaverde”), lentas barca-
zzs de recolectores de plantas, patrullan esta seccion del Siresha
zra que los trabajadores puedan recoger eficazmente su botin del
osque mientras atn se mantienen a flote. El perezoso rio Sirsis
uve entre troncos de los famosos drboles bausk (célebres por sus
=xtranas ramas en forma de tirabuzén) del bosque para unirse al
Siresha. Las corrientes combinadas se vierten en la Mard Isauba,
zna lengua de tierra de la Bahia de Ormal, en T{l Harar.

18.2.2 ISRA

Isra es el granero de Sirayn. Sus campos de leves ondulaciones se
zlzan poco a poco desde el rfo Siresha y el Sira Bask hasta las
estribaciones de las Tir Netark, con una elevacién media que va de
f0s 230 a los 300 metros. Con el paso del tiempo, los suelos de Isra
s¢ formaron a partir de materiales erosionados de las montafias al
. Antes de que cambiasen los patrones climaticos, la regién era
mas exuberante que hoy en dia, y se formé una capa profunda y
zmarillenta. Isra se divide en dos zonas: los valles fluviales del Maudar
wel Sirsis, y de los dos, el del Sirsis es el mas fértil, con precipitacio-
nes mds frecuentes y una capa de tierra productiva més profunda.

A cada orilla del Siresha sélo puede usarse para cultivo una
sstrecha franja de tierra. Lejos de los rios es imposible plantar
nada sin recurrir a un riego intensivo. En algunas zonas se han
construido canales para llevar agua a los campos desde los rios, y
=n otras, los pozos proporcionan la humedad. Isra y Chennacatt
=stédn en el interior y no se benefician de las lluvias costeras de la
Bahia de Ormal. También se encuentran en la “sombra pluvial”
e las Tur Betark y no reciben precipitaciones del sur. Los rios y
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ocupan las orillas mejor irrigadas y los bancales dentro del Séra
Bask. Cocoteros, palmeras demarauba y desak crecen profusamente
alo largo de la cosa de la Mard Isauba. Palmas enanas marcan el
borde occidental del bosque, donde los duraderos suelos de Isra
nutren campos cultivados a lo largo del Sirsis. Arboles caducifolios
de hoja acicular 0 ancha llenan las zonas més altas del Sara Bask, y
dan paso a las piceas siraneas y tasab en las cimas de las montafas.

18.2.4 KIRMLESRA

Kirmlesra estd formada por dos zonas muy diferentes pero igual de
desoladas: el Dalad Kirm y las Colinas Kirmlésranas. Estas regiones,
las més inhdspitas de Sirayn, tienen terrenos sin una gota de agua y
desprovistos de vida que hacen que los viajes a través de Kirmlesra
resulten traicioneros. S6lo medran los orcos del desierto y los anima-
les adaptados a este tipo de paramo infértil. Los patrones de pluviosidad
de Sirayn proporcionan muy poca humedad regular en la zona, aun-
que las tormentas invernales dejan caer entre 50 y 75 milimetros de
lluvia en tan sélo unas horas, y causan peligrosas riadas.

El Dalad Kirm estd situado al oeste de las Colinas Kirmlesranas,
y llega hasta el Né Tava (Ta. “La Cacerola”) y el Espejo de Fuego,
al norte. La llanura es bastante lisa, y la mayor parte de la porcion
oriental estd cubierta de arena. La escasa lluvia que consigue pa-
sar las colinas raras veces moja la tierra. La temperatura de este
lugar es la més calurosa de Sirayn, y llega a los 48 grados en el
abrasador sol de mediodia estival. Entre los nomadas se dice que
bajo el sol del Dalad Kirm se puede cocer un huevo sin fuego. La
zona occidental del Dalad Kirm (al norte de Chennacatt) es de
apretado barro cocido. Su superficie pulimentada se extiende sin
interrupcion alguna en innumerables grietas hasta el horizonte.
Sino se sabe dénde estdn los escasos oasis, ningtn viajero puede
sobrevivir a un viaje por la llanura reseca.

Las Colinas Kirmlesranas son un laberinto de piedra erosionada,
una region desértica en la que crece poca vida vegetal. Aunque cae
mas lluvia en las colinas que en las tierras del norte y el oeste, el
suelo entre los promontorios rocosos es muy alcalino, lo que hace
que la tierra no sea cultivable. Cactos, recias hierbas y arbustos espi-
nosos salpican la poco profunda arcilla a la sombra de los ominosos
monolitos de piedra. Abundan los puentes naturales y los enormes
monumentos de piedra de veta rojiza. El rio Siresha separa las agres-
tes colinas y el desierto de Kirmlesra de las tierras cultivables del sur.
Al norte de las orillas del rfo, més alld de la franja mas inmediata de
tierra irrigada, el ojo sélo alcanza a ver mesetas sin vida o llanuras
infinitas. Las inhospitas tierras de Kirmlesra se funden con las cam-
biantes arenas de Haradwaith, que se extienden muchos kilémetros
al norte hacia Umbar, y hacia el Rajy el mar al oeste.



18.2.5 CHENNACATT

Chennacatt ocupa una meseta baja al sur del rio Siresha que
se eleva entre 150 y 300 metros por encima del nivel del agua. El
terreno es muy liso y se extiende al sur desde el Siresha y las Ttr
Betark hasta el este, en el Bru Isra. La meseta se formé a princi-
pios de la Primera Edad cuando un gran volcin (al suroeste del
Bru Isra) entré en erupcién y fue llenando lentamente de piedra
fundida la zona que antes era la llanura de Chennacatt. El inico
accidente geogréfico que interrumpe la meseta es un afluente del
Siresha superior. La mayorfa de la orilla sur del rio estd flanqueada
de barrancos. El ramal oriental forma un largo desfiladero que se
extiende al sur desde la ciudad de Tartaust. El ramal occidental
fluye entre la meseta y las Tar Betarlk, y en su cabecera, los esca-
lones tallados en la montafia forman el impresionante bastién
secundario de Akhorahil.

La meseta, poco poblada, recibe al ano una media de 75 mi-
limetros de lluvia. Durante la estacion de la crecida (Sadayn),
pequefias charcas contienen el agua hasta comienzos de verano
(bajo la meseta hay capas de roca no porosa). La temperatura es
de 5 a 10 grados mis fria que en las tierras bajas del sur. A pesar
de la falta de lluvia, hay agua en pequefas charcas y pozos
artesianos que salpican la meseta. Las tnicas zonas fértiles de
Chennacatt se encuentran junto al Siresha: Hay algunas granjas
en la propia llanura, pero los campos producen magras cose-
chas. Sélo florecen hierbas cortas, cuya abundancia hace que la
llanura sea muy apreciada como terreno de pastos para ovejas y
cabras.

18.2.6 LAS TUR BETARK

Los picos de las Ttir Betark se alzan unos 3.000 metros en los
cielos surefios. Esta cadena montafiosa es el extremo oriental de
las Montafias Amarillas (S. “Ered Laranor”, Q. “Orolanari”) y
afsla Sirayn de las tierras del sur. Existen pocos pasos seguros
para viajar al sur de Endor, y solo se emplea una ruta de comercio
conocida. El promontorio mis notable de la zona, Ghabaras (Ta.
“Pico de la cabeza del caballo”) es el mas alto de esta zona de la
cordillera, y en su subsuelo se encuentran las minas mas abun-
dantes.

La composicién mineral de las Tiir Betark es similar a la del
resto de la cadena montanosa. Cuarzo, feldespato y mica predo-
minan en estos antiguos riscos volcanicos. Los minerales hacen
que las cimas parezcan brillar con la luz del alba. También pue-
den encontrarse rocas sedimentarias y metamdrficas en las lade-
ras del norte y del sur. Marmol, pizarra y gneis marcan los limites
entre las capas volcanicas y sedimentarias, pueden contemplarse
colores espectaculares en las zonas expuestas de la roca. Al ir ha-
cia al norte, desde las Ttr Betark al desierto, el color del suelo y la
arena cambia pasa del amarillo al rojo, una gradacién debida al
cambio en el contenido mineral del lecho rocoso, que pasa de ser
feldespato amarillo a éxido de hierro de color rojo.

Las Tar Betark tienen el clima més frio de Sirayn. El aire ha-
medo y caliente del Haragaer (5. “Mar del Sur”) se alza rdpida-
mente y produce precipitaciones en las faldas del sur y los picos
mds altos de la cadena, lo que alimenta en abundancia las co-
rrientes y los rios de las faldas septentrionales. Aunque la lluvia
escasea en la cara norte de los picos, en la cara sur cae una media
de 1.900 a 2.500 milimetros al afio, y todos los meses nieva en
los picos més elevados. El cambio de clima de las Tir Betark se
agradece después de sufrir el ambiente desértico. Las temperatu-
ras en los valles superiores rara vez superan los 21 grados en vera-
no, aunque en invierno no suele quedar por debajo del punto de
congelacién del agua. Como ocurre en cualquier regién montafio-
sa, la temperatura nocturna es mucho més fria que durante el dia.
En afios especialmente frios, puede que se forme hielo en aguas
estancadas incluso durante los meses de verano.

19.0 FLORA'Y FAUNA &

w0s ecosistemas de Sirayin son muy variados, y van desde el as-
pero desierto del norte a los soleados bosques del Séra Bask, y la
diversidad de ambientes permite que haya una gran variedad de vida
salvaje. En las zonas desérticas, los animales y plantas son similares
alos del resto del Haradwaith, y sélo en las fértiles tierras del sur hay
alguna diferencia importante con respecto a la escasa vida desértica.
A continuacién, se describen algunas plantas y animales autéctonos.

19.1 kirmlesra ®

" Kirmlesra es la regién mds inhospita de Sirayn. A pesar de sus
rigurosas condiciones, entre los yermos y llanuras secas del oeste flore-
ce una sorprendente cantidad de vida. Toda la vida silvestre se ha
adaptado para encontrar y conservar el agua. Por ejemplo, el quaquam
(rat6n del desierto) no necesita agua para vivir, sino que obtiene toda
la humedad que necesita de las semillas que consume. Otros animales
e insectos toman el agua de las escasas lluvias y del rocio matutino,
Las plantas de Kirmlesra tienen raices profundas, y suelen ser peque-
fas y espinosas. Algunas especies de pasto crecen en los yermos, y
todos son duros, correosos y rara vez se alzan mis de 30 centimetros.
En la ladera norte de las colinas crecen pequefios arbustos espinosos,,
en pequefios grupos. En los suelos alcalinos entre los promontorios
rocosos sélo crecen algunas plantas muy duras y escasas en niimero.
Cashdir: Esta diminuta flor desértica crece en los yermos de

Kirmlesra. Florece por la noche tras las lluvias intensas de fi-
nales de primavera, y es famosa por su capacidad para contra-
rrestar los efectos de venenos que disminuyan la fuerza (nivel
4), aunque produce efectos secundarios como euforia o un leve
picor en el cuerpo. La cadish es algo adictiva, una adiccién que
se presenta con sintomas como somnolencia y clerto tono
amarillento en el blanco de los ojos. Los haradrim del norte
llaman a estas flores “argsbargies”.

Culkas: Se trata de una suculenta de porte rastrero que crece en
las colinas de Kirmlesra y en el Bru Isra. Es una herbdcea muy
beneficiosa para todo aquel que viaje por el desierto, y sus
hojas alivian muy bien las quemaduras: aplicadas frescas cu-
ran incluso la peor de las quemaduras, tanto magicas como
mundanas. Ademds no crea ningln tipo de adiccion y puede
ser usada cuando sea necesario sin perjuicio alguno.

Gariig: Un pequefio cactus que crece por todo Kirmlesra. Se emplea
para curar heridas (debidas a contusiones). Debe recogerse de no-
che, pelarse y mantenerse hiimedo. Sino se seca, conservara todas
sus facultades durante un mes; tras ese plazo ird perdiendo poten-
cia a razon de un 10% cada semana, hasta volverse inatil. Debe
consumirse la pulpa del interior para conseguir el efecto completo
(recuperar 30 puntos de vida). El gariig es ligeramente adictivo.

Al igual que las plantas, los animales de Kirmlesra subsisten
con relativamente poca agua. Consiguen la humedad del rocio, de
las lluvias y de los escasos e intermitentes manantiales. Estas es-
pecies viven en pequefas madrigueras, o en los campos de hierba
y arbustos, y son tan resistentes como las tierras que les rodean.

Los insectos frecuentan las cimas de las colinas, donde el frescor
matutino produce condensacién, mientras que los animales consi-
guen la humedad de las plantas o comiendo semillas e insectos. Al
contrario que en las reas mas benignas de Sirayin, la mayoria de los
animales que habitan Kirmlesra son incomestibles o peligrosos.
Izhta: El veneno de esta serpiente se aprovecha para elaborar (tras

un proceso de fermentaci6n secreto) un licor de alta graduacién

llamado Lagrimas de Izhta. Un solo trago puede emborrachar
incluso a las personas de constitucién més fuerte. Esta bebida
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se sirve en viales muy alargados, que contienen alrededor de 7
mililitros de licor. Se bebe de un trago, seguido normalmente de
una cerveza para combatir el efecto astringente de la bebida.
Algunas personas han llegado a morir al cerrarse su triquea y
asfixiarse. El veneno se usa también para curar dafos por inso-
lacion; se extrae mediante un proceso especial, y una vez puesto
sobre los ojos, cura incluso los peores casos de insolacion,

Juthjuth: Se trata de un escorpién que puede encontrarse por
todo el territorio. Es muy venenoso y temido por todos los
viajeros de Kirmlesra. Su color ¢s rojo brillante, y puede llegar
a crecer hasta algo mds de 5 centimetros. Su picadura causa
locura (hasta 2 afos), y puede llegar a ser mortal. Las personas
que han sobrevivido a dicha experiencia nunca vuelven a ser
los mismos. El veneno del juthjuth es de nivel 2.

Quaquam: Este ratén del desierto es venerado por todos los né-
madas que recorren sus extensiones. Vive en los ambientes
mds secos y no necesita agua alguna. Toda la humedad que
necesita la obtiene de las semillas que consume. Los némadas
dicen que trae mala suerte dafiar a un Quaquam.

Wauflila: Esta ave, un estornino del desierto, es una de las mayo-
res beéndiciones para los viajeros. Lo llaman “Ojos del Amo”, y
vuela en circulos sobre cualquier fuente cercana de agua.

19.2 ISR @

Isra es una zona semidrida, aunque fértil, que cuenta con una
interesante seleccién de animales y plantas. Los patrones climiticos
v la ausencia de lluvias abundantes han dado lugar a un 4rea con
poca diversidad de vegetacion. Algunas especies de cereales salva-
ies crecen cerca de zonas virgenes; estas matas permitieron a los
asentamientos cercanos desarrollar la horticultura y la civiliza-
cién urbana. La escasa precipitacién media, unida a la poca
escorrentfa de las Ttr Betark, impide la formacion de bosques
extensos como el Sra Bask, pero proporciona suficiente hume-

dad para que aparezcan herbiceas y leguminosas comestibles. Los
pequeiios tallos shuftas, grupos de gramineas como el trigo o el
mijo y la nuez fragraub, asi como las legumbres mezikast y karnet
crecen por toda la tierra de Isra. Las doradas flores isaba, las ma-
tas de tulgan (de color verde oscuro), y pequefios arboles
achaparrados como el olivo o la higuera también son comunes en
ciertos lugares. A lo largo de los rios pueden encontrarse drboles
mds altos y vegetacion més espesa, con gran variedad de especies.
Boswilia: Una resina emparentada con el mur que se usa para
elaborar incienso y perfumes. El incienso se usa por todo Sirayn
en ceremonias religiosas, y también se exporta a paises extran-
jeros para su uso en rituales espirituales y para preparar a los
muertos que van a ser enterrados.

Mur: El mur es una resina aromatica gomosa, recolectada de mato-
rrales autctonos de Isra. Esta emparentada con la boswillia y la
mirra, y es relativamente infrecuente y dificil de encontrar, Cuan-
do la resina estd seca se puede elaborar con ella una infusién
que permite conservar la vida. S6lo algunos herboristas habi-
tantes de Sirayin conocen el proceso para preparar la infusién.

Kaktu: La flor blanca de esta planta es muy venenosa. Si una
persona ingiere sus pétalos pierde la sensibilidad de sus extre-
midades. Si se hierve la flory se concentra el liquido, se puede
elaborar un veneno que reduce la destreza de la victima. El
efecto es permanente a no ser que se administre un antidoto,
La parilisis resultante impide cualquier tipo de movimiento.

Klagul: El klagul otorga temporalmente la cualidad élfica de la
infravision a los humanos. Los brotes de la planta han de recoger-
se antes de que empiece a florecer. A continuacién tiene que se-
carse lentamente para que mantenga sus propiedades. Antes de
usarse, debe cocerse con agua clara, y luego ha de beberse la infu-
sién antes de que pasen 5 minutos. Sin embargo, si el brote se
come junto con la bebida puede causar ceguera. Los efectos sue-
len durar de 5 a 6 horas. Si se toma més de 2 veces por semana es
algo adictiva. El desgraciado que se vuelva adicto debe beber la
infusion cada dfa o perder la visi6n durante 1 a 2 semanas.

La fauna, al igual que la flora, también cuenta con gran di-
versidad de especies. La preponderancia de ovejas, gacelas y
onagros sirvié de catalizador para que los colonos apysaicos de
la Segunda Edad domesticaran ganado. En cualquier caso, los
animales domesticables no son las Gnicas especies que prospe-
ran en Isra. Grandes depredadores como leones, perros salvajes
0 buitres pueden estropear un hermoso viaje de placer. Aunque
se suelen alimentar de ganado y de caza menor, en afios de esca-
sez pueden llegar a cazar animales domésticos o humanos. Al-
gunos de los animales gregarios que adin se mantienen salvajes
son los antilopes y las gacelas en las praderas, y el carabao cerca
de los rios.

Latava: Este gran felino es el principal depredador de Isra. Caza
principalmente durante el dia, y es muy territorial. El latava
(A. “Leén”) es temido por la mayoria de viajeros debido a su
tamano y ferocidad. Estas bestias forman manadas llamadas
chaudu (Ta. “Orgullos”) que cazan en dreas especificas. Nor-
malmente un macho atraerd a unas cuantas hembras para for-
mar un harén. Los machos jévenes se unen a un chaud hasta
que crecen y forman uno propio, o hasta que se quedan con el
harén de un latava anciano.

Lisica: Este pequeno zorro de grandes orejas, aunque es autocto-
no de Isra, estd emparentado con zorros similares del resto de
Harad (como el animal del mismo nombre del capitulo EI Le-
jane Harad). Es una captura muy apreciada, y el pelaje rojizo
de este zorro se usa como adorno en las ropas sureias. Se trata
de un depredador nocturno que acecha a roedores e insectos
grandes, aunque a veces también cava para buscar reptiles.
Duerme durante el dfa, y persigue a sus presas durante la os-
cura y fresca noche.
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@ 19.3 el saraBask ®

Numerosos arroyos y riachuelos, alimentados por las lluvias en
las cimas de las Ttr Betark, riegan las faldas de las colinas cubier-
tas por el Sdra Bask. Las especies que forman el bosque son un
grupo selecto, resistente y estin habituadas a la intensa luz solar,
apenas mitigada por las pocas nubes y las escasas lluvias (aunque
en el subsuelo abunda el agua). Higueras, olivos, alcornoques,
datileras, arboles torbachenna (que dan un fruto parecido a la acei-
tuna, pero més grande y de color amarillo) crecen en las zonas
bajas de las laderas. Gran variedad de arbustos crea maranas de
matorral entre sus troncos. Las estribaciones orientales del bosque,
a lo largo de la costa, estan compuestas de multitud de palmeras:
cocoteros, marauba (que da un fruto similar al cruce entre una pifia
y un coco) ysak (las fibras de los capullos de las orugas que comen
de sus hojas pueden ser hiladas para formar un tejido tan conforta-
ble como la seda, y resistente como el lino). En el lindero oeste del
bosque, al lado del Sirsis y los campos de Isra, predominan las
palmeras enanas. Las depresiones en las tierras cercanas al Siresha,
donde las aguas de escorrentia pueden permanecer durante meses,
dan refugio a una gran concentracién de manglares, mientras que
en las orillas de los arroyos hay bosquecillos de magnolias y sauces
llorones. Caducifolios de hojas anchas y espinosas como el muna y
el baranaud predominan en las elevaciones m4s altas. Los frecuen-
tes claros de estas empinadas laderas estin cubiertos de hierbas
Sarain y tallos ketakas, y las cimas lucen rodales de piceas siraneas y
de tasab, mientras el musgo Tauvezin prospera entre sus rafces.

Las higueras, olivos, datileras y arboles torbachenna tienen un va-
lor evidente para mercaderes y comerciantes, aunque las plantas que
crecen en el suelo del bosque también llaman la atencién. El polen y
las esporas son recolectados por habilidosos herboristas de Isra y
Chennacat para usarlos como medicinas, para mejorar sus capacida-
des de combate y como antidotos para venenos. Los yatali-gan, mo-
radores del Sara Bask, cosechan una porcién adn mayor de la flora
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del bosque para preparar infusiones y bdlsamos de curacién. Por cada

planta beneficiosa hay docenas de variedades peligrosas. Sin el co-

nocimiento de un naturalista, no es recomendable recoger al azar.
Gran parte de las especies utilizadas en la cocina de Sirayn

son nativas del bosque. Recolectar estos condimentos puede re-
sultar arriesgado: los animales salvajes y los yatali-gan se suman a
los peligros que representan las esporas venenosas y el terreno
escabroso. Los comerciantes de especias con mas éxito cultivan
en Isra hibridos adaptados para suelos mds secos en pequefas
parcelas cerca de sus casas. Entre las favoritas se encuentran la
almizclada sinabaud, el dulce mantarb, el fuerte charbis y el sutil
rosain. Algunas de las especias y plantas con usos més inusuales
se citan a continuacion.

Eddij: Esta baya es muy apreciada en Sirayn. Si su jugo se aplica sobre
los ojos de un fallecido en un plazo de 30 dias desde su muerte,
éste volverd a la vida. Es muy rara, ya que sélo crece junto a los
pequefios arroyos de las profundidades del Sara Bask. Sélo los in-

dividuos mas acaudalados pueden permitirse esta planta. p

Copal: El copal es una quebradiza y aromdtica resina anaranjada,
recogida de los arbolesbiri del Sdra Bask. Es muy apreciada por los
carpinteros, que la usan para elaborar barnices de gran calidad.

Kasia: El kasia causa una ligera sensacién de euforia si se usa en
grandes cantidades. Esta especia se elabora a partir de los frutos
secos molidos del arbol kasia, y se emplea en muchos de los
platos de todo Sirayn. Es un articulo de comercio muy popular.

Rud Tekma: Los magos de todo Sirayn buscan los frutos del
tekma. Estos frutos aumentan las capacidades mégicas cuan-
do se usan hechizos. Los efectos duran 1 hora, y afectan nega-
tivamente al movimiento y al combate cuerpo a cuerpo, pero
positivamente a la magia. Este fruto es ligeramente adictivo.
Si alguien se vuelve adicto, debe continuar usando la planta o
perdera todos sus puntos de poder de 1 a 6 meses.

La abundancia de arroyos en el Sira Bask permite que en la
regién medre una numerosa poblacién animal. Muchos insectos
revolotean de flor en flor cuando las higueras, los olivos y los
arboles torbachenna estan en flor. Los péjaros, reptiles y roedores
se alimentan de estos insectos, y a su vez son presa de animales
mayores. Algunas de las avispas tipicas de las zonas bajas poseen
un veneno tan fuerte que las victimas de su aguijon mueren de un
trauma anafildctico en cuestién de minutos. Sélo los yatali-gan
han aprendido a realizar bdlsamos para mantener a raya a estas
amenazas zumbantes. Algunos de los insectos y las larvas mas
grandes sirven como manjar en los festines de estos moradores
del bosque tan llenos de recursos.

Babuinos, pequefios venados, ardillas, pumas y ardillas listadas
se pueden contar entre Jas especies del bosque. Pequefios pajaros de
plumaje marrén con motas doradas anidan en las ramas de los drbo-
les, o se esconden entre las sombras de los matorrales del suelo del
bosque. Muchos de ellos son cazados por los yatali-gan como ali-
mento. Solamente el gacalac es perseguido por el aspecto metalico
del plumaje de tonos dorados, plateados y cobrizos, y unos cuantos
son adoptados como mascotas. El zumbido de los insectos, inte-
rrumpido a veces por infrecuentes cantos de pédjaros, predomina en
el Sara Bask a todas horas. Se rumorea que cuando las estribaciones
montafiosas callan, incluso los espiritus del bosque tiemblan.
A-lori-ma-lau: El a-lori-ma-lau (Y. “Gran gato, gato montés”, Ta.

“Karsis”) es el depredador més temido del Sara Bask. El ma-

cho y la hembra de la especie cazan en parejas y pueden ace-

char a los humanos. Su pelaje es marron dorado. Los yatali-
gan creen que son las garras de los espiritus de los bosques.

Gacalac: Es un péajaro ex6tico con un plumaje muy brillante. Los
mercaderes pueden llegar a pagar hasta 100 monedas de plata
por uno vivo. Su plumaje reluce como el oro y la plata y se usa
para adornos y decoraciones. La gente tiene gacalac domesti-
cados para ensefnarlos y por su hermoso canto.



Kastaba: El kastaba es un pequerio y broncineo sapo venenoso. Sélo
con sostenetlo en la mano causa un dolor extremo y provoca un
debilitamiento de la constitucién de quien lo haga. Si alguien se
frota los ojos con un dedo infectado, puede llegar a quedarse ciego.
Las secreciones del kastaba pueden usarse para elaborar una pasta
que puede matar si se aplica al filo de una espada o una punta de
flecha. Sila victima no muere a causa del veneno, entrard en coma
v se quedard ciega permanentemente cuando despierte.

Ru-lani-lapu: El Ru-lani-lapu (Y. “Babuino rojo”; A. “Tangat”;
Ta. “Safataub”) es un animal sagrado para los yatali-gan del
Séra Bask. Moderadamente inteligentes, son muy buenos como
mascotas. Algunos ladrones de Sirayn han entrenado a esos
simios para hurtar pequefios objetos. Estos babuinos suelen
pesar menos de 455 gramos y comen fruta y verdura.

19.4 chennacatt

La flora de Chennacatt es la tipica de una meseta semidrida.
Fredominan las hierbas fibrosas entremezcladas con tojos y orti-
Se puede recoger el tallo de una especie de hierba particular-
nte resistente para hacer un duro hilo, excelente para tejer te-
:s robustas. El clima de la llanura no favorece el crecimiento de
zosechas comestibles, y los habitantes humanos que se dedican a
agricultura lo hacen cerca del rio, y siempre dependen de la
‘gacién y las crecidas para regar sus campos. Sus cultivos inclu-
n trigo, cebada y algunas legumbres. La mayoria de las especies
~zeron importadas de Isra, aunque unas pocas (las menos) fueron
Zomesticadas a partir de variedadeslocales.

Kafe: Esta planta autéctona se usa para elaborar una bebida ca-
liente local. Los granos de este arbusto se secan y muelen, y
esta molienda se hierve para producir una bebida caliente aro-
mdtica, que se sirve con azcar.

Wifwif: Una pequefa flor gris que poliniza de noche. Si se inhala
el polen del wifwif, provoca un coma profundo que dura hasta
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una semana. El polen se puede recoger (icon cuidado!), y si se

estabiliza con una base de talco y se inhala en pequeiias dosis

ayuda a dormir.

Como complemento a la limitada agricultura, los habitantes
domesticaron algunos de los animales locales. Las primeras espe-
cies en ser criadas en cautividad fueron las cabras y ovejas. Conejos
y bovinos fueron posteriores adiciones a los rebafios. Algunos ani-
males que atin son salvajes en el Chennacatt son las ardillas terres-
tres, los zorros, algunos grandes felinos depredadores emparentados
con el a-lori-ma-lau, los perros salvajes, algunos pé4jaros cantores,
las aves rapaces (halcones, dguilas y buitres), y los lagartos.

Caja: Uno de los mis temidos moradores de Chennacatt es la
caja, una serpiente con una mordedura muy venenosa. Esta
serpiente frecuenta remotas ruinas y terrenos rocosos. Suele
superar el 1’80 m de largo, y cuando se mueve puede dejar
atrds facilmente a un corredor humano. El Gnico depredador
natural de la caja es la mangosta.

Hanajaib: Este carrofiero parecido al chacal es el azote de
Chennacatt. La gente dice que cuando el hanajaib rie, la muer-
te estd en el viento. Estos animales se asustan con facilidad,
pero luchardn hasta la muerte si son arrinconados. En tiempos
de sequfa intentan matar a los animales mds jovenes de los
rebafios, asi como a los viajeros que estén heridos o enfermos.

Cabra salvaje: Las cabras salvajes de Chennacatt son muy aprecia-
das por su lana. Los bausairin (Ta. “Ladrones del Bosque”) se
ganan la vida capturdndolas, esquilandolas y liberandolas des-
pués. La lana se vende a las gentes de costumbres mas sedenta-
rias, las cuales tejen telas impermeables que duran generaciones.
El color de la lana va desde el blanco hasta el marrén medio.

19.5 Las tdr Betark

Al vivir en un entorno auténticamente alpino, la flora y la fau-
na de Tar Betark no exhiben las adaptaciones para conservar el
agua de las otras regiones. Los valles de las montanas cuentan
con una gran variedad de plantas, desde encinas y enebros en las
faldas a majestuosos pinos. Aunque la flora es similar en las lade-
ras norte y sur, el sur recibe mas Iluvia, lo que produce una cu-
bierta vegetal més exuberante. Al norte, pequefias hierbas cubren
la tierra entre los altos pinos y los dlamos temblones.

Acaana: La planta que produce la flor usada para crear este vene-
no sélo puede encontrarse en los picos més altos. Con los pé-
talos de la flor se elabora una mortifera pasta.

Megillos: Los exploradores de Danak usan la hoja de este peque-
fio arbusto para incrementar el alcance de su visién.

Mirenna: Las bayas de la mirenna maduran en verano en los
frescos valles de las montafias. Se recogen cuando estan madu-
ras, y curan dafios por conmocién.

Mook: Las bayas de este arbol de la familia del enebro son reco-
lectadas y tratadas por los Danak. Ingerida actia como anti-
doto para venenos que afecten a la respiracién.

Las Ttir Betark proporcionan un hibitat muy confortable para
muchos animales. La abundancia de lluvias y forraje permiten la
coexistencia de una gran variedad de herbivoros y carnivoros.
Roedores, ovejas, cabras, tejones, puercoespines y otros animales
no depredadores proporcionan abundante alimento a una pobla-
cién estable de carnivoros. Zorros, pumas y azores reducen las
numerosas especies de herbivoros hasta unos niveles controlables.
Lautan: El lautan es un gran roedor que vive por todas las Tar

Betark. De pelo corto y orejas pequenas, este odioso animal es

una maldicién para los viajeros de las montanas. Roen las mo-

chilas, echan a perder Ia comida y suelen ser todo un incordio.

Los lautani son muy estipidos y cuesta mucho ahuyentarlos.
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Los danak dicen que ni siquiera se paran cuando se les da una
pedrada en la cabeza.

Marnetta: Estas juguetonas criaturas, parecidas a las nutrias, vi-
ven en las faldas y bosques de las Tiir Betark. Los danak y los
sfrani las consideran un simbolo de buena suerte y rara vez las
matan. Como las nutrias, las marnettas (algunas tienen el ta-
marfio de perros grandes) son muy traviesas, aunque irradian
un aire de pura inocencia

Tasidii: Emparentados con los grandes halcones del Bosque Ne-
gro, los tasiidi viven dnicamente en las dreas mds remotas de
las Ttr Betark. Poseen una envergadura de alas de alrededor
de 8 metros, y un jinete experto podria usarlas como montura.
La magia es el inico método que sirve para lograr la lealtad de
uno de los fieros tasidii.

320.0 PUEBLOS Y
CULTURAS

A

unque los habitantes de las ciudades estado de Sirayn
comparten muchas similitudes culturales, los vecinos menos civi-
lizados de las colinas de Kirmlesra, de las Ttr Betark y del Sara
Bask poseen sorprendentes diferencias en cuanto a origen, modo
de vida y puntos de vista. A continuacién se describe la gran va-
riedad de gentes del Gran Harad y su singular modo de vida.

20.1 los ayten®

ORrIGENES RACIALES

Este pueblo, emparentado con los haradrim de Bozisha-Dar,
tiene el pelo y la piel oscuros. Tanto hombres como mujeres sue-
len ser delgados y no demasiado altos. La altura de un hombre va
de 1'50 hasta 1’80 metros, mientras que las mujeres raramente
superan el 1'76. El idioma de los némadas también esté relacio-
nado con el de sus primos del norte, De todas formas, con el paso
del tiempo, se han producido algunas diferencias dialectales, aun-
que tales diferencias no les impiden conversar con viajeros haradan
que vengan desde lejos: después de un par de dias son capaces de
hablar de una manera fluida entre si.

EsTRUCTURA PoLiTiCA

Los ayten basan su estructura politica en el Tanat (Ta. “Clan”).
Siete principales Tanet (pl. “Clanes”) se desplazan por las tierras
de Sirayn. La Ennat (Ta. “Matriarca”) de cada uno es la lider de ese
clan. En tiempos de guerra, el Alaka (Ta. “Caudillo”), el mayor de
los hermanos de la Ennat, normalmente gufa los guerreros a la
batalla (ha habido ocasiones en que guerreros mas jévenes y agresi-
vos se han hecho con el liderazgo del clan). De todas formas, la
matriarca siempre participa en los procesos de toma de decisiones.
Una vez al afio, los Tanets se reunen en Rintark (en la unién del
Siresha y del Maudar) antes de volver a las montarias para el pasto-
reo estival, y esto obedece a dos razones: el intercambio de mercan-
cias y la eleccion de parejas. Todos los matrimonios se realizan
entre clanes y deben ser aprobados por las Ennet (Ta. “Matriarcas”).
Durante la reunion en Rintark, los lideres del Tanat también discu-
ten cuestiones que afecten al clan en general.

ESTRUCTURA SOCIAL
Las mujeres son muy veneradas dentro de la sociedad aytanna.
La estructura social del clan es matriarcal y el matrimonio matrilocal.
Cuando una pareja se casa, el marido vive con la familia de la mu-
jer, lo que ayuda a consolidar los lazos entre clanes y familias. La
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propiedad de las mercancias es del clan, aunque cualquier indivi-
duo que trabaje mucho puede poseer bienes personales. Las activi-
dades sociales y personales y las decisiones se ven influenciadas,
incluso controladas, por el clan, aunque dentro de estos limites las
libertades personales y la inviolabilidad de la libertad de eleccién
son sagradas. Los ndmadas detestan la esclavitud.

Los Tanet se componen de familias numerosas que llegan a
contar con varios cientos de individuos. Cuando llevan a pastar
su ganado estas asociaciones fluidas se dividen en Ayset més pe-
quefios compuestos de una o dos grandes familias. El principal
objetivo de cada Aysat es el abastecimiento de comida y agua.
Los ganados pastan en un 4rea que rodea una fuente de agua, que
puede ser un pequeiio riachuelo o rio en las zonas més altas y un
pozo en las zonas més bajas. Los pozos pertenecen a Janet espe-
cificos, y su ubicacién estd muy bien custodiada.

. Cada ano los clanes realizan dos migraciones. En el invierno,
los Ayset se reinen y se trasladan a unas zonas més bajas para
que paste su ganado cuando llega el frio y la nieve es inminente.
Cuando la temperatura sube en primavera, vuelven a reunirse y
se trasladan a regiones mds altas, donde hay mucha agua y mejo-
res pastos. La seguridad que da el grupo evita el temor del viaje
entre zonas de pastoreo y permite a las familias intercambiar
mercancias y fortalecer los lazos del clan.

EsTRUCTURA MILITAR

La estructura militar de los aytens es sencilla. Hombres y muje-
res jovenes son entrenados en el manejo de las armas desde la edad
de nueve afios. Prefieren la faranj (una espada larga curva de un
solo filo) y un tipo de arco recurvado, aunque algunos de los clanes
ensefian el manejo de la jabalina. Cada clan tiene un Alaka (Ta.
“Caudillo”) que dirige a los guerreros en la batalla. La mayoria de
los combates se realizan a caballo y a todos los nifios se les ensena
a montar, Los némadas prefieren tdcticas relimpago y es muy ex-
trafio que se enfrenten con los enemigos en combate abierto,




MonEepa
Los némadas no acufian su propia moneda. Su sistema econémico
se basa en el trueque, aunque las monedas acufiadas en las ciudades
complementan el cambio directo de mercancias. El valor de la mone-
da varfa de un clan a otro, aunque esta cerca del valor metropolitano.

ASPECTO

Los aytens parecen ser personas muy estoicas para los ajenos a
su cultura. Visten ropajes sencillos y casi nunca llevan ornamen-
tos de joyerfa. El atuendo preferido es una tdnica larga y suelta
con capucha que protege al individuo de las arenas y del sol, Si
un clan aceptara a un forastero, éste se daria cuenta de que los
némadas se relajan de manera considerable entre sus amigos {nti-
mos. En las reuniones del clan y durante los dias de celebracio-
nes, visten de una forma festiva y se ponen adornos como velos y
finas joyas. Las viviendas estdndares para los némadas son tien-
das hechas con piel y tela tejida con pelo de cabra o de camello.

ALIMENTACION
El plato principal consiste en leche de camello o de cabra, dé-
tiles secos y otras frutas, carne seca y algunos cereales. En el vera-
no, los Tanets recolectan frutas frescas y hortalizas en las monta-
fias. También comercian con el ganado para conseguir comida
fresca y otros elementos necesarios de manos de la gente que vive
en las aldeas y ciudades.

Curro

Los aytens son un pueblo profundamente religioso que tinde culto
aun pantedn de dioses. La creencia principal de los Tanets es similar a
Ia de los némadas de Bozisha-Miraz, en el noroeste. La deidad princi-
pal es Ladnoca, la Diosa de la Luna, que trae la brisa fresca de la noche
alos cansados viajeros. Al igual que sus primos del norte, los némadas
de Sirayn cuentan la historia de su tierra, la Tarat Balazayn (llamada la
Kat Polozajen Bozisha-Dar). La epopeya es una historia de la creacién
que cuenta los origenes de la luna y el sol, ademds de un codigo de ley
v honor El chamin de los aytens utiliza el relato para ensefiar como la
tierra, la gente y los dioses estan ligados entre si.

20.2 los yatali-gan

Los yatali-gan (Y. “Los de la lengua”) son los Gnicos habitan-
tes humanos del Sara Bask. Rara vez salen de este bosque, son un
grupo reservado y, algunas veces, peligroso. Sus Ma-hura-turi (Y.
“Lenguas de guerra”) son muy territoriales y no permiten a los
extranjeros viajar por sus tierras. Se dice que los yatali-gan vinie-
ron desde el Extremo Oriente. Su lenguaje es extrafio para Isray
los demds habitantes de Sirayn, y sus rasgos fisicos no se aseme-
jan a los de ningGn otro pueblo de la zona. De hecho, son un
pueblo drdadan (drughu), y dada su baja estatura y sus tenden-
cias xenGfobas se asemejan a los woses del noroeste de Endor.

ESTRUCTURA SOCIAL Y MILITAR

La sociedad yatuli se basa en el Gara-ban, la familia numero-
sa. Estos grupos de cazadores-recolectores se extienden por un
drea especifica, bien delimitada por la tradicién y la costumbre.
En el centro de este territorio se encuentra un pequefio pueblo de
barro que los Gfira-ban utilizan como base. Debido a la abundan-
cia de plantas comestibles y de caza en el Sira Bask, los explora-
dores rara vez viajan a distancias de mis de tres o cuatro dias
desde su Mara-bar (Y. “Hogar de tierra”).

Cada Gara-ban es miembro de una de las dos divisiones o
“mitades”: el A-lori-han (Y. “Clan Puma”) o el Ru-lani-han (Y.
“Clan Mono”). Todos los matrimonios deben realizarse entre las
mitades. Cada Mara-bar se divide en dos partes, una para cada
mitad. Del Ru-lani-han provienen los jefes y el chaman del pue-
blo, mientras que los cazadores son miembros de la mitad A-lori.
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En tiempos de invasién o guerra luchardn todos los miembros
varones del pueblo. Predominan las armas de piedra y cobre, siendo
las favoritas las cerbatanas, lanzas y garrotes.

ASPECTO Y VESTIDURAS

Los yatali-gan son gente pequefia. Los individuos ms altos rara
vez llegan al 1°64. La mayorfa tiene pelo oscuro relativamente liso
y ojos ovalados. Su piel tiene un color aceitunado claro. Como el
clima es tan cdlido, los yatali-gan visten de forma ligera con pieles
de animales. Cuando van a la guerra, los hombres se adornan con
plumas exdticas y se pintan la piel con una arcilla azul de la zona.

VIVIENDA Y ALIMENTACION

La gente que habita el bosque vive en pequefias cabafias medio
enterradas. Emplean adobe y cafias para construir las paredes, que
descansan sobre cimientos de tierra compactada que rodean una
excavacién poco profunda. Enredaderas entrelazadas cubiertas por
tierra (en la que florecen arbustos de matorrales) forman los teja-
dos. Los yatali-gan no son agricultores. Toda su comida la recolec-
tan del Sara Bask. Comen entre dos y tres veces al dfa, e interrum-
pen el ayuno al amanecer con frutas kari y bura-gori (una raiz). La
ultima comida del dia también consiste en frutas y vegetales, pero
incluye biri-mora asado (un ave) o gar-nuri (un oppossum). Aproxi-
madamente una cuarta parte de la alimentacién del Yatuli se com-
pone de animales tales como aves, ciervos y cerdos salvajes. Higos,
frutos de torbachenna, bayas, cereales silvestres y legumbres com-
pletan el repertorio de alimentos.

Curro

Los yatali-gan rinden culto a los espiritus del bosque que controlan
el nivel del agua de los arroyos, el crecimiento de las plantas y la abun-
dancia de la caza. Con objeto de apaciguar a los espiritus, dejan pe-
quefias ofrendas en lugares especiales, como pequefios claros del bos-
que donde hay manantiales, las cimas de las colinas o cualquier zona
donde hayan ocurrido sucesos extranos. En las ofrendas se incluye
comida, fetiches (efigies de animales pequefios) y copias en miniatura



de armas. Las ofrendas se llevan a cabo durante los tiempos de guerra,
hambre, cuando se da un eclipse y en épocas de tension.

Los yatali-gan también participan en ritos de iniciacion con un
gran ritual. Existen cuatro etapas bésicas de la vida para los habi-
tantes del bosque: nacimiento, pubertad, matrimonio y muerte.
En el nacimiento, los hombres mas ancianos de la mitad donde
han nacido (que son matrilineales) cogen a los nifios y los llevan a
la cima de una colina llena de piceas tasab. Danzas sinuosas acom-
pafiadas con cantos agudos y nasales “entregan al bebé al bosque”.
Desde este ritual hasta la pubertad, se considera que el nifio no es
un miembro de la tribu, sino un tura-gan-li (Y. “Nifio del bosque”).
Ala edad de doce o trece afios, los adolescentes viajan solos a tra-
vés del Sdra Bask durante siete dias. La supervivencia significa que
el individuo se ha despedido de sus padres espirituales y se ha
liberado por obra del bosque para unirse a su tribu. Cuando el nifio
regresa como un adulto al Mara-bar, un gran banquete se celebra
en honor a su nueva condicién. Desde ese instante, el individuo
toma parte en todos los rituales de la tribu y de la mitad.

El tercer rito de iniciacién es el matrimonio. Sélo los hombres
casados pueden llegar a ser lideres y chamanes de la tribu. Las fami-
lias de la pareja deben estar de acuerdo en el matrimonio (el hombre
y la mujer no pueden ser de la misma mitad), y se debe cumplir un
periodo de ayuno antes de que se celebre la ceremonia matrimonial.
Ambos, el hombre y la mujer, se ponen elaboradas capas de plumas
y bailan al son de flautas de cafias durante la puesta de sol. En el
momento en que el sol se pone por debajo del horizonte, el chaman
de la tribu declara que sus espiritus guardianes han entrelazado sus
destinos juntos. Siguiendo el ritual, el marido se dirige hacia el Mara-
bur (Y. “Hogar de tierra”) de la familia de su mujer, con la ayuda de
toda la tribu para trasladar sus posesiones personales. Todos los ni-
fios que nazcan de la unién nacen en la mitad de la mujer. Una vez
que el hombre abandona la casa de sus padres, no puede volver.

La muerte es el rito final de iniciacién. Los yatali-gan creen
que cuando una persona muere su espiritu se adentra en el bos-
que y volverd de vez en cuando al cuerpo fallecido. Los vivos
pueden llamar a los espiritus de los muertos para que les ayuden
y les guien. Asi pues, los yatali-gan sacan los 6rganos vitales de
los cad4veres y conservan la carne en soluciones de hierbas antes
de meter los restos en urnas de arcilla. Los claros donde se colo-
can estas urnas son sagrados para los habitantes del bosque, quie-
nes traen ofrendas de flores y plumas al lugar.

® 20.3 Los oanak &

Los danak de las Ttr Betark son el pueblo més dados a recluir-
se del Gran Harad. Viven solos o en pequeiios grupos en los va-
lles de las altas montafias y disfrutan de una vida sencilla. La
conducta que suelen adoptar es simpdtica y abierta, y los enanos
los adoran por ser gente con una integridad inusualmente alta.
Los viajeros que se encuentran en dificultades en las Tfir Betark y
son rescatados por un danak pueden esperar una hospitalidad
afectuosa en los hogares de éstos. Tanto los adultos como los ni-
fios muestran una verdadera unidad con la naturaleza y no les
gusta nada que rompa la armonfa entre vecinos, ya sean los que
residen en la casa de al lado, la cima de la siguiente montafa o en
la nacién vecina. Los danak provienen de una estirpe del norte.
Genéticamente, se asemejan més al hombre nortefio que vive en
los linderos de Bosque Oscuro en el notoeste de Endor. De todas
formas, con el paso de los siglos sus Iineas de sangre se han mez-
clado con las variedades haradan y chyan de sus vecinos sireanos.

Sociepap v VIvIENDA
Las familias danak viven en pequefios navauk (Dk. “Poblados”)
o solos en hacs (Dk. “Equilibrio armonioso”) situados en medio de
los valles mas altos de las montafias. La sociedad danak se basa en
el kadan o familia numerosa. Un navaulk de diez o doce moradas
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normalmente sélo contiene a dos o tres kadfin. Algunos se compo-
nen tnicamente de una gran Kadan. Los ermitafios son un fend-
meno comun entre los danak, y esta gente habita en sus pequenos
hacs en los confines mas remotos de las Tir Betark.

El hac es una pequefa vivienda abovedada de hasta 6 metros de
didmetro. Estd construido con un armazon de madera recubierto de
tierra. Los troncos se cortan para que midan entre 1’20 y 1'80 me-
tros y, comenzando en el didmetro médximo, se colocan de forma
circular montados unos sobre otros. Cada circulo de troncos dismi-
nuye en tamaiio seglin se acerca a la cima de la vivienda y se deja un
pequeiio agujero en la parte superior para que salga el humo. La
puerta estd en la seccién oriental, para permitir que los residentes
reciban el sol. Normalmente, una alfombra cubre la entrada, aunque
algunos hacs tienen una puerta de madera sujeta por bisagras de
cuero. La palabra “hac” es dificil traducirla a otras lenguas. Para los
danak transmite la sensacion de cercania, hogar, unidad y bienestar.

Los danak no utilizan ningin sistema de clanes; el linaje des-
ciende de la familia paterna. Es muy comin para un danak saber
de memoria los nombres de sus antecesores de quintas y décimas
generaciones. Tales conocimientos guian las costumbres del matri-
monio, ya que la novia y el novio no pueden compartir un ancestro
paterno més cercano a la séptima generacién. Los matrimonios los
deciden las dos personas implicadas, no sus familias. Después de
que la pareja se case, suele vivir cerca del kadan de la mujer. Si un
hombre desea tomar por esposa a otra mujer, puede hacerlo siem-
pre que cuente con el benepldcito de la esposa o esposas actuales.
Algunas veces, una esposa puede pedir a otra mujer que se case con
su marido si se necesita mds ayuda en la casa o si es estéril.

Los ermitafios danak o sakalluk (Dk. “Personas en comunién
con el aire”) son suelen ser hombres mayores que prefieren vivir so-
los, como osos solitarios. Llevan una vida recluida y pocas veces
ayudan a alguien que se encuentre en problemas. Un sakallak deja a
su familia cuando se hace mayor y busca una casa en un valle alto.
Su vivienda puede ser la tradicional hac o una cueva. Los sakalluk
(como otros danaks) son principalmente cazadores o pastores. Una
o dos veces al ano, cada uno trae carne ahumada, cuero o hierbas
raras al navauk mas proximo para conseguir mercancias que las mon-
tafias no pueden suministrar. Normalmente los sakalluk se acercan
s6lo a los danak o a los enanos. Muchos ermitaios se convierten en
animistas que se ocupan de las plantas y los animales de las Ttr
Betark con una sabidurfa concedida por los dioses, asi como con el
conocimiento que proporciona la observacién paciente.

EyérciTo

Los danak no mantienen un ¢jército ni una milicia, sino que se ba-
san en la defensa colectiva. Todos los hombres y mujeres fisicamente
capacitados aprenden a empufiar la espada y el escudo y la mayorfa
también domina el arco o la lanza. Un peto de cuero curtido y un pe-
querio casco conico de hierro suelen conformar la armadura mas habi-
tual. Algunos danak llevan puesta una armadura de cadenas o liminas
hecha por los enanos o los siraneos. En la batalla, los hombres danak
siguen al mas anciano del grupo mientras las mujeres protegen hogares
y ninos. Existe el rumor de que los chamanes danak pueden llamar a los
muertos para que les ayuden a defender sus tierras natales.

ASPECTO

Los danak no se parecen a sus vecinos de las tierras bajas. Son
relativamente altos y tienden a ser fornidos. Un hombre danak
suele medir 1°72 de altura. Las mujeres son de 5 a 8 centimetros
més bajas. Es raro ver un danak con el pelo oscuro: los rubios y
barbudos son los m4s comunes y sus ojos son azules como el cielo.
Es un pueblo jovial y lleva ropas de colores vivos (los colores favo-
ritos son el rojo claro, verde fuerte y el azul tirando a morado), da
igual que sea para una fiesta o para relajarse en casa. Cuando van a
trabajar, llevan sencillas tanicas caseras y pantalones de lino sin
tefir que son préicticos y sueltos. En el invierno, se mantienen ca-
lientes mediante tunicas de lana y de pieles de animales.



ALIMENTACION

La comida diaria de los danak es muy simple. En el desayuno,
-omen gachas de avena con pan y queso. El tentempié del medio-
ompuesto de bayas secas de pallan y leche ayuda a las perso-
=z2s a pasar la tarde hasta la cena. La cena es copiosa, con piczas
iz caza salvaje asadas (ciervo, oso, ovejas salvajes), queso, pan'y
cerveza o aguamiel casera. Los danak complementan la alimenta-
n con cereales y vegetales que crecen en los rincones protegi-
s de los valles bajos. La fruta de los huertos de la montafia se
cosecha durante el verano y el otono y se seca o se pone en con-
serva para consumirla durante el invierno y la primavera.

Curro

Los danak creen que ellos son los guardianes de las montanas,
con el deber de mantener el equilibrio adecuado en E4. Practican
=na extensa serie de rituales basados en el calendario lunar. El mas
—portante de los dias sagrados se celebra en el solsticio de invierno.
Zomenzando al alba, cada navauk celebra un festin acompanado
con cantos melddicos y danzas llenas de gracia que provocan el rena-
=miento del mundo. Los danak piensan que si el banquete, los can-
o5 0 las danzas se descuidan, el mundo permanecerd frio y muerto.

La vida diaria de los danak refleja sus creencias con igual vigor.
Todas las mananas, el kadan se levanta para recibir al sol con rezos
=zntados. Al anochecer, una despedida cantada al sol y una peti-
=4n para que la noche pase sin peligro sefialan el final del dia. La
costumbre proviene de los problemas que los danak experimenta-
=on con los Orcos y otros secuaces del Senor Oscuro en el pasado.
Los danak adoran a un pantedn de dioses. El jefe de las deidades es
Dan Kald, se le considera el padre de los danak y es el mds venera-
2o de todos los ancestros. Su hermano, Tt Kalu, el sol, el portador
Zz vida que calienta el suelo y agita la vida en el mundo, ocupa un
agar de casi mayor importancia en los corazones de los danuk, La
mayoria de Jos rituales gira en torno a estos dos.

Los danak tienen una gran veneracién por sus ancestros. Se
zspera de los nifios que respeten a sus mayores y se ocupen de
cuidar el emplazamiento de las tumbas de aquellos que han pasa-
Zo al mas alld. La practica les ha llevado a un gran culto de sus
zntecesores. La mayorfa de los danak confia en que, en épocas
rurbulentas, pueden conseguir la ayuda de sus antepasados me-
diante ritos especiales. Los enanos de las Tar Betark narran cuen-
zos de formas fantasmales que combaten al lado de los guerreros
Zanak cuando luchan para defender sus tierras.

® 20.4 el pueBlo ©e nar

Al principio, este linaje de los enanos formaba parte del pueblo de
Bavor, una de las siete tribus orjginales de los naugrim. Nar fue el
segundo hijo de Bavor y se marché con unos pocos seguidores y ami-
zos después del asesinato de su padre. Camo los otros mablid (los
enanos de las Montafias Amarillas), el pueblo de Nér prefiere sus fres-
cas cavernas subterrdneas al sol brillante del sur. Abandonan su ciu-
dad subterranea sélo para comerciar con sus vecinos, y si no fuera por
la avaricia y la necesidad de comprar comestibles y materias primas

tela, madera, etc.), no saldrian de su fortaleza, Narad-dtm.

El pueblo de Nér es famoso por su habilidad en la forja. Han
dominado el arte de hacer incrustaciones en la joyeria y en las armas
de eog blanco y negro. Pocos enanos conocen el proceso de crear este
extrafio material (se deben emplear forjas calientes y frias). Los he-
rreros de Narad-diim normalmente trabajan el eog, el mithril y los
mejores aceros de los enanos. De todas formas, es muy raro para
ellos tratar ellaen, el cual suelen importar desde Mablad-dm. Como
la mayorfa de los naugrim, el pueblo de Nar prefiere herramientas
que sean practicas y no meramente decorativas, pero la mayorfa de
sus obras cuentan con algunos adornos sencillos. En sus horas de
ocio, los herreros le hacen ajustes a pequenas piezas de maquinaria o
disenan juguetes complicados e ingeniosos.
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ORriGeNES RACIALES

Los primeros asentamientos enanos en la Montafias Amarillas
fueron fundados en el centro de la cordillera. El primer enclave,
llamado Mablad-dm, fue ocupado por la gente de Bévor en la
Segunda Edad. Al principio de la Tercera Edad, los conflictos y
las disputas en el asentamiento original crearon una division en-
tre los Mablad, por lo que una faccién se trasladé a la parte su-
roeste de las Montahas Amarillas y la otra (el pueblo de Nar)
fundé Néarad-dim en los picos del Este, las Ttr Betark.

AspECTO

Como casi todos los enanos, el pueblo de Nar prefiere las ropas con
colores vivos. Togas de color ptrpura o turquesa, sombreros elabora-
dos y zapatillas bordadas forman la vestimenta tipica de estar por
casa. Cuando viajan, las capas, las gorras aseguradas con una panoleta
que oculta la cara, los pantalones de lana y las botas robustas son su
primera opcion. La mayorfa tiene talento para la misica y lleva una
bandolina, una lira o una guitarra de doble méstil. Llevan las barbas
con un estilo distintivo, cortadas cuidadosamente hasta la cintura. Se
dejan crecer mucho los bigotes y algunas veces los trenzan con la bar-
ba. En la barba se entrelaza una trenza especial, que indica de qué
familia de individuos proceden y qué profesién dominan.

EsTrRUCTURA PoLiTiCA

La mayor autoridad en Narad-dm es el rey. Es asistido por el
khuzain (N.KCh. “Caudillo”) que supervisa la defensa de la ciu-
dad. Los asuntos rutinarios de la ciudad los tratan siete markhar
(N.Kh. “Regentes”) elegidos por el rey. Cada markhtr supervisa
un aspecto especifico de la ciudad: comercio, fabricas de armas,
tiendas de alimentacién, minerfa, construccién, guerra o herre-
rfa. Los khuzdin trabajan codo a codo con los markhr encarga-
dos de los asuntos bélicos y las armerfas.

ESTRUCTURA SOCIAL

El pueblo de Nar es patrilineal. Es una gente muy unida que
desconfia de los forasteros (incluidos otros enanos) y son leales a
los suyos, aunque dicha lealtad genere injusticias. De todas for-
mas, en cuanto un forastero demuestra su amistad, es un amigo
para toda la vida, a menos que posteriormente adopte el papel de
enemigo. El pueblo de Nér es monégamo, como sus otros herma-
nos. Son excelentes artesanos y se solicita su trabajo en todo el
Gran Harad. Ademds, suministran minerales y piedra a las ciuda-
des de Sirayn.”

ESTRUCTURA MILITAR

Todas las operaciones militares estdn bajo el control del
khuzdin. Siete tazalhtir (N.Kh. “Capitanes de guerra”) le ayu-
dan a organizar y supervisar la fuerza defensiva de la ciudad. To-
dos los enanos de Nérad-dim estdn entrenados en el uso de ar-
mas y asignados a grupos bajo el control de los tazakhir. En épo-
ca de guerra, estin preparados para la defensa de la ciudad o para
efectuar ataques directos contra las fuerzas enemigas. El pueblo
de Nir prefiere el martillo de guerra y el hacha de batalla como
armas principales. Las cuadrillas estan también entrenadas en el
uso de ballestas pesadas en tareas de apoyo.

La defensa de la region es responsabilidad del tarkhad (N.Kh.
“Anfitrién”). El tarkhAd se compone de tres unidades de lucha, solo
una de las cuales estd de guardia en cualquier momento del dfa.
Cada naikhér (N.Kh. “Unidad”) contiene en el mejor de los casos
2401 enanos, aunque debido al lento crecimiento y el pequefio
tamano de Narad-dim, cada unidad en realidad sélo cuenta con
1029 guerreros. Los naikhtir se componen de tres formaciones de
343 enanos llamados azdbarkhiin (N.Kh. “Ataques”), los cuales a
su vez estan compuestos de siete batallones de 49 guerreros. Cuan-
do no estan ocupados con los deberes militares, los enanos traba-
jan en las minas, las herrerfas o en otros negocios.



MonNEDA

El pueblo de Nar acufia su propia moneda. Las monedas de oro y
de plata son valiosas no sélo por su valor intrinseco, sino también
como obras de arte. Sus superficies tienen incrustaciones y filigranas
con disefios geométricos de los rostros de los gobernantes del pasa-
do. Individuos poderosos del Gran Harad las coleccionan, fundien-
do una porcién para crear moneda rebajada. Para piezas pequefias y
negocios normales, los enanos utilizan monedas de bronce y cobre.

VIVIENDA Y ALIMENTACION

La mayoria del pueblo de Nar vive bajo tierra. Unos pocos enanos
ocupan un asentamiento a las afueras de la ciudad, en una aglomera-
cién de viviendas en precipicios excavadas en las grietas de la pared
rocosa donde Nérad-diim tiene su entrada. El pueblo de Nar descon-
fia de todos los forasteros, y recela en extremo de aquellos que no son
de sangre enana. A la mayoria no se le permite entrar a la ciudad. As
pues, todo el comercio se desarrolla en las viviendas del precipicio.
Estas estructuras estin construidas enteramente de piedra y cuentan
con estrechas ventanas en forma de hendiduras. Escalas de cuerda o
escaleras empinadas unen los diferentes niveles de los asentamientos
del precipicio, y en los tejados de los edificios exteriores hay canalones
que recogen la lluvia de las infrecuentes tormentas.

Cuando los enanos viajan, usan tiendas y sacos de dormir. Este
pueblo disfruta de una dieta variada, salvo cdando viaja. Normal-
mente en los campamentos khazid se consumen carnes saladas,
verduras secas y galletas. En casa, la caza fresca, las hortalizas
cultivadas en parcelas situadas en las azoteas de las viviendas del
precipicio y diversas especias importadas de los siraneos dan ale-
gria ala mesa. En los almacenes guardan reservas suficientes para
alimentar a la ciudad dos o tres afios en épocas de asedio.

Al pueblo de Nér le gusta el marisco, algo que les diferencia de
otros grupos enanos. Mantienen una buena relacién con Tal Harar
(mds que con las otras ciudades) y cambian materias primas y mer-
cancfas manufacturadas por pescado y plantas marinas comestibles.
Compran en Tyarett buenos vinos y sidras y el hidromiel que se
produce en esa ciudad. Obtienen los cereales, frutas y animales do-
mésticos de los jefes de las caravanas que viajan entre las colinas de
las Tir Betark o de los pastores de Chennacatt y las granjas de Isra.

Curro
La religion es vital para el pueblo de Nér. Participan en el culto
alos antepasados y celebran dfas sagrados para honrar a sus muer-
tos. Su dios es Mahal (Aulé), Sefior de la Tierra y Padre de los
enanos. Los sacerdotes enanos guian a los residentes de Nérad-
didm en su culto a Mahal y también cuidan de los lugares de
enterramiento de sus antepasados.

® 20.% Los haBitantes
oe lacigoao

Los habitantes de la ciudad de Sirayn son un grupo tnico dentro
del Gran Harad. La sofisticacién de su cultura sobrepasa a todas,
salvo a la de los elfos y los nimenéreanos. Los residentes de las
ciudades riberefias tienen puntos de vista notablemente similares;
s6lo los de Ttr Harar, el puerto marino, han mezclado varias con-
cepciones del mundo. A comienzos de la Segunda Edad, cuando se
desarrollaban las culturas riberefias y se fundaban las primeras ciu-
dades, Tar Harar fue colonizada por némadas indigenas, marineros
elfos y algunos nimendreanos. La mezcla de culturas produjo una
sociedad muy diferente de las otras ciudades de Sirayn (se hablar4
de Tar Harar con detalle més adelante en esta misma seccién).

Las siete ciudades de Sirayn son Tal Isra (capital de Sirayn), el
puerto libre de Tl Harar, Charnesra (en ruinas), y las siguientes
ciudades sometidas por Ttil Isra desde el 1632 T.A.: Tartaust (capi-
tal administrativa de Chennacatt), Baud Selen, Rask, y Tyarett.
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20.5.1 LAS CIUDADES RIBERENAS

En los tltimos tiempos, los siraneos han sido un pueblo oprimi-
do. El tinico pueblo verdaderamente libre en el Mezin-tarb (Ta. “Do-
minio del Sefor del Poder”) son los ciudadanos de Tal Harar. Un
antiguo sabio siraneo dijo una vez “uno puede tener paz o puede
tener libertad, pero no las dos cosas al mismo tiempo”. Los siraneos
se componen de varios grupos culturales, entre los cuales el principal
es el haradan. Unos cuantos grupos niimenéreanos, ciryan y chyan
(procedentes de los pueblos del nordeste que se establecieron en esa
tierra en la Segunda Edad) confieren rasgos peculiares a su forma de
vida. La lengua de los urbanitas, el tazinain, es una mezcla de los
idiomas apysaico y talatherin de los antiguos chyans. Aunque este
idioma se asemeja mas al dialecto hablado por los ayten que a otros
lenguajes haradaicos, los habitantes de las ciudades pueden hablar
sobre temas simples con los viajeros de dreas remotas de Harad.

EsTrRUCTURA PoOLiTICA Y SOCIAL

El poder méximo lo ostenta el tarb (Ta. “Sefor del Poder”).
Bajo su autoridad un balabett (gobernador) administra las peque-
fias regiones, mientras que un balazain ejerce las funciones de al-
calde de las ciudades. El tarb confia las mayorias de las veces en
estos hombres y en sus consejeros para tomar las decisiones para el
mezin-tarb (Ta. “Dominio del Sefior del Poder”). Después del afo
1632 de la Tercera Edad, el tarb confia solamente en su canciller,
Tartas Izain, para tomar decisiones. Este Tartas Izain es el mismo
hombre que se convirtié en miembro del consejo tarb después de
1400, reinstaurando el culto al Silencioso durante el breve periodo
en que ostenté el poder. Cada una de las otras ciudades sometidas
por Tartas [zain (en nombre de su sefior) posee un balabett que
informa al tarb en Tal Isra. Antes de su sometimiento cada ciudad
tenfa su propio tarb y era la capital del drea que la rodeaba.

Escravitun

La compraventa de esclavos es una practica aceptada en muchas
de las ciudades de Sirayn. Esto se origing en las primeras ciudades,
donde los primeros esclavos fueron los prisioneros de guerra. El co-
mercio de esclavos tal y como existe en la actualidad es una evolu-
ci6n del cobro de rescates de dichos prisioneros. Los esclavistas me-
rodean por las calles al acecho de extranjeros incautos y nifios para
obtener unas ganancias ficiles. Los individuos que tienen deudas
también pueden ser vendidos como esclavos. Se comercian esclavos
entre las ciudades y también con pafses extranjeros tales como Gan,
en el sut. Sin embargo, no todos los pueblos de Sirayn practican la
esclavitud, y algunos la detestan: los ayten, creyentes de la fe tayee,
y los danak se oponen activamente al comercio de esclavos, atacan a
los traficantes y liberan a los esclavos usando rutas secretas y ayuda-
dos por personas amantes de la libertad para todos los hombres.

EsTRUCTURA MILITAR

Tal Isra posee una estructura militar muy organizada. El tarabett
(pl. tarebytt), comandante en jefe de las fuerzas de la ciudad, res-
ponde sélo ante el tarb. Bajo su mando se encuentran los tarezain
(Ta. “Capitanes”) que dirigen las diversas fuerzas (infanterfa, arque-
ros, caballerfa, carros e ingenieros de asedio). A los soldados se les
paga bien, por lo que no existen problemas para conseguir reclutas.

El arma de mano preferida es una espada larga y curvada lla-
mad faranj (Ap. “Cuchilla hoz”). Otras armas favoritas son la
lanza y el arco corto de doble curva. Los arcos siraneos son famo-
08 por su precisién y potencia y se exportan a otros pafses. Son
fabricados con maderas locales, laminadas con cartilagos y hue-
s0s. Algunos arqueros adornan sus arcos con filigranas de oro y
plata y piedras preciosas.

La armadura méds comun estd construida con escamas hechas
con fragmentos pequefios de madera lacada, aunque algunos gue-
rreros usan cuero reforzado. Todos los soldados usan cascos de
acero con una serie de pequefos anillos que permiten atar un



welo acolchado en la parte superior y lateral de la abertura para la
cara. El velo, una vez sujeto, tapa los hombros y la parte superior
£z la espalda. Para protegerse del sol y del calor, por encima de la
zrmadura llevan una tinica suelta y sin mangas.

Las armas y armaduras de los siraneos, aunque funcionales,
estan disenadas con la estética en mente. La armadura lacada se
mantiene limpia y reluciente, y sus piezas se suelen colorear
para crear disenos geométricos en el pecho. Las armas estan bien
bruiiidas y poseen incrustaciones de otros metales y esmaltes.
Algunos guerreros prefieren aceros mds oscuros y disefios mds
curvos,

El ejército de Tdl Isra tiene un aspecto colorista cuando se
zproxima a las lineas enemigas. Cada ciudad posee un estandarte
e porta en batalla. Las banderas son las siguientes: Ttil Isra, un
diamante dorado sobre campo azul; Tl Harar, una gaviota blan-
ca sobre campo azul; Charnesra, un arbol verde sobre campo blan-
co: Tartaust, un leén dorado sentado sobre campo rojo; Tyarett,
an circulo dorado sobre campo de cuadros rojos y negros; Baud
Selen, una cabeza de carnero negra sobre campo blanco; y Rask,
una flor blanca sobre campo rojo.

Los tarebytt y tarezin de Tl Isra son famosos por sus estrate-
gias innovadoras y eficaces en batalla. Con el transcurso de los
siglos han aprendido mucho de sus pasadas derrotas. Desde los
primeros afos del siglo XII, las fuerzas isranas siempre han resulta-
do victoriosas. Sus triunfos bélicos se deben al uso de la mas temi-
ble arma tactica del sur de la Tierra Media: el elefante de guerra.
Los animales estdn bien adaptados al terreno siraneo y permiten
gue sus jinetes utilicen arcos para atacar a distancia. Los arqueros
causan el desorden en el enemigo mientras la infanterfa ataca. Los
elefantes son lo bastante grandes para llevar a dos o tres personas y
normalmente estdn equipados con una plataforma techada. El amo
del elefante lo dirige mientras que uno o dos guerreros, con espa-
das, jabalinas o arcos, se enfrentan al enemigo. La plataforma estd
hecha de robusta y ligera madera muna, cortada en el Séra Bask.
Fijados en sus lados exteriores hay pinchos o cuchillas que hieren
zl enemigo cuando el elefante carga entre sus filas.

ASPECTO

Los habitantes de las ciudades de Sirayn se parecen a los ayten,
con piel y cabello oscuros y rasgos aquilinos. La fuerte herencia
de sangre chyan se puede apreciar en sus ojos rasgados y en los
numerosos rizos de su cabello. Ademds visten de manera més
sofisticada que sus parientes némadas: llevan brillantes frangaubi
(Ta. “Caftanes”) tejidos con lino, tela de sak o seda, frecuente-
mente adornados con bordados de oro y plata, hasta el tobillo, o
un poco mds arriba cuando se utilizan por encima de los pantalo-
nes. Las capas, las chaquetas y los tocados se hacen con plumas
exéticas. Tanto hombres como mujeres suelen llevar joyas. Utili-
zan todos los colores del arco iris, aunque el rojo y el dorado se
suelen reservar para las clases superiores y la nobleza.

VIVIENDA

La arquitectura de las ciudades de Sirayn estd dominada por
una combinacion de columnas, dinteles y ctipulas. Pérticos ela-
borados con mosaicos se alternan con arcos y bévedas simples.
Los materiales de construccién tipicos son la piedra o el ladrillo,
a menudo cubiertos de estuco en el interior. Lo mas comin alre-
dedor de las ciudades son las murallas defensivas rematadas por
almenas triangulares. La nobleza del siglo XIV de la Tercera Edad
preferia la cGpulaulustir (el ulustir es un bulbo utilizado en el este
para dar sabor a los platos de carne), y han subsistido muchos
ejemplos de este tipo de construccion. La mayor parte de los edi-
ficios de Tul Isra son de dos pisos como minimo, en los que los
propietarios de las tiendas viven encima de sus negocios. Los po-
bres viven en pequefias chozas de adobe y cafias o en tiendas.

ALIMENTACION
Los habitantes de las ciudades siraneas disfrutan de una rica
dieta consistente en alimentos muy condimentados. Las comidas
mas tipicas son pescado, anguila, cabra y carne de cordero y ca-
mello, que complementan con raciones de cereales fragaub, mijo,
trigo cocido, cebada, higos, ditiles, aceitunas y torbachenna. La
mayorfa de las carnes las adquieren a los pastores de Chennacatt
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PROFESIONES DE LAS CIUDADES RIBERENAS

La especializacion de los artesanos y la divisién social en
estamentos han creado multitud de profesiones comunes en las
ciudades siraneas. A continuacién se describen las mas habituales.

ADMINISTRADORES

La poblacién total de las ciudades riberefias era de tres a
cuatro millones de habitantes durante los anos dorados de la
Segunda Edad. Dada tal cantidad de habitantes, no es de extra-
fiar que la burocracia civil evolucionase hasta lo que es hoy.
Durante la Edad de Oro cada ciudad estado era gobernada por
un tarb. Para informarle y ayudarle estaban los consejeros rea-
les, los balezain de las ciudades en la region, y los numerosos
balebytt que gobernaban las provincias de Mezin-tarb. A me-
diados de la Tercera Edad, el tarb de Tl Isra era el inico gober-
nante de todas las ciudades riberefias, excepto Tdl Harar. En
Baud Selen, Rask, Tyarett, y Tartaust, un balabett designado
por el tarb gobernaba en su nombre.

El noble méds importante en el Mezin-tarb, exceptuando al
tarb, es el taraskon. Esta persona es la responsable de llevar a
cabo todos los deseos del tarb., También debe encargarse del
bienestar del Mezin-tarb en su conjunto. Se ha escrito:

“Ser taraskon requiere firmeza y no debilidad. No debe tomar
partido cuando se trate con lideres y con los hombres que ellos
lideran. El taraskon debe ser justo en sus negociaciones y no
esclavizar a ningin hombre. Cada caso debe evaluarse por sus
propios mérites y no segiin el capricho del taraskon o del viento.
Debe considerar a sus amigos como enemigos y a sus enemigos
como amigos. Debe escuchar a todos los peticionarios, y no re-
chazard bruscamente a ninguno. EI taraskon debe ganarse el
respeto de las gentes y ser digno de él. Asi deben actuar todos los
que sirven al pueblo como lideres”,

Desgraciadamente, el noble que ocupa el puesto no siempre
hace oidos a estas palabras. La nobleza se obtiene por nacimier-
to, o en raras circunstancias, por decreto real. Los taraskon,
balebytt y balezain son cargos para nobles.

Los charazain (Ta. “Sirvientes de la ciudad” o “Funciona-
rios”) ocupan puestos administrativos y dan cuenta a los no-
bles. En cada ciudad, docenas de chalazain llevan a cabo las
tareas necesarias para gobernar al pueblo de manera eficiente.
Estos puestos incluyen a los magistrados, los abogados, el per-
sonal militar encargado de mantener el orden, los recaudadores
de impuestos y los encargados de la limpieza. Cuanto mas gran-

de es la ciudad, més charazain trabajardn en ella. Sus puestos
son vitalicios excepto en casos de graves faltas o cuando uno de
ellos es ascendido a una posicion mejor.

SACERDOTES

Cada una de las ciudades del Gran Harad cuenta con varios
santuarios y templos dedicados a un panteén de dioses. El go-
bierno no se ocupa de estos edificios ni de las sectas de manera
directa, pero permite que los sacerdotes y los seguidores los cons-
truyan y se encarguen de ellos. Como norma, los fieles hacen
ofrendas a cambio de plegarias y servicios de los sacerdotes. Mu-
chas de las sectas son muy pobres, aunque los tayee son 14 excep-
cién a esta regla: como pertenecen ala religién predominante, sus
edificios estdn bien cuidados y sus sacerdotes bien alimentados.

SoLpapos &
Solo los representantes del tarb pueden poseer fuerzas mili-
tares. Como todas las ciudades riberefias fueron conquistadas
por las fuerzas de Tl Isra, los soldados que no pudieron esca-
par fueron hechos esclavos o reclutados en el ejército de Tl
Isra. El tarb posee un gran ejército residente en su capital. Cada
balabett que gobierna las ciudades sometidas posee un ejército
leal al tarb. Los soldados, aunque desempefan una labor muy
ardua, reciben una buena paga y permanecen leales a los gober-
nantes de Tl Isra; de hecho, ser un soldado en la guardia del
tarb supone un gran prestigio.

Escrisas

En general, los habitantes de las ciudades siraneas son analfabe-
tos, y s6lo algunos individuos dominan el arte de la lectura y escri-
tura. Aparte de los sacerdotes y de los présperos mercaderes, los
Gnicos que leen y escriben de manera fluida son los magos y los
escribas. Estas personas tienen gran poder en el Mezin-tarb y son
llamados tyatarb (Ta. “Pequeiios reyes”). Los escribas disfrutan de
un gran prestigio. Los padres a menudo desprecian las vocaciones
de personas de inferior condicién y animan a sus hijos a convertie-
se en escribas. Esta profesién es la mas rentable de todas, si excep-
tuamos a los mercaderes més ricos (los cuales puede que comenzasen
sus carreras como escribas). No conocen el desempleo, ya que to-
dos los demas funcionarios tienen necesidad de utilizarlos cuando
efectian alguna transaccién, e incluso el tarb necesita a sus escri-
bas para leer los mensajes y para escribir cada una de sus palabras.
Algunos escribas reciben altos cargos en el ejército.

o de los ayten. En los establecimientos de comidas exéticas se
venden babuinos, faisanes y calamares. También son populares
los garbanzos, judias, melones, manzanas y cocos. La mayoria de
los platos estin muy condimentados con coemino, cilantro, aro-
méticosinabaud, dulce nantarb, fuerte charbis, o suave rosain. Tam-
bién se consumen algunos insectos como exquisiteces. El preferi-
do es un escarabajo grande, hecho a la parrilla y que se come
caliente.

El desayuno de los habitantes de las ciudades suele consistir
en pan, kafe, fruta fresca o seca y un puré de trigo. El almuerzo es
una pequefia comida que incluye carnes frias y cerveza servidos
con pan. Para‘las personas mis pobres, la comida suele consistir
en puré de garbanzos, con limén y especias, extendido sobre el
pan. La comida de la tarde es la mas abundante para las personas
de clase media y alta. El primer plato consiste en carne caliente o
guisos con curry. Otros platos son frutas, quesos, pan y vino. Los
pobres normalmente s6lo comen carne una vez a la semana o al
mes. Su comida se compone de cereales y legumbres, algo de que-
so y fruta.
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Curro

La mayor parte de los habitantes de las ciudades pertenecen a la
fe tayee y obedecen unas estrictas reglas que dicta la Gabbaz (Ta.
“Orden Sagrada”), organizacion que ademds se encarga de inter-
pretar el Tarat (Ta. “Escrituras Sagradas”). Estos libros se han ido
pasando de generacién en generacién y contienen el conocimiento
religioso acumulado a través de los siglos. La Gabbaz usa el Tarat
para guiar a los fieles en sus plegarias diarias y en los rituales que se
llevan a cabo el Senbat (Ta. “Dia Sagrado”). La principal deidad es
Tarkarun-i-Masra (Ta. “Maestro de las Arenas, Manwé”).

Los sirani también rinden culto a otras muchas deidades. En las
ciudades existen varios templos dedicados a estos dioses menores.
Casi todas las semanas, se pueden ver procesiones y fiestas organiza-
das por alguna de estas sectas menores. Saubaiz (Ta. “Maestro de las
Araiias”) tiene el segundo mayor nimero de seguidores en Sirayn, y
los ladrones y las victimas de robos le hacen ofrendas varias veces al
afio. Su templo suele ser un edificio muy oscuro y con una ilumina-
cion muy tenue en el interior. Los sacerdotes de Saubaiz visten tani-
cas negras sueltas y realizan plegarias cada dfa, recogen las ofrendas
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monetarias y estan estrechamente relacionados con los ladrones de
cada ciudad. (No existen gremios organizados de ladrones, sino pe-
quefios grupos de bandidos que a menudo trabajan juntos). Los de-
cuentes que han sido arrestados son frecuentemente ayudados
con fondos que proporcionan los sacerdotes de Saubaiz.

Otras religiones de las ciudades incluyen a los Custodios de la
Llama Verdadera y los seguidores del Silencioso. Estas sectas (que
se detallan mas adelante) son los principales enemigos de las gen-
zes libres de Sirayn; Tartas Izain y los secuaces del Sefor Oscuro
los utilizan para favorecer sus planes maléficos. Los Custodios de
Iz Llama Verdadera trabajan estrechamente con el taraskon, que
es su benefactor silencioso en la corte de Tal Isra. Los Silenciosos
fueron fundados originariamente por Tartas Izain a mediados del
siglo XIII, pero desde entonces no ha vuelto a actuar conjunta-
mente con ellos. El objetivo de estas sectas es subvertir al pueblo
para que siga al Sefior Oscuro.

Debido a la naturaleza panteista de los habitantes de las ciu-
Jades, son comunes los templos dedicados a los dioses de la are-
na, el viento, la lluvia, la luna y los rios. Cada ciudad tiene un
conjunto diferente de dioses reverenciados, aunque Sainausta, la
Diosa de los Arroyos en Tal Isra se parece considerablemente a
Rasayn, Sefiora del Rio en Tyarett, mientras que, por otro lado,
los rituales de culto utilizados por los seguidores de Garauda,
Dios de los Rebafios de Cabras, en Tartaust difieren de los que
realizan sus seguidores en Baud Selen.

20.5.2 TUL HARAR

Tal Harar es el punto de entrada y salida en Sirayn de todas
las mercancias transportadas por mar. Los mercados del puerto
estdn llenos de productos de Bulchyades, Olyas Kriis, y Codya al
otro lado de la bahia de Ormal, y del archipiélago al sur de Gan,
asi como de las lejanas tierras del Extremo Oriente y del misterio-
so continente Mérenoré en el Sur. Sus ciudadanos son ricos, y
escasean los mendigos, ladrones y vagabundos.

Enla ciudad se mezclan las culturas y razas. Dando un paseo por
sus calles se pueden observar disefios arquitectdnicos de la antigua
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Namendr, del Lejano Harad y del Extremo Oriente, ademds de dise-
fos élficos. La poblacién original es una mezcla de razas chyan y
haradan, aunque también existe un pequefio grupo descendiente de
los elfos y los nlimendéreanos. No existen tensiones raciales y la ma-
yor parte de los individuos comparten libremente sus ideas.

‘PoLiTicA Y SOCIEDAD

La estructura politica de Tl Harar es diferente de otras ciuda-
des: no existe un gobernador dnico o tarb. La metrépolis la go-
bierna la karstet ir maubezin (Ta. “Congregacién de portavoces”),
un consejo compuesto por once miembros escogidos entre los ri-
cos mercaderes, sacerdotes y guerreros. Las tres profesiones de-
ben estar representadas. La karstet ir maubezin decide la politica
que afecta a la ciudad en su conjunto. Sus responsabilidades in-
cluyen todo lo relativo a los aranceles, la toma de decisiones mi-
litares, los impuestos y la expansion de la ciudad.

Las familias residentes en Tl Harar suelen ser patrilineales.
En las casas conviven las parejas casadas con sus hijos solteros.
Cuando un hombre y una mujer se casan, fundan un hogar pro-
pio, aunque pueden permanecer brevemente con la familia del
marido. Las casas sencillas se componen de un dormitorio y una
habitacion comin que incluye un drea para la cocina, mientras
que los hogares mds ricos disponen de dormitorios para cada miem-
bro de la familia, asi como un drea para los sirvientes.

ESTRUCTURA MILITAR

Las fuerzas armadas se componen de ejército de tierra y marina, y
ésta Ultima es la mas temida. La karstet ir maubezin supervisa las
operaciones militares, y los generales y almirantes informan al consejo
y reciben las ordenes de él. Los puestos de general y almirante son
vitalicios y suponen un gran prestigio y riqueza. La karstet ir maubezin
s6lo elige a los lideves que han demostrado su valfa. Las Gnicas causas
para su sustitucion son alguna infraccién grave o la muerte.

El ejército de Tl Harar opera en unidades de cien guerreros.
Las compafifas de infanteria se disponen en forma de cuadrados
compactos protegidos por una pared de escudos que sujetan los
hombres situados en los bordes, mientras las unidades de caballe-



LA MaAriNA HARAN BARrRCOS DE LOS NUMENOREANOS NEGROS

Las embarcaciones ocednicas que navegan en la bahfa de Ormal adop- Nombre Prog pesado  Prog ligero Gato de guerra  Palanrist
tan diversas formas y tamartos. Los sobresalientes disefios empleados por Tipo quinquerreme  birreme catamaran carabela / fragata
los harani son de origen niimenéreano negro. Hacen uso de tres tipos Bilord 49m 30m 19m 60m
basicos de naves: progs, catamaranes y palanrists. La marina también Manga 4m 3m 6m 10m
emplea s.lgu'nas. embarcaciones de estilo haradan, pero es més frecuente Calado 1'Sm i 05m Sm
que los mercaderes posean galeras, barcazas (empleadas para viajar por N° Remos 3 9 ) )
los rfos) y khurn-nagla. Los piratas navegan en casi todo tipo de barcos.

Casco robusto robusto moderado robusto
Progs % cubierta 100 100 100 100

Los progs pueden ser de tipo ligero o pesado. Estos barcos, con su Ariete blindado blindado ne ne
excelente disefio, se usan sobre todo en tiempos de guerra. Cuentan Tripulacién 278 206 25 158
con un ariete y tienen un radio de giro muy corto, por lo que su Oficiales 8 6 5 8
maniobrabilidad y fuerza los convierten en la nave favorita de las Soldados (270) (200) (20) (150)
tripulaciones nimendéreanas. Marineros (270) (200) (20) (150)

{4 Remeros (270) (200) (20) (150)
CATAMARANES Radio de giro  46m 30m 22m 60m

Estos inusuales barcos son famosos por su velocidad y los preferidos Vol.desteriic  3:9hiides  3'5.10 rudos ; 1-5 ngdos
para misiones de exploracion. Su doble casco también ofrece una estable N° mastiles I | ) 3
plataforma para colocar piezas de artillerfa pesada. Sélo se usan unos cuantos N velas 9 9 9 0.12
navios de este tipo en la bahfa de Ormal. ) _

Velocidad 2,5-7 nudos 3-7 nudos  4-16 nudos 3-12 nudos
PALANRIST Resistencia 5 dias 5 dfas 10 dias 240 dias
Los palanrist son los Gnicos de disefio élfico en la Bahia. Resisten- Bodega ) ) ) 300 ton.

cia, fuerza y belleza son las mejores cualidades de su construecién. Su
calado y manufactura las convierten en una opcién excelente para

transportar grandes cargamentos. ria atacan el campo de batalla al frente, y las compafias de explo-

radores se aprovechan de las caracterfsticas del terreno. El arma
favorita es la faranj, aunque los guerreros niimendreanos y elfos
usan espadas largas o espadones. Todos los guerreros también lle-
van una lanza o un arco.

La marina sobre todo se compone de birremes y trirremes equi-
padas con proas blindadas, ballestas y catapultas. Las municiones de

GALERAS
La principal embarcacién de combate y costera de los haradrim son
las galeras. Debido a su disefio, raras veces se usan lejos de la costa.
Propulsadas fundamentalmente mediante remos, son muy maniobrables
si la tripulacion estd bien entrenada.

Coca MERCANTE las catapultas son piedras o una férmula secreta cuya fabricacion
Estas naves forman la base de la flota mercante de la Bahfa. Cuen- s6lo conocen algunos. La mezcla es muy pegajosa e inflamable, y la
tan con enormes velas, grandes bodegas y para dotarlas basta con una arrojan ardiendo dentro de frascos de arcilla contra los barcos enemi-
tripulacién reducida. gos. Esta mezcla es tan volatil que sigue ardiendo mientras flota en
el agua. En los abordajes, los guerreros de la marina utilizan hachas
Kuaurn-NAGLA “VIENTO ANIMADO” y faranj. Raramente utilizan protecciones metalicas excepto en sus
Es la nave preferida de los capitanes haradan que se la pueden permitir. cascos; prefieren chalecos o tdnicas de cuero ligeros.
Una construccién robusta y unas excelentes caracteristicas de navegacion la
convierten en la favorita para largas distancias. ASPECTO

Los harani llevan una versién mds elegante del frangaubi ha-

bitual en las ciudades del interior, ademds de tunicas abotona-
BArcos HARADAN das por delante desde el cuello hasta la cintura o el muslo. Se

Nombre Galera Coca Mercante Khurn-Nagla suelen poner unos cémodos pantalones bajo las largas frangaubi
Tipo quinquerreme Gt P o tanicas, y bombachos sueltos ocultos bajo ropas cortas. Al
Eslora 34m Ldm 2m contrario que otros sirani, los residentes del puerto maritimo
Manga S 5% G raras veces llevan tocados (al contrario que los viajeros del de-
Calado o - . sierto) y evitan los adornos de plumas. Sus materiales preferi-
N° Remos 3 1 0 dos son el lino y el algoddn. La trama es abierta y los tintes
Gaseo sdErads ligero cobiiidts empleados muy llamativos, con predominio de rojos y purpuras
% espacio en cubjerta 40 50 100 brillantes. El calzado va desde los suaves zapatos de ante a las
AR - st A6 recias botas de cuero, pasando por chanclas de tela con intricadas
Tripulacién 290 20 90 redes de cuentas.
Oficiales 15 3 5 Dado su diverso trasfondo racial, las gentes de Ttl Harar po-
Soliidss 65 ] 65 seen una mezcolanza de rasgos fisicos. Los individuos chyan/
Marineros 20 17 20 haradan tienen la piel oscura, el pelo rizado y los ojos almendrados
DS 120 (17) ) de sus hermanos en otras ciudades siraneas. Los ciudadanos élficos
Rudiodegiro 90 o 76m son, sobre todo, sindarin y poseen los rasgos comunes de su espe-
Velocidad de remo  2-5 nudos 143 nudos ) cie: piel rubicunda, pelo rubio ceniza, ojos azules claro o grises y
N® mastiles ) p 9 extremidades musculosas. Las personas de ascendencia
N° velas ) 5 L6 nimendreana suelen exhibir las complexiones altas y robustas de
Velocidad 1'5.4°5 nudos 1’54 nudos  2'5-9 nudos sus ancestros, ademas de piel clara combinada con pelo y ojos
feslstandia 7 dias 90 dis 30 dfas oscuros. Dado que ha habido numerosos matrimonios cruzados
\ Bodega i 20 ton. 75 ton. entre las razas, una buena proporcién de la poblacién muestrs
una amalgama de rasgos raciales.
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ARQUITECTURA

Los edificios de Tal Harar estan hechos de piedra al cien por
cien. La arenisca extraida en los terrenos desérticos kirmlesranos
v la caliza importada de los acantilados del sur cubren gran parte
de las necesidades arquitecténicas. Las construcciones basadas
en columnas y dinteles son mas comunes que los arcos o las ci-
pulas, al igual que los pérticos con cornisas, los frontones ador-
nados con bajorrelieves y los patios con columnatas. La vivienda
comin suele tener entre dos y cuatro dormitorios, una cocina y
una sala de estar comunal. Las casas mds ricas cuentan con habi-
taciones para los sirvientes, comedores formales y habitaciones
de trabajo (para lavar la ropa, como despensa, etc). Los comer-
ciantes acaudalados poseen casas lejos de sus negocios, pero la
mayoria de los mercaderes vive encima de sus tiendas.

Los trabajadores y artesanos empleados por los maestros o los
tenderos alquilan pisos a otras personas. Muchas secciones de la
ciudad estdn dedicadas a ofrecer este tipo de alojamientos. Los po-
bres no cuentan con ningfn tipo de aposento en la ciudad ni cuen-
tan con ningan tipo de posicién social dentro de sus muros. Algunos
vagabundos viven en tiendas y cabaiias en los terrenos circundantes,
pero muchos de los p'obres se abarrotan los muelles del puerto.

Dieta

El marisco predomina en la dieta haran, Suelen preparar zinfar,
un apreciado pez de agua salada de carne blanca, asando la carne al
tiempo que la rocfan con una salada salsa marrén hecha de mezikast
fermentado. También lo hornean o hacen sopa con él. Pulpo, abulén,
tiburén, langostinos y langosta forman la base de otros platos ha-
bituales. En ocasiones preparan ternera y cordero. Las especias
importadas, el picante chassyt, el acre subanta, el amargo jaffir y el
acido uleraix rivalizan con las hierbas locales en popularidad.

RELIGION

La vida religiosa de Ttll Harar es de lo mas variada. La religién
principal en la ciudad es la fe tayee, a la que incluso pertenecen
algunos elfos. Creen que Tarkarun-i-Mésra es en realidad Eru,
por lo-que pueden participar en los ritos con sus vecinos menos
iluminados. Otra deidad importante es Azain (Ta. “Ossé”), Dios
de los Mares. Dado que muchos de los ciudadanos dependen del
mar como medio de subsistencia, piden ayuda y orientacién a
Azain.

Al contrario que las otras ciudades siraneas, Tl Harar no cuen-
ta con ningin templo importante. Pequefios templos repartidos
por toda la ciudad sirven como lugares de tranquila oracién. En
los dias sagrados de cada dios, en lugar de procesiones, los cre-
yentes se refinen en templos especificos para rezar y dejar ofren-
das. El mayor esta dedicado a la religion tayee, y en su interior
también hay una biblioteca, una de las mejores del sur. Los
balakehan (Ta. “Maestros del Conocimiento Olvidado”) de Tl
Harar buscan libros y artefactos religiosos por todas partes y pa-
gan buenas cantidades por textos auténticos.
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21.0 POLITICA Y PODE

< wdles de individuos al margen de la ley estan infil-
trados en las redes politicas propias de la Corte Real del tarb en
Tl Isra y la Congregacién de Portavoces en Tl Harar, Las sectas
engendradas por el Rey de las Tormentas y su amo oscuro chocan
con organizaciones formadas por personas més honradas. A con-
tinuacion, se incluyen resimenes de los grupos mas destacables.

21.1 sectds OsSCUras

21.1.1 LOS TAYB, VASALLOS DEL
SILENCIOSO

“La muerte trae consigo silencio y la verdadera comunién con Dios”,
escribié Maib Damalk, sumo sacerdote del Silencioso. Los Vasallos
del Silencioso son temidos por todo Sirayn. Se les llama tayb (Ta.
“Aparta la Vista") por la creencia de que pueden echarte elmdnfas
(Ta. “Mal de Ojo”). Se rumorea que si uno de los Vasallos mira a
alguien, éste morird de forma horrible. El rumor es cierto, ya que
los tayb son asesinos despiadados. Cada uno de ellos debe matar
al menos una vez al afio para no perder el favor de su deidad,
Taimaraud (el Silencioso, el Que Todo Lo Ve, el Enemigo Oscu-
ro). Quien no lo haga, debe suicidarse.

Los iniciados en la secta ingieren un elixir especial elaborado
con veneno de la juthjuth. Quienes sobreviven a las convulsiones
iniciales y el ataque de locura son admitidos en la orden. En pu-
blico, los tayb llevan largas tdnicas oscuras (que ocultan a la per-
feccion cualquier arma) con capuchas voluminosas sobre la cabe-
za para ocultar el rostro. Un amuleto de 12 centimetros de dia-
metro con un ojo sin parpado grabado en el centro y que llevan
colgado de una larga cadena en su cuello identifica claramente a
los Vasallos del Silencioso. El atuendo de batalla, que sélo-llevan




cuando recorren la tierra en manjobras militares o llevan a cabo
una misién de asesinato, consiste en una tinica confeccionada
con pequeiias piezas de madera negra lacada, grebas de acero en
las piernas y antebrazos, y un yelmo con visera con forma de
cabeza de serpiente. Se les llama Silenciosos, y nunca se les ha
oido hablar. Incluso en privado, su tnica forma de comunicacién
es el lenguaje de signos.

Los tayb poseen templos o santuarios en todas las ciudades de
Sirayn, y también una ciudadela en las Tar Betark llamada Aksari.
Desde ella, el sumo sacerdote promulga la palabra de Taimaraud.
Los tayb més “devotos” sirven en la fortaleza montafiosa, en donde
reciben entrenamiento intensivo en el arte de la muerte y el asesi-
nato. En circulos mds oscuros, se rumorea que se puede contratar
a los tayb para cometer sacrificios rituales y asesinatos. Aunque
los ciudadanos de a pie no poseen poder suficiente para contratar
auno de los Silenciosos, es cierto que la orden recibe encargos de
asesinato del gulmathaur del reino del Rey Brujo en Angmar.

21.1.2 CUSTODIOS DE LA LLAMA
VERDADERA

Filiales de los Sirvientes del Fuego Verdadero (que operan por
todo el sur de Endor), los Custodios tienen la creencia de que
Malkéra (Morgoth) fue traicionado por Alava (Eru), que le enga-
fi6 para que se exiliase. También sostienen que sélo mediante el
control de la Esencia y la conservacién de la Llama Verdadera
podrin liberarle. Todos los templos de los Custodios poseen un
altar en donde siempre hay encendida una llama mégica. Los
baudarain (Ta. “Custodios”) exploran la tierra en busca de magia
y objetos magicos que les ayuden a controlar la Esencia.

Aligual que los Sirvientes del Fuego Verdadero, los seguidores
de los Custodios y los aspirantes a ello muestran su lealtad vis-
tiendo un broche de bronce en forma de llama. Al contrario que
los Sirvientes, el simbolo de los Custodios consiste en una tGnica
llama. También llevan una daga en forma de llama. Los lideres de
la secta, el profeta y los custodios mayores, tienen otra tatuada
en rojo sobre su mejilla derecha. Todos los miembros de la orden
llevan tinicas de color gris oscuro cuando ofician los ritos, y blan-
cas con un ancho fajin negro cuando estan en publico.

Pueden encontrarse templos de los baudarain en todas las ciu-
dades de Sirayn salvo en Tl Harar. Un pequefio santuario, sito a
las afueras de los muros del puerto, sirve como Gnica base de los
Custodios en la Mard Isauba. Los miembros de este grupo sélo
hacen proselitismo en las otras seis ciudades, predican sobre la
santidad de [a Llama y la maldad del sol, y ensefian que el malva-
do Aldiva cre6 el astro solar para evitar que la Llama Verdadera de
Malkéra iluminase Endor. Cuando Malkéra regrese, Alava y el
sol serin derrocados y la Llama Verdadera reinar.

21.1.3 LOS AULLADORES DEL
DESIERTO

Los Aulladores del Desierto (o garks) se extienden desde la
Bahia de Ormal hasta los Dominios de la peninsula del extremo
sur, bajo las Montafias Amarillas. Fundado por Vaal Gark, un elfo
fuina (avar), este grupo de letales rastreadores recorre los desier-
tos del Haradwaith. Su extrafia llamada nocturna dio origen al
nombre del grupo. En Sirayn, no son muy numerosos pero sus
filas crecen. Son montaraces y hombres del campo que rivalizan
incluso con los montaraces del norte dunadan (en Arthedain) y
prefieren el arco y la espada larga como armas. Si se encuentra a
un Aullador del Desierto, a lo mejor se le puede contratar por un
buen precio, aunque serd arriesgado: si el Aullador cree que sus
contratantes le han engafado, conducira al grupo al desierto y les
abandonara alli. El simbolo de los Garks es unas fauces abiertas
de color rojo sobre campo blanco.
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21.1.4 LOS RESTOS DEL EJERCITO
ORCO DE AKHORAHIL

Aun hay orcos del desierto, restos del ejército que formé
Akhdrahil en el 1100 de Ia Tercera Edad, en pequefios grupiscu-
los repartidos por todo Sirayn. Varias companfas aisladas mantie-
nen diversos puestos avanzados en las colinas de Kirmlesra y tam-
bién en las Tir Betark. Se alian con otros habitantes de la zona,
sobre todo con los demonios que el Rey de las Tormentas liberd
cuando intent6 conquistar el Gran Harad por segunda vez.

Estos orcos son mas una molestia que otra cosa y asaltan aldeas
y caravanas en busca de viveres y mercancias. Desde la victoria de
Obed en 1201 no han atacado ninguna de las ciudades ni las dreas
fortificadas, e incluso evitan el Danak por miedo a lo sobrenatural,
aunque atacan frecuentemente a grupos poco armados o numero-
s0s. No suelen matar a sus enemigos si creen que pueden utilizar-
los como esclavos. Su mayor puesto avanzado es una fortaleza ena-
na abandonada al sur de Aksari, situada sobre una de las principa-
les rutas de comercio que recorre las montanas, lo que proporciéna
a los orcos una excelente posicion para atacar a las caravanas. La
mayoria de los comerciantes sensatos contratan una buena canti-
dad de centinelas cuando se mueven por esta ruta.

21.1.5 EL EJERCITO DEL DRAGON
DEL SUR

En el afio 1051 TE., cuando Akhoérahil fundé su nuevo feudo en
Ny Chennacatt, el Rey de las Tormentas reuni6 un ejército compuesto
de orcos, trolls y demonios nativos de las Montafias Amarillas y Mordor.
Como no contaba con un lider inteligente, la horda fue derrotada y
destruida por completo en 1201 TE. por las fuerzas de Obed I.

Tras aprender de los errores pasados, el nazgtil formé otro ejér-
cito a mediados del siglo XIII. En lugar de orcos, la nueva organiza-
cién militar estaba compuesta de haradrim y algunos nimenéreanos
negros escogidos. Aunque el Ejército del Dragdn del Sur supone
una amenaza para todos los Pueblos Libres del sur de Endor, su
capacidad destructiva se deja sentir mis en Ciryatandor y en los
paises al sur de las Montafias Amarillas que en Sirayn. Akhorahil
concentra sus energfas en el Extremo Sur, ya que cree que sus sir-
vientes de Sirayn tienen un firme control sobre el gobierno.

21.2 ORgANIZzAaciones
o0e Llos pueBlos liBres

21.2.1 LOS TAYEE

La religion tayee es la creencia predominante en Sirayn. Toda
ciudad y aldea tiene al menos un templo o santuario dedicado a
sus ritos. Los tayee creen que la tierra fue creada por el Amo de las
Arenas (Tarkarun-i-Méasra 0 Manwé) para que sus hijos se sirviesen
de ella. También creen que no les abandonarfa allf sin indicarles
como debfan vivir, por lo que tienen una serie de libros sagrados
que les guian. Los tomos describen los rituales y oraciones de la
religién, ademas de las normas de conducta apropiada. Los libros
llevan eras transmitiéndose de generacién en generacién y en sus
paginas se encuentra todo el conocimiento religioso de los Tayee.

Evr Lisro DE LA TiERrA, EL TARAT BALAZAYN

La historia que se cuenta a continuacion es un resumen de la
historia de la creacién tayee del Tarat Balazayn. Similar al Kat Polozaj
(ver el capitulo sobre el Lejano Harad), este libro narra la creacion
del mundo, la lucha entre los dioses, y la fundacion de la religion
tayee. En sus paginas pueden encontrarse pautas para vivir de la
forma adecuada y las oraciones de los fieles. Los sacerdotes de la fe
rayee usan este libro como base de la religion. Los eruditos conje-
turan que la historia est4 basada en las ensefianzas de los elfos.
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‘Al principio estaba Tarkarun, Amo y Serior de todo. Fue él quien hizo el
gmicn en el vacio y cred tode lo que existe. Primero, el Amo organizé a los
Ml'alak, los Santos. Ellos son quicnes se doblegaron a su voluntad y obede-
ceron su palabra. Los Mal'alak que se negaron a ser dominados fueron
arulsados al abismo y se convirtieron en los Mal’azaud, los demonios de la
weche. Los Mal'azaud siempre han intentado frustrar los planes del Amo.

El Amo soiid, y sen sus pensamientos sofiadores se cred el mundo. Al
despertarse, descubrid su mueva creacion, y llamd a los Santos para que le
ayudasen a dar forma del todo a la Rayn (In. “Tierra”). Y ast lo hicieron,
7 o el proceso crearon un paraiso para complacerle. Durante la tarea, los
Santos espiaron a seres que habitaban la tierra. Los sagrados les ensefiaron
£ don del habla y de esta manera se convirtieron en almas vivientes, hasta el
Fnto de que hoy en dia un recién nacido no estard realmente vivo hasta que
amita su primer lanto. El Amo quedd complacido con la obra de los Sagra-
o5 y los nuevos seres que también le reverenciaban.

El rostro resplandeciente del Amo iluminaba la Tierra. Pasaron los
milefios 7 ta poz imperaba. Un din Ganiraib, wno de los Santos, desed
gobernar en el lugar del Amo. Reunié seguidores entre los Mal’alak y los
Mal'azaud y liderd un ataque contra su Amo. Grande y terrible fue la
batalla que tuvo lugar, que casi destruyd la Tierra. Ganiraib y sus seguido-
res fueron expulsados y en el proceso el Amo quedd gravemente herido. El y
los sagrados s vieron obligados a retivarse de su paraiso, que ahora estaba
an ruinas. Para ayudar a los adoradores que quedaron atrds, el Amo cred el
ol y la luna para que gobernasen en su lugar. De esta forma, los fieles no
quedarian abandonados a su suerte en la oscuridad de la eterna noche”.

Los tayee creen que el Amo aguarda a que los fieles le sigan, y también
gue en ocasiones envia a algunos Santos para que ayuden y guien a los
fieles. Al contrario que sus primos del norte, creen en un mds alld para
guienes obedecen estrictamente Ja palabra de] Amo. Los tayee llaman al
Amo Tarkarun-i-Masra, Amo de las Arenas. Sélo el Amo puede contener
las arenas eternas del desierto y volver a convertir la tierra en un paraiso.

LA ORGANIZACION DE LOS TAYEE
Los SEgUidOl’eS tayee reconocen como autoridad suprema al
balahask, un anciano sacerdote escogido entre el resto de cléxi-

gos. El balahask reside en el Tarnet Bazain, en donde se guarda
dentro de un templo la copia més antigua del Tarat Balazayn.
TalIsra y Tal Harar son también lugares especiales para los tayee,
y en ellas se han fundado grandes bibliotecas que contienen mi-
les de libros religiosos sobre la religién tayee y otras. Toda ciudad
y pueblo tiene al menos un sacerdote que guia a los fieles en las
oraciones diarias. También actian como consejeros y profesores
de lectura y escritura. En las ciudades mayores, grupos de sacer-
dotes y seguidores se encargan de un templo o una biblioteca.
Normalmente hacen falta sicte afios de entrenamiento para en-
trar en el sacerdocio. Un estudio intensivo y buenas obras permiten
alos sacerdotes ascender en la jerarquia. S6lo el conocimiento de los
textos y el esfuerzo diario por ser caritativo puede conseguirles re-
nombre en esta religion, mientras que se mira con malos ojos la
pereza y la dejadez. La edad tipica para comenzar los estudios estd
entre los 12 y los 15 afios. Después de que un fiel se convierte en
sacerdote se espera de €l que se case y promulgue la fe. Si un hombre
entra en el sacerdocio después de enviudar, no se impone esta regla.

21.2.2 LOS SENORES DE LAS
CARAVANAS DE SfRAYN

Los sefiores de las caravanas son un prestigioso grupo de indi-
viduos que se retinen regilarmente para negociar contratos de
exclusividad, dividirse el mercado de los diversos productos y tra-
tar otras cuestiones de economfa y comercio. Por ejemplo, dos
comerciantes que suministren a Tyarett fibras desak podrian acor-
dar un precio minimo para las mercancias con el fin de evitar las
guerras de precios que les perjudicarian a ambos. En su mayor
parte, los sefiores son hombres y mujeres rectos que hacen tratos
honradamente con sus clientes, aunque eso no quiere decir que
vayan a dar algo a cambio de nada; siempre intentan obtener
beneficio. Los sefiores compran y venden, y a veces también trans-
portan mercancias o personas por un precio. Muchos viajeros de
todo el Gran Harad han sido contratados para acompafar una
caravana o han adquirido un pasaje para cruzar los desiertos en-
tre las tierras del Gran Harad y las que rodean a Bozisha-Dar.

Las reuniones a las que asisten los sefiores de las caravanas,
que se convocan cada mes, se denominan gemmett. Adem4s de
facilitar los contratos entre sefiores, la organizacién sirve como
fuente imparcial de informacién que podria afectar a las carava-
nas (como la caida de un puente o la aparicién repentina de ban-
didos cerca de Tartaust). En Tal Isra y el Tarnet Bazain se cele-
bran reuniones informales. Garlan Det y a Nant Kamak se en-
cuentran entre los principales lideres de la asociacién.

21.2.3 EL KALAS TAIBIRAUK

Desde que tos ayien y sus predecesuics Yegaon af Gran Tiarad, la
libertad ha sido un bien muy preciado. Con el paso de los milenios, mu-
chos déspotas han intentado esclavizar a este pueblo de amantes de la
libertad. Ahora mas que nunca, los ciudadanos de Sirayn estén buscando
gobernantes que les ofrezcan las libertades personales de las que dispo-
nian en el pasado. El Kalas Taibirauk (Ta. “La Arena Corre Libre”) se
formé cuando los més valientes de la poblacién oprimida bajo el gobierno
de Tartas Izain se atrevieron a buscar a otros que quisieran poner fin a la
tiranfa. Buscan al descendiente real del clan Méasra, y esperan reponerle
en el trono para liberar al pueblo de la presién del purio del taraskon.

El Kalas Taibirauk se compone de mercaderes, sacerdotes tayee y
figuras sobresalientes de las ciudades y tribus ayten. El miembro més
destacado de la organizacion es Tabaya Kass del clan Mésra. Ayten de
nacimiento, Tabaya lidera personalmente muchas de las incursiones
contra las fuerzas de Tdl Isra, y aunque la mayorfa no lo sabe, es el
descendiente real del clan Masra. Otras figuras importantes del grupo
son Moraiza Satark, Garlan Det, Nant Kamak y Samaub Narett.

El Kalas Taibirauk sospecha sobremanera de los extranos, y no
admite a nadie en su circulo sin investigarle a fondo. En las ciuda-
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des, el Kalas Taibirauk impone las més estrictas medidas de segu-
ridad; los miembros de la organizacién raras veces conocen a mas
de otros dos miembros del grupo. En el campo y entre los ayten
no sucede lo mismo: clanes completos de tanet y ayset se unen al
Kalas Taibirauk y forman la espina dorsal de la rebelién.

21.3 gente irmportante

Los individuos que operan en los grupos y sectas descritos en
el anterior apartado, asi como algunos que actiian de forma inde-
pendiente, dan forma a la historia de Sirayn. A continuacién des-
cribimos a algunos de ellos.

NANT KAMAK

Nant es un mercader de renombre que trabaja en Tarnet Bazain. Es
amigo de Garlan Det y suele hacer negocios con ¢l. Nacido en Tarnet
Bazain, Nant ha hecho del oasis su hogar y la base de sus operaciones
comerciales. Es un miembro destacado de la comunidad y uno de los
lideres del Kalas Taibirauk. Al igual que Garlan, es una fuente de ayuda
e informacién. Aunque no es uno de los ayten, Nant Kamak ha adopta-
do su atuendo. Lleva tinicas amplias y sencillas, que ni siquiera cuentan
con los tipicos brocados tipicos de los frangaubi siraneos, y el turbante
acolchado oscurece el rostro de Nant cuando sale al aire libre.

Nant Kamax
Nivel: 13 Pv: 88 CA: No/2 (25)
Raza: Haradan.
Profesion: Explorador/Montaraz (Comerciante).
Hogar: Tarnet Bazain.

Carac. RMF: CON 92; AGI 88, ADI 95, MEM 88, RAZ 97, FUE
59, RP 67; PRE 101, IN 98, EMP 101.

Apariencia: 73.

Habilidades: AFilo 1 Mano 65; Arco 50; Comerciar 95; Montar
75; Percep. 70.

OBJETOS PRINCIPALES

Alfombra Voladora: permite al usuario volar una vez al dia a 32
km/h un maximo de 320 kilémetros.

Espada del Desierto: arma +20 que causa un critico de calor por
cada critico normal, a un nivel de gravedad menor que éste.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Nant conoce todas las listas abiertas de Esencia hasta
nivel 10. 39 PP,

TARTAS IZAIN

La historia del Gran Harad moderno estd intimamente unida a
la vida de Tartas Izain. Nacié en Isra, hijo de un sefior haradan y
una dama elfa raptada de su familia, en el sur. Los padres de Tartas
lo educaron hasta que muri6 la madre, en 1383, a causa de una
rara enfermedad. Un afio después le enviaron a vivir con su tio
Shuftas Gabar a la ciudad de Charnesra. En aquella época comen-
z6 a formarse en las artes oscuras, y el joven aprendié deprisa y
llegé a superar a su tio. Cuando cumplié los 23 afios Akhorahil
envié un emisario desde Ny Chennacatt para invitarle a aprender
bajo la tutela del nazgdl, asf que Tartas partié un ano después para
acatar las 6rdenes del Hechicero Ciego. Su entrenamiento durd
hasta que cumplié los 34, momento en que regres a Isra.

Akhorahil no sélo le enseni6 a Tartas Izain las artes de la hechice-
ria, sino que le inicié en la adoracién del Sefior Oscuro. Cuando su
alumno partid, el Espectro del Anillo le regalé un Anillo de Poder
menor. El objeto amplificé su hechicerfa y prolongé artificialmente
su vida. El anillo, un sencilla aro de mithril (forjado por Sauron en la
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Segunda Edad). recuerda 2l Nazg-u-Krimp que porta el Espiritu del
Anillo de Tol Burirt v una vida prolongada al porta-
dor, pero no es tan pote no los grandes Anillos de Poder.

Cuando regreso a casa, lartas Izain se abrié paso hacia el con-
cilio gobernante de Tl Isra, y una vez alli corrompié al tarb y
reestructurd los rituales de los Templos del Silencioso. La antigua
religién de Taimaraud (Dios de los Muertos) se tambaleaba, y
Tartas le anadi6 la suficiente energia para que resurgiese.

El reinado de Tartas [zain duré hasta 1436, cuando el clan Masra
recuperé el trono. El hechicero se vio obligado a huir a Charnesra para
salvar el pellejo, y mientras estuvo alli convencié a su tio de que podrian
retomar Tal Isra. Poco después liderd a las fuerzas de Shuftas Gabar en
un ataque imprevisto a la ciudad. A pesar de su inmenso conocimiento
Tartas no era un buen estratega, y no hacer caso a sus generales le costd
la victoria y finalmente provocd la destruccién de Chamnesra.

Después de probar el amargor de la derrota en Charnesra, Tar-
tas Izain regresé a Ny Chennacatt para recibir nuevas instruccio-
nes. Permanecié allf hasta 1627 y luego regresé a Isra. Bajo el
débil mandato de Kastarb Izain ascendi6 al poder para convertir-
se en el taraskon de Tal Isra. Gractas al anillo que porta, parece
tener s6lo unos cuarenta anos.

Tartas Izamn
Nivel: 30 Pwv: 100 CA: No/2 (75)
Raza: Haradan/Sindarin.
Profesién: Mago/Hechicero.
Hogar: Charnesra/Ttl Isra.

Carac. RMF: CON 72; AGI 98, AD165, MEM 88, RAZ 87, FUE
79, RP 97; PRE 100, IN 99, EMP 103.

Apariencia: 83.
Habilidades: De Filo a 1 Mano 60; Daga (Arr) 50.
OBJETOS PRINCIPALES

Anillo de Poder Menor: reino Esencia/Canalizacion; funciona como
sumando de hechizos +2 y multiplicador x3; si el portador lleva el




anillo de forma continua mas de dos meses quedara esclavizado
por €l (-30 TR contra ataque nivel 15); después de que ocurra, la
vida del portador se prolongard 500 afios, y transcurrido este tiem-
po el portador del anillo se convertird en un Espiritu del Anillo.

Cayado de Almacenamiento de Hechizos: Almacena 10 he-
chizos: Invisibilidad masiva, Cancelar verdadero, Portal demonia-
co, Controlar IV Palabra de Pdnico, Gran Grieta, Absolucién, Tie-
rra en barro, Confusién masiva, Alteracion masiva, Teleportar,
Maldicién del desierto.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Todas las listas basicas de hechicero hasta nivel 30;
todas las listas abiertas y cerradas de Esencia hasta nivel 30.
120x3+2=362 PP

AKHORAHIL

Akhérahil nacié en el 1888 S.E. en la casa de Ciryamir, en una

mansion con vistas a las aguas de Nisinen, en Ntimenor. De noble cuna
orimo del principe Murazor, que més tarde se convertirfa en el Rey

Brujo) Akhérahil fue educado por unos padres vanidosos e inmaduros.
Pzse a ser un nino brillante, se harto y se malcrié, unos rasgos que
mosteriormente causaron su caida y que el Sefior Oscuro lo esclavizara,

En 1904 S.E. Ciryamir se mudé con su familia con permiso real
z Endor y formd un reino en su nuevo territorio. Tras construir su
czpital, Marath Carnadiné (Q. “Torre del Ocaso Rojo”), Ciryamir
“orj6 el reino de Ciryatandor (Q. “Puerta Hendida”), destinado a
sguir siendo un estado dependiente de Numenor durante siglos.
Lembargo, el reinado de Ciryamir fue breve, puesto que la avari-
“a v ansia de poder de Akhérahil le incitaron a codiciar el trono de
su padre. En el afio 1918 S.E. Akhdrahil firmé un pacto diabélico
con un anciano sacerdote haradan, e intercambi6 sus ojos por dos
wovas llamadas Ojos del Pozo. Los artefactos otorgaron al joven
~echicero un gran poder y le permitieron tomar el control de la
mente de su padre. Bajo el influjo de su hijo, Ciryamir se quito la
wida, por lo que Akhérahil asumié el control total del reino.

Akh6rahil, [lamado a veces el Hechicero Ciego, ascendi6 al tro-
no el dia de afio nuevo de 1919 S.E. Tom6 a su hermana Akhéraphil
como esposa, se proclamé Rey de las Tormentas y comenzé su rei-
nado. Tras asegurarse el control del joven reino, comenz6 una cam-
pafia de conquista en el margen norte de las Montanas Amarillas y
sz apoderé de Chennacatt en 1929 S.E., de Isra en 1933 S.E. y de
Kirmlesra en 1979 S.E. En el afio 1999 S.E., los ejércitos habian
ztravesado Harshandat hasta llegar a la bahfa de Ormal. En esta
zpoca, el Sefior Oscuro envié un emisario de Mordor para ofrecer
zl joven sefior una fortuna en conocimientos y la promesa de la
inmortalidad. En el 2000 S.E., el Hechicero Ciego aceptd un Ani-
{0 del Poder de Sauron y pasé a ser en el quinto Sefior de los
nombres en convertirse en Espectro del Anillo.

Enelano 2250 S.E., Akhérahil renuncié formalmente a su alian-
za con Numenor. Como respuesta a esta noticia, Tar-Ancalimon
:n{ncibié un plan para recuperar las tierras perdidas. En 2280 S.E.,
una flota que transportaba una nutrida hueste atrac en Tulwang.
Elejército de Akhorahil llegd demasiado tarde para evitar que des-
zmbarcasen y fue derrotado, la capital fue arrasada y cay6 el reino.
El espectro huyd al norte para unirse a sumaestro y permanecié en
Mordor*hasta su regreso a Chennacatt en la Tercera Edad.

Er Hecaicero Creco Y SiraYN

Akhérahil, quinto de los nueve nazgil, es el principal Siervo de la
Oscuridad en esta zona de Endor. En 1050 TE. el Hechicero Ciego
romé de nuevo forma y se mudé a la fortaleza de Ny Chennacatt.
Durante los siguientes quinientos noventa afios su presencia se hizo
sentir en el sur. La principal misién de Akhérahil es reconquistar sus
anteriores posesiones, y para lograrlo ha reunido un nuevo ejército
el Ejército de Dragén del Sur) y ha aceptado alianzas con indivi-
duos influyentes en las cortes de Sirayn y entre los mezquinos sefio-

res orcos que habitan las Montafias Amarillas, cerca de su fortaleza.
Por medio de Tartas Izain, el Rey de las Tormentas ha conseguido
difundir la religién del Sefior Oscuro (sobre todo mediante los Ac6-
litos del Silencioso) y ha reforzado su control del Gran Harad, pero
igual que no fue capaz de calcular bien el poder de sus enemigos en
el pasado, ahora subestima la fuerza de los Pueblos Libres de Sirayn.

AKHORAHIL
Nivel: 36 Pv: 155 CA: CM/15 (85)

Raza: Namendéreano Negro.
Profesién: Mago/Hechicero.
Hogar: Ny Chennacatt.

Carac. RMF: CON 51; ADI 54, AGI 77, MEM 94, RAZ 92, FUE
96, RP 86; PRE 64, IN 100, EMP 100.

Apariencia: 84.

Habilidades: Contundentes 1 Mano125; Trepar 125; Nadar 75;
Cerraduras 105; Trampas 45; Acech/Escond 100; Percep 90;
Runas 40; Varas 105.

OBJETOS PRINCIPALES

Maza: (“Martillo Ocre”) Maza +20 matahombres de acero y oro
con incrustaciones de cobre.

Brazales de Chennacatt: +20 a la BD del portador; también le per-
miten parar el ataque de un enemigo con una bonificacion igual al
doble de la cantidad aplicada a la BD de la BO del portador.

Ojos del Pozo: Dos zafiros estrellados encantados que permiten
al portador sentir objetos y presencias a 660 metros; actiia
como sumando de hechizos de Canalizacién +5, y permite al
portador conocer y usar todas las listas basicas de Mentalista.

Cuchillo de Morgul: daga +20 que golpea como una espada corta.
Se emplea para matar y esclavizar a la victima. Si se obtiene un
critico, el objetivo debe hacer una TR contra el nivel del portador,
y si fracasa un fragmento roto de la hoja se abre camino hasta el
corazon de la victima. Si la astilla alcanza el corazén, se convierte
en un espectro al servicio del portador del cuchillo.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Todas las listas bdsicas de Mago, abiertas de Esencia y
abiertas de Canalizacion hasta nivel 10, todas las listas basi-
cas de Hechicero hasta nivel 30, todas las listas basicas de
Mentalismo hasta nivel 50 y todas las listas cerradas de Esen-
cia y Canalizacion hasta nivel 5. 99 PP.

Orientacién en la Naturaleza: Akhérahil puede sentir
instintivamente el aire y saber en que direccién estd mirando.
También puede determinar la velocidad y densidad exactas de
cualquier tipo de brisa.

BARAS GAIB

Baras Gaib es un demonio (Maia menor) liberado por Akhérahil
del vacio en 1100. Con la derrota del ejército del Rey de las Tor-
mentas, quedé libre para aterrorizar a los habitantes de Isra. Es
bastante poderoso, aunque presenta ciertas caracteristicas muy
curiosas. Es mis travieso que peligroso y cree que es mejor no ma-
tar a nadie, porque si lo hace se queda sin gente a la que molestar.

Cualquier caravana es blanco legitimo para sus “atenciones”.
Le encanta dejar caer las tiendas sobre los durmientes despreve-
nidos, romper objetos sin importancia, echar a perder la comida y
los suministros de agua y orinar en las pertenencias de los viaje-
ros. Baras Gaib se encuentra en su salsa cuando hay bronca, por
lo que molestard a un grupo hasta que se canse de ellos (normal-
mente dos o tres dias). Aparte de aburrirle, la tnica forma de
escapar a sus fastidiosos “ataques” es sobornarle. Baras prefiere
las chucherfas brillantes y resplandecientes, y ya que no sabe qué
es valioso, los viajeros pueden apaciguarle dindole baratijas.
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Baras Gars
Nivel: 24 Pv: 225 CA: 4 (100)

Raza: Espiritu del fuego (demonio).
Profesién: Mago.

Hogar: Isra.

N° Enc: 1.

Tamano/Critico: S

Velocidad: R/MR

Ataques: 95 Mord / 75 Arm
PODERES ESPECIALES

Hechizos: Todas las listas abiertas y cerradas de Esencia hasta
nivel 20; Ley del Fuego hasta nivel 20. 54 PP,

Resistencia mégica: +100 a las TR y la BD contra todo ataque
de Esencia y Canalizacién,

SELEN HASKAS

Selen Haskas es un espiritu de tierra menor (similar a Baya de
Oro, un espiritu del agua, o Tom Bombadil, un espiritu de tierra,
pero con menos poder) que ha permanecido libre de la sombra del
Sefior Oscuro. Lleva viviendo en el Gran Harad desde principios
de la Primera Edad y se niega a marcharse. Es una figura benéfica,
por lo que no intenta cambiar el equilibrio de la tierra y los gobier-
nos que le rodean. Para quienes [e conocen, Selen es una persona
simpdtica y generosa. Frecuenta la Posada de Peshtin para tomar
un trago y comer algo, y siempre estd dispuesto a pagar una ronda
de bebidas (normalmente Ligrimas de Izhta) a aquellos que co-
nozca y le caigan bien. En tiempos de gran necesidad, ofrece su
consejo a personajes importantes, aunque se niega a utilizar sus
propios poderes para ayudar en el ataque o la defensa de los sirani
amenos que esté en peligro. Cuando se ve obligado a manipular la
Esencia, invoca sélo el poder necesario para resolver la situacién.

SeLEN Haskas

Nivel: 17 Pv: 155 CA: CM/13 (75)

Raza: Espiritu de tierra (Maia).

Profesién: Mago / Astr6logo / Guerrero / Luchador.

Hogar: Tl [sra; recorre todo Sirayn.

Carac. RMF: CON 110; ADI 96, AGI 103, MEM 88, RAZ 100,
FUE 107, RP [15; PRE 114, IN 102, EMP 101.

Apariencia: 74.

Habilidades: De Filo 160; Arco 160; Trepar 84; Montar 86; Na-
dar 78; Cerraduras / Trampas 70; Acech 70, Esconderse 50;
Percep 103, Runas / varitas 80; Emboscar 10.

OBJETOS PRINCIPALES

Faranj: arma sagrada +50; exterminadora de servidores de Sauron.

Arco Compuesto: arma sagrada +35; exterminadora de servido-
res de Sauron.

Armadura de escamas: CA CM/13; +35 BD.
PODERES ESPECIALES

Hechizos: Todas las listas basicas de Astrélogo hasta nivel 17; todas
las listas abiertas / cerradas de Canalizacin hasta nivel 17; todas
las listas abiertas / cerradas de Esencia hasta nivel 17. 51 PP

PESHTIN, EL POSADERO

Peshtin procede de un largo linaje de fanéticos. Son seguidores de la
religion tayee pero creen que, como Namenor, el resto del mundo se
inundard en algtin momento. Con el fin de prepararse para esta even-
tualidad, uno de los ancestros de Peshtin construy6 una posada con
forma de gran barca en Tl Isra. Peshtin continta con el suefio de sus
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ancestros de estar preparado para el diluvio. Siempre tiene a bordo unos
meses de provisiones (y si, la posada flota) y permite que los clientes
compren un pasaje para pasar la noche si lo desean, lo que les garantiza-
ria un hueco en el barco si la inundacién tuviese lugar esa noche.

PESHTIN

Nivel: 7 Pv: 53

Raza: haradan.

CA: No/1 (0)

Profesion: Guerrero / Luchador.

Hogar: Tl Isra.

Carac. RMF: CON 88; ADI 92, AGI 96, MEM 89, RAZ 91, FUE
47, RP 72; PRE 101, IN 83, EMP 91.

Apariencia: 76.

Habilidades: AFilo 50; Nadar 45; Montar 30; Percepcion 70:
Runas 20; Varas 20; Curacién de animales 25; Cocina 35; Pas-
toreo 55; Misica 25; Navegar 60; Orientacion celeste 50.

OBJETOS PRINCIPALES

Brijula de la direccion verdadera: Si se pronuncia una direc-
cion cerca de la brajula, conducir a ella.

PODERES ESPECIALES
Sentido del clima: Habilidad innata para predecir el clima.

SAMAUB NARETT, TENDERO

Samaub procede de un largo linaje de proveedores de elixires ¥
pociones. El primer Samaub fundé una tienda a principios del
siglo XIIL, y el establecimiento apenas ha cambiado. Samaub
Narett es un hombre gregario y préspero. Le encanta la vida so-
cial, y debido a su riqueza puede disfrutar de ella al méximo.

Se puede confiar en Samaub. Es un devoto creyente en la religion
tayee y la financia en secreto. Al mantener oculta su lealtad, puede
recabar informacion en la corte y en otros circulos sociales en bene-
ficio de la religion. Ha ayudado a salir de la ciudad a muchos indivi-
duos en problemas con el actual gobernante. Tiene muchos contac-
tos con ladrones, el Templo del Dios Arana, el templo Tayee, la Cor
te Real y otros propietarios de tiendas y sefiores de las caravanas. En
concreto, emplea a Garlan Det para meter en la ciudad mercancias v
personas de manera clandestina, y también sacarlas.

SAMAUB NARETT

Nivel: 23 Pv: 92 CA: No/1

Raza: haradan.
Profesion: Animista.
Hogar: Tl Isra.

Carac. RMF: CON 82; ADI 91, AGI 96, MEM 100, RAZ 89,
FUE 63, RP 54; PRE 76, IN 103, EMP 84.

Apariencia: 81.

Habilidades: AFilo 35; Trepar 45; Nadar 20; Montar 70; Ace-
char/ esconderse 50; Percep 75; Runas 85; Varas 60; Forrajear
50; Navegacién 40; Rastrear 30; Comerciar 70.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Sendas del Clima, Maestria de la Deteccion, Ley de la
naturaleza, calmar espiritus, Creaciones, Conocimiento, Maestria
de las Plantas; Maestria de las Hierbas, Conocimiento de la Natu-
raleza y Proteccién de la Naturaleza hasta nivel 20. 69 PP

MORAIZA SATARK

Hijo de Sirayn, Moraiza enseguida descubrié el conocimiento
del desierto purificador y la religién de los Tayee. Durante afios
recorri6 las tierras del Gran Harad, ayudando a los pobres y opri-
midos por el atroz reino del Tarb. Aunque desde la infancia ha
habido muchos cambios, hay dos cosas que siempre le han prote-



gido: su talante tranquilo y su fe inquebrantable. Moraiza, que se
toma las cosas con calma, ha demostrado que su fe es tan benefi-
ciosa para €l y sus amigos como el agua para el sediento.

Las tradiciones de los ayten ocuparon un lugar fundamental
en la infancia de Moraiza. Los juegos que aprendié de nifio v el
estudio de las creencias de los ayten le convirtieron en un adulto
pondadoso y responsable. Aunque de pequeno queria ser explora-
dor. la falta de percepcion de profundidad le oblig a tomar otros
czminos. De nifio, el defecto siempre le avergonzé. Sus amigos
solian decirle “Moraiza, isibete al caballo de un salto y ven a cabalgar
am nosotros!” y el siempre se obstinaba en intentarlo, sélo para
czer al quedarse corto, aterrizando sobre su “orgullo”. Como con-
secuencia de esto, Moraiza es un individuo tranquilo y timido
zue siempre lucha a favor de los desamparados, y su naturaleza
contemplativa le encamind a una vocacién religiosa.

Dolorosamente consciente de la opresién que aflige a los mezin-
zarb, Moraiza dedica ahora su poder al Kalas Taibirauk en su lucha
contra el actual régimen. Al igual que los afios de viento y calor han
cambiado el desierto, el gobierno de Tartas Izain en nombre del tarb
ha cambiado Sirayn. Moraiza tiene la esperanza de que su ayuda al
Kalas Taibiraul cambiard Ia tierra, igual que su religién ensena que
¢l desierto se convertird en un paraiso bajo las manos del Amo.

MoRAIZA SATARK
Nivel: 14 Pv: 72 CA: CM/13 (30)
Raza: haradan.
Profesion: Animista / Clérigo.
Hogar: Tl Isra/ Tarnet Bazain.

Carac. RMF: CON 94; ADI 83, AGI 94, MEM 86, RAZ 77, FUE
84, RP 88; PRE 82, IN 98, EMP 75.

Apariencia: 90.

Habilidades: De Filo 90; 2Manos 70; Trepar 53; Montar 68;
Nadar 38; Rastrear 63; Emboscar 5; Acechar / Esconderse 55;
Trampas / cerraduras 30; Percep 73; Hechizos Basicos 32,

OBJETOS PRINCIPALES

Cota de malla magica: +20 BD; no penaliza el movimiento.

PODERES ESPECIALES

Resistencia al calor: +10 a las TR contra calor.

Hechizos: Creaciones, Sonido, Luz, Purificacidn, Huesos, Miisculos,
Canalizacion Directa y Defensa mdgica hasta nivel 20. 28 PP,

GARLAN DET, SENOR DE LAS
CARAVANAS

Garlan Det es hijo de una familia pobre de Baud Selen, y uno de
los senores de las caravanas de més éxito de Sirayn. De nifo quedd
huérfano y le adopt6 un anciano sacerdote tayee. Cuando llegé a la
mayoria de edad, Garlan se colocé como aprendiz bajo la tutela de
uno de los mercaderes mas acaudalades de la ciudad. La aptitud
para los negocios de Garlan le permitié ser cada vez mds Gtil a su
zvejentado mentor, Kassi Det y; en su lecho de muerte, el comercian-
te le concedié el control de su negocio a Garlan, ya que no tenfa
herederos. Garlan tomd el apellido de su maestro, Det, y se convirtié
en el mejor mercader de la ciudad. Cuando se dio cuenta del declive
del comercio en Baud Selen, desplazé sus operaciones a Rask.

Garlan es un hombre franco cuyo instinto para el negocio es
casi mégico. Sus astutas transacciones le han hecho ganarse el
respeto de todos los sefiores de las caravanas y mercaderes con los
que se ha topado. Su ruta de comercio favorita es de Rask a Til
Harar via N'arad-dtm. También viaja al Tarnet Bazain o a Tartaust
v continta hasta Bozisha-Dar, al noroeste. Garlan es un entusias-
ta partidario de la libertad personal, asf que pasa informacién y
mercancias para el Kalas Taibirauk.
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GarrLAN DET

Nivel: 18 Pv: 120 CA: CM/13 (50)

Raza: haradan.
Profesion: Guerrero / Luchador.
Hogar: Rask.

Carac. RMF: CON 91; ADI 93, AGI 88, MEM 102, RAZ 96,
FUE 87, R 91; PRE 99, 1 87, EMP 88.

Apariencia: 92.

Habilidades: AFilo 120; Montar 75; Trepar 30; Trampas 45; Per-
cepcion 80; Forrajear 35; Mateméticas 40; Navegacion 80;
Oratoria 25; Seduccion 30; Orientacién celeste 70; Comerciar
100; Prediccidn del clima 45.

OBJETOS PRINCIPALES

Anillo: +30 a la hora de evaluar el precio de las mercancias.

DAR DE TUL HARAR

Dir originalmente residia en Nérad-dtim. Alli fue maestro herrero, y
se exili6 de la fortaleza cuando el heredero del sefior de la fortaleza enana
se tropezo en la forja de Dér. El principe se quemd la mano derecha, y la
cicatriz hizo que sus dedos fuesen incapaces de sujetar un arma. Dir
vag6 infeliz por el Gran Harad, y finalmente se instalé en Tal Harar. En
1422 TE., el enano se unié a otros tres de su especie para fundar una
herrerfay una posada cerca de los muelles. Dér descubrié que la amistad
de sus nuevos conocidos le proporcionaba la chispa que necesitaba para
continuar con su arte, ya que casi se habia dejado llevar por la desespera-
cién tras el exilio de su fortaleza enana. Aunque continta con su trabajo,
sus ganas de vivir nunca han llegado al nivel que tenian antes de su
exilio. Sus comparieros acabaron por superarle como herrero.

Dér es un enano taciturno que suele recurrir a la bebida para olvi-
dar el pasado, pero a pesar de todo, su obra es excelente. Dr es capaz
de trabajar el mithril, el eog y los aceros mds finos. Sus companieros y
él forjan algunas de las mejores armas y armaduras de la ciudad, y
posiblemente de todo Sirayn. El dicho favorito de Dar es “Ni un opo-
nente digno ni un buen amigo tendrdn nunea una tumba andnima’.
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DAr
Nivel: 21 Pv: 127

Raza: enano.

CA: Co/16 (58)

Profesién: Herrero / Alquimista / Guerrero.
Hogar: Tal Harar.

Carac. RMF: CON 96; ADI 97, AGI 93, MEM 87, RAZ 78, FUE
97, RP 86; PRE 85, IN 101, EMP 78.

Apariencia: 64,

Habilidades: Percep 101; Montar 21; Trampas / Cerraduras 75;
Acechar 48; Esconderse 69; Runas / Varas 133; Herreria 156;
Flechero 106; Repujado 109; Esculpir piedra 87; Carpinteria
104; Primeros auxilios 35; martillo de guerra 189; Ballesta 175.

OBJETOS PRINCIPALES

Martillo de guerra mdagico: de mithril con incrustaciones de
eog negro, blanco y azul. De nombre Zagiil, es inteligente, habla,
tiene +50 a la Percepcién y causa un critico de frio de un nivel
de gravedad menor por cada critico normal causado. Fue crea-
do por Dar.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Conoce Sendas del encantamiento, Incrustaciones de Esen-
cia, Incrustaciones de Mentalismo | Canalizacion, Habilidades or-
gdnicas, Habilidades inorginicas, Maestria de los escudos, Ley de
las barreras y Runas hasta nivel 20. 21 PP,

TERELORN DE LOND ERNIL

El elfo noldo que los habitantes de TGl Harar conocen como
Terelorn de Lond Ernil es un maestro ladrén de numerosos ros-
tros y profesiones. Terelorn nacié con el nombre de Calenor Nassé
en Harlindon, 522 TE. De estatura pequefia y temperamento
exaltado, era un marginado entre sus compafieros noldo. Calenor
se dedico dia y noche a los fuegos de su forja, y aprendio el arte
de la forja de cuchillos, pero se sabe que su corazén ardia real-
mente con el fuego de las leyendas bérdicas, visiones llenas de la
gloria élfica de antafio, asi que enseguida dejo la forja de su padre
y ya volvié a verse al antiguo Calenor. Se puso bajo al tutela del
maestro ladrén Tindor (que después se convirtié en su rival) y se
convirti6 en un experto en las artes del latrocinio.

En 1013 TE., Wethrin (S. “Enigmatico”), un segundo ladrén
legendario, aparecié en Tharbad. Se hizo famoso por todo Arnor y
Gondor por su arrogancia y la fama que tenia de despreciar todo
robo que supusiese un gran reto. Se le ofa decir con frecuencia: “Las
cerraduras estdn hechas para abrirlas, y yo soy la llave maestra”. También
adquiri6 notoriedad entre los elfos por su discutible titulo de “her-
mano de los enanos”. Por capricho comprd y liberd al enano Gimthor
alos traficantes de esclavos de Tal Isra. Més tarde, mientras viajaba
con Gimthor y una compaiia de enanos, liber6 algunos secretos de
herrerfa de una forja élfica, por lo que se gano el titulo que se atri-
buia, “Llave Maestra”. Suele verse a Terelorn en compaiifa de estos
mismos enanos, y su camaraderfa con ellos le ha inculcado un extra-
fio sentido del honor que desde entonces ha afectado a sus trabajos.

Wethrin desaparecié misteriosamente en torno al 1409 TE.
cuando le atribuyeron el robo de la tiara de la princesa de Cardilan,
robo que, irénicamente, no cometio. Tindor, su antiguo maestro
y ahora su rival, rob6 la tiara e incriminé a su alumno. En el
norte, de vez en cuando se siguen atribuyéndo algunos robos mis-
teriosos que no se resuelven a Wethrin, el “enigmatico”.

Terelorn de Lond Ernil, propietario de una empresa de trans-
porte maritimo, parece un hombre de negocios, aunque con cier-
ta vena picara. El elfo fundé la empresa de transporte en Lond
Ernil el afio 1411 TE. Su negocio ha obtenido gran parte de su
riqueza mediante el transporte de armas, armaduras y metales
enanos. Terelorn posee una gran flota de barcos en buenas condi-
ciones de disefio élfico y nimendreano que transportan mercan-

cias entre los Puertos Grises y Tal Harar. Sus transacciones pare-
cen estrictamente legales, pero se dice que si se ofrece un buen
precio y el riesgo es razonable los barcos de Terelorn pueden trans-
portar cualquier cosa que desee el cliente.

Para sus amigos, Terelorn es un individuo afable y sociable. Es
famoso por el talento y la habilidad para cambiar de personalidad
si surge la necesidad. Su tltimo logro es el papel de Gumthumper
el enano. Este alter ego aparecié por vez primera entre los compa-
fieros enanos de Terelorn en 1417 T.E. Es famoso por sus exagera-
das historias de aventuras y tesoros, ya que parece que
Gumthumper estd alli donde los elfos no se atreven a meterse.

TERELORN

Nivel: 18 Pv: 130

Raza: noldo.

CA: No/1 (50)

Profesién: Explorador / Ladrén / Marinero.
Hogar: Lond Ernil.

Carac. RMF: CON 90; ADI 93, AGI 102, MEM 75, RAZ 78,
FUE 65, RP 88; PRE 94, IN 100, EMP 100.

Apariencia: 72.

Habilidades: Cuchillo Arrojadizo 155; Cuchillo 111;Trepar 174; Na-
dar 118; Montar 98; Acechar 174; Esconderse 157; Percepcién 149;
Desactivar trampas 139; Abrir cerraduras 168; Acrobacias 170; Con-
torsiones 163; Bucear 150; Forrajear 45; Juegos 65; Manejo de cuer-
das 160; Someter 86; Rastrear 64; Construir trampas 57; Engano
129; Caer 165; Navegar 107; Cerrajero 87; Comerciar 75.

OBJETOS PRINCIPALES

Daga de mithril: +25, regresa a la mano del portador cuando se
lanza.

Kynac largo: +15, mégico.
Juego de ganzuas: +15 a Abrir cerraduras.
PODERES ESPECIALES

Hechizos: Conoce Puente del Monje, Paso del Monje, Sentido del Monje,
Cambio viviente (incluido un hechizo de Cambio de raza de 14 horas
de duracion), Sendas de la invisibilidad, Sendas de apertura, Sendas
de la rapidez, Paso de los ladrones hasta nivel 10. 55 PP

Herrero: Puede forjar dagas +10, ganziias +10 y normales.

Rastros de los ladrones: Puede lanzar los siguientes hechizos a
voluntad

Paso silencioso (F) Duracién: 1 min/nivel Alcance: Uno mismo. El
lanzador puede caminar en silencio siempre que no se haga
ningin ruido a menos de 3 centimetros de su cuerpo.

Paso sin olor: Como Paso silencioso sélo que se ve afectado cual-
quier tipo de olor que provenga del lanzador.

Paso sin huella: Como Paso silencioso excepto que el lanzador no
deja huellas.

Paso sin indicios: Como Paso sin huella excepto que no se produce ningu-
na pequena perturbacién que pueda provocarse al caminar {por
ejemplo ramitas rotas y otros signos que buscaria un rastreador).

Huellas fantasmales: Como Paso sin huella excepto que ademds apa-
rece una serie de huellas fantasmales idénticas a las que el
lanzador ha creado, que seguirdn un camino sencillo determi-
nado por el lanzador.

Equilibrar el calor: Como Paso silencioso solo que el lanzador emite
el mismo calor que su entorno, volviéndole pricticamente in-
visible a la infravision.

GIMTHOR MATATROLLS

Gimthor naci6 el ano 1307 TE., en el linaje de Durin. Cuando
era joven, los habitantes de Khazad-déim le conocian por el sobre-
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nombre de la maldicion de Dwilar. En lugar de dedicarse a la instruc-
cion de combate que debian hacer todos los enanos adolescentes,
Gimthor se escabullia para acudir a la forja de su tio y trabajar con
los aprendices de herrero. Los continuos pescozones y llamadas de
atencién no lograron mermar la obsesion de Gimthor por el poder
de laforja. Grothar Moldeador de Acero, el tio de Gimthor, se fijé en
el joven enano. Con la ayuda de Grothar, Gimthor convencié a su
padre, Dwilar de Khazad-dim, de que le permitiese entrar como
aprendiz bajo la tutela de su tfo cinco afios antes de que alcanzase la
edad estipulada. Gimthor destaco en el arte de la herrerfa, y se dedi-
¢d a su tarea con una devocién que dejé a su padre anonadado.
“Tratar de alejar a Gimthor de la forja era como tratar de enfriar acero
Sundido con escupitajos”, sefald Dwilar afos después.

Los intereses de Gimthor se concentraron con el paso de los
afios en el disefio de espadas y en la metalurgia. Buscaba con
ganas nuevas férmulas y técnicas que pudiese emplear en la forja.
Al joven herrero, dado a la reclusién e introvertido, no le interesa-
ban los elfos ni su magia, pero se oblig a aprender sindarin des-
pués de devorar toda la informacién escrita por los herreros ena-
nos que habia disponible para alguien de su nivel. A la edad de
ciento tres afos partié de Khazad-dim en busca de un herrero
enano que supuestamente estaba empleando un método poco
conocido de trabajar el mithril en algin lugar al suroeste de las
Montafias Nubladas. Dias después, en la ciudad de Tharbad,
Gimthor lament6 profundamente no haber prestado atencién a
su instruccion marcial, puesto que le atacaron unos bandidos que
buscaban esclavos para vender en el Lejano Sur.

Gimthor pasé dos afios en la mas absoluta miseria y degrada-
cion mientras le vendian y le pasaban de propietario en propieta-
rio. Entre los esclavos comenz6 a conocérsele como “El que trabaja
en silencio " Resistié y aguardé el dia en que un esclavista o su
siguiente propietario cometiese un error y le dejase sin encadenar
un instante, pero la oportunidad para escapar nunca se presentd.
Mientras se hallaba en el recinto de un esclavista en Tl Isra espe-
rando a que lo vendiesen, Gimthor se dejé llevar por la desespera-
cién mas absoluta. Mientras se preparaba para asesinar al esclavista
que se encontraba junto a él en la subasta, apenas se percaté de las
dos figuras encapuchadas que elevaron répidamente el precio més
alld de lo que nadie podia ofrecer. Estaba alzando los brazos con
grilletes para asestar e] golpe que pondria fin a la vida del esclavista
vy la suya propia, pero le detuvo un rudo susurro en sindarin. Las
dos figuras encapuchadas se acercaron a él. Escucho las palabras en
surefio gutural, vio el brillo del oro cambiando de manos, y luego
mird bajo los pliegues de la capucha unos ojos de elfo que parecian
reir en silencio, Gimthor, atin con las cadenas de esclavo, fue con-
ducido por dos noldor al taller de un herrero. Cuando el cincel
quebrd las cadenas de las mufiecas, Gimthor pronuncié la primera
palabra en dieciséis meses. Ante su pregunta, “¢Por qué?” los elfos
respondieron al unisono “¢Y por qué ne?”, y luego rompieron a refr
de manera incontrolada. Asi comenzd la intima amistad entre
Gimthor y Terelorn de Lond Ernil.

Después de que lo liberasen, Gimthor comenz a estudiar el
arte de las armas. Acompano a los elfos a un viaje de vuelta al
norte,, y durante el trayecto el enano descubrié un antiguo marti-
llo de forja de los de su especie en la Fortaleza de Falin, un fortin
enano abandonado en las Ttr Betark. Gimthor interpreto que,
con este regalo, Aiile queria que continuase con su arte a toda
costa. También encontré y bebié un elixir magico que le prolongé
la vida. Adn en 1630 T.E. Gimthor parece un enano joven.

Alllegar a Lond Ernil con Terelorn como capitin de barco, Gimthor,
junto con los enanos Dolin y Aldor, logré poner en funcionamiento el
Martillo de Mahal, una armeria y escuela de herrerfa alojada en un
castillo remodelado en el borde de la ciudad. Después de cinco anos
de provechoso funcionamiento, Gimthor y sus amigos se alejaron del
hogar atraidos por leyendas sobre técnicas de herrerfa perdidas que se
practicaban en el sur. Gimthor, Dolin y Aldor partieron en busca de
varias formulas perdidas para trabajar el eog. Durante esta aventura

83

Gimthor se gané su apodo de Matatrolls. En 1422 TE. los tres enanos
conocieron al herrero enano Dar de Tal Harar y se hicieron amigos, y
juntos fundaron una herreria y una posada en el puerto.

Gimthor es un maestro herrero, muy sociable y cordial con cual-
quier enano que pase por la zona. Sin embargo, al contrario que la
mayoria de los enanos, suele encontrarsele bebiendo en las taber-
nas con elfos, mientras cuenta chistes subidos de tono en fluido
sindarin. Trata al elfo Terelorn como un hermano, y se tomara como
algo personal toda ofensa al elfo. Después exigird justicia y que le
paguen en oro o sangre. El comentario mas comin en boca de
Gimthor es “Los elfos son gente decente. No obstante, a la vez que contro-
las tu sensibilidad, no pierdas de vista tu bolsa cuando te relaciones con
ellos. Compréndelo, no pueden evitar ser taimados por naturaleza.”

GiMTHOR MATATROLLS

Nivel: 14 Pv: 155 CA: Co/16 (63)

Raza: enano.
Profesion: Herrero / Guerrero / Luchador.
Hogar: TGl Harar; originalmente, Khazad-dim.

Carac. RMF: CON 103; ADI 86, AGI 99, MEM 90, RAZ 77,
FUE 101, RP 95; PRE 99, IN 56, EMP 57.

Apariencia: 68.

Habilidades: Percep 75; Montar 18; Escalar 51; Nadar 36; Tram-
pas/ Cerraduras 15; Acechar 35; Esconderse 25: Runas / Varas
20; Cavar 88; Juegos 60; Armero 127; Constructor de arma-
duras 107; Escultor 60; Mov. Adrenales Fu. 65; Boxear 95;
Martillo de guerra 140; Ballesta 110; Daga / Cuchillo 115.

OBJETOS PRINCIPALES

Maxrtillo de herrero: Eog negro encantado. Inteligente. Se hace lla-
mar a si mismo el Martillo de Mahal. Habla a los enanos. Si al-
guien que no sea enano lo empufia, se transformard en una ser-
piente y atacard al portador. +30 BO. +20 a las habilidades rela-
cionadas con la herrerfa. Martillo exterminador de trolls. Regresa
al portador si se lanza a una distancia de menos de 30 metros.

Cota de mallas de mithril: CA 16; +20, méagica.

Escudo: Tiene unas runas en el dorso que, cuando se leen en me-
dio de un combate, evitan que el portador quede aturdido hasta
que la batalla acabe. Puede usarse una vez al dia. Un regalo de
Durin por devolverle un brazalete que llevaba Durin 1.

DOLIN DE ZARAK-DUM

Dolin, un herrero formado por el maestro artesano de Khazad-
diim, siempre estd atendiendo a las tareas diarias de su arte: forjar
armas. Podria parecer que Dolin y su pandilla siempre han estado en
el Martillo Borracho trabajando con tesén, pero en realidad, al igual
que la mayoria de enanos de su calibre, ha viajado a lo largo y ancho
de la Tierra Media. Dalin es un enano viejo que naci6 a finales del
siglo XIII de la Tercera Edad en Khazad-dim y quedé maravillado
por las leyendas sobre aventuras y tesoros que le cont6 su padre. Los
antepasados de la familia fueron los amos de Zarak-dfim, una forta-
leza que ahora estd ocupada por un dragdn en las tierras del Rey
Brujo de Angmar. Dolin siempre ha querido reconquistar esta forta-
leza, pero no ha podido hacerlo. Adn lleva consigo la llave de la
fortaleza que le dio su padre, y un mapa con su ubicacién.

Hace unos dos siglos, Dolin dejé a su esposa y su hijo en una
herrerfa que ayudé a fundar en Lond Ernil y; con sus companeros,
viajé al sur., EI clima y las tierras de los surefios le resultaron lu-
crativos y exigentes. Al haber pocos herreros de calidad en Sirayn,
Dolin y sus amigos pronto descubrieron un excelente mercado
para sus productos, y asi es como fundaron el Martillo Borracho.
Es un enano tradicional, y su vida y obras giran en torno a la ley
del Creador (Mahal). Dolin es célebre gracias a su talento a la
hora de forjar armas de gran calidad y da a los frutos de la tierra



formas poderosas y hermosas. Sus especialidades son las hachas y
los zapapicos, aunque ahora ha dominado el arte de forjar faran;.

Dolin es de estatura media (1°40 metros), tiene unos pene-
trantes ojos azules y una larga barba negra (aunque canosa) con
pelo del mismo color. Lleva peinada la barba al estilo tradicional
de los herreros de Khazad-dam. Como ocurre con otros enanos,
es leal como amigo leal e implacable como enemigo. En batalla,
Dolin lleva una cota de mithril, cubierta por una fina capa de
cuero para ocultar su valor, y empufia un poderoso zapapico de
guerra. También estd hecho de mithril y es un arma formidable.
Cuando no lo usa, oculta su cabeza de mithril con una funda de
cuero.

DoLiN DE ZARAK-DUM

Nivel: 20 Pv: 165 CA: Co/16 (36)

Raza: enano.
Profesion: Herrero / Guerrero / Luchador.
Hogar: Ttl Harar, originalmente Khazad-dam.

Carac. RMF: CON 98; ADI 90, AGI 95, MEM 93, RAZ 83, FUE
100, RP 98; PRE 95, IN 90, EMP 75.

Apariencia: 78,
Habilidades: Escalar 77; Nadar 25; Acechar / esconderse 50;

Percep 80; Zapapico 160; Ballesta 160; Martillo de Guerra
160; herreria 125; Trampas / Cerraduras 70; Montar 42.

OBJETOS PRINCIPALES

Zapapico de guerra: +30, de mithril, construido y encantado
por Dolin, es su posesién més preciada.

Cota de mithril: CA 16, +20, mégica.
PODERES ESPECIALES

Hechizos: Conoce todas las listas basicas de Alquimista hasta
nivel 20. 20 PP.

ALDOR DEL PUEBLO DE BAVOR

Aldor procede de una familia de enanos que descienden el linaje
de Bavor. Nacido en Mablad-diim, comenzé sus viajes a edad tem-
prana. Primero conoci6 a Gimthor en Koronandé, al sur de las Tiir
Betark, cuando trabajaba para Dvalgund, el maestro herrero. Gimthor
sedujo al joven Aldor con sus leyendas de historias y tesoros. Su
interlocutor estaba especialmente interesado en el viaje de Gimthor
a la Fortaleza de Falin, dado que era allf donde €] crefa que podria
hallarse el Martillo Surefio. Afios més tarde intent6 infiltrarse en las
profundidades de la fortaleza, pero le expulsaron los orcos y otras
criaturas inmundas. Actualmente Aldor trabaja en Tl Harar como
probador de armas y armadura para Dar y compaia en el Martillo
Borracho. Aldor atin suefia con recuperar el Martillo Surefio y si se le
ofrece la oportunidad de hacerlo ser4 dificil detenerle.

ALDOR

Nivel: 19 CA: Co/16 (40)

Raza: enano.

Pv: 155

Profesién: Guerrero / Luchador.
Hogar: Tal Harar, originalmente Mablad-dam.

Carac. RMF: CON 101; ADI 71, AGI 88, MEM 74, RAZ 86,
FUE 100, RP 100; PRE 83, IN 54, EMP 77.

Apariencia: 82.

Habilidades: Hacha de batalla 150; Ballesta 120; Escalar 90;
Nadar 50; Percepcion 65; Herrerfa 50.

OBJETOS PRINCIPALES

Cota de mithril: +20 BD; pesa como una armadura de cuero.

Hacha de batalla: +25, magica.
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22.0 ECONOMIA
Y COMERCIO

“ unque el estudio del comercio en el Gran Harad abarca
varios volumenes de las bibliotecas de Tl Isra, a continuacién se
adjunta un resumen de los sistemas comerciales que basta para
poder dirigir una campana.

@ 22.1 moneoas

Sélo las ciudades de Tal Isra y Tal Harar acufian su propia
moneda. Todas los demés pueblos y ciudades de Sirayn usan
monedas importadas o dependen del sistema de trueque. (Tdl
Harar y Tl Isra basan sus economias en el patron de la plata).

La siguiente tabla detalla el sistema monetario de las dos ciudades.

Moneda Metal Peso SdIA Tasa de conversién
Tal oro 226 gr 1tal=200 mp 1 tal=60 reales
Real oro 56 gr lreal=50mp 1 real=50 saris
Sari plata 3 gr 2saris=l mp 1 saris=10 sort
Sort bronce 3gr lsort=1mb 1 sort=10 garn
Garn cobre 1'5gr 1gran=1 mc

ToL HARAR
Moneda Metal Peso SdIA Tasa de conversion
Kesh oro 28gr 1kesh=25mp I kesh=5 ged
Ged jade  7gr 1lged=5mp  1kesh=20kos
Kos plata 3 gr 2kos=1 mp 1 ged=4 kos
Sort bronce 3 gr 1 sort=1mb I kos=10 sort
Garn cobre 3 gr lgran=1mc 1 sort=10 garn

Las ciudades cambian sus monedas de plata sin imponer restriccio-
nes. El resto de valores se pueden cambiar aplicando un pequefio
recargo (1-10% del valor nominal). Los enanos que viven en las for-
talezas de las Montafias Amarillas también acufian sus propias mo-
nedas. Aunque producen monedas de cobre y bronce para uso inter-
no, los Gnicos valores que se usan con frecuencia en las ciudades de
Strayn son los de plata u oro. La tasa normal de los enanos para la
conversion es diez monedas de cobre por cada moneda de bronce,
diez de bronce por una de plata y diez de plata por una de oro. Los
naugrim acunan algunas monedas de edicién especial de diversos
pesos para conmemorar eventos como la coronacién de un nuevo
rey. La moneda de plata enana pesa lo mismo que las equivalentes de
Sirayn. Normalmente, las monedas de oro se tienen que convertir.

22.2 IMportaciones
Y exportaciones

La mayorfa de las civilizaciones sobrevive mediante un sistema
creciente de comercio con otras culturas, y Sirayn no es una excep-
cién. Las principales exportaciones de la zona incluyen materias
primas como las maderas de bausk y muna, las nueces fragaub, fibras
de gusano sak, fragantes boswillia y frutos de torbachenna, ademés de
productos manufacturados comotela de sak, lino, armaduras de pla-
cas de madera lacada y teselas. Cada ciudad es famosa por un pro-
ducto especifico. Por ejemplo, los artesanos de Tal Isra son famo-
sos por las alfombras tejidas a mano y los adornos de cobre, mien-
tras que los de Tyarett son los mejores vinateros del sur.



La siguiente tabla muestra las principales importaciones de
cada ciudad y grupo cultural, ademds de listas de precios para los
articulos que pueden comprarse en dichas ciudades.

ESPECIALIDADES COMERCIALES

| Ciudad / Cultura  Exportaciones
Tal Isra manufacturas en metal, elixires

| Tal Harar productos del mar, armas
Tvarett vinos, grano, aceitunas, torbachenna
Tartaust textiles :
Avten ganado
Sara Bask aves exéticas, corcho, plantas
Ndrad-ddm  armas, juguetes, minerales
Danak pieles, madera

LISTA DE PRECIOS
t=tal, r=real, ss=saris, st=sort, gn=garn)

Obijeto Precio | Objeto Precio
Armas y Armadura Alimentos (Cont.)
Hacha 5ss Fruta seca 12-20gn
Daga 51-20ss | Datiles 4gn
Dardo 5st Higos 5gn

- Porra (remaches)  Sst Cebollas lgn

' Jabalina 25st Judias 2gn

' Lanza 23st Mezikast 2gn

' Honda (10 proy)  8st Karnet 2gn

| 10 piedras honda  3st Kafé Iss

| Arco compuesto 1r20ss | Sal 30gn
20 flechas Sst Miel 20gn

| 1 flecha 4gn Especias (cada 30 gr)

“ Espada corta 15ss Ajo 1st

| Faranj 36ss Nantarb Ist3gn

| Armadura de cuero  4ss Charbis Istlgn

Armadura placas 35ss Rosain lst2gn

| Coraza lr Nuez kasia Ist4gn

| Yelmo 7ss Sinabaud IstSen

:‘ Alimentos (cada medio kilo) | Bebidas (cada 4 litros)
Pan Sgn Vino agrio 10gn

| Panecillos dulces Lst Vino barato 25gn
Ternera 7gn Buen vino 80gn

| Vaca 5gn Vino afiejo 32st

| Oveja 2gn Cerveza 40gn

| Queso barato 2gn Cerveza extra 42gn

| Buen queso 8gn Hidromiel 45gn
Manzanas 6gn Licor 15ss

{ Torbachenna J¢gn Légrimas de Izhta 20ss
Aceitunas 4gn Grano (cada celemin)
Marauba 10gn Trigo 4gn-

| Coco 7gn Mijo 3gn

| Uvas 3gn Fragaub 3gn

| Cebada 3gn

Heno 2gn

ELIXIRES Y PLANTAS

Los herboristas y alquimistas de Tl Isra son famosos por sus
clixires, pociones y remedios medicinales. La ciudad se halla en
una importante ruta comercial entre el norte y el sur, la Gnica
notable en las Tar Betark, y muchos mercaderes han hecho y
perdido fortunas participando en la ruta de comercio de plantas.
£n la zona pueden adquirirse diversos remedios y pociones espe-
cializados tipicos de la zona a muy buen precio.

Las mejores tiendas pueden encontrarse en las afueras de la
ciudad, en lugares apartados. Una de las tiendas mds elogiadas
recibe el nombre de Aguas de Samaub, de la cual es titular y en-

cargado Samaub Narett. El establecimiento ofrece excelentes pre-
cios por plantas locales, especialmente a otros comerciantes, y
buenos precios para remedios y elixires importados.

Distancias D VIaje

Dade que Tl Isra se encuentra en la unién de dos rutas comer-
ciales (laruta de este a oeste es menos importante), los mercados y
bazares de la ciudad siempre bullen de actividad, y en ellos se pue-
den encontrar comerciantes y caravanas de toda la Tierra Media.
La siguiente lista proporciona Jas distancias aproximadas entre al-
gunas de las ciudades de Endor y Tt Isra, el tiempo medio que se
tarda en hacer el trayecto y el nimero habitual de paradas.

Distancia
Destino  (kilémetros) Tiempo Paradas
Minas Ithil 3220 200 dias 5-10, 1 semana cada una
Bozisha-Dar 1610 90 dias 2-5, 2-3 dias cada una
Tul Harar 435 20 dias 2, 2 dias cada una
Tartaust 322 18 dfas  3-5, 2-3 dias cada una
Tyarett 201 7 dias  ninguna
Narad-dim 370 12 dias 1,2 dias

@ 29.3 RUtas @
comerciales

La calidad y el tamafio de las carreteras del Gran Harad y las
que conectan esta regidn con tierras lejanas varfa enormemente.
Algunas, como el Y6l Chennacatt, la rama oriental del Y6l Debe, o
el Yol Harshandat, son caminos pavimentados y bien conservados.
Las peores rutas, como el Emek Daglik y el Né Saiku, son estrechos
senderos que discurren al amparo de traicioneras grietas montafio-
sas o por intermitentes lechos secos o wadis. Las rutas méas amplias
y frecuentadas de Sirayn suelen poseer canales de agua abiertos o
cubiertos, interrumpidos por cisternas, a lo largo de su extensién.

A continuacién, se adjunta una breve descripcién general de
las rutas terrestres mas importantes que cruzan el Gran Harad:

Kek Yanan (Ta. “Paseo Abrasador”): El Paseo Abrasador co-
mienza en Tl Péac y discurre por el lado noreste de Raj, pasando por
el Oasis de Sud Sicanna en direccién norte hasta An Karagmir, una
ciudad desértica en el Rath Khand al este de Umbar. La ruta atraviesa
la escarpadura que separa el Mar de Dunas al oeste del Espejo de
Fuego al este. Sin pavimentar pero razonablemente bien senalizado,
es el tinico camino importante que atraviesa la zona occidental de las
hostiles Tierras Interiores del Lejano Harad. Los viajeros que recorren
esta ruta deben enfrentarse a cientos de asaltos de ndmadas.

Y06l Deve (Ta. “Camino de los Camellos”): Este camino que va
desde Tresti a Ttl Péac y luego al sureste hasta Kirmlesra y las tierras
de Sirayn, une Raj y los asentamientos de la costa del Belegaer con
Tl Harar y los présperos mercados que hay frente a la Bahfa de Ormal.
Es el mejor camino de las Tierras Interiores del Lejano y el Gran Harad.
Aunque raras veces estd adoquinado en sus tramos occidentales, esta
flanqueado por estructuras de piedra de 4 metros de altura que sirven
al mismo tiempo de refugios y mojones kilométricos. Muchas de estas
edificaciones se alzan sobre pozos o junto a ellos, o cerca de campa-
mentos del gusto de los haradrim némadas del interior. Se agradece la
presencia de estos refugios, dados los desafios del terreno circundante
(en especial alli donde la carretera cruza el Erim Péa, —IG. “Tierra de
la Tribu Péa”—, una parte del Espejo de Fuego, hacia Rask).

Yol Shand: El Y6 Shand va desde TGl Péac en direccién no-
reste hasta los oasis gemelos de Shand Ttilaim, y desde allf gira al
este y se dirige a las tierras altas en el borde occidental de Chy y
Lodenuly. Los tramos de la ruta que cruzan el Espejo de Fuego
estdn peor sefializados que el Camino de los Camellos, y para los
viajeros que lo sigan es fundamental una buena brijula.
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Y6l Chennacatt: El Y6l Chennacatt parte en direccién sur
desde Tt Péac y pasa por el borde oeste del Erim Péa para cruzar
el rio Siresha sobre un puente acueducto al entrar en Tartaust. El
lado oriental del puente estd anclado en la boca de un tinel den-
tro del talud que se alza sobre el rfo, en donde el camino comien-
za a ascender por una escalera iluminada por antorchas hasta las
calles de la ciudad en lo alto de ]a escarpadura.

Y6l Sari (Ta. “Camino Amarillo”): Desde Tartaust, el Ca-
mino Amarillo sigue el rio Siresha hasta su nacimiento, en lo alto
de las Tir Betark. La ruta de comercio atraviesa un collado entre
dos picos, el Bosiri, junto a un lago de montana a los pies de un
glaciar, para descender hacia las colinas de Dishera.

Né Saik (Ta. “El Espol6n”): El Espolén, que es como llaman
los lugarefios a esta ruta, sigue el rfo Chenna hasta las ruinas de la
antigua ciudad de Chennacatt. Alzdndose sobre los muros en rui-
nas y los cimientos destruidos, Ny Chennacatt, la fortaleza monta-
fiosa del Rey de las Tormentas, esta repleta de orcos y otros lacayos
inmundos del Seor Oscuro. La gente honrada evita el Né Saik.

Né Saiku (Ta. “El Espoloncillo”): El Espoloncillo une el
Kak Irmak con el Y6l Chennacatt.

Kek Irmak (Ta. “Paseo del Rio”): El Kek Irmak, que bordea
la orilla norte del Siresha, va desde Baud Selen en direccién oeste
hasta el punto en que el N¢ Saiku lo une al Yél Chennacatt y el
Né Saik continda su ruta hasta Tartaust.

Kek Démenelc (Ta. “Paseo Curvado”): El Kek Démenek comienza
en la orilla oriental del Hayk Sarzain, sigue hacia el oeste por el Bru [sra
y cruza el Siresha en un recodo del rio para entrar en Baud Selen. Den-
tro dela ciudad la ruta dibuja una pronunciada curva hacia el este junto
al rio y pasa junto a los restos de Ttar Aylra para llegar a Rintark.

Y6l Isra: El camino de Isra parte hacia el sur desde el Yél
Deve junto al rfo Maudar hasta llegar a Tal Isra. Después de la
ciudad, continda hacia las Ttir Betark. La ruta va volviéndose
m4s estrecha y peor conservada a medida que penetra en las lade-
ras, y cuando llega a las montafas se convierte en el Emek Gaglik.

Kek Tepé (Ta. “Paseo de las Colinas”): El Kek Tepé, que
parte del Y6l Isra en el Hayk Sarzain, pasa por el Bru Isra en su
camino al sur. La mayor cantera de la provincia se halla al final de
una ruta de acceso que la une con el Paseo de las Colinas.

Emek Daglik (Ta. “Paso de las Tierras Altas”): El Emek
Daglik, un sendero estrecho y retorcido que bordea profundas
grietas y cruza el paso més alto, el Boas Isra, entre las Tfr Betark,
no estd hecho para viajeros que tengan miedo a las alturas. Es la
ruta més rdpida para llegar desde el magnifico lago del norte de
Dfishera hasta Tal Isra y las tierras de Sirayn.

Y6lu Tyarett: El Yolu Tyarett conecta la ciudad del mismo nom-
bre con Tal Isra. Los mercaderes interesados en regresar deprisa re-
corren esta ruta y transportan adornos de cobre y bronce desde la
capital al este para cambiarlos por la cerveza y el hidromiel de Tyarett.

Kel Odiin (Ta. “Paseo del Bosque”): El Kek Odin sigue el
Sirsis atravesando el Sara Bask hasta el camino de los Camellos,
en donde pasa junto a las ruinas de Charnesra. Una estrecha franja
de tierra cultivada ocupa cada orilla del afluente, y la carretera
transcurre apretada entre estos campos y la linde del bosque.

Y6l Hashandat: Enormes losas de cuarzo pavimentan todo el re-
corrido de este camino entre Tdl Harar y Harshandat. Mojones
kilométricos marchan por su borde como soldados, mientras que va-
rias torres de guardia (guamecidas por compafifas de ambas ciudades,
bandidos o servidores del Sefior de las Tormentas, dependiendo del
equilibrio del poder en cada época) aparecen a intervalos de 50 km.

Y6lu Tebesh (Ta. “Camino de Caliza”): El Y6lu Tebesk bor-
dea el flanco superior de los acantilados de piedra caliza que for-
man la costa norte de la Mard Isauba. Sigue una ruta mas enreve-
sada, pegada a la costa, hasta Harshandat.

Kek Sauba: El Kek Sauba recorre la costa baja en donde los coco-
teros, lasmaraubay las palmeras sak del Sara Bask se aglomeran en las
orillas de las playas de arena y las marismas repletas de canaverales.

23.0 LAS CIUDADES
DE SIRAYN

rales de vivos colores, elevadas torres, mosaicos
coloridos, patios con columnas, intricados sillares y calles pavimen-
tadas componen los tipicos aunque impresionantes elementos de
una ciudad siranea. Incluso las ruinas de Charnesra resultan
impactantes dado lo monumental de la mamposteria que atin queda
dentro de los ruinosos muros. La ciudad més opulenta y profusamente
adornada es Tl Isra. Los impuestos de Tyarett, Rask, Baud Selen y
Tartaust, ademads de las provincias més lejanas, llenan las arcas del
tarb, y parte de esta riqueza la invierte en embellecer la capital.

Las ciudades de mayor importancia mercantil en el Gran Harad
son Tdl Isra y Ttl Harar. El volumen de su poblacién, la impor-
tancia de las rutas comerciales que comienzan y acaban en sus
muros y la proximidad de rios navegables elevan la posicién de la
capital y el puerto maritimo por encima de los otros nicleos ur-
banos. Charnesra disfrut6 en el pasado de una reputacién similar
como catalizador del comercio, pero sus ruinas sélo destacan por
los peligros que contienen (bandidos, un puesto avanzado de los
Acélitos del Silencioso, animales salvajes) y el canal que atin per-
mite a barcazas y navios mercantes evitar los rapidos que conges-
tionan las aguas del rio Siresha en el tramo que fluye a través de
la ciudad. Dentro de la hegemonia siranea existen otras cuatro
ciudades importantes: Tyarett, Rask, Baud Selen y Tartaust. Du-
rante gran parte de su historia estas ciudades han sido estados
stbditos gobernados por el tarb de Tal Isra.

® 23.1 tdél isra

Tal Isra es la capital administrativa de Sirayn. Se encuentrz
en la orilla este del Hayk Sarzain, una quebrada que llena el rio
Maudar para formar un lago profundo en medio de la provinciz
de Isra. Durante siglos, el tarb de esta ciudad ha gobernado seis
de las siete ciudades del Mezin-Tarb. Si tienen éxito los planes d=
Tartas Izain, taraskon desde 1632 TE., la conquista de Tal Harar
significard el dominio total sobre las tierras del Gran Harad.

Historia

Tal Isra fue fundada a principios de la Segunda Edad. El Y6l Isra,
una ruta comercial que se ramifica desde el Camino de los Camellos
junto a la confluencia de los rios Siresha vy Maudar, ya pasaba por
aquel entonces junto a la ciudad de camino a las Tdr Betark ya
través de las montafias hasta el Extremo Sur. La ciudad original esta-
ba al noroeste del Hayk Sarzain (Ta. “Aguas Crecidas en las Arenas
de la Tierra”), y estuvo habitada hasta su destruccién en 1933 S.E.
En esta misma edad, afios después, la aldea de Murnett fue fundada
en la costa este del lago, y en el 83 TE. miembros del clan Masra
refundaron Tdl Isra al sur de la aldea, en la orilla este. El nuevo
emplazamiento se hallaba enlo alto de un risco que podia defender-
se mejor y mejoraria las murallas de la ciudad. Algunos de los mate-
riales de construccién se tomaron de las ruinas cercanas, pero gran
parte de la piedra necesaria se extrajo de la cantera del Bru Isra.

Al principio se levant6 un grueso muro de 6 metros de altura, al
tiempo que se construian detrds de ¢l alojamientos, tiendas, un
gran bazar, un mercado al aire libre y algunas oficinas administrati-
vas. Las puertas situadas en las lindes sur y oeste de Tl Isra inte-
rrumpfan la muralla defensiva. Con el tiempo, la poblacién an-
ment6 y desbordd las murallas de la ciudad. Los edificios adminis-
trativos se desplazaron a una amplia plaza nueva que incluia un
palacio. La construccién continué durante una década para acaban
el complejo, y durante las fases finales la ciudad se expandi6 al sur
al afladir un nuevo muro exterior, y se reforzaron las murallas inte-

86



IRy

s 8

W et .
.

7

L

v,

\F{Q._.g«-} %

riores. Siglos més tarde, tras la lenta acumulacion de talleres, casas
de artesanos y restaurantes fuera de la muralla norte, se erigio otra
seccién de muro exterior. A lo largo de la historia de la ciudad las
continuas construcciones, renovaciones y el derrumbe de viejos
edificios han cambiado las calles y vecindarios interiores.

Economia

ATl Isra se le podria denominar el crisol del Gran Harad. Aun-
que faltan las influencias orientales tan destacables en el puerto, en
los bazares de la capital pueden obtenerse con facilidad productos
de cualquiera de los grupos culturales que residen en el sur de Endor
(va sean rubies engarzados en madera petrificada de gan, marfil ta-
llado de m{imakani, cuentas de oracién de diishera o mamparas y
divanes de palisandro de los Siete Dominios). A pesar de la presen-
cia de importaciones, los artesanos locales se ganan bien la vida. Los
accesorios de cobre, bronce y latén para herramientas, los arreos, los
carros, las obras y los muebles de Tdl Isra superan en calidad a los
manufacturados en otras partes, y muchos de los remedios destila-
dos por los herboristas de la capital son tinicos en todo el Gran Harad.

La Crupap INTERIOR

Durante la década de 1630 T.E. Tl Isra esta dividida en cinco
secciones: la ciudad interior, el palacio, la ciudad exterior, las rui-
nas y el mercado exterjor. Este dltimo incluye el caravasar y los
campamentos némadas ademds de las tiendas y cabarias de los
pobres. El censo de 1622 TE. indicé que en la ciudad y en sus
alrededores residian unas diecisiete mil personas, y entre seis y
diez mil més en la provincia que rodea a Tal Isra.

En la ciudad interior se encuentran los barrios més viejos de la
capital. Hermosas tiendas, espaciosas residencias, templos orna-
mentados, el antiguo Gohark Naunir (Ta. “Salon de Justicia de
los que se Alimentan de la Verdad”) y las Sarask Balabytt (Ta.
“Camaras de los Balabett”) flanquean las anchas calles y aveni-
das. Los ciudadanos llaman carifiosamente a la ciudad interior
Hask Katarn (Ta. “Corazén de la Ciudad”). El material méas co-
miin es la piedra, sobre todo el marmol, y en las superficies de los
muros exteriores se tallan dibujos curvilineos abstractos, mien-
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tras que los muros y suelos interiores estdn adornados por
angulosos mosaicos geométricos.

El Bazar: Quienes buscan curiosidades o pretenden adquirir
articulos de primera calidad, encontraran todo lo que deseen en el
bazar. Todas las mafianas, muy temprano, los negocios abren sus
puertas en la plaza circular 0 montan pequefios puestos para pre-
gonar sus mercancias, Se espera que todo comprador haga true-
ques o regatee, y se dice que si aceptas un precio demasiado pronto
en el bazar estds insultando tanto al vendedor como a ti mismo.

Templo del Silencioso: No hay estructura que eviten con ma-
yor ahinco los ciudadanos de Tal Isra que el Templo del Silencioso.
Sus crudos muros y pilares de piedra, sin ningin adorno externo,
son tipicos del gusto siraneo por las figuras geométricas y los disenios
en espiral. Las preguntas de los viajeros descuidados son cortadas de
rafz con miradas y gestos serios. Poca gente se atreve a entrar por las
puertas de Templo, que estdn talladas en madera tintada de negro. El
silencio de la muerte llena sus vastos muros, y las sombras acechan
en la superficie encofrada de los techos abovedados. El edificio pare-
ce corromper los ladrillos e incluso el aire mismo de la calle.

El Templo Tayee: Varias calles mis alli, a modo de fuerte
contraste con el Templo de los Silenciosos, el Templo Tayee estd
repleto de hermosos frescos y musica ligera, que llenan de paz y
tranquilidad a todos los que franquean las puertas. Los viajeros
cansados del desierto pueden descansar de su viaje durante uno o
dos dias antes de buscar alojamiento en otra parte.

Templo de la Llama Verdadera: El Templo de la Llama Ver-
dadera se alza junto al Tayee. Sus ctpulas estin recubiertas de
oro. Un incensario, encendido a todas horas, ilumina el patio prin-
cipal, que estd rodeado de bibliotecas, salas, celdas para la medi-
tacién y pequefios jardines.

Templo de Saubaiz: El Templo de Saubaiz es una estructura
tranquila de aspecto ominoso. En la piedra de las superficies exte-
riores hay talladas grotescas figuras alargadas, y un monstruo pa-
recido a un calamar con ocho ojos aparece repetidas veces en ba-
jorrelieve. Al contrario que el Templo del Silencioso, la gente pasa
por los portales del edificio con frecuencia para dejar ofrendas. El
interior apenas estd iluminado, para ayudar a los ladrones que



deseen entrar y salir sin que nadie se percate. En todo el edificio
hay al menos doce salidas conocidas y se intuye la existencia de
varias puertas secretas complementan estos accesos visibles. En
efecto, el templo cuenta con pasadizos secretos que dan a las al-
cantarillas y a otras zonas de la ciudad.

Arca de Peshtin: El Arca de Peshtin es una de las mas famosas
posadas de la ciudad interior, ademds de ser un barco completamen-
te operativo que se encuentra cerca del muro oeste. Aunque fue una
sorpresa cuando la construyeron, los ciudadanos han acabado por
acostumbrarse a su presencia. Los recién llegados a la ciudad descu-
brirdn que tanto la posada como su propietario son pintorescos y el
servicio es muy bueno. Por un sort, cualquiera puede alquilar una
habitacién para pasar la noche, y si hubiese una inundacién también
le garantizaria un pasaje en el barco. Los precios de la comida y la
bebida son razonables, y el Arca es uno de los pocos establecimien-
tos de la ciudad en que se sirven ligrimas de Izhta.

El Gohark Naunir, el Sarask Balabytt y la Prisién de los
Deudores: Los edificios administrativos de Ttl Isra se encuen-
tran justo al norte del Palacio en la ciudad interior. Incluyen el
tribunal y los despachos de los agara gazin (Ta. “Magistrados”),
del balabett, del balazain y de los escribas, asi como las prisiones
de los deudores y los infractores de la ley y las oficinas del ejérci-
to. Dado que en la ciudad hay instaurado un complejo sistema
judicial, pueden encontrarse jueces, magistrados.y abogados cer-
ca de estos edificios a casi cualquier hora del dfa.

Atakolett el Cambista: El trifico de monedas esta estricta-
mente regulado en Tal Isra y en las ciudades que dependen de ella.
Las monedas extranjeras no son de curso legal, lo que hace que el
negocio de los cambistas y los prestamistas sea muy boyante. Los
prestamistas cobran recargos de entre el diez y el veinte por ciento
del dinero prestado por afio. Los cambistas suelen cobran un recar-
go de entre e] uno y el cinco por ciento para cambiar la moneda.
Atakolett el cambista es uno de los més razonables de la ciudad. El
propietario presta dinero a clientes respetables con una tasa de
10% y s6lo cobra un recargo del 2% por cambiar moneda.

La Palma de Plata: La Palma de Plata es una taberna muy
respetada. Pueden adquirirse buenas comidas, vinos exéticos y
licores a precios algo més caros de lo normal. Cada tarde hay
musicos tocando para entretener a los invitados. La clientela in-
cluye ricos mercaderes, abogados y otros funcionarios y los miem-
bros de la clase alta de la sociedad. En las mesas de la Palma de
Plata se cierran muchos negocios.

El Campanario: Esta torre es una de las estructuras mas anti-
guas de la ciudad. Originalmente estaba rodeada por el bazar y se
usaba como plataforma para dar discursos, y se tocaban las campa-
nas para avisar a los ciudadanos de algtn ataque a la ciudad. Hoy
en dia el campanario estd en malas condiciones debido a afios de
abandono. Las campanas ain funcionan, pero las habitaciones in-
feriores se usan para almacenar textos administrativos del tribunal.

Casa del Placer de Nalaum: Los hombres visitan este estableci-
miento con clase para escapar de los agobios de la vida diaria durante
una tarde. Las excelentes comidas y los ex6ticos vinos servidos por las
mujeres mds hermosas del sur alivian las penas y preocupaciones in-
cluso del atribulado magistrado que se esfuerza por conseguir un as-
censo o del noble sin fama que busca avanzar en el escalafén de la
sociedad. Convertirse en el cliente de una de estas acompafantes du-
rante una noche cuesta hasta diez saris (monedas de plata).

La Posada de la Vid y la Vasija: Para quienes buscan pasar
una buena noche de reposo, La Vid y la Vasija seria una eleccién
apropiada. Sdbanas limpias, un bafo caliente y un dgape copioso
alivian el final de un largo viaje. Rukar (el propietario) ofrece
habitaciones privadas por cinco gran (monedas de cobre) por
noche. Por s6lo dos gran mas, los viajeros pueden pedir una comi-
da copiosa antes de retirarse a sus habitaciones.

La Morada de la Zorra: Quienes buscan satisfacer sus de-
seos carnales buscan la Morada de la Zorra. Entre los servicios
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ofrecidos hay narcéticos, licores y mujeres. Los forasteros deben
tener cuidado al franquear las puertas: se rumorea que los extra-
fios a veces reciben mas de lo que venian buscando; a altas horas
de la madrugada, los esclavistas buscan hombres fuertes entre los
clientes comatosos para venderlos en el mercado de esclavos.

La Crupap EXTERIOR

La ciudad exterior no es tan hermosa como la antigua ciudad
interior. Aunque los muros defensivos del perfmetro son de piedra,
los edificios son, sobre todo, de ladrillo. Sélo algin medallén o
banda de caliza o0 mdrmol con bajorrelieves tallados alivia toda la
extensién sin adornos de los muros exteriores de las tiendas y las
viviendas. Las calles son més estrechas y estin pavimentadas con
ladrillo en lugar de granito, se permite que se acumule mas porque-
ria en los callejones y las esquinas y el porcentaje de pedigiiéios v
golfos es mayor. Al igual que en la ciudad interior, los muros inte-
riores estin adornados con mosaicos y frescos, pero son menos,
més pequefios y de menor calidad. Los propietarios de negocios
mediocres, los mayoristas y los residentes de clase media no pue«
den permitirse los lujos con los que se regala la nobleza y los fun-
cionarios del gobierno para sus hogares, tiendas y despachos. Sin
embargo, el viajero no deberfa pasar por alto la ciudad exterior, ya
que la gente avispada con olfato para las gangas y vista para la
calidad puede adquirir aqui las mejores mercancias.

La Posada de la Ruta de la Seda: Esta excelente posada es
una de las primeras que los viajeros se encuentran al entrar en la
ciudad, aunque su aspecto engafa. La posada es uno de los luga-
res de reunioén favoritos para los traficantes de esclavos de Tal
Isra. Estos individuos pagan a Tasmar, el posadero, para que les
avise si ve presas faciles, y éste droga la comida o bebida de los
viajeros y luego permite que los esclavistas entren en la habita-
cién del cliente. Por este servicio, Tasmar recibe una parte de los
beneficios de la venta del pobre diablo.

La Escuela y la Biblioteca Tayee: La Escuela Tayee es la
mejor institucion educativa del Gran Harad. Muchos nobles v
ciudadanos de clase alta de las ciudades de Sirayn envian a sus
hijos a estudiar en ella. Algunas de las asignaturas que se impar-
ten son religion, historia, lectura y escritura, ciencias y arte. La
biblioteca de Tl Isra no tiene nada que envidiar a la de Tl Harar
y a las de Anntminas y Minas Arnor.

El Mercado de Esclavos: Desde que Tartas Izain asumi6 el
control del gobierno, el trafico de esclavos ha prosperado. En ge-
neral, suele considerarse una prictica despreciable (sobre todo
paralos ayten), pero no haya nada que se pueda hacer legalmente
para detenerla. Los traficantes de esclavos poseen un gran merca-
do en la parte oriental de la ciudad y celebran subastas diarias en
los recintos para esclavos.

El Rat6n del Desierto: Esta posada es el lugar favorito de los
ayten que vienen a hacer negocios a la ciudad. El propietario ofre-
ce muchos platos tipicos ayten ademds de sus bebidas favoritas
(leche fermentada de camella, ldgrimas de Izhta y excelentes lice-
res). Los precios son razonables (uno o dos gran por una cena »
normalmente dos o tres por la mayoria de las bebidas) y la comi-
day bebida, buenas. La posada es el establecimiento favorito parz
comer y beber de Moraiza Satark, y también se rumorea que €
propietario ayuda a los esclavos fugados.

El Teatro: A los ciudadanos més acaudalados de la ciudad les
encantan las artes interpretativas, y actualmente sélo hay un tez-
tro en la ciudad con actuaciones cada noche. La entrada del tez-
tro suele costar uno o dos sort (refrigerios incluidos).

Tar Ribausk: Kasair, el mago de la corte del tarb, reside en Iz
Tér Ribausk (Ta. “Torre del Mago”). Le gusta que le dejen solo =
pondra mala cara a quienes perturben su intimidad. No se llevz
bien con Tartas [zain.

El Cubil de los Ladrones: Esta taberna es una de las mas
interesantes de la ciudad. Combates cada noche, bailarinas v umz
atrayente vida nocturna son las bases de su popularidad. Antes



de entrar en el local, se tienen que dejar todas las armas en la
puerta. La entrada cuesta un garn.

Aguas de Samaub: Aguas de Samaub es la mejor botica de
Isra. Los vendedores de hierbas de todo Sirayn vienen a comerciar
con su propietario. La tienda se compone de varias habitaciones:
un gran recibidor, dos habitaciones privadas para adquirir las mer-
cancias mds exticas de Samaub y un gran almacén para las mer-
cancias més valiosas. Entre el cliente y las numerosas estanterias
de plantas medicinales y elixires se interpone un largo mostrador.

La Arafia de Rubi: La Arafia de Rubi es la casa de apuestas
mas famosa de Tl Isra. En sus mesas de juego se ha perdido mds
de una fortuna. Ubicada en uno de los rincones mds sérdidos de
la ciudad, hay mas de una forma de perder el dinero al visitar este
estable cimiento: los ladrones son una amenaza constante.

Mercado de la Ciudad: El mercado es uno de los més grandes y
mejores del sur. Comerciantes haradan del norte, enanos de las Tir
Betark y elfos del archipiélago del sur frecuentan la amplia plaza.
Pueden adquirirse especias y sedas del este, lana de las tribus del
desierto o armaduras y armas enanas. Sélo es recomendable para los
comerciantes que dispongan de una buena bolsa. Es mejor que los
compradores de poca monta acudan al bazar de la ciudad interior.

Las Ruinas

Una de las secciones mas tristes de la ciudad es su zona orien-
tal, que estd en ruinas. Sélo los paupérrimos viven entre los es-
combros, donde ratas y perros asilvestrados compiten con las per-
sonas por el refugio y la comida. Rateros, lisiados y ancianas sa-
len de sus rincones sin techo entre muros ruinosos o se arrastran
dealgiin s6tano que atn siga en pie por las mananas y se encami-
nan a la ciudad para pedir comida y dinero.

Antes de la destruccion del vecindario, los edificios eran tan
hermosos y estaban tan bien conservados como los de la ciudad
interior, Los hechizos y fuegos abyectos del hechicero de Charnesra
arrasaron las casas majestuosas y los templos refinados junto con
sus habitantes en 1457 T.E. Hay quien dice que los fantasmas
atormentados de las victimas vagan por las calles al anochecer.

Camro DE LAS CARAVANAS

Fuera de las puertas de la ciudad, al norte, se encuentra el terreno
de Ios sefiores de las caravanas. La zona esta repleta de elaboradas
tiendas con sus estandartes al viento, rebaiios de cabras y recuas de
camellos o mulas. Un grupo de caravasares estd al servicio de los
mercaderes para almacenar las mercancias recién desempaquetadas,
de los funcionarios de la ciudad para que calculen las tarifas adecua-
das, v de los sefores de las caravanas que necesiten un terreno net-
tral en donde negociar con los rivales y enemigos en el comercio.
Todoslos dfas, caravanas que pueden ir de media docena a centena-
res deanimales llegan por la tarde o salen al amanecer. Las bestias de
carga preferidas son los camellos, aunque los mercaderes que viajan
al sur (atravesando o bordeando las montafas) emplean mulas y
caballos. Los vendedores de camellos y caballos también montan sus
puertos en el campo de las caravanas, en donde los animales (tanto
de tiro como de otras variedades domésticas) pueden adquirirse de
uno en uno o en grupos. Los precios son muy buenos para quienes
conocen las costumbres locales de compraventa.

® 93.9 tdl harar

En la costa oeste de la bahia de Ormal no hay puerto mejor. Se
encuentra en la desembocadura del rio Siresha, junto a la zona inte-
rior de la Mard Isauba, la bahia menor de Ormal. La peninsula de
forma curvada al sur de Tl Harar protege las aguas de la Mard Isauba
de las tormentas y los vientos de la bahfa mayor, por lo que en dias de
calma hay que llevar a remo los barcos a los muelles. Los mercaderes
del puerto ofrecen el remolque al puerto a los barcos que no poseen
remos. Siempre hay galeras disponibles para este cometido.

El primer aspecto destacable del que pueden percatarse los
marineros al acercarse a la desembocadura del Siresha por la Mard
Isauba es el faro construido cerca de [a aldea de Gausas. Llevan
usando esta fuente de iluminacién desde finales de la Segunda
Edad, y guia a los pilotos hacia la entrada de la desembocadura.
Mais alld del faro, se puede llegar al puerto navegando al oesno-
roeste. El primer edificio que puede verse al acercarse a Tl Harar
es una alta torre construida sobre los acantilados que dominan la
ciudad. Siempre hay encendida una hoguera de sefalizacién en
lo alto, excepto en tiempos de guerra.

Til Harar se compone de cinco secciones: la ciudad superior,
la ciudad antigua, la ciudad intermedia, el distrito mercantil y las
islas del ejército. La metrépolis contrasta enormemente con otros
nicleos urbanos de Sirayn: la arquitectura es una mezcolanza de
estilo local, élfico y ndimendreano, y también algunos edificios
con detalles del Extremo Oriente.

La ciudad antigua es la que cuenta con rasgos del sur mas puros,
y en ella hay edificios que datan de la Segunda Edad. Predominan
la piedra y el ladrillo colocados en estructuras adinteladas con
columnatas, patios, pérticos, torres cuadradas y tejados en rampa
con frontones y cornisas. La superficie de los muros estd adornada
con mosaicos y murales geométricos y bajorrelieves tallados con
figuras arremolinadas. La mayoria de las familias mas antiguas y
los lideres militares viven en la ciudad antigua. Elegantes posadas,
mercaderes que venden lujos exdticos y poco comunes y los mejo-
res restaurantes se entremezclan con la grandeza de las casas.

La mayorfa de los obreros y tenderos vive en la ciudad media.
Abundan las posadas econdmicas, las casas de comidas vy las ta-
bernas. El material de construccion predominante es el ladrillo o
una combinacién de madera y ladrilio. Unos pocos ejemplos de
los patrones de colocacién de los ladrillos empleados en los mu-
ros de las residencias y las tiendas son las disposiciones en espiga,
en cesteria o en tallos alternados. En lugar de tablillas de piedra,
los tejados estin cubiertos de baldosas de cerdmica. Son comunes
los patios con columnatas, pero éstas son de madera de muna y
baranaud en lugar de marmol pulido.

El bullicio tipico del distrito mercantil de TGl Harar rivaliza
con la barahtinda de los bazares de Ttl Isra. Barcos mercantes y
caravanas llegan y parten a todas horas. Aunque los catgamentos
de los barcos se desembarcan y las filas de mulas son aliviadas de
su carga tanto a la luz de la luna como a la del sol, en el distrito
mercantil viven poca gente. Fue la Gltima seccién del puerto que
se construyod, y tos almacenes, mercados y oficinas gremiales su-
peran claramente en ndmero a los alojamientos.

Elfos y namendreanos son los habitantes predominantes de la
ciudad superior. Delgadas torres, robustas casas adosadas, espacio-
sos parques, apacibles cavernas artificiales, jardines de flores y fin-
cas cercadas dan un aspecto elegante a este exquisito sector situa-
do en lo alto del acantilado que divide el puerto. Los salones en los
que se aloja la Congregacién de Portavoces y otros funcionarios del
gobierno también se encuentran dentro de la ciudad superior.

La mayoria de las fuerzas militares del puerto se alojan en dos
islas del Siresha que hay frente a los muelles de Tl Harar. El
islote norte sirve como plaza de armas y campo de entrenamien-
to, mientras que el sur estd fortificado con muros de cerramiento,
torres y barricadas. Los barracones y alojamientos de los oficiales
se encuentran dentro del complejo. Unos puentes conectan am-
bas islas con el puerto y la orilla sur.

HisToRrIA
Fundada en 759 S.E., Ttl Harar fue construida en el emplaza-
miento de una antigua aldea pesquera frecuentada por algunos capita-
nes nimendreanos y elfos que navegaban por la bahia de Ormal. El
puerto es la ciudad habitada desde hace mas tiempo de Sirayn. Con el
paso de los milenios se ha convertido en uno de los principales ni-
cleos de comercio de todo Harad. El Gran Camino de los Camellos,
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que comienza en el Lejano Harad y sirve como ruta para todo el co-
mercio del sur, acaba en las puertas de Tal Harar, al igual que el Yol
Hashandat, de los territorios orientales de Chy, Lodenuly y Bulchyades.
Naves de puertos tan distantes como Thuriac Codya o el inexplorado
continente sur, Morénoré, atracan en sus embarcaderos.

Economia

La riqueza de la ciudad proviene sobre todo del comercio ocea-
nico y los productos del mar. Especias de Olyas Kriis, mascaras de
las tribus moguly de las montaiias de Bulchyades y pinturas en
arena creadas por los solitarios chamanes que vagan por Urvirnay
se unen a algas nartas y kosarb, almejasbazinid, peces zinfar, orejas
de mar, tiburones, gambas y langostas para atestar los muelles del
rfo. Dado que el puerto es el mas grande y prestigioso de la costa
oeste de la bahia de Ormal, la mayoria del comercio maritimo
debe pasar por sus almacenes. Aunque las mercancias que llegan
en mula o camello son secundarias con respecto a las transporta-
das sobre las olas, también ocupan un importante nicho econé-
mico. Las importaciones de marfil y maderas nobles de las tierras
al sur de las Ttr Betark llegan a través del Yolu Tyarett v el Kek
Sauba. El 4mbar del desierto obtenido por los némadas que rece-
rren el Espejo de Fuego, los camellos de dos jorobas criados en
Til Péac y Khand, y los rubfes de Bar Esmer suelen llegar a Tl
Harar en cantidades que superan las que llegan a Tl Isra.

LUGARES DE INTERES

Ninguna ciudad ofrece tal abanico de delicias culinarias y mer-
cancias exdticas. Los restaurantes y las tiendas de curiosidades su-
peran en nimero incluso a las tabernas, pero también son dignas
de mencién otros edificios tinicos. Los visitantes de Tl Harar dis-
frutan de la cdlida bienvenida del puerto a los extrafios, pero debe-
rian vigilar bien sus bolsas, ya que muchos ladrones excepcionales
aprovechan la afluencia de gente para ejercer el oficio en las calles.

La Estrella Guia: Es una de las posadas més antiguas del puer-
to. Situada en el corazén de la antigua ciudad, es el lugar favorito
de los mercaderes y los capitanes de barco. Se han cerrado muchos
tratos al calor de una copa de vino dentro de sus habitaciones re-
vestidas con paneles. Aunque los precios son mas bien caros, los
clientes los aceptan por la excelente calidad de las viandas, la bebi-
day los alojamientos. Cuando no se encuentran en su propio esta-
blecimiento, Dar y su banda (consulta la seccién 5.3) suelen fre-
cuentar el lugar. El capitdn de barco Terelorn, un noldo de Lond
Ernil (Gondor) y amigo intimo de Gimthor, emplea la Estrella Gufa
como base cuando supervisa sus intereses comerciales en el Gran
Harad.

Los Muelles: Se dice que los muelles de Tt Harar pueden
encontrarse todo tipo de articulos a la venta. Nada es ilegal en
ellos siempre que se paguen las tasas e impuestos correspondien-
tes. Mercancias como los esclavos y las drogas tienen impuestos
muy elevados para mantenerlas bajo control. Dichos impuestos
(un 50 0 70% del valor de venta) y las tasas relativamente altas
(hasta el 10% del valor de venta) han ayudado a propiciar la apa-
ricién de un préspero contrabando.

Caravasar: Construido por completo con maderamuna, dota-
da de intricadas tallas y lacada con brillantes pigmentos color
rojo, verde y azul, el caravasar se encuentra tras las puertas del
muro oeste del puerto. El tamano del edificio y su inusual disefio
son una muestra de la magnitud de la influencia politica y econé-
mica que ejercen los sefiores de las caravanas, los mercaderes y los
comerciantes maritimos dentro de Tl Harar.

Salones de la Karstet ir Maubezin: Hay una gran extensién de
césped, flores, arboles y fuentes en el centro de 1a serie de salones en
los que la karstet ir maubezin (Ta. “Congregacién de portavoces”) se
retine para gobernar la ciudad. El complejo se encuentra en la ciudad
superior, entre los parques y jardines tipicos del distrito.

El Faro Tenueluz: Este faro construido en la ciudad superior
era una torre habitada por una elfa avar que preferfa la soledad.
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La dama vivid en él aqui durante dos siglos antes de partir el
Extremo Oriente, tras lo cual se transformé el edificio en un faro.

La Luz Broncinea: La Luz Broncinea, construida en la ciu-
dad intermedia, era originalmente un faro, pero ahora cumple
dos funciones: las habitaciones superiores sirven como mirador
para el capitdn de puerto cuando coordina el trafico fluvial v
maritimo y las cdmaras inferiores acogen una casa de apuestas.
Muchos marineros y otros desgraciados pierden su sueldo en las
“excelentes” mesas de juego. El lema de la Luz Broncinea es “/Los
jugadores beben gratis!”.

El Martillo Borracho: Situado en el distrito mercantil de Iz
ciudad, no muy lejos de los muelles, este establecimiento provee 2
los mercenarios y guerreros de comida, bebida y entretenimiento.
ademds de las “herramientas de su oficio”. El sétano del comercio
es una fragua que produce algunas de las mejores armis y armadu-
ras de la ciudad. La especialidad de los propietarios son las obras
de encargo. El Martillo Borracho fue fundado en 1422 TE. por
cuatro enanos: Dér, exiliado de Narad-dtm, Gimthor y Dolin del
linaje de Durin de Khazad-ddm y Aldor del Pueblo de Bévor.
Gimthor y Dolin (que poseian una herrerfa en Lond Ernil, Gondor
viajaron al sur para aprender mas sobre las artes del trabajo del eog.
Aqui conocieron a los otros dos enanos, y entablaron una buena
relacién de trabajo. Dar les ense6 el arte de trabajar el eog, y ellos
pusieron el capital y el sudor para comenzar con el negocio. Los
precios de sus armaduras y armas son mas bien caros, pero valen
cada moneda de su precio. La comida y la bebida tienen precios
razonables, y las habitaciones estdn limpias y son baratas.

La Oxilla Norte: Muchos de los pobres de la ciudad se alojan
entre las murallas de la ciudad y la orilla norte del Siresha. Peque-
fias cabafias y tiendas proporcionan un parco alivio frente al calor ¥
los parasitos que infestan la zona. El crimen es un mal endémico. v
los ladrones suelen refugiarse aqui. Cada pocos meses la guardia de
la ciudad peina la orilla para “detener” a sospechosos de robo. Se
rumorea que los detenidos acaban como galeotes en la marina para
remar o se les vende como esclavos, si no acaban en prisién. Cada
afio la crecida estacional reduce las chozas a escombros, y los po-
bres reconstruyen sus hogares cuando las aguas se retiran.

Las Islas del Ejército: El gobierno de la ciudad posee un ejer
cito de tierra y una armada permanentes, y para financiarlos co-
bra impuestos y tasas a las importaciones dos veces al afio. Co
estos fondos construyeron el gran complejo militar que se hallz
en las islas de delante de los muelles que hay en el Siresha. Un
gran campo de entrenamiento y un muelle y astillero militares
proporcionan abundantes recursos para ambos ejércitos.

® 23.3 charnesra

Reconstruida en 93 TE., Charnesra era una de las ciudades
més espléndidas del Gran Harad. Todos los materiales de cons-
truccién empleados en sus murallas y calles se extrafan de las
canteras de las Tir Betark, el Bru Isra y Jas Colinas Kirmlesranas
Predominaba una amplia gama de mérmoles, basalto y arenisca
Los adornos tallados en madera, muna y baranaud del Séra Bask,
remataban las cornisas, las molduras de las ventanas vy otros deta-
lles de las casas, posadas, tiendas y salones de estado de Charnesra
La destruccion de la ciudad en 1457 T.E. no dejé més que ruinas
junto a las orillas del rfo. El laberinto que forman los muros cai-
dos y las calles cubiertas de vegetacién abarca todo el Siresha en
la zona donde confluye con el Sirsis. Los viajeros y sefiores de las
caravanas familiarizados con la region prefieren rodear las ruinas
de la orilla norte del Siresha en lugar de atravesar las de la orilla
sur. Los drboles del Sara Bask han roto el muro sureste y el distri-
to esta frecuentado por gatos monteses. Los puentes de la ciudad
siguen intactos, al igual que el antiguo canal que proporciona
las barcazas una ruta répida para cruzar los rdpidos que crean
corrientes peligrosas en el Siresha al fluir por las ruinas.
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HisTORIA

Charnesra, bautizada en principio como Skarataib (Ta. “Lugar
de la Corriente Arremolinada”) se fundé como aldea de comercio
v de explotacién maderera en 499 S.E. La construccién de un
canal para cruzar los répidos del Siresha asegurd su superviven-
cia, y para el aiio 600 S.E. habia crecido hasta convertirse en una
ciudad. Su prosperidad continué hasta el 1935 S.E., afio en que
el ejército del Hechicero Ciego, liderado por Wyatan, redujo la
ciudad a cenizas. Sin embargo, aunque Skarataib fue destruida,
la batalla la ganaron las fuerzas combinadas de Til Harar y un
batalldon de la ciudad asediada, crucial para la victoria. La lucha
continué en la region durante meses después del saqueo de
Skarataib.

La ciudad sigui6 en ruinas hasta el 93. TE., cuando la recons-
truyeron y la rebautizaron como Charnesra. El comercio de ma-
dera del Sdra Bask prosperd de nuevo, los pagos de las embarca-
ciones que empleaban el canal (que permanecia intacto) llenaron
las arcas y los ciudadanos enriquecieron. La libertad y la prospe-
ridad continuaron hasta el 1413 T.E., momento en que Shuftas
Gabar, tio de Tartas Izain, asumié el control del gobierno de
Charnesra. Su malvado reinado finalmente causé la destruccion
de la ciudad. En primavera de 1457 Shuftas Gabar declaré la
guerra a Tl Isra y asedi6 la capital. Sus fuerzas fueron derrota-
das, y los guerreros y magos de Tal Isra prendieron fue.go a
Charnesra. Las ruinas que generé aquella conflagracion siguen a
la vista.

EcoNomia
En su mejor época, Charnesra era una ciudad préspera. Las
tarifas por el uso de los canales y la venta de madera llenaban las
arcas de los mercaderes y el tarb de la ciudad. Después de la des-
truccion de la ciudad, el comercio de madera se trasladé a peque-
fias aldeas de la costa y el Mard Isauba, y estd supervisado por
comerciantes de Tal Harar y Tyarett.

LUGARES DE INTERES

En el pasado, a Charnesra llegaban en tropel viajeros, peregri-
nos, comerciantes y mercaderes, pero sus ruinas sélo atraen ratas
v a los habitantes del Sdra Bask. Quienes buscan peligro y aven-
tura encontrardn lo que desean dentro del laberinto de escom-
bros y drboles jévenes de la orilla sur. Aunque el tiempo ha hecho
mella en los pocos edificios que sobrevivieron al saqueo de la ciu-
dad, la Alta Ciudadela de Shuftas Gabar parece no haber sufrido
ni un rasguno. A continuacion se describe esta fortaleza y otros
edificios importantes.

La Alta Ciudadela: Este edificio no parece muy distinto de
cuando la ciudad estaba habitada. Cualquiera que se quede un
rato junto a sus muros podrd sentir rapidamente el miasma malé-
volo que supuran sus piedras. Se rumorea que los poderes de la
oscuridad conservan atn vivo algin mal dentro de la fortaleza.
Los clérigos y magas podran detectar con facilidad las proteccio-
nes mégicas que custodian la Alta Ciudadela. Los restos no muer-
tos de Shuftas Gabar estdn enterrados en sus entrafias.

Los Puentes: Aunque atin estdn intactos, los pasamanos de
los tres puentes que cruzan el Siresha se caen a trozos, y en la
piedra hay enormes agujeros. Aunque hay otro puente solitario
que cruza el Sirsis, los que viajen por la orilla sur del Siresha
experimentardn algunas dificultades para seguir al este desde
Charnesra: la marafia de matorrales del Séra Bask y las bolsas de
tierra llenas a traicion de agua procedente de las crecidas anuales
del rio crean numerosos obstaculos.

El Mono Azul: Antaiio famoso por sus suntuosas comidas y
sus comodas camas, la hospitalidad del Mono Azul sobrevive en-
tre sus ruinas. Las murallas ruinosas de la posada, situada en la
orilla norte del Siresha, frecuentemente cobijan los campamentos
de los viajeros. Tienen la fama de ser sagradas, ya que el suefio de

quienes duermen entre ellas es ligero y feliz, y nada perturba la
seguridad de los acampados bajo ellas. Aunque el edificio estaba
hecho de piedra, la segunda planta ha desaparecido casi por com-
pleto. La mayorfa de las puertas ya no estdn en su sitio y no
quedan muebles entre los escombros.

Templo del Silencioso: Aunque casi nadie lo sabe, este tem-
plo atin se utiliza. Los tayb que viajan por la regién se detienen
con frecuencia a ofrecer sus oblaciones. En la ciudad en ruinas
viven miembros de alto rango del clero para conservar el templo.
Como quiera que pretenden que esto siga siendo un secreto, raras
veces atacan a ningin grupo que entre en la ciudad a menos que
crean que los intrusos son una amenaza.

23.4 tyarett

Tyarett (Ta. “Puerto de Tierra Negra”) es la Gnica ciudad sin
murallas de todo Sirayn. Se encuentra entre los rios Drédar y
Sirsis, y usa como defensa principal el agua. Pontones flotantes
sobre el rio, que en tiempos de guerra pueden retirarse, dan acce-
s0 a Tyarett desde las granjas que flanquean el rio. La corriente
del Sirsis en su confluencia con sus afluentes es muy rapida y
profunda. La ciudad tiene asegurado el suministro de alimento,
ya que los Gnicos vados del Sirsis estin muchos kilémetros al
norte, y en sus afluentes, a unos dieciséis kilometros al sur de la
ciudad en su ramal oriental. Tyarett (antes se escribia Tyarrett) es
famosa por sus vinos, frutas y cereales.

HisTtor1a

Los eruditos afirman que las tierras que flanquean el rio Sirsis
contuvieron los asentamientos humanos mas antiguos del Gran
Harad. Los primeros némadas escogieron colonizar el valle por sus
fértiles terrenos, que son mucho mejores para el cultivo que los de
otras zonas de Sirayn. Los antiguos tyari eran horticultores apasio-
nados; les encantaba labrar la tierra y observar la nueva vida que
brotaba con la crecida anual. Los ciudadanos de Tyarett en la Ter-
cera Edad conservan sus vinculos con el pasado y la tierra. Cada
casa posee un pequeiio jardin, y los Ginicos que no poseen una par-
cela o un macetero que atender son los individuos mas humildes.

El emplazamiento original de la ciudad nunca ha sido descu-
bierto, y es objeto de intenso debate entre los eruditos de Tyarett.
Numerosas kordbi (Ta. “Colinas Bajas”) salpican la llanura entre
los ramales este y oeste del Sirsis. Los buscadores de tesoros que
hurgan en estos promontorios encuentran restos de civilizaciones
anteriores, y los sabios especulan que las primeras ciudades au-
ténticas del valle del Sirsis fueron fundadas en torno al 400 S.E.
Ya en el 600 T.E. varios textos antiguos detallan transacciones
comerciales entre Tyarett y otros asentamientos de la region. Esta
ciudad basada en la agricultura continué floreciendo hasta 1933
S.E., afio en que las fuerzas de Wyatan, caudillo del Ejército del
Dragén del Sur de Akhérahil, la redujeron a cenizas.

Después de la caida de Tyarett, los que sobrevivieron a la con-
flagracion se ganaron a duras penas la vida en el valle. En torno al
93 TE. sus descendientes reubicaron la ciudad en su actual posi-
cién. Hay quienes creen que la comunidad est4 construida sobre
los restos de la original. Durante toda la Tercera Edad, Tyarett y
el fértil valle que la rodea han sido el objetivo de los afanes de
conquista de otras ciudades siraneas. Los tyari lograron conser-
var la independencia hasta el 1559 T.E., afio en que las fuerzas de
Tal Isra finalmente derrotaron al ejército del Puerto de Tierra
Negra. Desde su derrota, la ciudad rinde su lealtad e impuestos al
tarb de Tdl Isra.

Economia
Tyarett es famosa por los frutos y cereales que crecen en los
fértiles terrenos del valle fluvial, adem4s del vino, la cerveza yel
hidromiel que se fermentan o elaboran con estas cosechas. Los
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habitantes de la regién la denominan Campos de Tierra Negra (Ta.
“Tyareyn”) debido a la composicion de su terreno: una rica y pro-
funda capa de arcilla formada durante la Primera y la Segunda
Edad. El valle del Sirsis recibe més agua de escorrentia de las Ttr
Betark que todas las regiones del Gran Harad a excepcion de las
laderas de debajo del Séra Bask. La abundante agua subterrénea se
une a la crecida anual para dar lugar a una regién muy basada en la
agricultura. Los tyari venden cereales y otras viandas a los enanos
de Narad-ddm, e intercambian con las otras ciudades siraneas ex-
celente miel, cerveza, vino, cereales, tobachenna y otras frutas. Los
tyari importan la mayoria de las manufacturas de metal que nece-
sitan, ya que pocos nativos han dominado el arte de la herrerfa.

ATRACCIONES
Los artistas de tyarett son muy famosos por sus disefios flora-
les. Mientras que en la mayoria del territorio del Gran Harad
predominan los dibujos geométricos, la norma en los tyareyn son
las bandas con dorados brotes de isaba, pétalos kaktu y otras flo-
res. Al contrario que las otras ciudades, Tyarett estd compuesta
por kilémetros de calles que discurren entre hermosos jardines,
por lo que, para quienes aman la naturaleza y lo que ésta puede

ofrecer, esta ciudad es un goce sublime.

23 .5 rask ®

Rask es un lugar de visita obligada en medio del Camino de
los Camellos que comienza en Tal Péac. Las gentes que habitan
en la ciudad son abiertas y amistosas, viven para comerciar y dis-
frutan de una buena conversacién con viajeros de otras tierras. Ya
que se encuentra en una de las principales rutas comerciales de la
tierra de Sirayn, Rask cobija multitud de empresas y administra
los impuestos con los que se gravan las importaciones.

Historia

La ciudad fue fundada en 342 TE. sobre los restos de la anti-
gua Rask, y es la parada en donde el Camino de los Camellos se
cruza con el rfo Siresha. Los miembros de la tribu péa de Til
Péac, al norte, volvieron a poblar estas tierras y fundaron una
préspera comunidad de mercaderes. Con los afios, ndmadas, co-
merciantes de otras ciudades y extranjeros ayudaron a convertir
este puesto avanzado en una bulliciosa ciudad.

Economia

Rask es la principal estacién del comercio entre norte y sur y
este y oeste: los mercaderes y sefiores de las caravanas deben dete-
nerse en esta ciudad y pagar sus impuestos y tasas de comercio. Es
una de las ciudades més seguras de todo Sirayn. Cualquier tipo de
robo y conducta inapropiada se pagan con las multas y castigos
mds severos. Se dice que los mercaderes pueden dejar sus mercan-
cias sin guardar bajo llave por las noches sin ningtin miedo.

ATRACCIONES

En comparacion con las otras ciudades siraneas, Rask es pe-
queia. S6lo residen entre sus muros entre dos y tres mil habitan-
tes permanentes. El resto de la poblacién (que eleva el nimero
hasta aproximadamente 7500 habitantes) es puramente transito-
ria y se queda s6lo durante ciertas temporadas. Los principales
puntos de interés en Rask son los numerosos bazares y mercados,
aunque las peculiaridades de su composicién arquitecténica atraen
a unos cuantos turistas (aqui [levan al extremo el estilo adintelado
tipico del Gran Harad: la mayorfa de las calles estdn flanqueadas
por galerfas cubiertas con columnas, y casi todas las casas cuen-
tan con un patio central con columnatas). El alma de la ciudad es
el comercio, y puede sentirse en todas sus calles, callejas, plazasy
soportales. Muchos especulan con que las arcas del tarb de Tl
Isra se llenan sobre todo con los impuestos recaudados en Rask.

93 .6 BQUO selen ®

Baud Selen no se encuentra en la mejor época, y su suerte va
en declive. No hay mucho que atraiga a los mercaderes a sus puer-
tas. El viejo salén de justicia de la ciudad estd cada vez més des-
vencijado, y muchos edificios estin desocupados o en ruinas. Antes
de la decadencia, Baud Selen era famosa por sus excelentes
forjadores de armas y armaduras, pero después ae que Ttl Isra lz
conquistase, los guerreros y maestros herreros que no huyeron
para salvar el pellejo fueron asesinados. Actualmente la ciudad se
mantiene con la venta de ganado.

HisToriA .

Baud Selen y su ciudad hermana, Thr Aylra, fueron fundadas
en 675 TE. Eran famosas por sus herreros y entrenaban a mu-
chos de los mejores guerreros del sur. En los primeros afios de la
historia de Baud Selen sus ejércitos conquistaron todo Chennacar
y muchos territorios del norte. La Edad Dorada de las ciudades
hermanas tocé a su fin en 1929 S E., cuando el ejército de Wyatan
franqueé las defensas de Baud Selen y Chennacatt cayé.

En torno al 115 T.E. la ciudad fue reconstruida sin su herma-
na, Tir Aylra. Baud Selen prospers, y a pesar de las profecias que
presagiaban lo contrario, su gobernante atacé y conquisté Rask
en 1543 TE. Animado por el éxito de su accién militar, declaré 1z
guerra a TGl Isra en 1556. Baud Selen cay6 en menos de dos
décadas, y desde entonces la ciudad ha entrado en declive’

Economia

La economia de Baud Selen estd casi muerta. Los mds ricos (e
inteligentes) de la ciudad se marcharon antes de su caida, y no han
regresado. Los demds desafortunados se ganaron a duras penas Iz
vida cuidando de los campos que hay a las afueras de las murallas
de la ciudad. Aunque grandes rebafios atraviesan Baud Selen desde
Chennacatt hacia el resto de Sirayn, el comercio de ganado no es
suficiente para reforzar la base econémica de la comunidad.

ATRACCIONES

Los tesoros artisticos de la ciudad hace tiempo que desapare-
cieron, al igual que los artesanos, pero no por ello Baud Selen
deja de poseer una cualidad excepcional: aunque casi nadie lo
sabe, en esta ciudad hay un préospero aunque ilegal mercado de
objetos magicos. Desde que Tl Isra puso bajo su yugo la ciudad.
el balazain de la provincia circundante ha declarado ilegal el in-
tercambio de mercancias encantadas. Este decreto ha dado lugar
a un boyante mercado negro en Baud Selen. Los rumores han
llegado a ofdos del balazain, y ha apostado espias en toda la ciu-
dad en busca de alquimistas y los productos de su trabajo.

® 23.7 taArtaust ®

Tartaust, famosa por sus textiles, es una ciudad de tejedores.
hilanderos, sastres, fabricantes de alfombras y tintoreros. Lo
muros interiores de todas las construcciones estan adornados con
tapices, los suelos estén cubiertos de alfombras de excelente cali-
dad, y colocados sobre el mobiliario y en alguna que otra esqui
hay almohadones de todos los tamafios y colores. Los habitant
de la ciudad suelen llevar tabardos muy ornamentados con fle-
cos, elaborados nudos y brocados tan intricados que parecen cor
tinas de disefio mas que vestimentas. De todas las ciudades go-
bernadas por el tarb de Tl Isra son los ciudadanos de Tartaust
los que disfrutan de mayor libertad, debido a la lejanfa de la capi-
tal. Tartaust se alza en lo alto de una alta escarpadura con vistas
a las tierras del norte, en la unién de los rios Chenna v Sireshz
La ciudad estd en una excelente posicién defensiva. La antigl
ciudad estd en el norte y esta derruida.
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HisroRria

La ciudad original fue construida alli donde el desfiladero de
los rapidos de Skédra Riskal da a la llanura del norte de las Tar
Betark. Cuando se fundé, Tartaust era la segunda ciudad més
importante de Chennacatt, y desde entonces ha ascendido hasta
convertirse en la capital de la provincia. Los cimientos de la anti-
gua ciudad fueron colocados en 723 S.E. Como les ocurria a los
residentes de las ciudades vecinas, los ciudadanos de Tartaust eran
orgullosos y su filosoffa expansionista, por lo que con frecuencia
estaban en pie de guerra. La ciudad conservd su independencia
hasta 1382 S.E., cuando todo Chennacatt pasé a estar bajo el
gobierno de la ciudad de Baud Selen. Esta situacién de vasallaje
duré hasta 1929 S.E., afo en que el ejército de Akhorahil con-
quisté la provincia. La antigua ciudad de Tartaust y su ciudad
hermana, Chennacatt, situada rio arriba junto a la orilla occiden-
tal del Siresha, quedaron reducidas a escombros.

A principios de la Tercera Edad, varios grupos de noémadas
regresaron a la llanura de Chennacatt y refundaron algunas de las
ciudades. En 124 T.E. reconstruyeron Tartaust sobre la escarpa-
dura que se alzaba por encima de la antigua ciudad. Escogieron
ese emplazamiento por ser un puesto estratégico mas facil de de-
fender. Desde entonces la ciudad ha prosperado. Después del 1632
T.E. en teoria estd gobernada por el tarb de Tl Isra, aunque los
ciudadanos no hacen demasiado caso a sus leyes. La lejania de la
capital siranea hace que al balazain local le resulte dificil mante-
ner un verdadero orden en la ciudad. Los habitantes de Tartaust
aguardan el momento en que Tl Isra muestre algdn signo de
flaqueza, y a la primera oportunidad planean alzarse para conse-
guir su independencia y liberar Chennacatt de la tiranfa.

Economia

La economia local se basa en el mercado de textiles. Las mejores
telas v productos textiles de todo Sirayn se confeccionan en Tartaust.
Hilanderos, tejedores, fabricantes de alfombras y de pafios y provee-
dores de articulos textiles proporcionan ingresos sustanciales a la
ciudad. Las telas y ropas confeccionadas en Tartaust se venden por
todo el Gran Harad, y a su vez importan el resto de productos manu-
facturados. En la ciudad viven pocos trabajadores del metal, armeros,
cerveceros 0 curtidores. También deben importar los alimentos.

ATRACCIONES

Aunque e] principal material de construccién, debido a la proxi-
midad de las montanas y sus canteras, es la piedra, la arquitectura
de Tartaust es de todo menos monumental, Los bloques, cortados
al tamafio de ladrillos, se colocan en intricadas cornisas y diversos
patrones que forman dibujos en las paredes. Las residencias son
estructuras angostas, por lo general de tres o incluso cuatro pisos
de altura, y son comunes las escaleras exteriores. Los habitantes,
aun que predominan los de sangre haradan, muestran trazas de los
conquistadores ndmendreanos y sus sirvientes del oeste. Muchos
de los' némadas que reconstruyeron Tartaust no procedfan de las
tribus orientales, sino que estaban relacionados mds estrechamen-
te con los habitantes de Ciryatandor y Bozisha-Dar. El principal
atractivo de la ciudad son sus textiles: pueden comprarse tapices,
alfombras, delicados linos y pafio en sus muchos bazares.

24.0 LUGARES DEE
INTERES EN LAS
CIUDADES

{=as viviendas, tabernas, tiendas, salones de justicia, barracones,
templos y palacios que componen las ciudades de Sirayn son tan
numerosos que complican cualquier descripciéon minuciosa. Al-
gunos de estos lugares son tan importantes o bien ejemplifican
tan bien algin tipo de establecimiento que merecen ser mencio-
nadas a continuacion.

24.1 las aguas @
oe samauB

Las Aguas de Samaub, la mejor botica de Tl Isra, surte a los
comerciantes de plantas medicinales de todo el Gran Harad. La
tienda esta situada en la ciudad exterior, y su interior es lujoso
comparado con el de los edificios vecinos.

PLanTta Baja

1. Sala exterior. Esta habitacion es la tienda de Samaub en
si. Un mostrador (A) separa a los clientes de los armarios (B) que
contienen los elixires y plantas, principalmente los productos més
comunes de Samaub. En los dias de intensa actividad el propieta-
rio suele tener a uno o dos ayudantes tras el mostrador. Una pe-
quena puerta en dicho mostrador (C) permite a Samaub o a sus
dependientes acceder a las puertas de entrada. Los clientes que
busquen articulos inusuales también son conducidos a través de
clla para acceder a la sala de estar (N°3).

2. Vestibulo. Este pasillo lleva al resto de habitaciones del edificio.

3. Sala de estar y biblioteca. También cuenta con una caja
fuerte en esta habitacién que contiene sus elixires, plantas y po-
ciones mas preciados. S6lo se permite acceder a esta seccion de la
tienda a los clientes de confianza.

4. Laboratorio. S6lo pueden entrar en €] Samaub y su aprendiz.

5. Escaleras. Llevan a la segunda planta.

SEGUNDA PLANTA

6. Escaleras.

7. Comedor / Sala de estar. Unos grandes ventanales dan a
la calle.

8. Cocina y despensa.

9. Bafio.

10. Dormitorio del aprendiz.

11. Dormitorio. Este es el cuarto privado de Samaub, un es-
pacio suntuosamente amueblado.

24.2 el mono azul &

Las ruinas del Mono Azul, situadas en Charnesra, atin propor-
cionan cobijo y seguridad a los viajeros, aunque a un precio redu-
cido. Pocas bestias perturban el suefio de quienes duermen entre
sus muros derruidos, y estas ruinas se han ganado la reputacion
de lugar sagrado.

PLANTA BAajA.

1-6. Habitaciones privadas. Estas habitaciones son come-
dores o salas de reunién privadas. Sdlo queda el techo de las habi-
taciones interiores.

7. Vestibulo. Lleva a la puerta trasera.
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EL PALACIO DE TUL ISRA

Piso PrincIPAL

La Torre de

Levenpa la Guardia

A}. Recibidor.

A2, Sala de guardia.

A3, Camara secreta.

A4. Dormitorios de los sirvientes,
A5, Sala de guardia.

A6. Almacén principal.

A7. Barracones.

Al2. Dormitorios de los oficiales.
Al3-Al4. Banos.

Al5. Almacén.

Al6. Comandante de la guardia de palacio.
Al7. Dormitorios de la guardia de élite.
A18. Almacén.
Al9. Vieja sala de oracién.
A20. Baiio.

A21-A22. Almacenes.

A23. Cdmara de la guardia.
A24. Almacén.

A25-A26. Barracones.

A27. Almacén.

A28. Gran armeria.

A29. Sala de los murales.
A30. Dormitorios de los esclavos.
A31. Sala de guardia.

A32. Despensa.

A33. Cocina.

A34. Comedor de la guardia.
A35. Sala de guardia.

A36. Bano.

A37. Dormitorios de los esclavos.
A38-A39. Cuartos de invitados.

A40. Sala de estar de invitados.

A41. Sala de guardia.

B1. Salén de audiencias del taraskon.

B2. Escaleras.

B8. Sala de guardia.

B9. Barracones,

B10. Lider de la guardia personal del taraskon.
B11. Dormitorios de los oficiales.

B12. Dormitorios de los esclavos.

B13. Cuartos de invitados.

B14. Sala de guardia.

B15. Camara del concilio.

B16. Vestibulo.

B17. Sala de espera.

B18. Almacén.

B19. Bario.

B20-B21. Cimara del alaka.

B22, Almacén.

CI. Sala del consejo de guerra.

C2-C4. Cuartos de los consejeros.

C5. Sala secreta.

C6-C7. Cuartos de los consejeros.

C8. Biblioteca.

C9. Estudio privado.

A26

La Torre del
Taraskon

Al9

A23

C s lg
B18 <

BIQ\!

AZ“-'_ﬁ-\‘
B20 7 B21 |

U

C4| C3 [C2
. N

Ccs

D1. Salén de benguesss.
D2. Coci
D3.
D4.
D5.
De6.
esclavos.

D7. Dormitorios de les
sirvientes.

DS8. Lavanderiz.

D10. Coan
vientes.
D11. Comedor de los
sirvientes.

D12. Dormitorio ded
chef.

El. Jardin.

E2. Jardin privade del
tarb.
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EL PALACIO DE TUL ISRA .

P1so DE 1A REALEZA 7

La Torris del
Bataﬂ

l

Corte TRANSVERSAL DEL PALACIO

e
—

LEYENDA /
E3. Almacén. /
E4. Concubinas del tarb. /
E5. Sala de estar y bafio, ‘
E6. Sala de guardia. \
E7. Salén secreto y escaleras. \
E8. Dormitorios de los sirvientes. \
E9. Sala de guardia.

F1. Salén del trono. ~

G1. Recibidor. ~

G2. Dormitorios de los sirvientes, ke
G3. Lider de la guardia personal del Tarb.

G4. Barracones.

HI. Sala de trabajo del vidente.
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i
i
[
\
4
1
\
\
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La Torre de la Apoteosis
¥l

Salén del trono

La Torre del
Astrélogo
|

!
|
!
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\
|
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EL PALACIO DE TUL ISRA

La Torre DE LA GUARDIA

Cuarro Piso

TerceR Piso

LEYENDA x
AS8. Barracones. SEGUNDO PIso

A9. Armeria.
Al0. Balcén. 0 6,5 m
Al1l. Torre de vigilancia. T |

EL PALACIO DE TUL ISRA

LA Torre DEL TARASKON

Cuarto P1so

SecunDO Piso

Z

LEYENDA

B3. Sala de guardia.

B4. Dormitorio del taraskon.
B5. Laboratorio del taraskon.
B6. Balcon.

B7. Torre de vigilancia.
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EL PALACIO DE TUL ISRA

LA TorRE DEL BATALLON

Cuarro Piso

TerCER Pr1so

N
LEeYENDA @
G5. Barracones. SeGunpo Piso
G6. Armeria.
G7. Balcon. 0 6,5m
G8. Torre de vigilancia. | E—

EL PALACIO DE TUL ISRA

La TORRE DEL ASTROLOGO

Cuarro Piso

TErCER P1so

SEGUNDO P1so

LEeYENDA

H2. Dormitorios del vidente.
H3. Observatorio.

H4. Torre.
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8. Cocina. Aiin pueden usarse algunos cacharros en el horno,
que sigue funcionando.

9. Dormitorio del anterior propietario.

10. Despensa. Hay almacenada algo de comida en buen estado.

11. Despacho. Puede hallarse una caja fuerte secreta en el
suelo que contiene una pequefa cantidad de dinero.

12. Barra. Una barra con alguna que otra botella de vino po-
table atin escondida entre los escombros.

13. Salén comunal.

14. Escaleras. Subfan al desaparecido segundo piso.

15. Excusado.

@ 24.3 el palacio oe &
tdl isra

El palacio del tarb fue construido durante el siglo XIV de la
Tercera Edad cuando la cipula ulustir estaba en la cima de su
popularidad entre la nobleza de Tl Isra. Los ciudadanos de épo-
cas posteriores consideran la estructura una monstruosidad, pero
su grandeza impresiona incluso a sus detractores mas acérrimos.
El interior estd decorado con baldosas en el suelo, techos adorna-
dos con mosaicos y muros con tapices colgados, mientras que las
capulas exteriores estin cubiertas de resplandeciente oro. Dos
torres gemelas se alzan de la planta baja del palacio, que cobijan
a los guardias de palacio y al taraskon.

Hay otro par de torres que parten del piso de la realeza (el
segundo piso) y sirven como alojamiento del Astrélogo de la Cor-
te y de més guardias. Debido al cardcter paranoico tanto del tarb
como del taraskon, noche y dia los puestos de guardia estin guar-
necidos por un contingente de entre tres y diez guardias, y por las
noches varios vigilantes patrullan los pasillos. Una enorme torre
central se alza por encima del salon del trono del piso de la reale-
za. Esta protuberancia bulbosa, llamada a pesar de su fealdad la
Torre de la Apoteosis, contiene las alcobas privadas del tarb.

24.4 Lla prision real

La Prision Real, situada bajo el Palacio de Tl Isra, contiene
habitaciones mas siniestras que las que sirven como celda para
los enemigos politicos del tarb y del estado. El Taraskon lleva a
cabo abyectos experimentos en las entranas del complejo y man-
tiene contacto con su amo, el Nazgal.

21 Arriba
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LEYENDA

F2. Sala de guardia
F3. Cuarto privado del tarb.
F4. Sala de juegos del tarb.
F5. Balcén.
F6. Torre.
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t| SEGUNDO NIVEL

PriMER P1s0 SUBTERRANEO

1. La sala de audiencias. En el extremo mds alejado de la puer-
ta de esta sala hay un gran pozo iluminado por un fuego mégico. Si
alguien mira en el pozo el tiempo suficiente entablara contacto con
un sirviente de Akhérahil, que reside en Ny Chennacatt.

2. Laboratorio secreto de Tartas Izain. Aqui es donde lleva
a cabo sus experimentos mis horrendos.

3. Escaleras. Llevan al piso inferior.

4. Almacén.

5. Pasillo secreto. Dos puertas Muy Dificiles (-20) de encon-
trar unen el laboratorio con la cAmara de torturas.

6. Camara de torturas.

7. Alcantarillas. Una puerta secreta de la cimara de torturas
va a parar a las alcantarillas. Esta puerta es Casi Imposible de
encontrar y abrir sin ayuda de alguien que conozca el secreto.

8. Sala de guardia. Siempre hay cuatro guardias en ella.

9. Celdas.

10. Celda comunal.

L1. Pasillo secreto. Lleva a la cimara acorazada. Hay trampas
en las posiciones que van de la A a la C. A: Una trampa Dificil de
encontrar, consiste en un bloque que cae del techo. Quienes estén
debajo recibirdn 1-4 criticos E de aplastamiento. B: Trampa de foso.
Si no se encuentra esta trampa (Muy Dificil) se caen 6 metros en
una trampa llena de agua. El agua tiene una profundidad de 3
metros. C: Esta trampa Dificil de encontrar también es una trampa
de foso (de 9 metros de profundidad), pero al contrario que la otra,
esta estd repleta de estacas en el fondo. Cualquiera que caiga sufri-
rd 1-6 ataques de lanza +100, ademds del dafio normal por caida.

12. Camara acorazada. Aqui se guardan los tesoros en meta-
lico de Tl Isra.

13. Camara acorazada secreta de las gemas. Aquf se guar-
dan las joyas reales.

14. Camara acorazada. Aqui se ponen a buen recaudo los
objetos magicos y los peculiares cuando no se estan usando,

15. Sala de guardia. Cuatro guardias se encargan del puesto.

16-17. Almacén. Estas habitaciones se emplean para almace-
nar mas armas.

18. Escaleras. Estas escaleras llevan arriba, al palacio. Una
escalera secreta desciende a las celdas de la prisign.
19. Tdnel. Este tinel conduce a la Prision de la Ciudad.

SEGUNDO P1s0 SUBTERRANEO
20. Sala de guardia. En ella hay apostados seis guardias.
21. Celdas inferiores. Se rumorea que nadie a quien hayan
encerrado en estas celdas ha salido de ellas vivo.
22. Escalera secreta. Sube al laboratorio.
23. Escalera. Sube a la cAmara de torturas.

® 24.5 el campanario

El campanario, una de las mds antiguas estructuras de Tal Isra,
antes estaba rodeado por una plaza, y sus balcones se usaban
como plataforma para dar discursos. Anos después la torre ha
sido relegada a servir como almacén para los archivos del tribunal
de justicia.

PrAaNTA BAJA :

1. Recibidor. El recibidor conduce a la escalera central. Fuera
de €l hay dos puertas que llevan a las habitaciones de la planta
baja. La puerta de entrada estd siempre cerrada, aunque cual-
quier ladrén de experiencia modesta podria forzarla.

2. Escaleras. Esta escalera de caracol sube a la torre.

3. Habitacion. Esta sala antaio fue una sala de estar.

4. Biblioteca. Esta habitacién es una biblioteca, y atin contie-
ne varios libros interesantes sobre demonios.

5. Comedor.

6. Cocina y despensa.

7-9. Almacenes. Actualmente se usan estas habitaciones como
almacén. Se desconoce su anterior uso.

SEGUNDA PLANTA
10. Vestibulo.
11. Escalera de caracol.
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12-15. Habitaciones. Estas habitaciones eran antafio dormi-
torios, y ahora se usan como almacén.

TERCERA PLANTA
17. Escalera de caracol.
18. Vestibulo.
19-22. Habitaciones. Estas habitaciones eran antafio dormi-
torios, y ahora se usan como almacén,
23. Balcon,

Cuarta PLANTA
24. Escalera de caracol.
25. Cuarto de las campanas. Las cuerdas de las campanas
de la torre cuelgan en esta habitacion.

26. Balcon.

® 24.6 el templo tayee

Coloridos frescos y mosaicos alegran el interior del Templo
Tayee de Tl Isra, junto con musica ligera que se desgrana lenta-
mente. Varios bardos tocan continuamente la mandolina, el arpa
y la flauta, mientras unos acélitos traen refrescos y palanganas
para los pies a los viajeros recién llegados. Plantas en flor llenan el
patio exterior, en donde una fuente salpica el aire.

EL Pario EXTERIOR

1. Escalones. Cuatro grandes escalones de marmol conducen
a la entrada del templo. Simbolizan las cuatro etapas de la divini-
dad: el principio de los tiempos y la creacion de los Sagrados, la
creacién del mundo, la construccion del paraiso y el presente. Los
jardines simbolizan el regreso al estado paradisfaco. Cuatro ma-
jestuosas columnas soportan el techo sobre el portico. Serenos
frescos invitan a los viajeros a entrar en este tranquilo [ugar.

2. Fuente. Una impresionante fuente llama rdpidamente la
atencién de todos los que entran. Los jardines producen una sen-
sacion de calma y tranquilidad que hace relajarse al viajero mas
agotado o asustado.

3. Camaras. Todo aquel que pide santuario aqui tiene permi-
so para dormir en una de las camaras que flanquean esta sala.
Aunque las habitaciones estin amuebladas de forma espartana,
son muy comodas.

4. Camaras. Los iniciados y sus profesores habitan en estas
habitaciones.

5. Pasillo. Conduce al interior del templo. Sélo los sacerdotes
del templo pueden acceder al santuario interior.

6. Biblioteca. La gran biblioteca de los tayee de Tl Isra ocupa esta
habitacién. Miles de libros sobre una amplia gama de temas llenan las
estanterias. Los principales textos hablan de religién y de algunos asun-
tos arcanos. La biblioteca en si est4 abierta a todos. La de la Ciudad
Exterior contiene textos habituales sobre historia, geografia y arte.

7. Cdmaras. Estas habitaciones se usan para instruir a los
fieles, e incluso algunos individuos que no son tayee pueden reci-
bir ensefanzas de los Maestros. Normalmente este tipo de ins-
truccion es muy cara, una o dos monedas de oro por semana,
aunque los fieles la reciben gratis. S6lo se ensefian aquf asignatu-
ras sobre religidn o lo arcano; para aprender a leer, escribir, histo-
ria y arte hay que recurrir a la escuela de la ciudad exterior.

@ 24.7 el martillo @
Borracho

El Martillo Borracho, situado en Tal Harar, alberga a un grupo

CuARTA PLANTA

Pranta Baja

de enanos muy unido. S6lo uno de los pisos de este establecimien-
to se alza sobre el nivel del suelo. Siendo fieles al cardcter tipico de
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los naugrim, la posada y la forja estdn bajo tierra. En momentos de
emergencia, los propietarios pueden sellar los niveles inferiores de-
jando caer enormes bloques (que pesan toneladas) en las escaleras
de arriba. Unos contrapesos permiten a los enanos alzar los blo-
ques después de que la situacién de crisis ha pasado.

PrANTA DE CALLE

1. Escaleras. Descienden a la posada. Sobre los escalones hay
una trampilla con piedras que los propietarios pueden activar con
un resorte. Los controles se hallan en la fragua. Unas puertas de
doble hoja de roble (cerradas a primeras horas de la mafiana) se
abren a la calle.

2. Tienda. Lo primero que uno observa al entrar en la tienda
es la variedad de armas colgadas por la habitacién. Puede adquirirse
cualquier cosa, desde cuchillos de bota hasta espadones. También
hay armaduras a la venta.

3. Pasillo de la diana. Un lema de la tienda es “Antes de com-
prar, lo puedes probar”. Esta zona se usa para practicar y probar las
armas. Hay una diana en el extremo de la habitacién para probar
los arcos y las armas arrojadizas.

4. Despacho. Aqui guardan una pequena caja de dinero.

5. Sala de trabajo. La usan los enanos y los aprendices para
reparar y rematar las armas y armaduras. Tiene una pequena for-
jay un juego completo de herramientas.

6. Almacén.

7. Escaleras. Descienden a la cocina de la posada. Al igual
que en las escaleras del parrafo N° 1, hay en el techo una trampi-
lla con piedras.

-

SOTANO SUPERIOR

8. Escaleras. Suben a la calle.

9. Escenario. Los artistas usan este escenario para entretener
a los invitados.

10. Sala comunal.

11-15. Dormitorios privados. Los clientes pueden reservar-
los por una noche o més a cambio de 2 monedas de cobre por dia
por el privilegio.

16. Barra. La barra parece un pequeno castillo almenado.

17. Excusado.

18. Cocina y bodega de vino.

19. Despensa.

20. Escaleras. Suben a la tienda del taller.

21. Escaleras. Bajan a la forja y los dormitorios privados de
los enanos.

SOTANO INFERIOR

22. Escaleras, Suben a la cocina.

23. Fragua. Esta es la fragua principal de los enanos. Sus
mejores armas y armaduras se forjan todas aqui. Por el momento
s6lo cuentan con una forja caliente, pero planean cavar un tercer
piso e instalar una forja frfa.

24-25. Dormitorios de los propietarios.

26. Salida secreta. Este tosco tinel conduce a las alcantarillas,
en donde puede encontrarse una puerta cuidadosamente escondida.

25.0 LUGARES
DESTACADOS

“i==as ciudades de Sirayn no son los Gnicos lugares de interés en
el Gran Harad. Varias aldeas, fortalezas subterrdneas y ciudade-
las solitarias también merecen ser mencionadas. A continuacidn,
ofrecemos una breve descripcién de algunos de los lugares mas
destacables.
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24.1 taArRett Bazain ®

El Tarnet Bazain (antiguamente se escribfa Tarnett Barzain) es
una de las pocas charcas de agua potable entre las ciudades del
Gran Harad y Tal Poac, al norte. Este oasis, habitado desde hace
siglos, es una antigua aldea amurallada que controla el bien mas
preciado del sur, el agua. Los muros del asentamiento fueron cons-
truidos a finales de la Segunda Edad y desde entonces han sufrido
muy pocas modificaciones. Estan construidos con ladrillo elabora-
do en la zona y rodean por completo la aldea y el oasis. Una puerta
interrumpe el muro occidental y en torno a su perimetro hay ocho
torres. Los muros miden 6 metros de altura, tienen un grosor de 3
metros en la base y de 1 en lo alto, donde hay matacanes y almenas
para proteger a los defensores de ataques desde abajo. Las torres
miden 9 metros de alto y 8 de didmetro. Hay numerosos edificios.
rediles, jardines y rboles dispersos por la aldea.

Los doscientos o trescientos habitantes incluyen mercaderes,
posaderos, sacerdotes tayee y trabajadores locales. Hay una guar-
nicién de setenta y cinco soldados. Las gentes que viven en Tarnett
Bazain son muy amistosas y no cobran excesivamente caros sus
servicios, aunque si pretenden ganar algo de beneficio y no les gus-
ta el regateo excesivo. La mayoria de los residentes fijos viven en
hogares construidos de ladrillo. El resto de la gente vive en tiendas.

El'Y6l Chennacatt une Tarnett Bazain al norte con Ttl Péacy
al sur con Tartaust. Junto a la carretera discurre un acueducto
subterraneo, interrumpido por cisternas en donde los viajeros
pueden extraer agua con bombas para beber y abrevar al ganado.
El acueducto fue construido originalmente para irrigar las planta-
ciones de la ruta comercial.

Lo primero que se observa al entrar en Tarnett Bazain es la Posada
Arenas Rojas. Famosa por sus viandas y vinos, es la parada favorita de
los viajeros cansados. Una habitacion en las Arenas cuesta una mone-
da de bronce por noche, y en cada una pueden dormir cuatro. El pre-
cio de las comidas va desde una moneda de cobre por un menii senci-
llo hasta una de bronce por un festin. Para los viajeros solitarios hay
una oferta especial de una noche de estancia y una comida. Siete
monedas de cobre garantizan al invitado una comida copiosa y una
cama en uno de los grandes dormitorios comunales de la segunda
planta. La otra posada en la aldea que merece la pena frecuentar es la
Tormenta del Desierto. Ambos establecimientos ofrecen dormitorios
limpios (pocas probabilidades de coger algo indeseable).

Nant Kamak el mercader tiene aqui su residencia permanente.
Posee una casa con un anexo para los dormitorios de los sirvien-
tes, una casa de invitados, una tienda y dos almacenes. También
cuenta con datileras e higueras y un pequefio jardin de hortalizas
y frutales. Nant procede de una larga estirpe de mercaderes que
llevan décadas cuidando de estas propiedades.

EDIFICIOS DE INTERES

El Templo Tayee: El templo ocupa un islote en el extremo
occidental del oasis. Se llega por medio de un pequefio puente.
Los edificios del templo se componen de una pequena torre que
cobija a los sacerdotes y el santuario. El templo en si es un edifi-
cio de dos plantas en el que se halla la biblioteca y el altar.

Residencia de Nant IKamak: Cinco edificios, un pequerio
redil y varios jardines comprenden las dependencias de Nant
Kamalk. Los edificios son dos almacenes, una tiendecilla, la casa'y
un establo, todos ellos construidos con piedra, ladrillo y estuco.

La Posada Arenas Rojas: La posada cuenta con un gran dormito-
rio comunal y veinte dormitorios privados. Es uno de los mayores esta-
blecimientos entre las zonas deshabitadas de Sirayn y el norte, Tl Péac.

La Tormenta del Desierto: Es mas pequena que Arenas Ro-
jas y s6lo cuenta con doce dormitorios privados. Al contrario que
Arenas Rojas, no posee servicio de establos, por lo que los viaje-
ros deben llevar sus caballos a los rediles del lado norte del oasis.
Los precios son menores que en las Arenas.



GHABARAS

NiveEL DE ENTRADA

@ 25.2 ghaBaras

El risco més alto de la estribacién norte de las Ttr Betark es el
Pico de Cabeza de Caballo. Su cima desnuda azotada por el vien-
to, que se alza mds de 4200 metros en el cielo del sur, resplandece
con la luz del alba. En lo més profundo de la montana se hallan
algunas de las minas mas abundantes de la zona. EI Pueblo de
Nar hace aqui sus prospecciones en busca de los minerales més
inusuales para usarlos en sus forjas.

El rasgo mas impresionante de Ghabaras es un enorme penas-
co, de unos 600 metros de altura, que puede verse con claridad a
varios kilometros al sur de las Ttr Betark. El juego de luces y
sombras sobre la formacién rocosa crea la forma de una cabeza de
caballo, el origen del nombre que recibe el pico. A lo largo de los
siglos este pefiasco ha atraido a numerosos viajeros que vieron la
montaia desde lejos. Mientras exploraban la zona, estas perso-
nas descubrieron abundantes recursos minerales, fundaron minas
v comerciaron con sus menas por todo el sur. Ahora la mayoria de
las minas bajo el Ghabaras se hallan inactivas, y s6lo alguna que
otra compaiifa minera enana o algin grupo de aventureros se su-
mergen en las entrafias del famoso risco. No sélo pueden descu-
brirse menas de mineral, sino también gemas de gran calidad: las
més abundantes son cuarzo, amatista, mica, calcedonia y 4gata,
todas excelentes.

La mina més prolifica del Ghabaras también contiene la tum-
ba de Obed I. Algunos de los mejores 6palos de fuego del sur han
sido extraidos de la mismisima grieta que conduce a la cimara
funeraria. La entrada a la mina se encuentra en lo alto de un
talud de la base del pefiasco. Una hendidura natural se sumerge
en las profundidades de la montafia. Otros tineles naturales y
artificiales se ramifican desde esta escabrosa grieta.

NiveL pE ENTRADA
1. Hendidura. Esta hendidura natural sale a la montana. Lo
primero que se observa al entrar es lo peculiar de la alineacion
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entre el techo y el suelo. Mirando a la hendidura el techo esta en
angulo en su parte mas alta con la pared derecha y va trazando
una curva hacia la izquierda hasta topar con el suelo; en otras
palabras, el muro izquierdo es también el techo. Este techo “en
suspensién” se formé durante un terremoto que fragmentd la roca.
Hay piedras quebradas dispersas por el suelo de la entrada.

2. Tdanel. El pasaje se va suavizando (los actuales ocupantes
lo mantiene limpio de escombros). Puede encontrarse una puerta
en el muro oriental que conduce a una cdmara (N° 4).

3. Foso. Este foso natural desciende unos 60 metros casi en
vertical. Si alguien cae y sobrevive tendrd que superar una manio-
bra Dificil (-10) para salir de nuevo.

4. Camara. Los actuales ocupantes (unos orcos) normalmen-
te dejan apostados aqui tres o cuatro guardias. Una mesa, sillas,
un camastro y varias perchas con pertrechos adornan esta habita-
cion por lo demds casi vacia.

5. Pasillo lateral. A medida que se avanza por la hendidura el
techo se va volviendo mds alto, pasando desde los 3 metros en la
entrada a los 7 en este punto. Un tanel lateral parte desde aquf
en direccion oeste.

6. Tuneles. Este pasillo cuesta abajo lleva a unos pozos mine-
ros agotados.

7. Escalera. Una escalera tallada en la roca desciende hasta
un pozo natural en la parte de atrds de la hendidura, que descien-
de entre 120y 150 metros en las entranas de la montana. Cada 6
0 9 metros puede encontrarse un rellano con taneles que condu-
cen en direcciones aleatorias a venas de mineral. El rellano de las
Minas de ()palos (N° 1) se halla en esta escalera.

Las Minas pe OpaLos

Veintidés metros por debajo del nivel de entrada un complejo
compuesto de pasillos tanto toscos como cuidadosamente tallados
se extiende por la roca de la montafia. Los tiineles fueron antafio
una de las minas mas productivas de Ghabaras. Actualmente, una
banda de unos cincuenta orcos emplea este nivel como base.

1. Rellano. En este rellano la escalera sigue descendiendo y
un pequeno tanel se dirige en direccién norte a las minas.

2. Bifurcacion. El pasillo parece bastante frecuentado, pues
el suelo esta cubierto de restos de comida o ropa desechada.

3. Caverna de almacenaje. Se emplea este espacio para al-
macenar comida y otros suministros.

4. Sala de estar. Pieles para dormir llenas de piojos, ropa y
otros efectos personales estin esparcidos por el suelo de la cAmara.

5. Caverna de almacenaje. Aqui se guardan herramientas de
extraccién y armas de repuesto.

6. Fachada de la mina. Entrada a una mina de 6palos agota-
da. Con suerte atin podrian descubrirse algunos.

7. Tanel. El pasillo conduce a otras secciones de la mina de
este nivel.

8. Celda. Encierran a los prisioneros en esta habitacion.

9. Camara del tesoro. El botin de los orcos estd guardado
bajo llave en ella. La llave la tiene el caudillo orco. El tesoro se
compone de algunas armas mégicas sencillas, alguna pieza de ar-
madura y monedas.

10. Dormitorio del caudillo. El caudillo orco se aloja en esta
habitacién.

11. Escalera. Una escalera secreta (Extremadamente Dificil
de encontrar, -30) asciende desde esta sala hasta el n* 1 de la
Céamara Funeraria. Los orcos desconocen su existencia.

TumsA DE OBED
Sesenta metros por encima del nivel de entrada se encuentra la
cripta funeraria de Obed I. La escalera de este nivel asciende desde
las Minas de Opalos por pasillos naturales y tallados de roca.
1. Escalera. Sus numerosos escalones descienden a las minas
inferiores (n° 11 de las Minas de Opalos).



| GHABARAS Las Mivas pe Oraros

2. Antecdmara. Los muros de esta sala de entrada estdn cu-
biertos de murales que muestran escenas de la vida de Obed I.
Puede encontrarse facilmente (-5) una puerta oculta en el muro
oeste. En el norte hay una puerta secreta (-20 para descubrirla).

3. Falsa cripta. La cimara fue saqueada en el pasado. Sigue ha-
biendo muebles y otros objetos demasiado grandes o poco valiosos.

GHABARAS

La Tumsa pE OBED

4. Falso tesoro. Construido para engafiar a los ladrones. De-
trds de la puerta, que tiene una trampa (-20 para encontrar la
puerta, -10 para encontrar desarmar la trampa de caida de blo-
que), puede encontrarse un pequefio tesoro que asciende ala can-
tidad de 100 monedas de oro, todo en moneda pequeria, Tam-
bién hay una espada maldita que recuerda a la Hoja de Masra.

5. Cripta del guerrero. Una pequefia cAmara funeraria contiene
los restos del abanderado que muri6 defendiendo a Obed en batalla.
En la cripta quedan algunos muebles, tapices y otras obras de arte.
En el muro oeste hay una puerta secreta (-40a encontrarla).

6. Entrada. Esta cimara es la entrada de la verdadera cdmara
funeraria. Una trampa (A) ayuda a vigilarla. Es Dificil (-10) encon-
trarla y una Locura Completa (-50) desactivarla. Se trata de un
pozo de 6 metros con largas estacas en el fondo. Quien caiga en €]
sufrird el dafio normal por caida y 1-6 ataques de lanza +100. Atn
si se emplea magia para aterrizar, se sufriran 1-4 +50. Después de
que salte la trampa, la trampilla se cierra, atrapando a los intrusoes.

En la misma habitacién (B), algo mis adelante, hay una se-
gunda trampa que si se activa hace que caigan piedras que sellan
la cripta. La trampa en si se compone de un solo bloque que pesa
entre dos y tres toneladas. Quienes se vean atrapados bajo ella
morirdn al instante. Los que tan solo sean golpeados y derribados
recibirdn 1-4 criticos de aplastamiento E. La trampa no puede
desactivarse, pero puede evitarse si se descubre. Para encontrarla,
el grupo tendré que buscar activamente trampas y deberé superar
una tirada de percepcion con —30. Siencuentran la trampa, todos
deben superar una tirada de maniobra para evitarla.

7. Antecamara, Es la cimara exterior de la cripta funeraria y contie-
ne todas las ofrendas de enterramiento de Obed. Si se sacase todo su-
pondria una pequena fortuna en los circulos correctos. Una puerta de
doble hoja hecha de bronce (cerrada, Muy Dificil, -20 para forzarla)
conduce a la cripta funeraria. Una puerta secreta (Locura Completa, -
50 para encontrarla, Muy Dificil de abrir, -20) lleva a una ruta de salida.

8. Camara funeraria. Es el lugar de reposo final de Obed I. Ente-
rraron junto al poderoso guerrero un tesoro por valor de miles de
monedas de oro. También estan la Hoja de Masra y la Visera de Siraz.
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9. Grieta. Los aventureros atrapados por los orcos o ¢l de-
rrumbe (n® 6B) pueden escapar del complejo descendiendo por
esta fisura hasta el nivel de entrada (n® 7). Descender por ella es
una maniobra Muy Dificil, -20. Un pasillo secreto conecta la grieta
con la cimara funeraria.

94 .3 rmaurNett®

Esta aldea fue fundada en la orilla nordeste del lago llamado
Hayk Sarzain a finales de la Segunda Edad. Antes de que recons-
truyesen Tl Isra, la mayoria de la poblacién de la zona vivia en
esta aldea o en torno a ella. La poblacién de Murnett en 1632
T.E. es de aproximadamente 300 personas, que regentan las po-
cas tiendas (una posada, dos comercios, un establo v un herborista)
y trabajan en los campos que rodean el lago. La aldea posee tam-
bién varios almacenes y muelles. Los comerciantes pueden traer
pequeiias galeras desde la bahia de Ormal hasta el Hayk Sarzain,
y es lugar mas lejano al que se puede llegar en barco en el Maudar:
justo al sur del lago hay unos rapidos que bloquean el trifico
fluvial mas adelante. Desde la reconstruccion de Tl Isra la im-
portancia de Murnett ha entrado en declive.

25.4 mogholy oask &

La costa sur de la Mard Isauba se compone fundamentalmen-
te de playas de arena que alternan con marjales. S6lo una seccion
estd dominada por acantilados de caliza que recuerdan a los que
se hallan al este de Tl Harar, formados durante la Primera Edad
y repletos de cavernas, grietas y profundas fisuras. Las leyendas
se concentran sobre todo en un conglomerado de cavernas, la
Moghély Dask (Ta. “Grieta Marina Plagada de Espiritus”), de la
que se dice que es el cementerio de los indigenas que habitaban
en las tierras de Sirayn antes de que las tribus de Chy, Lodenuly,
Acaana, Gaathgykarkan y la lejana Ibav migrasen al oeste para
ocupar el gran Harad. Los sirani temen la Raubades Garst (Ta.
“Victoria de los que Regresaron”), el dia en que los espiritus de
los desposeidos se alcen para reclamar sus tierras natales.

FORTALEZA DEL SENOR DEL MAR

Ancantar, el Sefior del Mar nimenéreano negro, emplea el nivel
inferior de la Moghdly Dask como base. La principal entrada a su
fortaleza es un tnel, formado por una corriente subterranea que des-
emboca en el mar y discurre hacia el suroeste hasta llegar a un acanti-
lado de caliza de la costa. Incluso en la marea baja hay suficiente agua
para la circulacién de pequefios botes dentro y fuera de la caverna.
Actualmente el Sefor del Mar desconoce las cavernas que hay por
encima de aquellas de las que se ha apoderado, las inferiores.

1. Puerto dubterraneo. A unos 3V mewros A1 mar, esta ca-
mara tenuemente iluminada es la entrada a la fortaleza. Un sen-
dero que recorre el muro noreste conduce a una pequefia playa
bajo el acantilado. Esta senda fue tallada en el muro de la caverna
para poder acceder a ella durante la marea baja, cuando las naves
grandes no pueden entrar. Una pequefia playa arenosa sirve como
embarcadero para pequefios botes que pueden arrastrarse a la are-
na. Las galeras de hasta 18 metros de eslora y otras embarcacio-
nes de este tamafio pueden echar el ancla en la cala cubierta. Una
cascada que se derrama desde el techo de la caverna cae en el
fondeadero (1A), junto al muro oeste. Todas las paredes de la
caverna son naturales a excepcion de la que bordea el cuarto de
guardia (N°4), que estd construida con roca cortada en bloques y
posee aspilleras.

2. Caverna. La entrada a esta caverna natural estd cavada
hasta aproximadamente 18 metros pasillo abajo. En ella hay en-
terrado un cofre que contiene monedas de oro (un total aproxi-
mado de 1000 mo).

3. Estancias del sacerdote. La puerta a esta habitacién se abre
hacia adentro v normalmente esta cerrada. El sacerdote del Sefior
del Mar se aloja en este cuarto. Esta decorado con buen gusto, con
pequenas obras de arte y numerosos artefactos religiosos.

4. Cuarto de guardia. El cuarto de guardia mira hacia la ca-
verna exterior (n” 1). Siempre hay cuatro guardias apostados aqui
mientras los guerreros de Ancantar ocupan la fortaleza, y sélo
dos si la flota principal estd de viaje. En un potro de armas hay
ballestas y otros ttiles de guerra para uso inmediato.

5. Almacén. Esta habitacién sin puerta contiene anclas, pla-
cas de acero, jarras de pez y brea, cuerda y otros materiales de
reparacion de barcos.

6A. Cuarto de guardia. Junto con el otro cuarto de funcién
similar (n° 6B), esta cAmara constituye el principal puesto defen-
sivo de la fortaleza. Las puertas se abren hacia adentro y pueden
atrancarse desde el interior. Una escalera en la porcién sur de la
habitacion sube hasta una galeria superior sobre la entrada prin-
cipal, a la que también puede accederse desde el cuarto de guar-
dia de enfrente. Hay varios agujeros en el suelo de la galeria que
permiten a los defensores disparar contra los intrusos. Una puer-
ta forrada de hierro (A) es la primera defensa. Se abre hacia fuera
y estd atrancada por dentro. Si los atacantes pasan por este pun-
to, caerd un rastrillo (B). Otra puerta (C) forma la barrera final.

6B. Cuarto de guardia.

7. Armeria. La reserva de armas de la fortaleza se guarda aqui.
La seleccién incluye hachetas, espadas, 4 ballestas de asedio y
varias ballestas y saetas.

8. Santuario. Un mosaico de Azain, dios del mar, domina
esta habitacion.

9. Estancias del Sefior del Mar. Los aposentos personales
de Ancantar estan decorados de manera chabacana con obras de
arte de todo el sur de Endor. Cartas de navegacién y tapices ador-
nan los muros, suntuosas alfombras cubren el suelo, y diversos
muebles exdticos estan repartidos por la habitacién para comodi-
dad del sefior y sus invitados.

10. Comedor. El centro de la habitacién esté lleno de mesas y
sillas. Aqui suele haber guerreros fuera de servicio y marineros a
cualquier hora del dia comiendo, bebiendo y jugando. El extremo
sur de la habitacién estd ocupado por una cocina.

11. Despensa. Contiene una excelente seleccién de alimen-
tos, incluida fruta seca y fresca, hortalizas, cereales y algunas car-
nes exdticas.

12. Cuarto de camastros. La tripulacion del Sefior del Mar
duerme en los varios camastros de esta habitacion. Cada marine-
ro tiene un jergén y un badl con sus efectos personales.

13. Aposentos de los oficiales. Los oficiales comparten las
diez camas de esta habitacién. Al igual que la tripulacién, cada
uno posee también un badl personal, sélo que los suyos suelen
tener cerradura.

14 Teenrns Fltecoro esti gpardado por dos puertas cerradasy
con trampas (A y B). La llave la tiene siempre consigo el Sefior del
Mar. En la habitacién del capitan hay escondida una copia (-75
para encontrarla, bajo la cama, debajo de una piedrecilla suelta).
La A tiene una trampa (-30 para abrirla, -50 para encontrar y
desactivar la trampa) que consiste en una piedra que cae del techo.
Si no se desmonta, el bloque aplastard a quien esté a menos de
metro y medio de la puerta. Cada persona impactada recibird 1-6
criticos C de aplastamiento. Después de que caiga el bloque, lenta-
mente volvera a colocarse en su sitio. La puerta B tiene la trampa
en el propio cerrojo: si alguien intenta forzar la cerradura (-40) y
fracasa, una aguja envenenada pinchara al ladron: el veneno es de
escorpién juthjuth. La habitacién contiene tapices, obras de arte,
muebles y algunos cofres de monedas (un tesoro total de entre diez
y veinte mil monedas de plata).

15. Camara secreta. Esta habitacién secreta contiene todo el
tesoro especial de la fortaleza. Guardada por una puerta secreta
con trampa, es una Locura Completa (-50) encontrarla, sobre todo
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su los ladrones estan mas ocupados con el tesoro de la camara
exterior. Después de encontrar la puerta, cualquiera que intente
abrirla hard saltar una trampa (-50 a detectarla, -25 a desactivarla).
Es un pozo de 6 metros de profundidad que sumerge a la victima
en 4 metros de agua. Después de que alguien caiga en el pozo, la
trampa vuelve a cerrarse. La puerta secreta se abre presionando
dos pequenas placas y levantandola.

16. Almacén. Sibanas, ropa y otros objetos llenan las estanterdas.

17. Bodega de vinos. Contra los muros hay apilados barriles
v toneles de buenos vinos y cervezas de todo Endor.

18. Celdas. Todos los prisioneros que haga Ancantar son en-
cadenados en estas pequenas celdas.

19. Cuarto de guardia. Es un antiguo cuarto de guardia que
ahora usan como almacén. El pasillo que pasa por esta habitacién
ha sido tapiado (A). La puerta al otro lado de la tapia (B) estd
cerrada con llave (-20 para abrirla). El cuarto de guardia se usaba
para vigilar la entrada trasera de la fortaleza.

20. Caverna. Una grieta del techo sube hasta el nivel supe-
rior. A medio camino por el pasillo entre esta pequena caverna y
la fortaleza del Sefior del Mar puede encontrarse un estrecho ti-
nel Dificil (-10) de encontrar que lleva al puerto subterraneo (n®
1) entrando en el pasillo cerca del techo (a dos metros de altura).

21. Entrada acudtica. Una caverna inundada sirve como
entrada alternativa al complejo. Hay que bucear en ella desde el
mar que hay fuera del acantilado (una tarea harto peligrosa). El
agua choca contra una pequefia cornisa que obliga al buceador a
trepar a duras penas para salir del agua. Bajo ella merodea un
gran pulpo.

22. Cisterna. Aquf se recoge el agua de un riachuelo. La so-
brante se vierte en la caverna subterranea (1B).

23. Escaleras. Una escalera secreta sube a las cavernas supe-
riores. La puerta es Extremadamente Dificil (-30) de encontrar
desde el pasillo, aunque facil por el lado de la escalera.

La Tumga pE KaTHAUD IZAIN

Las cavernas que hay encima de la Fortaleza de Ancantar son
el lugar de reposo eterno de Kathaud Izain, un malvado sacerdo-
te del culto de Taimaraub. Fue enterrado aqui junto con cinco de
sus seis vasallos mas devotos. El sexto escapd a la muerte en la
cripta sélo para ser devorado por un leén durante su huida a Tt
Isra. Su tumba data de mediados de la Segunda Edad.

1. Cripta. Es la verdadera cdmara funeraria de Kathaud Izain.
Sus restos momificados reposan en un gran sarcéfago profusamente
adornado. Por toda la habitacion hay repartidas diversas obras de
arte, cajas de monedas y ofrendas funerarias.

2. Tesoro. Muebles, tapices, una pequefia barca, esculturas,
estatuillas y jarrones llenos de monedas pueden hurtarse de esta habi-
tacion. También hay estatuas de los seis consejeros de Kathaud Izain.

3. Salon del poder. Hay un gran trono en medio de la habita-
cién. Las habitaciones laterales, de la A a la D y la E son los
lugares de reposo final de los cinco leales consejeros de Kathaud
Izain (ahora son no muertos). El consejero que debia ser enterra-
do en la habitacién E escap6. La puerta de cada una de estas
habitaciones estd oculta, excepto la E que esta abierta.

4. Antecamara. Los preparativos para los rituales funercrios
de Kathaud Izain y sus acélitos tuvieron lugar aqui. La puerta
secreta tiene una trampa de foso (-20 para descubrirla, -10 para
desarmarla).

5. Foco de poder. Un Astrélogo dobla sus puntos de poder res-
tantes mientras esté en esta habitacion y hasta seis horas después.

6. Caverna. Esta caverna natural contiene una rampa (A) que
desciende a una cueva (n” 20) en el perimetro de la fortaleza de
Ancantar.

7. Formaciones rocosas.

8. Caverna de salida. Esta caverna se extiende varios kil6-
metros por el interior del acantilado, y acaba saliendo entre las
raices de un bosquecillo de 4rboles muna en el Sara Baslk.

9. Pasillo. Este pasillo serpentea hasta llegar a una caverna
(n° 3B) dentro de la fortaleza de los orcos.

10. Cuevas. Estas cuevas se unen a las que salen a las caver-
nas (n° 8). En ellas viven murciélagos.

11. Cémara del agua. Esta habitacién va a parar a una co-
rriente subterrdnea que discurre de izquierda a derecha por el
extremo de la cdmara para derramarse por una rampa hasta el
puerto subterrineo (n° 1) de la Fortaleza del Sefior del Mar.

12. Almacén. Aqui se guardaron herramientas para labrar la
piedra. Un pasillo en la pared noreste conduce a la corriente que
puede verse desde la cdmara del agua (n® 11). Al cruzar la fuerte
corriente la cdmara de la estatua da la bienvenida al aventurero.

13. Almacén. Aqui se almacenaba comida en estanterias para
los constructores originales de la cripta. El tonel de la pared no-
reste contiene una puerta secreta que conduce a una escalera. Los
escalones de descenso emergen en la Fortaleza de Ancantar (n°
23), mientras que los de ascenso suben hasta la Fortaleza Orca
(n®17).

14. Gran vestibulo. Sus muros estdn cubiertos por tapices
que muestran ritos funerarios.

15. Vestibulo. El pasillo lleva a una falsa cripta. Dos puertas
pétreas dominan el muro noreste. La de la izquierda tiene una
trampa con =30 para encontrarla, y no puede desactivarse. Si se
activa la trampa, la puerta se saldra de sus goznes cayendo sobre
el individuo que la intentaba “abrir”, y causindole un critico C
de aplastamiento. La puerta de la derecha es tan solo un bajorre-
lieve, y no se abre. Hay una puerta secreta que lleva ala verdadera
cripta situada en el muro noroeste (-20 para descubrirla).

16. Cripta falsa. Saqueada hace tiempo.

17. Salén de la muerte. Todo el que entre en esta cimara
debe superar una TR contra un hechizo de Miede de nivel 10 o
huir. Los muros estan cubiertos por bajorrelieves que representan
demonios, espectros y esqueletos. ‘

18. Cadmara de la estatua. Contra el muro noroeste hay una
estatua de un hombre con ropajes de sacerdote. Estd muy dafia-
da, por lo que es imposible determinar a que dios adoraba. Si se
emplea magia el lanzador del hechizo podra descubrir que la dei-
dad era un dios de la tierra y la piedra. En torno a uno de los
dedos de la estatua hay un anillo magico, que puede sacarse con
facilidad. En realidad estd maldito: parece un anillo de fuerza,
pero la verdad es que reduce la fuerza del portador en 25. Con el
anillo puesto, el portador creerd que posee fuerza ilimitada. Des-
pués de llevarlo durante un mes, el portador comenzar4 a conver-
tirse lentamente en piedra. Para quitarse el anillo hay que superar
una TR con un -25 contra nivel 15.

LA ForrarLeza Orca

Las cavernas y cdmaras superiores de la Mogholy Dask cobi-
jan a una pequena tribu de orcos, que no conocen las catacumbas
de debajo, pero han observado cé6mo entraban y salian los segui-
dores de Ancantar de los acantilados en el nivel del mar. Los orcos
planean atacar a los bandidos marinos cuando su néimero crezca
lo suficiente. ‘

1. Vestibulo de entrada. Unos portales de piedra empotra-
dos en una ladera junto al Séra Bask penetran en un estrecho
pasillo que avanza hasta la costa. Varios cientos de metros al este
unos escalones de piedra descienden 15 metros hasta una inter-
seccion de pasillos, la entrada principal a la fortaleza de la que se
han aduefiado los orcos. Dos estatuas que representan a guerre-
ros con armadura guardan el pasillo que hay delante, inmediata-
mente después de la interseccién. Se pondrin en movimiento
convertidos en combatientes de nivel 10 con coraza completa y
atacardn con hachas de batalla (+125 BO) a quienes pasen por el
pasillo y no pronuncien las palabras “Gades bukarit taim”. La frase
estd en la antigua lengua Talatherin y significa “Las olas de la paz
llegan hasta los muertos”. Desde luego los orcos no han averiguado
la clave, ni tan siquiera saben que exista, sino que evitan a los
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guerreros mediante el pasadizo que hay detras de la puerta secre-
ta en la interseccion.

2. Caverna. Los orcos se entrenan en el combate sin armas y
maniobras de batalla en ella. En todo momento hay entre cuatro
y seis guardias.

3. Pasillo. Lleva a la sala de estar de los orcos.

3B. Pasadizo. Baja serpenteando hasta una caverna en la pe-
riferia de la Tumba de Kathaud Izain (n° 9).

4. Callejon sin salida. Un arco da paso a un callején cegado
lleno de posesiones de los orcos.

5. Pasillo. Lleva a una salida en lo alto de la pared del acantilado.

6. Puesto de guardia. Entre tres y cuatro guardias que vigi-
lan la entrada desde los acantilados (n° 5).

7. Habitacién del pozo.

8. Sala de guardia. Aqui hay apostados entre tres y cuatro
guardias.

9. Armeria. Armas y armaduras cuelgan de ganchos en los
muros.

10. Templo. En esta cimara abovedada los orcos ejecutan ri-
tuales de adoracion al Sefior Oscuro. Un mosaico (A) de un hom-
bre apuesto a caballo ha sido mancillado con la pintada de un
Gnico ojo rojo en su frente. Originalmente, la habitacién era el
santuario de otra deidad.

L1. AntecAmara. El chamin orco emplea esta habitacién cua-
drada para los preparativos de la oracién.

12. Ropero. En este nicho hay colgadas varias tunicas.

13. Almacén. En varios potros de esta esquina hay armas de
repuesto. '

14. Almacén. En varias estanterias de los muros hay velas,
antorchas, cuerdas y otros ftiles,

15. Camara. Vacia, los orcos no la usan.

16. Caverna. Esta caverna tapiada contiene el esqueleto de
un intruso enterrado vivo hace mucho tiempo.

17. Camara. Una puerta secreta (-25 para encontrarla) en el
muro noreste conduce a una escalera que desciende a las cAmaras
del interior de la Tumba de Kathaud Izain (n° 13).

18. Caverna. Esta cueva natural continda avanzando por las en-
tranas del acantilado (2 o 3 kilémetros) y nunca sale a la superficie.

245.4 BAR FAliN @

Bar Falin (S. “Fortaleza de Falin”; Ta. “Evefalin” u “Hogarfalin”)
se encuentra en las faldas sur de las Tar Betark, al sur de Tl Isra.
Fue construida por los seguidores de Nér en la Tercera Edad como
nuevo hogar cuando se separaron del Pueblo de Bavor. Sin em-
bargo, poco después de fundar su nuevo hogar, hubo un cisma
entre los seguidores de Nar y més de la mitad de ellos siguieron
hacia el este por la cadena montafiosa. Los enanos restantes no
tenfan fuerza suficiente para defender de forma eficaz Evefalin y
en 1114 TE. cay6 ante los acélitos del ejército del Hechicero
Ciego. Los actuales ocupantes, orcos y demonios, hacen incursio-
nes en las tierras al sur de las Ttr Betark y también colaboran con
el Ejército del Dragén del Sur, la fuerza de Akhorahil en la region.

Bar Falin nunca llego a estar finalizada del todo. Se compone de
de un nivel y siete grandes salones. También hay 21 salas menores
y algunas otras cdmaras para otros menesteres. Estas salas, disefia-
das segiin el modelo de otras ciudades enanas (como en el médulo
Moria), son grandes estructuras con numerosas habitaciones y c4-
maras a su alrededor. El sistema defensivo (trampas, puestos forti-
ficados, rutas de huida) apenas habia sido colocado, y resulté de-
fectuoso cuando comenzé el asedio de Evefalin. El primer ataque
tuvo lugar en la puerta este y fue alli donde el raug (Q. “Demo-
nio”) entré en el complejo. Los enanos combatieron en una guerra
perdida de antemano durante dos afios antes de que los Gltimos
supervivientes se viesen obligados a huir por la puerta oeste.

Evefalin abarca unos 32 kilometros en linea recta y posee 160
kilémetros de taneles que en varias de las cimaras llevan a minas.
Los enanos extrafan oro, plata, hierro y otros metales mientras ocu-
paron la fortaleza. También cortaron bloques de piedra para los
ciudadanos del norte. En la fortaleza también hay una gran arme-
ria y sala del tesoro, ubicadas en el centro y en el extremo sur del
complejo. Es en estas salas donde el raug almacena el vasto tesoro
de los enanos (incluido el Martillo del Sur) y donde reside.

Actualmente los orcos usan sélo el salén sexto y el séptimo como
base. Raras veces visitan los restantes. Suelen tener un puesto de
vigilancia en una pequena camara al noreste del salén primero, v
varios mensajeros y exploradores van de esta zona a los Salones que
contienen la base de los orcos. El raug ocupa la sala del tesoro, al
norte del salén cuarto. La armerfa que hay fuera de esta habitacién
ha sido transformada en un Templo al Sefior Oscuro por los orcos. Si
estos seres inmundos descubren intrusos en el complejo les dejaran
llegar como mucho hasta el salén tercero antes de emboscarles, v

- s6lo recurren a la ayuda del demonio en ocasiones excepcionales.

24 .6 adksari

Aksari, situada encima del Boas Isra, un paso en las Ttr Betark
por el que transcurre el YOl Isra, es una vision que los viajeros
desprevenidos reciben con agrado. Jardines y hermosos edificios
adornan este valle elevado, y todo parece indicar que es un lugar
pacifico y seguro. Pero el viajero descubrird, demasiado tarde, que
estd equivocado, puesto que esta es la Alta Ciudadela de los Tayb,
los Vasallos del Silencioso.

La ciudadela y el palacio se encuentran en un canén cerrado
rodeado de barrancos Altos muros bloquean las salidas y propor-
cionan una excelente defensa. Una torre se alza en un collado entre
dos picos que hay al noreste del terreno, mientras que dentro de los
muros crecen exoticos jardines. Varios trabajadores y esclavos que
sirven a los Silenciosos cuidan del paisaje y los edificios. El Sefor
del Palacio responde ante el sumo sacerdote de los tayb.

Los pisos inferiores del palacio estin dedicados a bibliotecas,
comedores y dormitorios de los trabajadores y esclavos, y los su-
periores son el alojamiento de los tayb. El sumo sacerdote habita
en la ciudadela en donde se ejecutan todos los ritos oscuros. Las
habitaciones de invitados también estdn aqui para el disfrute de
los visitantes a los que convoque el sumo sacerdote.

® 25.7 Fhdl

Fhl, la fortaleza de Wyatan y base del Ejército del Dragén
del Sur, se encuentra en las Tar Betark, en el nacimiento del
Siresha. Es una pirdmide escalonada tallada en la pared oeste de
los barrancos, casi inexpugnable, y su enormidad impresiona a
todo el que franquea las puertas oscuras. El Hechicero Ciego pla-
nea usar Fhiil como base para su reconquista del sur,

HisToriA

Los antiguos habitantes de Chennacatt descubrieron promontorios
de excelente marmol en las Ttir Betark junto al nacimiento del Siresha.
Construyeron canteras y usaron la piedra para construir Tartaust y Baud
Selen. Cuando las ciudades estaban casi completas, descubrieron junto
a la cantera yacimientos de oro, excavaron minas y se convirtieron en
fuente de considerable riqueza. Sin embargo, en 1929 S.E. las abando-
naron debido al ataque sobre Chennacatt de Wyatan.

Después de que el caudillo conquistase la zona, uno de sus explo-
radores descubri6 las minas e informé al general. Wyatan visit6 la
zona y decidié que el paso serfa un excelente emplazamiento para
una fortaleza. En 1938 S.E., cuando Akhorahil visitaba sus nuevos
territorios, el Nazgal ordené a Wyatan que comenzase la construc-
cién de una nueva capital, y éste escogi6 los precipicios del Boasiri
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para erigirla. Debido al desgaste de la guerra y otras dificultades, el
progreso de la construccién fue lento, y hasta el 1078 TE. no pudie-
ron completar la fortaleza, para gozo de Akhdrahil.

Las Minas

Las minas se encuentran en una serie de precipicios en el naci-
miento del Siresha. Esta extensién de roca metamdrfica contiene
=no de los mejores marmoles del Gran Harad. En la piedra tam-
52én hay entremezcladas vetas de oro, plata y platino. Algunos de
los depdsitos de oro contienen grandes trazas de plata. Los sirani
Io llaman sark gathal (Ta. “Electro”) y es muy apreciado por los
joveros de Chennacatt. Los marmoles van desde el blanco puro
hasta el negro azabache. La piedra blanca se encuentra més cerca
de la superficie, la negra en lo mas profundo de las canteras, y
entre ellas van desde el rojo oscuro hasta el melocotén pélido. Las
mejores contienen trazas de oro y plata, y las usaron los ciudada-
nos acaudalados para construir sus hogares y edificios.

LAs SALAS SILENCIOSAS

Actualmente las minas se hallan bajo el control del Ejército
del Dragon del Sur. Los chennacatti no han accedido a los mine-
rales o piedras de los precipicios desde que los conquistaron en
1929 TE. El tnico marmol que emplean en sus ciudades lo obtie-
nen de las ruinas o lo importan del este. El material de construc-
cién predominante en la arquitectura actual es el granito y el ba-
salto. Los rumores y leyendas hablan de las riquezas de las viejas
minas, y muchos jévenes aventureros han desaparecido mientras
buscaban los secretos de Fhil.

La fortaleza es una pirdmide escalonada compuesta por seis
pisos con acceso a numerosos niveles secundarios y minas subte-
rraneas. Las salas y cdmaras de la piramide alojan a Wyatan y al
Ejército del Dragén del Sur: barracones, salones, almacenes, tem-
plos del Sefior Oscuro y campos de entrenamiento para las tro-
pas. Los niveles subterrdneos estan habitados por orcos, que su-
ministran al ejército mineral procedente de las minas. Los herre-
ros de Fhiil producen armas con estos metales de mayor calidad y
mds hermosas que las que hacen normalmente los orcos.

A principios de la Tercera Edad un terremoto dafé el valle que
rodea la propiedad y provocé que toda una seccion del terreno se
deslizase verticalmente. La profunda depresién formada por este
corrimiento se emplea ahora como campo de entrenamiento ex-
terior. La cima de la pirdmide, fortificada con catapultas y balles-
tas de asedio, se alza unos 60 metros sobre el suelo del valle. Sus
suaves muros, tallados en la empinada pared del escarpado, son
virtualmente imposibles de escalar. El Gnico acceso al fortin es
mediante una carretera tallada en los precipicios que entre por el
salén de guardia inferior. Proporciona acceso a los caballos y ani-
males de tiro que emplea el Ejército.

26.0 ARTEEACTOS
DE PODER

-1 Gran Harad est4 repleto de saber y magia. En todas las
ciudades hay magos, videntes, astrélogos y otros maestros de las
artes arcanas, aunque también proliferan los charlatanes que se
aprovechan de los ingenuos. Tanto los individuos humildes como
los poderosos buscan los objetos mégicos de las leyendas v el saber
popular. Algunos son artefactos magnificos reales y otros puras in-
venciones.

Er Cavanp0O DE MEDRA
El Cayado de Medra es un artefacto sagrado de los tayee. Sus
orfgenes han sido olvidados, y hoy dia nadie sabe quién lo fabri-

c6. El cayado triplica los puntos de poder de un usuario de Cana-
lizacién y puede almacenar en su interior tres hechizos de hasta
décimo nivel. Permite al portador convocar o cancelar tormentas
de arena tres veces al dia. Estd confeccionado con una madera
negra oscura, el extremo superior de su metro ochenta de largo
tiene una gran profusion de tallas con formas geométricas. La
base posee una funda de electro y la cabeza tiene engastado un
6palo de fuego rojo.

La Hoja pE MAsra

Se dice que la Hoja de Masra fue forjada por los Mal’alak, los
Sagrados. Es una espada curva (faranj) que otorga al portador un
+30 a su bonificacién ofensiva y +10 a la defensiva. Es un arma
exterminadora que destruye demonios y no muertos. La hoja de
la espada es de acero extremadamente pulido con filo de eog. La
empufiadura estd acabada en oro, y el pomo tiene engastada una
gran esmeralda. Cuando se usa en batalla, todos los guerreros
aliados a 6 metros del portador tienen un +20 contra todos los
ataques basados en el miedo.

EL MARTILLO DEL SUR

El Martillo del Sur fue forjado por Bavor durante la Prime-
ra Edad con ayuda de textos sagrados destruidos desde hace
tiempo. El arma es el artefacto mas sagrado para los naugrim
del sur. Desaparecié en la Tercera Edad cuando Bar Falin fue
conquistada por el ejército de Wyatan. El Pueblo de Nar codi-
cia el martillo y ofreceria una magnifica recompensa a quien lo
recuperase.

LA VISERA DE SIRAYN

Un sacerdote alquimista forjé la Visera de Sirayn en la
Segunda Edad, antes de que diese comienzo la campana de
Akhorahil que le condujo a la victoria. El artefacto es un yel-
mo de acero chapado en electro con la visera modelada con la
forma de un escorpién. La Visera es un multiplicador de pun-
tos de poder x3 para usuarios de Canalizacién, que sana has-
ta 130 puntos de vida perdidos por contusién, repara tres
huesos rotos u 6rganos por dia y ademds restaura hasta tres
caracteristicas reducidas cada afio. Sélo los clérigos que se
opongan a Sauron poseen la capacidad de activar los poderes
de la Visera.

EL Ojo DE ZAYTON

Este artefacto, una enorme perla negra del tamano de una fru-
ta torbachenna, estd disefiado para reemplazar el ojo de un hu-
mano o elfo. Es un multiplicador de puntos de poder x2 y confie-
re a los usuarios de esencia diversos poderes también. Otorga
infravisién y visién nocturna, permite el uso de hechizos de Ley
de la Luz hasta nivel 10 y confiere al usuario la capacidad de ver
hasta 3 metros en la més absoluta oscuridad. Sin embargo, la
persona que inserte este ojo en lugar del suyo ird volviéndose
lentamente malvada. Después de entre seis meses y un afio de
uso, el portador debe hacer una TR con -20 contra nivel 15 cada
mes, y si fracasa comenzard a volverse leal a Sauron poco a poco
(entre uno y cinco afios).

LA Piepra CERO

Todos los magos del sur han oido hablar de esta amatista
esférica, pero lo que ninguno sabe es que se trata de una tram-
pa creada por Wyatan para destruir a los usuarios de esencia
de Sirayn. Los rumores hablan de que la piedra es un
multiplicador de puntos de poder x5 y que confiere dominio
total de todas las listas abiertas hasta nivel 50, pero la verdad
es que cuando un usuario de Esencia “sintoniza” con este
artefacto se ve teletransportado a una prisién en la fortaleza
de Fhal.
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327.0 ESCENARIOS
CORTOS

27.1 la cripta oe
kathauoizain

Escenario: Las cavernas del nivel intermedio de la Moghély Dask.

Requisitos: Un poderoso grupo de aventureros familiarizados con
el viaje subterraneo y con conocimiento sobre los no muertos.

Ayudas: La inscripcién de Amenar Parn y un mapa parcial de la
cripta.

Recompensas: El tesoro de Karthaud Izain.

LA HisTORIA

A finales de la Segunda Edad, Kathaud Izain, sumo sacerdote
de Taimeraub (un antiguo dios de los muertos) se prepard para
morir. Como testamento de su fe construy6 una gran tumba para
sf mismo y sus seis consejeros, que debian beber veneno y come-
ter suicidio ritual. Uno de sus consejeros, Amenar Parn, se tomé
un antidoto antes de la ceremonia y no murié tras el ritual. De-
seaba ser el lider de los seguidores de Taimeraub cuando muriese
su superior. Vivié lo suficiente para escapar de la tumba, sélo
para ser devorado por un leén de camino a Tl Isra.

La MisioN

Mientras viajan por la maleza entre Tl Isra y Tyarett, los aventu-
reros se encuentran un pequeno cofre, dentro de él hay amontonadas
monedas sobre los restos de un diario. La caligrafia es casi ilegible y
estd escrita en una antigua lengua. Los PJ podran percatarse de que en
el pergamino hay diagramas y un mapa. Serdn necesarios los servicios
de un escriba o un historiador para descifrar la caligraffa y el mapa.
Las palabras casi borradas hablan de la fuga de Amenar Parn de

Moghély Dask y de su intencién de regresar a las cavernas para llevar-
se las riquezas que enterraron alli junto a los muertos. El mapa esta
oscurecido a veces con garabatos posteriores (alguien us6 el pergami-
no para calcular los impuestos de importacion de Bulchyades), pero
hay una linea (que indica una carretera, una costa o un rio) dibujada
cerca del diagrama de unas cavernas y cimaras subterrdneas. Atraidos
por la promesa de tesoros y saber ancestral, los aventureros tendran
que prepararse para un viaje al interior de la tumba.

Dependiendo de la ruta que tomen para llegar al Moghdly Dask el
trayecto serd apacible o problematico. Si se percatan de que el lugar se
halla cerca de la costa puede que tomen las rutas principales y luego
sigan el Kek Sauba a lo largo de la costa, pero si toman una ruta
directa desde su punto de partida tendran que enfrentarse a los peli-
gros de la naturaleza de Isra y el Sara Bask. Al llegar a Ja tumba el
grupo debera hacer frente a tres retos antes de apoderarse del tesoro.
El primer encuentro serd con los orcos que residen en los niveles supe-
riores del complejo. Si son capaces de derrotar a los orcos tendrdn
después que encontrar la tumba en si. Dado que los mapas son esbor
zos bastante esquematicos y no muestran las dreas superiores de las
cavernas serd una tarea dura. El dltimo desafio serd derrotar a los no
muertos que custodian la cripta, y después de lograrlo, los aventureros
podran llevarse lo que puedan y partir a la seguridad de su hogar.

97.2 el camino oe
NArRAO-oOdIm.

Escenario: Isra y los territorios circundantes.
Requisitos: Un grupo diestro en las artes del comercio y el regateo.

Ayudas: Maestros de caravana y mercaderes de Tl Isra, TGl Harar
y Tyarett.

Recompensas: La prosperidad del comercio en Sirayn.

La Historia
Los enanos de Narad-dam buscan nuevos proveedores que les
suministren alimentos y otras mercancfas. Descubrieron que su an-
terior proveedor les estaba enganando, y ya no se le cuenta entre los
vivos. Abundan las leyendas en los territorios cercanos a la fortaleza
enana sobre la frialdad de los naugrim y su manera de comerciar,

La Mision

Los aventureros deben formar una caravana o unirse a ella v
viajar a la ciudad enana. Si poseen capital suficiente para formar
su propia caravana deben escoger cuidadosamente las mercancias
que llevaran con ellos para vender. Los enanos s6lo aceptarén los
productos de mejor calidad y es imposible enganarles. Si simple-
mente actGan como trabajadores de la caravana, les contratardn
sobre todo como vigilantes, a menos que alguien del grupo pueda
servir como escriba. El tipo de encuentros y sucesos que aconte-
cerdn en una expedicion de este tipo pueden incluir asaltos de
bandidos, riadas, juego sucio entre los miembros de la caravana o
la traicion de un espia local del Rey de las Tormentas.

27.3 Iespiar 0 MORIR?Y

Escenario: La zona de las Ttr Betark cercana a Aksari y Fhal.

Requisitos: Un grupo poderoso de aventureros con experiencia en
exploracion y viaje por las montafias. También podria resultar
ventajoso cierto conocimiento sobre orcos, demonios y magia.

Ayudas: En este lance los aventureros se las tendrdn que arreglar
solos...

Recompensas: Conservar la cabeza sobre los hombros y una pe-
quefia bolsa de monedas de plata (15) de los balabett de Tartaust.
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La HisTorIA

Desde hace anos, las gentes que habitan en la zona de
Chennacatt han percibido cierta actividad inusual en las Tar
Betark, junto al nacimiento del Siresha. Todos los grupos de ex-
ploradores han desaparecido y no se ha logrado recabar informa-
cién sobre estos movimientos. Las historias sobre extrafas luces
en las antiguas minas y el posible desplazamiento de grandes gru-
pos de gente preocupan a los balabett y balazain de la provincia.

La Mision

Los balabett de Tartaust buscan a un pequeio grupo de explo-
radores que descubran qué esta ocurriendo en las Thr Betark.
Equiparan al grupo con impedimenta de viaje, y quieren que se le
entregue un informe en un plazo de dos meses. Debido a los ac-
tuales problemas con los ayten, es vital que descubran si hay al-
guna otra amenaza para el poder que ejercen en el territorio,
»  Existen varias fortalezas en las montanas del sur de Chennacatt.
Pueden ir a espiar a Fhiil, Alsari e incluso a Evefalin. Siempre hay tro-
pas saliendo y entrando de Fhil, y puede que el Ejército del Dragén del
Sur esté preparandose para entrar en liza. En torno a Alsari no se obser-
vard demasiada actividad: sélo pequenos grupos y algin que otro indivi-
duo solitario saldrd o entrard de la ciudadela de los sacerdotes. En Evefalin
los exploradores descubriran enseguida los desplazamientos de los jine-
tes de Savgak. Los viajes de los aventureros se verdn amenizados con
encuentros con los Tayb, guerreros fieles al Nazgal y orcos.

28.0 EL GRAN HARAD
EN OTRAS EPOCAS

LA SEGUNDA EDAD
Durante la Segunda Edad Sirayn experimenté grandes cambios.
Se fundaron dinastias, algunas culturas estaban en pleno desarrollo
y el florecimiento de las artes hizo que sus primeros anos fueran la
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Edad de Oro de la civilizacién en el Gran Harad. La prosperidad
toc6 a su fin cuando el Hechicero Ciego conquisté Sirayn con las
fuerzas comandadas por su caudillo, Wyatan. Las aventuras durante
la época del conflicto serdn emocionantes y desafiantes. Sirayn es
atn relativamente salvaje y existen grandes peligros en el campo abier-
to. Ejércitos en movimiento, habitantes del desierto y los ayten, de
sangre caliente y corazén frio, dificultan los viajes. Entre las posibles
aventuras puede estar la fundacion del Reino Enano de Mablad-
d{m, unirse a la resistencia a los planes de ocupacién del Hechicero
Ciego o fundar una dinastia en alguna ciudad junto al Siresha.

? 1400 T.E.

Durante este siglo, los pueblos y gobiernos del Gran Harad fluc-
tdan constantemente. A principios de siglo, el clan Bulgan se ex-
pande y su poder crece, mientras que las fuerzas combinadas de
Tl Isra y Charnesra han conquistado las ciudades de Tyarett y
Rask, y extrafias religiones nuevas se asientan firmemente en toda
la regién. Esta azarosa época llega a su caspide en 1436 TE., afio
en que el clan Masra recupera el control y finalmente reina la paz.

Los extranjeros no deberfan dejarse ver demasiado en esta épo-
ca, porque el miedo estd a flor de piel en este siglo, y la descon-
fianza es endémica. A pesar de todo los Pueblos Libres y las opri-
midas gentes de Sirayn aceptardn auxilio en la crisis que estan.
sufriendo. No rechazardn cualquier tipo de ayuda militar, magia
poderosa o la recuperacién de artefactos perdidos.

La Cuarta EDAD

Tras la Caida del Sefior Oscuro y sus lacayos, las religiones
malvadas del Gran Harad entran brevemente en declive. El co-
mercio se expande y la paz reina en el sur. Las ciudades se con-
vierten de nuevo en estados individuales y el comercio ayuda a
crear una precaria tregua entre ellas. Un siglo después, los Reinos
de Sirayn se unifican y se deshacen del dominio de Sar en la
ciudad portuaria de Tl Harar.

En esta época se buscan aventureros para rastrear grupos de
orcos, reabrir minas en las Ttr Betark y librar a la tierra del mal.



29.0 TaBLAS

|
29.1 TasLA MAESTRA DE PNJ

Nombre Nivel PV CA BD Esc Gr BO C.a C. BOProy/Sec. MM  Notas
PRINCIPALES PNJ DE RAJ
Carnen Mek 19 70 No/2 35 N N 40po 10da 15 Mago / Hechicero haradan.

Un Consejero Regente belicoso y poco popular. AGI 72, CON94, ADI76, MEM90, RAZ92, FUE46, RP85, PREI1, EMP100, INT100.
Conoce 5 listas basicas de Mago / Hechicero y 10 abiertas y cerradas de Esencia hasta nivel 20 y 3 cerradas de Esencia hasta nivel 10. 57PP. Su
cetro actdia como multiplicador x3PP y drena un nivel de experiencia cuando causa un critico. Su brazal de defensa +30 le resulta muy til.

Del Imat 20 136 CO/18 30 N P 180ci 155ja 10 Guerrero / Luchador haradan.

Un Consejero Regente conservador, AGI100, CON90, ADI67, MEM86, RAZ89, FUE96, RP100, PRE57, EM54, INT92. Conoce una listade
Animista hasta nivel 5. 20PP

Kld Relortin 20 117 CO/18 10 N N 170hb 120ar 5 Guerrero /Luchador haradan.

Acaudalado mercader maritimo y Consejero Regente, rival comercial de Imat. Lleva una excepcional hacha de batalla +20 de elaboracién enana
(Mablad). AGI93, CON92, ADI54, MEM92, RAZ93, FUE94, RP86, PRE62, EM86, INT79. Conoce una lista de Bardo hasta nivel 5. 10 PP

Ordun Halbor 21 91 No/2  -25 N N 30ci 40ar -25 Guerrero / Luchador haradan.

Lider del Régimen de Tresti y emisario en el Dar. De edad avanzada, sufre varias enfermedades. AGI09, CON11, ADI83, MEM 62, RAZ95,
FUE94, RP86, PRE87, EM97, INT92. Conoce 2 listas de Bardo hasta nivel 5. 42 PP.

Orf Tello 16 73 CE/9 10 N N 75ci 65la 10 Bardo haradan.

Tello, el mercader de telas. Una figura destacada entre los sloga del Dar. AGI93, CON94, ADI43, MEM91, RAZ80, FUE94, RP98, PRE100,
EM100, INT40. Conoce 5 listas basicas de de Bardo y 8 abiertas y cerradas de Esencia hasta nivel 20. 48 PP

Padua Par 18 163  CO/18 30 S10 P 195ci 180ar 0 Luchador / Guerrero haradan.

Comandante de los Visi. AGI100, CON96, ADI81, MEMS0, RAZ87, FUE9S, R99, PRES4, EM49, INT92. Conoce una lista basica de
Montaraz hasta nivel 5. 18 PP

Pon Olarti 18 120 CM/16 0 N B/P 100ci 80ar 0 Luchador / Guerrero haradan.

Consejero Regente y aliado de Imat. AGI83, CON935, ADI83, MEMS8, RAZ91, FUE90, RP85, PRE45, EM100, INT80. Lleva una cimitarra
+10. Conoce 2 listas bésicas de Bardo hasta nivel 20. 54 PP,

Sen Jerrek 17 118 CE/5 20 N N 150et 145ac 20 Explorador / Picaro haradan.

Figura destacada entre los bandidos y ladrones de Raj. AGI100, CON93, ADI93, MEM70, RAZ75, FUE99, RP96, PRE6S, EM78, INT75.
Conoce 4 listas abiertas de canalizacién hasta nivel 5. 15 PP. 10 niveles en la habilidad de emboscar. Tiene un estoque +10 escondido en su baston.

Sla Carlon 20 148 CO/17 30 S10 N 190ci 150ar 0 Luchador / Guerrero haradan.

El Consejero Regente més poderoso. AGI97, CON92, ADI86, MEM77, RAZ79, FUE98, RP87, PRE99, EM42, INT82. Lleva una cimitarra
+20. Su cota tiene una filigrana con el simbolo de una cimitarra de plata. Conoce una lista de Montaraz hasta nivel 5. 20 PP

Tennith Borbul 19 158  CO/17 25 S5 N 175ha 180ar 0 Luchador / Guerrero haradan.

Acaudalado Consejero Regente y Ministro del Agua del Dar. AGI96, CON92, ADI93, MEMS84, RAZ75, FUE96, RP89, ORE52, EM90),
INT88. Conoce una lista abierta de Esencia hasta nivel 5. 19PP

Tor Mitari 19 139 CM/13 15 S N 155af 1651a -10 Luchador / Guerrero haradan.
Joven Consejero regente relativamente pobre, aliado de Imat. AGI97, CON92, ADI82, MEM72, RAZ67, FUE98, RP92, PRE92, EMS5S5, INT6S.
PRINCIPALES PNJ DEL GRAN HARAD

Aldor 19 155 CO/16 40 S S 150hb 120ac 5 Guerrero enano.

Ancantar 23 120 CM/13 40 N S 90ea 75ac 10 Guerrera nimendreana negra.
Dar 21 127 CO/16 58 S S 189ha 175ac 10 Guerrero / Alquimista enano.
Dolin 20 165 CO/16 36 S S 210mb 159ac 15 Guerrero / Luchador enano.
Earantar 18 120 CE/8 40 N S 75ea - 30 Guerrero nimendéreano negro.
Falmar 16 105 CE/8 20 N S 50da 75ac 5 Guerrero nimenéreano negro.
Garlan Det 18 120 CM/13 50 S S 120ci 105ac 5 Luchador / Guerrero haradan.
Gimthor 14 155 CO/16 63 S S 174mb 110ca 20 Guerrero / Luchador enano.
Kalatar 10 100 CE/8 20 S S 75ci - 15 Guerrero / Luchador haradan.
Moraiza Satark 14 72 CM/13 30 S B/P 90ci 70da 10 Clérigo haradan.

Pathan 5 45 No/1 0 N N 20da - 0 Explorador / Ladrén haradan.
Peshtin 7 53 No/1 10 N N 50ci - 15 Guerrero / Luchador haradan.
Samaub Narett 23 92 No/1 10 N N 35ca 15 Animista haradan.

Sazar Parn 9 98 CM/13 20 S S 140ci 80ha 20 Guerrero / Luchador haradan.
Selen Haskas 17 155 CM/13 75 N N 160ci 160ac 35 Mago / Astrélogo maia.
Tabaya Kas 18 142 CO/18 60 S S 190ci 150al 25 Caudillo haradan.
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29.1 TaBLA MAESTRA DE PNJ

Nombre Nivel PV CA BD Esc  Gr BO C. a C. BO Proy/Sec. MM Notas

Tartas Izain 30 10 No/2 75 N N 60ci 50da 20 Mago / Hechicero haradan.
Terelorn 18 130 No/l 50 N N 155da 11da 35 Explorador / Ladrén noldo.
PNJ] DEL DESIERTO

El Gusar 18 60 CO/19 30 S5 N 175la 160ac -5 Luchador / Guerrero haradan.

Principe y caudillo del clan guerrero Gusar. AGI99, CON94, ADI76, MEM80, RAZ86, FUE98, RP97, PRE73, EM53, IN98. Conoce 2
listas basicas de Montaraz hasta nivel 5. 36 PP,

Pon Opar 11 113 CE/9 45 S N 85ha 65la 10 Montaraz haradan.

Ambicioso caudillo Gusar. AGI91, CON99, ADI95, MEM76, RAZ79, FUE94, RP90, PRE74, EM55, INT97. Conoce 6 listas bésicas de
Montaraz hasta nivel 10. 22 PP. Lleva una Lanza exterminadora de caballos. Posee siete niveles en la habilidad de Emboscar.

El P6a 20 159 CO/19 35 S10 N 185af 160ac 0 Luchador / Guerrero haradan.

Principe y caudillo del clan guerrero Péa. AGI99, CON86, ADI91, MEM73, RAZ73, FUE93, RP92, PRE99, EM90, INT64. Lleva unas
Botas de correr por la arena que le permiten correr sobre ese terreno sin penalizaciones ni dejar huella, y sobre el propio viento durante las
tormentas de arena. Conoce 3 listas de Mentalista / Esencia hasta nivel 5. 40 PP.

El Pust 19 153  CO/18 30 N P 160ha 170ac 0 Luchador / Guerrero haradan.

Principe y caudillo del clan guerrero Lushel-Pust. AGI98, CON100, ADI 90, MEM69, RAZS55, FUE97, RP95, PRE30, EM34, INT76. Conoce una
lista abierta de Canalizacion hasta nivel 5. 19 PP

EJERCITO DEL DRAGON DEL SUR
Akhorahil 36 155 CM/15 85 N N 125ma 75ec 40 Mago/Hech. niimenéreano negro.

Uno delos Nazgtl. AGI77, CON5 1, ADI54, MEM94, RAZ92, FUE96, R86, PRE64, EM 100, INT100. Conoce todas las listas basicas de Mago, abiertas
de Esencia, abiertas de Canalizacién y bésicas de Animista hasta nivel 10 (SdlA), ademds de las bésicas de Hechicero hasta nivel 30, todas las basicas de
Mentalista hasta nivel 50 y todas las cerradas de Esencia y canalizacién hasta nivel 5 (RMF). 99PP, Consulta el capitulo del Gran Harad, apartado 21.1.

Sangarunya 27 165 CO/20 50 S B/P 195af 175ac 15 Guerrero de Umbar (ntim. negro).

Caudillo del Ejército del Dragon del Sur. AGI99, CON98, ADI76, MEM72, RAZ94, FUE99, RP98, PRE96, EM21, INT91. Conoce dos
listas abiertas de Canalizacién hasta nivel 5. 27 PP. Lleva una Espada externiinadora de hombres.

Savgal 16 181 CO/18 60 S S 190ma 110ar 25  Guerrero/ Luchador urulk,

Codigos y comentarios: estas cifras describen a cada PNJ, aunque puede obtenerse una descripcion més detallada de los mis importantes en las
secciones correspondientes del libro. Algunos de los cddigos son autoexplicativos: Nivel, PV (Puntos de vida), Es (Escudo) y MM (movimiento y
Maniobra). Los mas complejos aparecen descritos a continuacién.

CA (Clase de Armadura): El codigo de dos letras indica el tipo de armadura de la criatura segan el sistema SdIA (No: sin armadura; CE: Cuero
endurecido; CM: Cota de mallas; CO: Coraza; Cu: Cuero), y el namero es el equivalente en Rolemaster.

BD: Bonificacion defensiva del PNJ, que incluye escudo si lo lleva. La BD de un escudo normal es +25. Las referencias para los escudos suelen
incluir su bonificacién por calidad (ej: “S5” significa que si lo llevay es +5).

Gr (grebas): “B” y “P” se usan para indicar respectivamente Brazal o Grebas, si solo hay una de las dos

BO (Bonificaciones Ofensivas): Las abreviaturas de las armas aparecen a continuacion de la BO: ac = arco compuesto; af = alfanje; al = alabarda; ar
= arco corto; arl = arco largo; ba = ballesta; bo = boleadoras; ca = cayado; ci = cimitarra; da = daga; ea = espada ancha; ec = espada corta; es = estrella
arrojadiza; et = estoque; ga = garrote; ha = hacha; hb = hacha de batalla; ho = honda; ja = jabalina; ks = kragashard; kn = kragnif; la = lanza; Ic = lanza
de caballeria; It = latigo; ma = maza; mg = main gauche; mb = martillo de batalla; mn = mandoble; my = mayal; re = red; ro= roca (como una porra
pero con alcance 15) za = zapapico de guerra. Los ataques de animales y sin armas se abrevian empleando el cédigo de la Tabla Maestra de Bestias. Los
luchadores que no estén entrenados en algiin tipo de armas (por ejemplo, los orcos sin entrenamiento en proyectiles) sufren una penalizacién de -25 al
atacar. Las BO de combate cuerpo a cuerpo y proyectiles incluyen las bonificaciones para la mejor arma del luchador en dicha categorfa.

Nota: Se considera que todos los honnin tienen un +40 a Acechar/ Esconderse. También Ilevan pinturas de camuflaje, lo que les confiere otro +20 adicional.

* Las espadas cortas honnin tienen un -5 debido a que estdn hechas de cobre blyo, lo que ya se ha tenido en cuenta en las BO de los PNJ.




29.2 TasLA MAESTRA DE CRIATURAS

Nombre/Tipo Nivel N°Ap Tam Veloc. PV CA BD. Ataque(s) Notas
Aparecidos 5 1-5 G MR/MR 200 No/l 100 +40 Rayo de descarga  Sélo le afectan los golpes contundentes.
Babuino 3 4-20  P-M MD/RA 50 No/3 35 40Pmo/45PPr Agresivo.
Caballo, Salvaje 4 1-20 G RA/RA 120 No/3 40 30Mgo/30MPs Resistente. Capacidad de carga: 150
kilos.
Cabra 3 1-2 RA/RA 70  No/l 20 50MCu/50MGo/30MPs  Sélo los machos tienen cuernos.
Caja 2 1 P RAMR 20 No/l 40 30PPc/veneno Serpiente.
Cavi 1 1-20 P MD/MD 20 No/3 15 10Pmo/15Pga Gran roedor del bosque, que suelen criar
los honnin. Timidos.
Cocodrilos .
Pequeiio 1 1-10 M MD/MD 85 No/7 20 50MMo/30PPr Ma4s lento sobre tierra firme.
Grande 3 1-3 G MD/MD 120 No/7 10 8§0MMo/8OMPr Mas lento sobre tierra firme.
Demonio de las arenas 3 1 G RARA 75 No/l 10 Especial Espiritu humano atormentado. Remolino
que ataca como una tormenta de arena,
cegando y asfixiando a la victima: 1
asalto ceguera, 1pv; 2° sordera, Ipv; 3°
asfixia, 2pv; 4° dano cada asaltox2 cada
dos asaltos.
Demonio mayor 13 1 G CRRA 120 No/4 60 70MGo/90Ar Posee hechizos.
Demonio menor 4 1 M  RARA 60 No/3 30 50MGa/70Ar Espiritus caidos del Fuego, la Tierra, el
Viento y el Agua.
Devevi 3 1-10 G MD/MD 110 No/3 10 30MGo/50MPs Camello. Capacidad de carga 200 kilos.
Dragén de las arenas
Joven 4 1-2 G MRR 125 NoH4 40 90GMo/50GGa/80EGo  Emplea los Criticos para criaturas
grandes. A las variedades sin alas se les
apoda en ocasiones Hombres Gusano.
Maduro 8 1 G R/R 150 No/4 25 100HMo/70HGa/90EGo Emplea los Criticos para criaturas
enormes. A las variedades sin alas se les
: apoda en ocasiones Hombres Gusano.
Viegjo 20 1 E R/MD 175 CE/12 20 110HMo/9011Ga/90EGo Emplea los Criticos para criaturas
enormes. A las variedades sin alas se les
apoda en ocasiones Hombres Gusano.
Espectro 20 I /MR 150 CM/18 75 70Ar/hechizos Muy astuto e inteligente,
Espiritu
Menor 15 1 G MD/MD 120 CM/16 30 110Ar/80GBa Lanza Miedo. Al tocar produce paralisis
y suefio.
Mayor 25 1 G MD/MD 170 CM/19 30 150A/80GBa Como en el caso anterior.
Esqueletos 5 1-5 M RA/RA 100 No/l 30 50Ar Atacardn hasta ser destruidos.
Fantasma 10 1 M  RAMR 130 No/l 35 80A/70GGo Drena 3 CON/asalto.
Gusano de las cavernas 10 I E MDR 160 Cwl2 30 90EPt/1 10ECu Primero apresa al enemigo, y luego
emplea otros ataques.
Halcén 2 1-2 P MR/CR 25 No/l 50 40Mga/25PPi Comportamiento de caza agresivo.
Halcon del bosque 4 1-2 G RAMR 70 No/l 40 60GPi/50GGa/35MMo  Haleén gigante,
Hanajaib 4 1-6 M  MRRA 65 No/3 40 45MMo Animal solitario parecido al chacal.
Izhta 1 1 P MR/MR 25 No/2 50 50PPc¢/veneno Lagarto.
Juthjuth 1 1-2 MP MR/MR 1 No/3 20 25PPc/veneno Escorpion.
Kastaba 1 1-5 D L/L 10 No/l 30 0DGo/50DPc/veneno  Sapo.
Lagarto 1 1-2 P MD/RA 25 No/l 40 30PGa Inofensivo.
Latava S 1-10 G RA/MR 160 No/4 35 75GGa/100GMo Caza en manada.
Lautan 1 1-5 P MD/MD 15 No/l 20 10PMo Marmota.
Lesinavi 2 1-10 M MD/MD 50 No/l 20 80MGo/30PMo Estipidas criaturas no-muertas
(necréfagos). Furia asesina.
Lisica 3 1-5 P  RA/MR 45 No/3 50 50PMo Zorro de habitos nocturnos. Caza en
manada.
Magurgoth 28 1 E CRRA 325 Co/20 50 225Go/110Esp/150EGo  Guerrero / Luchador maia caido.
Majmun 1 2-200 P RA/MR 25 No/3 40 30PMo Mono.
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Nombre/Tipo ‘Nivel N°Ap Tam Veloc. PV CA BD. Ataque(s) Notas

Marnetta 2 1-2 M MD/MR 50 No/3 40 40PMo/40PGa Juguetonas criaturas similares a nutrias.

Mosquito 0 3-300 D RA/MD 1 No/l 45 10DMo/enfermedad  Nocturno. Transmite la Fiebre Planidera.

Necréfago 3 cualquiecra M MD/RA 50 No/l 20 45Ar/50PGa/40MGo  Infecta las heridas, lanza el hechizo de

: Miedo.

Orao 6 1-4 G RA/MR 90 No/l 30 80GPi/60GGa/40MMo Aguila del desierto.

Otravati 1 1 P MR/MR 30 No/l 30 35Cu Serpiente.

Petla 4 1 G RA/RA 120 No/3 10 85GPr/80GAp/40MMo  Constrictora de 10 metros de largo. Usa
los Criticos para criaturas grandes.

Prelaz Bic

Joven 3 1-2 G MR/RA 110 CEI12 30 100GMo/50GGa/50GGa Emplea los Criticos para criaturas
grandes.

Madure 7 1 G RA/RA 135 CE/I12 20 110GMo/70GGa/70GGa Emplea los Criticos para criaturas
grandes.

Viejo 18 I G RA/MD 160 CM/16 15 120GMo/90GGa/90GGa Emplea los Criticos para criaturas
grandes.

Piishel Nin de los Tori-Ji 3 2 M MD/MD 70 CM/16 15 80Ar/45GPi Unidos telepéticamente.

Rata 0 2-20 P MD/MD 10 No/l 20 20DMo/20PMo Las ratas de ciudad son més grandes que

. las del desierto.

Razarac, El 20 1 G CR/CR 250 CE/12 40 80EGa/120GGo Demonio del desierto. Golpea 3xasalto.
Emplea los Criticos para criaturas
grandes.

Stetan 2 1- M MR/MR 50 No/3 40 40MMo Criatura similar a una nutria.

Trusa 1 1-5 D /1L 10 No/l 30 O0DGo/50DPc/veneno  Si su picotazo causa un critico, inyecta
un veneno de nivel 4.

Tsidii 15 1-2- E MR/MR 150 No/4 60 95GGa/70MPi Se usan como montura.

Unca 3 1-2 M RA/MR 100 No/3 35 80MMo/50MGa Gran felino. Activo por la mafiana y por
la tarde.

Vuk 3 5-30 M . RA/RA 110 No/3 30 70MMo Perro salvaje.

Zamlka 1 1 M MR/CR 30 No/l 30 60MPr/45MAp/30MMo  “Serpiente cepo”. Mide 2 metros.

Nota: Para una descripcion completa de todas las criaturas descritas, consulta el libro Criaturas de la Tierra Media.

Codigos: Las cifras indicadas describen un ejemplar tipico de la criatura. La mayoria de los codigos son autoexplicativos: Nivel (Nivel), N Enc
(ntmero que se encuentra), Tam (Tamafio: Diminuto, Pequefio, Mediano, Grande o Enorme), PV (Puntos de vida) y BD (Bonificacion defensiva).
Las més complejas se describen a continuacion.

Velocidad: La velocidad de la criatura se describe en términos de “Velocidad de movimiento / de Ataque”- AR = Arrastrarse, ML = Muy Lento, L =
Lento, M = Velocidad media, MD = Moderadamente rapido, RA = Rapido, MR = Muy répido, RS = Répidisimo.

CA (Clase de Armadura): El cédigo de dos letras indica el tipo de armadura de la criatura segin el sistema SdIA (No: sin armadura; CE: Cuero
endurecido; CM: Cota de mallas; CO: Coraza; Cu: Cuero), y el ndmero es el equivalente en Rolemaster.

Ataque: Cada c6digo de ataque comienza con la Bonificacion Ofensiva del atacante. La primera letra indica el tamafio del ataque: D = Diminuto, P
= Pequeno, M = Mediano, G = Grande y E = Enorme. Las dos tltimas letras indican el tipo de ataque: Ap = Aplastamijento, Ar = Arma, Cu =
Cuerno, Di = Diminuto, Ga = Garra, Go = Golpe, Mo = Mordisco, Pc = Picotazo, Pi = Pinza/ Pico, Pr = Presa y Ps = Pisot6n. Cada criatura suele
comenzar el combate usando su ataque “primario”, que es el primero que aparece, y dependiendo de la situacitn o el éxito de éste, puede que mas
tarde emplee el “secundario” o el “terciario” (los dos que aparecen a continuacién), quizé todos en el mismo asalto si los ataques anteriores tuvieron
mucho éxito. '
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LOS VISI (GUARDIA HARADAN)

Los Visi forman la Guardia Haradan. Son soldados de élite al servicio del Concilio de Regentes, aunque deberia llamarseles mds exactamente
Guardia del Rey o Guardia Real haradan. Llevan armadura de plata y un chaleco corto blanco con el blasén de un circulo naranja que contiene
la imagen plateada de la Luna, simbolo del Rey y tributo a la diosa Ladnoca. Sus escudos blancos forrados de cuero también estdn adornados con
el mismo simbolo naranja y plata.

Adalid Haradan 20 155 CO/19 45 SI5 (B/G) 185af 165ar 10 Guerrero / Luchador.

El Adalid, uno de los Consejeros Regentes, es el Seitor de los Visi, aunque es el Comandante (Primer Oficial) quién supervisa realmente la
Guardia. Tiene a su mando un total de 600 soldados. Conoce tres listas bisicas de Montaraz a nivel 5, posee 40 PP y lleva un anillo sumando de
hechizos +4. La armadura de ldminas +5 con incrustaciones de dmbar del Adalid almacena magicamente la luz solar (hasta 20 horas) y brilla
cuando se le ordena cegando a todos los que estén en un radio de 6 metros que fallen una TR contra un ataque de nivel 1 (las victimas afiaden su
bonificacién por ADI).

Comandante Haradan 15 147 CO/17 40 SI0 N [65af 150ar 10 Guerrero / Luchador.

Llamado también Primer Oficial, el Comandante es el jefe de los Visi. Responde ante el Adalid, aunque en la practica su sefior ejerce poco
control sobre la Guardia (si quieres mas informacién, consulta a continuacién el parrafo sobre los Oficiales).

Oficiales Haradan 13 141 CO/17 35 S5 N 160ci 140ar 5 Guerreros / Luchadores.

Estos cinco oficiales sirven al Comandante (Primer Oficial) y en tltima instancia al Adalid. Tienen el mando sobre compafiias compuestas de
4 tropas de unos 30 hombres. Cada uno conoce dos listas basicas de Montaraz hasta nivel 5, 13 PP y lleva un anillo sumando de hechizos +3.
También llevan armaduras completas de laminas de plata +10, escudos redondos +5, cimitarras +15, hachas de mano +15 y lanzas /lanzas de
caballeria +10. Todos poseen dos leales caballos de guerra (uno de los cuales le acompana siempre). La mayorfa conocen tres idiomas: apysaico,
haradaico y o bien adtinaico, bethteur, sindarin, o probablemente oestron.

(Cab. guerra) Caballo mediano 3 131 Cu/3 15 - - 50GPs - 10 Caballo de tamano mediano.
Robustos y moderadamente veloces, se desenvuelven muy bien en diversos entornos,
Jefes de banda Haradan 7 116 CM/15 30 S (B/G) 90ci 80ar 0 Guerreros / Luchadores.
La mayorfa es haradrim, aunque algunos son mestizos (burgueses). Estos jefes de banda blanden cimitarras +10 como arma basica.
(Caballos) Caballo ligero 3 121 Cuw3 25 - - 50MPs - 25 Caballo ligero.
Robusto, resistente y extremadamente veloz, se desenvuelven muy bien en diversos entornos.
Guerreros Haradan 3 44 CM/13 20 S N 60ci 45ar 0 Guerreros / Luchadores.
Extremadamente disciplinados, blanden un par de hachas +5 como armas secundarias.
(Perros) Sabuesos 3 74 No/3 30 - - 35MMo 30MGa 30 Excelentes rastreadores. RA/MR.
GUARDIA DE JUNAST

Estos 4000 soldados fandticos, con base en Tresti, protegen la tumba de Junast. Llevan armadura de mallas plateada y un chaleco corto de
color rojo oscuro con el blasén de una flor blanca, stmbolo del Jardin del Pozo de Junast. Sus estandartes también estdn adornados con el mismo
simbolo rojo y blanco.

Maestres Haradan 13 160 CO/18 45 S10 B/G 160af 150ac 10 Guerreros/ Luchadores.

Todos conocen dos listas basicas de hechizos (una de Animista y otra de Montaraz) hasta nivel 5, poseen 13 PP y visten un Brazal de
Comandante (sumando de hechizos +2). Su coraza de plata +10 pesa como si fuese CA10. La mayoria sabe cuatro idiomas: apysaico, haradaico,
oestrén y o bien varadja, adQinaico, sederi, adena o sindarin.

(Perros) Sabuesos 3 71  No/3 30 - - 35MPi 30MGa 30 Excelentes rastreadores. RA/MR.
(Cab. de guerra) Grancaballo 4 149  Cu/3 15 - - 65GPs - 15 Caballo pesado.
Capitanes Haradan 9 116 CO/17 40 SI10 N 115ci 110ac 5 Guerreros / Luchadores.
Todos conocen una lista basica de Animista (hasta nivel 5) y poseen 9 PP. Sus corazas +10 tienen incrustaciones de plata.
Espadachines Haradan 5 76 CM/15 30 S5 B 95ea 75ha 0 Guerreros / luchadores.
Blanden espadas anchas +10 como arma basica, y también [levan un par de hachas arrojadizas +5.
Arqueros Haradan 4 59 CM/I3 10 N N 70ec 95ac 5 Guerreros / Luchadores.
Usan los arcos compuestos +35 tan apreciados por los haradrim.
(Caballos) Caballo mediano v3 129  Cu/3 20 - - 40GPs - 20 Caballo de tamafio medio.

Robustos y extremadamente veloces, se desenvuelven muy bien en climas 4ridos.

GUARDIA DE LA CIUDAD DEL DAR

Estos guerreros, con base en Bozisha-Dar, forman la guardia de la ciudad. Estan ligeramente armados, llevan cotas de malla plateadas y largos
tabardos ligero de algodén y cuero. Sus capas de lino parpuras con capucha tienen el blasén de una stetan dorada (una especie de nutria), el
simbolo del Raj. Sus estandartes y escudos forrados de cuero también estan adornados con el mismo simbelo parpura y dorado.

Maestre Haradan 12 122 CO/17 40 S5 N 140ci 150la 5 Guerreros / Luchadores.
Todos conocen una lista basica de Montaraz (hasta nivel 5) y poseen 12 PP. Sus cotas +10 tienen incrustaciones de oro.
Capitanes Haradan 8 116 CM/15 35 S5 N 105ci 120la 5 Guerreros / luchadores.

Todos conocen una lista bdsica de Montaraz (hasta nivel 5) y poseen 8 PP,
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Espadachines Haradan 4 6l CM/14 30 S5 B 85ci 70la 0 Guerreros / Luchadores.
La mayoria usa cimitarras +10 como arma basica, aunque algunos conffan en sus hachas de doble hoja.

Arqueros Haradan 4 59 CW/I13 5 N N 70ec 95ac 5 Guerreros / Luchadores.
Usan los arcos compuestos +5 tan apreciados por los haradrim.

(Caballos) Caballo medio 3 134 Cw3 20 - - 45GPs - 20 Caballo de tamafio medio.

Robustos y extremadamente veloces, se desenvuelven muy bien en climas aridos.

TRIBU DE POA

Aunque son un ejemplo tipico de tribu del Lejano Harad, los Péa son sin duda los mas poderosos de los clanes guerreros. Su capacidad militar
es legendaria, lo que explica que TGl Péac lleve tanto tiempo siendo independiente. Los guerreros Jlevan armaduras de cuero endurecido de color
blance o gris claro y un tres cuartos blanco con el blasén de la imagen en indigo de un camello poa. Sus escudos blancos forrados de cuero estan
adornados con una amplia variedad de simbolos, aunque casi todos cuentan con un pomo con un pincho en el centro. A pesar de la creciente
presion del sur, los péa controlan la porcién sureste del Espejo de Fuego con la suficiente eficacia como para mantener abierto el camino de los
Camellos. Dominan todo el campo abierto cercano del este de Raj.

Caudillo Haradan 12 132 CO/19 40 SI0  B/G 125af 100la 5 Guerrero / Luchador.

El Caudillo, un sefior de la guerra adinerado, lleva una armadura de ldminas +5 con incrustaciones de oro y un tabardo de escamas de
excelente manufactura. Cuando monta lleva pesadas polainas de cuero. El caudillo conoce una lista basica de Bardo hasta nivel 5, posee 12 PPy
un sumando de hechizos +2 (un pendiente). Sus armas incluyen lanzas +10, un alfanje +10 y un hacha de mano +5.

(Caballos de guerra)Gran caballo 4 149 Cuw/3 20 - - 65GPs - 20 Caballo pesado, pero muy ripido.
Cuando lleva armadura, sélo es rapido y posee un +10 al MM, pero se defiende como si tuviese CA 8 (-15).

(Camellos) Poa 4 151 Cu/3 15 - - 70MMo 35MPs 15 Resistente, pero muy rapido.
Lo usan el Caudillo y los rastreadores cuando estdn en tierras lejanas.

Rastreadores Haradan 5 49 Cw9 40 S N 45ci 65ac 10 Montaraces.

Diestros jinetes tanto sobre caballos como sobre camellos, conocen 3 listas basicas de Montaraz hasta nivel 10. Llevan brazales de rastreador
(sumando de hechizos +1). Sus petos +5 pesan como CA Cu/5. Llevan escudos +5, cimitarras +10 y arcos compuestos +10. A todos se les
proporciona un camello y un caballo. La mayoria conocen tres idiomas: apysaico y haradaico, ademas de chy, sindarin, oestrén o adtnaico.

Guerreros Haradan 4 66 Cuw/l0 30 S  B/G 80ci 80la 5 Guerreros / Luchadores.
Escogen a estos soldados de élite de entre las filas de las familias ricas y de clase media.

(Caballos) Caballo medio 3 130 Cuw3 15 - - 45GPs - 10 Caballo tamafio mediano.
Robustos y moderadamente veloces, se desenvuelven muy bien en diversos entornos. Los usan tanto los rastreadores como los gUETTEros.

(Camellos) Poa 3 146 Cu/3 15 - - 55MMo 30MPs 15 Resistentes, pero no muy rapidos.
Los usan los guerreros cuando estdn en tierras lejanas.

Milicia Haradan 3 48  Cu/5 N N  70la 75ar 5Guerreros / Luchadores.
Son la tinica fuerza militar a pie, sobre todo arqueros y lanceros asignados para proteger Tl Pdac.

TRIBU DE LUSHEK-PUST ’

Los Lushek-Pust, en realidad una coalicién informal de clanes semi independientes, controlan una gran porcién del campo abierto al norte de
Raj. Su influencia alcanza el extremo sur del larg camino de Harmal. Llevan yelmos de hierro con el rostro descubierto y cotas de ldminas de
cuero. Sus tabardos largos de dos piezas color pardo y verde estén adornados con pequeiias filigranas que representan sus victorias o logros (es
decir, “llevan puestas sus historias”). Sus escudos de color gris y pardo forrados de cuero estan dotados de pomos en forma de grandes cebollas.
Estos guerreros usan estandartes y bufandas verdes para sefalar su afiliacién informal.

Caudillos Haradan 11 160 CO/M19 45 SI10 (B/G) 120la 130ac 10 Guerreros / Luchadores.

Estos soldados de élite tienen bajo su mando compatifas de unos 15-30 hombres. Todos conocen una lista de hechizos basica de Animista hasta
nivel 5, poseen 28 PP y llevan un Brazal encantado (multiplicador x2 PP). La mayoria lleva cotas de ldminas de acero y tabardos de malla ligeros,
ademds de escudos redondos +15, lanzas +15 y arcos compuestos +10. A todos se les proporciona un camello y dos leales caballos de guerra (de los
cuales s6lo uno va con €l). La mayorfa conoce tres idiomas: apysaico y haradaico, ademds de varadja, chy, oestrén, sindarin o adtinaico.

(Cab. guerra) Caballo mediano 4 139 Cw3 20 - - 55GPs - 20 Caballo mediano, pero muy rapido.
Aunque nunca llevan armadura, algunos si que visten bardas de tela pardas que les protegen contra las tormentas de arena.

Incursores Haradan 5 81 CEB 30 S N 70ha 90ar 5 Guerreros / Luchadores.
Como suele ocurrir con los bandidos que acosan a los comerciantes del Lejano Harad, estos soldados se encargan de asaltar a otros clanes.

Guerreros Haradan 3 46  CE/9 5 N N 60la 70ar 0 Guerreros / Luchadores.
Aunque estan entrenados en las artes de la guerra, estos luchadores se dedican en su vida diaria al pastoreo.

(Caballos) Caballo ligero 3 121 Cw3 25 - - 40GPs - 25 Caballo ligero.
Moderadamente resistentes y extremadamente rapidos, se desenvuelven con facilidad en campo abierto.

(Camellos) Variag 3 146 Cuw3 20 - - 55MMo 30MPs 20 Camello

Excepcionalmente resistentes pero algo lentos, el camello de una sola joroba variag es la base de las tropas tierra adentro.
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JINETES GUSAR

Estos guerreros, famosos como arqueros a caballo, han heredado tradiciones que se atribuyen a la era de Pon Agar (2606-2648 S.E.). Atn dominan las
zonas que quedan al sur del Mar de Dunas y Ilegan en sus asaltos a zonas tan al sur como la costa cercana abr Esmer, por lo que en ocasiones perturban el
trifico por el Men Falas (Camino de la Costa). Llevan cotas de malla grises sin mangas sobre armadura de [aminas de cuero también carentes de mangas. Sus
estandartes y sus por lo general largos tabardos de color gris claro tienen el blason de una cabeza de caballo negra, simbolo de los descendientes de Pon Agar.

Caudillos Dinadan 11 120 CE/I1 50 S10 (B/G)  105af 130ac 5 Guerreros / Luchadores.
Todos conocen una lista basica de Montaraz (hasta nivel 5), poseen 22 PP y llevan anillos encantados (sumando de hechizos +2).
Veteranos Haradan 6 92 CE/8 10 N (B/G) 80ci 110ac 5 Guerreros / Luchadores.
Excepcionalmente experimentados, estos luchadores combaten hasta la muerte si algin rival les arrincona.

Guerreros Haradan 4 50 CES8 15 N (B/G) 60ha 95ar 10 Guerreros / Luchadores.
Confian en sus hachas de mano de doble hoja +35 en las distancias cortas.

(Cab. guerra) Caballo mediano 4 142 Cw3 20 - - 65GPs - 20 Caballo

De tamaiio mediano, pero muy répido. Estos caballos se cuentan entre los mejores de todo Endor. Aunque nunca llevan armadura, algunos 3(1
que visten bardas de tela que les protegen contra las tormentas de arena.

AYTEN

Prefieren usar faranj y arcos compuestos
Lord Haradan 30 150 CM/13 60 S N 180 180 25 Montaraz.
Capitan Haradan 20 150 CM/13 55 S N 160 160 20 Montaraz.
Soldado de élite  Haradan 10 120 CM/13 35 S N 120 120 15 Guerrero.
Soldado Haradan 5 65 CE/10 30 S N 80 80 10 Guerrero.
JINETES DE ELEFANTES

Prefieren usar lanzas y arcos compuestos
Lord Haradan 20 150 CM/13 50 N S 150 160 20 Guerrero.
Comandante Haradan 10 115 CM/13 30 N S 115 115 15 Guerrero.
Soldado Haradan 5 60 CM/13 25 N S 75 80 10 Guerrero.
JINETES DE CAMELLOS

Prefieren usar faranj y arcos compuestos
Comandante Haradan 10 115 CM/13 30 S 5 110 115 15 Montaraz.
Soldado Haradan 4 50 CM/13 25 S S 70 60 10 Guerrero.
JINETES DE CABALLOS

Prefieren usar faranj y arcos compuestos
Comandante Haradan 10 115 CM/13 30 S S_ w 10 115 15 Guerrero.
Guerrero Haradan 4 50 CM/13 25 S S 70 60 10 Guerrero.
INFANTERIA

Prefieren las espadas y las lanzas
Lord Haradan 20 150 CM/13 50 S S 165 145 15 Guerrero.
Soldado de élite  Haradan 10 125 CM/13 30 S S 125 115 10 Guerrero.
Soldado Haradan 5 70 CM/13 30 S S 85 70 5 Guerrero.
Novicio Haradan 2 40 CE/10 30 S S 50 40 0 Guerrero.

GUARDIA DE LA CIUDAD GENERICA

Prefieren usar espadas y arcos cortos

G. de la ciudad Haradan 3 45 CE/10 30 S S 65 65 5 Guerrero.

EJERCITO DEL DRAGON DEL SUR (HUESTE DE AKHORAHIL)

El Ejército del Dragén del Sur es la principal hueste de Sauron en Harad, y es también la legion privada del Espectro del Anillo Akhérahil, Rey de las
Tormentas. Su cuartel general estd en Ny Chennacatt, al sur de la ciudad oasis de Tiil Péac, donde domina ambos lados de las Montafias Amarillas.

Los caudillos y los oficiales de alto rango (principes, capitanes y sargentos) llevan armadura dorada y tabardos rojos con el blasén del Dragén N egro, simbolo de
Akhorahil (el Dragén del Sur es un dragén de las arenas u “hombre gusano™). Sus escudos rojos con forro de cuero también estan adornados con el mismo simbolo.
Los soldados llevan escudos idénticos pero visten tabardos rojos sin adornos y armaduras de peor calidad. El rango lo determina el color de la capa y el penacho.

Capitanes Haradan 15 160 CO/19 50 SI5 (B/G) 155af 150ac 10 Guerreros / Luchadores.

Todos conocen una lista basica de Montaraz hasta nivel 5, poseen 15 PP y llevan un Anillo del Capitan (sumando de hechizos +1). Su coraza
completa dorada +10 pesa como si fuese CA 10. Llevan escudos redondos +10, alfanjes +10, espadas cortas +5 y arcos compuestos +5. Lz
mayoria conoce tres idiomas: haradaico y sindarin, ademas de sederi, adtinaico, tisakani o lengua negra.
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(Cab, de guerra) Caballo grande 4 155 Cu/3 25 - - 65GPs - 25 Caballo

Caballo pesado, pero muy répido. Cuando llevan armadura, son sélo rapidos y poseen una bonificacién de +10 MM, pero se defienden como
si tuviesen CA 15 (-5).

Guardia Haradan 10 105 CM/15 45 S10 (B/G)  120af 93ac 10 Guerreros / Luchadores.

Son los guerreros haradan o con sangre de nimenéreano negro mas experimentados o condecorados del ejército. Excepcionalmente entrena-

dos, son excelentes jinetes y diestros arqueros. Suelen cargar a caballo, pero luchas a pie. Emplean un alfanje +10 como arma bdsica. Llevan
ademas dos dagas, una lanza +10 y un anket +5 (una espada larga)

Caballeria Haradan 6 91 CM/14 40 - S5 (B/G) 85af 100la 10 Guerreros / Luchadores.
Montan en caballos medianos y emplean lanzas o lanzas de caballeria + 10 como arma bésica, ademas de alfanjes +5 en combate cerrado.
(Caballos) Caballo mediano 3 130 Cuws3 20 - - 45GPs - 15 Caballo de tamafio mediano.

Resistentes y moderadamente répidos, se desenvuelven con facilidad en diversos entornos. Los sargentos los emplean para acudir a la batalla.
Soldados Haradan 3 52 CM/13 35 S N 75la 65ja 10 Guerreros / Luchadores.

De linaje apysaico (es decir, hyarnan) o haradan (burpués). Blanden cimitarras como arma secundaria, pero s6lo las emplean en combate cerrado.
P}

~OTRAS FACCIONES AL SERVICIO DE LA SOMBRA

Asesinos Variable d 55 CE/I10 55 S10 (B/G) §5af 100la 20 Montaraces. Asesinos.
Excelentes rastreadores. Conocen 3 listas basicas de Montaraz hasta nivel 10. 10 PP
Sectarios Variable 6 43 No/l 10 N N 45¢i 20da 5 Animistas / Clérigos.

Seguidores de la infame Secta del Supremo Jefe Oscuro, una secta de Sauron. Conocen 4 listas basicas de Animista / Clérigo y 5 abiertas de
Canalizacién hasta nivel 10. 12 PP

Garlcs Variable 9 120 CE/I1 70 S20 (B/G)  96af 75ac 25 Montaraces. Asesinos.

Aulladores del Desierto. Excelentes rastreadores, frecuentemente al servicio de Mordor. Llevan Capas de cambio (+50 a Acechar / Esconderse),
Yelmos de vision en la oscuridad, y Botas de salto con suelas de Caminar sin dejar rastre. Conocen 5 listas basicas de Montaraz hasta nivel 10. 18 PP

ORCOS DEL DESIERTO

Prefieren las cimitarras y los arcos cortos

Caudillo Uruk 10 100 CM/14 30 S S 80 25 15 .Guerrero.

Soldado de élite Uruk 6 70 CM/13 30 S S 50 [0 5 Guerrero,

Soldado Orco 3 40 CE/10 25 S S 25 5 5 Guerrero,

Novato Orco 1 15 Cu/s 15 S 5 15 5 0 Guerrero,

OTRAS GENTES

Artesanos Burgués 3 38  No/l 10 N N 45da 30da 10 (Guerreros / Luchadores).

Bandidos Burgués 3 44  CE/9 100 N N 75ci 60ho 10 (Exploradores / Picaros).
Burgueses de linaje haradan o mestizo.

Herreros Burgués 4 52 Cu/5 5 N B 70hb 55la 5 (Guerreros / Luchadores).

Ladrones Variable 3 43 No/l 10 N N 65ci 53ar 10 (Exploradores / Picaros).

Mercaderes Burgués 3 39 No/l 0 N N 45da 35la 0 (Guerreros / Luchadores).

Milicianos Burgués 3 50 Cu/s 25 S N 75la 55ar 0 (Guerreros / Luchadores).

Obreros Burgués 3 40 No/l N N 50ha 30da 5 (Guerreros / Luchadores).

Sirvientes Burgués 2 21 No/l 0 N N 30da 10da 0 (Guerreros / Luchadores).

Soldados Variable 4 64 Cuw6 .30 § G 70ha 75la 5 (Guerreros / Luchadores).

Viajeros Variable 2 20 No/l 0 N N 35la 10la 0 (Guerreros / Luchadores).

Cddigos y comentarios: estas cifras describen a cada PNJ, aunque puede obtenerse una descripcién més detallada de los més importantes en las
secciones correspondientes del libro. Algunos de los codigos son autoexplicativos: Nivel, PV (Puntos de vida), Es (Escudo) vy Movy M (movimiento

y Maniobra). Los mds complejos aparecen descritos a continuacion.

CA (Clase de Armadura): Fl cédigo de dos letras indica el tipo de armadura de la criatura segin el sistema SdIA (No: sin armadura; CE: Cuero
endurecido; CM: Cota de mtodas lasa; CO: Coraza; Cu: Cuero), y el nimero es el equivalente en Rolemaster.

BD: Bonificacién defensiva del PNJ, que incluye escudo si fo lleva. La BD de un escudo normal es +25. Las referencias para los escudos incluyen
su bonificacién por calidad (ej: “Y5” significa que si lo lleva e es +5)

Gr (grebas): “B” y “G” se usan para indicar respectivamente Brazal o Grebas

BO (Bonificaciones Ofensivas): Las abreviaturas de las armas aparecen a continuacion de la BO: ac = arco compuesto; af = alfanje; al = alabarda;
ar = arco corto; arl = arco largo; ba = ballesta; bo = boleadoras; ca = cayado; ci = cimitarra; da = daga; ea = espada ancha; ec = espada corta; es =
estrella arrojadiza; et = estoque; ga = garrote; ha = hacha; hb = hacha de batalla; ho = honda; ja = jabalina; ks = kragashard; kn = kragnif; Ja = Janza;
lc = lanza de caballeria; It = latigo; ma = maza; mg = main gauche; mb = martillo de batalla; mn = mandoble; my = mayal; re = red; ro= roca (como
una porra pero con alcance 15) za = zapapico de guerra. Los ataques de animales y sin armas se abrevian empleando el cédigo de la Tabla Maestra de
Bestias. Los luchadores que no estén entrenados en algtin tipo de armas (por ejemplo, los orcos sin entrenamiento en proyectiles) sufren una penaliza-
cion de 25 al atacar. Las BO de combate cuerpo a cuerpoy proyectiles incluyen las bonificaciones para la mejor arma del luchador en dicha categoria.
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29.4.1 TaBLA DE ENCUENTROS EN EL LEjaANO HARAD

Encuentro Llanura Area civilizada
Probabilidad (%) 5% 15% 10% 15% 10%

Distancia (km)16 32 12 8 2 3

Tiempo (horas) 5 8 4 4 4 4
Peligros inanimados

Trampas 01 01 01-02 01 01 01
Desastre natural 02 02-03 03 02 02 02 “
Lugares / Cosas

Guarida - 04 04-06 . 03 03-04 -
Tumba - 05 07-08 04 05-06 03
Ruinas - 06-07 09-10 05 07-08 -
Animales

Petla - 08 11-12 06-07 09-11 -
Mamjun - 09 13 08-11 12 04
Camello (salvaje) - -10-11 14-15 - - -
Stetan 03-07 - - - 13-16 -
Otravati . - 16-18 12-15 - -
Orao - 12-13 19 16 - -
Cabras - - 20-21 17 - -
Halcones 08 14-15 22 18 - -
Caballos (salvajes) - 16-18 23-24 19 - -
Unca - - 25-26 20 - -
Lisica . - 19-21 27 21 - -
Zamka - - - 22-23 17-20

Trusa - - - 24 21-23

Tortugas, marinas 09-11 - - - 24-25

Tortugas, feroces 12 -

- Vuk - 22-24 28-30 25 26 05
Otros animales 13-35 25-43 31-46 26-49 27-41 06-22
Enemigos
Haradrim 36-38 44-46 47-48 50-52 4245 23
Otros - 47 49.52 53-54 46-47
Gentes
Ntmeéreanos Negros 39-40 48 53 55-56 48-49 24-25
Variags - 49 54 - 50-51 26
Haradrim N. 41-44 50-57 55-57 57-59 52-5427
Haradrim S. 45-55 58-59 58-59 60-65 55-39 28-29
Soldados 56-65 60-65 60-61 66-67 60-63 30-52
Pastores 66-73 66-70 62-70 68-70 64-70 53-60
Ladrones/Bandidos 74-77 71-73 71-73 69-74 71-76 65-67
Mercaderes ‘ 78-80 74-76 7 74-75 75-79 77-78 64-70
Viajeros * 81-88 77-88 76-82 80-89 79-83 71-90
Criaturas
Dragones de arena - §9-90 - - 84-85
Razarac - 91-92 - - 86 -
Demonio de la arena - 93-94 83-84 - 87-88 -
Lesinavi - 95-96 85-86 90 89-90 91
Kraken 89-90 . . . . .
Especial T 91-00 97-00 87-00 91-00 91-00 ] 92-00
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29.4 TasLA MAESTRA DE ENCUENTROS

29.4.2 TaBrLA DE ENCUENTROS EN EL GRAN HARAD

\ Encuentro Costa Isra Kirmlesra Chennacatt Tir Betark Sara Bask

| Probabilidad (%) 15% 15% 5% 10% 20% 20%
Distancia (km) 5 8 20 10 2 10
Tiempo (horas) ] 2 4 2 2 3
Peligros inanimados
Trampas 1 1/1-5 | 1/1 1-2 1-5
Desastre natural 2-3 2/6 2-5 2-5/2 3-10 6-15
Ruinas 4.5 3-5/7 6 6-10/3-10 11-12 16
Tumba 6-7 6-8/8 7-8 11-12/11-15 13-15 17
Hombres
Haradrim del N. 8-9 9-10/9-15 9-10 13-20/16-25
Lugarefios 10-19 11-15/16-30 11-15 21-25/26-40 16-20 18-21
Mercaderes 20-26 16-20/31-40 16 26-27/41-45 21 22
Ladrones / Piratas 27-30 21-22/41-45 17-19 28/46-50 22 23-25
Soldados 23/46-60 20 29/51-55 26-35
Enanos 24-25/61-65 30/5 23-25
Numenoreanos 31-34 26/66-69 31/57 36
Viajeros 35 27-30/70-74 21-25 32-35/58-65 26-30 37-40
Danalk 31/- 31-45
Orcos
Orcos del desierto (N) 36-37 32-33/- 26-35 36/-
Orcos (N) 38-40 34-35/- 37-45 46-60 41-45
Animales
Camello 36-37/73 -/66-70
Vaca 4] 37-38/74 46-30/71-7261-63 46
Caballos salvajes 42 39/- 51-55/73-74
Cocodrilos 40-41/- 56/- 47-48
Juthjuth - 36-45
Izhta 42/- 46-60
Lisica 43-45/-
Latava 46-50/- 61 57-58/-
Babuinos 43-44 51/- 49-65
Cabras - 52-53/- 59-65/75 64-75
Caja 66-70/-
Hanajaib 71-78/-
Otras bestias 45-89 54-85/75-89 62-84 75-89/76-89 76-88 66-88
Demonios
Menﬂor 90-91 86-90/- 85-88 90/90 §9-90 89
Mayor 91/- 91/- 91 90
No-muertosi(N) 92/90 89-90 92/91 92 91-92
Especial 1 92-00 93-00/91-00 91-00 93-00/92-00 93-00 93-00




29.4 TAsLA MAESTRA DE ENCUENTROS

29.4.3 TasLA DE ENCUENTROS EN EL SUZA SUMAR

Encuentro Bosque: de dia De noche Santuario honnin Ciudad honnin Pred Lago Ruinas
Probabilidad (%) 10% 20% 20% 20% 20% 20% 10%
Distancia (km) 6 6 - - 0,30

Tiempo (horas) 3 3 0,25 0,25 0,5 1 1
Peligros inanimados

Trampa 01-03 01-03 01 - - 01-03 01
Peligro natural 04-09 04-09 02-07 01-06 01-06 04-09 02-07
Lugares

Guarida [0-14 10-14

Lago [5-20 15-20

Refugio 21-25 21-25

Santuario 26-27 26-27 - - - -

Ruinas 28-30 28-30 - - - -

Animales

Mosquitos™ 31-33 especial . especial especial especial especial especial
Gran halcén del bosque  34-35 31 - - 07 10 08
Halcon 36-37 32 - g 08-09 11-12 09-10
lu-Tori (Loro) 38-40 33-34 08-12 07-14 10-18 13-18 11-19
Lagarto 41 35 13-14 15-16 19 19-21 20-28
Petla 42-43 36-38 15 17 20 22-27 29-32
Rata 44 39-41 16-26 18-27 21-25 28-32 33-38
Stetan 45-47 42-45 27-33 28-33 26-28 33-41 39-40
Trusa 48 46-47 34-35 34-35 29-30 42-44 41-44
Unca 49-50 48-50 - - - 45-50 45-50
Honnin

Cazadores (1-5) 51-61 51-68 36-44 36-40 31-46 51-62 51-63
Chamanes (1-10) 62-67 69-76 45-65 ) 41-55 47-61 63-74 64-75
No luchadores (1-20) 68-69 77-78 66-80 56-85 62-76 75-80 76-77
Recolectores (1-5) 70-79 79-85 81-89 86-92 77-91 81-92 78-88
Otras gentes

Recolectores haradan (1-10)80-86 86-88

Criaturas

Pashel Nin 87 89 90-95 93 92 93 89-91
Dragones de arena 88 90 - - - - 92
No-muertoss 89-90 91-94 - 94 93 94-95 9395
Especialt 91-00 95-00 96-00 95-00 94-00 96-00 96-00

v
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Uso pE 1A TaBLA DE ENCUENTROS Y LOS CODIGOS

E1DJ debe determinar la localizacion del grupo y la columna adecuada y luego tirar para ver si hay un encuentro. La frecuencia con
la que se hace la tirada para ver si hay encuentro es o bien el Tiempo indicado en la tabla o el tiempo que le lleve al grupo cubrir la
Distancia indicada en la tabla, lo que sea menor. Si la tirada de encuentro es menor o igual que laProbabilidad de Encuentro indicada
se hard una segunda tirada percentil para ver de qué clase de encuentro se trata.

Los encuentros no siempre suponen automaticamente un combate o similar: el grupo puede evitar o apaciguar a los peligros/
encuentros de la tabla con el comportamiento adecuado o una buena tirada de maniobra. Esta tabla solo proporciona al D] una
orientacién para los encuentros con lugares o criaturas inusual o potencialmente peligrosos.

Nota: En el caso de Isra y Chennacatt, los porcentajes separados por una barra indican las diferencias entre las areas rurales y las
urbanas. Los animales de las cavernas pueden ser cualquier tipo de animal que se encuentre en el exterior: tira en la tabla pertinente.

: EL DJ puede volver a tirar, o atin mejor, disefiar un encuentro con un grupo o individuo tinico. Suelen estar solos, y ser poderosos,
pero no tienen por qué ser malvados. Podrian ser magos, nobles, monstruos, tortugas feroces, drakes etc.

N: Estas criaturas son completa o principalmente nocturnas. Si son principalmente nocturnas (como los orcos o los murciélagos)
solo aparecerdn un 50% de las ocasiones a la luz del dia, y nunca si son completamente nocturnas. Por supuesto, si los PJs estdn bajo
tierra, estas restricciones no se aplican.

*: Es la oportunidad para que el D] afiada algo de sabor o tensién a la partida. Puede disenar algo que resulte inofensivo o peligroso,
pero suficiente para darles un buen susto a los PJs (¢Era sélo el viento?)

*: Consulta el capftulo de El Lejano Harad. Los mosquitos estd por todas partes de noche, pero se quedan en sus colmenas por el dia.
Un encuentro diurno significa que han perturbado una de cstas colmenas, bajo una pila de hojas himedas, en un vicjo tocén, cte.

}: Como en otras regiones, los no-muertos van del nivel 1 al 10. el DJ deberia escoger el adecuado.

29.5 TaBLA DE REMEDIOS MEDICINALES Y VENENOS

Nombre Forma / prep. Precio Efectos

Acaana flox/pasta 600mo Pasta negra que destruye el sistema nervioso y mata instantdneamente.
Cashdir flor/ingerir 32mo Antidoto de nivel 4 para venenos musculares.

Culkas hoja/aplicar 30mo Cura 0’30 metros ctbicos de cualquier clase de quemadura.

Gariig cactus/ingerir 45mo Cura 30 PV.

Juthjuth escorpion/beber 33mo Causa locura gradual.

Megillos hoja/ingerir 11mp Incrementa la percepcién visual (x2) durante 10 minutos.

Mirenna baya/ingerir 8mo Cura 10 PV instantineamente.

Mook baya/ingerir 24mo Antidoto nivel 3 para venenos respiratorios.

Mur resina/aplicar 102mo  Mantiene la vida durante 30 dfas.

Klagul yema/infusién 23mo Infravisién durante 6 horas. -

Kaktu flor/beber 27mo Pérdida de Agilidad (1-100) en 1-4 extremidades.

Kasia nuez/ingerir 3mb Produce una ligera euforia si se abusa.

Eddij zumo de bayas/beber  900mo Devuelve la vida si han transcurrido menos de 30 dias desde la muerte, aplicar.
Rud-Tekma fruta/ingerir 23mo +20 a los hechizos, -20 a combate cuerpo a cuerpo y las maniobras durante una hora.
Kastaba sapo/pasta 27mo Si se fracasa por 21 0 mas, mata; 11-20, coma; 1-10, ceguera.
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Adm./Templo B8 "%;'L

Artesano RN

Posada/Taberna 0]

Entretenimiento Sl

Residencia Ji

Salén gremial [
8 Herrero/Establo gy
Sremio/Salén gremial NN
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Almacenes [

1 Casa de la Brisa del Rio

2 Mansion de la Luna

Palacio del Agua

4 Casa de la Guerra
5 Casa del Nomada

3

10 Sal6n del Concilio de Reget
11 Sal6n de los Visi

12 Tesoreria

6 Palacio del Bosque
7 Alma del Desierto
8 Gran Teatro

13 Puerta de 1a Bahia
14 Puerta del Puerto

15 Puerta de la Tormenta

9 Puerta Principal
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Cdicién 2° por Vecino398 & JueraJuego (Dayo 201 1
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de los mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lasdima que las consolas o juegos de Pc, acaparen tanca acencion a
(a actual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatadr todos estos modulos, para_intentar que esce mundo de

ROL

No desaparezca.

www.lacompania.net

J
cavernaoerol.Blogspot.com
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