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“iArrodillaos, perros sarnosos”, ordeno el enorme y
musculoso contrabandista Anduinil, “estdis en presencia de
Gaerwen, la Reina de Balimur!”

Avegil el Guerreroy Cumarth el explorador élfico fue-
ron empujados al suelo de tierra que habia al pie de un pe-
culiar trono tallado a partir de la concha dsea de una tor-
tuga maligna. Gaerwen sonrié cuando Avegil se incorporo
y miro hacia arriba. La dama conservaba su tremenda be-
lleza a pesar de la larga cicatriz que adornaba su mejilla iz-
quierda.

“Les atrapamos cuando entraban en vuestro dominio
desde el sur, mi dama” dijo el presumido Alraits. “Les he-
mos encadenado y traido hasta Balibogach para que poddis
decidir su condena’”.

La mirada de Gaerwen apenas ocultaba el desprecio que
sentia por su sirviente. Hizo un gesto con su largo cuchillo
curvo, como si le hubiera irritado la interrupcion, y de re-
pente dos bandidos levantaron bruscamente a la pareja pa-
ra dejarles de pie. Gaerwen se levanto y se acerco para exa-
minar a los cautivos.

“Podriamos conseguir un buen precio por el alto ante
los esclavistas” comento, examinando al musculoso guerre-
ro como quien examinaria un caballo. Al girarse hacia el el-
fo, su expresion cambio hasta adoptar una mueca burlona.

“Pero el delgado no parece muy adecuado para traba-
jar” dijo, riendo. “Vamos, escoria, habla y dinos lo que sa-
bes hacer”.

“iComo le dijimos a tus hombres”, replico Cumarth,
“hemos viajado desde muy lejos para servir a la famosa
Reina de las Marismas! Mi compaiiero, Avegil, es un co-
nocido guerrero y un diestro marino, mientras que yo soy
tanto un buen cantante...”

Un coro de risas salio de entre los comensales de las me-
sas cercanas. La burlona voz de Gaerwen se elevo por en-
cima del ruido. “;Un cantante! ;Qué formidable! ;Qué ate-
rrador!”

“Un cantante...” continuo el elfo, sosteniendo en sus ma-
nos encadenadas un par de bolsas de cuero “j...y un ex-
celente ladron! ;Como podéis ver, he aliviado a vuestros
guardias de la molesta carga de sus monedas de oro!”

1. NOTAS GENERALES

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

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

EL LEGADO DEL PROFESOR TOLKIEN
Cada médulo esta basado en una exhaustiva investiga-
cion e intenta estar a la altura de los altos niveles relacio-

nados con el legado del Profesor Tolkien. Se han utilizado
datos geolégicos, culturales, lingiiisticos y racionales. El ma-
terial de nuevo cuno ha sido incluido con gran cuidado, pa-
ra encajar en determinados moldes y esquemas. ICE no pre-
tende que sea el Unico punto de vista verdadero, en lugar de
eso esperamos dar al lector una idea de los procesos crea-
tivos y de la personalidad de una determinada region.
Recuérdese que las fuentes definitivas son las obras del
Profesor J.R.R. Tolkien. Las publicaciones pdstumas, edi-
tadas por su hijo Christopher, arrojan luz adicional en el mun-
do de la Tierra Media. Estos médulos proceden de EI Hobbit
y El Serior de los Anillos, aunque han sido desarrollados de
manera que no entren en conflicto con otras fuentes.

1.1 DEFINICIONES Y TERMINOS

. i = - 5 A e
Las siguientes abreviaturas y términos se utilizan a tra-
vés de esta coleccion.

1.11 ABREVIATURAS

Sistemas de Juego

SA i, El Seiior de los Anillos
RM......ccovinenvanns Rolemaster
Caracteristicas de los personajes

AGI (Ag)......... Agilidad (SA y RM)
CON (Co)........ Constitucion (SA y RM)
FUE (Fu)......... Fuerza (SA y RM)
PRE (Pr).......... Presencia (SA y RM)

| I 67 —— Intuicion (SA y RM)
FAXs SR Autodisciplina (RM)
ME icivisivinnsinins Memoria (RM)

51 f [f——— Inteligencia (SA)

&/ ——— Rapidez (RM)

B s Empatia (RM)

R8s cosnmanmassssams Rapidez (RM)
Términos de juego:

P2 4,7, (—— Artes Marciales

. U S — Asalto

51 1 N— Bonificacion defensiva
57 6 IE——— Bonificacién ofensiva
. — Clase de Armadura
Car...ccoecvevennnnn. Caracteristica

LEE e Impacto critico

| D I Dado o dados

b |31 S—— Dado percentil

15 [ — Director de Juego

54 o —— Juego de Rol de Fantasia
Mod................. Modificador

mb ..oovvieeiannnnn, moneda de bronce
MCveneeeieeainnennn. moneda de cobre

13| - AR moneda de estafio

ug | | DR moneda de hierro

;| (R moneda de jade

MM .eeenivneianennnns moneda de mithril

MO ceveeeeeneeeannnn. moneda de oro

NIV . Nivel (nivel de experiencia o de sortilegio)
i) — T Personaje Jugador

o | — Personaje No Jugador
PP ...covisessnassasess Puntos de Poder
RoRad........... Radio

TR i, Tirada de Resistencia



Términos de la Tierra Media:

Pninmessiinisianscis Adunaico

G T ———— Cuarta Edad

B Cirth o Certar

2, Dunael

IDAL....cemeionsmannnss Daenael (antiguo dunael)
Edain

| £/ Eldarin

27, O Hombre del este (Oriental)
£ Hobitico (variante del oestron)
| 5 £ Haradrim
Hab........commiins El Hobbit
Kd....ovvvvviennnn Kuduk (antiguo hobitico)
Kheooooooiiinn Khuzdul (enano)

| 5)\\ [ Lengua Negra

7 [ Montanés
O, Oestron (Lﬁengua Comtin)
(@ ) Orco

PE............ Primera Edad

5 S Quenya

| > S Rohirrico

| 24§ Rhovanion

< Sindarin

SdIA ................ El Sefior de los Anillos
S s Segunda Edad

) R Elfo silvano

TE. . Tercera Edad

Teng .cocoooveennn, Tengwar

¥ e Variag

WO, Wose (draedain)

1.12 DEFINICIONES

“A continuacién se detallan unos cuantos conceptos cru-
ciales. La mayoria de los términos y traducciones exclusivas
de El Hobbit y EI Seiior de los Anillos se encuentran en el
texto propiamente dicho. |
Andor: (S. “Tierra del Don”) Nombre sindarin para
Numenor (Oesternese).
Anfalas: (S. “Larga Costa™; O. “Langstrand”). Region de
Gondor al oeste de las provincias de Dor-en-Emil y Lamedon.
Arnach: (Du. “Tierra del Sol”) Nombre daenael original pa-
ra lo que actualmente son las provincias de Lebennin y
Lossarnach. Arnach es actualmente el més nororiental de los
cuatro distritos de Lebennin. Es un término arcaico, y casi
se le considera un nombre propiamente sindarin.
Belfalas: (S. “Costa de los Poderes”). Gran peninsula del sur
de Gondor, abundante en colinas. Belfalas se adentra en el
mar desde la bahia que le da nombre. También se utiliza
Belfalas como nombre alternativo para la tierra conocida co-
mo Dor-en-Ernil, pero este uso no es particularmente preci-
so. En realidad, Belfalas constituye la mitad meridional de
Dor-en-Ernil.
Celosien: (S. “Tierra de la Nieve Fluida™) Se trata del mas
noroccidental de los cuatro distritos de Lebennin, y aproxi-
madamente comprende el territorio situado entre los rios
Gilrain y Sirith, desde las Ered Nimrais hasta el rio Serni.
Corsarios: Originalmente, el término se referia a los des-
cendientes de Castamir (“el Usurpador’™) de Gondor y sus
seguidores, que huyeron de Gondor en los tltimos dias de la
Lucha Entre Parientes (1432-48 T.E.). Este grupo tomo el
control de Umbar en 1448. A partir de ese momento co-
menzaron a mezclarse en incursiones maritimas y recibieron
el nombre de corsarios. Mas tarde, el término “corsario” se
asoci6 con los piratas cuya base se hallaba en Umbar o a lo
largo de las costas de Harad.

Daen Coentis: (Dn. “Pueblo diestro”). Antepasados de los
dunlendinos y (indirectamente) de los druedain de las
Montanas Blancas. Los eredrim de Dor-en-Ernil son des-
cendientes de los daen coentis. Esta raza olvidada constituye
la poblacién humana indigena de casi todo lo que actualmente
es el centro y el oeste de Gondor. Eran animistas, supersti-
ciosos y trabajadores, y dejaron una gran riqueza en piedras
talladas y estructuras megaliticas en las colinas y en los al-
tos valles que consideraban tan sagrados. Trazaban sus lina-
jes a través de la mujer, y reverenciaban a la Dama de la
Tierra (una manifestacion de Yavanna) como su diosa. Su
lengua, el daenael, es a menudo conocida como dunael an-
tiguo, puesto que de ella naci6 el dunael que hablan los dun-
lendinos.

Danan Lin: (Du. “Pueblo Erudito™) Término del dialecto de
la tribu mas oriental de los daen lintis. Danan Lin es sinoni-
mo de Daen Lintis.

Dol Amroth: (S. “Colina de Amroth™). Ciudad y castillo si-
tuados en la costa noroccidental de Belfalas (en el oeste de
Dor-en-Ernil). Es la capital de la Tierra del Principe, y ori-
ginalmente (antes del afio 1981 T.E.) se llamaba Lond Ernil
(S. “Puerto del Principe™). Dol Amroth también se refiere a
la colina sobre la cual se elevan la ciudad y la ciudadela, un
enorme macizo de granito que se alza en la Bahia de Belfalas.
Dor-en-Ernil: (S. “Tierra del Principe™). Feudo principesco
en el centro-sur de Gondor. Es gobernado por los Principes
de Dol Amroth, e incluye la zona situada entre los rios
Gilrain/Serni y Morthond/Ringlé.

Driuedain: (O. “Woses”; “Pueblo Drii”; Wo. “Drughu”;
“Driigs”; Q. “Ruatani”; S. “Hombres salvajes™; sing. “drii-
adan”). Conocidos a menudo como “Hombres salvajes del
Bosque”, los driedain habitan en las tierras boscosas abrup-
tas y primitivas, como el Tawar-in-Driiedain en el noreste
de Gondor, el Taur Andrast a lo largo de las estribaciones
sudoccidentales de las Montanas Blancas y el Eryn Vorn (S.
“Bosque Oscuro”) del sur de Eriador. Son bosquimanos y
artesanos de la madera sin igual, y nunca han asimilado o co-
habitado bien con otras razas. Por el contrario, prefieren lle-
var una vida primitiva en las tierras salvajes mds apartadas,
de ahi su nombre. Bajos, recios, con escaso vello, no se pa-
recen a los demds humanos, aunque descienden de los an-
cestrales daen coentis y estdn emparentados de manera indi-
recta y lejana con los dunlendinos y los eredrim. Los woses
poseen ciertas formas de encantamientos y maneras tnicas
de magia, y guardan sus lugares sagrados con extrafias esta-
tuas de ellos mismos (hombres plkel). Se dice que estas es-
tatuas tienen “poderes relacionados con la vida”, como lo
son la vision y el movimiento.

Dunedain: (S. “Edain del oeste”; sing. diinadan). Estos al-
tos hombres son descendientes de los edain que se es-
tablecieron en la isla-continente occidental de Nimenor en
32 S.E. Los diinedain volverian mds tarde para explorar, co-
merciar, colonizar y mas tarde conquistar grandes regiones
a lo largo de las costas occidentales, meridionales y orienta-
les de Endor durante la Segunda Edad. Desgraciadamente,
su ansia de poder les llevd a emprender una invasion de las
Tierras Imperecederas de los valar. Como resultado, Eru (el
Unico) destruyé su isla natal en el afio 3319 S.E. Los llama-
dos “Fieles” se opusieron a la politica y el celoso odio hacia
los elfos que propiciaron esta “caida”. Los Fieles se salva-
ron cuando Nimenor se hundié; navegaron hacia oriente,
hasta llegar a la parte noroccidental de la Tierra Media. Alli
fundan los Reinos en Exilio, Arnor y Gondor. Aunque esca-
samente poblado, Arthedain (en Arnor) contiene la mayor
proporcién de Fieles y la cultura diinadan més pura de todo



Endor. También sobrevivieron muchos grupos de “infieles”
(0 “niimendreanos negros’’), que viven en colonias y estados
independientes, como Umbar.

El término ddnedain se refiere a los nimendreanos y sus
descendientes en la Tierra Media, grupos que poseen una
considerable fuerza fisica y mental, longevidad y una cultu-
ra ricamente influida por los elfos. El adunaico es su lengua
nativa.

Dunlendinos: (Dn. “Daen Lintis”). Una ruda raza de hom-
bres comunes que, en su mayoria, emigraron a las Montanas
Blancas en la Segunda Edad. Los eredrim de Dor-en-Ernil
son un pueblo emparentado con ellos. Descendientes de los
daen coentis, los dunlendinos tienen una complexion recia o
normal, el pelo castaiio y una tez morena o rubicunda. Los
hombres miden 1,75 m. y las mujeres 1,65 m. Suelen ser
montafieses o pastores de las colinas, y se les conoce por di-
versos nombres: hombres brunos, pueblo bruno, dunlanders,
montaneses de las Montainias Blancas, etc.

Edhellond: (S. “Puerto élfico™). Refugio y puerto élfico si-
tuado en el delta del rio Morthond.

Eredrim: (S. “Hueste de la montana™). Los pueblos rela-
cionados con los dunlendinos que habitan en las mesetas de
Dor-en-Ernil. Los eredrim son descendientes de los daen co-
entis.

Ered Tarthonion: (S. “Montaifia de los Pinos Sublimes”).
Las mesetas de Dor-en-Emil, cuyas mayores cumbres se ele-
van en el centro de Belfalas. En realidad se trata de una gran
seccion transversal de la cadena de las Montafias Blancas.
Los eredrim ocupan muchos de los valles de las mesetas de
Ered Tarthonion.

Gondor: (S. “Tierra de piedra”). El gran reino dinadan si-
tuada al oeste de Mordor y al norte de la Bahia de Belfalas.
Incluye una serie de regiones (siguiendo el orden de las agu-
jas del reloj, desde el norte): Calenardhon (Rohan tras 2510
T.E.); Anorien; Ithilien; Lebennin; Belfalas;, Lamedon,
Anfalas; y Andrast. Osgiliath en el Anduin funcioné como
capital gondoriana hasta 1640 T.E., cuando el trono se tras-
ladd a Minas Anor (Minas Tirith).

Harad: (S. “Sur”). La vasta region situada por debajo del
rio Harnen, al sur de Gondor y Mordor. Aunque fue au-
tonomo en algunos periodos, Umbar forma parte de Harad.
Lamedon: (S. “Tierra de la Lengua”). La region de Gondor
situada entre los rios Ringld y Morthond, al noroeste de la
Tierra del Principe y al sur de las Montanas Blancas. Su ciu-
dad méas importante es Calembel (Sobre la Colina), en el rio
Ciril. La ciudad de Erech se halla en el noroeste de Lamedon.
Lebennin: (S. “Lugar de las Cinco Aguas”). Una de las re-
giones mejor colonizadas de Gondor, al oeste del Anduin y
al sudeste de las Montanas Blancas. El gran puerto de
Pelargir y parte del territorio del Sefior de Linhir forman par-
te de Lebennin.

Lebinnevet: (S. “Fin de Lebennin™; también “Lebennevet™)
La punta de tierra que sobresale hacia el suroeste hasta la
Bahia de Belfalas, entre las bocas de los rios Gilrain y
Anduin. Lebinnevet es también el nombre del distrito que
incluye todo el sur de Lebennin.

Lossarnach: (S. “Arnach Florido™) La regién cercana a las
fuentes del rio Erui. Lossarnach se encuentra encerrado en-
tre las Ered Nimrais (por el norte) y las provincias de Anodrien
(por el norte y el oeste) y Lebennin (por el sur).
Morthond: (S. “Raiz negra’). Rio situado en el centro de
Gondor y que forma la frontera entre las regiones de
Lamedon y Anfalas, asi como Anfalas y Dor-en-Ernil. El
Morthond nace en las Montafias Blancas, junto a los Sen-
deros de los Muertos; de ahi su nombre. Discurre hacia el

sur hasta mas alld de Erech, para girar después hacia el oes-
te desde Tarlang, y hacia el sur hasta la Bahia de Belfalas.
Su boca esta justo al norte de Dol Amroth. Los refugios él-
ficos y el puerto de Edhellond se hallan en el delta del
Morthond.

Pelargir: (S. “Ensenada de los Barcos Reales’) Gran ciudad
portuaria situada en el Anduin. Fundada por los Fieles de
Namenor en 2350 S.E., es la ciudad gondoriana de mas an-
tigiiedad. Pelargir es la capital de Lebennin y acoge a la Flota
Real. También es el centro del distrito urbano que lleva su
nombre.

Surenos: Término utilizado en Lebennin para referirse a los
hombres de Harad y Umbhar.

Umbar: (S. “Destino’; también “Asentamiento Maléfico™).
Se refiere a la ciudad portuaria y su regién costera cercana
situada en el este de Harad, al otro lado de la Bahia de
Belfalas en Gondor. El gran estuario y las pequenas bahias
de Umbar proporcionan refugios a los corsarios que llevan
a cabo incursiones contra el flanco meridional de Gondor.
Umbar, fundada en la Segunda Edad por los hombres de
Numenor, ha pasado por el mando de varios grupos raciales,
todos enemigos de Gondor: ndmendreanos negros, corsarios
y haradrim.

Montanas Blancas: (S. “Ered Nimrais”). Las nevadas mon-
tafias que se inclinan hacia el este desde el Cabo de Andrast
y finalizan por encima de Minas Anor (Minas Tirith), justo
al oeste del Anduin. Los Senderos de los Muertos atraviesan
las Montaifias Nubladas (por debajo) entre el Valle Sagrado
(en el norte) y Erech (en el sur). Las Montafas Blancas, de
cardcter alpino, tienen una altura que en algunos casos llega
a los 4,000 metros.

RESPECTO A LA SITUACION CRONOLOGICA

Al igual que el médulo Los Puertos de Gondor, Los
Seiiores del Mar de Gondor contiene una informacion
deliberadamente vaga en lo que respecta al periodo tem-
poral. Se ha puesto mucho cuidado en eliminar todas las
referencias que especifiquen un afio a menos que sean
totalmente necesarias. Esta “cualidad intemporal™ es de-
bida unicamente a la relativa tranquilidad de la regi6n
durante la Tercera Edad.

Sin embargo, la mayoria de los médulos de ICE sobre
la Tierra Media suelen cubrir (entre otros momentos
histéricos) el periodo situado entre los afios 1640y 1680
T.E. Por lo tanto, en las referencias que requieren
especificaciones cronolégicas (por ejemplo, en casos en
los que se debe llamar a la capital “Minas Anor” en lu-
gar de “Minas Tirith”’), hemos seguido los precedentes
sentados por otros moédulos y hemos utilizado términos
de mediados de la Tercera Edad de Endor.

1.2 ADAPTACION DE ESTE_
MODULO A TU CAMPANA

Este modulo ha sido disenado para ser usado con la ma-
yoria de los sistemas de juego de rol de fantasia. Dado que
cada sistema de JRF tiene sus propias reglas en materia de
combate, sortilegios y creacion de personajes, se han elegido
ciertos términos descriptivos comunes para las descripciones
de los lugares, personas, criaturas y cosas. Por desgracia, los
datos estadisticos tales como las bonificaciones o las “ca-
racteristicas” de los personajes difieren mucho de un juego




a otro; después de todo estan pensados para reglamentos dis-

tintos. ICE ha escogido usar como base cifras porcentuales,

ya que la conversion a D20, D18 y D10 puede hacerse con
relativa facilidad (ver la seccion 1.32 con una tabla de con-
version). Las caracteristicas de los PJs y los PNJs también
se dan de una manera determinada: de nuevo se ha puesto
especial énfasis en la sencillez y la coherencia, de manera
que la conversion a otro sistema de juego no sea dificil.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1.3 CONVERSION DE DATOS

Al usar este modulo en tu campana de JRF, asegurate de
anotar todos los datos de los personajes no jugadores antes
de empezar a jugar. Si hacen falta ajustes, puedes seguir es-
tos consejos. El material que aqui se incluye viene dado en
porcentajes y estd pensado para dar al lector una idea bas-
tante clara de las debilidades y las ventajas de los individuos
y criaturas de las que se habla. La mayoria de los JRF ten-
dran algo que ver con nuestro sistema y la conversion serd
sencilla. Recuerda, sin embargo, que hay docenas de regla-
mentos y que en algunos casos la conversion puede no ser
tan sencilla. Puede que quieras disefiar tus PNJS usando es-
te médulo sélo como base.

1.31 CONVERSION DE BONIFICACIONES
Y PUNTOS DE VIDA
— Para convertir valores porcentuales a un sistema de 1-20,
hay una regla sencilla: por cada +5 en una escala D100,
se recibe un +1 en una escala D20.
— Las cifras de puntos de vida que se encuentran en este
moddulo representan solamente lesiones generales y trau-

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

1.32 CONVERSION DE DATOS A CUALQUIER
SISTEMA JRF

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

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

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

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

personaje detallado en este modulo. Si usas un sistema con

diferentes caracteristicas y/o un sistema numérico alterna-
tivo, sigue estos pasos:

1. Asignar la caracteristica apropiada a tu sistema de JRF
al valor dado junto a la caracteristica andloga que se da
en el médulo. Si tus reglas usan menos caracteristicas,
puedes hacer el promedio de los valores de las
combinaciones de factores que contribuyen a una de las
caracteristicas que se use en tu sistema (por ejemplo, des-
treza = promedio de rapidez y agilidad). Si tu reglamen-
to usa mas caracteristicas para describir parte de un per-
sonaje, puedes usar el valor que se da para méds de una de
las caracteristicas correspondientes (por ejemplo, puedes
asignar el valor de constitucidon a resistencia y durabili-
dad). A continuacion viene una tabla que muestra algu-
nos ejemplos de términos equivalentes de caracteristicas:

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




cionamiento, preparacion fisica, etc. Observa que la mayo-

ria de las reglas incluyen la fuerza como un atributo.

AGILIDAD: Destreza, habilidad manual, maniobrabilidad,

sigilo, capacidad en esquivar, efc.

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

CONSTITUCION: Salud, estamina, resistencia, resistencia

al dafio, resistencia fisica, etc.

AUTODISCIPLINA: Voluntad, alineamiento, fe, fuerza

mental o poder, concentracion, autocontrol, determinacion,

celo, etc.

EMPATIA: Capacidad emocional, juicio, alineamiento, sa-

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

RAZONAMIENTO: Inteligencia, capacidad de aprendizaje,

capacidad de estudio, andlisis, rapidez mental, logica, ca-

pacidad de deduccion, ingenio, juicio, coeficiente intelec-
tual.

MEMORIA: Inteligencia, sabiduria, capacidad de in-

formacion, capacidad mental, retentiva, recuerdo, etc.

INTUICION: Sabiduria, suerte, talento, capacidad de re-

accion mental ,adivinacion, clarividencia, presciencia, ins-

piracion, percepcion, etc.

PRESENCIA: Apariencia, resistencia al panico, moral, ca-

pacidad psiquica, autocontrol, vanidad, disciplina mental,

carisma, voz bdrdica, etc.

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

1.34 CONVERSION DE HABILIDADES
DE COMBATE
Todos los valores de combate estan basados en SA o en
el Manual de Combate. Los siguientes consejos te ayuda-
ran en la conversion.

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

2. Los sumandos de combate basados en el nivel que aqui
se incluyen son: +3/nivel para los guerreros y bribones,
+2/nivel para los ladrones y monjes guerreros, y +1/ni-
vel para los bardos, monjes y montaraces. Basta coger
el nivel del PNJ, anotar su clase de personaje (o su equi-
valente en tu sistema) y calcular las bonificaciones ofen-
sivas (debidas al nivel) apropiadas a tu juego. Observa
que todas las bonificaciones que no estdn mencionadas
bajo la clase de armadura son bonificaciones “ofensi-
vas”.

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

4. Las clases de armadura que aqui se dan se basan en la
siguiente lista:
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Tipo de
Armad. Descripcion
1 Piel humana o de la criatura (o vestiduras ligeras
normales)
Vestidos
Piel fina (como parte del cuerpo, no armadura)
Piel dura (como parte del cuerpo, no armadura)
Justillo de piel (piel doblada)
Chaqueta de cuero
Chagqueta de cuero reforzada
Chaqueton de cuero reforzado
Peto de cuero
Peto de cuero, brazales y grebas
Coraza de piel (como parte del cuerpo, no arma-
dura) |
Coraza completa de piel (como parte del cuerpo,
no como armadura)
13 Camisola de malla
14 Camisola de malla, brazales y grebas
15  Cota de malla completa
16 Cota
17  Peto de metal
18  Peto, brazales y grebas metdlicas
19  Media coraza
20  Coraza completa
Basta con mirar la descripcion de la armadura y susti-
tuirla por la clase o tipo adecuado en tu sistema de juego.
5. Las bonificaciones defensivas estdn basadas en la bo-
nificacion por Rapidez del PNJ tal como se calcula en la
tabla 1.32. Cuando la bonificacion defensiva va entre pa-
réntesis, el valor también incluye la capacidad de un es-
cudo (un extra de +20 para escudos no mdgicos, mds lo
que pueda valer cualquier mejora mdgica). En dicho ca-
so, anotar simplemente si hay o no escudo.y si lo hay de
qué tipo es.
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1.35 CONVERSION DE SORTILEGIOS
Y LISTAS DE SORTILEGIOS
Las referencias a sortilegios que aqui se dan son en for-

ma de “listas”, grupos de sortilegios relacionados entre sf.
Cada lista tiene un tema comin y normalmente tendra un sor-
tilegio relacionado con cada nivel. Por ejemplo, el conoci-
miento de “Ley del Fuego” hasta nivel diez resultaria en la
adquisicion de 10 sortilegios similares basados en el fuego,
uno por cada nivel del uno al diez. Si el personaje en cues-
tién serd capaz de realizar esos sortilegios queda a discrecién
del DJ, del sistema y del nivel o grado de habilidad del usua-
rio del sortilegio. Los sistemas de JRF que usan reglas de
aprendizaje y desarrollo de sortilegios por medio de “escue-
las” o mediante lineas especializadas usan conceptos simi-
lares alos que se usan en este mddulo. Sin embargo, muchos
sistemas dictan que los PNJs o los PJs aprenden los sortile-
gios de uno en uno, a menudo sin requisitos de que el per-
sonaje tenga un historial determinado. El convertir las listas
de sortilegios de los PNJs en sortilegios individuales es mds
dificil, pero puede conseguirse siguiendo estos consejos:

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

2. Anotar el nivel del PNJ y determinar el niimero de sor-
tilegios o listas/grupos de sortilegios que conoceria en
tu sistema de juego. Hay que considerar también el ni-
vel de poder de los sortilegios que tendria el PNJ (por



ejemplo, un mago de quinto nivel en tus reglas podria te-
ner un maximo de 8 sortilegios, dos de tercer nivel, tres
de segundo y tres de primero).

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

1.36 NOTA SOBRE LOS NIVELES .

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

1.37 BONIFICACIONES POR HABILIDAD

Las bonificaciones de habilidades generales se obtienen
mediante el nivel del personaje y calculando la bonificacién
apropiada segun el sistema usado. El sumando de un PNJ,
como se indica arriba, estard basado en una compilacién de
su nivel, su arma y/u otros objetos, las caracteristicas rele-
vantes y los niveles de habilidad. La bonificacién normal re-
sultante del desarrollo de una habilidad ha sido calculada del
siguiente modo: (a) cuando el nivel de la habilidad es 0, la
bonificacion es de -25, reflejando la falta de familiaridad,
(b) para un nivel 1, la bonificacion es +5 (un salto de +30);
(c) por cada nivel de habilidad entre 1y 10 se aplica una bo-
nificacion de +5 (es decir, nivel siete da una bonificacion de
+35); (d) en los niveles 11 a 20 la bonificacion adicional por
nivel es de +2 (por ejemplo, 19 da +68), (e) para los nive-
les 21 a 30 la bonificacion adicional es de +1 por nivel (con
lo que un nivel 28 daria una bonificacion +78); y (f) se da
una bonificacion de +1/2 por cada nivel por encima de 30.

1.38 CERRADURAS Y TRAMPAS

Las cerraduras y trampas que se encuentran en este mo-
dulo estdn descritas en términos de la dificultad para abrir-
las o desactivarlas. Se restan modificadores a las tiradas que
representan los intentos por parte de un personaje de encon-
trar o superar estos mecanismos. El factor de dificultad pue-
de representar una columna especifica o una tabla de ac-
cidn/maniobra (como en Rolemaster) o una sustraccion
adicional a la tirada del intento.

En cualquier caso, los términos se explican por si mis-
mos y ayudardn al DJ a determinar si la trampa tiene una di-
ficultad por encima de la media y en qué medida. El térmi-
no descriptivo es una constante relativa basada en el siguiente
orden de modificadores: rutina (+30), facil (+20), escasa di-
ficultad (+10), dificultad media (0), dificil (-10), muy dificil
(-20), extremadamente dificil (-30), locura completa (-50),

absurdo (-70). La poca iluminacién, la condicién fisica del

personaje, la actividad en las cercanias, etc., pueden afectar
el modificador de la cerradura/trampa, pero no la categoria
por dificultad. Asi, una trampa puede ser clasificada como
“muy dificil (-50)”, indicando que es normalmente un me-
canismo (-20), pero que otros factores lo hacen maés dificil
de desactivar.

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

2. INTRODUCCION

;De plata fluyen los rios del Celos al Erui
en los verdes prados de Lebennin!
Alta crece la hierba. El viento del Mar
mece los lirios blancos.
Y las campanulas doradas caen del mallos y el alfirin
en el viento del mar,
en los verdes prados de Lebennin.
—"Los Verdes Prados de Lebennin”, por J.R.R. Tolkien

El Senor de los Anillos, Libro V
(SdIA II1, pag. 196).

2.1 PANORAMICA GENERAL

Lebennin, el “Lugar de las Cinco Aguas”, yace en el co-
razon de Gondor. Es una provincia rica y variada, que se be-
neficia de los cinco frescos rios que nacen en los valles de
las brillantes Montafias Blancas, limite septentrional de la
provincia. El rapido Gilrain separa Lebennin de la Tierra del
Principe (S. “Dor-en-Ernil”) por el oeste, mientras que el po-
deroso rio Anduin la afsla del feudo real de Ithilien del Sur
por el este. Las numerosas granjas de Lebennin proporcionan
al reino una gran variedad de comida, y sus puertos son un
punto de union vital con la Bahia de Belfalas y, mas all4, con
el Gran Mar.

Fue este mismo mar el que trajo a los Dinedain Fieles de
Numenor hasta la Tierra Media durante la Segunda Edad,
momento en el cual establecieron puertos permanentes para
sus poderosos barcos a lo largo de las acogedoras orillas de
Gondor. Pelargir fue, y sigue siendo, el mayor y méds mag-
nifico de todos estos puertos. Actualmente acoge en su inte-
rior a toda la Flota Real, y es el mejor puerto de todo el rei-
no, el centro del comercio gondoriano y el principal foco de
la lucha contra los piratas haradrim y los corsarios de Umbhar.

Las fortificaciones de Pelargir y sus ricos distritos atra-
en a refugiados procedentes de las escaramuzas prcvocadas
por las incursiones desde el sur, aunque la mayoria de la po-
blacion de Lebennin continda arraigada en las ciudades y las
aldeas llenas de granjas que salpican el ondulante paisaje. A
pesar de las esporddicas guerras, los pueblerinos recogen sus
cosechas y se dedican a su trabajo, y el trafico a lo largo del
Camino de Gondor hacia Linhir y puntos més occidentales
continda siendo movido e ininterrumpido. Las posadas de
los caminos que llevan a Dol Amroth y Lamedon siempre
estdn ocupadas, aunque bastante ajetreadas, durante estos
tiempos inquietos.

Hacia el sur —a lo largo de las costas de la Bahia de Bel-
falas y los pantanosos flancos del Ethir Anduin—, los con-
trabandistas hacen su trabajo, evitando los impuestos reales
y enfrentandose a unas aguas impredecibles que constitu-
yen el medio natural de los haradrim y los hédbiles pero
mortales marineros de Umbar. Estos aventureros compiten



con innumerables mercaderes, ya que en las aguas cercanas
a Lebennin abunda un nimero inusualmente alto de barcos.
A pesar de las amenazas de los piratas y los incursores ma-
rinos al servicio de los enemigos de Gondor, los bajeles re-
sidentes en Lebennin raramente se quedan aqui més que
unos cuantos dias.

No obstante, las aventuras en el agradable Lebennin no
se reducen a las costas y el mar, ya que en las mesetas situadas
al norte abundan los peligros y las intrigas. Aunque la ma-
yoria de la poblacién de Lebennin es leal al rey de Gondor,
el relativo aislamiento de algunos pueblos montafieses suele
provocar ocasionalmente el resurgimiento de las costumbres
antiguas y, en algunos casos, de un “nacionalismo cultural”
entre algunos de los habitantes dunlendinos de Lebennin.

Los vecinos de los hombres brunos en las mesetas —los
Drughu o “Driligs”— nunca han perdido su independencia.
Aislados en remotos valles de las Montafias Blancas, siguen
sus antiguas tradiciones, manteniendo unas estructuras de
misterioso origen. Estas pequefias y esquivas bandas de hu-
manos aparentemente encantados son testimonio de la di-
versidad y riqueza histdrica de Lebennin.

2.2 HISTORIA DE LEBENNIN

Los habitantes originales de Lebennin emigraron desde
el sudeste durante los dltimos afios de la Primera Edad de la
Tierra Media. Estos hombres salvajes eran una raza relati-
vamente primitiva que se llamaba a si misma con el término
Drughu. Otros les llamaron woses, driigs o Pueblo Dri. Los
restos de este pueblo conforman actualmente los recluidos
clanes de los driedain.

Algunos drughu viajaron hacia el oeste o hacia el norte,
pero otros establecieron sus hogares en lo que mads tarde se-
ria 1a zona oriental de Gondor. Construyeron centros de re-
fugio y adoracién en los fértiles valles de las Ered Nimrais,
y formaron colonias en las boscosas colinas que flanquea-
ban estos elevados picos. Unos pocos clanes escogieron pun-
tos en los boscosos valles fluviales y en las marismas, en los
que la caza, la recoleccién y la pesca eran extremadamente
abundantes. -

LLA LLEGADA DE LOS DAEN COENTIS

Durante los siguientes siglos, los drughu fueron des-
plazados por otra raza de hombres que llego desde el este.
Este pueblo se llamaba a si mismo Daen Coentis, o “Pueblo
Diestro”, y poseia herramientas de hierro y una gran canti-
dad de conocimientos que desde entonces se han ido per-
diendo con el tiempo. Eran mayores y mads numerosos que
los driigs, por lo que expulsaron a la mayoria de clanes drug-
hu hacia sus refugios mas salvajes. Las tierras bajas y las co-
linas se convirtieron en los dominios de las tribus daen co-
entis, que rdpidamente se dedicaron a limpiar las tierras de
sus rebarfios y sus toscas granjas. A medida que los bosques
iban retrocediendo ante sus hachas, los bosquimanos drug-
hu perdian toda esperanza de volver a la mayoria de sus an-
tiguas tierras.

Aunque los dinedain los consideran primitivos, los da-
en coentis llegaron a convertirse en habilidosos trabajadores
del metal y de la piedra. Tallaban maravillosas obras en pie-
dra, muchas de las cuales se han conservado casi intactas
hasta el dia de hoy. Desafortunadamente, también era un pue-
blo supersticioso guiado por una rigida jerarquia espiritual y
social que provocaria su definitivo declive. Tras su unién
con los drughu, la cultura de los daen coentis se quedo6 algo
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estancada. Los clanes guerreros més agresivos y conserva-
dores que habitaban en las montafias dominaban politica y
religiosamente al resto de parientes, que vivian en las tierras
bajas, ofreciéndoles pocas muestras de progreso.

El nicleo espiritual de la cultura de los daen coentis se
centraba en la venerada ciudad montafiosa conocida como el
Sagrario, un laberinto natural expandido por artesanos drug-
hu. Era muy semejante a los demés emplazamientos que fun-
daron en las Montanas Blancas, ya que los daen coentis siem-
pre situaban sus refugios, camposantos y templos sagrados
en puntos elevados y facilmente defendibles, en medio de
los fabulosos paisajes de la region. Desde estas fortalezas es-
peciales, sus jefes gobernaban sobre un dominio que se ex-
tendia por todas las Ered Nimrais y llegaba hasta los valles
fluviales a ambos lados de las montafias.

LA LLEGADA DE LOS ELFOS

Sin embargo, a pesar de su fuerza, el poder de los daen
coentis fue debilitdndose fuera de los protegidos confines de
sus fortalezas montafiosas. Temerosos de los elfos y de los
demds hombres, sus stbditos de las tierras bajas demostra-
ron ser unos pobres aliados. Con la llegada de los elfos, los
numerosos habitantes de estas tierras huyeron de las costas
y las llanuras y se unieron a sus mas belicosos hermanos.
Con la llegada de los diinedain, los pocos grupos que que-
daban huyeron hacia las montafias o bien se dejaron some-
ter por los Altos Hombres.

Este declive comenz6 con la llegada de tres pequefios
barcos sindar a la boca del Morthond. Estos sindar —antafio
habitantes del reino de los elfos grises en Doriath, y poste-
riores residentes de los Puertos Grises (S. “Mithlond”)— que-
rian establecer sus nuevos hogares en el cédlido clima de
Gondor. Su llegada a Belfalas, Anfalas y el Nan Anduin in-
ferior obligd a huir a los habitantes daen coentis. En la ma-
yoria de los casos, los hombres a los que los elfos llamaban
“Nibinwaith” (S. “Pueblo Mezquino™) se retiraron hasta las
colinas cercanas, aunque muchos de los que vivian en la zo-
na oriental de Gondor buscaron refugio en las tierras hiime-
das mas cercanas.

Los sindar bautizaron a Lebennin, puesto que las coli-
nas circundantes y las montafias y rios que atravesaban aque-
llas tierras bajas les recordaban a los clfos a las aguas de
Ossiriand en el este de Beleriand. Sin embargo, y a pesar de
la belleza de los florecientes prados y los frescos arroyos de
Lebennin, los elfos no hicieron muchas cosas aparte de fun-
dar un pequeno puerto en un islote del Anduin. El puerto sin-
da, situado en lo que maés tarde se convertiria en Pelargir, fue
la inica colonia élfica hasta que fue abandonado a finales de
la Segunda Edad.

LA LLEGADA DE LOS NUMENOREANOS

Aunque los exploradores dinedain navegaron frecuen-
temente por la Bahia de Belfalas tras el final del siglo VI de
la Segunda Edad, los primeros colonos nimenoéreanos no lle-
garon hasta cerca del afio 1800 S.E. Estos Altos Hombres
aventureros permanecieron cerca del mar, convirtiendo sus
hogares en mansiones cercanas a la orilla o situadas junto a
las riberas de la zona inferior de los numerosos rios locales.
Generalmente, limitaban su presencia a la mas protegida ba-
hia oriental, en parte por respeto hacia los elfos que habita-
ban en los puertos al oeste de Belfalas.

Los acontecimientos en Nimenor aceleraron el desarro-
llo de las colonias que fueron apareciendo por toda la Bahia
de Belfalas. Por una parte, los Sefiores de Oesternese que-
rian extender su imperio hasta Endor con la esperanza de ob-



tener mds tierras y mas riquezas; por otra parte, su postura
cada vez més orgullosa y agresiva llevé a muchos de los ha-
bitantes de Nimenor a buscar un hogar en Endor. Los Fieles
de Niimenor, en absoluto satisfechos con los celos y el des-
dén que mostraba su rey por los elfos, fueron perseguidos a
menudo durante estos afios, y un gran nimero de miembros
de este grupo partié en direccién a Gondor.

LA FUNDACION DE PELARGIR

Por el afio 2280 S.E., el primer puerto nimendreano de
¢ierta importancia —el puerto de Umbar- se convirti6 en una
ciudad fortificada. No obstante, los reyes de Niimenor con-
servaron el dominio de esta gran ciudadela, y 1a mayoria de
los Fieles que abandonaron Andor escogieron colonizar el
Valle del Anduin. Eligiendo el abandonado puerto élfico que
antafio se encontrara situado en la confluencia entre los rios
Anduin y Sirith, fundaron la ciudad de Pelargir (S. “Ensenada
de los Barcos Reales™) en el afio 2350 S.E.

De esta forma, Pelargir se fue convirtiendo en un refugio
importante para los Fieles en Endor. Era una colonia de
Nimenor y un puerto para la Flota Real, pero atraia a un gran
nimero de diinedain que rechazaban la creciente corrupcion
de su tierra natal y la oposicion de la mayoria a la sagrada
Prohibicién de los Valar.

EL DECLIVE DE LOS DAEN COENTIS

A medida que la presencia de los niimendéreanos se iba
extendiendo por las tierras bajas de Gondor a finales de la
Segunda Edad, los dinedain abrumaron a los también lla-
mados Hombres Comunes, indigenas de la region. Las co-
munidades ganaderas que ocupaban las mesetas y construian
sus hogares temporales en las llanuras durante el invierno
adoptaron unos nuevos pastos mas aislados. Sus vecinos de
las praderas abandonaron los valles fluviales y las tierras hu-
medas més accesibles, dejando pocos restos tras de si.

La influencia de los daen coentis fuera de las agrestes co-
linas y montafias desaparecié completamente a medida que
el resto del pueblo fue asimilado por los invasores dinedain
en los dltimos afnos de la Segunda Edad. Dejando s6lo unos
pocos timulos funerarios y piedras verticales como testi-
monio de su antiguo dominio sobre Gondor, los daen coen-
tis fueron desapareciendo gradualmente como una cultura
separada. Posteriormente, dos de sus grupos descendientes
adoptaron su lugar: los dunlendinos u hombres brunos (D.
“Daen Lintis™) de las mesetas, y los peculiares y reservados
dritedain (S. “Hombres Salvajes™; Wo. “Drughu” o “Driigs”;
O. “Woses”).

LA CAIDA DE NUMENOR

En 3262 S.E., el poder de Numenor comenzg a llegar a
su cuspide. Bajo el gobierno del rey Ar-Pharazén, “el Do-
rado”, un gran ejército del Oesternese desembarcé en Um-
bar para revocar la autoproclamacion de Sauron como “Rey
de los Hombres”. El Sefior Oscuro fue sometido y puso pie
en Numenor como prisionero de los diinedain. Las tierras no
élficas de la zona mds occidental de Endor cayeron bajo el
control nominal de los nimendreanos.

Por esta época, el pueblo de la hermosa Nimenor habia
sido presa de su propia mezquindad, y habia abandonado su
alianza con los eldar, llegando a cuestionar abiertamente la
Prohibicién de los Valar. Muchos persiguieron a los Fieles
que permanecian en Andor. Con la llegada de Sauron, el pro-
ceso de corrupcién no hizo mds que precipitarse. El Sefior
Oscuro plant6 la semilla de la discordia y nutri6 los celos de
los diinedain. Con el paso del tiempo, Ar-Pharazon llegé a
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liberar a su venenoso cautivo, e incluso se acostumbro a es-
cuchar el malicioso consejo de Sauron.

El Sefior de los Anillos promovi6 la guerra entre los ni-
menoreanos. Convenciendo a sus huestes de que podrian con-
seguir la inmortalidad si conquistaban las “supuestamente
inconquistables” Tierras Imperecederas, Sauron aseguré su
perdicion. Numenor se embarcé en el Gran Armamento en
3310 S.E. Nueve afios mads tarde, la mds poderosa flota reu-
nida nunca por los hombres atacé Valinor. Los valar aban-
donaron su vigilancia y llamaron a Eru para que castigara a
los invasores dinedain. El ejército de Ar-Pharazoén quedé
enterrado. El mar se tragé a su armada y a su tierra natal.
Numenor, la “Tierra del Don”, perecid.

LA FUNDACION DE GONDOR

Elendil el Alto y sus hijos Isildur y Andrion, lideres de
los Fieles, sobrevivieron a la Caida y desembarcaron en
Endor a finales de 3319 S.E. El mismo Elendil navegd has-
ta las costas mas septentrionales, llegando hasta Eriador con
sus cuatro barcos. Alli fund6 el Reino Norte de Arnor. Sus
dos hijos se dirigieron hacia el sur, hasta la Bahia de Belfalas.
Sus cinco bajeles desembarcaron en Pelargir. Tras su llega-
da, fundaron el Reino Sur de Gondor.

Isildur y Andrion gobernaron Gondor de forma conjun-
ta y como vasallos de su ilustre padre. Reclamando todas las
tierras al sur de las Montafias Nubladas entre Mordor y el rio
Isen, formaron los cimientos de un enorme reino. Aun asi,
sus Fieles seguidores siguieron siendo escasos y el creci-
miento de sus dominios fue bastante lento.

EL ESTABLECIMIENTO DE LEBENNIN

Inicialmente, los habitantes de Gondor se concentraron
en el valle del Anduin, colonizando las tierras de Andrien,
[thilien y Lebennin. Aparecieron ciudades en Osgiliath,
Minas Anor y Minas Ithil, mientras que Pelargir asumia ca-
tegoria de centro de comercio antiguo pero secundario.
Lebennin, la méds densamente poblada de las provincias del
joven reino, se convirtié en la panera y la pescaderia de
Gondor, pero su principal ciudad fue languideciendo a la
sombra de las ciudades del norte. La mayoria de los barcos
pasaban mds alld del antiguo puerto, anclando en la capital,
Osgiliath. Sin embargo, Lebennin sigui6 siendo el punto vi-
tal de la rapida expansién del Reino Sur hacia el sur y el oes-
te de las Montafias Nubladas.

La expansion de Lebennin comenz6 el afio 3400 S.E.,
cuando el rey entregé a la Casa de Edhelion un feudo en la
zona occidental del rio Gilrain. Edhelion asumid el titulo de
Principe, y su provincia se convirtié en Dor-en-Ernil (S.
“Tierra del Principe”). La frontera se trasladé mds al oeste,
lejos de Lebennin, y 1a Tierra de las Cinco Aguas adquiri6
una nueva funcién de encrucijada para todo tipo de comer-
cio, tanto maritimo como terrestre.

LA GUERRA DE LA ULTIMA ALIANZA

En 3429 S.E., los acontecimientos en Mordor inte-
rrumpieron cualquier tipo de colonizacién al oeste de Le-
bennin. Tras un largo y tranquilo respiro, los ejércitos de
Sauron de Mordor atacaron Ithilien y expulsaron a los gondo-
rianos al otro lado del Anduin. Los ciudadanos de Pelargir
se encontraron repentinamente en primera linea de combate.
No obstante, mientras los atacantes y algunas maquinas de
asalto flotantes iban destruyendo la mayoria de 1a Muralla
Elfica, el Gran Rio mostré ser demasiado fuerte para los sir-
vientes del Sefior Oscuro, y las hordas de Mordor no consi-
guieron atravesar el rio y llegar a Lebennin.



Andrion aguanté el ataque mds al norte mientras Isildur
cabalgaba en busca de ayuda por parte de Elendil en Amnor.
Al afio siguiente, Elendil y el Rey Supremo Elfico, Gil-ga-
lad, forjaron la Ultima Alianza de Elfos y Hombres. Pasaron
cinco largos afios de preparacion y de guerra, pero en el aio
3434 S.E., el ejército de refuerzo de 1a Alianza llegd a Gondor
y rompi6 el asedio por parte de las fuerzas de la Oscuridad.
Expulsando a las hordas de Sauron hacia el norte y hacia el
este, la Alianza derroto al ejército del Sefior Oscuro en la lla-
nura de Dagorlad.

La Alianza cercé Barad-dir y asedié a Sauron; sin em-
bargo, tuvieron que pasar siete anos para que Gil-galad,
Elendil e Isildur lograran entrar en la fortaleza del Sefior de
los Anillos. Andrion murié en 3440 S.E., el afio anterior a la
toma de la Torre Oscura. Finalmente, el Anillo Unico de
Sauron fue tomado de su dedq y el Maligno desapareci6, ven-
cido, entre las sombras. La Ultima Alianza vencid, aunque
a un terrible precio: tanto Gil-galad como Elendil murieron
a manos de su maldito enemigo.

EL DECLIVE DE PELARGIR

Con la desaparicion de Sauron y el amanecer de la Ter-
cera Edad, Gondor se convirtid en el reino més-poderoso
de toda la Tierra Media. Sus reyes —el primero de los cua-
les fue Isildur, y que seguian el linaje de Meneldil, el hijo
de Andrion— iniciaron un gobierno largo, pacifico y pros-
pero. Gondor crecid, acogiendo nuevas tierras al noreste y
al sureste, y comenzé a colonizar sus territorios maés
occidentales.

Pelargir sufri6 como consecuencia del dafo causado por
la guerra, y su estatus de puerto principal para los marinos
de Gondor comenzd a desaparecer. Aunque siguid siendo el
centro administrativo de Lebennin y un punto vital para los
peajes, Osgiliath comenzo a eclipsarlo como puerto favorito
de la Flota Real y de los barcos mercantes. El gradual decli-
ve de Pelargir continué durante los ocho primeros siglos de
la Tercera Edad, y se vio agravado por la costumbre del Reino
Sur de centrarse en campaiias militares situadas en el norte.
No obstante, con la ascension del rey Tarannon en el afio 830
T.E., Gondor entré en el periodo de los cuatro Reyes de las
Barcas, y Pelargir recuper6 su categoria de puerto dominan-
te de todo el reino.

LOS REYFS DE LAS BARCAS DE GONDOR

Tarannon adopté el titulo de Falastur (S. “Sefor de las
Costas™), sumiendo a su reino en una serie de campaiias, tan-
to maritimas como terrestres, centradas en el sur. Las flotas
de Gondor se movieron por toda la costa este y sur de la Bahia
de Belfalas, atacando fortalezas haradrim y de los niimend-
reanos negros. Harondor cay6 en manos del gobierno gon-
doriano a medida que la frontera se iba extendiendo maés y
mas hacia el sur.

Tarannon muri6 sin hijos en el afio 913 S.E. Su sobrino
Edrnil (Q. “Amante del Mar”), el hijo de Tarciryon, subi6 al
trono, convirtiéndose en el decimotercer rey. Trasladandose
desde Osgiliath hasta Pelargir, reparé la gran Muralla Elfica
de la ciudad portuaria y renové la Ensenada. Unos fondea-
deros cerrados sustituyeron a los hasta entonces desprotegi-
dos muelles, mientras que en el centro de la ciudad fue cons-
truido un malecén coronado por la Torre de los Sefiores del
Mar. Los albaiiiles finalizaron la.Muralla Circular de
Tarannon, que protegia a los distritos mds periféricos. En el
aiio 923 T.E., el antiguo puerto de Pelargir habia sido total-
mente reconstruido, y la ciudad central habia asumido la for-
ma que tiene hoy en dia.
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Los carpinteros de barcos de Eédrnil se embarcaron en un
programa de construccion masiva, produciendo una magni-
fica coleccion de buques de guerra. Junto con los artesanos
de Linhir y Dol Amroth, los artesanos de Pelargir finaliza-
ron la flota que Eérnil necesitaba para derrotar a los Sefiores
de Umbar. En el afio 933 T.E. cay6é Umbar, acabando con la
amenaza nimenodreana negra y proporcionando a Gondor
una nueva base desde la cual atacar a los haradrim. La muer-
te prematura de Eérnil interrumpi6 sus planes de mayores
conquistas. Sélo tres afios después de su mayor victoria, el
rey perecié en una tormenta cerca de la costa de la ciudad
capturada.

Para dar todavia mas importancia a Pelargir y para for-
talecer su flota, Edrnil nombré al Principe Ciryandil —su hi-
jo y futuro rey— Sefior de Lebennin y Escudero de Pelargir.
Asi comenz0 la respetada tradicion de honrar a un Principe
Real con la guardia del principal puerto de Gondor y de la
principal flota de guerra. Esta circunstancia también plant6
la semilla de la rivalidad, provocando una especie de com-
peticién entre Pelargir y Osgiliath que mads tarde se conver-
tirfa en un conflicto abierto.

De forma que cuando Ciryandil subid al trono el afio 936
T.E., ya residia en el antiguo puerto. Siguiendo con los pla-
nes de su padre, el decimocuarto rey de Gondor reemplazé
los barcos perdidos cuando Eérnil desafié a las tormentas e
hizo a la mar a mds barcos de guerra desde Pelargir y Umbar.
Su flota parecia invencible.

Ciryandir también continu6 fortificando las ya formida-
bles defensas de Umbar y, al final del primer milenio de la
Tercera Edad, reinici0 las guerras con el sur. Sus bajeles na-
vegaron hacia el sur en direccién a Diisalan en la costa ha-
radan, mientras que €l conducia a su ejército en un ataque
por el interior. Tras conseguir arrebatar mds territorios a los
haradrim, se qued6 en Umbar para preparar la campaiia que
le permitiria apoderarse de todo Harad. ‘

Sin embargo, los haradrim tenian otros planes, y formaron
un enorme ejército con los miembros de las tribus molestas
por las “pretensiones imperiales” de Gondor. Atacando
Umbar en el afio 1015, las tropas haradrim barrieron al ejér-
cito de Ciryandil y mataron al rey gondoriano en las afueras
de la ciudad. S6lo la valiente resistencia de los guerreros gon-
dorianos evité que la gran ciudad portuaria fuera también
arrebatada.

Los haradrim sitiaron Umbar durante més de treinta y
cuatro afios. Miéntras tanto, el rey Ciryaher (hijo de Cir-
yandil) esperaba y reconstruia su ejército terrestre, sabiendo
que los haradrim no podrian contrarrestar el poder de 1a flo-
ta de Gondor. Los barcos gondorianos aprovisionaban a la
guarnicién y los habitantes de Umbar mientras el rey trama-
ba su estrategia de venganza y conquista. Entonces, en los
primeros dias de la primavera de 1050 T.E., Ciryaher cabal-
g6 con su hueste desde Pelargir, cruzando el Poros y més tar-
de el rio Harnen.

Ciryaher se enfrent6 a los reyes haradrim en una climé-
tica batalla al noreste de Umbar, destrozando completamente
a sus enemigos. Los haradrim se sometieron al gobierno de
Gondor, y Ciryaher entré en Umbar como conquistador de
Harad. En una ceremonia celebrada delante de la Torre de la
Victoria de Ar-Pharaz6n (que conmemoraba la derrota de
Sauron), Ciryaher se convirtié en “Hyarmendacil (I)”, el
“Vencedor del Sur”.

L.OS ANOS TRANQUILOS DE LA EDAD DORADA
El gobierno de Hyarmendacil marco el punto dlgido de la
fortuna gondoriana y, tras su victoria sobre los haradrim, el



poderoso rey de las barcas inicié un prolongado y pacifico
periodo de gobierno que no acabd hasta el afio 1149 T.E. Fue
una buena época para las gentes de Lebennin, ya que la co-
lonizacion de las tierras cercanas a la Bahia fue constante. Las
provincias de Dor-en-Ernil y Lamedon prosperaron y la fron-
tera se extendid a través de Anfalas a medida que la colonia
gondoriana del sur de Gondor se expandia hasta las orillas del
Gran Mar. De nuevo, Lebennin se beneficié del desarrollo y
la ampliacién del comercio, ya que todas las rutas entre las
regiones al sur de las Ered Nimrais y €l centro administrati-
vo del reino pasaban por la Tierra de las Cinco Aguas.

Gran parte del comercio con las tierras conquistadas de
Harad se centraba también en Lebennin. El Camino del Sur,
que atravesaba Osgiliath, Minas Anor (Minas Tirith) y otros
puntos més al norte, cruzaba el Anduin en Pelargir, y 1a ma-
yoria de las mercancias terrestres destinadas a estas zonas se-
guian esta ruta en lugar de ir por el camino que atravesaba
Ithilien. Pelargir creci6 rapidamente, convirtiéndose en la se-
gunda ciudad de Gondor. A pesar de que Hyarmendacil I fue
el dltimo Rey de las Barcas y el dltimo rey en pasar la ma-
yoria del tiempo en Pelargir, la ciudad sigui6 acogiendo a la
Flota Real y siendo el principal punto de unién con el sur.

EL CISMA

Pasaron varios siglos, y el Reino Sur florecid. Los peajes
por transportar mercancias por el Anduin y los barcos que
llegaban a Dol Amroth y Linhir fueron llenando la tesoreria
de Gondor. Los impuestos sobre el trafico de caravanas pro-
cedentes de Harad y Rhovanion fueron aumentando estas ri-
quezas, lo que permitié a Gondor mantener y extender con-
tinuamente su imperio. Sin embargo, entre los afios 1050 y
1432, un cisma fue abriéndose paso lentamente hasta la su-
perficie de los lideres de los dinedain.

A medida que Pelargir crecia, su prosperidad llegé a ame-
nazar a muchos de los elementos en la capital de Gondor,
Osgiliath, Los ricos y poderosos Sefiores del Mar de Pelargir
siguieron buscando nuevos mercados y abogaron por una
conducta agresiva y a menudo explotadora respecto a las tie-
rras conquistadas. Sus motivos entraban en conflicto con los
de los miembros de la corte real, quienes frecuentemente con-
sideraban a los estados stibditos de Gondor més como unos
valiosos aliados que como unas razas inestables a la espera
de ser ensefladas y reorganizadas. Asi como los sefiores de
Pelargir veian el imperio de Gondor a la luz de sus subditos
haradan y ciertos factores arraigados en el sur, también los
sefiores de Osgiliath pensaban a menudo segiin las costum-
bres de los hombres del norte y siguiendo progresos desa-
rrollados en el norte. Ademads, el Ejército del Rey estaba
acuartelado en la capital, mientras que los comandantes de
la Flota Real vivian en Pelargir. Las rivalidades entre estas
dos facciones salian a la superficie de vez en cuando, empe-
orando una situacion ya de por si bastante dificil.

El rey Minalcar gobernd desde 1304 hasta 1366 T.E. Al
igual que Hyarmendacil I, era un admirable guerrero y un
poderoso monarca. Sin embargo, a diferencia del Vencedor
del Sur, se centraba més en el norte y en el este que en el sur.
Minalcar no era marino, y libraba sus batallas en tierra. Como
regente, gozo6 de una serie de éxitos en la enorme llanura de
Rhovanion al norte de Mordor y, cuando fue coronado, adop-
t6 el titulo de Romendacil 11 (S. “Vencedor del Este”). Los
ejércitos de Minalcar ocuparon todo el territorio entre el
Anduin y Rhiin, protegiendo a las tribus nérdicas de la siem-
pre presente amenaza de las invasiones Orientales. Esta cir-
cunstancia fue la base de una valiosa alianza entre los hom-
bres del norte y sus guardianes gondorianos.
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Mientras fue rey, Rémendacil II foment6 esta alianza en- .
viando a su hijo Valacar a Rhovanion. Valacar vivié en Buhr
Widu en la Ensenada Este, junto a la familia del rey
Vidugavia, y finalmente se casé con la hija de Vidugavia,
Vidumavi. Su matrimonio tuvo como fruto un hijo, Eldacar
(Vinitharya), que aparecia en su linaje como futuro heredero
a la Corona de Plata de Gondor. Esta unién provocé la furia
de muchos de los diinedain més conservadores, en particu-
lar de los residentes de Pelargir, y fue el catalizador necesa-
110 para provocar la guerra civil.

LA LUCHA ENTRE PARIENTES

En 1432, el ultimo afio del reinado del rey Valacar, el
descontento en Lebennin y otras zonas del sur habia provo-
cado una rebelidn abierta. La preocupacién de los dinedain
por la politica del rey, que favorecia a los nérdicos y los te-
rritorios tierra adentro, adquirié un matiz casi febril, y mu-
chos de los descendientes de los niimendéreanos comenzaron
a temer que la Linea Real se hubiera debilitado. La mujer de
Valacar murié de forma prematura y su hijo Eldacar tenia
sangre impura. Asi que, a medida que el rey se iba debi-
litando, el flujo de fondos procedentes del sur que llegaba a
Osgiliath fue desapareciendo. Dor-en-Ernil permanecié fiel
a la Corona, pero el dominio de Valacar sobre los demaés “te-
rritorios maritimos” se le fue escapando de las manos.

Valacar muri6 antes de resolver la disputa y, tras su muer-
te, estallo la guerra. Los Sefiores del Mar y sus aliados no es-
taban dispuestos a ver a un medio nérdico como rey de
Gondor, y reunieron sus tropas para enfrentarse al recién co-
ronado Eldacar. Asi comenzd la Lucha entre Parientes.

Castamir, Capitdn General de la Flota Real, condujo a los
rebeldes hacia el norte, saliendo de Pelargir en 1433. Sus bar-
cos y sus soldados pronto rodearon a Eldacar en Osgiliath,
poniendo sitio a la capital. Cuatro afios m4s tarde, rompie-

Castamir
(“°El Usurpador”)
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ron las defensas y obligaron al rey a huir al hogar de
" Vidumavi, en Rhovanion. Osgiliath fue incendiada y la Torre
- de la Piedra cay6 al Anduin, perdiendo la Piedra Vidente
Maestra (S. “Palantir”) en las aguas del Gran Rio.

La hueste de Castamir ejecutd al hijo de Eldacar, Or-
nendil, y coroné a su lider como el nuevo rey de Gondor.
Durante un tiempo, la llama de la guerra desaparecio, y
Castamir pudo moldear el reino a su antojo. El Sefior del Mar
rebelde restaurd el orden con una eficacia brutal, y goberné
sin que nadie le desafiara durante diez afios.

El dinero fluy6 con abundancia por Lebennin durante el
reinado de Castamir, ya que “El Usurpador” preferia los te-
rritorios maritimos del sur y amaba por encima de todo su
tierra natal. Ignorando las necesidades de los territorios in-
teriores, Castamir residié en las regiones cercanas a la Ba-
hia de Belfalas y fortaleci6 la Flota Real con la esperanza de
ampliar las fronteras del reino hasta mas alla de Harad.
Pelargir goz6 de una década de ricas posesiones, y su po-
blacién ansiaba el dia en que veria su ciudad convertida en
la capital de Gondor. De hecho, Castamir planeaba trasladar
la corte real desde Osgiliath hasta otro punto maés al sur, y
sOlo el regreso de Eldacar impidié que Pelargir se convir-
tiera en el nuevo centro de poder.

Eldacar lleg6 desde Rhovanion el afio 1447, encabezando
un ejército formado por hombres del norte. Sus fuerzas eran
modestas pero su proposito era grande; y la politica de
Castamir habia enojado sobremanera a sus subditos de
Calenardhon, Anérien e Ithilien, lo que permitié a Eldacar
reunir mds refuerzos a medida que marchaba hacia Osgiliath.
El Usurpador —sin demasiado apoyo por parte de la pobla-
cién y los guerreros de la capital— se retiré hasta Pelargir,
reuniendo un ejército que le era leal.

Mientras Eldacar aseguraba Osgiliath, Castamir iba ha-
cia el norte a través de Lebennin. Las dos fuerzas se encon-
traron en los Cruces del Erui, y fue alli donde el Ejército del
Norte vencid y Eldacar maté a Castamir en combate singu-
lar. Desmoralizados, los rebeldes se retiraron a Pelargir. Los
victoriosos guerreros de Eldacar les persiguieron y atacaron
el gran puerto. No viendo otra ruta de escape, los rebeldes
tomaron sus barcos y navegaron Anduin abajo en direccién
hacia el mar abierto.

LOS CORSARIOS DE UMBAR

Los hijos de Castamir condujeron a la flota rebelde has-
ta Umbar. Alli se unieron a sus numerosos aliados y toma-
ron la ciudad y las tierras circundantes, convirtiéndolas en
su propio dominio. Al carecer de toda fuerza naval efectiva,
Eldacar acept6 el dominio de sus enemigos sobre la Bahia.
El rey, coronado por segunda vez, no hizo ningin esfuerzo
por lanzar un ataque hacia el sur. Por el contrario, Eldacar
dedic6 sus esfuerzos a reconstruir $u maltrecho reino.
Mientras tanto, la mayor parte de los Senores del Mar su-
pervivientes se convertian en los oligdrquicos amos de
Umbiar.

Confinados en una tierra pequena pero rica, los rebeldes
que habian escapado con el grueso de la flota de Gondor se
dedicaron a llevar a cabo unos ataques indiscriminados en la
Bahia de Belfalas, llegando a conocérseles con el nombre de
los Corsarios. Estos bandidos marinos abordaban barcos en
cualquier punto de la Bahia, e incluso llegaron a atacar al-
gunos territorios costeros ricos pero vulnerables en varios
puntos de Dor-en-Ernil, Lebennin y Harondor.

Alli donde antafio se habian situado campanas y faros
que lanzaban sefiales de ayuda hacia los bajeles cercanos, los
reyes de Gondor y los Principes de Dol Amroth erigieron
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una extensa red de torres y ciudadelas costeras. Dichas for-
tificaciones constituian un refugio para la gente que dependia
de los faros costeros para que sus barcos no se encontraran
con los merodeadores marinos procedentes de Umbar. Aun
asi, pasaron muchos afios antes de que Gondor volviera a
reunir su antafio poderosa flota, reduciendo de esta forma la
amenaza del sur.

La Flota Real que reemplazd a los barcos llevados a
Umbar tenia una potencia semejante a su posible oponente,
aunque ambas armadas fueron separdndose la una de la otra
durante los siguientes siglos. De igual forma, los Sefiores del
Mar de Gondor eran muy semejantes a sus contrapartidas en
el sur. Después de todo, los Corsarios de Umbar habian si-
do antes Capitanes de Pelargir.

LA PRIMERA INVASION DE LOS CORSARIOS

Las dos armadas se enfrentaron el afio 1634 T.E., afio que
trajo una gran plaga a todo el Valle del Anduin. Los corsa-
rios, al servicio de los bisnietos de Castamir —Angamaité (Q.
“Mano de Hierro”) y Sangahyando (Q. “Cuchilla de
Multitudes”)— navegaron Anduin arriba, quemando los pue-
blos y arrasando todos los territorios hasta llegar a las ribe-
ras cercanas a Lebennin e Ithilien del Sur. La fuerza atacan-
te se enfrentd y vencio a la Flota Real de Gondor en Pelargir.
Mataron al rey Minardil, pero no fueron capaces de tomar el
gran puerto. Sin embargo, los habitantes de la Tierra de Piedra
apenas se habian recuperado del ataque cuando una catas-
trofe todavia mayor cayé sobre el reino.

LA GRAN PLAGA

El rey Telemnar sucedi6 a Minardil. Antes del final de
su primer afio de reinado, Gondor sufrié su siguiente gran
calamidad. La Gran Plaga de 1636-37 se llevd a mds de la
tercera parte de la poblacion de Gondor, incluyendo al nue-
vo rey y sus dos hijos. Aunque las pérdidas fueron mas gra-
ves en el norte, la enfermedad atac6 a Lebennin y las zonas
cercanas al Valle del Anduin con una furia terrible. El cora-
z6n del Reino Sur, tan densamente poblado, recibié un du-
ro golpe. Peor atin, la temible peste dejo a los supervivientes
con un malestar permanente. A medida que la tasa de nata-
lidad iba bajando, la recuperacién de Gondor se iba hacien-
do mas lenta, y el vigor que empujaba a todo un imperio de-
saparecié del corazén de la mayoria de los dinedain.

Unida la partida de los rebeldes y la pérdida de vidas di-
nedain provocada por la Lucha entre Parientes —ademads de
la mezcla de sangre nordica y dinadan que tuvo lugar a par-
tir de ese momento—, la Gran Plaga acabé de eliminar casi
completamente todos los linajes de sangre pura descendien-
tes directamente de familias de Nimenor. Pocos fueron los
Altos Hombres que sobrevivieron en Gondor, y las familias
aristocraticas se fueron debilitando lentamente, gozando de
una esperanza de vida cada vez mas breve. Sin embargo, y
por otra parte, las ideas conservadoras y puritanas que pre-
valecieron en Pelargir durante los dias de Castamir pasaron
a la historia.

L.OS ANOS DE CAMBIO ANTERIORES A 1640 T.E.

La guerra civil y la peste transformaron completamente
la economia de Gondor. Asi como la tesoreria habia.depen-
dido de peajes, tarifas e impuestos de comercio, los cofres
del rey comenzaron a basarse en los alquileres y las tasas de
propiedad. Comenzo6 a predominar la tierra por encima del
mercantilismo, y las autoridades se descentralizaron cada vez
mas. Los sefiores locales comenzaron a mantenerse por si
solos cada vez mas a menudo. Incluso Lebennin, provincia



cercana a la capital, goz6 de un mayor grado de autonomia.
" Los sefiores mds poderosos, como los amos de Pelargir, se-
guian dependiendo de la Ley Real, pero también gozaban de
" una gran autonomia feudal. Los lideres de Gondor se cen-
traron en los asuntos locales, dedicandose a los numerosos
problemas domésticos del reino. Esta circunstancia acabé
con las pocas expectativas de expansion gondoriana que to-
davia pudieran quedar.

Tras el doble mazazo de la guerra y la enfermedad, los
dias dorados de la gloria de Gondor se convirtieron en un re-
cuerdo. Osgiliath, simbolo del poder y la unidad del Reino
Sur, quedé parcialmente en ruinas, y la majestuosa Torre de
la Piedra, propiedad del rey, quedé destrozada para siempre.
Demasiado despoblada para mantenerse estable y demasia-
do arruinada para ser reconstruida o protegida con seguri-
dad, la antigua capital simbolizaba el declive de Gondor.
Cuando el rey Tarondor trasladé la Casa del Rey desde las
riberas del Anduin hasta Minas Anor (Minas Tirith) en 1640
T.E., pocos se sorprendieron.

TARONDOR Y TELUMEHTAR UMBARDACIL

Tarondor gobern6 desde 1636 T.E. hasta 1798 T.E., y el
suyo fue el reinado més largo de todos los reyes gondorianos.
Su gobierno reorganiz6 un reino hecho trizas, y evito que el
Reino Sur se sumiera en un desastre y un caos total. Gondor
sigui6 siendo el reino libre mas poderoso de todo el oeste de
Endor, aunque su lento declive sigui6 su curso a lo largo de
los siguientes siglos. Los ataques por parte de los corsarios
siguieron sucediéndose, empeorando mas ain las penurias
econdmicas de la Tierra de Piedra.

Sin embargo, durante el reinado del hijo de Tarondor,
Telumehtar (1798-1850 T.E.), la Flota Real acabé tempo-
ralmente con esta amenaza. LLa armada de Gondor se enfrent6
y vencié a los marinos de Umbar en una batalla maritima que
tuvo lugar en los arrecifes cercanos a Tol Uialgaer en 1810.
El ejército de Telumehtar desembarcé y tom6 Umbar en los
siguientes dias, matando a los dltimos descendientes de
Castamir. Habiendo vengado la muerte de Minardil,
Telumehtar adopt? el titulo de Umbardacil (S. “Vencedor de
Umbar™).

EL LENTO DECLIVE

La muerte de Telumehtar en el afio 1850 T.E. marcé un
punto de inflexion en la suerte de su reino. Al afio siguiente
explotd la guerra en el este. El largo conflicto con los Aurigas
que tuvo lugar a continuacién (1851-1944 T.E.) debilito el
poder militar de Gondor y separé a las provincias orientales
del resto del reino. A pesar de sus repetidas victorias, Gondor
no pudo soportar por mds tiempo sus fronteras actuales y sus
diezmados ejércitos se retiraron a unas lineas mas estables.

En 2000 T.E., la largo tiempo dormida mano del Rey
Brujo atacé a la hermosa ciudad de Minas Ithil, sorpren-
diendo a todo el Reino Sur. Un ejército capitaneado por los
nazgil roded la ciudad montafiosa y aislo a su maltrecha guar-
nicién. La ciudad se rindié dos afios més tarde. Este aconte-
cimiento presagio el desastre de 2050, cuando el rey Edrnur
cay6 muerto por la mano traicionera del Sefior de los
Espectros del Anillo ante las puertas de la ciudad tomada.
La linea de los reyes llegoé a su fin, y Mardil se convirti6 en
el primero de los senescales regentes.

Bajo el gobierno de los senescales regentes, Gondor en-
tré en un periodo de paz. En las zonas periféricas en las que
el antiguo poder centralizado era totalmente inviable, sigui6
existiendo una sociedad feudal que se hizo con el poder. Esta
circunstancia se repiti con particular frecuencia en las pro-
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tegidas provincias occidentales, ya que el ejército gondoriano
se concentraba en la cada vez mds tensa frontera oriental. El
cierre de la ciudadela en Isengard (Orthanc), en 2050 T.E.,
simboliz6 este cambio.

La Paz Vigilada duré desde al afio 2063 T.E. hasta el afio
2460 T.E. Fue el dltimo respiro para el Reino Sur antes de
la guerra y las penurias que sufriria durante el resto de la
Tercera Edad. Cuando finaliz6, Gondor siguié presionado
hasta la climética caida del Sefior de los Anillos.

LA INVASION DE LOS BALCHOTH Y EL GIRO HACIA EL SUR
El siguiente desafio para Gondor llegé el afio 2460, bo-
rrando toda perspectiva de paz que pudiera tener el senescal
en mente. Durante los siguientes cincuenta afios, la confe-
deracion Oriental conocida como los balchoth arraso el flan-
co oriental del Reino Sur. Los balchoth aniquilaron a los alia-
dos nérdicos de Gondor en el sur de Rhovanion y, en 2510
T.E., cruzaron el Anduin al sur de Lérien. Con la ayuda de
los nérdicos éothéod, el senescal Cirion derrot6 a los inva-
sores en Parth Celebrant, pero la pérdida de vidas gondoria-
nas obligé al senescal a ceder toda la provincia de Cale-
nardhon. Cirion entregd esta regién a los éothéod de Eorl
como agradecimiento por su ayuda contra los balchoth. Los
hombres del norte pronunciaron el Juramento de Eorl y re-
bautizaron su nuevo hogar con el nombre de Rohan.

La pérdida de los territorios del norte obligé a los se-
nescales a centrar de nuevo sus esfuerzos en las provincias
centrales de Gondor. La mayoria de las posesiones fronteri-
zas del reino se habian perdido, y los numerosos “estados ta-
pon” que protegian el corazén del Reino Sur podian con-
vertirse en hogares de potenciales enemigos. Gondor inici6
un nuevo periodo de reconstruccion.

LA SEGUNDA INVASION DE LOS CORSARIOS

Lebennin sélo se vio amenazada una vez después del fi-
nal de la Paz Vigilada. En 2758 T.E., la mayor invasion de
los corsarios en toda la historia cay6 sobre las costas gon-
dorianas. A lo largo de toda la Bahia de Belfalas, los ata-
cantes haradrim arrasaron y destruyeron las aldeas costeras,
derribando las torres de vigilancia y las ciudadelas del Reino
Sur. El ataque se cobr6 un alto precio, en particular en
Belfalas y en las regiones situadas justo al este del Ethir
Anduin. Aunque las costas no podian ser conquistadas tni-
camente con una flota de barcos, la embestida causé un da-
fio bastante serio a la economia y requirié todo un afio de vi-
gilancia militar por parte de Gondor. Ademas, aunque los
piratas haradrim ya se habian retirado, la poblacion de las
costas del Reino Sur siempre conservé un cierto temor por
otra posible “tormenta procedente del mar”.

LA GUERRA DEL ANILLO
Y EL FINAL DE LA TERCERA EDAD

Tras el afio 2901 T.E., las incursiones de los orcos en
Ithilien comenzaron a provocar migraciones de gente al otro
lado del Anduin. Los ejércitos del Sefior Oscuro comenzaron
a despertar e iniciaron su acantonamiento en la frontera de
la Tierra de Piedra. En el afio 2954 T.E., Gondor abandond
completamente Ithilien. La Sombra se extendid hasta 1as ri-
beras del Anduin, poniendo en peligro al mismo Gondor.

A medida que la Oscuridad crecia y se volvia cada vez
mas ominosa, Lebennin se convirtié en un refugio y una ba-
rrera para el recién despertado poder de Mordor. La Flota
Real de Pelargir, pese a mostrarse iniitil contra los cada vez
mas numerosos buques haradrim, logré6 rechazar los ataques
por mar. A cada afio que pasaba, la presion aumentaba.



_ La Guerra del Anillo comenzé en 3018 T.E. y acabé al

afo siguiente. Lebennin escapo a todos los ataques por tie-
- rra, pero la masiva flota de los haradrim destruyé los barcos
de Gondor y tomo Pelargir dias antes del asalto final contra
Minas Tirith. La milicia de Lebennin, que se encontraba en
una campaiia lejana intentando salvar la capital, no pudo ha-
cer nada por recuperar el gran puerto. Pero Aragorn y el
Ejército de los Muertos dunlendinos llegaron desde Lamedon,
cruzaron el Gilrain por Linhir, y sorprendieron a los hara-
drim antes de que los odiosos invasores pudieran apoderar-
se de los barcos. Aragorn y los Muertos pilotaron entonces
los barcos de velas negras que formaban la flota de los cor-
sarios Anduin arriba y desequilibraron la balanza en la Batalla
de los Campos del Pelennor.

Poco después de la victoria de los Pueblos Libres en las
puertas de Minas Tirith, Frodo destruyé el Anillo Unico.
Sauron desaparecio de Arda y los Reinos de Gondor y Ar-
nor se volvieron a reunir bajo el reinado del rey Elessar
(Aragorn II). La Tercera Edad llegé a su fin el Dia de Afio
Medio del afio 3021 T.E.

LA EDAD DE LOS HOMBRES

La Cuarta Edad significé el amanecer del Tiempo de los
Hombres. Gradualmente, los acontecimientos en Endor pa-
saron a formar parte de la incumbencia de los Nacidos Des-
pués. Aun asi, incluso en los reinos de los hombres como
Gondor, no todos los hombres gozaron de la misma suerte.
Los ocupantes mas antiguos de aquella tierra —los esparci-
dos hombres brunos y driedain, descendientes de la cultura
de los daen coentis— habian desaparecido casi completamente
como razas separadas durante la Tercera Edad, y los super-
vivientes de dichas razas fueron asimilados, murieron o sim-
plemente desaparecieron.

Quienes se dedican a buscar en la actualidad a estos re-
servados pueblos s6lo encuentran ruinas. Tras afios de ser
explotados por parte de los diinedain (y mads tarde, de ser
cazados por los rohirrim), los maltrechos clanes de los hom-
bres salvajes y de dunlendinos de Gondor se retiraron mas

y més hacia las montafias y las agrestes mesetas. Ahora, los

hogares de estos peculiares pueblos se encuentran, en su
mayor parte, ocultos en las profundidades del Bosque
Driadan (S. “Tawar-in-Driedain™) y en las tierras salvajes
de la Antigua Tierra Piikel (S. “Driwaith Iaur”). Hay quien
dice que algunos miembros de estos pueblos viven todavia
en los puntos mas elevados de lugares como Andrast y los
valles mas altos de las Ered Nimrais, pero pocos afirman
haber visto alguna vez a algiin miembro de dichas razas.
Hoy en dia, sus relatos se han convertido méas bien en le-
yendas.

3. LA TIERRA
Y EL AGUA

Ondulante y montafioso en el norte, pantanoso y a me-
nudo sumergido por debajo de las saladas aguas de la Bahia
de Belfalas en el sur... Lebennin contiene casi cualquier ti-
po de terreno o de cursos de agua que se pueda encontrar en
Gondor. Un viaje a través de la provincia lleva al viajero a
través de numerosos cambios de terreno. Sin embargo, hay
un elemento comin en todo Lebennin: la unién de tierra y

agua.
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3.1 LAS FRONTERAS

El Lugar de las Cinco Aguas estd bien dotado de cursos
de agua. Los rios se deslizan a través de los valles alpinos de
la region y atraviesan sus ondulantes colinas y fértiles va-
lles. Cinco de estos rios —el Gilrain, el Serni, el Celos, el
Sirith y el Erui— dan su nombre a la provincia. Los rios pro-
vocan el crecimiento de alimentos y traen gran cantidad de
agua dulce hasta Lebennin; no sélo protegen la provincia, si-
no que también definen sus fronteras. El Gilrain forma la
frontera occidental, mientras que el Anduin configura los li-
mites oriental y suroriental. Al noreste, el Erui separa
Lebennin del feudo real de Andrien.

La costa del mar, que al fin y al cabo es otra barrera acua-
tica, forma la frontera meridional de Lebennin. Sélo hacia el
norte, donde las grises y blanquecinas cumbres de las Ered
Nimrais (S. “Montaiias Blancas”; lit. “Montafias del Cuerno
Blanco”) se elevan hacia el soleado cielo, hay un rasgo te-
rrestre que forme la frontera. En este punto, los picos cir-
cundan valles ricos en estanques y pinos. Estas montafias
también separan a Lebennin de la pequefia y fresca region
(sub-provincia) de Lossarnach, la zona al suroeste de Minas
Anor (Minas Tirith) que incluye todas las tierras que rode-
an a las fuentes del Erui.

Ithilien del Sur, otro feudo real, se encuentra al otro la-
do del Anduin. Esta hermosa provincia fronteriza separa
Lebennin del peligroso reino de Mordor. Harondor también
se encuentra al otro lado del Gran Rio. Se trata de una tierra
calida y bastante indomable, situada al sur de Ithilien, y que
se extiende hacia el sur y hacia el sureste, en direccion a
Harad.

La agreste Tierra del Principe (S. “Dor-en-Ernil”) esté
situada al oeste de Lebennin, al otro lado del rio Gilrain.
Conocida por las Ered Tarthonion (S. “Montafias de los Pinos
Sublimes™), una cadena de colinas y montafias que forma su
médula espinal, Dor-en-Ernil es un reino fragmentado for-
mado por innumerables valles. Su linea costera, zona en la
que la regidn de Belfalas desemboca en la Bahia del mismo
nombre, esta salpicada por numerosas peninsulas, ensenadas
e islotes costeros. Los habitantes de Lebennin llaman a esta
provincia “La Tierra de los Elfos”, y muchos describen las
cumbres situadas al oeste del Gilrain como las Ered-en-Edhel,
las “Montanas de los Elfos”.

Aunque las Ered Tarthonion no son en absoluto un do-
minio de los Primeros Nacidos, si que sirven como linea de
demarcacion entre las provincias méas antiguas de Gondor y
las més jovenes. Las regiones de la zona occidental de Dor-
en-Ernil, Lamedon y Anfalas, colonizadas (relativamente)
hace poco tiempo, estdn situadas al otro lado de esta modesta
cordillera, que no es otra cosa que una prolongacién meri-
dional de las Montafias Blancas.

3.2 LAS LLANURAS

Los rios de Lebennin atraviesan la fértil llanura que ocu-
pa la mayor parte de la franja de terreno que hay entre las
montaifias y el Gran Rio. Esta gran pradera se extiende des-
de el rio Erui en el este hasta el Paso de Isildur en el oeste,
y desde las colinas menos elevadas de las Ered Nimrais has-
ta las aguas de 1a Bahia de Belfalas. Los hombres brunos Ila-
man a estas llanuras las Maesith Bldathan, o “Campos
Floridos”, ya que en sus suaves laderas y tierras bajas abun-
dan numerosas flores. Los hombres de Gondor la llaman
Talath Lethen (S. “Llanura de las Flores™). Las flores sil-



vestres resplandecen en la enorme alfombra verde durante
casi todo el afio, y s6lo unas pocas arboledas y una variedad
de hierba algo més grande de 1o normal interrumpen el uni-
forme aspecto del paisaje.

Entre las hierbas de color verde oscuro de la Talath Let-
hen pastan numerosos rebafios de rumiantes, ademas de un
gran nimero de animales de menor tamafio. Por toda la zo-
na pululan una gran variedad de aves e insectos, asi como al-
gunos reptiles y depredadores de mayor tamafio. El clima
normal es bastante suave, ideal para los cultivos y la agri-
cultura. Sé6lo los ocasionales y fuertes vientos procedentes
del cercano mar interrumpen la rutina pastoril de esta, apa-
rentemente, bendita tierra.

3.3 LOS VALLES MONTANOSOS

Debido a su elevacién y a la distancia que los separa del
mar, los elevados valles de Lebennin tienen un clima algo
mds fresco que la mayor parte de la provincia, aunque du-
rante los meses mas célidos, las praderas de estos valles pue-
den llegar a cubrirse con unas brillantes flores que no tienen
nada que envidiar a las de las llanuras del sur. Aun asi, los
valles de las montafias estdn llenos de bosques, y la mayo-
ria de los arboles, tanto de hoja caduca como perenne, cre-
cen en estos elevados confines.

Los bosques se amontonan en las grises laderas de las
montafias y cubren los estrechos cafiones desde los que na-
cen los numerosos y frescos arroyos y riachuelos que ali-
mentan los rios principales de la provincia. Estos densos bos-
ques y los agrestes terrenos circundantes son el hogar de una
serie de animales y péjaros, entre los que se encuentra un
amplio grupo de feroces depredadores. Muchas de estas cria-
turas han quedado extinguidas en las zonas inferiores mas
civilizadas, y a algunas de las demas se las ha obligado a re-
tirarse hasta las boscosas elevaciones situadas por encima de
la linea de los drboles, puesto que los pastores de Gondor lle-
van sus rebafos hasta las mesetas durante la primavera y el
verano.

3.4 EL ANDUIN INFERIOR

Las aguas de tres de los cinco rios principales que fluyen
desde los valles montafiosos de Lebennin desembocan en el
Anduin inferior. Ademas, la mayoria de las ondulantes pra-
deras de la provincia estdn inclinadas hacia el valle del Gran
Rio, haciendo del Anduin el primero centro de vida y co-
mercio. En cierto sentido, Lebennin comienza alli donde el
Erui se une al Gran Rio y acaba alli donde el Anduin de-
semboca en el mar.

A medida que el Anduin inferior atraviesa Lebennin, va
cambiando en su caricter, y se le puede dividir en tres sec-
ciones diferentes. Por debajo de su confluencia con el Erui,
mide algo mds de kilémetro y medio de anchura y corre a
bastante velocidad a través de un valle estrecho pero de po-
ca profundidad. Se ensancha y reduce considerablemente su
velocidad en el punto en que atraviesa Pelargir y recibe el
agua del Sirith. En este punto, el valle se convierte en una
amplia llanura sujeta a inundaciones. Finalmente, poco des-
pués de que el Poros alimente sus aguas por el sur y por el
este, el Gran Rio se divide en numerosos canales mas pe-
quefios, formando un inmenso delta conocido como el Ethir
Anduin (S. “Bocas del Anduin” lit. “Salida del Anduin™). El
Ethir Anduin es una especie de enorme estuario en el que las
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dulces aguas del mayor rio de Endor se mezclan con la sa-
lada Bahia de Belfalas.

3.5 LOS PANTANOS

Los pantanos ocupan una gran porcion del sur de Le-
bennin, ya que es alli donde las llanuras inferiores de Gon-
dor su juntan con las aguas que protegen el Reino Sur. De
todas estas marismas, la mds grande es la formada por el Ethir
Anduin.

3.51 LAS BOCAS DEL ANDUIN

Una vez el Anduin pasa Osgiliath, no existe ningin va-
do propiamente dicho que cruce el rio, aunque los bajios del
Ethir han llegado a crear marismas e islotes arenosos.
Algunas de estas acumulaciones intermitentes de sedimen-
tos permiten a los lugarefios cruzar los canales mds peque-
fios. Sin embargo, no es recomendable fiarse de ninguno de
estos puntos de cruce, ya que los depdsitos se van desha-
ciendo y desaparecen con el paso de los anos, siguiendo el
ciclo de las crecidas estacionales. Se trata de un proceso to-
talmente atemporal e impredecible. Aunque el delta va cre-
ciendo, el mar se traga toda la tierra recién creada, y con ca-
da crecida la zona se va inundando maés y se transforma en
un enorme pantano. Se forman nuevos canales, mientras que
otros quedan bloqueados o desaparecen. Cuando las aguas
se retiran, aparece un delta totalmente nuevo.

3.52 LOS PANTANOS DE BALIMUR

Los pantanos del Ethir tienen una gran extensién, con-
virtiendo la mayor parte de la zona norte del Valle del An-
duin inferior en poco mds que unas marismas. El mds im-
portante de estos pantanos se extiende desde un punto situado
unos sesenta kilémetros por debajo de Pelargir hasta unos
treinta kildmetros por encima de las Bocas del Anduin. Los
hombres brunos llaman a estas traicioneras tierras hiimedas
las Cers Balimur, los “Pantanos de Balimur™; su nombre en
sinda es Loeg Lebennin, los “Estanques de Lebennin”. Este
intrincado laberinto de marismas y pantanos esta formado
por numerosos islotes separados por miles de arroyos y cié-
nagas. Se extiende hacia el norte hasta quedarse a menos de
30 kilémetros del Camino de Gondor, y es un obstéculo for-
midable para cualquier intento de colonizacion, aunque cons-
tituye el hogar de una gran variedad de peces, aves acudti-
cas y depredadores, entre los que se incluyen varios forajidos.
Los Pantanos de Balimur son muy importantes para los lu-
garefios, y es debido a su presencia que los nimendreanos
construyeron Pelargir tan rio arriba.

3.6 LA BAHIA DE BELFALAS

Tanto el Anduin como el Gilrain desembocan en la Ba-
hia de Belfalas. Entre sus dos desembocaduras, Lebennin se
extiende hacia el sur hasta el mar, lo que proporciona a la
provincia una linea costera de unas cincuenta leguas (més de
225 kilémetros). El agua en esta zona es relativamente céli-
da y rica en vida marina. Al igual que la tierra, también tie-
ne rasgos bastante diferentes, aunque la mayoria estén su-
mergidos.

Toda la Bahia de Belfalas descansa sobre la plataforma
continental de Endor. Dicha plataforma se va inclinando gra-
dualmente, de forma que la Bahia no alcanza en ningiin pun-
to una profundidad superior a los 150 metros. En el punto en



que la plataforma finaliza y las aguas ganan profundidad, la
bahia deja paso al Gran Mar (S. “Belegaer™).

Lebennin incluye parte de la seccion septentrional de la
Bahia de Belfalas, y es alli donde los vientos y las aguas de
la bahfa son mds suaves. Las mareas fuertes y los torbelli-
nos mas potentes son bastante escasos, 1o que convierte a los
arrecifes y los bancos de arena en los enemigos més pe-
ligrosos para los marinos. Las peligrosas rocas cercanas a
Tolfalas mantienen a la mayoria de los barcos alejados de
estas orillas. Las que estdn situadas entre la isla y Belfalas,
hacia el oeste, obligan a los barcos a navegar hacia el este,
hasta cerca de'la costa de Harondor.

3.7 TOLFALAS

Tolfalas, la “Isla Costera”, estd formada por terreno vol-
cénico. Creada por el fuego y formada por el rugiente mar,
es un lugar violento, hermoso, salpicado de negros arrecifes
y de una escarpada cadena de imponentes picos. Un turbu-
lento campo de géisers expele vapor hacia el salado aire del
valle central de la isla, y un par de volcanes activos recuer-
dan constantemente a los hombres de Gondor el poder de Eru.

Aunque es hermosa y tiene una costa bastante larga,
Tolfalas ofrece pocos puntos adecuados para la colonizacion.
Sus profundos y estrechos cafiones estdn flanqueados por du-
ros muros de basalto, y el delgado suelo no da muchas mues-
tras de vegetacion nutritiva. Los drboles cuelgan precaria-
mente de pedregosos acantilados, escondidos de los fuertes
vientos que sacuden las laderas montafiosas y soplan por los
estériles tiineles de lava ocultos en las cumbres. Las rocosas
orillas de Tolfalas, pese a estar bastante bien protegidas, s6-
lo ofrecen unos puntos de anclaje bastante reducidos. Los
bancos de arena hacen que el mero hecho de navegar en tor-
no a la isla sea toda una aventura, incluso con la mas cle-
mente de las condiciones meteoroldgicas.

4. CONDICIONES
CLIMATICAS,
METEREOLOGICAS
Y ACUATICAS

Por encima de todos los demds factores, el intercambio
de aire por encima de la tierra y el agua es lo que dicta el cli-
ma de Lebennin. Esta circunstancia es particularmente cier-
ta en las dos terceras partes meridionales de la provincia, una
zona que goza de un clima muy suave. Lebennin es templa-
do y cdlido, y recibe una cantidad de luz solar y precipita-
ciones que estdn bastante equilibradas. La proximidad del
mar evita que las oscilaciones estacionales sean tan amplias
como las que se pueden encontrar més al norte.

Los vientos que prevalecen en Lebennin son del oeste,
brisas rdpidas procedentes del Gran Mar (S. “Belegaer™) y
que soplan hacia el oeste de Endor. Cruzan Andrast y soplan
hacia occidente a lo largo de la costa de Gondor. La direccién
del viento es especialmente constante en primavera. El oto-
fio suele traer tormentas, que suelen ser particularmente fuer-
tes en la Bahia, donde no hay ningin obstéculo natural que
reduzca su potencia. Siempre se debe temer la velocidad del
viento en tales galernas.

19

En la linea costera de Belfalas, las brisas regulares son
generadas por el contacto entre tierra y mar, que provoca un
desprendimiento y una absorcién de calor que se va alter-
nando. Durante el dia, las brisas soplan hacia tierra, mien-
tras que por la noche soplan hacia el mar.

Dentro de la Tierra de las Cinco Aguas hay dos zonas cli-
maticas diferentes. Los valles de los rios superiores y los
flancos meridionales de las Ered Nimrais experimentan unas
temperaturas ligeramente mas frescas debido a su altitud y a
la distancia que las separa de la Bahia de Belfalas, pero in-
cluso aqui el clima es bastante cémodo, casi ideal. El resto
de Lebennin goza de un invierno bastante suave, de unas pri-
maveras y otofios muy largos, y de un verano terriblemente
caluroso y seco.

Las precipitaciones son moderadas, y no se recuerda nin-
guna sequia como las que son tan comunes en Harad. La ele-
vada muralla de las Montafias Blancas por el norte encierra
los vientos inferiores que soplan desde la Bahia, enfriando
las nubes y provocando las precipitaciones regulares que lle-
nan los Cinco Rios. La época més tormentosa del afio en
Lebennin tiene lugar a finales de otofio, cuando el aire frio
procedente del norte sopla Valle del Anduin abajo y choca
con el aire caliente de la bahfa. La primavera también trae
unas precipitaciones bastante frecuentes, ya que el aire ca-
lentado rdpidamente se eleva por encima del agua salada y
choca con las brisas relativamente frias procedentes de tie-
rra adentro.

Durante los inviernos més rigurosos, el aire, seco y frio,
se acumula detras de la vertiente septentrional de las Ered
Nimrais. A continuacion explota, desencadenandose a través
de los pasos que atraviesan estos picos, alcanzando los valles
fluviales y atravesando las tierras mds desprotegidas de
Lebennin con una fuerza excepcionalmente destructiva que
arrasa aldeas, arranca de cuajo sus cercas y destruye los bo-
tes atados sin demasiada fuerza. Los primeros hombres que
vivieron en la vertiente maritima de las montafias llamaron a
esta fresca brisa Sorrach, y temian su célera, llegando a con-
siderarla como un mensaje del Sefior de los Cielos.

PREDICCION DEL TIEMPO

La siguiente tabla resume los patrones climaticos de
Lebennin mes a mes. Estd basada en el Computo Real, el ca-
lendario dinadan de Gondor. Por lo tanto, se debe tener en
cuenta la superposicion de las estaciones €lficas con los me-
ses dinedain. La informacidn cubre el rango medio de tem-
peraturas (sin tener en cuenta las maximas y minimas inu-
suales), la frecuencia de las precipitaciones y las velocidades
normales del viento cuando sopla sobre tierra.

OLAS Y CORRIENTES

Las olas se ven muy afectadas por la velocidad de los
vientos. Normalmente, la altura de las olas (en metros) sera
equivalente a una décima parte de la velocidad (en km/h).
Sin embargo, una combinacién de olas menores puede for-
mar una ola compuesta mucho mayor.

La principal corriente de la Bahia de Belfalas es un flu-
jo de agua caliente que se desplaza en el sentido contrario al
de las agujas del reloj. Se le conoce como el Arroyo del Sur,
y los barcos que atraviesan la Bahia la suelen seguir con fre-
cuencia. Se trata de una ruta ideal para las naves procedentes
de Umbar y Harad, y que van en direcciéon a Harondor,
Lebennin o el este de Belfalas, ya que la corriente les per-
mite rodear la costa durante todo el viaje.

El Arroyo del Sur entra en contacto con otra corriente
principal cerca del Cabo de Andrast, haciendo que las aguas



TABLA DE CLIMA
Tierras Valles
Meses costeras interiores Montanas

— Yestaré (dia intercalado: Yule)

1. Narwain 2-10 (-4)-7 (-7)-4

(Invierno) Lluvia mod. Lluvia/nieve mod. Lluvia/nieve mod.
Brisas Brisas Brisas

2. Ninui 4-13 (-1)-10 (-4)-7

(Invierno- Lluvia mod. Lluvia mod. Lluvia/nieve mod.

Florecimiento) Brisas Brisas Brisas

3. Gwaeron 7-13 (-1)-10 (-4)-7

(Florecimiento) Lluvia nor. Lluvia nor. Lluvia nor.
Ventoso Ventoso Ventoso

4. Gwirth 13-21 7-18 4-15

(Primavera) Lluvia nor. Lluvia nor. Lluvia nor.
Ventoso Brisas Ventoso

S. Lothron 15-24 13-24 10-21

(Primavera) Lluvia nor. Lluvia nor. Lluvia nor.
Brisas Brisas Brisas

6. Norui 18-27 15-27 13-24

(Primavera- Lluvia mod. Lluvia mod. Lluvia mod.

Verano) Brisas Calma Brisas

— (1) Loéndé o (2) Enderi (dias intercalados: Dias de Anio Medio)

7. Cerveth 21-30 18-30 15-27

(Verano) Lluvia mod. Lluvia mod. Lluvia mod.
Brisas Calma Brisas

8. Urui 21-30 18-30 15-27

(Verano- Lluvia mod. Lluvia mod. Lluvia mod.

Otoiio) Brisas Calma Brisas

9. Ivanneth 15-24 13-24 10-21

(Otoio) Lluvia nor. LLluvia nor. Lluvia nor.
Ventoso Brisas Ventoso

10. Narbeleth 13-21 7-18 4-15

(Otoiio) Lluvioso Lluvioso Lluvioso
Ventoso Ventoso Ventoso

11. Hithui 7-15 2-13 (-1)-10

(Crepiisculo) Lluvia nor. Lluvia nor. Lluvia nor.
Ventoso Ventoso Ventoso -

12. Girithron 4-13 (-1)-10 (-4)-7

(Crepusculo- Lluvia mod. Lluvia mod. Lluvia/nieve mod.

Invierno) Brisas Brisas Brisas

— Mettaré (dia intercalado: Fin de AFio)

CLAVE

Temperaturas: Las temperaturas vienen expresadas en grados cen-
tigrados (N. del T.: y las temperaturas entre paréntesis son bajo ce-
ro). Ten en cuenta que la mayoria de los pueblos de la Tierra Media
no describen las temperaturas de forma tan precisa; simplemente las
describen como frescas, frias, cdlidas o calurosas. Las temperaturas
de las montafas se refieren a las regiones habitables a alturas entre
300 y 1000 metros por encima del nivel del mar. Para calcular las tem-
peraturas en zonas mds elevadas, restar 0,3 grados centigrados por ca-
da 100 metros por encima del nivel del mar.

Precipitaciones: Se refiere al porcentaje de probabilidades de que
llueva o nieve en un dia cualquiera. En altitudes mas elevadas de las
Ered Nimrais, 1a nieve suele aparecer cuando hay un resultado de
Lluvia/nieve moderada.

Lluvia moderada: 15% de probabilidades de que Ilueva; parcialmen-
te nuboso.

Lluvia/Nieve moderada: 5% de probabilidades de que nieve; 2% de
probabilidades de que haya aguanieve; 8% de probabilidades de que
llueva; parcialmente nuboso.

Lluvia normal: 25% de probabilidades de que llueva; parcialmente
nuboso.

Lluvioso: 40% de probabilidades de que llueva; nuboso.

Viento: Las velocidades de los vientos se dan en kilémetros por ho-
ra. Por encima de la linea de los arboles, los vientos son considera-
blemente més potentes. Tratar Brisas como Ventoso, y Ventoso co-
mo Fuertes Vientos (30-90+ km/h, o una tirada con un +10 en la Tabla
de Vientos de la Bahia).

Calma: 0-14 km/h, o tirar en la Tabla de Vientos de la Bahia (con un -20).
Brisas: 8-30 km/h, o tirar en la Tabla de Vientos de la Bahia (con un -5).
Ventoso: 15-60 km/h, o tirar en la Tabla de Vientos de la Bahia (sin
modificador).
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de la costa mas occidental de Gondor se vuelvan peligrosas
y turbulentas. En esta zona, el agua fria que desciende en el
sentido de las agujas del reloj desde el norte y a lo largo de
la costa occidental de Endor choca con el agua més caliente
procedente de la bahia. L.os marineros que se encuentran con
esta corriente, a la que a menudo denominan el Gran Arroyo
o Arroyo del Norte, deben tener un cuidado extremo a Ia ho-
ra de navegar cerca del cabo. Los marineros gondorianos lla-
man a esta corriente el Sendero del Retorno Temprano, ya
que los bajeles mercantes suelen navegar por su rapido cur-
so cuando regresan desde Eriador.

TABLA DE VIENTOS EN LA BAHIA
Se debe calcular la velocidad del viento en la Bahia se-
gan la siguiente tabla (los resultados responden a la ti-
rada de un D100). Hay que tener en cuenta que 1.853
metros equivalen a 1 nudo (milla ndutica).
Condicién Tirada Tirada
del viento normal en Otoiio
Calma muerta (0-1,6 km/h) 01 01
Viento leve (3-11 km/h) 02-25 02-25
Viento moderado (3-11 km/h)  26-74 26-74
Viento fuerte (12-27 km/h) 75-89 75-84
Tempestad (47-81 km/h) 90-96 85-92
Galerna (83-108 km/h) 97-00 93-97
Huracéan (110 km/h+) - 98-00

MAREAS

Normalmente, las mareas altas y bajas en Lebennin sue-
len tener lugar unas dos veces al dia. Dos veces cada mes lu-
nar, cuando la luna y el sol estdn alineados en la luna nueva
y la luna llena, tienen lugar unas mareas excepcionalmente
altas o bajas, conocidas como mareas de salto. De forma si-
milar, también tienen lugar dos veces al mes unas mareas
muertas excepcionalmente débiles, que se desarrollan a mi-
tad de tiempo entre las dos mareas de salto.

En el mar y en las orillas de las 1slas mas expuestas, las
oscilaciones normales de las mareas raramente exceden los
3-5 cm. Sin embargo, en las aguas con bancos de arena y en
los estuarios mds estrechos, la subida y la bajada suelen ser
mas acusadas. En las zonas cercanas al Ethir, el nivel de las
aguas suele tener una variacioén de unos 10 cm., pero en el
estuario del Gilrain/Serni, la oscilacién suele rondar los 22
cm. Los marinos tienen muy en cuenta estos cambios, tanto
cuando estdn en la mar como cuando estén en tierra. Después
de todo, los barcos amarrados con demasiada fuerza pueden
dafiar un fondeadero durante una marea baja o alta, y un bar-
co ligero encallado en la playa puede ser empujado hasta el
mar durante la marea alta. Mientras estdn viajando, los na-
vegantes intentan a menudo cruzar los bajios costeros o los
bancos de arena cuando se encuentran en marea alta.

5. PLANTAS
Y ANIMALES

Aunque estéd bastante colonizada y es relativamente se-
gura, Lebennin ofrece no obstante una gran diversidad en lo
que se refiere a animales y plantas salvajes. Esta circuns-
tancia es especialmente cierta en los rincones menos transi-




tados de las elevadas montafias y las-marismas. La cercana
Bahia de Belfalas es todavia mds rica en vida animal o ve-
getal, 1o que puede proporcionar algunas riquezas (y algunos
peligros) a quienes se aventuren en sus bévedas acuéticas.

5.1 FLORA

Lebennin acoge una gran variedad de plantas, pero des-
taca principalmente por su hierba y sus flores silvestres. La
hermosura de tales plantas, que cubren el Talath Lethen co-
mo una alfombra, han inspirado a mds de un bardo a alabar
sus hermosos colores en sus poemas.

HIERBAS Y OTROS TIPOS DE VEGETACION
DE POCA ALTURA

La hierba parece cubrir toda la provincia entera, ya que
fuera de las mesetas los drboles son bastante escasos, y el
fértil suelo permite el crecimiento de las mas modestas de
las olvar. Las dos principales especies de hierba son, por una
parte, una suculenta hierba baja de menos de 15 cm. de al-
tura y que es la favorita de los rumiantes, y por otra parte una
variedad de hierba alta bastante dspera de unos 1,20-1,80 me-
tros de altura que es utilizada para tejer cestos y formar te-
jados de paja.

Los pastores de Lebennin se maravillan cuando con-
templan sus tierras, y los granjeros gozan al ver cémo la re-
sistente hierba de la regién mantiene el suelo en barbecho
incluso durante los inviernos mas crudos. La hierba es un re-
curso muy especial. Pero en Lebennin también se pueden en-
contrar otros tipos de vegetacion. Los matorrales de los pan-
tanos y las llanuras sujetas a inundacidn estdn cubiertos de
bayas, tanto comestibles como venenosas. Cerca de estos
puntos, y también en las irrigadas hondonadas de las colinas
de Lebennin, crecen tubérculos nutritivos y plantas medici-
nales conocidas por el campesinado. Aunque los ignorantes
las consideran hierbas sin importancia, los curanderos de los
hombres brunos llevan largo tiempo aprovechdndose de es-
tas joyas que crecen entre la hierba.

FLORES SILVESTRES

La alfirin y la mallos, ambas flores silvestres que apa-
recen con frecuencia en las canciones dinedain, crecen alli
donde crece la hierba. Ambas dan a Lebennin el aspecto de
un ondulante mar dorado. La alfirin (S. “Mortal que muere
siempre”) es una flor campestre de vida corta que, como to-
das las flores “anuales”, muere cuando llegan los primeros
frios del invierno. Puede encontrarse en cualquiera de las
praderas de Gondor. Sus pétalos en forma de estrella, blan-
cos como la nieve, brillan como el oro cuando reciben la luz
solar, imitando el tono de la mallos (S. “Nieve dorada’), de
forma de campana. L.a mallos es una flor perenne de color
dorado, més resistente, y que sOlo se puede encontrar en
Lebennin y Dor-en-Ernil. Al igual que la alfirin, se ve be-
neficiada de la cdlida luz del sol que bana los terrenos al sur
de las Ered Nimrais.

Por otra parte, las lilas blancas crecen con facilidad en
climas algo mas frios. Abundan cerca de los lagos y los arro-
yos de Lebennin, y son utilizadas por los hombres brunos
para destilar la Meathran, su fuerte “bebida nacional”. Los
hombres brunos también utilizan esta flor para preparar una
curiosa substancia conocida como Crarnor, u “oro de los ar-
boles”.

Hay dos especies de trébol que también crecen en abun-
dancia en las praderas de Lebennin: el trébol amarillo, bas-
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tante comiin, que crece en las llanuras y praderas, y el mas
raro y potencialmente letal trébol negro, que s6lo se encuentra
en los mas elevados valles. Si es inhalado, el polen de esta
variedad negra provoca una fuerte sensacién de ardor en los
pulmones, seguida de unas toses, estornudos y vomitos muy
agudos. Este estado dura mientras la victima se encuentre cer-
ca de alguna de estas plantas o reciba el aroma de los trébo-
les. Una exposicidn continua a este polen puede llegar a pro-
vocar la muerte. Se dice que los antiguos driigs de las
montafias utilizaban el polen del trébol negro para fabricar un
veneno mortal para sus dardos, y es probable que la leyenda
sea cierta, puesto que los driedain contindan refinando una
densa pasta de tréboles que utilizan durante sus cacerfas.

La athelas, u “hoja de reyes” es muy apreciada por todos
los habitantes de Lebennin. Estas pequefias flores son bue-
nos remedios para quienes estan enfermos. Su agradable olor
y sus peculiares facultades curativas contribuyen a aumen-
tar la asociacion que se hace de ella con la “buena suerte”.
En manos de un rey legitimo y diestro, su poder parece ser
ilimitado. La athelas es mds comiin en Calenardhon (Rohan)
y las demds regiones del norte de Gondor, pero se puede en-
contrar en las mesetas de Lebennin, en particular en los va-
lles superiores de las Montafias Blancas.

ARBOLES

Aunque es mds conocida por sus flores silvestres, la
Tierra de las Cinco Aguas también produce bastante made-
ra de buena calidad. Tal circunstancia es importantisima si
se tiene en cuenta el papel de Lebennin como gran centro de
construccion de barcos. Los arboles que crecen en los pun-
tos més elevados son talados y depositados en los rios para
que floten corriente abajo hasta llegar a molinos semejantes
a los cercanos a Pelargir. La madera también se exporta o se
traslada hasta las provincias vecinas. Una cierta cantidad de
madera es transportada a través de los rios Serni o Gilrain
hasta llegar a Linhir en Dor-en-Emil, mientras que otros tron-
cos incluso pueden llegar a Dol Amroth, Minas Anor (Minas
Tirith) o Ithilien.

Muchos consideran el lebethron como el mds noble de
los arboles de Lebennin. Produce una dura madera oscura
muy apreciada por los carpinteros, los fabricantes de ruedas
y, en particular, los carpinteros de barcos. Es conocida por
su belleza y resistencia, y se utiliza para fabricar los mésti-
les de los mayores barcos de Gondor. (En realidad, 1a Co-
rona de Plata del reino esta guardada en una caja de lebeth-
ron.) Los caballeros de mayor linaje suelen llevar lanzas de
lebethron, y los montaraces gondorianos utilizan bastones de
lebethron. (Faramir dio a Sam y Frodo dos bastones hechos
de esta madera.)

El alto sorglasora (Du. “Pino dorado”; S. “Carlorth6n™)
es considerado menos valioso que el lebethron, aunque los
hombres brunos lo consideran parte de su herencia. Se trata
de una extrafia conifera de hojas rojas que sélo se puede en-
contrar en unos pocos valles montafiosos bastante aislados,
escondido entre varias filas de pino comiin. El sorglasora es.
el principal ingrediente en la manufactura del cranorcran y,
a pesar del amor que sienten los dunlendinos por este 4rbol,
estas coniferas han sido taladas y cortadas casi hasta llegar
al punto de la extincién.

Los valles superiores de Lebennin acogen a varias coni-
feras mds comunes, como por ejemplo el pino, el alerce, la
picea y el enebro. En las colinas menos elevadas crecen la
cicuta y dos especies de ciprés bastante altas. L.os cipreses
verdes dominan ciertos puntos de las marismas inferiores,
con sus ramas retorcidas y cubiertas de musgo formando re-



torcidos tineles ominosos. Naturalmente, los sauces flore-
cern cerca del agua dulce y a casi todas las alturas. En las ar-
boledas y bosquecillos de toda la provincia se pueden en-
contrar numerosos arboles de hoja caduca, incluyendo
frutales como el manzano y el peral, o los llamados “drbo-
les de nueces”, entre los que se incluyen el roble noble, el
castafio y el nogal.

5.2 FAUNA

Como es una tierra civilizada y colonizada, Lebennin no
es un lugar demasiado acogedor para las criaturas salvajes.
Sélo las zonas mds agrestes de las montafias y los pantanos
proporcionan refugio suficiente para la mayoria de los ani-
males de gran tamafo. Las criaturas méds pequefias, como el
ratén de campo y las ardillas de tierra, son bastante comu-
nes en las llanuras, y los conejos se pueden ver por todas par-
tes, pero la tnica regla segura para los animales salvajes de
mayor tamafio es, simplemente, evitar al hombre.

MAMIFEROS

Los cerdos silvestres son cazados asiduamente por los
dinedain y sus stibditos. Se pueden encontrar cerdos en cual-
quier zona montafiosa, aunque sobreviven principalmente
debido a su naturaleza nocturna. Durante el dia se esconden
en las boscosas laderas de las montafias y por la tarde bajan
para alimentarse en los bosques de los valles més inferiores.
Les gusta mucho comer las frutas caidas de los drboles. Sus
manadas suelen constar de entre diez y veinte individuos, li-
derados siempre por un Jabah dominante. Los jabahes sue-
len ser bastante grandes y extremadamente agresivos. Sin
embargo, si se les amenaza, todos los cerdos adultos —in-
cluidas las hembras sin crias— seguiran los pasos de su lider
y atacaran en grupo.
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L.os 0s0s negros son menos agresivos, pero no menos pe-
ligrosos, que los jabalies. Estas criaturas, a las que se puede
encontrar principalmente en los bosques y praderas de las
Montafas Blancas, establecen sus guaridas cerca de alguna
masa de agua dulce. Se trata de unas bestias inteligentes y
asombrosamente rdpidas a las que les encanta pescar, mas-
ticar bayas y robar las colmenas de las abejas.

Los cathfiar son unos felinos de gran tamaiio que fre-
cuentan las praderas. Les encanta la hierba alta de Lebennin,
que es ideal para cubrir el suelo de sus comodas guaridas.
También la utilizan como camuflaje. Los cathfiar son de un
color amarillo o marrén moteado; estos felinos son dificiles
de ver cuando se esconden en la hierba, en especial cuando
se tumban en el interior de algin cimulo de flores. Es ex-
trafio, pero tanto macho como hembra son exactamente idén-
ticos en tamafio, apariencia y ferocidad, y una pareja de es-
tos animales suele cazar en grupo. Son unos cazadores
agresivos y peligrosos, capaces de alcanzar velocidades de
casi cuarenta kilometros por hora durante periodos cortos de
tiempo.

Otra de las especies mas peligrosas, los diminutos y pe-
culiares leuman dal (D. “Saltador ciego”; Du. “Miltadal™),
son unicos de la regidn. Estos roedores, a los que sélo se pue-
de encontrar cerca de las cuevas que comunican con el enor-
me rio subterraneo conocido como Runda, viven en caver-
nas subterrdneas. Con el tiempo han perdido sus ojos, aunque
han desarrollado un sentido del olfato y del oido extrema-
damente agudos que los sustituyen con creces. Sus colas pla-
nas les convierten en unos excelentes nadadores, tanto por
encima como por debajo de la superficie del agua, y se ali-
mentan de peces y de los cangrejos de las cavernas. Son vo-
races y prolificos, y frecuentemente sus guaridas estin su-
perpobladas, 1o que les obliga a buscar presas en el exterior.
Sus ataques nocturnos son los responsables de la desapari-
cion de varios animales tullidos y de al menos dos cazado-
res dormidos. A pesar de que tiene un parentesco lejano con
el ratén, el leuman dal es tan grande como la mayor de las
ratas, y sus musculosos cuartos traseros les permiten saltar
hasta casi dos metros de una sola embestida.

Sin embargo, la mayoria de los mamiferos de Lebennin
son bastante inofensivos. Incluso las cabras y ovejas salva-
jes que habitan en las mesetas prefieren huir antes que lu-
char. Las nutrias del Anduin inferior simplemente se su-
mergen para alejarse del peligro. En las praderas crecen
algunos rumiantes salvajes, y los ciervos abundan en casi to-
dos los bosques y espacios abiertos (especialmente cerca de
los tréboles mas suculentos), pero ninguno de estos anima-

‘les presenta ningtn tipo de peligro.

REPTILES Y CRIATURAS ACUATICAS

A diferencia de las civilizadas llanuras y las familiares
colinas cubiertas de bosques de la zona, las tierras més hi-
medas de Ia provincia son el hogar de una serie de criaturas
tremendamente peligrosas. Las sanguijuelas, que no se pue-
den encontrar en ningun otro punto de Lebennin, salvo en el
rio Runda, abundan mucho en los Pantanos de Balimur y en
algunos puntos del Ethir Anduin. Las serpientes también ha-
bitan las marismas y, aunque la mayoria no son venenosas,
hay algunas variedades de constrictor que no son ni mucho
menos inofensivas.

Las viboras venenosas de las marismas, que estin em-
parentadas con las viboras de las rocas que crecen en puntos
mds elevados, son extremadamente comunes. Sin embargo,
la mas temida de todas es la serpiente verde de las praderas,
que se distingue por sus o0jos de color metélico.



Dragon de los Pantanos
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Sin embargo, el depredador més formidable de todo Le-
bennin es el galenanca (S. “Mandibulas Verdes”; pl.
“Gelinencai” o “Galenancar”). Este temible saurio puede
llegar a medir mas de cinco metros, y posee un alargado y
estrecho hocico lleno de dientes. Afortunadamente, sélo se
les encuentra en el Ethir y en las salinas cercanas a la cos-
ta. Una especie de cocodrilo semejante al galenanca es el
logoloegen (S. “Dragén de los Pantanos”), y crece en los
Pantanos de Balimur. Su gran tamano y su poderoso bra-
mido nocturno pueden provocar el miedo en el més fuerte
de los guerreros.

OTRAS CRIATURAS
Ademads de la gran variedad de aves cantoras, perdices,

faisanes y codornices que tanto abundan en toda la zona, tam-

bién son muy comunes por toda la provincia los cuervos, los
halcones y las lechuzas. Menos frecuentes, excepto en los
puntos més elevados de las montafias, son las aguilas. Estas
aves comparten los cielos con las numerosas variedades de
abejas que crecen en Lebennin.

Sélo las abejas que se encuentran en Rhovanion pueden
rivalizar con el niimero y la diversidad de las que zumban
en las praderas de la Tierra de los Cinco Rios. La mayoria
son variedades inofensivas de las abejas normales, pero hay
una especie —la abeja roja— que presenta un peligro para los
aventureros descuidados. Estas criaturas son mayores en ta-
maifio y nimero, y su veneno tiene fuerza suficiente para de-
rribar a un hombre corpulento. Como sus extensas colme-
nas suelen estar bajo tierra, aproximadamente unos treinta
centimetros por debajo de la superficie, a menudo atacan sin
avisar. El ganado que pasta en las zonas més elevadas de los
valles fluviales ha pisado varias veces agujeros de este tipo,
s6lo para ser acto seguido aguijoneados hasta morir. Algunos
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de los antiguos daen coentis utilizaban agujeros camuflados
con estas colmenas en su interior como trampa para prote-
ger sus refugios. Sin embargo, con la llegada de los diine-
dain, la abeja roja se estd volviendo cada vez menos nume-
rosa.

El tnico otro insecto poco usual de Lebennin es el mil-

morinner, 0 “lobo de tierra”. Como su nombre implica, este

voraz escarabajo de gran tamano suele tener habitos subte-
rraneos. Se trata de una animal extremadamente raro que so-
lo puede ser hallado en la zona superior del valle del Celos,
pero que sin embargo es muy temido por los indigenas. Esta
criatura, que puede llegar a medir mas de cincuenta centi-
metros de longitud, y que estd protegida por un duro capa-
razon quitinoso, posee unas potentes mandibulas capaces de
inyectar un veneno paralizante. Sus poderosas patas traseras
le permiten excavar rapidamente a través de la tierra blanda,
donde se suele alimentar de vegetacion, gusanos y otros in-
sectos. Desafortunadamente, el milmorinner es omnivoro, y
también puede cazar otras criaturas terrestres de poco tama-
fio y velocidad. Aunque normalmente espera a su presa en
el interior de un territorio bien definido —desde cuyo sub-
suelo salta sobre su victima—, un lobo de tierra suele prote-
ger celosamente su territorio. Por lo tanto, le atraen sobre-
manera los sonidos de excavaciones, jy hay algiin minero
que ha llegado a desaparecer sin dejar rastro! Hay leyendas
que dicen que esta criatura fue creada por la magia malvada
de los sirvientes de la Oscuridad.

VIDA EN TOLFALAS Y LAS ISLAS COSTERAS

Aunque es bastante rocosa y aparentemente estéril, Tol-
falas posee una gran cantidad de terreno volcanico bastante
fértil. (Ver la seccién 3.7.) Esta circunstancia se cumple en
particular en la zona oriental de la isla, donde los vientos son
mads suaves. En los estrechos valles de esta parte, encerrados
por los Iagubres acantilados de la isla, crecen todo tipo de
alcornoques, olivos, vifiedos y gran cantidad de matorrales.
En la zona occidental, los inclinados abismos que van a dar
a la bahia estin cubiertos de liquenes y otros musgos, mien-
tras que unas hierbas bastante dsperas ocupan los salientes y
colinas cercanos.

Esta vegetacion constituye la alimentacion de numero-
sos animales. Cabras salvajes, ciervos y cerdos vagan por los
bosques; aves marinas y lagartos anidan en las laderas de los
acantilados. Las tortugas marinas y toda una serie de ani-
males de madriguera crecen en las playas. Ostras, almejas,
langostas y cangrejos viven en los bajios mas calmados, en
particular en los arrecifes mas fértiles.

El mas famoso y temible habitante de Belfalas es un la-
garto observador gigante. Este “lagarto cazador” o “largo ca-
zador que siempre ve” (S. “Anfarod-uitir”, pl. “Anfarod-ui-
tri” o “Enferyd-uitir’’), que puede llegar a medir mas de cuatro
metros y pesar mds de 150 kilos, acecha a los ciervos y otros
animales de gran tamafio que viven en la isla. Estas criatu-
ras suelen dormir durante la mayor parte del dia, pero du-
rante las ultimas horas de 1a mafiana y las primeras de la tar-
de suelen dedicarse a la caza. Su sorprendente astucia y
asombrosa rapidez los convierten en unos enemigos morta-
les. Su larga cola y su cuello flexible suele confundir a quie-
nes le contemplan, ya que tanto la cola como los colmillos
son unas armas muy poderosas. Una gruesa piel de escamas
les protege de los golpes como si fuera una armadura de cue-

' 10, por lo que muchos corsarios aprecian los petos de cuero

y los yelmos fabricados con la piel de gran calidad del la-
garto cazador.



5.3 VIDA MARINA

L.a Bahia de Belfalas est4 llena de vida. Sus enormes le-
chos de plancton, sus plantas marinas, sus crustdceos y los
animales marinos de pequefio tamafio que habitan en el fon-
do del océano convierten estas aguas bafiadas por el sol en
un verdadero hervidero. Todas estas formas de vida, a su vez,
constituyen el alimento de un gran nimero de criaturas de
mayor tamano, entre 1as que se encuentran los tiburones, las
ballenas, las tortugas marinas, los calamares gigantes, las ser-
pientes marinas, {as anguilas, los delfines y las rayas.

Los aventureros que navegan por la Bahia deberian pres-
tar una especial atencion a algunos de estos hambrientos de-
predadores. El tiburén de 5-7 metros de longitud conocido
como nimeargurth (S. “Muerte Blanca del Mar”), por ejem-
plo, es un devorador de hombres consumado, al igual que ¢l
cachalote gris conocido como charothrond (S. “Fauces
Descomunales™). Las rayas acrobdticas, conocidas como
morchaithrais (S. “Cuernos sombrios™), suelen intentar “vo-
lar” fuera de las aguas, llevdndose consigo en ocasiones a al-
gin marinero sorprendido. Las rayas eléctricas, las serpien-
tes marinas venenosas y unas anguilas de gran tamafio
acechan en las grietas de los bajios y los arrecifes. Los cala-
mares gigantes, enemigos mortales de los Fauces
Descomunales, suelen moverse por el mar abierto a mayo-
res profundidades.

Unos parientes de los calamares gigantes pero de mayor
tamafio, los kraken (S. “Belegaerog”, pl. “Belegaeryg”; O.
“Gran Demonio Marino’’), cazan a los Fauces Descomuna-
les. Son totalmente malévolos, y pueden llegar a medir més
de cincuenta metros de longitud. Sus cuatro tentaculos pren-
siles, de 30 metros de longitud y acabados en garras, pueden
aplastar barcos de pequeiio tamafio o volcar bajeles de gran
tamafio. Se dice que estas criaturas fueron creadas en los Dias
Antiguos por un vala marino menor corrupto que estaba al
servicio de Morgoth. Sea cual sea la verdad, los kraken han
poseido siempre una malévola astucia y una proclividad ha-
cia el mal. El cuerpo principal de un kraken, que constituye
dos quintas partes de sus cincuenta metros de longitud, no
tiene esqueleto, sino que tiene la forma de un resistente co-
no de materia gomosa. Dos frios e inteligentes 0jos, casi hu-
manos, miran desde el extremo mds ancho del cono, y bajo
ellos sobresale un gran pico semejante al de un loro, situado
en el centro del que salen todos los tentdculos del kraken.
Los cuatro tentdculos principales, dotados de numerosas ven-
tosas y garras retractiles en la punta, son los que apresan pri-
mero a la victima. A continuacion, otros dieciséis tentaculos
menores, cada uno de mas de 13 metros de longitud, arras-
tran a la desesperada presa hacia el poderoso pico alojado en
el cuerpo principal, que suele medir unos 20 metros de lon-
gitud.

Pero los kraken tienen muchos otros recursos. Aunque
normalmente son de un color negro verduzco, pueden cam-
biar de color cuando son despertados. Posee unas cdmaras
en cierta parte de su cuerpo con las que absorbe agua y a con-
tinuacidn la expulsa con fuerza, lo que le permite desplazarse
en sentido contrario a grandes velocidades. Sus depdsitos de

tinta permiten a un kraken ensuciar el agua y ocultarle en ca-

so de ataque o retirada.

La correosa piel de un kraken, al igual que el pellejo del
lagarto cazador o las conchas de las tortugas marina, es un
soberbio material para fabricar armamento o armaduras de
buena calidad. Esta proteccion, combinada con su formida-
ble arsenal de armas naturales, convierte a un kraken en una
de las criaturas mads dificiles de matar. Para empeorarlo to-
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do, el kraken s6lo puede morir debido a las heridas causadas
a su cuerpo, ya que las heridas de los tentdculos se cierran
rapidamente. Dichos tentdculos pueden llegar incluso a re-
generarse, de forma que cualquier golpe sobre estos apén-
dices hace poca cosa aparte de enojar a esta bestia.

Una vez el kraken se ha desarrollado completamente, es
casi totalmente invulnerable. Ni siquiera un cachalote es un
desafio para un kraken adulto. No obstante, hay dos criatu-
ras que luchan contra el kraken por el control del reino sub-
marino. Hay leyendas que hablan de gigantescas tortugas
malignas y descomunales serpientes marinas que luchan y a
menudo vencen a los kraken en épicos combates. Sean cier-
tas o no estas leyendas, pocos marineros se atreven a exa-
minar —o ni siquiera encontrar— a ninguna de estas maléficas
criaturas.

6. LOS HABITANTES

A través del tiempo, los grupos que llegaban a Gondor
solian asentarse en primer lugar en Lebennin. Esta circuns-
tancia se cumplia particularmente entre los clanes de hom-
bres que emigraron desde el este ya que, después de Ithilien,
Lebennin fue la primera zona de Gondor en la que entraron.
La historia de la poblacién de Lebennin es antigua e intere-
sante, y sus diferentes habitantes son representativos de to-
das las razas que se pueden encontrar en todas las regiones
centrales del Reino Sur.

6.1 LOS ELFOS

De todos los Pueblos Hablantes de 1a Tierra Media, fue-
ron los Primeros Nacidos —los elfos— quienes vieron por pri-
mera vez la tierra que més adelante se convertiria en Le-
bennin. Sus marinos pasaron cerca de las costas de Gondor
a mediados de la Primera Edad. Més tarde, los nandor cons-
truyeron una pequefia comunidad cerca de la boca del rio
Morthond, y un colonia sinda comenz6 a desarrollarse en el
emplazamiento que hoy ocupa Pelargir. En algin momento
posterior a la fundacién de los Puertos Grises a principios de
la Segunda Edad, los refugiados procedentes de Doriath na-
vegaron hacia el sur desde Mithlond y establecieron otros
puertos élficos a lo largo de las costas noroccidentales de la
Bahia de Belfalas. Volvieron a poblar la por entonces aban-
donada colonia nando, convirtiéndola en el mayor puerto de
la region. Desde aquel puerto, que mads tarde seria conocido
como “Edhellond”, muchos de los elfos procedentes de
Eregion, Bosqueverde y Lérien abandonaban para siempre
las preocupaciones de Arda.

Los elfos abandonaron la mayoria de estos puertos, y en
la actualidad apenas se puede ver a un miembro de los
Primeros Nacidos en la mayoria de las ciudades de Gondor.
Esta circunstancia también se cumple en Lebennin, en es-
pecial fuera de Pelargir. A pesar de que hay quien dice que
algunas pequefias compaiiias de elfos atraviesan la zona sin
ser vistos ni oidos durante las horas crepusculares, lo cierto
es que pocos elfos viajan fuera de los amistosos limites de
la Ciudad de los Fieles.

Pelargir es hogar hoy en dia de casi un centenar de Pri-
meros Nacidos. Ninguna otra ciudad de hombres en el oes-
te de Endor goza de este privilegio. La herencia de la ciu-
dad, a pesar de estar manchada por la asociacién que de ella
se hace con Castamir y los celosos conservadores de la pu-



reza dinadan, se remonta hasta su origen como puerto pre-
ferido de los Fieles nimendreanos. Hasta el dia de hoy, los
habitantes relativamente cosmopolitas de Pelargir respetan
a los elfos y honran las tradiciones de sus ancestros.

6.2 LOS DRUEDAIN

La raza que se llama a si misma los drughu constituy6 el
segundo grupo de los Pueblos Hablantes, y el primero de la
raza de los hombres, en establecerse en Lebennin. Este pue-
blo de poca estatura y algo regordete, que nunca fue excesi-
vamente numeroso, llego desde el sudeste y cruzé el Anduin
durante los dltimos afios de la Primera Edad. Establecieron
pequefias colonias cerca de las Montafias Blancas, viviendo
en grupos familiares o drunos (Du. “Banda”). Los drughu
vivian en el interior de tiendas hechas de pieles de animales
que colocaban encima de varios troncos de arboles. Aunque
eran cautelosos y suspicaces con los extrafios, gozaban de
un gran vinculo con la naturaleza, y prosperaron mientras vi-
vieron en las agrestes tierras de Lebennin.

Los drughu se dividieron después de atravesar el Anduin,
y muchos emigraron hasta el norte de las Ered Nimrais.
Llegado un momento, encontraron un pueblo conocido co-
- mo los haladin, un raza que también deseaba mantenerse en
la soledad del bosque. Cuando los haladin emigraron hacia
el oeste hasta Beleriand, muchos driedain se fueron con ellos.
Mucho més tarde, unos pocos driedain fueron recibidos con
respeto en Nimenor, al otro lado del mar.

La mayoria de los miembros del pueblo drii que se es-
tablecieron en Gondor también se unieron a otra raza. Cuando
los daen coentis llegaron a la regién en los ultimos dias de la
Primera Edad, los invasores aceptaron a los drughu como
amigos. Los dos grupos coexistieron por varias razones, una
de las cuales era que los driigs llevaban a cabo una serie de
funciones bastante importantes dentro de la sociedad de los
daen coentis. A pesar de que los daen coentis, méds poderoso
fisicamente, produjeron un mayor nimero de gente y se mo-
vieron por todo Gondor, de la raza de los drughu surgieron
unos excelentes guardianes, soberbios guerreros de los bos-
ques y poderosos chamanes. El pueblo drii poseia el poder
de la premonicién y gozaba de la habilidad de transferir una
cierta parte de su esencia vital a los artefactos que creaban.

A medida que los diinedain iban suplantando a la socie-
dad de los daen coentis y, mas adelante, a 1a de los daen lin-
tis, los driedain se fueron retirando hacia sus misteriosos
bosques. En la actualidad, sus aislados grupos, muy poco nu-
merosos, reducen su campo de accion a los valles maés ele-
vados y los bosques mds densos de las Montafias Blancas.
Alli residen, en hogares interconectados, ocultos para todos
los que no tienen unos ojos de 1o més perceptivos. Los ta-
tuados drughu permanecen escondidos, sabiendo que su se-
guridad depende de su discrecién y secreto. Estos cazadores
de poca estatura, regordetes, y casi carentes de vello corpo-
ral, eluden a todos aquellos que les buscan, aunque algunos
aventureros han llegado a relatar historias de ciertos en-
cuentros con los “woses” o los “hombres salvajes”.

6.3 LOS HOMBRES BRUNOS

Varias tribus de un pueblo que hablaba diferentes dialec-
tos de un mismo idioma entraron y se establecieron en Le-
bennin a finales de la Primera Edad. Este pueblo se llamaba
a si mismo los daen coentis, o “Pueblo Diestro”; y, como se
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ha mencionado anteriormente, coexistieron con los drughu
durante milenios.

Los daen coentis se establecieron por todo Gondor, aun-
que la llegada de los dinedain expuls6é a muchos de sus cla-
nes hacia las mesetas. Cada uno de sus clanes matriarcales,
formados por entre 500 y 1000 individuos, poseia un terri-
torio que permitia a su ganado pastar a sus anchas. Sin em-
bargo, en su mayor parte se dedicaban a cultivar campos de
trigo y cebada, y practicaban sus actividades favoritas: tallar
la piedra, dedicarse a la herreria, robar ganado y contar his-
torias. Respetaban a sus aliados drughu, y los chamanes driig
presidian la mayoria de las ceremonias religiosas de los da-
en coentis.

El tiempo y la presidn por parte de los colonos diinedain
obligaron a evolucionar a la sociedad de los daen coentis y,
a finales de la Segunda Edad, la mayoria de clanes daen se
comenzaron a llamar a si mismo los daen lintis (D. “Pueblo
Erudito”). Los demds hombres les llamaron los “dunlendi-
nos”, 0 los “hombres brunos”. Las tribus de los dunlendinos,
mas guerreras y menos prosperas que sus antecesores, co-
menzaron a atacar con cierta frecuencia a los habitantes de
las tierras bajas. Los que no acabaron de ser asimilados del
todo por la sociedad gondoriana se vieron sumidos en una
constante guerra. Refugidandose en sus fortalezas montafio-
sas, estos cada vez mdés violentos guerreros se fueron sepa-
rando rdpidamente de las bandas de driedain que antafio ha-
bian trabado amistad con sus antepasados.

LA LEYENDA DE LOS DANAN LIN

Las tribus mas orientales de los daen lintis ocuparon las
elevaciones del norte de Lebennin. Conocidos como los da-
nan lin en su propio dialecto, descendian de los clanes que
antiguamente habian vivido al este del Anduin, en una tie-
rra de suaves colinas ondulantes y fértiles campos. En aque-
lla regién, y hace eras, aquellos pastores y cazadores habian
aprendido el arte de la jardineria de boca de las “Tres
Madres”, unos amistosos espiritus con la forma de unos her-
mosos arboles (N. del T.: ;las ent-mujeres?). Varias muje-
res seleccionadas de la tribu aprendieron no sélo los secre-
tos de cémo hacer crecer el grano y otros tipos de alimentos,
sino también cémo plantar y cuidar todo tipo de flores.

Durante largos afios, 10s danan lin vivieron y prospera-
ron en aquella tierra, pero entonces la Oscuridad llegé has-
ta las elevadas montanas del sur. Maléficas criaturas
comenzaron a arrastrarse por los pueblos por las noches, arra-
sando y destruyendo las cosechas. Campos enteros fueron
incendiados y salados de forma que en ellos no pudiera vol-
ver a crecer planta viva alguna. Las Tres Madres no volvie-
ron a caminar entre las flores; nadie conoce su destino.

La tierra quedo6 ennegrecida y marchita en kilometros a
laredonda, y los ancianos y las sacerdotisas se reunieron con
todo el pueblo para decidir qué debian hacer. Suenes la
Vidente, que yacia moribunda en su capilla, ordeno a sus nie-
tas que la llevaran hasta el punto de reunién con toda rapi-
dez para que pudiera dirigirse a su gente. A medida que la
subian hasta un lugar elevado, las voces se iban acallando y
todos comenzaron a escuchar con atencion sus palabras. Con
la ayuda de sus nietas, su espalda comenzd a incorporarse
hasta que quedo6 orgullosamente recta. Hablo con una voz
clara, dirigiéndose al resto de su tribu:

“Durante tres noches he tenido un suefio enviado por la
Diosa: un suefio de gran destruccion y terror, pero a la vez
un suefio de esperanza. Cada noche, el sueio era igual, y yo
sabia que la Diosa decia la verdad. Vi nuestra hermosa tie-



rra carbonizada, sin que quedara vivo un solo drbol, una so-
la planta o una sola criatura.

“Entonces vi una poderosa horda de grises guerreros,
embutidos en cotas de malla y ansiosos por luchar; hombres
y poderosos elfos, cuyas armas brillaban con una extrana
luz. Algunos avanzaban con osadia, mientras que otros mon-
taban grandes caballos de guerra que se movian por el cam-
po de batalla. Aunque yo les temia, sabia que los poderes de
los Dioses estaban con ellos, y que se enfrentarian contra
un malvado enemigo, un enemigo que era totalmente incon-
table. Cuando los dos poderosos ejércitos se encontraron,
el sonido de su furiosa embestida fue como el trueno de una
violenta tormenta. Miles de ellos quedaron muertos en el
campo de batalla; pero el ejército del mal fue rechazado y
derrotado. Nuestra tierra quedo destruida para siempre, co-
rrupta por los espiritus de los muertos, tanto buenos como
malos.

“Y entonces vi como una de las Tres Madres se dirigia
hacia mi, avanzando entre los tiumulos de los muertos.
Ninguna guirnalda brillante adornaba su hermosa cabeza,
ninguna enredadera verde envolvia su cuerpo; estaba que-
mada y marcada con cicatrices, y se movia lentamente y en
silencio. No dijo ni una sola palabra, pero en sus ojos pude
ver las ldgrimas. Ella levanto un brazo y sefialé algo que se
encontraba detrdas mio. Me giré, y solo vi el sol, rojo como
la sangre, que se ponia por el oeste. Cuando me giré hacia
ella, me sonrio con los ojos llenos de ldgrimas y se fue co-
mo humo que lleva el viento.

“Y ahi es donde yace la esperanza de nuestro pueblo. Su
mensaje es claro para mi. Para evitar la destruccion total,
debemos seguir el camino de occidente... y pronto, muy pron-
to, deberemos abandonar nuestra tierra natal para siempre.
Quizds una nueva tierra de fértiles campos y hermosas flo-
res nos espera alli; eso no lo sé, jpero prepardos, danan lin,
porque el mensaje de la Diosa es urgente!”

Suenes la Vidente

.....
......
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En menos de dos dias, casi toda la tribu estaba reunida,
esta vez con todas las posesiones que pudieran llevar, in-
cluyendo a sus hijos y su ganado. Los que estaban demasiado
enfermos o débiles, como la misma Suenes, decidieron que-
darse atrds para no retrasar la huida de su pueblo.

Dos jefes tribales —el poderoso Lamhac y su hermano
menor, Lamhan— llevaron a los clanes hacia occidente,
Muchos murieron al cruzar el Anduin, ya que en aquella épo-
ca el rio bajaba crecido, y la tribu no estaba acostumbrada a
un torrente tan embravecido. Construyeron unos ‘“‘botes-to-
ro” como los que habfan utilizado durante generaciones en
los tranquilos lagos de su tierra natal, pero aquellas embar-
caciones hechas de mimbre y pellejo de vaca demostraron
ser insuficientes para la tarea.

Los supervivientes del cruce se separaron durante mu-
chos kilémetros, pero se volvieron a reunir en un gran re-
codo del rio, cerca de la punta oriental de una maciza cordi-
llera montafiosa. Alli comenzo a haber desacuerdo entre los
clanes, ya que no sabian si debian viajar hacia el norte o ha-
cia el sur de las montafas.

Lamhac y Lamhan decidieron llevar cada uno a la mitad
de la tribu hacia cada direccidn, dirigiendo Lamhan a los que
habian escogido seguir el sendero meridional. Al sur de las
elevadas montafias, Lamhan y sus seguidores encontraron
una enorme y elevada llanura de ondulante hierba y acres de
flores doradas, y se dieron cuenta de que la profecia de
Suenes la Vidente se habia cumplido.

A medida que los seguidores de Lamhan se fueron mo-
viendo hacia el oeste a través de su nueva tierra, se enfren-
taron a una aguerrida resistencia por parte de los colonos da-
en mds antiguos, y de esta forma comenzo0 un largo periodo
de guerras inter-tribales. En un principio, estos conflictos se
redujeron inicamente al robo de ganado, ya que ninguno de
los animales sobrevivié al cruce del rio. Pero a medida que
la tribu crecia e iba prosperando, establecieron pueblos y
fuertes en las colinas, y las guerras tribales se hicieron cada
vez mayores. Lentamente, los habitantes mas antiguos se fue-
ron desplazando hacia el oeste o quedaron absorbidos por la
sociedad de los danan lin. Finalmente, el territorio del pue-
blo de Lamhan se extendi6 hasta lo que hoy en dia es lla-
mado Lamedon.

NOTA: La provincia llamada Lamedon (S. “Tierra de la
Lengua”; lit. “Lengua Sublime”) se encuentra al noroeste
de Lebennin. Para llegar a ella desde Pelargir se debe to-
mar el Camino Real a través de Dor-en-Ernil via Linhir y
Ethring. En cuanto al origen del nombre “Lamedon”, el sus-
tantivo sindarin estd evidentemente basado en la palabra
daenael “Lamhan-dun” o “Dun Lamhan”.

LLOS HOMBRES BRUNOS DE LAS MONTANAS DE LEBENNIN

Los descendientes en las tierras bajas de los danan lin se
mezclaron hace tiempo con los colonos dinedain, en parti-
cular en la zona abierta que hay junto a la costa. Dentro de
los puntos més civilizados es raro ver a algin hombre bru-
no de sangre pura, aunque hay algunas familias dunlendinas
que viven en las colinas cercanas a las mesetas. Sus tradi-
cionales granjas y pueblos hacen intuir su pasado, pero po-
cos muestran otra cosa que algiin recuerdo de las caracte-
risticas asociadas a sus ancestros, los danan lin.

Un pequefio pero indeterminado nimero de clanes dun-
lendinos de sangre bastante pura ocupan unos salientes en
los acantilados virtualmente inaccesibles y algunos de los
valles montafiosos situados por encima de las fuentes del
Erui, de Tumladen y del Celos. Estos grupos de sangre pu-



ra siguen practicando las antiguas costumbres. Supersticiosos
y xen6fobos, se dedican a la caza y la ganaderia en las agres-
tes mesetas. LLos hombres brunos, seguidores de una cultura
que se asemeja mds al estilo de vida de las lejanas Tierras
Brunas que a las normas de civilizacién de las vecinas tie-
rras bajas, protegen sus hogares con sangriento celo. Pocos
aventureros han vuelto con vida de un encuentro con estos
peligrosos proscritos, y por tanto parece ser que solo los afios
serdn capaces de acabar con los descendientes de los daen.

LLOS HOMBRES BRUNOS DE LAS TIERRAS BAJAS
DE LEBENNIN

El pueblo dunlendino més predominante en las zonas ru-
rales més remotas de Lebennin vive en cabafias de piedra y
paja, agrupadas normalmente en pequefias aldeas. Tales ho-
gares tienen entre dos y cuatro habitaciones y un pajar, pero
al menos una de las habitaciones estd reservada para el ga-
nado. Muchas familias poseen también una herreria ad-
yacente. Aunque su antigua destreza con la plata y el oro de-
sapareci6 hace tiempo, siguen siendo unos buenos herreros
y gozan de una cierta autosuficiencia.

Dicha autosuficiencia queda reflejada en su dieta. Les
gustan los productos lacteos, el pescado, la carne, la cerveza
y la harina gruesa. La cebada y el centeno complementan una
lista de alimentos cuyo origen se remonta hasta sus dias de
pastoreo.

Los morenos y regordetes hombres brunos conservan
otras dos normas antiguas bastante importantes. En primer
lugar, les sigue gustando vestir ropas de vivos colores —con
pantalones cefiidos o a tiras, y cosas por el estilo—, ropas que
adquieren un tono brillante con un pueblo que suele tener
muy a menudo el cabello rojizo. En segundo lugar, conser-
van una rica tradicién verbal que fomenta los debates pro-
longados, la narracién de historias y la literatura oral. Siguen
prefiriendo mantener los recuerdos de memoria, y su reper-
torio de leyendas y canciones parece ilimitado. Algunas de
estas historias hablan de su larga lucha contra los sefiores du-
nedain.

6.4 LOS DUNEDAIN

A partir del séptimo siglo de la Segunda Edad, los ma-
rineros procedentes de la gran isla y reino de Nimenor
(Oesternese) comenzaron a explorar las costas de Lebennin.
Establecieron puertos como Vinyalondé (Q. “Nuevo Puerto”;
m4ds tarde “Lond Daer”) en el norte y Umbar en el sur, y co-
menzaron la construccidn del puerto de Pelargir en 2350 S.E.

Los hombres de Oesternese descubrieron un pueblo gue-
rrero que habitaba en aquella tierra. Sin embargo, como los
defensores carecian de unidad y mostraban una escasa co-
hesién ante los ataques, los nimendreanos rechazaron fa-
cilmente sus asaltos. L.a mayoria de los hombres brunos sim-
plemente se retiraron a sus nuevos hogares en las mas
agrestes colinas, con la esperanza de evitar todo contacto con
los diinedain.

Pasaron siglos antes de que comenzaran a llevar a cabo
una cierta resistencia organizada contra los altos hombres.
Sélo cuando los nimendéreanos comenzaron a asediar y des-
truir sistemdticamente sus fuertes en las colinas, los hombres
brunos de Lebennin se reunieron y formaron una especie de
“ejército”. E incluso entonces, la intensa rivalidad entre los
jefes de los clanes impidid que pudieran lograr algtin éxito.
Los bien equipados guerreros de Numenor rechazaban fé-
cilmente a los dunlendinos del campo de batalla. LLa mayo-
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ria huyeron hacia las mesetas de Lamedon, aunque unos po-
cos se trasladaron hacia el norte, siguiendo los rios de
Lebennin.

Con la esperanza de mantener a los guerreros nativos fue-
ra de las llanuras al este de las Ered Tarthonion (en Lebennin
y el este de Dor-en-Ernil), el comandante nimenoéreano
Macildil dejé lo que consideraba una guarnicién suficiente
para proteger el elevado y estrecho paso de Aug Lamedon.
A continuacién se dirigié de vuelta a Pelargir con el resto de
sus tropas.

Desafortunadamente, Macildil subestimé la inteligencia
de sus adversarios, ya que fue entonces cuando, entre las fi-
las de los jefes de clanes dunlendinos, surgié un verdadero
lider. Este guerrero —un jefe llamado Tarlann (D. “Tripa de
cerveza’)— prepard una estrategia de combate para atraer a
la guarnicién nimendreana fuera de la seguridad de sus
defensas para lograr una “victoria facil”. El joven e inexperto
comandante que estaba al mando de la guarnicion del paso
pensé indudablemente en la gloria y el ascenso mientras con-
ducia a su pequefio contingente montafia abajo en direccion
a lo que actualmente es el oeste de Dor-en-Ernil. Sus solda-
dos de a pie, que empufiaban armas pesadas, se fueron can-
sando rdpidamente mientras perseguian a un enemigo enor-
memente esquivo en direccién oeste. Aun asi, la victoria
parecia segura a medida que 1ban persiguiendo a los apa-
rentemente desordenados hombres brunos. Pero de repente,
cay0 sobre ellos una lluvia de flechas procedente de las for-
tificaciones a ambos lados del paso, y un nuevo ejército dun-
lendino aparecié de la nada en su retaguardia. Los guerreros
de Tarlann aniquilaron completamente a las fuerzas nime-
noreanas.

La victoria de Tarlann significé el primer y Ginico mo-
mento en que los hombres brunos lograron vencer a los al-
tos hombres de Nimenor. En pocos meses, los clanes que
formaban las fuerzas de Tarlann abandonaron las tierras
orientales de Gondor y restablecieron sus hogares mas alla
de los rios Ringlé y Ciril. Aunque se siguieron sucediendo
algunas incursiones esporddicas durante algunos siglos, los
hombres brunos no se volvieron a enfrentar a los diinedain
en campo abierto.

NOTA: Tarlann murié en la batalla que inmortalizo su le-
yvenda, pero su nombre quedo unido al del paso, que en la
actualidad se llama el Desfiladero de Tarlang. Esta ancha
grieta, situada en lo que hoy en dia es Lamedon, servia co-
mo emplazamiento para la fortaleza montariosa conocida
como Dun Lamhan (D. “Fuerte del Guante” ). Dun Lamhan

era el hogar de Tarlann.

Durante los largos afios de lucha en Nimenor, muchos
Fieles de Nimenor hicieron de Pelargir su hogar. Estos du-
nedain permanecieron leales a los preceptos y valores tradi-
cionales que ejemplificaban su amistad con los elfos. Dieron
la bienvenida a los Fieles que siguieron llegando, hombres
que se establecieron a lo largo de las costas de 1a Bahia de
Belfalas, desde Linhir hasta Harondor, y Anduin arriba has-
ta la isla de Cair Andros.

CULTURA DUNADAN

Sin embargo, los diinedain no se establecieron en gran-
des niimeros hasta después de la Caida de Numenor. Fue en-
tonces cuando llegaron y expulsaron a muchos de los hom-
bres brunos indigenas. Durante los siguientes afios siguieron
siendo un grupo diferenciado, pero, a mediados de la Tercera
Edad, muchos de los diinedain comenzaron a casarse con
miembros de otras razas. Los linajes de la mayoria de los



descendientes dinedain de los Fieles comenzaron a recibir
sangre de hombre bruno o noérdico. Algunos altos hombres
llegaron a casarse con orientales o surefios, diluyendo mads
todavia el caricter dinadan de los habitantes de Lebennin.
Esta circunstancia se cumpli6 especialmente en las zonas ru-
rales. Hoy en dia, aunque la mayor parte de la poblacion po-
see un minimo de sangre edain, quienes poseen los linajes
mads “puros’ suelen encontrarse en zonas urbanas.

Los dinedain de Lebennin suelen ser gente alta: los hom-
bres miden aproximadamente 1,85 metros de estatura, mien-
tras que las mujeres miden en torno a los 1,69 metros. Tienen
tanto la piel como los ojos de color claro, mientras que son
morenos de cabello; tienden a ser esbeltos pero fuertes. En
lo que respecta a su fisico, son una raza noble.

La sociedad dinadan se basa en el pragmatismo. No tie-
nen clero, ya que los dinedain no son ni supersticiosos ni
particularmente religiosos. Dirigen sus oraciones personales
a Eru, y limitan su adoracion a los funerales, que son muy
elaborados. Puede que su tinico dilema espiritual gire en tor-
no a la muerte, ya que el paso a la otra vida fascina y des-
concierta a los dinedain. No obstante, si se tiene en cuenta
la riqueza que rodea sus vidas, esta circunstancia no es muy
sorprendente.

En realidad, los dinedain de Lebennin son bastante ri-
cos. El comercio basado en las monedas y la artesania do-
minan la vida urbana, mientras que la pesca y la agricultura
son basicos en el mundo rural. Los pavimentados caminos
que conducen a Pelargir, flanqueados por drboles, estdn sal-
picados por ciudades bastante lujosas. Unos senderos cuida-
dosamente mantenidos giran por entre los campos cubiertos
de flores hasta llegar a mansiones de blancas paredes, gran-
des residencias rodeadas por patios enclaustrados. La mis-
ma ciudad de Pelargir, simbolo del poder de los Fieles, aco-
ge unos monumentos colosales, grandes edificios puiblicos y
hermosas residencias.
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7. POLITICA Y PODER

Lebennin es una provincia de Gondor, y es la que mejor
tipifica el esquema original de la administracién del Reino
Sur. Naturalmente, como provincia estd totalmente incor-
porada a Gondor. Por lo tanto, queda separada de regiones
como Harondor, el Cercano Harad o Dor Rhiinen, zonas de-
nominadas oficialmente “territorios”. Sin embargo, incluso
como provincia, sirve como modelo dnico del esquema vi-
sionado por los arquitectos del reino original.

Lebennin se encuentra en el centro de la antigua Gondor.
Como siempre ha estado bastante poblada y cercana a la ca-
pital, nunca ha sufrido los problemas de comunicacién y se-
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guridad que tanto afectaron a las provincias periféricas co-
mo Calenardhon (més tarde Rohan), Lamedon y Anfalas.
Como Lebennin no es un feudo real, como Andrien o Ithi-
lien, ni un feudo principesco, como Dor-en-Ernil, se sigue
resistiendo a aceptar el gobierno feudal. Los lideres locales
raramente se apropian de territorios para si mismos. El de-
safio que presenta la burocracia gondoriana es la eficacia, no
la supervivencia.

RESPECTO A LA POLITICA A MEDIADOS
DE LA TERCERA EDAD

Tarondor, el vigésimo séptimo rey de Gondor, gobierna
el Reino Sur desde 1636 T.E. hasta 1798 T.E. El inicio
de su largo reinado llega tras la muerte de su predecesor
por causa de la Gran Plaga. Telemnar, el vigésimo sex-
to rey, muri6 a manos de la misma enfermedad que se
habia llevado a sus hijos. Tarondor era el siguiente su-
cesor al trono, ya que era el sobrino de Telemnar.
Telumehtar es el hijo mayor de Tarondor. Heredero al
trono de Gondor, adopta el papel de lider, papel consi-
derado como un privilegio a la vez que una obligacion.
Pero en lugar de servir como regente de un territorio ex-
terior o como ayudante de su padre, Telumehtar elige
gobernar como sefior de Lebennin. Siempre que sea po-
sible, un miembro de la familia real adoptaréa este cargo
por tradicidn, cargo que también incluye el de Escudero
de Pelargir. Telumehtar, amante del mar y soberbio ma-
rinero, alcanza también la posicion de Gran Capitan de
la Flota Real.

7.1 GOBIERNO

El poder de Lebennin, al igual que el del resto de feudos
de Gondor, lo ostenta el rey desde Minas Anor. En cada pro-
vincia, el rey se ve representado por sus funcionarios esco-
gidos, cada uno de los cuales ostenta el titulo de “Sefior”.
Tales gobernadores provinciales delegan a su vez la autori-
dad regional en unos nuevos representantes en los distritos
llamados “Legados”, o, en el caso de los distritos urbanos,
“Escuderos”.

El centro de poder del Senor de Lebennin se encuentra
en la ciudad-puerto de Pelargir. Actualmente, el Sefior es un
principe real, el hijo mayor del rey. También es el Escudero
de la ciudad y, la mayoria de las veces, también ostenta el
cargo de Gran Capitédn de la Flota Real.

LOS CUATRO DISTRITOS

El distrito de Pelargir incluye todas las tierras situadas
a menos de 11 kilometros de la Torre de los Sefiores del Mar.
Este es uno de los tres distritos urbanos bastante especiales
de todo Gondor, siendo los otros dos el de Osgiliath y el del
Pelennor en torno a Minas Anor (Minas Tirith). Pelargir es-
td gobernada por el Seior, en conjuncién con un grupo de
hombres de la ciudad cuidadosamente seleccionados.

Los otros tres distritos de L.ebennin se unen en Pelargir.
Dos de ellos, Arnach (nombre arcaico; Du. “Tierra del Sol”’)
en el noreste y Celosien (S. “Tierra de 1a Nieve en Flor”) en
el noroeste, comparten la frontera que forma el rio Sirith. El
primero de los dos incluye todos los territorios entre el Erui
y el Sirith, desde las montafias hasta el rio Anduin. El capi-
tdn Nimroch es el Legado local. Celosien incluye las regio-
nes del oeste, las tierras comprendidas entre el Sirith y el




Gilrain. Las Montanas Blancas forman la frontera septen-
trional de Celosien; la frontera meridional corre hacia el oes-
te desde Pelargir, siguiendo primero el Camino de la
Primavera (S. “Rathon Ethuil”) y m4s tarde el rio Serni.
Celosien, que es el tnico distrito de Lebennin que no esta
gobernado por un capitin, estd administrado por un caballe-
ro real (S. “Arequain”) llamado Belechael.

Lebennivet (S. “Fin de Lebennin™) es el tercero y més
meridional de los distritos de Lebennin. Originalmente fue
un distrito de Linhir, pero pasé a ser gobernado desde
Fanuilond cuando Linhir fue absorbido por Dor-en-Ernil.
Lebennivet es gobernado por el capitdn Dunsiil, que trabaja
con un grupo de consejeros que representan a cada una de las
ciudades y pueblos. Sin embargo, desde la Gran Plaga y los
ataques costeros, los tinicos representantes que acuden a las
reuniones mensuales son los procedentes de Gaeros,
Fanuilond, Minas Daldor y Linhir. El representante de Minas
Daldor no vota, sino que simplemente va registrando los pro-
cedimientos. El delegado de Linhir habla en nombre del con-
dado adyacente a su ciudad pero situado al este de Gilrain.

EL GOBIERNO PROVINCIAL

El gobierno de la provincia se basa en la burocracia mi-
litar de Gondor. La palabra del rey, segin es interpretada por
el Sefior y los Legados, es la ley. Sin embargo, el pueblo con-
serva una gran parte de autonomia local mediante un siste-
ma de representacion. En Pelargir, por ejemplo, los gremios
y negocios locales tienen algo que decir en el gobierno, de
igual forma que los sirvientes, pescadores y granjeros do-
minan [os grupos de representantes rurales.

Los delegados del principe llevan a cabo dos funciones.
Algunos administran las “ciudades” o barrios del distrito de
Pelargir; otros actian como embajadores, entregando edic-
tos o consejos a los tres Legados. Los embajadores suelen
llevar mensajes de respuesta al principe, y en algunos casos
actian como delegados consejeros entre los grupos de re-
presentantes.

Los Legados administran sus distritos mediante los de-
legados de las diferentes localidades. Tales distritos estan
formados por ciudades y condados, y cada uno de ellos eli-
ge su propio delegado segiin su costumbre particular (siem-
pre que no entre en conflicto con la Ley Real). La mayoria
de los delegados son caballeros o poderosos sefiores de gre-
mios. Siempre que un Legado convoca una reunion, todos
los delegados se unen como un grupo de representantes con
la intenci6n de pronunciar consejos no vinculantes o para es-
cuchar los edictos vinculantes. Tales reuniones suelen tener
lugar una vez por estacién, aunque también se pueden con-
vocar en tiempos dificiles.

7.2 ALIANZAS Y CONFLICTOS

Los pueblos que viven a lo largo de las fronteras orien-
tal y meridional de Gondor suelen entrar a menudo en gue-
rra contra el Reino Sur. Las ricas tierras de Gondor suelen
ser un atractivo para los ataques procedentes de unas tribus,
las de los reinos vecinos, que a menudo suelen ser pobres y
poco entusiastas. Después de la Lucha entre Parientes y la
Gran Plaga, y con el subsiguiente declive de los ejércitos
gondorianos, los enemigos de Gondor se dedicaron a au-
mentar su presion. Ni siquiera la entrega de los territorios
exteriores y la reduccion de las fronteras fueron suficiente.
Sélo ciertos factores, como la eficacia de las comunicacio-
nes internas de Gondor, la poca cohesion de sus enemigos,

29

el dinero y la superioridad de la diplomacia y las armas gon-
dorianas, mantuvieron la situacién bajo control.

ALIANZAS

Gondor se encuentra cada vez més aislado, y cuenta con
pocos aliados. Los elfos, incluso los que viven en Edhellond,
se mantienen aparte de los problemas de los hombres. La
ayuda militar élfica llegé a su fin con la Ultima Alianza a fi-
nales de la Segunda Edad, y los Primeros Nacidos sélo in-
tervienen cuando hay un poderoso enemigo comun que les
obliga a movilizarse. En todos los demads casos, los hombres
de Gondor deben buscar ayuda en su propia raza durante los
tiempos de crisis.

Con la separacion de Arnor en 861 T.E. y las devasta-
doras guerras que asolaron a sus estados sucesores en 1409
T.E., el débil y escasamente poblado Reino Norte dejo de
proporcionar ayuda. Esto deja a las tribus nérdicas de Rho-
vanion como unicos aliados fiables en tiempos de guerra.
Algunos tratados ocasionales con tribus surefias u orientales
aligera un poco la presion al neutralizar a varios posibles ad-
versarios, pero estos métodos no suelen ser muy predecibles.
Para asegurarse, la moneda gondoriana y la coaccion ha lle-
gado en ocasiones a enfrentar entre si a varios enemigos del
Reino Sur; sin embargo, estas ticticas s6lo proporcionan una
paz bastante inestable.

El fuerte vinculo que une a Gondor con los hombres del
norte, en particular los éothraim (y sus descendientes, los
éothéod y los rohirrim) es vital para la supervivencia a lar-
go plazo del Reino Sur. El poder y la destreza militar de los
nordicos, aceptado en toda su medida, es un factor que ana-
de estabilidad a la larga y vulnerable frontera noreste de
Gondor. Los mercenarios nérdicos suelen atacar las filas de
los ejércitos enemigos en cualquier punto de esta frontera. A
medida que pasan los afios, Rdmendacil II y sus herederos
se irdn dando cuenta de esta circunstancia y cada vez le da-
ran mds valor.

ENEMIGOS Y CONFLICTOS

Aunque los nérdicos han demostrado ser fieles, los su-
refios suelen ser bastante caprichosos. Las numerosas tribus
de Harad parecen cambiar su lealtad con cada cambio de es-
tacion, lo que convierte a la politica exterior gondoriana en
una verdadera pesadilla. El poder y el dinero gobiernan el
semidarido sur.

Afortunadamente, la desunién que provoca esta impre-
visibilidad evita también que las tribus haradrim se unan en
una alianza duradera. Entre los haradrim no existe ningun ti-
po de consenso, y Gondor se dedica a aprovecharse conti-
nuamente de hasta el mas minimo de sus desacuerdos. De
esta forma, el Reino Sur puede centrar su atencion en otras
amenazas mas acuciantes. _

Los corsarios y los piratas atacan constantemente a los
mercantes gondorianos, y, periddicamente, se dedican a ha-
cer incursiones a lo largo de la costa de la Bahia de Belfa-
las. Los corsarios —sean nimenéreanos negros, dinedain o
haradrim— proceden de Umbar, el viejo enemigo de Pelar-
gir. Estos belicosos sefiores utilizan una amplia gama de in-
cursores navales y de barcos piratas armados con poderosos
armamentos, y recogen tributos y botines de todas las ciu-
dades y barcos situados en la regién. Sus alianzas y tratados,
ocultos y a menudo traicioneros, son muy poco definidos, de
forma que hasta los més claros de los pactos escritos y fir-
mados por Gondor y los gobernadores oligarquicos de Umbar
s6lo han llevado a una paz totalmente ilusoria.

Los corsarios utilizan un nimero de barcos mucho ma-



yor de lo que Gondor podria permitirse econémicamente ha-
blando. Aun asi, el Reino Sur mantiene el dominio de la tie-
rra y de las orillas. El ejército de Umbar es pequefio y sus
numerosas facciones oligdrquicas impiden que el reino de
los corsarios pueda lanzar una serie de ataques encadenados
sobre las fortalezas gondorianas. L.os corsarios, que son in-
capaces de transportar un niimero adecuado de tropas de ca-
balleria o de maquinaria de asedio a través de la bahia, ra-
ramente llegan a amenazar la seguridad militar de Gondor.
Por el contrario, prefieren utilizar sus bazas aterrorizando a
la poblacién, robdndoles y destruyendo unos emplazamien-
tos muy determinados, combatiendo de esta forma al Reino
Sur en un nivel econémico.

Los piratas son otra de las pesadillas de Gondor. Los bar-
cos piratas, que actian de forma independiente y muestran
poco respeto hacia ninguna de las autoridades de cualquier
reino, se dedican a saquear y robar todo aquello que les pla-
ce. Deberia hacerse una distincion entre estos piratas y los
capitanes piratas al servicio de los corsarios, ya que los pi-
ratas no sienten respeto hacia nadie, salvo quizas a la fuerza
de las armas.

Las principales fortalezas piratas se encuentran en las
costas de Harondor y Harad. Las cavernas maritimas y las
aisladas ensenadas de aquella zona ocultan sus fuertes y sus
puertos. La mayoria estdn escondidas por los temibles acan-
tilados situados al sur del rio Harnen y por encima de Umbar,
pero se han descubierto algunas guaridas en el norte, inclu-
so en Tolfalas o Eithel Turin.

NOTA: Para mdas informacion sobre los corsarios, los ha-
radrim y los piratas, consultar el material sobre barcos y
navegacion en la seccion 14.

7.3 TECNOLOGIA GUERRERA

Los ejércitos de Gondor estdn organizados segun se ne-
cesite. La utilidad prevalece por encima de la tradicién. Con
el bajén de tropas y la reduccién de posesiones en el exterior,
las antiguas y rigidas formaciones tan comunes en los dias de
Roémendacil han ido desapareciendo hasta hacerse extrema-
damente raras. La economia, cada vez més descentralizada,
obliga al ejército a depender de fuerzas flexibles, basadas en
milicias y profesionales cuidadosamente seleccionados.

Gondor estéd defendido por el Ejército, que incluye al
Ejército Real, que es profesional, y a las milicias, y por la
Armada. Al igual que el Ejército, la Armada tiene su nicleo
profesional: la Flota Real.

EL EJERCITO

Aunque las milicias estdn formadas por hombres normales
capitaneados por unos pocos soldados experimentados (nor-
malmente ex-sargentos o luchadores) y comandados por un
caballero, el Ejército Real de Gondor (S. “Dagarim Arat”) es
mas formal. El rey o senescal actia como comandante ge-
neral y supervisa a la hueste durante una campana. Por de-
bajo del rey se encuentran los diferentes sefiores, entre 10s
que se incluyen los principes, cada uno de los cuales es res-
ponsable de una divisidn del ejército principal. El Senor de
Anfalas, por ejemplo, estd al cargo de los soldados proce-
dentes de su provincia. Puede que se le responsabilice de otras
unidades, o puede que sus fuerzas se pongan a disposicion
de un principe que sea responsable de dos o més divisiones
provinciales. Las tropas procedentes de Anfalas suelen unir-
se bajo el mando del Principe de Dol Amroth.
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Como el actual Seitor de Lebennin es un principe real,
frecuentemente comanda las fuerzas de otras provincias ade-
mds de la divisién de Lebennin. Dos o més divisiones for-
man un ejército en miniatura o, en el caso de un acan-
tonamiento de gran tamafio, una de las alas del ejército
principal. Cada division esta compuesta por dos 0 mas com-
paiiias. Las compaifiias, que suelen proceder de ciudades o
distritos, estdn compuestas por unos 1000 hombres. Estén li-
deradas por un capitan y 5 sargentos.

El Ejército Real esta formado por soldados, mientras que
las milicias estdn formadas por milicianos. Los primeros vis-
ten cotas de malla y grebas, y empufian escudos. Unos po-
cos utilizan los arcos como arma principal, pero la mayoria
estdn organizados en unidades de infanteria pesada que uti-
lizan tanto lanzas como espadas.

LA ARMADA

La Armada incluye a la Flota Real, cuyo cuartel general
estd situado en Pelargir, asi como un gran niimero de es-
cuadrones locales. Dor-en-Ernil es la provincia que propor-
ciona la mayor parte de estos escuadrones, puesto que el
Principe de Dol Amroth mantiene una poderosa flota pro-
pia en Dol Amroth y Linhir. (Ver Los Puertos de Gondor
para més informacion sobre estos bajeles.) Ademas de la ba-
se principal en Pelargir, la Flota Real suele utilizar de for-
ma regular los puertos de Fanuilond, Falathir, Tolfalas y
(ocasionalmente) Methir en Harondor. Los escuadrones se-
parados suelen anclar en otros puertos. Al completo, la Flota
Real cuenta entre treinta y cinco y cincuenta naves. La ar-
mada al completo consta de 25-50 barcos locales mds, ade-
mads de los 20-25 bajeles de la Flota del Principe en Dor-en-
Ernil.

En Lebennin, la armada es méds importante que el ejér-
cito. Esta circunstancia no es de sorprender, y mas si se tie-
ne en cuenta el hecho de que tanto el Sefior como dos de los
tres Legados sirven en la Flota Real. Los oficiales navales y
los marineros reciben un buen trato, y gozan de bastante in-
fluencia tanto en Pelargir como en las demas ciudades por-
tuarias.

NOTA: Para mas informacion sobre la armada, consultar
la seccion 14. También es recomendable echar un vistazo a
todos los planos de puente de barcos dibujados a lo largo
de todo este modulo.

OPERACIONES MILITARES EN LEBENNIN

Como Lebennin esta rodeada de agua en la mayoria de
sus fronteras, la armada suele actuar fuera de la provincia, y
el ejército se suele limitar a dejar una guarnicion. De vez en
cuando, las unidades del ejército montan en barco para cru-
zar el Anduin o moverse rapidamente por los rios, peroen la
mayoria de los casos, las operaciones militares son bastante
limitadas. Los guerreros de Lebennin vieron bastante poca
accion durante las prolongadas campafias por tierra que ca-
racterizaron el programa militar de Gondor durante los afios
anteriores a la Lucha entre Parientes y la Gran Plaga.

La armada, por el contrario, estd muy activa. Los prin-
cipales peligros que amenazan Lebennin proceden del mar,
de forma que la Flota Real mantiene una vigilancia cons-
tante, patrullando por la costa y protegiendo la linea mari-
tima de posibles ataques enemigos. Sin embargo, esta vigia
no se extiende hasta la proteccién de naves privadas, ya que
la tarea de defender los mares y las zonas costeras requiere
la total atencidn por parte de los limitados recursos navales
de Gondor.



EL EJERCITO DE GONDOR
EJERCITO (Rey o senescal)

ALAS (Principes)
DIVISIONES (Seiiores)

COMPANIAS (Capitanes)

UNIDADES MENORES (Sargentos)

LOS GUERREROS DE LEBENNIN

EJERCITO REAL

Clase/titulo Tipo Numero
Senor (Principe) Caballero Real 1
Capitanes Caballero Real 10-15
Sargentos Infanteria de élite 50-75
Soldados Infanterfa profesional 1000-1500
MILICIA

Clase/titulo Tipo Nimero
Sefior (Principe) Caballero Real 1
Capitanes Caballeros 25-35
Sargentos Infanteria experimentada 125-175
Milicianos Infanteria de milicia 2500-3500

8. LA ECONOMIA

Las rutas comerciales de Pelargir, que antiguamente se
extendian a lo largo y ancho del noroeste de la Tierra Me-
dia, fueron perdiendo importancia una vez pasado el ecua-
dor de la Tercera Edad. Antafo, los orgullosos marineros de
Lebennin navegaban hacia el sur hasta Umbar, hacia el nor-
te hasta Lond Daer, Tharbad, Mithlond y hacia el oeste has-
ta la distante Nimenor. Ahora, Umbar es un estado enemi-
go, Lond Daer estd en ruinas y Tharbad ha quedado asolado
por las crecidas y las plagas. Los elfos de Mithlond propor-
cionan cada vez menos mercancias para el comercio, y la
hermosa Oesternese yace en las profundidades del Mar
Separador.

COMERCIO MARITIMO

El comercio con el norte todavia se mantiene, pero a una
escala mucho menor. Los barcos mercantes de Pelargir co-
mercian con productos de lujo o manufacturados, como ro-
pas, espejos, vino, joyas, articulos de piel, objetos de metal
como herraduras y armas, etc. A cambio reciben materias
primas, principalmente minerales metélicos, pieles y pelle-
jos y alimentos como grano, frutas, pescado y sal.

La mayor parte de la importacion de sal de Pelargir pro-
cede de Linhir, en el cercano Dor-en-Ernil. A su vez, Linhir
y Dol Amroth actian como los principales consumidores de
los productos manufacturados de Pelargir. Hacia el norte, las
dos grandes ciudades que se miran desde cada uno de los la-
dos del Anduin, Minas Anor (Minas Tirith) y Osgiliath, si-
guen siendo compaifieras de comercio de Pelargir, pero pro-
ducen la mayorfa de sus propios productos manufacturados.

Hay una serie de ciudades mas pequeiias que generan un
volumen de comercio para la ciudad bastante apreciable.
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Entre ellas se encuentran Fanuilond y Edhellond, y unos
cuantos pueblos y ciudades algo mas pequefias situadas mas
al oeste: Sirbarion y Abeyrn en Anfalas, Bleba en el
Enedwaith, y Blaros, un pueblo costero del Eryn Vorn en la
boca del Baranduin. Hacia el sur, las ciudades de Methir
(Harlond) y Eithel Turin en la costa de Harondor tienen unos
buenos mercados, al igual que Sook Oda y Kas Shadoul en
Harad. Umbar, antiguamente el puerto hermano de Pelargir,
todavia produce un increible (aunque esporadico) volumen
de comercio, pero tinicamente se puede acceder a €l si su-
pera uno a sus piratas. Las mercancias procedentes de Umbar
y otros puntos de Harad suelen llegar en los barcos de los
contrabandistas, quienes por ellos suelen pedir unas sumas
bastante altas.

PIRATERIA

En la actualidad, la navegaci6n a lo largo de las rutas cos-
teras, a pesar de ser bastante mas barata que el comercio por
tierra, es bastante arriesgada debido a la cada vez més abun-
dante pirateria, principalmente causada por los corsarios de
Umbar y los puertos cercanos de Harad. Como los buques
de guerra de la Flota Real se concentran en proteger Pelargir
y las ciudades costeras del sur de Gondor, los mercaderes
que desean comerciar en algin punto lejano deben utilizar
mercenarios para escoltar y proteger sus mercancias. Tales
mercenarios no son del todo fiables, y mds de un mercader
pedira a la tripulacién de un antiguo barco de guerra de po-

LA CASA DE LA MONEDA Y LA ACUNACION

La economia de Gondor se basa en la moneda. El true-
que es bastante raro fuera de las zonas més marginales
0 las aldeas més aisladas. Y en ningtin sitio se comercia
mas con monedas que en Lebennin. Las aguas del mar
atraen a las monedas.

Pelargir es una de las mayores ciudades de Gondor, y
como tal es adecuado que en su interior acoja a una de
las cuatro casas de 1a moneda principales del reino. (Las
demas se encuentran, por orden de importancia, en Minas
Anor, Dol Amroth y Linhir.) La casa de 1a moneda ac-
tual estd situada en la esquina entre el Paseo de la
Moneda y el Fondeadero del Rey. Produce ocho tipos
de monedas diferentes que distribuye por toda la pro-
vincia. St valor se basa en relacion a la mina, o “torre”,
una moneda de bronce, y a la ela de cobre, o “caracte-
ristica”. Todas las monedas de cobre estdn valoradas en
elas. Todas las monedas de bronce y de plata, al igual
que €l dnico tipo de moneda de oro que hay, estdn valo-
radas en minas. Hay otro tipo de moneda bastante po-
pular en la provincia, aunque ya no se acufia: la gruesa
moneda de 7 gramos de estafio, la lotta, o “flor”. Dicha

moneda estd valorada en una vigésima parte de ela.
NOTA: La siguiente es una sencilla lista de las cifras de cambio pa-
ra las monedas acunadas en Pelargir:

20 monedas de estaiio de 7 gramos = 1 moneda de cobre (mc)

5 monedas de cobre de 14 gramos = 1 moneda de bronce (mb)

[0 monedas de bronce de 28 gramos = 1 moneda de plata (mp)

20 monedas de plata de 7 gramos = 1 moneda de oro de 14 gramos (mo)

La casa de la moneda de menor categoria situada en Ca-
lembel, en la provincia vecina de Lamedon, cerré du-
rante el primer afio de reinado del rey Tarondor. Sus mo-
nedas se pueden ver de vez en cuando circulando por
Lebennin, aunque la moneda extranjera més “comiin”
es indudablemente la procedente de Dor-en-Ernil o
Minas Anor (Minas Tirith).




co tamafio que le ayuden a escoltar uno de sus barcos du-
rante un viaje.

El pago depende de la tripulacién. Generalmente, quie-
nes mas cobran son los marinos capaces de llevar a cabo ma-
niobras de diferente tipo, alguien que sea capaz de trabajar
como marinero, guerrero y remero. Después de ellos, los ar-
tilleros y los timoneles son los mejores pagados. Los gue-
rreros, los marineros de a bordo y los remeros son los si-
guientes en la lista, siendo estos tdltimos quienes menos
dinero reciben.

COMERCIO TERRESTRE

El comercio terrestre a través de Lebennin, a pesar de
no ser tan peligroso como un viaje a través de las aguas in-
festadas de piratas, no es ni mucho menos seguro. En tiem-
pos dificiles, los forajidos han llegado a saltear caravanas
que viajaban por el Camino de Gondor, entre Pelargir y
Linhir. Apoderdndose de la carga y matando o capturando
a los viajeros, estos ladrones aparecen y desaparecen como
repentinas lluvias de verano. La mayoria llevan a sus cau-
tivos y su botin hacia el sur, hasta la proteccién del Ethir
Anduin o los Pantanos de Balimur. Al igual que en el mar,
los mercaderes suelen poner anuncios en busca de alguna
escolta armada para sus carromatos, aunque los precios in-
- dicados suelen estar pensados para una escolta de guerreros
montados.

9. PELARGIR

Pelargir es el hogar de casi cincuenta mil personas. Salvo
Umbar, no hay ningin otro puerto de alta mar de mayor ta-
mafio en todo el oeste de Endor. Osgiliath es la Ginica ciudad
gondoriana que ha logrado tener mds habitantes. Pelargir es
por lo tanto un lugar adecuado para alojar la Flota Real, ya
que refleja su antigua herencia.

9.1 PANORAMICA GENERAL DE
LA CIUDAD

La bulliciosa ciudad se encuentra todavia bastante atare-
ada recuperdandose de las calamidades de mediados de 1a Ter-
cera Edad. En la capital, Minas Anor (Minas Tirith), se te-
me que reciban un nuevo ataque por parte del enemigo desde
el este o desde el sur, de forma que el principe sigue forta-
leciendo la guarnicidn y las defensas fisicas. Los ingenieros
trabajan en la actualidad para aumentar la altura de las mu-
rallas y la profundidad del puerto. Unos nuevos parapetos y
torretas adornan las murallas, y hay nuevos buques de gue-
rra en la Ensenada.

Como respuesta a esta repentina seguridad, la poblacién
de la ciudad ha aumentado en una buena cantidad de civiles.
La Plaga y las esporiddicas incursiones por parte de los cor-
sarios a lo largo de las costas vecinas han obligado a muchas
familias a abandonar sus antiguos hogares. A diario llega al-
giin grupo de estos refugiados montados en un carro de bue-
yes, a caballo o a pie, en busca de la proteccion de la ciudad,
y aumentando mas todavia la confusion en las “ciudades™ si-
tuadas cerca del Foso. Algunos viven en carromatos o tien-
das de acampar, otros en cabafias de madera construidas de
forma apresurada. Este rdpido crecimiento de la poblacion
causé en primera instancia un racionamiento de la comida y

demads mercancias, e incluso ahora, los barrios exteriores son
un caldo de cultivo ideal para quienes trafican en el merca-
do negro.

Con la Flota Real y la gran guarnicién militar que resi-
den en la ciudad, la Corona suele gastar una buena cantidad
de dinero en el distrito. Los nuevos astilleros de Pelargir son
el testimonio de los recientes gastos reales. Unos artesanos
bien pagados y unos trabajadores recién empleados fomen-
tan el crecimiento local, y los negocios estian volviendo a
prosperar de nuevo tras afios de declive. Los especialistas,
que habian desaparecido durante un tiempo, llegan ahora a
Pelargir en nimeros cada vez mayores, muchos como inmi-
grantes procedentes de la antigua capital Osgiliath.

El Principe piensa que la mejor manera de defender el
reino de sus enemigos del sur es mantener una fuerte guar-
nicion en tierra en la ciudad y construir una potente flota na-
val con la que controlar el Ethir Anduin y la Bahia de
Belfalas. El fuerte flujo de refugiados le proporciona la ma-
no de obra necesaria para construir mas astilleros en Pelargir
y elevar otra gran muralla defensiva circundante. Estos pro-
yectos permiten a muchos civiles ganar algo de dinero con
el que adquirir mercancias (incluso bienes lujosos) de los
mercaderes de la ciudad. Los representantes de la ciudad es-
peran que este aumento de prosperidad general pueda llegar
a eliminar el abundante contrabando ilegal y el mercado ne-
gro que opera en el centro econémico de Lebennin. También
esperan llegar a restaurar la moral de los ciudadanos locales.

9.2 EL PLANO DE LA CIUDAD

Como se podia esperar siendo una Ciudad de los Fieles,
Pelargir estd construido sobre un plano élfico triangular. El
disefio es bastante adecuado para un lugar donde se conflu-
yen dos rios. Originalmente, la ciudad cubria una franja de
tierra rocosa al norte del rio Sirith y al oeste del Anduin, pe-
ro las siguientes generaciones fueron construyendo un ca-
nal a lo largo de 1a muralla que habia en tierra. El canal aca-

- bé convirtiendo el antiguo centro de la ciudad en una isla
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artificial rodeada por tres cursos de agua navegable.

LA ENSENADA Y LA TORRE DE LOS SENORES DEL MAR

La actual Ensenada o “cercado” data del reinado de
Edrnil (936-1015 T.E.). Actiia como un puerto interior pro-
tegido y acoge los fondeaderos y muelles utilizados por la
Flota Real. Los ingenieros dinedain tallaron este embarca-
dero artificial a partir de una cala natural que miraba hacia
el Anduin; extendieron los primitivos malecones y los trans-
formaron en barrios totalmente simétricos. La antigua en-
trada a la ensenada se convirtid en un canal. Poco después,
los constructores de la ciudad excavaron otros dos canales
acuaticos, uno de los cuales conectaba la Ensenada con el
Sirith; el otro unia el puerto con el foso.

Los artesanos de Eidrnil construyeron también una isla
artificial hexagonal en el centro de la ensenada acuética.
Este islote, hecho de piedra caliza, se encuentra situada en-
cima de unos pilares y unos cobertizos especiales para alo-
jar barcos, fondeaderos protegidos por el Escuadrén de
Guardia de la Flota Real, formado por guerreros de élite.
Dicha estructura fortificada estd coronada por una enorme
torre de més de 70 metros de altura. Dicha estructura, fina-
lizada antes de la conquista de Umbar por parte de Eérnil,
fue construida a imitacién del monumento a Ar-Pharaz6n
que se encuentra en la Ciudad de los Corsarios. Se le bau-
tizé con el nombre de la Torre de los Sefiores del Mar, en
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homenaje al carifio que sentia el rey por sus diestros y lea-
les capitanes.

L.OS BARRIOS INTERIORES DE LA CIUDAD ANTIGUA

Tras la finalizacion de la Ensenada, la Ciudad Antigua
adopt6 mds o menos la forma que tiene en la actualidad. Las
ampliaciones posteriores no hicieron otra cosa que acentuar
o extender su disefio original. En el dia de hoy, la Ciudad
Antigua conserva el mismo tamano y la misma forma trian-
gular,

La Ciudad Antigua contiene siete barrios, que consisten
en seis “ciudades” densamente pobladas y la Ensenada. Esta
parte de Pelargir acoge el centro administrativo de Leben-
nin, los cuarteles generales de la Flota Real, el tradicional
distrito de gremios y comerciantes y las residencias de los
mads nobles de sus habitantes dinedain. La siguiente tabla re-
sume la organizacién de la Ciudad Antigua:

Barrio Caracter o funcion principal
Ciudad del Sefior =~ Centro administrativo de la ciudad y
de la provincia

Hogar de los nobles dinedain més an-
clanos

Barrio de los Fieles

Mercado Antiguo  Centro de los gremios y hogar de los
mas ricos mercaderes
Ensenada Puerto interior y cuartel general de la

Flota Real

Zona de parques y hogar de los elfos

que residen en la ciudad

Mercado interior y centro comercial y

de almacenes

Ciudad de Eérnil Centro de ocio y zona residencial
Ademas de la Ensenada, que incluye la Isla de los Sefio-

res del Mar y su Torre, hay otros dos barrios que merecen

Barrio de los Claros

Puerto Antiguo

una especial atencién. El Barrio de los Fieles corresponde
mds o0 menos al punto en el que se comenzo a erigir la ciu-
dad tras la llegada de Isildur y Anérion, y es la seccién més
antigua de Pelargir. Junto a él se encuentra el Barrio de los
Claros, hogar de la mayor colonia de elfos residentes en una
ciudad de los Nacidos Después en todo el oeste de Endor.

L.OS BARRIOS EXTERIORES

Los barrios exteriores se encuentran al otro lado de las
aguas que rodean la Ciudad Antigua. Todos estan disefiados
como “ciudades”, y todos estan situados dentro de las mura-
llas exteriores de Pelargir. La mayoria fueron creciendo co-
mo suburbios, siendo absorbidos por Pelargir a medida que
la ciudad crecia. Otros fueron construidos por algunos reyes
o sefiores como parte de la planificada expansién de la ciu-
dad, o para proporcionar alojamiento a los guerreros y ma-
rinos de Gondor. Muchos de ellos son puertos de bastante
buena calidad.

Los lugarefios se refieren a las zonas exteriores segun se
encuentren en referencia al curso de agua mas cercano. Por
ejemplo, las “Ciudades del Sirith” se encuentran en la parte
mas lejana (y sur) del rio Sirith, y las “Ciudades del Foso”
estdn situadas en la zona norte del Foso. Estas agrupaciones
de ciudades estdn subdivididas en las secciones Central y
Exterior, zonas que corresponden a la Ciudad Central y
Exterior de Pelargir. La Ciudad Central se extiende entre los
fondeaderos que hay junto a la Muralla Elfica y la Muralla
Circular, mientras que la Ciudad Exterior yace al otro lado
de la Muralla Circular, pero dentro de los limites de la
Muralla Exterior.

LLAS MURALLAS
Pelargir esta rodeado por tres murallas. La llamada Mu-

" ralla Elfica rodea la Ciudad Antigua y estd protegida por las
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aguas que la rodean. Fuera de esta barrera —al otro lado del
Foso y del rio Sirith— se encuentra la Muralla Circular. En la
actualidad se le suele llamar la Muralla de Tarannon. Este
muro, comenzado por el rey Tarannon en el siglo IX, fue fi-
nalizado por el rey Eédrnil allé por el ano 923 T.E. La Muralla
Exterior fue obra de Telumehtar, de forma que normalmen-
te se utiliza su nombre cuando se habla de ella.

Torre de los Seiiores
del Mar
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NOTA: La Muralla Exterior fue construida durante el lar-
go periodo en el que Pelargir fue gobernado por Telumehtar
(1640-1798 T.E.).

Cada uno de los muros exteriores, los mas nuevos, se apo-
ya en un pequeflo promontorio y tiene a sus pies un foso sin
agua. Tales hondonadas sirven como barrera defensiva y co-
mo una manera de descongestionar un poco los rios y el Foso
cuando tienen una cantidad excesiva de agua. A pesar de que
estd elevada y posee un buen sistema de tineles de drenaje,
Pelargir sigue estando expuesta a las crecidas periddicas.,

9.3 CLAVE PARA EL MAPA
DE LA CIUDAD

En el centro de este médulo se encuentra un mapa a to-
do color de Pelargir que ocupa cuatro piginas. El siguiente
material se refiere a los puntos situados en ese mapa.

9.31 LUGARES PRINCIPALES

1. Minas Anduin. Castillo de peaje. Esta torre se eleva ca-
si 50 metros por encima del agua que la rodea. Sus almenas
inferiores sobresalen por encima del islote de piedra a una
- altura de 12 metros, y en su interior se pueden apreciar seis
balistas. El Guardidn del Rio y sus tres caballeros tienen aqui
una de sus residencias.

2. Posada de la Ballena Chorreante. Construida cerca de
un muelle del Barrio de los Claros, en el oeste de Pelargir,
la Posada de la Ballena Chorreante es el punto de reunion y
alojamiento favorito para los capitanes marinos que estan de
visita. Camrahil es el propietario de este edificio rectangu-
lar de tres pisos de altura, que rodea un hermoso patio inte-
rior. El reside en la parte posterior del primer piso, junto con
su mujer, sus dos hijas y sus tres hijos.

3. Muralla Elfica. La enorme muralla interior de Pelatgir
mide mas de 13 metros de altura y 7 metros de grosor. Tiene
unas elaboradas almenas con varios matacanes, y su forma
triangular define los limites totalmente simétricos de los
Barrios Interiores de la ciudad. Unas torres gemelas, con for-
ma de “D”, protegen sus seis pequeiias entradas, en cada una
de sus tres esquinas se encuentran otras tantas enormes to-
rres redondas que son utilizadas como barracas (en el este,
el norte y el sur).

4. Puerta interior. Se puede acceder a los barrios interiores
de la ciudad a través de los canales, de las seis pequeiias puer-
tas de la muralla, o mediante estos tres complejos de entra-
da. Las entradas estdn protegidas por tres torres octogonales
de més de 20 metros de altura. |

5. Barracas de guardia. La Compaifiia de Guardia de
Pelargir estd estacionada aqui: la forman un capitén, 5 sar-
gentos y 100 soldados. Estos dltimos estdn entrenados para
utilizar el arco y para entrar en lucha cuerpo a cuerpo. En los
tiempos de paz, la Compafiia de Guardia actia como la po-
licia del Sefior.

6. Edificio de los Fieles. Estas mansiones son totalmente sa-
gradas. Son propiedad de la corona, y nadie puede empuiiar
un arma en su interior. Es aqui donde se retne el grupo de
hombres seleccionados para formar el Concilio de la Ciudad,
bajo la vigilante mirada del Escudero de Pelargir. Un pasa-
je secreto conecta el s6tano de estas estancias con la Torre
de los Sefiores del Mar (n° 7) y la casa del Senor. La puerta
de dicho pasaje es Extremadamente Dificil (-30) de encon-
trar, y es un secreto inicamente conocido por el Guardidn de
la Ciudad y el Sefior.
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7. Torre de los Seniores del Mar. Barad Hiraer, que mide
m4ds de 70 metros de altura, se encuentra en el centro de la
Ensenada, encima de un islote de piedra de forma hexago-
nal. Su funcién es la de avisar a las ciudades del interior y
de rio arriba de cualquier invasion, encendiendo una hogue-
ra y haciendo repicar una campana. En el nivel superior de
la torre, que se encuentra al aire libre y est4 rodeado por co-
lumnatas, se mantiene una guardia permanente, y también se
almacena una cierta cantidad de madera para la hoguera. En
el caso de que la niebla o la lluvia impida encender la ho-
guera, la torre contiene también un grupo de aves mensaje-
ras que pueden lievar un escrito a cualquiera de las demds
ciudades o faros.

Pero la torre tiene otras dos funciones. Es un refugio y
una torre del homenaje, y es utilizada como cuartel general
del Sefior durante los ataques contra la ciudad. La entrada de
la torre estd situada en la segunda planta, y a ella se puede
acceder mediante una escalera exterior. El primer piso cum-
ple Ia funcién de almacén y sala de guardia inferior, mien-
tras que el segundo es utilizado para las asambleas, inclu-
yendo las de la Camara de los Capitanes. El tercer nivel acoge
las barracas de los soldados, una cocina y un comedor. El
cuarto piso contiene una biblioteca y la Cdmara de los
Registros, mientras que el quinto esta reservado para las es-
tancias privadas del Sefior y del comandante y los capitanes
del Escuadron de Guardia. La torre es bastante cémoda, y
goza de una buena temperatura gracias a los numerosos ho-
gares de fuego que hay en ella. Contiene provisiones para
varios meses. La guarnicién de la torre estd formada por una
compaiiia entera (la Compaiiia de la Torre) de soldados, aun-
que la mayoria viven fuera del edificio y también hacen la
guardia del puerto y las murallas de la ciudad.

La Camara de los Capitanes de la torre es el salén de reu-
nién de los capitanes de barco. Cada uno se sienta en una ca-
bina que mira hacia el estrado situado en el centro de esta
habitacién redonda. Las paredes de cada cabina tienen ren-
dijas para hablar con el ocupante de la cabina adyacente. El
debate y las votaciones se llevan a cabo sin que ninguno de
los capitanes vea a sus compaiieros. El Concilio actia como
gremio moderador.

Los hermosos buques y galeras del Escuadrén de Guar-
dia se encuentran anclados en diferentes ensenadas rodeadas
por columnatas situadas debajo de la torre. Se puede acce-
der a estas ensenadas a través del segundo s6tano. El primer
sétano cubre el nivel superior del islote de piedra. En él se
encuentra el cuartel general de la Flota Real.

8. La Casa del Senor. La Casa del Sefior, que tiene el as-
pecto de una enorme mansion rural, estd hecha de granito y
marmol de varios colores. Estd rodeada por un patio famo-
so por sus drboles en miniatura y sus maravillosas fuentes.
En el segundo piso de la mansién, rodeado en todo su peri-
metro por un balcon, se encuentran las estancias privadas del
Sefior, su dama y sus cuatro hijos.

9. Edificio del gremio de trabajadores del metal. Tanto el
gremio de armeros como el gremio de herreros se redinen
aqui, normalmente juntos, aunque a veces tienen lugar reu-
niones separadas.

10. Edificio del gremio de los tejedores de velas. Los te-
jedores de velas supervisan desde aqui su provechosa in-
dustria.

11. El Kraken Ciego. Esta taberna, hecha de madera de le-
bethron barnizada y coronada por un techo de pizarra azul,
es también una posada y una cerveceria. Su actual propieta-
rio es Malcamdir.

12. Edificio del Gremio de los Carpinteros de Barcos. El



Edificio del Gremio de los Carpinteros de Barcos (S:
“Rondocorhoth Cirdain™) es el mayor de los numerosos edi-
ficios de gremios de todo Pelargir.

13. Mercado de los pescadores. Este centro comercial, que
es el mayor de todos los mercados de la ciudad, estd siem-
pre abierto, ofreciendo algunos de los mejores alimentos ma-
rinos de todo Gondor.

14. Edificio de los mercaderes. También conocido como la
Cémara de los Gremios, este enorme complejo acomoda la
mayoria de los congresos generales de mercaderes de
Pelargir, y es utilizado como corte comercial de la ciudad
(un foro de arbitrio utilizado como alternativa a la Corte de
la Corona).

15. Puente del Sirith.

16. Puente del Foso.

17. Prision del Sefior. La prision del Sefior es la cdrcel de
Pelargir.

18. Mansion del Escudero. Este edificio de tres pisos es el
centro administrativo de la ciudad. Es aqui donde trabajan
los escribas del Escudero, y aqui donde se retine la Corte de
la Corona para juzgar a los acusados.

19. Casa de la Moneda de Pelargir.

9.32 PRINCIPALES CURSOS DE AGUA
.POR DEBAJO DE LA CIUDAD
Hay docenas de alcantarillas y canales subterrdneos que
atraviesan los cimientos pétreos de Pelargir. Fueron dise-
flados para descongestionar los rios en caso de crecidas, y
mantienen la ciudad limpia y seca, y lo que es més impor-

tante, libre de pestes. Unos pocos de ellos permiten a los
amos de la ciudad almacenar mercancias, y también moverse
rdpidamente sin ser descubiertos.

El siguiente diagrama muestra los principales tineles que
se pueden encontrar por debajo de la ciudad.

10. CIUDADES
MENORES

Con la excepcién de Anérien, Lebennin es la region mas
densamente poblada de todo Gondor. El paisaje esta salpi-
cado de todo tipo de ciudades, pueblos y aldeas, incluso en
su parte septentrional, bastante mas montafiosa. Cuando ano-
chece, parecen encenderse luces en todos los puntos de la
provincia, y los pocos viajeros nocturnos se sienten como-
dos al ver muestras de civilizacién desde casi cualquier pro-
montorio.

La mayoria de las comunidades yacen cerca de uno de
los numerosos cursos de agua de cierta importancia de Le-
bennin. Generalmente, cuanto mds grande es el rio 0 mds cer-
ca estd de su desembocadura, mas frecuentes son los asen-
tamientos. Con la excepcidn de las tierras méds humedas, la
costa de la bahia y el Anduin inferior, son los valles del Serni
y del Gilrain los que acogen a las poblaciones mds grandes.

Las ciudades de menor importancia y situadas en las zo-
nas mds apartadas de Lebennin son las que ofrecen mads po-
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Principales cursos de agua por debajo de Pelargir




sibilidades de aventuras. A diferencia del interior de la pro-
vincia, que es relativamente seguro, estos lugares reciben las
visitas de hombres brunos y de contrabandistas, o bien son
victimas de incursiones periédicas por parte de sus enemi-
gos vecinos. Las siguientes seis ciudades 1lustran a la per-
feccion la vida en puntos como éstos.

10.1 FANUILOND

Situada cerca de la parte norte de la unidn entre el Ethir
Anduin y la Bahia de Belfalas, la ciudad amurallada de Fa-
nuilond es el centro estratégico y politico del distrito de
Lebennivet. Su estatus y su relativa riqueza parecen atraer
los ataques, y la ciudad ha perdido a gran parte de su pobla-
cién por causa de las recientes incursiones por parte de los
corsarios de Umbar. El dltimo ataque fue particularmente
destructivo, quedando la anterior guarnicién militar total-
mente exterminada (s6lo hubo un superviviente), la ciudad
saqueada y quemada, y los civiles esparcidos, muertos o cap-
turados.

Hoy en dia, dos afios més tarde, la ciudad estd siendo re-
construida gracias a los esfuerzos de las civiles que vuelven
del campo y los miembros de la nueva guarnicién militar.
Muchos de los barcos de la famosa flota pesquera de
Fanuilond —que s6lo se salvaron porque se habian hecho a la
mar (como era lo normal) en la mafnana del ataque— han vuel-
to a pescar con normalidad. Los marinos del pueblo se de-
dican a reconstruir el puerto. -

DIAGRAMA DE FANUILOND
1. Salaz6n de Camesgal. El conocido salazén de Fanuilond,
que no fue dafado durante el ataque de los corsarios, vuel-
ve a estar abierto al publico, proporcionando sal para la con-
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servacion del pescado, que se embarca en direccién a pun-
tos tan Iejanos como Minas Anor. Cada dia, la mayoria de la
pesca de la ciudad se sala, se seca y se ahuma, quedando lis-
ta para la exportacion.

2. Bragoluva el tonelero. El tinico maestro tonelero que que-
da vivo en Fanuilond continia ensefiando a los jévenes lo-
cales la antigua tradicién de la toneleria. Apenas dan abasto
para satisfacer la gran demanda de barriles.

3. El Grifo de Ponche. Fanuilond acoge un par de estable-
cimientos que ofrecen a los viajeros una comida caliente y
una habitacién donde dormir. El mas viejo de los dos es El
Grifo de Ponche. Acoge a bastante clientela de la ciudad, y
es conocida por su espacioso comedor comun. E]l actual pro-
pietario, Londil, es un soberbio cocinero y sirve unos apeti-
tosos estofados y un pescado especiado delicioso. El famo-
so ponche de la taberna es una especie de cerveza caliente
aromdtica que atrae a viajeros de todos los puntos de
Lebennivet. El Grifo de Ponche es barato aunque algo rui-
doso, y es la taberna favorita de los marineros que vuelven
a tierra tras pasar semanas en alta mar y estan dispuestos a
beber y festejar durante toda la noche.

4. Posada del Nido de la Corona. La Posada del Nido de la
Corona esté situada encima de la fabrica de sacos que posee
su propietario. Este hospicio incluye varias pequefias habi-
taciones individuales, y e$ bastante mas limpio que el Grifo
de Ponche. Fornact, su cordial posadero, y su mujer Tulan,
se bastan para sofocar los pocos amagos de pelea que tienen
lugar y mantienen un establecimiento bastante tranquilo.

5. Almacén de Avact. El almacén general de la ciudad es
propiedad de Avact y su mujer Yomra. Ofrece una amplia
variedad de mercancia, desde verduras frescas hasta caias
de pescar. ~

6. Urranta el Carpintero de Botes. Esta tienda recién ter-
minada de construir se encuentra al sur de la ciudad. Urranta,
el maestro carpintero de botes, también representa al popu-
lacho de Fanuilond en el Grupo de Representantes del Distrito.
Es viudo, pero recibe la ayuda de su tnico hijo, Ugac.

7. Casa de Yascairé. El viejo Yascairé posee la mayor flo-
ta pesquera de todo Fanuilond, pero debido a su edad y a su
cada vez mas maltrecha salud, el negocio lo lleva en reali-
dad su nieta Yon. Dos de los numerosos pretendientes de
Yon son Ugac el carpintero de botes y Tarv, el fornido y pen-



denciero hijo de Scrogal, un granjero local al que se puede
encontrar mds a menudo bebiendo en el Grifo o en el Nido
de la Corona que trabajando en sus descuidados campos.

8. Casa del Capitan Dunsiil. Desde la muerte de su mu-
jer y la partida de sus dos hijas, Dunsil pasa poco tiempo
en su mansion (en el norte). Prefiere vivir en esta residen-
cia de tres pisos en la ciudad, que también acoge su ofici-
na privada.

9. Torre de entrada. El macizo complejo de entrada a
Fanuilond, hecho de piedra, es también utilizado como re-
fugio y como barracas de los miembros solteros de la guar-
nicion.

10. Casa de Faltar. Esta casa de dos pisos estd unida en re-
alidad a la muralla de la ciudad. Es el hogar de Faltar, de su
mujer Finlas y de sus cinco hijos de poca edad.

LA GUARNICION

El comandante de la guarnicién de Fanuilond, el Capi-
tdn Dunsil de Pelargir, es también el Legado del distrito. Se
trata de un oficial de carrera bastante competente, que es ayu-
dado con eficiencia en sus tareas militares por su lugar-
teniente, Faltar, un nativo de Fanuilond. A diario, Faltar se
encarga de la guarnicion, mientras que Dunsiil administra la
ciudad y el distrito circundante.

Fanuilond acoge a una compaiia de infanteria, un es-
cuadrén de caballeria y unos cuantos artilleros experimentados
en la construccién, despliegue y uso de las varias balistas y
catapultas de la ciudad. Tres pequefios barcos patrulla coste-
ros aumentan este contingente. Normalmente se encuentran
estacionados en Fanuilond, pero de vez en cuando uno o dos
de ellos anclan en el pequeno fuerte portuario de Gaeros.

10.2 GAEROS

Gaeros se encuentra unos 22 kilémetros al oeste de Fa-
nuilond, unos 8 kilémetros al norte del punto conocido co-
mo Lebennivet (por el cual recibe su nombre el distrito). Mira
hacia el estuario del Gilrain, que de vez en cuando recibe el

Segundo piso !

Posada

—

37

nombre de la Bahia de Linhir. Este pequefio pueblo pesque-
ro, situado cerca de un fuerte que hace las veces de puerto,
constituye desde hace bastante tiempo un popular punto de
parada para los viajeros que se mueven a lo largo del Camino
Costero (S. “Rathon Falath™). Desgraciadamente, su comer-
cio ha quedado bastante mermado durante estos tiempos di-
ficiles.

Los incursores destruyeron gran parte del pueblo durante
su tltimo ataque. Se ha reconstruido la Taberna del Puerto,
una modesta posada de la ciudad, y el fuerte portuario es
mantenido por un pequefio contingente procedente de
Fanuilond. Un sendero de treinta kildmetros de longitud con-
duce desde la plaza mayor del pueblo (y tnica interseccion
de calles) hasta las poco conocidas cavernas situadas en los
acantilados y que se conocen con el nombre de los Ojos de
Oclanoc.

El fuerte portuario de Gaeros es de construccién relati-
vamente sencilla, con unos muros de siete metros de altura
y una unica torre. Es de diseno triangular, y sus lados miden
aproximadamente 30 x 30 x 33 metros. La achatada torre, de
diez metros de altura, mide 13 metros de diametro.

10.3 LORILAD

Al igual que Gaeros, Lorilad es un pueblo destruido. Sin
embargo, a diferencia de la poblacién vecina, Lorilad quedé
totalmente arrasado. Hace varios afios, los corsarios quema-
ron el pueblo entero, llevandose a un grupo de prisioneros
para introducirlos en el mercado de esclavos haradan. Lorilad
no se volvioé a poblar nunca, y todo lo que queda del pueblo
son unos cuantos cimientos y muelles chamuscados. El tini-
co refugio disponible en el pueblo se encuentra en la bode-
ga situada bajo las ruinas de lo que antafno fue una casa si-
tuada en un punto alejado de la bahia.

Algo mds de veinte kilémetros al sur de Lorilad se en-
cuentra la antigua fortaleza de Minas Daldor, una maciza to-
rre fortificada situada en la cima de una colina desde la que
se puede contemplar toda la zona oriental del estuario del
Gilrain. Gaeros s0lo se encuentra a 15 kilémetros de Lorilad
siguiendo este mismo camino, pero todos los supervivientes
de Lorilad pasaron de largo por el pueblo arrasado a medi-
da que huian hacia la seguridad de la fortaleza. Tras un bre-
ve periodo de estancia en la torre, la mayor parte se trasla-
daron a Fanuilond o a Pelargir. (Para m4s informacion sobre
Minas Daldor, consultar la seccién 11.2.)

10.4 GAERSUL

Gaersdl es un pequefio pueblo pesquero recién abando-
nado que se encuentra situado cerca del Anduin inferior. Tras
ser incendiado por un ataque de los corsarios hace menos de
un afio, todos los habitantes que sobrevivieron huyeron en
busca de la proteccién de Minas Ethir.

Solo uno de los edificios de Gaersiil permanece intacto:
se trata de la resistente Posada de los Muelles que, al estar
hecha de piedra, no fue pasto de las llamas. Se trata de un
modesto punto reunidn, con su pintoresco primer piso adap-
tado a modo de taberna y sus seis pequefios (3 x 2 metros)
dormitorios en el piso de arriba, pero constituye el tinico pun-
to civilizado para quienes viajan por la zona. En algtin mo-
mento después de que los propietarios originales abandona-
ran la ciudad, una familia procedente del Pueblo de las
Marismas se apropio del lugar y lo puso en funcionamiento.



El gordo Urchoid y su corpulenta mujer, Uthanna, junto
con sus numerosos hijos, se escondian antiguamente de los
habitantes de Gaersiil, aunque actualmente residen en las rui-
nas del pueblo, y gozan de ciertas comodidades. Han perpe-
trado tres asesinatos, y el Sefior de Lebennivet les busca pa-
ra interrogarles sobre més de doce desapariciones. Su anterior
residencia, que no era mds que una caverna en las marismas
situadas al suroeste del pueblo, era la base desde la que lle-
vaban a cabo sus crimenes. Desde alli se dedicaron a asaltar
a los viajeros desprevenidos durante cinco anos.

Tanto Urchoid como Uthanna parecen ser unos posade-
ros modélicos, siempre dispuestos a sonreir y mostrarse ale-
gres en presencia de sus ocasionales clientes. Poseen una ili-
mitada provisién de bebedizos alcohdlicos, bebidas que
venden a un precio muy bajo. Cuando algtin desafortunado
viajero se desmaya encima de la mesa o cae dormido en su
habitacién, lo mas seguro es que a medianoche reciba una
visita por parte de Urchoid y sus dos robustos hijos. Sera en-
tonces cuando los propietarios se deshagan alegremente de
su victima, envolviendo el cuerpo y llevandolo hasta el s6-
tano de su residencia. Puede que algunos de los desgracia-
dos huéspedes despierten en medio del mercado de esclavos
del sur; otros servirdn de comida para los dragones de los
pantanos que habitan en las ciénagas cercanas.

Barfalas
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10.5 BARFALAS

Barfalas se encuentra algo mas de veinte kilémetros al
suroeste de Gaersil. Se trata del mas oriental de los pueblos
pesqueros situados cerca de 1a Bahia de Belfalas, y en reali-
dad desde él se puede contemplar gran parte del Ethir Anduin
superior. Su posicién, cercana a la de Barad Vedui (S. “Ulti-
ma Torre™) le ha permitido convertirse en el Gnico pueblo
pesquero del sur de Lebennivet que ha escapado a los ata-
ques de los corsarios.

Barfalas tiene también otras caracteristicas unicas, ya que
en €l se retinen todo tipo de viajeros. Este viejo pueblo estd
lleno de edificios de paredes blancas y se eleva por encima
de una arenosa playa de tres kilémetros de longitud. En los
meses més cédlidos, numerosos habitantes de los pueblos de
tierra adentro vienen a relajarse en las agradables aguas de
esta cala.

DIAGRAMA DE BARFALAS
1. El Maegril. El corpulento Aysteac y su mujer Im son los
propietarios de esta posada de tres pisos de altura y forma de
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“U”. Su hermosa hija, Ayteas, cocina la especialidad de la
casa, el plateado pescado cuyo nombre bautiz6 la posada. El
Maegril es un lugar limpio y espacioso, conocido por sus
quince dormitorios privados. Cada uno de los dormitorios
tiene un balcon desde el cual se pueden contemplar las aguas
del mar.

2. Establo y herreria de Umadoir. El herrero y su atractiva
aunque musculosa hija, Larras, son los duefos de este lujoso
establo. También son los carpinteros de carros del pueblo.
3. Almacén de Amaid. Este almacén general es propiedad
de la viuda Amaid y su hijo, Teirion.

4. Casa de Portan. Shakhor y Portan son los mds impor-
tantes pescadores de todo Barfalas. Cada uno de los dos po-
see varios botes. Portan es también el portavoz de Barfalas
en el Grupo de Representantes del distrito en Fanuilond.

5. Casa de Shakhor. Shakhor procede de una familia con
sangre nimenoreana y, sin que lo sepan el resto de lugare-
fios, fue antiguamente un famoso pirata al servicio de Gondor.
Parece contentarse con esconderse tras su fachada de pro-
pietario de barcas y famoso pescador. El antigno pirata no
es consciente de que uno de los hombres que le hirié hace
afios vive cerca suyo (ver el n° 6).

6. Casa de Allurac. Allurac el pescador es un visitante po-
co frecuente del pueblo, aunque es considerado un residente
del mismo. Su casa se encuentra justo al este del pueblo.
Allurac es en realidad Earcano el Corsario, un violento gue-
ITEro marino que posee un barco incursor costero en un co-
bertizo oculto en los cercanos Pantanos de Balimur. Como
los pescadores locales suelen pasar varios dias seguidos
fuera de casa, a nadie sorprende sus periodos de ausencia.
Shakhor dejo tullido (le hiri6 en la pierna) a Allurac al prin-
cipio de la carrera del corsario, pero este tltimo no ha re-
conocido todavia a su antigua némesis. (Ver la seccién
11.1.)



10.6 LINHIR (EN DOR-EN-ERNIL)

El puerto amurallado de Linhir estd situado justo por
detras de la confluencia de los rios Gilrain y Serni. Se en-
cuentra s6lo a 18 kilémetros de la bahia, y €s una encruci-
jada de vital importancia estratégica. Es en este punto don-
de el Camino de Gondor cruza el Gilrain, uniendo Lebennin
con Dor-en-Ernil. La ciudad propiamente dicha se encuen-
tra en la segunda de las provincias mencionadas, aunque
sus dominios se extienden hasta la Tierra de las Cinco
Aguas.

Linhir es el centro administrativo del este de Dor-en-
Ernil, y también el centro cultural del oeste de Lebennin. Su
Sefior, que es nombrado directamente por el rey, jura fi-
delidad al Principe de Dol Amroth. Sin embargo, controla
los territorios situados a ambos lados del rio, de forma que
Linhir envia siempre un embajador al Grupo de Represen-
tantes del vecino distrito de Lebennivet. Por lo tanto, el Sefior
de Lebennin actiia de forma indirecta como vasalio del
Principe de Dor-en-Ernil.

En Linhir viven mds de cuatro mil personas. Muchos tra-
bajan en los siete molinos de la ciudad, o bien en los fonde-
aderos de su hermoso puerto fluvial. Otros trabajan en la pe-
queiia Casa de la Moneda de Linhir, o bien venden sus
mercancias en los dos mercados de la ciudad. |

NOTA: Para mds informacion sobre Linhir, consultar el
modulo de ICE Los Puertos de Gondor, que se centra en la
provincia de Dor-en-Ernil.

10.7 EL PUEBLO PANTANOSO
DE TAILAIN

Tailain estd situado en la zona noroccidental del Ethir
Anduin. Estd construido sobre seis pequeiias islas formadas
a partir de numerosas capas de barro y lechos de juncos, de
forma que tiene un aspecto bastante salvaje. Casa islote es-
td rodeado por una cerca de afiladas estacas y estd conectado
con las demas mediante unos puentes hechos de suelos de
barcas aplanados. Los muros y los senderos elevados man-
tienen a raya a los dragones de los pantanos.

Las barcas pesqueras estdn atadas en numerosos escon-
drijos, donde sus pilotos las atan a las raices de los drboles
0 a algunas estacas clavadas en el lecho pantanoso. Los apris-
cos para ganado estdn situados en el protegido interior de los
complejos, justo encima de la Casa Comun. Cada una de di-
chas casas comunes, que tienen forma de cruz, proporciona
a los lugarefios un lugar para reunirse, tomar el té y relacio-
narse entre ellos. Al igual que las demds cabaiias, estan cons-
truidas con juncos. Una habitacién trasera permite acomo-
darse a los escasos visitantes de la aldea. |

A pesar de estar hechos de un material bastante ligero,
los edificios de los marismenos son ideales para sus nece-
sidades. El armazdn de juncos arqueados de sus hogares les
permite construir o derribar una casa comiin en cuestiéon de
horas, mientras que sus paneles y paredes moviles les per-
miten variar sus refugios en funcién del viento, la tempera-
tura y las precipitacionés. Incluso los aparentemente toscos
cimientos del suelo, formados por esteras de juncos, tienen
un proposito, ya que a medida que se van hundiendo mas, se
pueden afiadir nuevas capas. De esta forma se puede mante-
ner a flote el pueblo entero.
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L.OS MARISMENOS DEL ETHIR

Los marismefios son un pueblo basicamente duniendino,
aunque con algunas diferencias. Al haber permanecido tan-
to tiempo separados de sus parientes de las montaiias, su cul-
tura se ha vuelto totalmente tinica. Miden entre 1,56 y 1,70
metros de estatura, y tienen el pelo oscuro, la piel morena y
los ojos marrones o grises. Pocos de ellos son cultos, aun-
que la mayoria hablan el oestron para poder entenderse con
los representantes del rey cuando éstos vienen de visita. Sus
grandes y extensas familias tienen como minimo un Sabio,
que mantiene los registros y va transmitiendo la rica litera-
tura oral de los lugarefios.

Los marismefios viven del mar, aunque su dieta también
tiene otros elementos, como el té, las verduras de huerto y el
cerdo. Son unos marineros soberbios, y utilizan unos ligeros
botes a remos o unos barcos de vela semejantes a los Corredores
de Balimur. Los capitanes gondorianos aprecian enormemen-
te las habilidades marinas de los marismefos, y contratan a
muchos de ellos como timoneles, vigias o navegantes.

Aunque se muestran cordiales con los dinedain, los ma-
rismenios prefieren vivir en solitario. Desconfian de los hués-
pedes sospechosos y no pagan impuestos, excepto la pesca
que les sobra. Las autoridades gondorianas respetan sus ne-
cesidades, aunque sélo sea por lo dificil que resulta encon-
trar sus pueblos. Después de todo, los marismefios trasladan
sus hogares cada pocos afios.

EL JEFE

Albaraich es el jefe de Tailain. Su viejo y respetado clan
es el que mds cerca vive del rio, y recibe a la mayoria de los
extranjeros antes de que puedan molestar a sus parientes.
Tanto Sult como Suvac, sus hijos mayores, saben leer, y
Albaraich tiene algunos amigos diinedain. En realidad, su
mujer Beus vivid en Pelargir durante dos afios, y visita a su
tio siempre que tiene ocasion. Dicho tio es el camarero de la
Ballena Chorreante.

11. CIUDADELAS
DE LEBENNIN

LAS FORTALEZAS DE LEBENNIN
Un “*” indica que se trata de una torre fortificada o castillo de mayor
importancia.
N° Nombre Tipo Lugar Lealtad
| Bar Lebinnevet Faro Tol Lebennivet Sefior de Lebennin
2 Barad Gaeros  Torre de vigilancia Gaeros Legado de Lebennivet
3 Minas Daldor* Torre de vigilancia Lebinnevet Legado de Lebennivet
4 Bar Ethir Faro Ethir Anduin Sefior de Lebennin
5 Barad Vedui  Faro Ethir Anduin Legado de Lebennivet
6 Bar Lymen Faro Estuario del Gilrain Caballero Huadil
7 Balibogach Fuerte de madera  Pantanos de Balimur Grupo de bandidos
8 Barad Hiraer* Torre Pelargir Corona
9 Barad Ithilnen  Faro Pelargir Legado de Pelargir
[0 Minas Anduin* Castillo de peaje ~ Pelargir Seiior de Lebennin
11 Tir Serni Torre Valle del Serni Caballero Coravar
[2 Minas Brethil* Castillo Valle del Serni Legado de Celosien
[3 Minas Arthor*  Castillo Valle del Erui Legado de Arnach
14 Taurost Torre Valle de Tumladen Caballero Arahil
15 Minas Imduin* Castillo ~ Colinas del norfe ~ Legado de Celosien
16  Chaichail Crosda Fuerte en colina ~ Valle de Tumladen Caballero Laidil
|7 Echorost Torre Valle del Sirith Caballero Cambril
18 Minas Arnach* Castillo Colinas del norte ~ Legado de Arnach
19 BarNovond  Torre Valle del Celos Caballero Sammathir
20 Caichail Reulan Fuerteencolina  Valle del Gilrain ~ Jefe dunlendino
21 Caragost Torre de vigilancia Ered Nimrais Caballero Erlinion




Lebennin acoge veintiuna fortalezas de cierta importan-
cia. Entre ellas hay cinco castillos mayores, dos torres-ciu-
dadelas y catorce fuertes menores: torres de vigilancia, fa-
ros fortificados y ciudadelas de poco tamafio. Naturalmente,
la mayor concentracion de estas fortificaciones se encuentra
en el vulnerable distrito meridional de la provincia.

Naturalmente, hay docenas de otros tipos de fortalezas
en Lebennin, en particular refugios dunlendinos. La mayo-
ria son mansiones fortificadas o ruinas dunlendinas. El pai-
saje estd adornado por incontables fuertes costeros, fuertes
en las colinas y fortalezas en las montafias, reflejando 1a anti-
giiedad de la colonizacién de Lebennin y su estatus de puer-
ta de entrada a una zona particularmente peligrosa.

11.1 BALIBOGACH

Balibogach es una fortaleza de madera construida en las
profundidades de los Pantanos de Balimur. Es un fuerte pro-
piedad de un grupo de bandidos, y se encuentra oculto en el
siempre cambiante laberinto de islas, islotes y cursos de agua.
Los innumerables bajios de Balimur, las zonas de arenas mo-
vedizas y los estrechos canales que tanto abundan en las cié-
nagas constituyen un desafio incluso para quienes estdn fa-
miliarizados con los secretos del pantano. Con ¢l paso de los
afos, los intentos por drenar las marismas han ido fracasan-
do, ya que cada aventura provocaba una excesiva pérdida de
vidas.

Un buen nimero de guerreros procedentes de Pelargir y
Barad Verdui han desaparecido recientemente en la zona
mientras exploraban el lugar en busca del supuesto cuartel
general de un amplio grupo de contrabandistas. El Sefior de
Lebennin estd preocupado por estas pérdidas, pero la natu-
raleza de Balimur hace dificil concretar como murieron exac-
tamente los soldados. Aunque es probable que los bandidos

Gran
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ENCUENTROS ESPECIALES EN
LOS PANTANOS DE BALIMUR

Para quienes entren en los pantanos sin un guia adecuado, el Director

de Juego puede utilizar la siguiente tabla de encuentros aleatorios:

Tirada Encuentro acuatico Encuentro terrestre

01-05 Encallados en la arena. Atacados por enjambres de
Muchas sanguijuelas insectos, mosquitos
y mosquitos incluidos.

06-10  Canal sin obstédculos. Sendero sin obsticulos.

11-15  Canal demasiado estrecho  La tierra acaba en una
para un bote. ciénaga.

16-20  Encallados en arenas La tierra acaba en una zona
movedizas. de arenas movedizas.

21-25 La profundidad del agua. Unos matorrales impenetra-
baja repentinamente a 12 m. bles impiden el paso.

26-30  Encuentro con 1-20 Encuentro con 1-20
contrabandistas. contrabandistas.

31-35 Encallados, encuentro con Zona de hierba alta,
un dragén de los pantanos  encuentro con un dragén de
de 10 m. de largo. los pantanos de 10 m. de largo.

36-40 Canal demasiado estrecho  La tierra acaba en una
para un bote. ciénaga.

41-45  Os dais cuenta de que Os dais cuenta de que habéis
habéis regresado donde regresado donde estabais
estabais antes. antes.

46-50 Canal sin obsticulos. Sendero sin obstéaculos.

51-55 Encallados en arenas La tierra acaba en una zona de
movedizas. arenas movedizas.

56-60 Una serpiente venenosa cae Una serpiente venenosa cae en
al bote desde la copa de el centro del grupo desde la
unos arboles. copa de unos arboles.

61-65  Canal sin obstéculos. Sendero sin obstéculos.

66-70  Entrdis en una zona cubierta Unos matojos de afiladas
de conchas afiladas. espinas impiden el paso.

71-75  Canal sin obstdculos. Sendero sin obstédculos.

76-80  Bote atacado por un dragén Atacados por un dragén de los
de los pantanos de 10 m.  pantanos de 10 metros de lon-
de longitud. gitud.

81-85  Canal sin obstaculos. Sendero sin obstaculos.

86-90 Encallados en arena. Zona de hierbas altas.
Muchas serpientes veneno- Encuentro con numerosas Ser-
sas nadan en torno al bote.  pientes venenosas.

91-95  Os dais cuenta de que . Os dais cuenta de que habéis
habéis regresado donde regresado donde estabais
estabais antes antes.

96-00 El canal acaba en una La tierra acaba en una
franja de tierra. ciénaga.

NOTA: Cuando los jugadores regresen a una zona visitada ante-

riormente, hay un 50% de probabilidades de que sean capaces de se-

guir sus rastros de vuelta al punto de inicio.

sean clertamente un grupo grande y peligroso, también es
cierto que Ias marismas pueden ser responsables de algunas
de las muertes. Cualquier atacante que busque Balibogach
debe enfrentarse primero a las ciénagas.

EL CAMINO A TRAVES DE LOS PANTANOS DE BALIMUR

Ademds de los peligros de perderse o hundirse en las are-
nas movedizas, los aventureros que entran en la region de
Balimur se arriesgan a ser atacados por las bestias nativas
del pantano. Las marismas acogen a una serie de serpientes
venenosas y grandes y agresivos dragones de los pantanos.
Ademés, los viajeros deberdn enfrentarse a todo un ejército
de sanguijuelas debilitantes (Gelen) y enjambres de insectos
sedientos de sangre como moscas enanas, acaridos, moscas
y especialmente mosquitos. Los lugarefios los llaman, res-
pectivamente, greiman, hatlings, culaegan y morgreimings.

NOTA: Los DJs deberian tirar para ver cudndo los PJs de-
berdn enfrentarse a estas pestes. Un encuentro tiene lugar
siempre que haya un resultado de este tipo en la tabla de en-



Loeg Balimur

cuentros y ademds una vez cada mafiana o cada noche (mi-
nimo de uno al dia). Con una tirada en un D100 de 01-05,
cada PJ deberia hacer una TR (sumdndole su bonificacion
por CON) contra un ataque de nivel 1. Caso de fallar, el per-
sonaje serd victima de la Fiebre de las Marismas, una en-
fermedad que deja a la victima con una penalizacion de en-
tre -1 a -100 cada dia (tirar una vez al dia, después de
dormir), durante 1-100 meses.

Como minimo, los molestos enjambres de insectos sue-
len romper la concentracion de los viajeros, haciendo que la
navegacidn a través de los pantanos sea todavia mas dificil
y los fallos de orientacidén sean mds frecuentes. Esto puede
presentar mas de un problema en un lugar en el que un paso
en falso o una mala eleccién en una ruta puede provocar una
muerte rdpida. (Para mas informacion sobre los Pantanos de
Balimur, ver las secciones 3.52 y 35.)

LOS CONTRABANDISTAS DE BALIBOGACH

Aunque hay varios forajidos que viven en cabafas en la
zona exterior de los Pantanos de Balimur, el cuartel general
principal de los contrabandistas se encuentra dentro del fuer-
te de Balibogach, rodeado de empalizadas. Desde aqui, sus
botes navegan Anduin arriba hasta Pelargir, y rio abajo pa-
ra comerciar con los corsarios procedentes de Umbar. La for-
taleza proporciona a los bandidos una base desde la cual pue-
den atacar a los viajeros que atraviesan el camino desde
Pelargir hasta Linhir.

Los prisioneros y demas mercancias de valor siempre re-
gresan a Balibogach. Los cautivos de elevada posicion so-
cial son liberados a cambio de un rescate; los demas son ven-
didos a los esclavistas corsarios. Estas victimas, a 1as que se
coloca una fuerte venda en los 0jos cuando se las lleva ha-
cia o fuera del fuerte, se pasan los dias de estancia en la for-
taleza en unas celdas cerradas situadas en el interior del edi-
ficio de piedra. Reciben comida, pero los proscritos obligan
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a trabajar a los posibles esclavos (encadenados, por supues-
to) dentro del complejo o en las afueras del mismo. Los es-
clavos domésticos calificados suelen dedicarse a limpiar ca-
zuelas, servir la mesa o actuar para diversion de los bandidos.

Lufa
la contrabandista
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GAERWEN, LA “REINA DE BALIMUR”

Gaerwen es la autoproclamada “Reina de Balimur” y la
lider de los contrabandistas de Balibogach, sin que nadie se
oponga a su gobierno. Se trata de una descendiente noble de
los rebeldes de la Lucha entre Parientes, y su linaje dinadan
es bastante puro. Sus finos rasgos y su largo cabello oscuro
sugiere su aseendencia y cautiva a los hombres que se la en-
cuentran.,

Gaerwen es cruel con sus enemigos, pero leal con sus ami-
gos. No acepta la legitimidad del rey, y considera a su go-
bierno y sus fuerzas sus més mortales enemigos. L.a simple
mencion de la Corona la molesta sobremanera, transforman-
do a veces su aparente tranquilidad en una furia tremenda.

Gaerwen, que en la actualidad estd soltera, recuerda a su
amor perdido con un dolor que sélo ella conoce. Su prome-
tido, un explorador maritimo llamado Valadil, muri6é en un
duelo con el Capitan Dunstl cerca de la torre de Barad Et-
hir, y ella nunca ha deseado a otro hombre. Por el contrario,
prefiere pasar de vez en cuando una tarde de entretenimiento
con alguno de sus soldados o prisioneros.

LLOS FORAJIDOS DE GAERWEN

Gaerwen tiene cuatro lugartenientes principales. El mas
anciano y peligroso de todos es sin duda Anduinil, un ex-
plorador y capitdn marino de raza dinadan extremadamen-
te peligroso. Capitanea la mayoria de las expediciones mari-
nas y, al igual que Gaerwen, tiene parientes en Umbar. Wafar,
un hombre cuya cara quedé desfigurada por el fuego, super-
visa la guardia del fuerte. Amplac lleva las cuentas de la ban-
da y negocia los tratos con los mercaderes bastante poco es-
crupulosos de la zona de Lebennin. Alfraits el Mago ayuda
a Amplac a controlar las finanzas. Su gusto por las ropas de
lujo y sus suaves modales ocultan su fuerza interior, ya que
es un adversario duro y astuto.

Cuatro crueles y traicioneras mujeres se encargan del
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mantenimiento del fuerte de Balibogach. Yora la Ardilla se
ocupa de las cocinas, mientras que Laca la Pato cuida los jar-
dines y los pastos. Cuando sélo eran dos jovenes gemelas,
las dos fueron raptadas por los corsarios en Linhir y vendi-
das como esclavos de galera masculinos. Desde entonces, se
han abierto paso inexorablemente hasta la libertad. Lo mis-
mo han hecho Lufa y Bofa, las dos ladronas que dirigen las
expediciones nocturnas sobre los caminos circundantes o las
colonias cercanas.

VIDA EN LA FORTALEZA

Los centinelas montan guardia por toda la zona dia y no-
che. Estan colocados por parejas en posiciones con varios
movimientos, en una zona que mide aproximadamente 3 ki-
I6metros de radio. Estdn entrenados para imitar el grito de
las aves pantanosas, de forma que pueden transmitir mensa-
jes o dar la alarma general sin que se les detecte.

Los contrabandistas al servicio de Gaerwen son més de
200, pero sdlo hay un centenar de ellos residiendo en Bali-
bogach. Varios de los miembros de la banda de Gaerwen se
han independizado, estableciéndose en Pelargir o Fanuilond,
y trazando sus propios planes. Otros viven como “honestos™
ciudadanos en pueblos més pequefios. Uno de los més fre-
cuentes visitantes de Balibogach, por ejemplo, es Earcano el
Corsario, conocido localmente como “Allurac” (ver la sec-
cién 10.5 para més informacién sobre Allurac).

EL DIAGRAMA DE LA FORTALEZA

Balibogach se eleva sobre una isla de poca altura situada
en el centro de la marisma. La fortaleza tiene un disefio rec-
tangular, y consta de una empalizada de siete metros de al-
tura y cuatro torres de 8 metros de altura que refuerzan las
esquinas. Las puertas delantera y trasera estdn construidas
con una madera muy resistente, al igual que el resto del fuer-
te, pero estdn protegidas por unas torretas colgantes. La pe-



queiia torre del homenaje de Balibogach, que mide menos
de diez metros, estd hecha de piedra.

El fuerte incluye en su interior un pequeiio pueblo, una
colonia capaz de albergar un maximo de 250 personas. Los
pastos y jardines cercanos permiten a los residentes ser au-
tosuficientes. Dados los recursos de la fortaleza, no es ex-
trafio que el Sefior de Lebennin tenga problemas para aplas-
tar a esta banda de forajidos al servicio de Gaerwen.

1. Cala junto al rio. Ocho fondeaderos de madera circun-
dan la cala. Los contrabandistas poseen cuatro barcos de ta-
mafio medio y una docena de botes mas pequefios, todos ellos
equipados con velas latinas. A lo largo de toda la fangosa
orilla se encuentran desperdigados un grupo de veinte botes
de remos. En cualquier momento suele haber anclados en
Balibogach una tercera parte de los barcos de los forajidos.
2. Entrada principal. La entrada principal de Balibogach
mira hacia la cala que hace las veces de puerto de los con-
trabandistas.

3. Cocina. La cocina esta colocada en la misma direccién
que la entrada principal. Con la excepcidn de la torre del ho-
menaje, es el tinico edificio de piedra de todo el fuerte. En
el tejado se puede apreciar una chimenea.

4. Comedor. Los proscritos van comiendo aqui por turnos,
normalmente después de descansar un poco.

5. Herreria. El taller del armero/herrero contiene todas las
mas apreciadas herramientas del fuerte.

6. Almacenes. Se trata de los almacenes generales, algunos
de los cuales contienen mercancias robadas. Otros estdn va-
cios.

7. Almacenes de alimentos. Aqui se guardan los barriles lle-
nos de alimentos salados. De varios ganchos cuelgan trozos
de carne ahumada, mientras que unos grandes recipientes de
piedra o algunas cazuelas tapadas contienen sacos de harina.
8. Barracas de los hombres. Los solteros residen en estos
dormitorios, amueblados de forma bastante espartana.

9. Barracas de las mujeres. Uno de los edificios acoge a las
mujeres solteras del fuerte.

10. Torre del homenaje. La torre del homenaje es cuadra-
da, alta y estrecha, y esta hecha de piedra. Sirve como refu-
gio y como torre de vigilancia. En ella se encarcela también
a los prisioneros.

11. Establos. Los establos acogen a unos veinte caballos de
pequeno tamano.

12. Excusados. El emplazamiento de las letrinas de los re-
sidentes de Balibogach va trasladandose por todo el fuerte.
13. Pozo. Un pozo de agua dulce es suficiente para abaste-
cer de agua potable a toda la colonia. Hay tres pozos més al
norte del fuerte, junto a los pastos y los jardines.

14. Jardines y pastos. En dos parcelas de tierra seca se cul-
tivan los vegetales necesarios para la alimentacion de los
bandidos, lo que les permite resistir agazapados en su forta-
leza durante largos periodos de tiempo.

11.2 MINAS DALDOR

Minas Daldor se eleva cerca de la zona oriental del es-
tuario del Gilrain. Situada en la cima de una escarpada co-
lina, esté protegida por un acantilado en su parte trasera, que
da a parar al mar. Sus gruesos muros € imponente construc-
cion la convierten en una de las méas poderosas fortificaciones
de todo Lebennin.

El Sefior de Minas Daldor debe lealtad a 1a Corona y al
Sefior de Lebennin, pero su condado es administrado por el
Legado de Lebennivet (el Capitan Dunsiil). Los impuestos

recaudados van en primer lugar a Fanuilond. Entre cuatro y
diez veces al afio, el representante del condado (ver Fuindil,
mads adelante) viaja también a Fanuilond, donde actia como
miembro sin derecho a voto dentro del grupo de represen-
tantes.

MELDIN EL LOCO

El caballero real (aroquen) Meldin es el duefio de la ciu-
dadela y la hacienda circundante. Como Sefior de Minas
Daldor, es también el supervisor del condado de Daldor y
uno de los personajes mas poderosos dentro de la politica del
suroeste de Lebennin. Meldin es un singular descendiente de
la nobleza de los Fieles niimendreanos, y por lo tanto su san-
gre y su porte son claramente aristocraticos. Es brillante y
astuto, y sus variados talentos impresionan incluso a sus ca-
maradas més poderosos.

Pero sin que lo sepa nadie fuera de su reducido circulo
de amistades intimas, Meldin estd también un poco loco. Su
desilusidén, aunque reciente, le ha afectado enormemente.
Aunque mantiene una fachada totalmente normal, en su in-
terior cree ser un semidids inmortal llamado El Fuego Oscuro
de Numenor, y desea extender su dominio sobre todas las
mentes de los habitantes de la provincia.

Naturalmente, Meldin no es ningtn dios, pero si que es
un formidable bardo. Se considera a si mismo un campeodn
de los hombres eternamente joven, pero la realidad es que
hace ya mucho tiempo que ha dejado atrds la primavera de
su vida, tanto fisica como mental. Estd gordo y (extrafa-
mente) calvo, de forma que su aspecto dista mucho de ser
sobrenatural. Aun asi, Meldin es un hombre rico, fabulosa-
mente rico si los rumores son ciertos. Es esta fortuna lo que
atrae a su lado a sus seguidores, seguidores que le sirven en
sus necesidades mortales y que alimentan todavia mas su cre-
ciente locura.




LA GUARNICION

El més importante de estos sirvientes es Fuindil, el cham-
beldn y “sumo sacerdote” de Meldin. Fuindil es un escude-
ro leal que disfruta complaciendo alegremente cualquier es-
tipido deseo que pueda tener su amo. En realidad, el
verdadero amo de Minas Daldor es Fuindil, que ejerce el go-
bierno sobre toda la zona mientras finge “adorar” a Meldin
como el Fuego Oscuro de Niimenor. La posicion de Fuindil
como caballero y capitdn de la guardia de la torre le permi-
te aislar a su maestro de personas que podrian descubrir su
engafo. Esta circunstancia es vital para Ia supervivencia de
Meldin, ya que el Sefor de Lebennin aplastaria sin dudarlo
la farsa del enloquecido dinadan si se enterara de los deli-
rios de Meldin.

Ademads de Meldin y Fuindil, el castillo esta ocupado por
otros cincuenta y dos criados permanentes. Dichos sirvientes
se dedican a mantener en buenas condiciones la hacienda y
a proteger la torre. La mayoria obedecen a Meldin, pero los
doce guardias sélo siguen las 6rdenes de Fuindil. Meldin cree
ser magnificente y generoso con sus sirvientes, y entrega a
Fuindil grandes cantidades de dinero para sus “fieles adora-
dores”, pero el astuto capitan se queda con la mayor parte
del oro y la plata. El resto va a parar a sus tropas, lo que ase-
gura su lealtad hacia el “Sumo Sacerdote del Fuego”.

NOTA: Es necesario recordar que, aunque Fuindil el
Capitdn de la Guardia y unas pocas personas mds se rien
de Meldin y de su locura, hay muchos residentes en el cas-
tillo y en la hacienda cercana (incluyendo la zona de Gaeros
y Lorilad) que en su interior creen honestamente que el Sefior
de Minas Daldor es en realidad un semidios conocido como
el Fuego Oscuro de Numenor. El demente Meldin se dedica
a veces a entrar en un estado de invisibilidad, mandando or-
denes con su profunda vozy sus modales autoritarios a cual-
quiera que se encuentre con él. Recientemente, la fortaleza
fue victima de un breve pero violento asedio por parte de los
corsarios de Umbar, y el éxito de la defensa fue prin-
cipalmente debido a la devocion que sienten por Meldin sus
seguidores. Naturalmente, la fortaleza de la ciudadela y la
fria cabeza de Fuindil también contribuyeron para conse-
guir la victoria. ™ '

LA FUERZA DE MELDIN

Sin embargo, Meldin goza de dos virtudes que 1o hacen
imprescindible para Fuindil. Para empezar, sélo el Sefor de
Minas Daldor tiene acceso a la camara del tesoro, estancia a
la que sélo se puede acceder gracias a un anillo de in-
visibilidad que posee. Se trata de una reliquia de la perdida
Nimenor, un antiguo anillo forjado hace largo tiempo por
uno de los herreros noldor. El elfo se lo entregé a uno de los
ancestros Fieles de Meldin justo antes de a Caida.

En segundo lugar, s6lo Meldin tiene el derecho personal
de administrar el condado de Daldor. Fuindil puede ser el re-
presentante de Minas Daldor en el grupo que comparece an-
te el Legado, pero Meldin sigue siendo el Sefior elegido por
la Corona. Por lo tanto, el guerrero debe seguir soportando
la legitimidad de un bardo enloquecido.

DIAGRAMA DE LOS NIVELES SUPERIORES

DE MINAS DALDOR
Torre noroeste. El nivel situado por encima de la cdmaran
6 esta dividido por la mitad. La seccién occidental contiene
un molino de grano. La seccién oriental contiene una cister-
na de agua potable que se extiende hasta el nivel inferior.
Aqu{ también hay una pequefia lavanderia, con dos tinas de
agua hirviendo.

(0]

Torre noreste. El nivel situado por encima de la cAimara n°
2 contiene una armeria y las estancias del capitan de la guar-
dia y sus lugartenientes.

Torre sureste. El nivel situado por encima de la cdmara n°
11 contiene las estancias de Fuindil y su familia.

Torre suroeste. El segundo nivel de esta torre de tres pisos
contiene una pequeia capilla dedicada al Fuego Oscuro de
Numenor, asi como las lujosas estancias del mismisimo “se-
midiés” (Meldin). Estas camaras estdn situadas justo enci-
ma del gran salon (n° 9). El nivel tres de 1a torre 9 es una zo-
na de almacenaje totalmente desordenada, que contiene
muebles, baiiles llenos de ropas viejas (para hombres, mu-
jeres y nifios, con todo tipo de tallas), un gran nimero de ar-
mas y piezas de armaduras hermosamente adornadas y cien-
tos de cajas, cofres y barriles de todos los tamatiios. Se trata
de las reliquias de la familia de Meldin, que se han ido acu-
mulando durante varias generaciones. Sin embargo, los tini-
cos objetos que interesan a Meldin son sus juguetes de la in-
fancia. A menudo se le puede encontrar en esta estancia,
dando d6rdenes a un ejército de caballeria hecho de hierro y
a una compaiia de soldados de plomo que se enfrascan en
tremendas batallas que sélo tienen lugar en su imaginacion.

DIAGRAMA DEL NIVEL PRINCIPAL DE MINAS DALDOR
1. Puerta principal. La puerta de acceso a Minas Daldor es-
ta situada al final de un tramo de escaleras. Dicha puerta, tre-
mendamente reforzada, comunica con la torre noreste.

2. Torre noreste (torre de entrada). El primer nivel de la
torre noreste acoge a la compaiiia de guardias y su equipo.
Los excusados (lavabos) estdn situados en los niveles pri-
mero y segundo de la torre. Cada uno de ellos tiene espacio
para dos personas, con paneles de separacién entre 10s mis-
mos y un pozo ciego en la parte inferior (en la muralla).

3. Establos. Estos lujosos establos estdn rodeados por un
grupo de pequefios edificios.

4-5. Estancias del herrero. El tailer y Ias estancias donde
vive el herrero estdn pegadas al muro septentrional. La es-
calera cercana comunica con el segundo nivel.



6. Almacenes de bienes perecederos. El primer nivel de la
torre contiene barriles, cajas y recipientes que contienen gra-
no, agua potable, aceite, etc.

7-8. Estancias del carpintero. Este complejo contiene el ta-
ller de carpinteria y las estancias del carpintero y su familia.
9. Torre suroeste (torre del homenaje). La torre del suro-
este domina la ciudadela. Su primer piso contiene el gran
salon. Esta espléndida cdmara tiene las paredes cubiertas de
tapices y las ventanas cerradas con cristales, protegiendo a
sus residentes de los dsperos vientos marinos. Es utilizada
para comer, para las reuniones especiales y para los servi-
cios religiosos en honor del Fuego Oscuro de Numenor. La
escalera de la torre n° 9 conduce hasta los niveles segundo y
tercero, y también hasta las almenas de la torre. Asimismo,
desde ella también se puede acceder al primer nivel del s6-
tano. Los excusados (lavabos) estan situados en el segundo
nivel de la torre. Cada uno de ellos tiene espacio para tres
personas (con paneles que lo separan) y comunican con un
pozo ciego situado mads abajo, en el muro.

10. Cocina/panaderia.

11. Despensa. Mds almacenes, y también las estancias de la
servidumbre.

12, Estancias del cocinero. La escalera situada al lado de la
habitacidn n° 12 asciende hasta el segundo nivel y descien-
de hasta el primer sétano.

13-14. Almacén de carne y salas para ahumar/curar los
alimentos.

DIAGRAMA DE LOS SOTANOS DE MINAS DALDOR
15. Entrada maritima. La ilustracién indica la entrada ma-
ritima hacia el castillo y su tercer s6tano. Dicha entrada es-
t4 parcialmente escondida, y parece ser inicamente una pro-
longada grieta que recorre una de las laderas del acantilado.
Un arroyo de agua dulce atraviesa la grieta y desemboca en
el mar por 1a zona meridional de la ciudadela.

16. Fondeaderos de piedra. Los confines de esta caverna
s6lo acomodan a dos barcos. Una puerta de metal cerrada
(muy dificil, -20, de abrir) separa los fondeaderos de la Sala
de la rueda.

17. Sala de la rueda. El arroyo subterrdneo hace mover la
rueda del molino. Las cadenas que cuelgan en la sala de la
rueda se extienden a lo largo unos estrechos pasajes exca-
vados en las paredes. Por detrés de los fondeaderos, una puer-
ta de metal cerrada (dificil, -10, de abrir) conduce hasta el
tramo de escaleras que une la habitacién n° 39 en el primer
sOtano y la torre suroeste (n° 9).

18. Pasillo de acceso. Este pasaje comunica la sala de la rue-
da con la biblioteca. El rellano del primer s6tano (ver n° 39)
tiene una puerta de metal cerrada (dificil, -10, de abrir) que
conecta el tramo de escaleras con la sala de la rueda y el pa-
sillo de acceso. La entrada a la biblioteca desde el otro ex-
tremo del pasillo estd obstaculizado por una puerta de ma-
dera cerrada (dificultad media, O, para abrirla).

19. Biblioteca. En la biblioteca destaca una coleccidn de per-
gaminos. Dichos pergaminos estdn agrupados segiin la ma-
teria de la que tratan, materias que van desde la poesia has-
ta la prosa, tanto reales como legendarias. Los libros hablan
de la historia de Oesternese, de la ingenieria préctica y de as-
pectos tan mundanos como la agricultura y el apareamiento
entre animales. No hay ningtin libro o pergamino que hable
de magia en el sentido préactico del término.

20. Pasillo alargado. Enfrente de la puerta exterior de la bi-
blioteca hay una falsa puerta de metal, aparentemente ce-
rrada. Sin embargo, caso de lograr abrir la puerta falsa (ma-
niobra muy dificil, -20), se tendra acceso a una serie de
estanterias secretas. Tales estanterias contienen dos libros y
un pequeno cofre para anillos.

— El libro dorado contiene un lista completa de simbolos
de los sortilegios de Ley de la Luz (cada uno se puede uti-
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lizar una sola vez, y se incluyen todos los sortilegios has-
ta nivel 10).

El libro negro contiene una lista de simbolos de sortile-
gios de Puente Sublime (cada uno se puede usar dos ve-
ces). Ambos libros deben ser abiertos y leidos por quien
lance el sortilegio.

En el interior del cofre para anillos se encuentra un anillo
maldito de Cuchilla. Si alguien se pone el anillo, éste re-
ducira su tamafio automaticamente, sesgando el dedo de
la victima e inyectando en la misma una dosis de veneno
de 4spid (ataque de nivel §; caso de fallar 1a TR, la victi-
ma perdera permanentemente el usp del brazo afectado).
(Trampa X). Si se gira hacia la izquierda la llave que hay
en la cerradura situada detrds de las estanterias ocultas, se
abrird otra puerta secreta oculta por las repisas. Una vez abier-
ta, la puerta (y las estanterias que estdn unidas a ella) puede
ser empujada facilmente. Tras la puerta secreta yace un pa-
sillo de 3 x 3 metros. En el punto X (N. del T.: la zona mar-
cada con puntos suspensivos en el mapa) hay una gran sec-
cion del suelo oculta que estd desequilibrada para que se
hunda ligeramente cuando alguien la pise. Esta trampa es
muy dificil (-20) de detectar. La trampa esté preparada para
despedir una nube de humo amarillento a través de unos pe-
quefios conductos en el techo, humo que ocupara una zona
de 10 metros de diametro. La nube estd compuesta por un
polvo ocre e inofensivo.

21. Zona de descanso. Esta drea de descanso contiene una
silla de tamafio normal con un respaldo de mas de un metro
de altura, una mesa de 60 centimetros de altura y una vela de
25 centimetros con su palmatoria de latdén. Las dimensiones
son importantes, ya que a partir de este punto el pasillo y los
muebles, que seran totalmente idénticos, se van haciendo 2,5
cm. mds grandes a cada tres metros que se avance.

22. Zona de descanso. La silla del n® 22 mide 1,8 metros de
altura. En comparacién con los muebles del n° 21, la mesa
es 30 centimetros mds alta y la vela mide 37 centimetros de
altura.

23. Zona de descanso. Contiene una silla de 2,4 metros de
altura, una mesa de 1,2 metros de altura y una vela de 50 cen-
timetros de altura. |

24. Zona de descanso. Contiene una mesa de 3 metros de
altura, una mesa de 1,5 metros de altura y una vela de 62 cen-
timetros de altura.

25. Zona de descanso. Aqui se encuentran una silla de 4 me-
tros de altura (el asiento se encuentra a una altura de 1,35 me-
tros), una mesa de 1,8 metros de altura y una vela de 75 cen-
timetros de altura. Ten en cuenta que no s6lo los muebles van
aumentando gradualmente de tamafio, sino que también lo
hacen la altura y la anchura de este pasaje de lisas paredes.
26. Puerta de madera. Al final de este extrafio pasillo hay
una maciza puerta de madera, de més de 9 metros de altura
y casi 5 de anchura. Sus tres bisagras de hierro miden 1,2
metros de longitud y 60 cm. de altura, y su aldaba de latén
mide treinta centimetros de didmetro. Las placas de madera
que la forman miden 1,2 metros de anchura. Grabadas en la
puerta con letras de latén de 30 cm. se encuentran estas pa-
labras: “CUIDADO CON LA COLERA DEL FUEGO OS-
CURO DE NUMENOR”.

Esta puerta se puede abrir hacia fuera girando la aldaba
toda una vuelta hacia la izquierda, algo que no es demasia-
do facil, ya que dicha aldaba se encuentra a una altura de cua-
tro metros por encima del suelo. Detréas de la colosal puerta
se encuentra una puerta de tamafo normal metélica, cerrada
(dificil, -10, de abrir), que se abre hacia adentro. En el co-
rredor que hay junto a la puerta se puede encontrar una ma-
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nivela que permite abrir la puerta grande, y también un tubo
por el que se puede hablar, y que amplifica y hace més gra-
ve el sonido de cualquier voz humana.

27. Estancias de Meldin. Esta cdmara contiene el dormito-
rio de Meldin el Loco. Aqui también yace una tercera parte
de su tesoro. En la esquina noroeste de la habitacién se en-
cuentra una pequefia puerta secreta. Es del mismo tamafio y
aspecto que las demads puertas de la pared cercana, y es ex-
tremadamente dificil (-30) de detectar. La puerta mide 75 x
60 cm. Detrds suyo hay un pasaje de las mismas dimensio-
nes. El pasaje conduce hasta la antesala (n° 28), a la que se
entra tras atravesar unas cortinas. Ofro pequefio pasaje y otra
puerta secreta conducen hasta la habitacion n® 29, donde se
guarda otra tercera parte del tesoro de Meldin.

29. Camara del tesoro.

28, 30. Antesala y pasaje interior.

31. Camara circular metalica. Este complejo (detallado en
la parte superior izquierda de la ilustracion) tiene su centro en
la circular cAmara metélica, que tiene una unica entrada/sali-
da (que funciona hacia fuera). Escondidas tras las paredes me-
tdlicas se encuentran otras tres entradas, pero s6lo se puede
acceder a ellas cuando las paredes y la puerta giren hasta adop-
tar la posicién adecuada. Esta cdmara de paredes de acero mi-
de cuatro metros de didmetro y 1,8 metros de altura.
MECANISMO DE ROTACION DE LA HABITACION:
La unica puerta de acero estd empotrada en la pared, y no
tiene cerradura. Se puede abrir simplemente con un estirén o
con un empujon. Sin embargo, las paredes de la estancia ro-
tan, lo que significa que la apertura de la puerta también pue-
de rotar y coincidir con alguna de las cuatro entradas. Si la
apertura de la puerta ha coincidido con un muro solido, se
cierra la puerta y se evita el acceso desde o hacia la habita-
cion. El mecanismo de control de los muros es extremada-
mente dificil (-30) de detectar. Consiste en una clavija o pa-
lanca metdlica que sobresale del suelo en la zona oeste de la
camara. Mover la palanca un paso hace rotar toda la habi-
tacion en sentido contrario al de las agujas del reloj, cerran-
do por lo tanto la puerta. S6lo Meldin sabe como accionar el
sensible control de la forma adecuada; cualquier otro hard
girar la camara de forma aleatoria (tirar 1D100): 01-10 =
entrada norte; 11-20 = entrada oeste; 21-30 = entrada sur;
31-40 = entrada este; 41-100 = la puerta coincide con una
pared, impidiendo la entrada o salida de la habitacion.

32. Salon circular y trampa pozo. Las dos habitaciones cir-
culares més pequefias adyacentes a la sala n® 31, situadas el
norte y al sur (n° 32 y n° 33), miden [,8 metros de didmetro
y lo mismo de altura. El suelo de estas habitaciones consis-
te en cuatro placas metalicas triangulares, unidas con bisa-
gras por los lados més alejados del centro de la habitacién.
La habitacién n° 32, con su suelo metdlico articulado, es una
trampa pozo. Los paneles del suelo estan preparados para
hundirse s1 soportan un peso superior a los cincuenta kilos.
La caida es de 10 metros, y en el fondo hay colocadas nu-
merosas estacas. Las victimas recibirdn un ataque +30 de
Caida/Aplastamiento seguido de 1-5 ataques Grandes +25
de lanza de caballeria. Se necesita una tirada de maniobra
extremadamente dificil (-30) para saltar y evitar caer en es-
ta trampa una vez ha sido abierta.

33. Salon circular y trampa de pistones. La sala n® 33 es-
ta construida de forma similar a la n® 32. También contiene
un suelo metédlico mévil, aunque dichos paneles se deslizan
arriba y abajo segiin las circunstancias. Cuando se coloca so-
bre el suelo un peso superior a 100 kilos, el suelo se hunde
y activa un mecanismo de contrapeso. El mecanismo pone
en marcha un pistén de 1,8 metros de didmetro. El pistén,



movido por torsién, se activa hacia arriba desde debajo del
suelo, elevando las cuatro placas triangulares del suelo has-
ta que quedan a 5 centimetros del techo. Las personas atra-
padas en la habitacién reciben entre uno y dos ataques +200
de Caida/Aplastamiento. La trampa se desliza hacia abajo
inmediatamente después de llegar a su apogeo, pero no pue-
de recomponerse sin la ayuda de un técnico. Una vez acti-
vada, se requiere una maniobra muy dificil (-20) para saltar
fuera del alcance de la trampa.

34 y 36. Salones circulares. Al igual que el n° 32 y el n° 33,
las habitaciones 34 y 36 tienen suelos metélicos. Aunque las
placas del suelo son ligeramente movibles (haran un ruido me-
tilico si alguien las pisa), tienen una estructura segura, y quien
entre en la habitacidén no serd victima de ninguna trampa.

37. Pasaje de acceso a los niveles exteriores. Este pasaje
conduce hasta la escalera n°® 38, y hasta los niveles primero
y segundo.

38, 39. Escaleras.

12. OTROS SITIOS
DE IMPORTANCIA

Lebennin tiene muchas caracteristicas geograficas tre-
mendamente antiguas que datan de tiempos anteriores a los
dinedain. A continuacién hay una descripcién de cinco de
los m4s interesantes de estos sitios.

12.1 LA COLINA
(TOR NA TOLINI)

Sobre una colina situada al noroeste de Pelargir descansa
una fortaleza en ruinas. Desde esta torre y €l muro que la ro-
dea, ambos extremadamente antiguos, se puede contemplar la
zona occidental del Nan Sirith (S. “Valle Florido™). Los luga-
refios la conocen por su nombre dunlendino: “el Tor”.
Permanece como un testimonio de dias pasados, ya que fue la
dltima fortaleza en las tierras bajas ocupada por las tribus da-
en coentis que antafio residieron en el este de Lebennin. Ahora,
las leyendas hablan de ella como un monumento maldito.

- EL SITIO LLAMADO LA COLINA

Los viajeros que transitan por el camino que corre a lo
largo de la ribera este del rio Sirith podran contemplar la ba-
ja silueta de la Colina, que se asoma por entre las elevadas
cumbres que hay al otro lado de las aguas. Lo que antafio fue
un bastiéon de veinte metros de altura yace ahora completa-
mente derruido entre un mar de flores silvestres agitadas por
el viento. La zona mas elevada de las murallas de la torre,
situada en la esquina noreste, s6lo mide 8 metros de altura,
mientras que la-gran mayoria de la muralla sur y parte de la
muralla este han desaparecido por completo. Fue por este
punto por donde los reyes nimendreanos abrieron brecha en
las fortificaciones durante el asalto final. La ladera de la co-
lina estd cubierta de piedras derruidas que antafio pertene-
cieron a las zonas meridional y occidental del muro circun-
dante, aunque los granjeros y los mineros se llevaron la gran
mayoria de los bloques de granito del Tor hace muchos afios.
Algunas de las piezas finamente talladas llegaron hasta las
murallas y las torres de Pelargir, y mas de uno de los pue-
blos cercanos puede enorgullecerse de tener una “piedra-
Tor” en los cimientos de una de sus casas mas antiguas.
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La planta cuadrada de la antafio noble torre consiste en
un irregular disefio de bloques pulidos de piedra. Hoy en dia,
la tierra, los escombros y las hojas muertas oscurecen el de-
licado trabajo de las piedras. No obstante, hay una de estas
piedras, de menos de tres centimetros de grosor, que tiene
una base de oro. Esta losa, que tiene un par de bisagras en su
lado derecho, guarda la entrada a la Colina y las legendarias
camaras que yacen en sus subterraneos.

LOS RESIDENTES DE LA COLINA

Aunque nadie lo recuerda —salvo algunos fragmentos de
canciones populares entre los jévenes de Pelargir— un grupo
de rebeldes escap6 de la ciudad antes de su asedio durante
los ultimos dias de la Lucha entre Parientes. Con ellos se lle-
varon todos los bienes que pudieron reunir, incluyendo su
propia fortuna y todo lo que pudieron saquear de las fami-
lias nobles rivales. Aquellos rebeldes se deslizaron al otro
lado del Sirith por la noche y se reunieron en el Tor. Su re-
pentina desgracia les obligé a refugiarse en la Colina.
Guiandose por los recuerdos de infancia que tenia su lider
Borazon, se abrieron camino hasta el antiguo fuerte dunlen-
dino y se establecieron en algunas de sus estancias con mue-
bles y provisiones. Los rebeldes decidieron quedarse alli dos
semanas antes de aventurarse hacia el oeste.

Los victoriosos guerreros de Eldacar no lograron descu-
brir el secreto de la huida de Borazon. Por el contrario, la
pérdida de riquezas fue atribuida a robos por parte de los sol-
dados de Castamir. Los rebeldes del Tor evitaron la captura
y se mantuvieron en libertad. Permanecieron bajo la Colina
sin ser molestados, planeando la segunda parte de su huida.
Sin embargo, antes que nada escondieron su tesoro en tres
partes, ya que el volumen del mismo impediria cualquier via-
je rapido que desearan llevar a cabo. Después de todo, el fru-
to de sus pillajes era bastante grande, e incluia varios sacos
de monedas de oro y plata, y muchos objetos. Solamente la
joyeria valia toda una fortuna. Sin confiar ni siquiera en ellos
mismos, se dividieron las riquezas y las escondieron en las
cavernas. Y entonces llegé el desastre.

12.11 EL RIO RUNDA

Por debajo de Tor na Tolini fluye el Rio Desconocido de
Lebennin, el Runda (Q. “Sir Vanwa”). Este arroyo sub-
terrdaneo se hunde en las profundidades de la tierra por las
colinas situadas al oeste de Parth Celos, y no vuelve a salir
a la superficie en el resto de su recorrido. Se une al Sirith en
un punto no muy lejano a las antiguas ruinas de la torre, pe-
ro su desembocadura se abre por debajo de su ribera occi-
dental. Por lo tanto, el curso del Runda sigue desconcertando
a los cartégrafos de Lebennin.

EL CICLO DE LOS LEUMAN DAL
Y EL HORROR DE LA COLINA

Dentro de las enormes cdmaras y tineles excavados por
el caudal del Runda fueron evolucionando una serie de ex-
trafias criaturas: una especie de roedores conocidos en las le-
yendas dunlendinas como los leuman dal (ver la seccién 5.2).
Normalmente, estos roedores ciegos y semi-acudticos s6lo
constan de unos pocos cientos de especimenes, que viven en
cavernas de poco tamaiio situadas a lo largo del curso del rio.
Sin embargo, esta poblacién suele aumentar hasta unas pro-
porciones aterradoras, siguiendo un ciclo desconocido pero
increiblemente preciso. A continuacién tiene lugar una or-
gia de muerte.

A medida que los leuman dal se multiplican, su hambre
les lleva a devorar a todos los peces y crustdceos que viven



en el Runda. Contindan su matanza saliendo a la superficie
a través de varios agujeros de poco tamaiio excavados en la
tierra en torno a las ruinas del Tor. Enloquecidos por un fre-
nesi alimentado por su desproporcionado nimero, atacan a
todos los desafortunados animales que se encuentren en la
zona. Devorando hasta los huesos, los leuman dal dejan po-
cos rastros de su violencia, algo que contribuye todavia mas
a aumentar la leyenda de la maldicién del Tor. Al final, los
roedores detienen su camino sobre tierra (normalmente a me-
nos de un kilémetro de la Colina) y se atacan entre ellos. Se
devoran los unos a los otros hasta que su niimero vuelve al
nivel normal.

Desgraciadamente para los rebeldes de Borazdn, que s6-
lo se preocupaban de sus perseguidores humanos € hicieron
oidos sordos a las leyendas de la maldici6n de la Colina, el
ciclo de‘poblacién de los leuman dal llegé a su cénit en el afio
1437 T.E. Repentinamente, los ocultos guerreros se encon-
traron asediados en una sola noche. Sus innumerables ene-
migos royeron las puertas, atravesandolas en menos de una
hora, y sélo un rebelde (que habia salido a recoger lefia) es-
capo a la terrible matanza. Aunque sobrevivid, dicho explo-
rador (un tal Ondohil) vio a partir de entonces, cada noche y
en pesadillas, cémo sus atrapados compafieros gritaban de
dolor mientras eran despedazados. Muri6 convertido en un
vagabundo balbuciente en una posada del Camino de Linhir.

12.12 LAS ENTRADAS A LA COLINA

Hay dos formas de entrar en la Colina. Una losa situada
en el suelo de la torre en ruinas protege la entrada meridio-
nal. Esta ruta es de largo el camino mads corto y directo. La
entrada septentrional, por el contrario, se encuentra a mas de
100 kilémetros de distancia.
NOTA: las descripciones de los diagramas que se en-
cuentran en las secciones 12.13 y 12.14 van siguiendo un
orden desde el sur hacia el norte, y deberian leerse en ese
mismo orden. En el caso de que los aventureros se intro-
duzcan en el complejo a través de la entrada norte, el mate-
rial deberia ser leido en sentido contrario.

LA ENTRADA NORTE

El mapa 11 muestra las entradas desde el rio y desde el

tinel seco hacia el complejo subterrdneo. Las rasgos ge-
ograficos que aparecen en ese mapa s€ encuentran a unos
veinte kilémetros de los que aparecen en el mapa 10. Toda
esa distancia estd llena de numerosas cavernas situadas cer-
ca del lago, cavernas llenas de cientos de colmenas de abe-
jas. (Algunas de ellas, naturalmente, también estdn habita-
das por 0sos pardos.)
NOTA: hay un 50% de probabilidades (tirada de 01-50) de
encontrarse-con un oso pardo en o cerca de la entrada de
una caverna, y un 90% de probabilidades (tirada de 01-90)
de encontrarse con abejas.

El punto (f) es la entrada al tinel seco (c), y el punto G
indica el punto (h) por debajo del lago, por donde el Runda
inicia su trayectoria subterrdnea, La zona en torno al lago,
incluyendo el curso del rio y todas las colinas cercanas, es-
td dibujada en el mapa 12. El lago est4 situado unos 150 ki-
16metros al noroeste de Pelargir y justo al sur de los campos
silvestres de Parth Celos.

LLA ENTRADA SUR
Las ruinas del Tor, de poca estatura y planta cuadrada,
miran hacia el sur en direccién a Pelargir, que estd a una dis-
tancia de unos 38 kilémetros. La torre del homenaje se en-
cuentra rodeada por el muro protector del Tor. Como ya se
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ha mencionado anteriormente, el suelo de la torre, aparte de
estar cubierto de piedras, estd lleno de suciedad, hojas po-
dridas y escombros antiguos.

La losa cuadrada de piedra que se encuentra en el cen-
tro de la zona este de la torre, y que es de un ligero color
blanco, protege la entrada meridional del Tor. Dicha losa, de
unos tres centimetros de grosor, estd incrustada en una base
de metal, y tiene unas bisagras en su lado derecho. La losa
estd atravesada por una ranura casi imperceptible. Sin em-
bargo, dicha grieta se hace mas notoria en la zona izquierda,
lo que permite encontrar con facilidad la puerta oculta (E).
Una vez la losa ha sido sacada, la puerta es facil de abrir.

12.13 DIAGRAMA DEL TOR
Esta descripcion comienza en la Colina propiamente di-

cha, bajando hasta el Runda a través de la entrada sur.

Mapa 1

A. Muro protector. Este muro se elevaba antafio hasta una
altura de casi ocho metros. Mide mds de tres metros de gro-
sor en la base.

B. Ruinas de la torre. La torre media originalmente veinte
metros de altura, y mantenia vigilado el valle del Sirith.

C. Entrada al Tor. Aunque estd bloqueada por escombros
y apenas es reconocible como una entrada, esta grieta en la
zona oriental del muro servia antiguamente como una en-
trada al Tor.

D. Secciones de muro derruidas.

E. Entrada sur. La puerta conduce a unas inclinadas escaleras.




Mapa 2
F. Escaleras de entrada. La escalera desciende hasta un pe-
quefio salén en forma de cruz, con entradas hacia el norte, el
este y el sur. Las tres puertas estdn hechas trizas y deteriora-
das; lo tinico que queda de ellas son unas oxidadas bisagras.
G. Sala norte. Esta cdmara rectangular contiene los podri-
dos restos de tres toneles, cinco barriles y veinte cajas de ma-
dera (de diferentes tamafios). En una repisa de piedra en el
centro de la pared oeste yace una lampara de aceite de color
verdoso (bronce corroido) que todavia estd medio llena de
aceite. Al lado de la lampara de aceite hay una caja de hie-
rro oxidada. Est4 cerrada, pero si se abre, revelara un mapa
amarillento y quebradizo doblado varias veces. La zona di-
bujada en su zona superior es idéntica al mapa 9. Si se saca
de la caja, todo el documento salvo una porcidon que mues-
tra el mapa 3 se deshard en diminutas piezas de papel de-
masiado pequefias como para unirlas. Debajo del documen-
to descansan unas cuantas monedas. Entre ellas hay 13
monedas de plata de Gondor y 7 de Umbar, ademas de 53
monedas de cobre gondorianas y 29 de Umbar. La sala con-
tiene asimismo los esparcidos esqueletos medio rotos de dos
individuos. Las ropas estdn hechas trizas y podridas, pero los
botones de latén permanecen intactos. Encima del primer
cuerpo se pueden encontrar cinco monedas de cobre de
Umbar, un pufial oxidado y un broche. Junto al segundo cuer-
po yacen varios botones, tres monedas de plata gondorianas
y una espada corta rota y oxidada.
H. Sala este. En la entrada de la habitacion H yace un tercer
esqueleto. Entre sus huesos quebrados y equipo podrido se
puede encontrar una antigua moneda de plata daen. Dicha
moneda es extremadamente extrafia y quizas unica, por lo
que su valor estd calculado en torno a las 50 mo. Cerca su-
yo hay una oxidada y mellada cabeza de hacha unida a los
restos de su empufiadura. La habitacion contiene también
una serie de cajas y barriles deteriorados, todos rotos y va-
cios. En el centro de la sala se encuentra un cofre de chapa
con gruesas franjas de metal. El cofre esté cerrado con una
tosco y oxidado candado. ‘

Contiene los siguientes objetos:

1. Los restos de una capa marrén con bordes dorados y un
broche de plata.

2. Una daga +25 con la empufiadura de marfil y la vaina de
plata. Es mdgica, y anula las posibilidades de hacer pifia.

3. Seis cédntaros cerrados que contienen un bebedizo extre-
madamente alcohdlico.

4. Tres pequeilos viales de cristal, cada uno de los cuales
contiene un oscuro liquido marrén. Si es agitado con fuer-
za, cada liquido ird cambiando de color: el primero adop-
tard un color rosa, el segundo un azul, y el tercero se vol-
verd transparente. El vial con el liquido rosa contiene una
pocién de suefio de nivel 9, y la ingestién de una cu-
charada de ese liquido causa un profundo y reparador sue-
fio que dura ocho oras. El liquido azul aumenta la po-
tencia de los sentidos (bonificacién +25 a las tiradas de
Percepcién). Una cucharada aumenta la potencia de la
vista, el oido, el olfato, el tacto y el gusto durante ocho
horas. En dosis mayores, el consumidor debera hacer una
TR contra un ataque de nivel 4 (afiadiendo la bonifica-
cion por CON); caso de pasar la TR, sufrird alucinacio-
nes (y actuard con un -50 durante 10-50 asaltos); si se fa-
1la la TR, la victima se volvera loca. Una cucharada del
liquido transparente reduce el tamafio del consumidor a
la mitad durante ocho horas (TR contra un ataque de ni-
vel 3). En dosis mayores van aumentando gradualmente
el grado de reduccién y la duracién del efecto.
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NOTA: si no son agitados, los liquidos de color marron no
tendrdn efecto hasta que se haya consumido una cuarta par-
te del liquido, momento en el cual los efectos se doblaran.
Cada vial contiene seis cucharadas (doce “sorbos”) de li-
quido.

I. Sala del pozo. Esta cimara abovedada parece ser una ha-
bitacién para un pozo, y ciertamente podria haber habido uno
en algiin tiempo remoto. El “pozo” consiste en un pequenio
muro circular de sesenta centimetros de altura que rodea el
centro de una pequena camara. Una oxidada argolla de hie-
rro adorna el techo. Dicha argolla puede soportar hasta 65
kilos de peso antes de desprenderse. La sala no contiene na-
da m4s, excepto unos cuantos fragmentos de esqueletos, to-
dos demasiado pequenos como para identificarlos.

J. Pozo. El pozo seco mide 18 metros de profundidad, y aca-
ba en un antiguo curso de agua (que ahora esté seco) por de-
bajo del Tor. Cualquiera que caiga por el pozo recibird un
ataque +50 de Caida/Aplastamiento.

12.14 DIAGRAMA DEL RiO RUNDA
Las siguientes descripciones cubren el complejo arroyo
subterraneo que conecta con el Rio Oculto.

Mapa 3

K. Base del pozo. El punto (K) se encuentra justo por de-
bajo del pozo (J), en un tunel seco bloqueado (ver O) hace
siglos por un desprendimiento de rocas.

L. Escaleras. Los peldafios descienden suavemente hasta
(M), donde uno se topa por primera vez con €l Runda. El rio
fluye rdpidamente en direccién este a través de un estanque
subterrdneo de poca profundidad, hasta llegar a otro tiinel.
M. Camara fluvial. El Runda entra aqui a través de un tu-
nel de siete metros de didmetro. A lo largo de toda la pared
este corre una repisa de roca de entre 0,6 y 1,5 metros de an-
chura.

N. Cascada. En este punto, el curso del Runda desciende
tres metros, saliendo del alcance de la vista para unirse a un
pequeiio y estrecho canal sin aire. El canal encauza el rio a
través de seis kilometros, hasta su unién con el Sirith.
Desemboca en el Sirith unos tres metros por debajo del ni-
vel del agua.

O. Desprendimiento de rocas. Los bloques de piedra pro-
cedentes de un antiguo desprendimiento impiden el paso ha-
cia el este.

Mapa 4

Se puede acceder al tinel que sigue el curso del Runda
desde (M). Durante los siguientes quince kilometros, el cur-
so de agua y la franja seca que lo flanquea se extienden ha-
cia el norte. Sin embargo, hay que tener en cuenta que el prin-
cipal nido de los leuman dal se encuentra a menos de dos
kilémetros de este punto.
P. Pasaje rizo. Si se cruza otra vez el rio, se podra acceder
a un tinel que gira y que ofrece una ruta alternativa hacia el
norte. A unos cuantos cientos de metros mas adelante se de-
bera cruzar de nuevo el rio. Desde ese punto en adelante, el
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camino continda sin demasiados cambios durante mas de
veinte kilometros.

Mapa 5

El mapa 5 describe una serie de caracteristicas poten-
cialmente confusas para el viajero.
Q. Pasaje rizo. Aunque inicialmente parece imitar el dltimo
pasaje rizo, este tiinel continia al otro lado del rio, formando
una curva en forma de “S”. En este punto, un aventurero po-
dria confundirse, ya que el rio recibe un pequeiio afluente (R).
R. Afluente del Runda. Este arroyo podria ser confundido
con el Runda, pero tiene un volumen ligeramente mas pe-
queiio. También discurre en una direccién inesperada. Es im-
posible seguir el pequefio afluente rio arriba, al menos du-
rante una distancia minima. Aunque este arroyo tiene una
corriente mucho mas débil que el Runda, y aunque el agua
sélo cubriria a una persona hasta la cintura (vadearlo o atra-
vesarlo nadando requiere una tirada de dificultad media, 0),
se va haciendo cada vez mds estrecho una vez ha transcurri-
do un kilémetro y medio. Emerge por una serie de grietas ho-
rizontales en un lecho rocoso situado a unos tres kilometros.

Mapa 6

Tras volver al curso principal del Runda, hay otra serie
de cruces, tras los cuales el sendero contintia durante 16 ki-
Iémetros sin muchos cambios.
S. Doble curva en forma de “S”. En este punto, el curso del
rio forma una especie de doble “S”, mientras que la franja de
tierra seca continda de forma relativamente recta. El viajero
podria quedar confundido debido al caudal, que alternativa-
mente va apareciendo a izquierda y derecha. Como se ha in-
dicado anteriormente, la distancia entre la parte superior del
mapa 6 y la parte inferior del mapa 7 es de 21 kilometros.
No hay ningtin cambio importante en el curso del rio.

Mapa 7
T. Afluente del Runda. Otro afluente confunde todavia mas
la ruta a seguir.
U. Pasaje de cruce. Este pasaje parece conducir al mismo
rio, pero en esta parte el curso fluye en direccion opuesta.
V. Camara del estanque. El arroyo (T) entra en esta sala a
una altura mayor que el Runda. Desemboca a través de un
grieta de 3 metros x 10 centimetros, unos siete kilometros
rio arriba. Cae durante dos metros hasta el estanque situado
en esta caverna.
Mapa 8

En el curso fluvial que va desde la cdmara (V) hasta la
cdmara (X) parece existir un curioso equilibrio natural.
Diecinueve kilémetros de tiinel comunican las dos estancias.
Debido al complejo sistema de llenado y vaciado, la cdma-
ra (X) es victima de un ciclo fluvial de seis horas, durante €l
cual se va llenando hasta los topes el tinel (W) y a conti-
nuacién es vaciado hasta quedar el agua a una profundidad
de s6lo 90 centimetros.
X. Camara de llenado. A medida que la camara (X) se va
llenando, el agua que sobre se va acumulando en el tinel (W)
durante una media hora. Mientras tanto, también va llenan-
do la cdmara (V) hasta una profundidad de 1,2 metros. La
camara X estd llena a las 3 y a las 9 de cada mafiana y a las
3 y alas 9 de cada tarde. Alcanza su profundidad minima en-
tre estas horas (es decir, a medianoche, a mediodia, a las 6
de la mafiana y a las 6 de la tarde). Tanto (V) como (X) tie-
nen varios conductos de entrada y salida. El drenaje se lle-
va a cabo mediante cientos de pequeias grietas de filtracion
situadas en el estrato rocoso.
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Mapa 9

Y. Union del Runda. Las dos vertientes del Runda se unen
unos 18 kilémetros por encima de (X). Entre (X) e (Y) no
hay muchos cambios durante el tinel (a). En (Y), el Runda
se divide en dos cursos de agua menores que fluyen hasta la
camara (X). En el punto (b), el rio se separa del sendero se-
co, lo que presenta un problema para los viajeros subterra-
neos. En este punto, el Runda alcanza una anchura de 4 me-
tros y una profundidad de 1,5 metros. Debido a fuerza del
rio y la rapidez de la corriente, cualquier intento de cruzar-
lo es peligroso. Se necesita una maniobra extremadamente
dificil (-30) para saltar el rio (afiadir la bonificacién por AGI),
0 bien una maniobra muy dificil (-20) para vadearlo (afiadir
la bonificacion por FUE). Si el aventurero es afortunado (ti-
rada de 99-100), podria ver un trozo de madera flotante que
baja rio abajo, lo que le daria una bonificacion de +5-50 a
cualquier intento para cruzar el rio.

Mapa 10
Z. Caverna del lago. Esta caverna de piedra caliza se en-
cuentra unos 18 kilémetros rio arriba (al norte) de (Y). En es-
te punto, el aventurero llega a una gran caverna llena de es-
talactitas y estalagmitas que contiene un enorme lago. El
Runda entra aqui a través de un curso de agua sumergido. El
tdnel seco (e) sale por la derecha, ascendiendo gradualmen-
te hacia la superficie y la salida norte del complejo (ver 12.12).
En el lago (c) hay una pequefia isla (d). Se puede llegar
a ella vadeando la suave corriente que hay en el punto mas
cercano al tiinel de salida. En ese punto, la profundidad del
agua oscila entre los 60 centimetros cerca de la orilla y los
150 centimetros cerca de la isla. Se necesita una tirada de di-
ficultad media (0) para vadear el lago o cruzarlo nadando.
La isla (d) estd formada por guijarros, piedras, arena y
escombros, incluyendo trozos de madera. En su zona occi-
dental se elevan dos estalagmitas, como dos centinelas si-
lenciosos. En el punto mas elevado de la isla hay una zona
obviamente plana. Una pequefia muesca en su parte superior
marca el lugar donde se esconde una piedra que tapa un os-
curo pozo. En el pozo hay dos objetos:
1) Escudo: Un adornado objeto rectangular hecho de acero
descansa un metro por debajo de la superficie. Es un es-
cudo, que cubre a un guerrero enterrado en posicion fe-
tal. Su alargado yelmo, su ornado peto y sus grebas pa-
recen recién finalizados, aunque las cintas de cuero estan
podridas. Su espada corta y su daga, ambas enfundadas
en vainas de acero, estdn en perfectas condiciones.
Cofre: Un.poco por debajo de la tumba se encuentra un
cofre de madera bastante podrido, bajo la espalda del gue-
rrero. El cofre mide 1,8 metros de longitud, 90 centi-
metros de anchura y 90 centimetros de altura. En una de
las cintas de latén que rodean el cofre se puede leer, tos-
camente tallado, el siguiente mensaje: “esto es de celeb-
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dil”. Aunque la tierra que hay por debajo del cofre es

blanda, no hay nada salvo escombros entre el cofre y la

superficie del fondo del lago, situada a unos cuatro me-

tros de profundidad. El cofre contiene unos paquetes y

bolsas envueltos en cuero. Tales paquetes contienen ob-

jetos arrebatados al azar de los ricos hogares de Pelargir
durante la Lucha entre Parientes:

— cincuenta tazones de oro (valorados en 2 mo cada uno);

— cien copas de oro (valoradas en 2 mo cada una);

— cien tazones de plata (valorados en 5 mp cada uno);

— doscientas copas de plata (valoradas en 5 mp cada una);

— doscientos platos de plata (valorados en 1 mo cada uno);

— trescientas cucharas de plata (valoradas en 1 mp cada
una);

— cincuenta anillos enjoyados (valorados en 5 mo cada
uno), uno de los cuales tiene incrustado un zafiro ma-
gico en forma de estrella (es un multiplicador x5 PP de
Esencia que permite al portador lanzar cualquier sor-
tilegio de nivel 1-5 de la lista Ley del Agua una vez al
dia);

— veinte brazaletes (valorados en 3 mo cada uno), uno de
los cuales es bastante sencillo (pero afiade +10 a todas
las TRS);

— un collar de oro con un pequefio cristal (valorados en
15 mo); dicho cristal permite al portador ver en la oscu-
ridad como si viera durante el dia a través de un cristal;

— diez torques (N. del T.: una especie de collar que se lle-
vaban los antiguos jefes de clan como insignia o como
simple adorno) valoradas en 3 mo cada una, una de las
cuales es de oro blanco (e ignora cualquier critico que
reciba su portador en el cuello con una tirada de 01-90,
fundiendo el arma que inflige el critico si la tirada es
de 01-10); y

— dos pendientes enjoyados (valorados en 20 mo cada
uno).

12.2 TUMBAS CENIC

Un nombre de lugar en dunlendino que incluye el tér-
mino “cenic” se refiere siempre al lugar de descanso de al-
gun antiguo y poderoso jefe de clan. “Cenic” se refiere a una
especie de timulos o pequefas colinas hechas por el hom-
bre. Los hombres brunos enterraban a sus sefiores en valles
aislados y elevados, utilizando estos timulos funerarios. Hay
dos de estas agrupaciones de tumbas cerca de los centros re-
ligiosos de Cenic Locen y Cenic Minith (ver 12.3). Hay otros
que permanecen aislados en remotos valles de las Montaiias
Blancas o de las Ered Tarthonion. Todos ellos son realmen-
te tentadores para los aventureros.

L.0S TUMULOS FUNERARIOS DUNLENDINOS
Las colinas funerarias dunlendinas (O. “Ttdmulos™) tie-
nen muchos disefios diferentes. Las estructuras daen més an-
tiguas son redondas, aunque mas tarde fueron apareciendo
dos formas y tamaifios distintos: grandes y redondos, o pe-
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queio y ovalados. Los daen enterraban a sus jefes en timu-
los de piedra, colinas de tierra tallada que imitan los timu-
los naturales (ver Setmaenen en Las Ruinas Malditas de los
Dunlendinos, de ICE). Los jefes de menor importancia des-
cansaban en tumbas mdas pequefias, de disefio similar pero
tapados con escombros. Esta practica se fue haciendo cada
vez mas rara durante la ultima etapa de la Segunda Edad y,
a medida que las tribus iban haciéndose mas pobres, s6lo los
mads poderosos jefes y més grandes chamanes recibian el ho-
nor de ser enterrados en estos timulos.

Los timulos de piedras se fueron viendo lentamente re-
emplazados por los de tierra. Las colinas artificiales de este
tipo, de mayor tamafio, altura y de forma vagamente circu-
lar, eran utilizadas para enterrar a los miembros de la clase
gobernante. LLos hombres brunos enterraban a varios indi-
viduos emparentados en cada tumba, pero fuera cual fuera
el nimero de ocupantes, la disposicion de estos timulos per-
manecia casi idéntica en todos los casos.

Otras tumbas dunlendinas, de tiempos posteriores, estdn
rodeadas por otros timulos mas pequefios, de forma ovala-
da, que fueron reemplazando a los antiguos tiimulos cubier-
tos de escombros. Estas tumbas ovaladas no contenian nin-
glin tipo de trabajo en piedra; por el contrario, los cuerpos se
pudrian encima de los lechos hechos de troncos en los que
se encontraban. Los ocupantes de dichas tumbas solian ser
los miembros mds destacados de la plebe, como por ejem-
plo los sirvientes de un jefe. Los grupos se iban colocando
por filas a lo largo de todo el timulo ovalado. Pocos o nin-
guno de sus bienes materiales les acompafiaban en su tum-
ba. Y los que eran colocados junto a ellos se han podrido o
descompuesto hace tiempo.

DIAGRAMA DE UNA TUMBA CENIC TiPICA

La vista de perfil que hay a continuacién muestra la dis-
posicioén tipica de un timulo Cenic dunlendino.
A. Tdimulo mortuorio circular. El trabajo de la piedra es-
ta cubierto de tierra y de hierba de poca altura. La puerta es-
ta oculta por los mismos obstéculos, y yace més de 60 cen-
timetros por debajo de esta superficie.
B. Entrada. La tinica entrada al timulo mira hacia el este.
La pesada y elaboradamente tallada puerta de piedra est4 ce-
rrada, y se abre hacia adentro. Tras ella hay cuatro peldafios
que descienden. La puerta es muy dificil (-20) de abrir. Si es
movida, un simbolo invisible tallado en el exterior comen-
zara a brillar con un resplandeciente color azul. Este Simbolo
de Proteccion de nivel 8 afecta a todos los que lo miran en
una distancia de 7 metros. Caso de fallar la TR por 01-100,
la victima permanecera paralizada por el miedo durante -
20 minutos; si falla la tirada por 101 o més, la victima que-
dard completa e instantdneamente deshidratada, convirtién-
dose en un insignificante mont6n de polvo.
C. Pasaje externo. Este pasaje de 60 cm. de anchura y 1,2
metros de altura espera al final de los peldafios, y permite ¢l
acceso a las cAmaras mortuorias. Si se sigue el pasillo durante
casi 8 metros, se llegard a otra puerta de piedra. Esta puerta
estd también cerrada y es extremadamente dificil (-30) de
abrir.



Tumba Cenic

D. Camara principal. Desde (C) parten cinco peldafios que
ascienden hasta la cAmara principal, que mide mas de 8 me-
tros de didmetro. Su techo abovedado mide més de 4 metros.
Ocho pilares de piedra rodean la habitacién, cada uno sefia-
lando una tumba en particular. Una tumba vertical colocada
sobre un pedestal sefiala el centro de la sala. Todos los cuer-
pos estdn vestidos e introducidos en cranor solidificado (ver
mas adelante).

1. Gran jefe. El gran jefe estd enterrado verticalmente.
Parece estar vivo en todos los aspectos, ya que apa-
rentemente estd dormido de pie con su brillante escudo
redondo sobre su hombro derecho. Sus manos empuiian
una enorme hacha de combate de doble filo (+25, exter-
minadora de 0s0s).

Cuerpos de mujeres. Estas cuatro mujeres son de va-
riada edad. Cada una esta elegantemente vestida con ti-
nicas bordadas de estilo formal. Las dos mujeres mas jo-
venes situadas en la zona occidental de la cdmara
empufian escudos y espadas.

Cuerpos de hombres. Estos cuatro miembros de la cla-
se guerrera son de edades diferentes. Cada uno estd ar-
mado con un escudo +10 y un hacha de combate +10.
Todos los cuerpos llevan una cantidad bastante grande
de joyas, en forma de anillos, brazaletes, brazales y, en el ca-
so de los hombres, torques de oro macizo.

La substancia en la que estdn enterrados es ¢ranor (“oro
de los arboles”), una invencion tnica de los antiguos daen
de las Montafias Blancas. Creado a partir de la savia del sor-
glasora (“pino dorado™) y el néctar de la lila blanca, el cra-
nor es una resina dorada algo translicida. La substancia es
casi tan dura como el diamante, y enormemente resistente a
las roturas. Algunos golpes potentes con armas de corte so-
bre superficies angulosas pueden llegar a arrancar algunos
trozos de hasta quince centimetros cuadrados, pero los gol-
pes sobre zonas planas hacen poco salvo marcar o hacer una
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incisién en la superficie. El cranor es una sustancia dmbar,
y almacena la electricidad estatica, de forma que la energia
que se aplica sobre su superficie se va afiadiendo a la que ya
tiene almacenada (a razén de 50 voltios por golpe). La ener-
gia se suele acumular hasta un nivel de 1000 voltios, aunque
normalmente es desencadenada siempre que un objeto des-
cargado toca la resina.

NOTA: Tratar cualquier ataque de electricidad como un
ataque de Reldmpago con una BO igual al nimero de vol-
tios menos 200 (es decir, una descarga de 250 voltios ten-
dria una BO de +50).

E. Puertas de piedra talladas. Estas tres puertas talladas
conducen hasta unas cdmaras funerarias abovedadas de me-
nor tamaio (F, G y H).

F, G, H. Camaras funerarias menores. Cada una contiene
un sélo pilar y una puerta secreta (I).

I. Puerta secreta y tinel de salida. El pasaje de entrada (C)
y cada una de las cAmaras funerarias menores (F, G y H) con-
tienen una pequefia puerta secreta cuadrada (de 60 x 60 x 60
centimetros). Son extremadamente dificiles (-30) de encon-
trar. Son piedras sueltas que se pueden empujar, y dan ac-
ceso a sendos ttineles (de las mismas dimensiones de las pie-
dras). Dichos tineles conducen hasta las cuatro camaras de
tesoros (J).

J. Camaras del tesoro. Las ciAmaras del tesoro, abovedadas,
miden mds de dos metros de altura. Cada una contiene los
tesoros comunes de uno de los grupos familiares matriarca-
les del clan.

12.3 CENIC LOCEN

Cenic Locen se eleva en un valle montafioso. El lugar,
situado unos ocho kilémetros al oeste del estanque del que
nace el rio Celos, €s un antiguo centro religioso, asi como el
tdmulo funerario del jefe dunlendino Om Locen. Quince td-
mulos cenic y siete timulos ovalados de menor tamafio cu-
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bren un pequefio promontorio en el centro del ancho valle de
Locen (D. “Clim Locen’). Todos rodean una colina artificial
algo mds pequeiia, una pequefia elevacion redonda que co-
rona el promontorio y que tiene el aspecto de ser el timulo
de un gigante. Diez piedras verticales de 2,1 metros de altu-
ra flanquean la Gltima parte de la recta avenida cubierta de
césped que cruza el valle y asciende por la vertiente meri-
dional del promontorio.

La avenida acaba en la base de la colina artificial, donde
un circulo de veintiuna piedras verticales de 3 metros de al-
tura protegen el timulo, cuyas laderas son bastante incli-
nadas. No hay ningiin sendero gue atraviese el circulo de pie-
dras. Aun asi, las laderas cubiertas de césped del timulo
central deberian llamar la atencidn de los aventureros. Siete
estrechas piedras verticales de 5 metros de altura —y de una
base de casi dos metros cuadrados— rodean la cima del pro-
montorio, creando una atmosfera majestuosa y propicia que
casl invita a entrar en su interior.

Los siete monolitos rodean un pequeiio lago redondo ali-
mentado por un estanque, que esta situado en el centro de la
colina artificial. Un bloque de cranor de 1 metro cuadrado ya-
ce en el suelo justo delante de 1a mas septentrional de las pie-
dras, aunque es dificil discernir su naturaleza después de to-
dos los siglos que lleva sufriendo los efectos de la erosién. El
polvoriento viento le ha hecho adquirir un color marrén do-
rado, y ya no es translicido en absoluto. Més de 15 centime-
tros de la base del cubo estan cubiertos de tierra y hierba.

EL CAMINO DE ENTRADA AL TUMULO CENTRAL
Una palanca de guia pegada al centro de la base del cu-

bo conecta las dos puertas secretas de la piedra septentrio-

nal. Ambas puertas son extremadamente dificiles (-30) de
detectar, y el cubo (una vez se hayan eliminado todos los es-
combros gque tiene encima) requiere al menos la fuerza de
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cuatro fuertes guerreros para ser girado (el total de FUE de-
be ser igual o superior a 320). Si se gira el cubo 45 grados
hacia la derecha, aparecerd una pequefia puerta de 0,6 x 1,5
metros en el lado de la piedra en el que se encuentra el cu-
bo, mientras que si se gira otros tantos grados a la derecha,
aparecera otra puerta de idénticas dimensiones al otro lado
de la piedra.

LA JAULA TRAMPA: Cuando se abra la puerta secreta
situada junto al cubo, la camara “flotante” que yace en el
interior de la piedra quedard bloqueada en su lugary no se
podrd mover. Justo detrds de la puerta de piedra hay otra
puerta que se abre hacia fuera. Estd formada por una red
de acero engrasado, y forma parte de una jaula de rejas de
acero que se encuentra en el interior del hueco de la piedra
vertical. La jaula, de 0,6 x 0,6 x 1,5 metros, estd encajada
en las paredes interiores del megalito (que son lisas y estdn
engrasadas). Si el cubo es colocado en su posicion original
(o mds atras), la puerta secreta se cerrard, cerrando la puer-
ta interior de la jaula y activando una pequeiia cerradura
en el suelo (que es muy dificil, -20, de detectar). Esto per-
mite a la camara de la jaula flotar en el interior del hueco.

Siempre que la jaula se encuentre flotando, se hundird
si se coloca encima suyo un peso superior a 25 kilos. Segun
la carga, se ird deslizando mds o menos abajo en el hueco,
atrapando a todos los que estén dentro. Las victimas vivas
que se encuentren en su interior no podrdn abrir la puerta
una vez la jaula haya bajado por debajo del nivel de la en-
trada y, a menos que sean rescatados o dejen salir peso su-
ficiente como para que la jaula recupere su posicion ori-
ginal, permanecerdn en el fondo del hueco.

Siempre que la parte superior de la jaula se hunde por
debajo del nivel de la superficie (es decir, por debajo del ni-
vel de la entrada), una placa de metal con goznes caerd des-
de la parte superior del hueco. Asi se formard un nuevo sue-
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lo falso. De esta forma, la camara de la jaula quedara es-
condida, siendo locura completa (-50) cualquier intento por
detectarla. El nuevo suelo es una plataforma solida lo sufi-
cientemente segura como para permanecer de pie encima
SUY0.

Si los aventureros encuentran la trampa de la jaula, ti-
ra 1D100: 01-10 = la camara de la jaula estd abiertay con-
tiene los esqueléticos restos y efectos personales de algiin
desgraciado ocupante; 11-70 = la camara de la jaula es visi-
ble pero todavia no ha sido activada; 71-100 = la trampa
estd activada y cuando la puerta de piedra se abre, lo lini-
co que se ve es el falso suelo de metal.

La puerta secreta situada al otro lado del cubo de cranor
es la verdadera entrada a Cenic Locen. Desgraciadamente,
todo aquel que se encuentre aguantando el cubo o en cual-
quier otro punto dentro del circulo de piedras verticales se-
rd incapaz de ver la puerta. S6lo el sonido de la piedra al mo-
verse (muy dificil, -20, de detectar), o un observador situado
fortuitamente en el lugar adecuado, podrian indicar a los
aventureros que se ha abierto una puerta secreta.

EL INTERIOR DEL TUMULO CENTRAL

Una vez abierta la puerta, revelard un tramo de inclina-
das escaleras de piedra. Sus estrechos peldanos conducen
hasta un nivel subterrdneo. El pasaje conduce hacia abajo y
a la izquierda, y acaba en una cdmara de 1,5 metros de an-
chura, 2,4 metros de longitud y 2,4 metros de altura. La ha-
bitacidén contiene tres grandes recipientes de piedra, que es-
tan cubiertos con tapas de piedra y sellados con cera. Dos de
los recipientes contienen cada uno 225 litros de savia de pi-
no (de sorglasora), conservados por sus tapas selladas; el ter-
cero esta vacio.

Junto a los recipientes se encuentran diez botellas de cris-
tal. También estan selladas, y contienen un liquido transpa-

rente que es destilado a partir del néctar de la lila blanca.
Cuando se mezclan de forma adecuada (maniobra de coci-
nar extremadamente dificil, -30), el néctar y la savia se com-
binan para formar el cranor. (La receta se perdi6 hace largo
tiempo. )

La savia de pino tiene muchas cualidades semejantes a
las de la trementina; es venenosa si se ingiere y volatil si se
le prende fuego. Una antorcha empapada en savia arde con
mucho mas brillo, pero se consume mucho mds rapido que
una empapada con aceite de ldmpara normal. En realidad, la
savia es tan volatil que es probable que las chispas de una
antorcha que se sostenga encima de uno de los recipientes
abiertos cause una explosion (tirada de 01-60, el resultado
seria un ataque de Bola de Fuego +75). A su vez, la explo-
sién podria (01-50) provocar otra explosién en el segundo
recipiente (jasumiendo que el otro contenedor estd abierto!).

Si se ingiere, el néctar destilado de la lila sabe como una
bebida de frutas dulces, pero en realidad es un licor altamente
alcohdlico. Una sola copa provoca una intoxicacién extrema
en menos de diez minutos. Quienes no logren pasar la TR
(contra un ataque de nivel 7) caerdn sumidos en un profun-
do suefo durante 1-10 horas.

EL PUEBLO MUERTO DE CENIC LOCEN

Al norte de Cenic Locen hay un pequeiio pueblo que lle-
va el mismo nombre. No se puede ver desde el ttimulo fu-
nerario porque un bosquecillo de pinos lo impide, pero es
una tranquila comunidad de casas de piedra que tienen una
forma semejante a una colmena. Dichas casas se caracteri-
zan por sus entradas sin puerta y por las aperturas que tienen
sus techos abovedados. Dicha apertura hace las veces de agu-
jero de ventilacidn, expulsando el humo que surge del pe-
quefio hogar de fuego que hay més abajo.




Los habitantes de este pequefio pueblo son unos hombres
brunos que parecen vivir de manera idéntica a como lo ha-
cian sus ancestros en la Segunda Edad. Su lenguaje danan
lin desafiaria incluso al mejor lingiiista, y seria imposible de
comprender incluso para un dunlendino moderno. No hablan
ningtin otro idioma, y se visten de forma bastante arcaica.

Sin embargo, y esto los diferencia de cualquier tribu de
hombres brunos que haya habido en cualquier época, los ha-
bitantes de este pueblo no cuidan ganado ni jardines. Por el
contrario, estos hombres, mujeres y nifios parecen dedicarse
a sus tareas de forma absolutamente normal. Los hombres
afilan sus armas, hacen flechas y se sientan a charlar y bro-
mear; las mujeres cuidan el fuego, hacen la comida y ama-
mantan a los nifios. Los nifios mds pequefios corren desnu-
dos, chillando entre las cabafias, mientras que los
adolescentes ayudan a los adultos en algunas de sus tareas.

Dos veces al mes, en cada luna nueva y cada luna llena,
los lugarefios se retinen para llevar a cabo sus rituales reli-
giosos en torno al sagrado estanque de Cenic Locen, rode-
ado por las elevadas y antiguas columnas que constituyen las
piedras verticales. Se juntan por la noche, y se dedican a can-
tar antiguos himnos mientras algunos de ellos se adelantan
a contar relatos que ningun otro hombre bruno recuerda. Toda
esta situacion podria parecer del todo imposible, pero jla ver-
dad es que cada hombre, cada mujer y cada nifto del pueblo
de Cenic Locen estdn muertos desde hace siglos!

Son fantasmas, espiritus de gente asesinada por una ex-
trafia y oscura nube que descendid sobre su pueblo hace lar-
go tiempo. Murieron tan rapidamente, con tan poco dolor y
tan inesperadamente que, en realidad, no son conscientes de
que estdn muertos. Al igual que cuando vivian, son un pue-
blo cordial y hospitalario con cualquiera que se muestre amis-
toso con ellos. Es triste, pero no son conscientes de cuanto
ansia su yo interior [a presencia de seres vivos, pues se ali-
mentan de la esencia vital de los pocos seres que les visitan,
sean humanos o sean animales.

NOTA: Los miembros del Pueblo Muerto de Cenic Locen
drenan 1-10 puntos de CON cada asalto mientras estén to-
cando a una victima. (Tratarlos como muertos vivientes de
clase Il de RM). Consultar la seccion 16,1 para mds detalles.

13. TOLFALAS

Tolfalas es una Marca Real, una regién fronteriza ad-
ministrada por la Corona. Sin embargo, estd demasiado po-
co colonizada como para ser considerada una provincia, aun-
que es uno de los territorios reclamados tradicionalmente por
Gondor, de forma que en este aspecto es diferente a regio-
nes como Lebennin o a territorios conquistados como
Harondor o Dor Rhiinen. Un Guardiédn de la Corona contro-
la la isla, y una guarnicion protege sus agrestes costas, aun-
que estos funcionarios raramente residen en la Tolfalas du-
rante mds de tres anos. Muy pocos de los pescadores y
marinos de-Caras Tolfalas y Nen Gilros, las dos tnicas co-
lonias de toda la isla, se consideran residentes permanentes.

Hay tres factores principales que contribuyen a crear la
falta de colonias estables en Tolfalas. En primer lugar, el mal
tiempo, las aguas llenas de arrecifes y la relativa escasez de
terreno cultivable hacen de la isla un lugar bastante hostil.
La mayoria de intentos por cultivar la tierra suelen fracasar,
y la pesca se convierte en una actividad peligrosa cuando se
lleva a cabo cerca de los traicioneros bajios de la zona. Los
rebafios son escasos, en parte debido a la falta de pastos pe-
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ro también por el pequefio nimero de mercados accesibles
que hay en toda la isla.

El remoto emplazamiento de ]a isla es el segundo factor.
Tolfalas no posee ningiin mercado propio, y el coste de em-
barcar cualquier mercancia en direccién a otro mercado im-
pide el crecimiento de la mayor parte de las industrias. S6lo
los hallazgos de regalos naturales tinicos permiten crear cier-
tos oficios estables. Los mariscos de la zona permiten el de-
sarrollo del comercio de prendas tefiidas, y ciertas plantas y
animales indigenas han fomentado la aparicién de ciertos ne-
gocios, aunque en realidad las oportunidades mercantiles en
Tolfalas son bastante escasas.

Los ataques reducen (o eliminan por completo) el desa-
rrollo de las industrias que han logrado arrancar. Este pro-
blema es consecuencia del tercer factor que afecta al creci-
miento de Tolfalas: los conflictos. Debido a su posicién
estratégica y desprotegida, la Isla Costera siente a menudo
los estragos causados por piratas, corsarios y barcos milita-
res que proceden de la cercana Harad o Umbar. Las rutas
marinas mas seguras hasta la isla son las que miran hacia es-
te y sur, en direccion a los enemigos de Gondor y lejos de
las amistosas costas de Belfalas y Lebennin. Por lo tanto, los
barcos que navegan por estas aguas se arriesgan a enfren-
tarse a algin bajel de corsarios, y 1a Flota Real no puede pro-
porcionar las escoltas necesarias. En Caras Tolfalas se en-
cuentra anclado un escuadron de barcos gondorianos, pero
su grado de efectividad es, obviamente, bastante limitado.

13.1 GENTES Y LUGARES

Por lo tanto, y a la vista de estos problemas, es 16gico que
Tolfalas siga siendo una tierra bastante inhdspita. Sus in-
contables riscos y ensenadas acogen a pocos visitantes y ca-
si ningun pueblo, lo que permite a las bestias salvajes y a los
forajidos moverse a sus anchas por toda la zona. Esta cir-
cunstancia es particularmente cierta en la parte occidental de
la 1sla, un rincén azotado por el viento en el que los acanti-
lados, las rocas y los arrecifes impiden el desarrollo de cual-
quier persecucioén en pos de fugitivos. Un solitario faro gon-
doriano y una posada alojada en una mansion constituyen
los tnicos signos visibles de civilizacién al oeste de los pi-
cos que dividen la isla.

EL CENTRO MONTANOSO

Las montaiias del centro de Tolfalas son todavia mas hos-
tiles. Son tremendamente escarpadas y de origen volcénico,
y sus negros abismos y ardientes cafiones amenazan a los
viajeros. Los campos de géisers y las laderas montafiosas cu-
biertas de cantos rodados calientes obstaculizan cualquier
viaje a través del valle, mientras que las elevadas ciispides
de las montafias y sus ardientes depésitos volcdnicos hacen
lo propio con quienes viajan por las alturas.

Desde esta region se tiene acceso a unas vistas esplén-
didas, y cuando uno entra en la zona se siente algo descon-
certado. Muchas de las laderas de las colinas estan salpica-
das de cavernas llenas de lava, y el humo de los géisers y los
crateres volcdnicos activos cubre toda la zona circundante. El
olor a sulfuro y otros materiales procedentes de las entrafias
de la tierra da color al aire. Ciertamente, es un lugar salvaje.

EL NORTE DE TOLFALAS
Una vez se dejan atrds las montafias, éstas dan paso a unas
colinas extremadamente agrestes situadas en la zona norte
de Tolfalas. Es aqui, en el punto mas cercano a Lebennin y



Belfalas, donde Gondor mantiene tres aisladas fortalezas. A
unos pocos kilémetros del punto més nororiental de la isla
se eleva un faro, cerca del islote adyacente conocido como
Dol Gaeroquen (S. “Colina del Caballero Marino”).
Elevandose por encima del rugido del mar, el repique de cam-
panas y la luz procedente de este faro permiten a los nave-
gantes llegar ficilmente hasta la gran Torre Gemela situada
en la cima de Dol Gaeroquen.

La Torre Gemela es la segunda, y mds grande, de las for-
talezas situadas en el norte de Tolfalas. En ella vive el Sefior
de los Estrechos, el capitdn y navegante responsable de guiar
a los barcos a través de todos los estrechos cercanos. No hay
otro hombre en todo Tolfalas, salvo el mismo Guardidn, mas
poderoso que el Sefior de los Estrechos, y nadie es mds res-
petado. Los tres viejos barcos del Sefior rescatan a los mari-
neros naufragados y se enfrentan a violentas tormentas sélo
para entregar mensajes urgentes en el continente.

Una tercera ciudadela se eleva por encima de las colinas,
unos treinta kilémetros al sur del faro. Esta fortaleza, que vi-
gila el camino entre Dol Gaeroquen y Nen Gilros, fue anti-
guamente un monasterio de los surefios. Actualmente es un
refugio de la corona, donde se retiran los caballeros reales.
Es conocido como Bardin Iaur (S. “Viejo Hogar Silencioso™).

L.OS DOS PUEBLOS

Los dos pueblos de Nen Gilros y Caras Tolfalas se en-
cuentran al sur del Viejo Hogar Silencioso. Nen Gilros es
bdsicamente un pueblo pesquero, y su poblacién nunca ha
superado los cien habitantes. Caras Tolfalas, por el contra-
rio, es el hogar del Guardidn y la capital de la isla. La Torre
del Guardian se eleva justo al norte del pueblo portuario, cu-
yas casas estdn hechas de piedra y cuya poblacién supera los
quinientos habitantes. La Torre la ocupa una guarnicién de
fres sargentos, seis montaraces y sesenta soldados. Su capi-
tdn actia como ayudante del Guardian, y capitanea los cin-
co barcos anclados en el puerto del pueblo.

Al sur de Caras Tolfalas no hay ninguna otra colonia. Los
dos antiguos centro de civilizacién situados en el sur de
Tolfalas fueron arrasados y abandonados hace largo tiempo.
Aunque esta parte de la i1sla es probablemente la mds agra-
dable, su exposicién a los ataques la convierte en una zona
peligrosa para vivir.

13.2 CAICHAIL PUCHEL

En las alturas de un remoto valle cubierto de colinas en
el sur de Tolfalas se eleva una extrafia estructura conocida
en las leyendas daen como Caichail Pdchel. Poco se sabe de
su origen, salvo que fue construida por el sefior driig Min-
ura-Min —el “Maraich” de las leyendas daen— en algiin mo-
mento de los tiltimos afios de la Primera Edad. Menos se co-
noce aun sobre su emplazamiento, ya que los habitantes de
la Isla Costera no son conscientes de que las ruinas situadas
al norte de su isla tienen alguna importancia. S6lo unos po-
cos de los montaraces de Tolfalas y un pufiado de los ma-
rismefios del Ethir Anduin (ver 10.7) saben de la existencia
del lugar.

Los sabios dunlendinos cuentan la historia de unos hom-
bres que, por amor a la aventura y rumores de grandes ri-
quezas, intentaron antafio traspasar los limites de Caichail
Puchel. Dicen que ninguno de los hombres regresé del lu-
gar, aunque en este punto las diferentes versiones de la his-
toria comienzan a contradecirse. Hablan de estatuas de pie-
dra que caminan como si estuvieran vivas, de escalofriantes
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voces procedentes de muros de piedra sélida, y de oro y jo-
yas escondidas en los profundos pasajes. Hermosos tesoros
afiaden colorismo a sus historias, jriquezas mas alld de cual-
quier imaginacion! Es posible que los relatos sean meras in-
venciones, pero también puede que alguien haya llegado a
explorar el lugar en algin momento del pasado y haya con-
seguido volver para contarlo. En cualquier caso, se cuentan
muchas cosas sobre el lugar, a pesar de que en realidad na-
die parece saber donde se encuentra.

EL VALLE DE DIVRIN UCHEL

El valle en el que se eleva Caichail Pichel se llama Divrin

Uchel. Es atravesado por un gélido arroyo conocido como el
Sruth Lascarn, y mira hacia el norte desde las mesetas del
centro de Tolfalas. Un pequefio [ago [lamado Linn Lascarn
ocupa la zona superior y meridional del valle. En este pun-
to, por debajo de la hierba y el negro suelo volcénico, un via-
jero podria encontrar (con una tirada dificil, -10, de
Percepcion) restos de un antiguo camino pavimentado. En
el punto en que este viejo camino cruza uno de los dos ria-
chuelos que alimentan el estanque, se eleva un pequeno pe-
destal de piedra. En algunos momentos, el pedestal tiene co-
locada encima suyo la estatua de una individuo bajo,
rechoncho y robusto con los brazos y las piernas cruzados.
Este hombre piikel actiia como un primer signo de aviso que
no deberia ser ignorado.

El sendero conduce hasta la base de una elevada colina,
que en realidad es el pico mas septentrional de la cordillera
montafiosa de la isla. Una vez se ha iniciado la subida del es-
carpado promontorio, el camino comienza a zigzaguear, as-
cendiendo gradualmente a medida que intercala giros y rec-
tas. Al final de cada giro se encuentran sendos pedestales,
algunos con estatuas y otros sin nada. El serpenteante cami-
no acaba en lo que antiguamente debid ser una enorme puer-
ta situada en el centro de una muralla. Esta apertura fue ta-




pada con varias piedras de gran tamafio hace mucho tiempo.
Tras dar una larga vuelta a todo el perimetro amurallado, el
cansado viajero se daré cuenta de que no hay ninguna entra-
da, por lo menos al nivel del suelo.

EL CAMINO HASTA LA CIMA

La tnica forma de entrar es escalar los muros de quince
metros de altura, una hazafia cuya dificultad queda algo re-
ducida porgue entre las piedras hay suficiente espacio para
asirse minimamente con los dedos de las manos y con los
pies. Asimismo, un gran nimero de largas enredaderas en-
trelazadas por todo el muro facilita un tanto el ascenso.

Sin embargo, la resistencia de estas enredaderas es limi-
tada, y cuanto més alto se escala, mds grande es la posibi-
lidad de que una enredadera determinada se desprenda. Ade-
ma4s, todos los muros estdn cubiertos de un suave y resbaladizo
musgo verde que se desprende con mucha facilidad.

Una vez se ha coronado el muro se podran ver dos gran-
des torres, situadas la una enfrente de la otra. S6lo se elevan
tres metros por encima del muro y, al igual que la curiosa pi-
ramide truncada que hay un poco més adentro, no son visi-
bles desde abajo.

Unos pocos peldafios conducen hasta la plataforma su-
perior de cada torre. Las escaleras estdn flanqueadas por sen-
das puertas de madera. Una de las puertas de cada torre con-
duce hasta las letrinas, y la otra hasta una habitacion
totalmente vacia (con la excepcién de una buena cantidad de
escombros). Las habitaciones vacias tienen una segunda sa-
lida, una puerta redonda de piedra situada en el suelo y que
se pueden estirar gracias a una anilla de metal. Si se levanta
la pesada losa de piedra, quedard al descubierto un agujero
de 75 centimetros de anchura en el suelo de la habitacién.
Estos agujeros eran antiguamente utilizados para deshacer-
se de los desperdicios y para tirar cal viva el enorme pozo
ciego que hay quince metros mds abajo. Debido a los siglos
de abandono y al efecto de la cal viva, no hay ningtn olor
que delate los 5 metros de excrementos que hay mds abajo.

LA PIRAMIDE

La pirdmide —que mide 3 metros de altura y 3 metros cua-
drados en la base— tiene una estrecha escalera de piedra que
asciende por uno de sus lados. Dicha escalera conduce has-
ta una plataforma de un metro de anchura situada en la cis-
pide. En el centro de esta plataforma hay una falsa puerta de
piedra que mide sesenta cm. de didmetro y de la que sobre-
sale una anilla metalica. Si se gira en el sentido contrario a
las agujas del reloj, la anilla movera temporalmente un tope
que hay en la parte superior de la escalera, lo que la permi-
tird girar hacia arriba o hacia abajo. Si el peso situado en la
parte superior de la escalera es superior a la carga que hay
en la zona inferior de la misma, los peldafios superiores se
hundirédn y los inferiores subiran hacia arriba. En el caso de
que haya una o mas persbnas en los peldafios superiores y
ninguna en los inferiores, la escalera se derrumbara rapida-
mente cuando la anilla metélica sea girada, precipitando a
sus ocupantes a una caida de mas de ocho metros hasta un
duro suelo de piedra.

LLOS GUARDIANES DE CAICHAIL PUCHEL
Debemos decir ahora unas cuantas cosas al respecto de
los habitantes de Caichail Pachel y sus “puertas-driig” (este
altimo término se refiere a unos portales muy especiales si-
tuados en el interior de la estructura).
Hace siglos, los constructores y habitantes originales de
Caichail Puchel dieron vida a sus trabajos de piedra. Las cu-
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riosas pero especiales habilidades de los drughu les permitian
imbuir parte de su esencia vital en los objetos inanimados,
siempre que los objetos estuvieran preparados de la forma
adecuada. Por ejemplo, las piedras talladas a imagen y se-
mejanza de sus figuras estaban preparadas para aceptar sus
espiritus. |

A medida que los driigs de Caichail Pichel se acercaban
al fin de sus vidas, utilizaban unas piedras especialmente ta-
lladas identificadas con sus almas. Cada driadan posefa una
de las estatuas. situadas en las murallas de Caichail, y en el
momento de su muerte, dirigian su esencia espiritual hacia
la piedra predestinada. Dichas estatuas o piedras de las mu-
rallas pueden hablar y moverse segtin las limitaciones de sus
formas. Por lo tanto, las estatuas de los hombres salvajes de
Tolfalas pueden hablar y moverse como si fueran de carne y
hueso; y ciertamente, a veces resulta dificil distinguir a los
unos de los otros.

Sin embargo, los drughu que transfirieron su esencia a
las piedras de las murallas tienen un propésito algo més hu-
milde. Estas piedras fueron preparadas antes de la muerte de
sus duefios, y en el momento de su creacion se tallaba un pe-
quefio agujero de medio centimetro de diametro en el centro
de la piedra. Las piedras son de dimensiones diferentes, des-
de las grandes y pesadas piedras con las que se elevé la en-
trada original hasta las mas pequenas piedras de los muros
de Caichail. Cuando son animadas por la esencia vital de un
antiguo drig, los agujeros de medio centimetro de estas es-
peciales piedras pueden expandirse o contraerse a voluntad,
permitiendo o impidiendo el acceso a través de un muro. A
esto nos referimos cuando hablamos de las legendarias “puer-
tas-drig”.

Las piedras de las murallas son inteligentes y pueden ha-
blar, ver y oir. Son incapaces de moverse, pero también son
inmunes al dolor y existen como si fuesen inmortales.
Aunque hoy en dia todos los residentes originales de Cai-



chail Pichel estan muertos, muchos viven todavia en espi-
ritu, adoptando la forma de estatuas y puertas.

LOS PIRATAS DE CAICHAIL PUCHEL

Actualmente residen en Caichail Pichel un grupo de vein-
titin piratas. Capitaneados por el capitdn ex-corsario llama-
do Bragolmaitg, utilizan el lugar como refugio y tesoreria.
La segunda al mando de Bragolmaité, Shabla la Maga, des-
cubri6 la fortaleza cuando era joven y encontr6 el tiinel ma-
ritimo (ver n° 14) que conecta el complejo con una ensena-
da marina cercana. Trajo a sus compafieros hasta el fuerte
hace sélo tres semanas, cuando su nave se vio obligada a an-
clar cerca de la costa noroeste de Tolfalas. Desde ese mo-
mento, han desaparecido dos de los miembros de la tripula-
cién (entonces eran 23). Los piratas no han descubierto
todavia la verdadera naturaleza de las puertas-driig o de los
extrafios hombres piikel, pero son lo suficientemente inteli-
gentes como para respetar el lugar como un sitio sagrado y
posiblemente maldito.

EL NIVEL SUPERIOR

Dentro de la pirdimide hay una amplia escalera de cara-
col que desciende hasta el nivel superior del complejo. Este
nivel contiene una serie habitaciones con sillas, mesas y otros
tipos de muebles bastante espartanos, aunque en buen esta-
do y limpios.
1. Escalera de entrada. La escalera de piedra esta hecha de
granito verde pulido.
2. Dormitorio. Esta habitacién contiene un hogar de fuego.
Junto a él estdn apilados varios trozos y troncos de madera
flotante. De la pared contraria cuelga una lampara de aceite
hecha de laton. Aqui suelen dormir tres guerreros piratas,
que se van turnando en la vigilancia de las escaleras.
3. Estancias de los marineros. Lo que antiguamente eran
varias salas de guardia acomodan en la actualidad a varias

parejas de marineros piratas. Cada habitacién estéd ilumina-
da con una vela y su correspondiente palmatoria de laton.
4. Habitacion cerrada. Esta puerta de madera estd cerrada
y es extremadamente dificil (-30) de abrir sin una llave. Sélo
Bragolmaité y un soldado que hace guardias en la sala n° 1
tienen una copia de la llave.

5. Puertas-driig. Estas puertas parecen ser unas paredes nor-
males, salvo por el agujero que hay en el centro de cada pie-
dra. El grosor verdadero de estas puertas es de 60-75 cm.,
con un revestimiento de 60-90 cm.

6. Escalera. La habitacion situada junto a la sala en la que
finaliza la escalera de caracol contiene las escaleras que con-
ducen al nivel inferior.

EL NIVEL INFERIOR

El nivel superior y las habitaciones del abismo estdn lim-
pias y contienen muebles espartanos. Al igual que en el ni-
vel superior, hay varios excusados.
7. Estancias de Alukhdr. Estas estancias son en la ac-
tualidad el dormitorio del timone] pirata, un explorador
llamado Alukhdr. Su cofre cerrado (muy dificil, -20, de
abrir) contiene 300 mo, 200 mp, una espada corta +135,
una daga +10 exterminadora de tiburones y un brazalete
méagico. Este dltimo es una sumando de sortilegios +4.
En la cama yacen desplegadas varias cartas de navega-
cion.
8. Escaleras. Este tramo de escaleras conecta el nivel in-
ferior con el abismo.

EL ABISMO
9. Gran salon. Es aqui donde se retinen los piratas para ce-
lebrar sus fiestas.
10. Cuartos de los esclavos. Aqui viven tres esclavos, dos
mujeres y un hombre, que se encargan de atender las nece-
sidades de los piratas.
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Nivel inferior

[ Puerta T Escaleras
! Puerta-drag  TIIIIT

E:[ Excusados

Hogar de fuego

11. Estancias de Bragolmaité. El capitdn de los piratas y su
mujer Ejenna residen aqui. Bragolmaité guarda su tesoro en
una habitacién adyacente, detrds de una puerta que es extre-
madamente dificil (-30) de abrir. Su tesoro contiene un es-
pada corta de Hendimiento (+30 contra material organico),
asi como un yelmo de Vista Neblinosa (que permite al por-
tador ver como si fuera de dia claro, incluso con lluvia o nie-

bla). También contiene 400 mo, 400 mp y 5 aguamarinas va-
loradas en 5 mo cada una.

12. Camaras del tesoro driig. Cada cdmara estd protegida
por una barrera de puertas-driigs. Sélo una tirada de dificil
(-10) de Percepci6n permitird a alguien que busque cerca en-
contrar las peculiaridades del mecanismo y reconocerlo co-
mo una trampa. Las puertas se pueden abrir solas antes de

El abismo
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que lleguen los intrusos, para a continuacion cerrarse una vez
éstos estén en las cdmaras interiores. Se necesita hacer una
tirada de maniobra muy dificil (-20) para evitar ser atrapa-
do, aunque se esté preparado. Cuando estdn cerradas, estas
puertas s6lo muestran un agujero de medio centimetro de
didmetro en su centro, que es espacio més que suficiente pa-
ra echar un vistazo o lanzar un dardo envenenado. Las puer-
tas-driig también pueden matar por constriccion (ataque +150
de Caida/Aplastamiento) en el caso de que los habitantes se-
an dafiados por alguna de las acciones de los intrusos. Cada
tesoro contiene 10-100 hermosos rubies o esmeraldas, valo-
rados cada uno en 20 mo. Hay una probabilidad de un 1%
(tirar 1D100) de que cualquier gema pueda ser convertida en
una joya que acoja el alma del portador cuando el cuerpo del
portador “muera’.

NOTA: Ni los drughu vivientes ni los espiritus de los drughii
que viven dentro de las puertas-driig o estatuas tienen inten-
cion de matar si no es en defensa propia o como venganza
por la muerte de alguno de los suyos. Utilizardn todos los mé-
todos a su disposicion para desanimar a los intrusos, salvo
matarlos: les barrardn el paso, les provocaran miedo o con-
fusion, e incluso, como ultimo recurso, puede que lleguen a
permitirles “encontrar” una pequeria cantidad de tesoro con
la intencion de que queden satisfechos y se vayan. Una de las
medidas defensivas que pueden tomar contra los intrusos que
lleguen al primer abismo (N. del T.: la zona marcada con pa-
redes de color claro y piedras en el mapa del nivel inferior)
es conducirles al segundo abismo (N. del T.: el mapa del abis-
mo propiamente dicho) e intentar abandonarlos alli, perdi-
dos y confundidos. Hay una serie de puertas-driig (que en re-
alidad no son sino proyecciones de paredes naturales) dentro
de las cavernas y tuneles de este segundo abismo en los que
un driig viviente puede moverse y ocultarse.

13. Estancias de Shabla la Lenta. Shabla reside aqui con
su amante Pharaphion. Shabla guarda debajo de su almoha-
da diez gemas valoradas en 100 mo cada una. Uno de estos
preciosos zafiros es un gema de Mala Suerte. Cualquiera que
la lleve tiene una penalizacién -20 a todas las tiradas deter-
minadas al azar (N. del T.: ;todas?).

14. Escalera hasta el tiinel maritimo. Esta escalera con-
duce hasta un antiguo canal de lava. El canal hace también
las veces de tinel de 15 km. de longitud que termina justo
por debajo del nivel del mar, en una ensenada situada el oes-
te de Caichail Pichel. S6lo Shabla y Bragolmaité tienen lla-
ves para la cerradura de esta puerta, que es locura completa
(-50) de abrir.

15. Hombres piikel. Estas agachadas figuras de piedra, de
90 cm. de altura, son guardianes. Cada una de ellas est4 ar-
mada con un garrote o un hacha. Si se les toca, se animaran
durante 1-100 asaltos. (Ver 16.1.)

14. EMBARCACIONES
Y VIAJES MARINOS

Lebennin mira hacia el mar. Gran parte de las vidas y la
seguridad de sus habitantes depende de los acontecimientos
que tienen lugar en la Bahia de Belfalas. Por lo tanto, no es
de sorprender que los lideres de la provincia sean sefiores del
mar. Y también lo son sus principales enemigos.

Ninguna descripcion de Lebennin es completa si no se
comprenden sus barcos y las formas de transporte maritimo
mads comunes de la region.

61

14.1 NAVEGACION
GONDORIANA

Gondor fue fundado por una raza marinera, los nimend-
reanos. Sus tradiciones en lo que respecta a la construccion
de barcos y navegacion datan de muchos milenios atrds, y
sus momentdneamente intimas relaciones con los elfos les
ensefaron muchas cosas sobre el océano. Los navegantes de
Gondor se ayudan de instrumentos precisos para trazar las
cartas de mares y cielos, y los capitanes del Reino Sur pi-
lotan barcos rapidos y robustos. Los carpinteros de barcos
gondorianos producen una serie de disefios diferentes casi
incontables, muchos de ellos basados en la costumbre o las
necesidades locales. Los mejores barcos proceden de Dol
Amroth, aunque los de Pelargir también rivalizan con los ba-
jeles procedentes de Dor-en-Ernil.

Muchos gondorianos viven del mar. Algunos son pes-
cadores, mientras que otros trabajan en barcos mercantes, e
incluso hay algunos que manejan los buques de guerra que
protegen al Reino del Sur de los ataques externos. En par-
ticular, un gran nimero de habitantes de Lebennin dependen
de oficios relacionados como la construccion de barcos, el
tejido de velas, la cordeleria, etc. En general, estos artesanos
son bastante habilidosos, al igual que los hombres de Gondor
son los mejores marineros de toda la Bahia, con la excepcién
de los que proceden de Umbiar.

LLos marinos que sirven en la armada de Gondor o luchan
al servicio de la Corona, se enorgullecen de su habilidad.
Muchos trabajaron como aprendices y/o oficiales de mari-
neros antes de entrar de forma oficial en la profesién, una
educacion que han recibido la mayor parte de los marineros.
Aunque esencialmente son guerreros del mar entrenados en
el oficio de manejar un barco, estos diestros marinos sopor-
tan la doble carga de luchar contra el mar y enfrentarse a su
antigua némesis.

La defensa del reino es llevada por dos grupos diferen-
tes. Uno estd compuesto por una serie de voluntarios, ma-
rineros que ofrecen los servicios de sus preciosos barcos en
tiempos de necesidad. El otro es una armada profesional que,
a su vez, se divide en la Flota Real, con base en Pelargir, y
los diferentes escuadrones locales, de tamaifio mas pequeno.

LOS MARINOS DE LEBENNIN
FLOTA REAL
Clase/titulo Tipo Nuamero
Gran capitan
(Principe) Capitdn Real |
Capitanes-sefiores Capitan caballero 3
Comandantes Capitan caballero 7
Capitanes Capitanes 35-50
Oficiales Marinos de élite 105-150
Guerreros marinos Soldados/marineros  700-1000
Marineros Ayudantes y remeros  700-1000
ESCUADRONES LOCALES
Clase/titulo Tipo Numero
Senior (Principe)  Caballero real 1
Comandantes Capitanes 5
Capitanes Marinos expertos 25
Guerreros marinos Milicia de marineros 300
Marineros Ayudantes y remeros 600




14.2 LA FLOTA REAL

La Flota Real esté disefiada tanto para maniobras defen-
sivas como para maniobras ofensivas, pero con la Gran Plaga,
su papel defensivo adoptd una importancia inesperada. Los
sefiores del mar de Gondor abandonaron los barcos cons-
truidos principalmente para transportar soldados o0 los mo-
dificaron para llevar soldados navales de armaduras y armas
ligeras.

Los barcos navales de Gondor llevan a cabo actualmente
una serie de funciones aparte de Ilevar ejércitos de conquis-
ta hasta las orillas de las mds lejanas tierras. Muchos asisten
a las estaciones de peaje a recaudar los impuestos de co-
mercio maritimo. Otros patrullan las regiones costeras, in-
cluyendo los tramos inferiores de los rios Gilrain y Anduin.
El resto hacen de barcos mensajeros, transportes o escoltas.
Sin embargo, las asignaciones de escolta son cada vez me-
nos abundantes.

LA FLOTA REAL DE GONDOR

ARMADA (Rey o Senescal)
FLOTA REAL (Gran Capitéan)
ALAS (Sefior capitdn)
ESCUADRONES (Comandante)
BARCOS (Capitanes)

SERVICIO NAVAL

Los marinos de la Flota Real se alistan por periodos de
siete o catorce afios, mientras que los remeros, menos dies-
tros, sirven durante tres afios. Segtin su rango, un marino pue-
de retirarse tras veintidn o veintiocho afios de servicio.
Entonces recibe una parcela de tierra, como las situadas en
las afueras de Pelargir o en la remota Anfalas.

En los tiempos de paz, entre la mitad y las dos terceras
partes de la Flota Real se guarda en ensenadas secas. Las tri-
pulaciones llevan a cabo servicios de mantenimiento rutinario,
se unen a las tropas en tierra o reciben algin permiso que du-
ra hasta que se les convoca de nuevo. Estos marinos se tur-
nan para hacer guardias cuando sus barcos estan en el mar.

TACTICAS

Las poco definidas guerras que tienen lugar en la Bahia
de Belfalas requieren una colocacién cuidadosa de todos y
cada uno de los barcos. Utilizando el avanzado sistema de fa-
ros/torres con campanas situados a lo largo de la costa, Gondor
se basa en una reserva de barcos que puede movilizarse rapi-
damente para responder y combatir cualquier ataque por sor-
presa de sus enemigos. Si el enemigo es demasiado numero-
so, son los escuadrones locales los responsables de retrasar o
acosar al enemigo hasta que llegue la flota principal.

Una vez ha entrado en combate, la flota se basa princi3
palmente en tres maniobras técticas. Las maniobras efec-
tuadas dependen del barco en cuestion y de la naturaleza de
la situacion. Los barcos més rapidos y ligeros provistos de
remeros actdan en las aguas costeras, y o bien embisten los
cascos de los barcos enemigos o bien cortan los remos de sus
barcos. Los barcos de guerra dotados de remos, en especial
cuando van cargados, suelen estar disefiados para actuar en
aguas costeras suaves. Son poco estables y utilizan sus re-
mos para mantener el equilibrio; de forma que, cuando los
remos de sus naves quedan cortados, lo més probable es que
acaben perdiendo el equilibrio.

Las otras dos t4cticas navales son los abordajes y los ata-
ques con proyectiles. Las técnicas de abordajes pretenden
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convertir un batalla naval en un conflicto en tierra. Utilizando
unos garfios o unas planchas de abordaje con puas, los gue-
rreros van pasando desde el barco propio hasta el puente de
la nave enemiga. Esta tdctica funciona cuando los barcos
gondorianos superan en nimero a sus enemigos o no pueden
maniobrar tan bien como sus enemigos.

En alta mar, donde las aguas turbulentas requieren un bar-
co de bastante calado y velas enjarciadas, los ataques con
proyectiles son la norma. Los barcos de mayor tamafo que
circulan por las aguas abiertas de la bahia suelen tener cas-
tillos en popa o en.proa, desde los cuales los arqueros pue-
den lanzar una lluvia de flechas sobre sus enemigos. Esta es-
trategia tiene resultado cuando es dificil acercarse a un
enemigo para agarrarle con los garfios, o cuando la batalla
tiene lugar en un lugar tan reducido que las posibilidades de
maniobrar o0 huir son priacticamente nulas.

14.3 LOS CORSARIOS

Como se ha mencionado anteriormente, aunque los ejér-
citos de Gondor son superiores a los de los corsarios en tie-
rra, las flotas de Umbar conservan todo su poder ofensivo en
el mar. La armada de Umbar, procedente de la tradicién ni-
mendreana y la gondoriana (a través de Castamir), justifica
su terrible reputacion.

Los principales buques de guerra de Umbar son los bi-
rremes (O trirremes), las galeazas y los dromon. De todas es-
tas clases, los dromon son los mas comunes y los més flexi-
bles. Sin embargo, cada uno de estos barcos estd disefiado
para utilizar su espolén, aunque el tipo de ariete varia bas-
tante segun el modelo. Las galeazas utilizan unos espolones
pesados y reforzados, y, aunque son rdpidas y fuertes, care-
cen de cierta manejabilidad en los espacios cerrados. A
diferencia de las birremes, los dromon utilizan espolones que
no son extensiones de la quilla. Muchos de los dromon de
Umbar tienen también cascos dobles o triples, lo que les ha-
ce parecerse en disefio a los infames catamaranes de guerra.

Un dromon, que tiene una calidad de construccién bas-
tante alta y que estd dotado de velas latinas o cangrejas,
puede moverse bien en alta mar y consigue una buena ve-
locidad cuando utiliza las velas o los remos. Sin embargo,
y en tiempo de guerra, los dromon de mayor tamafio sue-
len tener bastantes problemas cuando sus remos son
impulsados por esclavos. Los barcos de menor tamafio, cu-
yos remos son impulsados por hombres libres, se mueven
con mucha mds facilidad. Este tipo de barcos de guerra
constituye el grueso de la flotilla de ataques en alta mar de
los corsarios. Como no tienen una capacidad de carga dema-
siado grande, estos barcos suelen traer consigo algiin bar-
co mercante que transporte su botin. Un escuadrén de ata-
que normal suele contar con 2-4 dromon incursores y 1-2
buques mercantes.

La mayoria de las flotas de los corsarios incluyen tam-
bién una serie de barcos con elevados castillos para el fue-
go de artilleria y de los arqueros, y casi todos los barcos cor-
sarios de gran tamafio llevan al menos una balista o una
catapulta. Transportan menos guerreros que los barcos de
Gondor de igual tamafio, y por eso los capitanes corsarios
prefieren embestir con sus espolones antes que llevar a ca-
bo ningun abordaje. Las estadisticas indican que Umbar sue-
le mantener aproximadamente una docena de dromon de
guerra de gran tamano y 30 incursores, aunque la ciudad de
los corsarios puede fletar perfectamente el doble y el triple
de esta cantidad si se ve amenazada.



14.4 LOS HARADRIM

Los barcos haradrim procedentes de puertos més aleja-
dos que el de Umbar raramente amenazan seriamente las cos-
tas de Lebennin. La mayorfa son piratas o corsarios que na-
vegan por las suaves aguas costeras cercanas a las orillas de
Harad. Quienes actiian en favor de los intereses haradrim y
no en favor de los intereses propios se suelen quedar cerca
de su hogar.

Esto se debe a una serie de razones. Los haradrim, pese
a ser unos marineros diestros, proceden de una serie de cul-
turas tribales arraigadas en el interior semidrido del conti-
nente. La mayor parte de las tribus haradrim son semino-
mddicas y no saben utilizar demasiado bien los caros buques
de guerra. S6lo presentan unas armadas medianamente or-
ganizadas durante los raros periodos de unidad entre los su-
refios. Durante la mayoria del tiempo, los haradrim reducen
su construccién de barcos a los de un cierto oficio, que sue-
len ser basicamente de pesca y de comercio.

Naturalmente, puertos como Diisalan, Caras Mirilond y
Kiba producen barcos de guerra. La mayoria son galeras ra-
pidas y ligeras —pentacontras y quinquirremes— o pequefios
y maniobrables incursores de disefio de tingladillo. Los pri-
meros son barcos para el buen tiempo, disefiados siguiendo
la filosofia basica de los jefes haradrim, que no es otra que
evitar los combates abiertos (tanto en el mar como en tierra).
Sus espolones les proporcionan una cierta proteccion, pero
no se pueden permitir entrar en combate con los mayores
barcos gondorianos o corsarios a menos que gocen de bue-
nas posibilidades o de condiciones maritimas tranquilas. Los
incursores de tingladillo, por el contrario, no tienen ninguna
oportunidad contra un barco de guerra. Se dedican a atacar
a los barcos mercantes o a los pueblos rivales.

Pero no todos los barcos haradrim son débiles bajeles cos-
teros. La potente carraca de dos mastiles conocida con el
nombre de Khurn-Nagla (H. “Viento alegre™) tiene un puen-
te completo y una quilla de buen tamafio. Sus hazanas en al-
ta mar adornan las leyendas explicadas por los sabios del
Harad, ya que son capaces de enfrentarse a cualquier ene-
migo, sea cual sea el clima. Son nativos de la cultura hara-
dan, aunque en realidad son variaciones.de las rapidas cara-
belas mercantes de un s6lo m4stil que se encuentran ancladas
en los principales puertos comerciantes de Harad.

14.5 CORSARIOS, PIRATAS
Y CONTRABANDISTAS

Los corsarios (N. del T.: en este caso no me refiero a la
raza de hombres procedentes de Umbar, sino a uno de los ti-
pos de pirata), los piratas y los contrabandistas abundan por
doquier en la Bahia de Belfalas. Como actian en tiempos de
paz y guerra, sin respeto por ningin tratado o ley, su in-
fluencia es relativamente constante. Trabajan de forma in-
dependiente, y normalmente no aceptan 6érdenes de ningtn
seflor, por lo que son dificiles de identificar y mds dificiles
aun de capturar.

CORSARIOS
Los corsarios son mercenarios. Trabajan al servicio de
los corsarios (N. del T.: estos si que son los procedentes de
Umbar), los haradrim o los gondorianos, pero conservan una
cierta independencia. Basicamente, navegan en solitario y
siguiendo su libre albedrio. Puede que algunos sientan algiin
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tipo de lealtad, pero la mayoria trabajan por dinero. El tini-
co patrén que determinard su éxito serd su comportamiento.

Casi todos los puertos de la regidén acogen, o han aco-
gido, algtin barco corsario. Algunos se esconden en los més
remotos pueblos, mientras que otros anclan en las ciudades
mas importantes y se gastan el botin. Reclutan a su gente en
las posadas, las tabernas y los muelles y, una vez se han re-
aprovisionado y recuperado, se hacen de nuevo a la mar en
busca de nuevas “presas”. Persiguen a los barcos mercantes
m4s ricos o a los barcos de guerra dafiados, capturdndolos o
hundiendo a los que sean més débiles, y evitando siempre
cualquier enfrentamiento. Generalmente, se llevan todo lo
que puedan cargar y guardan cualquier cosa por la que pue-
dan ofrecer una recompensa o un rescate. Sus patrones los
recompensan segun las muertes que hayan causado o las mer-
cancias que traigan de vuelta a casa.

PIRATAS

Los piratas se diferencian de los corsarios en que traba-
jan sin preocuparse por recompensas o sanciones oficiales.
Nadie les contrata; por el contrario, ellos mismos son en cier-
to modo sus propios patrones. Venden o se guardan lo que
capturan, destruyendo todo lo demés segiin necesiten o de-
seen. La diplomacia les importa menos todavia de lo que les
importa a los corsarios.

-Al igual que los corsarios, los piratas actiian por toda la
bahia. Por lo tanto, utilizan barcos capaces de enfrentarse a
casi cualquier clima o condicién acudtica. Los piratas nece-
sitan una gran flexibilidad, ya que nunca saben cudnto de-
berdn internarse en las aguas mas profundas o cuando debe-
ran adquirir la méxima velocidad.

CONTRABANDISTAS

Los contrabandistas comparten la independencia de los
piratas. No deben nada a ningtin gobierno salvo una lealtad
que se basa en la necesidad o en la conciencia. En realidad,
algunos trafican con mercancias como desafio a los sefiores
a los que podrian servir en combate. Es una decision que se
basa en el precario equilibrio entre lealtad e ingresos.

Los contrabandistas trafican con bienes adquiridos a los
piratas, a los corsarios o incluso en mercados extranjeros,
mercancias que llevan silenciosamente hasta las ciudades en
las que la demanda justifica el riesgo de desafiar a las auto-
ridades locales. El objeto de su discrecién es evitar los im-
puestos, los aranceles y los boicots en la mayor medida po-
sible. Venden sus bienes alli donde quienes no rompen la ley
son incapaces de competir con ellos. El sigilo, los sobornos
y el miedo son sus armas, y de ellos extraen unos abundan-
tes ingresos, siempre que no sean detectados.

14.6 DISENOS DE
EMBARCACIONES

Al igual que los barcos de ofras tierras cercanas a la Ba-
hia de Belfalas, las naves gondorianas se dividen en tres ca-
tegorias: los barcos para aguas tranquilas, los barcos de aguas
costeras y los barcos de alta mar.

BARCOS DE AGUAS TRANQUILAS
Los disefios para aguas tranquilas se basan en la veloci-
dad por encima de la fuerza y el tamafio por encima de la es-
tabilidad. Muchas las naves, como la birreme, la trirreme y
la quinquirreme que tanto abundan en las flotas de guerra,



BARCOS DE LEBENNIN

A continuacién se encuentran las descripciones de algu-
nos de los barcos mds comunes de Lebennin.

El Pescador de Linhir

A pesar de su nombre, el Pescador de Linhir puede ser en-
contrado en cualquier punto de la Bahfa de Belfalas. Suelen
construirse en dos tamaiios diferentes: el Pescador Largo, de
mads de 20 metros de eslora, y la variacidén més corta, de mas
de 15 metros: Con la excepcién de su eslora, ambas versio-
nes son idénticas. Cada uno tiene dos mastiles con velas lati-
nas y un foque. Todos son bastante rapidos y maniobrables,
y los que son construidos en Pelargir tienen unos macizos cas-
cos hechos de madera de lebethron.

El Corredor de Balimur

Visto a distancia, un Corredor de Balimur puede ser con-
fundido con un Pescador. Sin embargo, su tinico rasgo comun
es la apariencia. Los Corredores tienen el fondo plano y la
quilla retrictil, y estdn disefiados para moverse con facilidad
a través de bajios como los que se pueden encontrar en los
cursos de agua de los Pantanos de Balimur o en el Ethir
Anduin. Pero también son bastante anchos, y por lo tanto se
desenvuelven bien en las més profundas aguas costeras de la
Bahia de Belfalas. Estos barcos se pueden encontrarse en cual-
quier sitio, desde Umbar y el Lejano Harad por el sur hasta
todos los rios de Gondor por el norte. Los contrabandistas que
se esconden en las marismas y bajios costeros los utilizan co-
mo principal embarcacién. Los proscritos de Balibogach, por
ejemplo, poseen unos cuantos Corredores de Balimur.

La Galeaza de Pelargir

Las galeazas datan de los tiempos de los nimendreanos,
y son bastante comunes en Umbar, aunque la Galeaza de
Pelargir es un reciente disefio de embarcacién de guerra.
Fabricados en los astilleros de la Ensenada de Pelargir, son
unos bajeles hermosamente tallados que son utilizados por
muchos de los sefiores del mar. Se dice que el mismo prin-
cipe Telumehtar tuvo algo que ver con el disefio de la em-
barcacion.

Las Galeazas de Pelargir son de tres tamafos diferentes,
aunque solo se han construido tres unidades de la variedad de
mayor tamafio en toda la historia. Todos son rdpidos y ma-
niobrables, con poderosos cascos hechos de lebethron. Estdn
completamente cubiertos, y utilizan techos de tejas de piza-
rra para proteger sus cabinas de popa y de proa, asi como la
fila superior de sus tres bancos de remos.

Estos barcos presentan también un espoldn triple dnico
en el mundo, una especie de hibrido entre los disefios utili-
zados en los dromon y en las trirreme. El espoldn central es
desmontable y estd conectado mediante cadenas a un par de
grandes anclas marinas plegables. Cuando este espolon se cla-
va en el casco del barco enemigo por debajo del nivel del agua,
su intencidn es destrozar los remos del enemigo, lo cual per-
judicard la manejabilidad del barco, y quizds incluso lo deje
algo tocado.

El espol6n superior de la galeaza estd unido al rostro del
puente, al igual que ocurre en el dromon. También es un ar-
tefacto desmontable, unido a una larga cadena formada por
eslabones con garfios afilados. Este espol6n es utilizado pa-
ra enganchar los remos del enemigo cuando salen del agua.
Se encuentra casi dos metros por encima del espoldn central.
Este dltimo es un poco mds normal, y estd unido a la quilla
justo por debajo de la linea marina. Es mas corto que los dos
espolones superiores, y es utilizado contra el casco de los bar-
cos enemigo una vez los otros dos han sido desmontados.

La proa de la Galeaza muestra también un borde de ace-
ro en el que destacan numerosas cuchillas afiladas. Es utili-
zado para reforzar la seccidn delantera, y puede emplearse
con fines destructivos, en el caso de que los espolones fallen.
A cada lado del barco hay una bateria con cuatro balistas,
mientras que en las cabinas de proa y popa hay colocado otro
par de artefactos de este tipo. Mads atrds, junto a los mastiles,
hay situadas otras cuatro balistas. El armamento se ve com-
pletado con dos catapultas. Cada una de ellas estd dispuesta
en uno de los dos puestos de artilleria, situados cada uno en
un extremo del barco. Disparan bolas de ceramica llenas de
aceite —o, en el caso de algunos corsarios, serpientes vivas—
ademads de las piedras y fuego griego habituales.

son alargadas y estrechas, y tienen el fondo plano o lige-
ramente inclinado. Los remeros, que se sientan en bancos fi-
jos, impulsan la nave a través de las aguas, aunque también
son capaces de navegar a vela. Estos barcos se deslizan por
encima del agua con una rapidez asombrosa, y pueden lle-
gar a alcanzar una velocidad a remo de 10 nudos.

Un disefio naval para aguas tranquilas suele incluir una
quilla o semi-quilla bastante rudimentaria sobre la cual se fi-
jan el mdstil (o los mastiles). La punta de la quilla se extiende
desde el puente de proa (convirtiéndose en el “rostro” o “pi-
co del barco™), y se le da forma de espolén. Las versiones
mas modernas tienen quillas centrales o desmontables, lo que
evita que se desequilibren con facilidad cuando las condi-
ciones del mar no son favorables. Sin embargo, todos estdn
construidos de forma que la tripulacion pueda varar la nave
con facilidad. Los marinos los sacan del agua desde popa,
dejandolos varados con postes de forma que més adelante se
puedan hacer a la mar con facilidad.

DISENOS DE AGUAS COSTERAS
Los barcos disefiados para navegar en las aguas costeras
utilizan un calado mas profundo (es decir, se hunden mas en
el agua). También emplean unas quillas més grandes y fuer-
tes. Estas naves son mds anchas que los bajeles de aguas tran-
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TIPOS DE BARCO

Birreme: Una galera con dos bancos para remeros.
Dromon: Variacién de la galera, con una quilla m4s gran-
de y normalmente con mas de un casco. A diferencia de la
galera, el espol6én del dromon es una extension del puente
o del casco superior, y no de la quilla.

Galera: Un barco impulsado principalmente por cuatro o
mas remos. Normalmente suele ser un bajel alargado y es-
trecho con el fondo plano o ligeramente inclinado. Si tie-
ne espolon, es una extension de la quilla.
Quinquirreme: Una galera con dos o tres bancos de re-
meros, y cinco remeros encargados de manejar cada gru-
po escalonado (es decir, tres remeros se encargarian del
banco superior y dos se .encargarian de manejar el banco
inferior en una nave de dos bancos o dos, dos y uno en una
nave de tres bancos de remos).

Galeaza: Una galera o dromon preparada para viajar por
el océano.

Pentacontra: Galera o dromon con cincuenta remeros dis-
puestos en un banco. Generalmente hay 26 remos, y 24 de
ellos son ocupados por dos remeros cada uno, mientras que
los otros dos manejan los dos remos-timones restantes.
Trirreme: Galera con tres bancos para remeros.




quilas, y pueden navegar por las inseguras aguas y molestos
vientos cercanos a la costa, aunque su fuerza no les permite
enfrentarse a una tormenta seria.

Las pentacontras (“cincuenta’), los dromon y los incur-
sores son los disefios costeros méds comunes. Los primeros
utilizan un banco de remeros con trece remos a cada lado.
Bdsicamente son versiones mds cortas, anchas y fuertes del
disefio de birreme, y sirven para patrullar o, en manos de cor-
sarios o piratas, pueden ser utilizados para atacar a los barcos
mercantes que pasen cerca de los puertos o de los estuarios.

Los dromon, por el contrario, tienen varias formas dife-
rentes. Se diferencian de las demas naves con remos en que
no tienen espolones que sean prolongaciones del rostro del
puente o de la quilla. Son mds anchos que los disefios para
aguas tranquilas, y a veces utilizan multiples cascos para re-
ducir el lastre. El catamarin de guerra nimendreano, por
ejemplo, es un dromon.

Los incursores son barcos de disefio de tingladillo con
cascos anchos, poco calado, y sin espolones. Su construc-
ci6n flexible, que se basa en una estructura de superposicion
de planchas en lugar de varias uniones internas, es ideal pa-
ra las aguas inquietas. Por lo tanto, navegan con bastante fa-
cilidad por alta mar. Sin embargo, los incursores tienen los
costados con bastante poca altura y el fondo ligeramente in-
clinado, lo que les convierte en mejores barcos costeros. Su
tripulacién, al igual que pasa con las naves de aguas tran-
quilas, puede varar ficilmente el bajel, y sus pequeias di-
mensiones les hacen muy maniobrables. Como carecen de
espolén, sus tripulantes prefieren utilizarlos en las cacerias
de anfibios o en los abordajes a otros barcos.

DISENOS DE ALTA MAR

Los barcos disefiados para navegar en alta mar se carac-
terizan por sus profundo calado, sus costados elevados, su
popa y proa inclinadas y sus quillas de gran tamafio. Son
fuertes pero no especialmente rédpidos, ya que su velocidad
depende del viento. Pocos de ellos utilizan remos o espo-
lones, y se basan en el fuego de proyectiles o en los ataques
con arpeos. SOlo las cocas, barcos preparados para navegar
por el océano, se parecen a los barcos de aguas tranquilas. E
incluso estos barcos utilizan miltiples méstiles y complica-
dos aparejos, lo que hace que dichos méstiles sean dificiles
de tumbar.

La gran mayoria de los barcos mercantes de la regién de
Belfalas navegan por alta mar. Su necesidad de resistencia,
unida al requisito de potencia para enfrentarse a las duras
condiciones climdticas y marinas, obliga a los carpinteros de
barcos a construir estos barcos con unos gruesos costados y
un enorme grado de detalle. Muchos de estos cascos resis-
ten las embestidas de los espolones, 10 que obliga a los bar-
cos de aguas tranquilas o costeras a depender de las manio-
bras de abordaje para vencerles.

14.7 BARCOS

Los barcos descritos en las siguientes tablas estdn men-
cionados en algtn punto de este médulo. Sin embargo, estas
tablas proporcionan al DJ una lista exhaustiva de las carac-
teristicas fisicas de cada embarcacion, comparandolas con
cada uno de los demads disefios.

65

NAVES GONDORIANAS (PARTE I)
Tipo: Galera  Patrulla  Carraca  Galeaza Galeazade
de guerra costera corsaria  mercante transporte
Eslora: 32 m. 20 m. 30m. 22 m. 40 m.
Manga: 5,6 m. 4,3 m. 8.3m. 6,6 m. 13,3m.
Calado: I m. 0,75 m. 2,6 m, 1,6 m. 4m.
Desplazamiento: 85 ton. 30 ton, 280 ton. 100ton. 900 ton.
Franco a bordo: 2,3m. 1,3m. 2,3m. 1,3m. 2,6 m.
Quilla: si desmontable si si si
Construccién: carabela  carabela  carabela  tingladillo carabela
Potencia: fuerte moderada  fuerte moderada fuerte
Puente: 75% 50% 100% 100% 100%
Castillo de proa: 2,6 m. 1,3m. Sm. 4 m, Sm,
Castillo central: no no no no no
Castillode popa: 2,6 m. 1,3m. 33ySm. 3m. Sm.
Espolon: proa proa proa blind. no no
Gobierno: Iemo remo timén remo timén
Tripulaci6n total: 195 75 75(150)  30(150) 120 (200)
Oficiales: T 4 5(10) 4 10
Soldados: 60 15 0(70) 0(20) 20 (100)
Marineros: 20 8 70 26 90
Remeros; 108 43 - - -
Radio de giro: 65 m, 50 m. 83 m. 65 m. 100 m.
Velocidad de giro:  rédpida rdpida lenta lenta lenta
Bancos de remos: 2 2 - - -
N° de remos: 72 48 - - ~
Remerosfremo: 2 banco sup. 1 - - -
| inferior
Remaje lento: 3S5nudos 2,5nudos - - -
Remaje rdpido S5nudos  45nudos - - -
Embestida: 6nudos 5 nudos - - -
Carrera: TS5 mdos 6,5 nudos - = ~
Mistiles: 1 1 3 l 2
Tipo de vela: cangreja  cangreja  cangreja (2) cangreja  cangreja
(1) (1) latina (1) (1) 3)
Navegacion lenta: 3 nudos 3 nudos 2,5nudos  2nudos 1,5 nudos
Navegacin normal: Snudos 4 Snudos  4,5Snudos 4nudos 3 nudos
Navegacion rdpida: 8nudos ~ 7nudos  9nudos  7nudos 7 nudos
Navegacion mdxima: 11 nudos 8,5nudos 12nudos  8,5nudos 8,5 nudos
Artilleria: 4 balistas  1balista 1 catapulta, no 2 catapultas
2 balistas
Pravisiones: 10 dias 7 dias 2-3 meses  2-3 meses 2-3 meses
Carga: - - 120ton. 40 ton. 400 ton. o
250 hombres
0 50 caballos
Notas: Los remeros Los remeros ()esla (Jesla (esla
son hombres son hombres capacidad  capacidad  capacidad
libres,no  libres, entiempos  entiempos  en tiempos
estén entrenados  de guerra  deguerra  de guerra
entrenados  para Jos
para los abordajes
_ abordajes

14.8 NOTAS GENERALES
PARA UTILIZAR
EMBARCACIONES

A continuacion se describen unas cuantas notas genera-
les para manejar las persecuciones y los combates entre pe-
quefios grupos de naves. Son bastante abstractas, y no hay
en ellas ninguna intencién de llevar a cabo una simulacién
precisa. Se recomienda el uso de papel de hexdgonos, aun-
que también hemos incluido las medidas en centimetros y
grados para que estas reglas sean utilizadas por quienes pre-
fieren jugar con miniaturas. Naturalmente, el DJ es libre de
hacer cualquier cambio que le apetezca. Las acciones de abor-
daje deberian ser resueltas utilizando El Sefior de los Anillos,
El Juego de Rol de la Tierra Media, Rolemaster u otro sis-
tema de reglas para combates cuerpo a cuerpo.



NAVES GONDORIANAS (PARTE II)
Tipo: Galeaza de Corredor Pescador Incursor Pez Largo
Pelargir  de Balimur de Linhir corsario Mercante
Eslora: 46 m. 15 m. 15m. 25 m. 27 m.
Manga: 7 m. 6,6 m. 5,3 m. 6,6 m. 8,6 m.
Calado: 2 m. 0,6 m. 1,3m. I m. 1,5 m.
Desplazamiento: 180 ton. 25 ton. 27 ton, 42 ton. 75 ton.
Franco a bordo: 2,6 m. 1 m. 1 m. 1,1 m. 1,3m.
Quilla: st desmontable si si st
Construccién: carabela  carabela  carabela  tingladillo carabela
Potencia: fuerte moderada  fuerte fuerte fuerte
Puente: 100% 100% 100% 80% 100%
Castillo de popa: 23 m. no no no no
Castillo central: no no no no no
Castillo de popa: 2,6 m. 1,3m. 1,3 m. no 1,4 m.
Espolén: proa (3) no no no no
Gobierno: timén timén timén remo timén
Tripulacion total: 338 15 (41) 12 (33) 75 35 (100)
Oficiales: 10 3(5) 2(6) 5 7(9)
Soldados: 100 0@21) 0(15) (24) (3 (56)
Marineros: 35 12 10 10 28
Remeros: 200 - - (24) -
Radio de giro: 70 m. 50 m. 60 m. 58 m, 73 m.
Velocidad de giro:  rdpida moderada  lenta rdpida lenta
Bancos de remos: 3 -~ - ] -
N° de remos: 120 - - 24 -
Remeros/remo: 2 banco sup. - - - -
y central, | banco inferior
Remaje lento: 4 nudos - - ~ -
Remaje rapido: 6,5 nudos - - - -
Embestida: 7nudos - - - -
Carrera: 9nudos - - - -
Mistiles: 3 2 2 | 2
Tipo de vela: cangreja (2) fatina (3)  fatina(3)  cangreja  [atina (3)
latina (1) (1)
Navegacion lenta: 3 nudos 4 nudos 35nudos 3 nudos 3 nudos
Navegacién normal: 6,5 nudos 55nudos  5Snudos  4,5nudos 4,5 nudos
Navegacién rdpida:  10nudos 11 nudos 9nudos  8nudos 8,5 nudos
Navegacién mdxima: 14 nudos 15,5 nudos 12nudos  10nudos 11 nudos
Artillerfa: 12 balistas, una balista no no no
dos catapultas
Provisiones: 14 dias 7 dias 10 dias 20 dias 1-2 meses
Carga: - 10 ton. 10 ton. - 25 ton.
Notas: Los remeros Losremeros ()esla (esla ()esla
son hombres son hombres capacidad  capacidad  capacidad
libres,no libres, entiempos  entiempos  en tiempos
estdn entrenados  de guerra  deguerra  de guerra
entrenados  para los
para los abordajes
abordajes
OPCIONES

Puede que el DJ desee utilizar un sistema de movimiento
por secuencias (una faccion mueve, después la otra, y asi su-
cesivamente) o0 un sistema de movimiento simultaneo (cada
faccién planea su movimiento y después se llevan a cabo am-
bos movimientos a la vez). Si se estd utilizando EI Sefior de
los Anillos o Rolemaster, se deben considerar maniobras co-
sas como desplegar las velas o intentar entrar en combate. El
DJ decide el grado de dificultad, se hace la tirada y el DJ in-
terpreta el resultado, decidiendo el tiempo invertido o el re-
sultado del combate.

TIEMPO Y ESCALAS
Escala de batalla: Cada turno de movimiento de un bar-
co equivale a un minuto. 3 centimetros equivalen a 30 me-
tros. La velocidad de los barcos se da en millas nduticas por
hora, y un nudo equivale a 3 cm. (es decir, s1 un barco se
mueve 5 nudos, se movera 15 cm. por turno). Si se juega so-

bre una superficie hexagonada, un hexdgono equivale a 3
centimetros.

Escala de persecucién: Todas las cifras de la escala de
batalla se multiplican por 10. Por lo tanto, 3 cm. equivale a
300 metros (1 hexagono). Los turnos duran 10 minutos. Un
barco que se mueva 5 nudos avanzara 15 cm. (5 hexdgonos)
en un turno.

INICIATIVA

El DJ determina la direccién y la fuerza del viento, y tam-
bién la distancia que separa los barcos. A continuacion, al
principio del juego, se tira la iniciativa (1-100). La faccion
que saque la tirada mayor decidird si mueve en primer lugar
o en ultimo lugar. A partir de entonces las facciones van al-
ternando sus movimientos. Si es aplicable, afiade los si-
guientes modificadores:
Situacién de persecucion: la faccién perseguidora, +10.
Viento a favor: +20 (es decir, si el viento es del norte, la fac-
cion situada mas al norte tiene el viento a favor).
Faccion més rdpida: +20
Faccion con el modo de giro mas bajo: +10

MOVIMIENTO
Todas las embarcaciones se mueven hacia adelante en li-
nea recta hasta que giran. En las relativamente tranquilas aguas
de la Bahia de Belfalas, 1a mayoria de los combates se desa-
rrollaran utilizando los remos como propulsion y con Ias ve-
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las plegadas. Sin embargo, en el caso de que haya viento fa-
vorable, las velas podrfan proporcionar una velocidad mayor.
Cambiar de remos a velas (0 viceversa) requiere S minutos,
tiempo durante el cual el barco se mueve al 75% de su velo-
cidad de remos (redondeando las fracciones hacia arriba).

NAVEGACION

Cada embarcacién tiene una velocidad médxima de nave-
gacion para cada una de las tres velocidades del viento, li-
gera, moderada y fuerte. Los barcos pueden navegar a me-
nor velocidad, pero cada incremento o descenso de 1 nudo
debe ser anunciado 5 minutos antes de llevarlo a cabo. El
Diagrama de Viento muestra los porcentajes que se adquie-
ren de estas velocidades cuando se navega en un cierto dn-
gulo con respecto al viento. Redondea las fracciones hacia
arriba (es decir, el 75% de 7 es 5 y el 50% de 7 es 4).

REMAJE

Cada barco tiene cuatro velocidades de remaje: lenta, de
crucero, en combate y embistiendo. En escala de batalla, la
velocidad puede incrementarse un nivel cada turno, pero el
incremento debe anunciarse dos turnos antes de que se lle-
ve a cabo. La velocidad también puede ser reducida dos ni-
veles por cada turno. En escala de persecucién, la velocidad
puede aumentar dos niveles o descender tres niveles cada
turno sin que sea necesario ningin anuncio anterior, El tiem-
po méximo que pueden ser mantenidas estas velocidades se
encuentra en la siguiente lista:
Lenta: 3 horas (180 minutos)
De crucero: 2 horas (120 minutos)
En combate: 30 minutos
Embistiendo: 5 minutos.

Una vez se ha superado este tiempo, el barco debe bajar
a una velocidad inferior y no puede llegar a una velocidad su-
perior hasta que haya descansado durante 30 minutos. En cual-
quier caso, los remeros de un barco deben descansar durante
30 minutos cada dos horas a menos que se haya utilizado la
velocidad lenta, caso en el cual la tripulacién debe descansar



15. SUGERENCIAS
DE AVENTURAS

Las siguientes aventuras estdn situadas en los mapas y
lugares descritos en este médulo. Sélo son un pequefio ejem-
plo de los desafios que ofrece esta region.

15.1 EXPLORADORES
PERDIDOS Y ARROYOS
PERDIDOS

Un grupo de doce jévenes muchachos partieron para ex-
plorar las ruinas situadas en una antigua torre al noroeste de
Pelargir. Todavia no han vuelto. (Consultar la seccion 12.1.)
Localizacion: El Tor na Tolini, conocido en Pelargir sim-
plemente como “el Tor”.

Requisitos: Un grupo de aventureros experimentados en el
combate, 1as escaladas, el conocimiento de las cavernas y el
sigilo. También serian bastante ttiles un mago moderada-
mente poderoso y un sanador.

Ayudas: Aranna, un chico que habia visitado el Tor anterior-
mente con el grupo de chicos que ha desaparecido, quiere en-
contrar a sus amigos. Esta dispuesto a hacer de guia, siempre
que su padre acompaiie al grupo de rescate. Su padre es un pa-
nadero del barrio del Mercado Antiguo de Pelargir.
Recompensas: 25 mo por cada joven recuperado con vida,
y 200 mp por cada caddver traido de vuelta a casa para que
lo entierren. Esta recompensa la ofrecen las familias de los

Los exploradores
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chicos desaparecidos. El principe ofrece 10 mo a cualquier
que emprenda la misién, asi como 25 mo més por la recu-
peracidn cada chico vivo.

LA HISTORIA

Los nifios, de entre 10 y 14 afios, son un grupo de hijos
de marinos y mercaderes del centro de Pelargir. Se llaman a
si mismos los Jévenes Exploradores, y les gustan las aven-
turas. Por ahora, los doce Jovenes Exploradores llevan dos
dias desaparecidos. Aranna, el hijo de diez afios de Merithdil
el panadero, sabe que los muchachos iban a explorar las rui-
nas del Tor; él ya les habia acompafiado alli una vez. Aunque
no conoce la entrada a las cadmaras subterraneas, puede guiar
al grupo de rescate hasta el lugar en cuestion.

Cuando los muchachos dejaron un trozo de madera para
apuntalar la trampilla de bajada, la rama se resbal6 hacia
adentro. Por eso, la puerta se cerrd, atrapando a los jévenes.
Nadie sabe si alguno de los muchachos ha sobrevivido cer-
ca del curso del Runda. Ese es un secreto que tendrén que
descubrir los rescatadores.

LA MISION

Los padres de los doce nifios se reinen cada dia en la
Ballena Chorreante, donde valoran la viabilidad de cada po-
sible grupo de rescate. Planean contratar inicamente un gru-
po de rescate (aunque la ansiedad que sienten por el regreso
de sus hijos podria llevarles a hacer otra cosa), y no estédn
dispuestos a proporcionar demasiada informacién a los per-
sonajes demasiado sospechosos. Por lo tanto, entrevistaran
cuidadosamente a los hipotéticos rescatadores.

EL ENEMIGO

El Tor presenta numerosos obstaculos, asi como algunos
animales residentes bastante peligrosos (en particular los leu-
man dal). Ademas, y segtn los caprichos del DJ, podria ha-
ber otro grupo de rescatadores algo menos respetable en bus-
ca de los nifios o, 1o que es més probable, del tesoro perdido
de los forajidos rebeldes.

LA RECOMPENSA

Ademads de las recompensas ofrecidas por las familias y
el principe, 1a misioén podria proporcionar a los personajes al-
glin que otro tesoro afadido. Por el camino, Aranna le expli-
card al grupo que los muchachos estaban buscando el legen-
dario oro escondido por los rebeldes. Merithdil, al igual que
la mayoria de los adultos de Pelargir, no cree esa historia.

15.2 UN DESAFIO, UNA TABLA
Y UN ENCANTADOR

Esta aventura gira en torno a un intento de infiltrarse y
determinar la zona que rodea la fortaleza de los contraban-
distas del Anduin. (Consultar la seccion 3.52, 10.5y 11.1.)
Localizacién: Balibogach, 1a colonia amurallada de los con-
trabandistas en los Pantanos de Balimur, en el sur de
Lebennin.

Requisitos: Un grupo pequefio pero experto que sea a la vez
veterano y leal a Gondor. Deberian ser unos actores lo sufi-
cientemente buenos como para fingir una tapadera que les
permitiese infiltrarse entre los contrabandistas de Balibogach.
Todos deben ser aptos en la lucha y el robo, y al menos uno
de ellos deberia ser un buen dibujante de mapas.

Ayudas: Un marismefio llamado Ancu, que llevara al gru-



0,3 cm. o encontrarse en el mismo hexagono (no més de 5
barcos por hexdgono. Para el combate, utilizar el &ngulo por
el que el barco entr6 en el hexdgono).

EMBESTIR

Para poder utilizar el espol6n, la proa del barco que se
mueve debe encontrarse justo en linea recta con respecto a
la del barco enemigo. Tirar 1D100 y afiadir los modificado-
res apropiados y consultar la Tabla de Embestida. Los re-
sultados pueden ser desde el hundimiento del barco hasta una
reduccién en la potencia del casco. Los cascos de los barcos
estdn catalogados como Fuertes, Moderados o Débiles. Si el
casco de un barco es reducido por debajo de Débil, el barco
se hundird en 10 minutos. Cualquier embestida que no ten-
ga el resultado de Fallo obligar4 a detenerse al barco que em-
biste. Si la embestida procede del 4ngulo A o B, un resulta-
do diferente a Fallo también obligard a detenerse al barco
que ha sido embestido. Puede que sea necesario mover el
barco hacia atrds para separar los dos barcos, maniobra que
debe hacerse el turno posterior al de la embestida.

HENDIR
Hendir es un intento de dafar los remos del barco ene-
migo para reducir su velocidad. No se puede intentar hen-
dir desde los dngulos A o D de un barco que no se mueve
(salvo en escala de persecucion). Tira 1D100 y, tras afiadir
los modificadores apropiados, consulta la Tabla de Hendi-
miento.

APRESAR

Apresar es intento de utilizar los arpeos y cuerdas para
unir a los dos barcos con la intencién de iniciar una accién
de abordaje. Tira 1D100 y, tras afiadir los modificadores
apropiados, consulta la Tabla de Apresar. Los barcos que han
sido apresados no pueden moverse. Si el intento de apresar
al barco ha tenido €éxito, el siguiente turno cada parte tendré
una posibilidad de liberarse y, si tiene éxito, podrd moverse
ese turno. Para liberarse, utilizar los modificadores con as-
terisco (*), tirar en la Tabla de Apresar y considerar cual-
quier resultado de Presa como si el barco se hubiera libera-
do. Para los combates de la accién de abordaje, utilizar las
reglas de El Sefior de los Anillos, Rolemaster u otro siste-
ma de combate cuerpo a cuerpo.

DIAGRAMA DEL VIENTO

Comprueba la direccién por la que sopla el viento y de-
cide el porcentaje de velocidad al que puede llegar el barco
(redondea las fracciones hacia abajo). Los barcos no pueden
navegar en sentido contrario al del viento, sino que deben
avanzar en un angulo que como minimo debe ser de 30 gra-
dos. Los barcos que navegan con el viento a favor comienzan
automdaticamente al 75% de su velocidad. El uso del papel
hexagonado puede evitar estas dos situaciones.

1: 50% de la velocidad; 2: 75% de la velocidad; 3: 100% de
la velocidad

TABLA DE EMBESTIDA
Se decide el dngulo desde el punto de vista del defensor.
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Si los barcos estdn el uno frente al otro (dngulo A), el de-
fensor puede intentar una embestida simultdnea como si fue-
ra el atacante.

Casco del defensor Casco del atacante

Fuerte -10 Fuerte +10

Moderado 0 Moderado 0

Débil +10 Débil -10

Espolon del atacante Angulo

Blindado +10 A:0; B: +15; C: +10; D: -10
Si0

No -10

01-50 Fallo

51-55 La proa del atacante se desprende. El barco se hun-

dird en 5 minutos.

La Potencia del Casco de ambos barcos es reducida
en un nivel.

La Potencia del Casco del defensor es reducida un
nivel.

La Potencia del Casco del defensor es reducida dos
niveles.

El barco defensor se hundird en 5 minutos.

56-65
66-85
86-95

95+

TABLA DE HENDIMIENTO

Sélo se puede intentar desde los 4ngulos B o C del de-
fensor (salvo en escala de persecucidn). Si un barco sufre
una reduccién de velocidad, cada categoria de velocidad
(Lenta, de crucero, etc.) es reducida por la cantidad mencio-
nada. Si alguna velocidad del barco queda reducida por de-
bajo de cero, debe utilizar una velocidad superior (y més ago-
tadora) que como minimo sea de 1 nudo. Si todas las
categorias de velocidad se encuentran a 0 6 menos, no se per-
mite utilizar los remos en ningtin caso. Se asume que todos
los barcos llevan remos de repuesto. Cinco minutos después
de una reduccién de velocidad, el barco puede recuperar un
nudo de velocidad. Esta circunstancia sélo tiene lugar una
vez por barco; por lo demés, todas reglas de reduccion de ve-
locidad son permanentes.
Tripulacién atacante: Tripulacion defensiva:
Nimenoreanos negros: +10 Nimenéreanos negros: -10
Corsarios: O (esclavistas -15) Corsarios: 0 (esclavistas +15)
Haradrim: -10 Haradrim: +10

01-69 Sin efecto

70-79 La velocidad de la nave atacada es reducida en 1 nudo

80-89 La velocidad de la nave atacada es reducida en 2 nudos

90-94 La velocidad de la nave atacada es reducida en 3 nudos
95+ La nave atacada no puede moverse con los remos

TABLA DE APRESAR

Si la velocidad actual de cualquiera de los barcos es de 3
nudos o mds, consultar el Diagrama de Curso. Si la proa del
atacante estd situada en cualquiera de las orientaciones marca-
das con una F, utilizar los modificadores por curso opuesto.
Por cada cinco soldados que intentan la presa hasta 50: +5
Curso opuesto: -30
01-75  Sin efecto
76-00  Apresado



15. SUGERENCIAS
DE AVENTURAS

Las siguientes aventuras estdn situadas en los mapas y
lugares descritos en este médulo. Sélo son un pequefio ejem-
plo de los desaffos que ofrece esta regidn.

15.1 EXPLORADORES
PERDIDOS Y ARROYOS
PERDIDOS

Un grupo de doce jévenes muchachos partieron para ex-
plorar las ruinas situadas en una antigua torre al noroeste de
Pelargir. Todavia no han vuelto. (Consultar la seccion 12.1.)
Localizacién: El Tor na Tolini, conocido en Pelargir sim-
plemente como “el Tor”.

Requisitos: Un grupo de aventureros experimentados en el
combate, las escaladas, el conocimiento de las cavernas y el
sigilo. También serian bastante ttiles un mago moderada-
mente poderoso y un sanador.

Ayudas: Aranna, un chico que habia visitado el Tor anterior-
mente con el grupo de chicos que ha desaparecido, quiere en-
contrar a sus amigos. Estd dispuesto a hacer de guia, siempre
que su padre acompaiie al grupo de rescate. Su padre es un pa-
nadero del barrio del Mercado Antiguo de Pelargir.
Recompensas: 25 mo por cada joven recuperado con vida,
y 200 mp por cada caddver trafdo de vuelta a casa para que
lo entierren. Esta recompensa la ofrecen las familias de los

Los exploradores
perdidos

chicos desaparecidos. El principe ofrece 10 mo a cualquier
que emprenda la misién, asi como 25 mo més por la recu-
peracidn cada chico vivo.

LA HISTORIA

Los nifios, de entre 10 y 14 afios, son un grupo de hijos
de marinos y mercaderes del centro de Pelargir. Se llaman a
s mismos los Jévenes Exploradores, y les gustan las aven-
turas. Por ahora, los doce Jévenes Exploradores llevan dos
dias desaparecidos. Aranna, el hijo de diez afios de Merithdil
el panadero, sabe que los muchachos iban a explorar las rui-
nas del Tor; él ya les habia acompaifiado alli una vez. Aunque
no conoce la entrada a las cimaras subterrdneas, puede guiar
al grupo de rescate hasta el lugar en cuestion.

Cuando los muchachos dejaron un trozo de madera para
apuntalar la trampilla de bajada, la rama se resbalé hacia
adentro. Por eso, la puerta se cerrd, atrapando a los jévenes.
Nadie sabe si alguno de los muchachos ha sobrevivido cer-
ca del curso del Runda. Ese es un secreto que tendrdn que
descubrir los rescatadores.

LA MISION

Los padres de los doce nifios se retinen cada dia en la
Ballena Chorreante, donde valoran la viabilidad de cada po-
sible grupo de rescate. Planean contratar tinicamente un gru-
po de rescate (aunque la ansiedad que sienten por el regreso
de sus hijos podria llevarles a hacer otra cosa), y no estin
dispuestos a proporcionar demasiada informacién a los per-
sonajes demasiado sospechosos. Por lo tanto, entrevistardn
cuidadosamente a los hipotéticos rescatadores.

EL ENEMIGO

El Tor presenta numerosos obstdculos, asi como algunos
animales residentes bastante peligrosos (en particular los leu-
man dal). Ademds, y segin los caprichos del DJ, podria ha-
ber otro grupo de rescatadores algo menos respetable en bus-
ca de los nifios o, 1o que es més probable, del tesoro perdido
de los forajidos rebeldes.

LA RECOMPENSA

Ademds de las recompensas ofrecidas por las familias y
el principe, 1a misién podria proporcionar a los personajes al-
gtin que otro tesoro anadido. Por el camino, Aranna le expli-
card al grupo que los muchachos estaban buscando el legen-
dario oro escondido por los rebeldes. Merithdil, al igual que
la mayoria de los adultos de Pelargir, no cree esa historia.

15.2 UN DESAFIO, UNA TABLA
Y UN ENCANTADOR

Esta aventura gira en torno a un intento de infiltrarse y
determinar la zona que rodea la fortaleza de los contraban-
distas del Anduin. (Consultar la seccion 3.52, 10.5y 11.1.)
Localizacién: Balibogach, la colonia amurallada de los con-
trabandistas en los Pantanos de Balimur, en el sur de
Lebennin.

Requisitos: Un grupo pequefio pero experto que sea a la vez
veterano y leal a Gondor. Deberfan ser unos actores lo sufi-
cientemente buenos como para fingir una tapadera que les
permitiese infiltrarse entre los contrabandistas de Balibogach.
Todos deben ser aptos en la lucha y el robo, y al menos uno
de ellos deberia ser un buen dibujante de mapas.

Ayudas: Un marismefio llamado Ancd, que llevard al gru-



po en barca Anduin abajo, mds alla de los pantanos, hasta el
pueblo de Barfalas.

Recompensa: El Legado de Lebennivet ofrece una re-
compensa de 150 mo por un mapa preciso (0 como minimo
pasable) de Balibogach, incluyendo sus entradas y salidas.
Se ofrece una suma adicional de 100 mo por la captura de
cualguier bandido (sea guerrero o lider).

LA HISTORIA

El Capitan Dunsil, el Legado del distrito, quiere asegu-
rar los caminos y cursos de agua de la region. Necesita su li-
mitada provision de soldados para proteger la seguridad de
las comunidades costeras, y tiene pocos recursos para in-
vestigar los agrestes pantanos. Espera encontrar alguna in-
formacion que le permita eliminar a los contrabandistas de
una forma rdpida y segura.,

La recompensa ofrecida por Dunsil por los supuestos
“Bandidos de las Marismas” es bastante conocida en Pelar-
gir. Sin embargo, pocos han sido los grupos que han recibido
la visita de un guia dispuestos a acompaiiarles a cambio de
una parte del botin.

LA MISION

Mientras estdn sentados en una taberna, los PJs recibirdn
la visita de un guia que afirma saber dénde residen los con-
trabandistas. Desea recibir parte de la recompensa ofrecida
por Dunsfil, pero no puede emprender la aventura en solita-
rio. Sin embargo, la lealtad de Ancu es bastante dudosa. No
es més que un ladrén de poca monta, y por lo tanto hay un
30% de probabilidades de que sea leal a las autoridades (01-
30) o a los contrabandistas (31-60), y un 40% de sea total-
mente neutral (61-100).

Si Ancii es leal a Gondor, como afirmaré en cualquier ca-
so, simplemente llevard a los aventureros hasta la Posada
Maegril en Barfalas, y a continuacién se ird al dia siguiente.
Sin embargo, si en realidad es leal a los contrabandistas, bus-
card a un misterioso habitante llamado Allurac (en realidad
Eacarno el Corsario), que tiene una granja en el pueblo. Alli,
informar4 al espia de los planes de los aventureros y le pe-
dird ayuda y consejo para tratar con ellos. Allurac se pre-
sentard entonces a los aventureros y, si éstos se lo piden, se
ofrecerd a acompafarles hasta Balibogach. Su plan es ven-
der a los PJs como esclavos.

Si Ancu es neutral, probablemente no sospeche que
Allurac tienen alguna conexion con los contrabandistas. No
obstante, puede que Anci venda informacién sobre los aven-
tureros a cualquiera que ofrezca un buen precio.

El herrero del pueblo, Umadoir, su hija, Larras, y el pes-
cador Portan, son los tres tnicos habitantes de todo el pue-
blo que tienen serias sospechas al respecto de las actividades
de Allurac, y cualquiera de estos individuos podrian expre-
sar sus opiniones si se lo preguntan.

EL ENEMIGO

En los pantanos hay numerosas bestias, en particular el
dragdn de los pantanos, que suelen atacar asiduamente a los
viajeros. Sin embargo, el principal enemigo es la banda de
contrabandistas. Vayan siguiendo a Allurac o vayan en $o-
litario, es muy probable (01-80, modificado por la bonifica-
cién de Acechar del grupo) que sean detectados por alguno
de los centinelas de Balibogach. Hay guardias situados en
todas las zonas de las marismas, a menos de 3 kilémetros de
la colonia.

Los centinelas estdn entrenados para lanzar alarmas y avi-
sos en forma de cantos de pdjaro; en el caso de que la lla-
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mada de tres notas inicial mandada por el centinela sea ig-
norada, éste lanzard un aviso de alarma de largo alcance, que
ser4 repetido a lo largo del camino hacia el fuerte. Como ca-
da aviso de alarma inicial acaba con una “nota” de localiza-
cidn, los contrabandistas también sabran la zona general en
la que se encuentran los intrusos una vez el aviso llegue has-
ta ellos. Puede que a continuacién los contrabandistas pre-
paren una emboscada con la esperanza de capturar o elimi-
nar a los extrafios. Los cautivos serdn atados fuertemente y
se les colocard una fuerte venda en los ojos (excepto a
Allurac, claro); a continuacién les conducirén, a través de un
confusa red de senderos, hasta Balibogach.

15.3 EL LAGO DE
LOS SENORES PERDIDOS

Este viaje gira en torno a la biisqueda de un tesoro en las
tumbas de la antigua realeza dunlendina. (Ver secciones 12.2
y 12.3.)

Localizacion: Cenic Locen, centro ceremonial y camposanto
situado en un elevado valle por encima de Parth Celos en el
norte de Lebennin.

Requisitos: Un grupo de niveles bajos o intermedios, entre
los que deberia haber varios guerreros, un animista y quizas
algiin mago. Las herramientas (jincluso picos y palas!) seri-
an de gran ayuda.

Ayudas: Un dunlendino residente en Pelargir llevari al gru-
po hasta el lugar en cuestion a cambio de 1 mp por aventu-
rero, pero no aceptara quedarse alli.

Recompensa: La promesa de las riquezas de Ia tumba.

LA HISTORIA

Mientras se dedican a disfrutar un poco, los PJs trope-
zardn con una historia relatada por un dunlendino llamado
Claan. Habla del sagrado lugar de Cenic Locen, y de los re-
sidentes de la zona. A continuacién hay un resumen de su
descripcion...

Justo al norte de Cenic Locen hay un curioso y antiguo
pueblo dunlendino formado por dos docenas de casas de pie-
dra construidas con la aparente intencion de imitar en forma
a las colmenas de las abejas. Las estructuras tienen dos ori-
ficios: una entrada y un agujero para el humo en el centro
del techo. Durante el dia, el pueblo parece abandonado ha-
ce largo tiempo, pero una vez se pone el sol, los sonidos de
la musica y las risas llenan el valle. Es un lugar curioso. Sin
embargo, los residentes encienden hogueras en Cenic Locen
los dias festivos, llevando a cabo varios rituales entre las
Grandes Piedras.

Clidan habla del valle como de un lugar maldito, tocado
por la Oscuridad hace muchos afios. También habla de tum-
bas llenas de riquezas. |

LA MISION

En el caso de que los aventureros estén dispuestos a in-
vestigar las maravillas de Cenic Locen, Cldan les ayudard a
llegar hasta alli. Sin embargo, su oferta se limita a hacer de
guia. El hombre bruno no entrard en Cenic Locen, y tampo-
co se quedard en el valle una vez haya anochecido.

EL ENEMIGO

Los aventureros deberdn enfrentarse a las bestias salva-
jes habituales, y a las raras bandas guerreras dunlendinas;
también deberdn superar las trampas de la tumba. Sin em-



bargo, el mayor desafio al que deberdn enfrentarse sera el
Pueblo Muerto de Cenic Locen.

En el caso de que los aventureros investiguen el lugar del
que hablé Cldan, descubrirdn un bullicioso pueblo lleno de
sonidos familiares, ladridos de perros, etc. En determinados
dias sagrados trimestrales, los habitantes del pueblo forman
una procesion al atardecer que les conduce hasta Cenic Locen,
donde comienzan sus oraciones al anochecer. El lenguaje es
completamente desconocido, pero los visitantes serdn cli-
damente recibidos y se Ies invitard a quedarse. Si lo hacen,
lo mas seguro es que se lleven una tremenda sorpresa.

LAS RECOMPENSAS
Las tumbas cenic de Cenic Locen contienen una gran can-
tidad de objetos de valor.

15.4 UN SENOR ENLOQUECIDO
Y UNA LAVANDERA
DESAPARECIDA

Los aventureros visitan un castillo bastante inusual, pro-
piedad del Fuego Oscuro de Nimenor. Deberédn buscar a una
persona que ha desaparecido en un pueblo supuestamente
abandonado. (Ver la seccion 10.4y 11.2.)

Localizacion: La fortaleza de Minas Daldor en la boca del
rio Gilrain, junto al pueblo pesquero de Gaersil.
Requisitos: Un grupo de tamaiio medio y niveles bajos o in-
termedios, preferiblemente acostumbrados a combatir. Dos
o mas PJs deberian tener algunas habilidades de ladron.
Ayudas: En Linhir o Fanuilond se les podria indicar c6mo
llegar hasta el castillo. Los residentes del castillo y de la pe-
quena aldea cercana les proporcionaran la informacion res-
pecto a la bisqueda de la lavandera desaparecida.
Recompensa: El Fuego Oscuro de Nimenor (que en reali-
dad es Meldin el Loco) ofrece la asombrosa suma de 500 mo
por el rescate sana y salva de la mujer desaparecida. Aunque
no estd explicito en los carteles que hay colgados en los pue-
blos cercanos, también puede llegar a ofrecer una cuarta par-
te de esa cantidad por el hallazgo del cuerpo sin vida o por
una honesta explicacion satisfactoria de su muerte.

LA HISTORIA

Hace una semana, la lavandera Brithwen parti6 monta-
da a caballo en direccion a su lugar de nacimiento en el pue-
blo abandonado de Gaersiil, algo méas 120 kilémetros al es-
te siguiendo la costa del Anduin. Aunque sus amigos le
rogaron que esperara a que le proporcionaran una escolta
adecuada, la dominante doncella partié igualmente, llevando
consigo provisiones suficientes para tres dias. Su montura
era un yegua de color marrén rojiza llamada Culfin, un ani-
mal rdpido y fiable.

En qué grado los personajes son capaces de reunir in-
formacion y seguirle el rastro a 1o largo del camino hacia
Gaerstil dependera de sus habilidades de rastreo o quizas de
la suerte, ya que Brithwen logré llegar a su destino. Se sor-
prendié al ver que la antiguamente abandonada Posada del
Muelle de Gaersill estaba otra vez abierta y con unos pro-
pietarios nuevos, que no eran sino una jovial pareja, Urchoid
y Uthanna, sus dos hijos mayores y una nifia pequeiia.

Durante la primera noche que pasé en la Posada de la
Bienvenida, Brithwen fue tratada como una reina por los po-
saderos, cuya hija la acompaii6 a las ruinas de la casa en la
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que habia nacido. Al volver a la posada, ella le comunicé su
intencion de abandonar Minas Daldor en cuanto pudiera.

En ese momento, sus anfitriones la encerraron a la fuer-
za en su habitacién, volviendo sélo para darle la comida (cua-
tro veces al dia). Esperan que puedan conseguir un buen pre-
cio por ella en el mercado de esclavos. Sin embargo,
ultimamente los esclavistas haradrim han estado bastante
inactivos, de forma que hay bastantes posibilidades (01-60)
de que Brithwen continie aprisionada en la bodega de la
Posada del Muelle.

Meldin, el Sefior de Minas Daldor, es un hombre pode-
roso. Sin embargo, tiene cierta reputacién de excéntrico. Su
oferta por la recuperacion de la mujer ha provocado un gran
revuelo en todo el sur de Lebennin. La mayoria de los jove-
nes de las zonas de Linhir y Fanuilond estardn pescando en
sus barcas u ocupados en algin otro asunto cuando se cuel-
guen los carteles con el anuncio, y muchos de los ancianos
afirman que el Sefior de Minas Daldor se est4 volviendo lo-
co. Muchos ni siquiera creen lo que dice el cartel. Sin em-
bargo, no expresaran esta opinién en presencia de extranje-
ros, porque Meldin es de familia noble y todavia se le respeta
bastante en la region.

LA MISION

Los aventureros pasaran por alguno de los pueblos en el
momento en que se esté colgando alguno de los carteles que
ofrecen una recompensa por el rescate sana y salva de
Brithwen, lavandera y antigua criada personal del Sefior de
Minas Daldor.

Lo ideal seria que, al iniciarse la aventura, los persona-
jes estuvieran divididos en dos grupos separados. Ambos sa-
brén de la recompensa y tendrén la posibilidad de llegar pri-
mero al castillo. La carrera por llegar en primer lugar al
castillo para encargarse del trabajo podria ser interesante si
ambos grupos tienen una fuerza aproximadamente ignal.

La rivalidad entre los dos grupos de aventureros podria
llegar hasta Gaersil, o incluso hasta que regresen al castillo,
si es posible. En Minas Daldor, cada grupo serd sometido a
una entrevista por parte de Fuindil (que esconderd su llama-
tiva tinica de Sumo Sacerdote del Fuego Oscuro de
Numenor). Fuindil (y cualquier otra persona que viva en el
castillo) podré proporcionarles una descripcién de la lavan-
dera desaparecida y bastantes detalles de su desaparicion.

Cuando los aventureros regresen a Minas Daldor, si es
que lo hacen, Fuindil intentard convencerles de que “se co-
metid un pequeno error al imprimir el dinero de la recom-
pensa en el cartel”. Les explicard que el cartel deberia haber
indicado la misma cantidad pero en monedas de plata, no de
oro. (Naturalmente, lo que pretende es quedarse con la dife-
rencia.) Fuindii estard respaldado por su Guardia, que ya de
por si es un desafio bastante interesante.

Sin embargo, si los aventureros son capaces de contac-
tar con Meldin, también conocido como el Fuego Oscuro de
Niumenor, éste insistird en que reciban inmediatamente la
cantidad de dinero que se han ganado. Fuindil y otros sier-
vos no discutirdn con su amo directamente, aunque puede
que envien unos cuantos hombres de confianza en pos de los
aventureros una vez éstos hayan salido del castillo.

Recuerda que més de la mitad de los miembros de la guar-
dia creen a pies juntillas en el Fuego Oscuro de Nimenor.
Uno de estos hombres leales podria ayudar a los aventure-
ros a conseguir una “audiencia” con el semidids en persona.
En tal caso, les conduciré hasta la biblioteca (19) del primer
s6tano donde, segun ha oido, hay una puerta secreta que les
conducira directamente hasta el Fuego Oscuro de Nimenor.



Por temor a Fuindil, el guardia no les acompafiard en perso-
na, y preferird volver a toda prisa a su puesto.

EL ENEMIGO

Esta aventura presenta numerosos peligros. Obviamente,
los posaderos de Gaersil son bastante despiadados, e inclu-
so la oferta de la recompensa es de locos. Fuindil, el capitan
mercenario de Minas Daldor, puede llegar a complicar las
cosas mds todavia.

LAS RECOMPENSAS

Ademads de la oferta de Meldin, otras recompensas pue-
den llegar en forma de las 300 mo situadas en la Posada del
Muelle y cualquier botin recuperado de Minas Daldor (en el
caso que tenga lugar un enfrentamiento).

15.5 BOVEDAS VIGILANTES Y
MAYORDOMOS DE PIEDRA

Este escenario gira en torno a un viaje hasta el pueblo
pantanoso de Tailain, en el Ethir Anduin. A continuacion, la
accidn cambia a la trepidante busqueda y exploracién de una
antigua ciudadela conocida en las leyendas y canciones dun-
lendinas como Caichail Pichel. (Ver las secciones 10.7 y 13.)
Localizacién: Una gran estructura cubierta de musgo situa-
da en una elevada grieta del norte de la isla de Tolfalas.
Requisitos: Un grupo de cualquier tamafio y nivel, aunque
deberia haber algtin escalador experto y al menos un PJ con
alguna experiencia en el uso de la magia.

Ayudas: Mientras estén en el pueblo, el grupo podria oir al-
guna cancion que hablara sobre el Caichail Pachel, y podri-
an convencer a alguien para que la tradujese. En cualquier
caso, la leyenda es bastante popular entre los hombres bru-
nos locales, e incluso los nifios discuten libremente sobre
ella. Sin embargo, nadie en todo Lebennin parece saber c6-
mo llegar hasta ella. S6lo dos individuos conocen la cone-
x10n que existe entre el antiguo castillo daen y la isla de
Tolfalas, y es bastante dificil contactar con ellos. Ambos vi-
ven en el pueblo pantanoso de Tailain.

Recompensa: Todas las historias sobre el Caichail Pichel
hablan de fabulosas riquezas. Por lo que sabe la mayoria de
la gente, el tesoro sigue guardado en las antiguas estancias,
esperando a ser descubierto.

LA HISTORIA

Cuando los primeros drughit llegaron a la Bahia de Bel-
falas, sintieron miedo del mar turbulento. Sin embargo, una
vez pasaron algunas generaciones, un aventurero llamado
Min-ura-Min (D. “Maraich™) construy6 un par de toscos bo-
tes de remos y navegé hasta las agrestes orillas de Tolfalas.
Allf se estableci6 y construyo Caichail Puchel, que original-
mente fue un gran templo dedicado a la Reina de la Tierra.

Afios més tarde, Caichail Pichel fue convertido en re-
fugio, y mds tarde en ciudadela, por los driig de Tolfalas. Su
aislamiento les protegio del destino que habian corrido sus
hermanos, que acabaron siendo asimilados por la cultura de
los daen coentis. Desgraciadamente, Tolfalas se convirtié en
su prisioén a la vez que en su bastién, y la tribu de Maraich
comenzd a sufrir un lento declive. Desaparecieron misterio-
samente a mediados de la Segunda Edad. Caichail Puchel es
su legado. Se rumorea que contiene grandes riquezas reco-
gidas de las ricas cavernas de la Isla Costera.

Actualmente, el templo-fortaleza estd ocupado por unos

piratas que guardan sus barcos en una ensenada situada al
oeste. Capitaneados por un militar ex-corsario, Bragolmaitg,
y una maga haradan llamada Shabla la Lenta, utilizan el tem-
plo como escondrijo fortificado.

LA MISION

Muchas leyendas y canciones hablan del gran tesoro na-
cido en las Cavernas de las Nubes. Los rumores hablan de
grandes sabios que conocen el paradero de estas cavernas, y
algunos conectan a estos videntes con el pueblo pantanoso
de Tailain, situado en el Ethir Anduin.

Los aventureros escuchardn estas leyendas, probable-
mente en una cancién famosa. Cuando se la traduzcan, lo
mas probable es que la historia les atraiga. En el caso de que
pidan mds informacidn, les dirigirdn hacia las marismas del
Ethir Anduin, y més concretamente a la aldea de Tailain,

Una vez en Tailain, descubrirdn que el jefe Albaraich co-
noce la situacién aproximada de la fortaleza drughd; sin em-
bargo, se avisard a los huéspedes de que ninguno de los hom-
bres que ha ido al templo ha vuelto para contarlo. Los dos hijos
del jefe, Sult y Suvac, se mostraran ansiosos por acompariar
al grupo. Se les prohibird expresamente pisar el mar, pero son
unos jévenes impulsivos y ansiosos. Aunque todavia son ado-
lescentes, intentaran llevar a cabo el viaje hasta Tolfalas.

El grupo necesitara algunos botes seguros para navegar
hasta Tolfalas. Si planean anclar en un puerto seguro, po-
drian intentar llegar hasta Nen Gilros o Dol Gaeroquen, pe-
ro los marismefos intentardn evitar a las autoridades gon-
dorianas. Caichail Pichel estd a medio dia de viaje de la costa.

EL ENEMIGO

El peligro mas obvio lo presentan los piratas, pero ya sé-
lo llegar a Tolfalas puede ser todo un desafio. Incluso si lo-
gran superar a los mares y a los piratas, hay otros habitantes
en Caichail Pichel. Los hombres piikel no se mostrardn au-
tomaticamente hostiles con los intrusos, pero les mantendran
alejados de ciertas secciones y habitaciones del edificio.
Dentro de lo posible, evitardn los métodos violentos.
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LAS RECOMPENSAS
Dos tesoros esperan a los aventureros: €l gran tesoro drug-
hu y el botin de los piratas.

15.6 OTRAS SUGERENCIAS
DE AVENTURAS

1) Las patrullas costeras han localizado lo que sospechan
que es una base contrabandista situada en un faro aban-
donado en la costa de Harondor. Los personajes serén re-
clutados para investigar. Puede que se permita a los PJs
quedarse todo el botin que encuentren después de pagar
las tarifas normales, e incluso podria recibir alguna
recompensa por capturar también a los contrabandistas.
Un capitén de barco estéd alquilando hombres para llevar
a cabo un viaje hacia el sur de Tolfalas. Planea recuperar
un tesoro enterrado por un capitdn pirata que capturd ha-
ce un mes. Los PJs recibirdn un porcentaje del botin re-
cuperado.

Se han visto varios barcos corsarios en las cercanias del
pueblo costero en ruinas de Gaeros (ver 10.2). El Le-
gado de Lebennivet contrata a los PJs para investigar.
Todas las pistas apuntan hacia unas cercanas cavernas
en la costa.

Mientras se encuentra en Pelargir, un PJ tropieza con un
mapa que muestra la situacién de un tesoro enterrado por
unos contrabandistas desesperados en el Ethir Anduin. Sin
embargo, antes de que los aventureros puedan partir, el
mapa es robado. Si los PJs han sido lo suficientemente in-
teligentes como para hacer una copia, o bien pueden re-
cordar los detalles, se desencadenard a continuacion una
aventura por el rio y las marismas, incluyendo una carre-
ra en pos del tesoro contra unos adversarios desconocidos.
Se estd preparando un conflicto con Umbar. El Sefior de
Lebennin contrata a un PJ como capitan pirata. Debera
contratar una tripulacion, preparar un barco y soltar ve-
las cuanto antes. Al PJ y a sus companeros les espera una
apasionante aventura en el mar.

2)

3)

4)

)

16.GLOSARIO
16.1 TERMINOS NAUTICOS

Manga: anchura de un barco en la linea de flotacion.
Castillo: plataforma construida sobre un barco y que se uti-
liza para lanzar fuego de proyectiles y de artillerfa.

Carga: maximo peso de mercancias que puede transportar
un barco.

Desplazamiento: cantidad de agua que mueve un barco en el
agua.

Calado: profundidad media de agua expulsada por el casco
del barco.

Franco a bordo: altura del puente principal de un barco o de
los costados de un barco sin puente medido desde la linea de
flotacién.

Quilla: una placa que sobresale en el centro del casco de un
barco por debajo de la linea de flotacién y que corre todo a
lo largo del mismo; proporciona estabilidad.

Eslora: distancia desde la proa (parte delantera) hasta la po-
pa (parte trasera) de un barco, medida en la linea de flotacion.
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Provisiones: niimero de dfas que se puede alimentar la tri-
pulacién de forma adecuada con las raciones que lleva a bor-
do el barco.

Espolén: punta afilada y probablemente reforzada situada en
la proa de un barco y disefiada para penetrar en el casco de
un oponente.

Velas: las hay de dos tipos: la “cangreja” es una vela rec-
tangular que queda suspendida desde la verga, una barra que
cruza horizontalmente el mastil cerca de su parte superior;
la “latina” es triangular, unida al mdstil y a una verga que
conecta horizontalmente con la parte inferior del maéstil.
Radio de giro: radio del semicirculo que debe hacer el bar-
cO para girar completamente.

Velocidad de giro: facilidad y rapidez general de giro.

16.2 TERMINOLOGIA DE
LAS FORTIFICACIONES

Patio: zona abierta amurallada.

Balista: artefacto que funciona como una ballesta pero lan-
za proyectiles o flechas de gran tamafio.

Barbacana: muro que contiene una entrada al castillo.
Torreta: pequeia torre suspendida cerca del muro que per-
mite disparar a los atacantes desde el flanco.

Almena: parte superior protegida de una muralla detrds de
la cual se colocan los defensores.

Catapulta: ingenio que arroja piedras utilizando torsion.
Parapeto: almenas con aperturas intérmitentes (troneras) y
secciones de piedra como proteccion (parapetos propiamente
dichos).

Cortina: una seccidn lisa de muralla, que forma parte de un

- perimetro de murallas.

Puente levadizo: puente de madera que se puede levantar y
bajar.

Sal6n: principal punto donde se llevan a cabo las comidas y
reuniones en un castillo o mansion.

Torre de homenaje: fortaleza interior de un castillo o man-
si0n.

Matacan: proyeccion hecha de piedra que se extiende desde
las almenas y por encima del muro, con ranuras en el suelo
para que se puedan disparar proyectiles a los atacantes que
haya debajo.

Rastrillo: rejilla vertical deslizable cuyos barrotes acaban en
punta por abajo; utilizada como puerta de proteccion.
Derrame: dicese de una base de muralla o torre que estd in-
clinada, impidiendo de esta forma el uso de un ariete contra
la misma, pues desvia la fuerza del ariete hacia arriba.
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17. TABLAS

BO BO proy. MovM Notas
c/e.

secund.

-——— = - e ———

Capitanes/10-15 Diinadan 13 155 CO/19* 45  S10  (Br/Gr) 155ea* 145acp* 5 Guerreros/guerreros.
Estos caballeros reales (S. “Arequain”) capitanean compaiiias de alrededor de 100 hombres. Cada uno conoce una lista basica de animista (hasta nivel
5), tiene 26 PP (13 x2) y lleva un Anillo de Capitdn (sumando de sortilegios +1). Sus corazas plateadas +5 penalizan como su fueran CA 10. Empuiian
escudos redondos +10, espadas anchas +10 (anket), lanzas de colores, espadas cortas +5 (eket), y tienen tres caballos de guerra leales (sélo les suelen
acompanan dos, y s6lo uno tiene puesta la armadura). La mayoria conocen al menos 3 idiomas: el oestron, el sindarin, y o bien el haradaico, o bien el
adunaico, o bien el rohirrico o bien el dunael.

-+ fil

Sargentos/50-7 Diinadan 6 100 CM/14 35 S5  -/Gr 105ea* 78acp 10 Guerreros/guerreros.
Luchadores de sangre diinadan menor (Q. “Ohtari”), son la élite y los més veteranos de la infanteria. Estdn soberbiamente entrenados, son magnificos
jinetes y grandes arqueros. Sus cotas de malla estin disefiadas para permitir el fuego de proymﬁles. A menudo cabalgan hacia la batalla montados a
caballo, pero suelen luchar a pie. Un ohtar empuifia una espada ancha +10 (anket) como arma bésica-Fambién llevan dos dagas, una lanza +5 y una es-
pada corta +5 (eket).

o _
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oldados/1000-150 Diinad 3 65 CM/13 40 89 N 79ea 59]a Guerreros/guerreros.
Luchadores diinedain de sangre menor. Empufian una lanza como arma secundaria, pero la suelen utilizar en formaciones de combate. Prefieren utili-
zar sus espadas anchas +5 en combate cuerpo a cuerpo.

OF

(Caballos de guerra/50-75) Grancaballo 4 155 C/3 25 - - 60GPs - 25  Caballo pesado.
Resistentes y rdpidos. S6lo uno de ellos acompaiia a los caballeros cuando salen de campaiia.
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Milicianos/2500-3500  Mezcladerazas 2 41 C5 25 S N 56l 46la/al 5  Guererros/gue-
rreros. Hombres de infanteria ligera, uno de cada cinco estdn armados con un arco.

Sefiores-capitanes/3 Diinadan 20 165 CM/13* 55 S15 N 180ea* 170acp* 15 Guerreros/guerreros.
Estos caballeros-capitanes comandan las alas de la flota. Sus cotas de malla son mégicas y no penalizan en absoluto (tratarlas como si fueran una li-
viana ropa interior). Cada uno empufia una espada ancha +15, una espada corta +15 y un arco compuesto +10. Todos conocen tres listas de Canalizacién
Abierta (hasta nivel 5), tienen 40 PP (20 x2) y llevan un Anillo de Caballero-capitan (sumando de sortilegios +3). Hablan con fluidez cinco idiomas:

oestron, sindarin, haradaico, adunaico y dunael. Comunican las 6rdenes utilizando banderas o cuernos.
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Capi- Diinadan N 145e 135acp* s reros/ uerrcros.
Estos caballeros comandan barcos. Suelen estar equipados como los comandantes, aunque sélo llevan espadas anchas +10 y s6lo conocen una lista de
Canalizacion Abierta (hasta nivel 5) y solo tienen 12 PP (12 x1). Comunican las 6rdenes haciendo sonar campanas.
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Oficiales/105-150  Dinadan 99 “ CE/10* 35 S5 (Br/Gr) 1 10ea* 68acp* | Gurreros/gucrreros. N
Normalmente, los oficiales llevan una espada ancha +5, una espada corta +5 y un hacha +5. Comunican las érdenes utilizando silbatos.

4 marinos/70 _ dan % : : -

arinerosl‘?-0’00 Dinadan 2 SA/l 5 N 5 36ha. 5 Guerresguerres.
Estos marineros han sido entrenados con la milicia, pero no estdn preparados para actuar como combatientes, :
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ESCU ADRONES LOCALES (Mlhcm de la Armada)

Comandantes/5 Dinadan 11 141 CE/I0 40 SI0 N 140ea* 120acp* 5 Guerreros/guerreros.
Estos capitanes comandan grupos de barcos (escuadrones). Suelen estar equipados con espadas anchas +10 y dagas +5. Tres de ellos conocen una lis-
ta de Canalizacion Abierta (hasta nivel 5) y tienen 11 PP (11 x1). Comunican las érdenes utilizando banderas y cuernos.

Guerreros marinos/30  Dinadan 4 53 CEMS 35 S5 N 79a* S54acp | Exploradoreribones.
Estos hombres su'ven como oﬁcmles navales de la m1hcla. Conocen una hsta de Esencxa Ablerta (hasta nivel 5) y tlenen 4 PP (4 x1).

Mannerosﬂoo-lom 2 39 SA/1 5 N N 46da  36ga 5 * Guerreros/guerreros. Al
1gual que sus semejantes en la Flota Naval, estos marineros han sido entrenados en la milicia, pero no estdn preparados para actuar como combatientes.

Exploradores/10 " Mezchderazas* 4 54 C/5 15 N N S4ha  84acp 15 Exploradores/bribones.
Estos hombres hacen todo tipo de tareas. Todos son soberbios cazadores, con una bonificacién +50 a rastrear y 5 grados en la habilidad de Emboscar.
Algunos actuan como \ugﬂantes de Bahbogach otros son cazadores La mayorla empunan arcos compuestos +5 y hachas +5

Ladrones/10  Mechderas3 47 SA/L 15 N N - 68da 53acp 15  Exploradores/ladrones.
Los ladrones de Gaerwen suelen actuar en ciudades de gran tamaiio, como Fanuilond o Pelargir.

Capltanes/" " " Haradan 12 145 CE/I10 50 SI0 (Br/Gr) 140ea*
~ Capitanes haradrim, equlpadosde forma semejante alos corsanos (ver més arrlba)

Piratas/? © Mezcladerazas*™* 7 65 CE/9 N N 6%c  8acp 20 Montaraces. Esto ca-
pitanes semi-independientes son parecidos a los montaraces marinos de los corsarios. Conocen cuatro listas basicas de montaraz (hasta nivel 10) y tie-
nen 14 PP (7 x2) La mayona (tlrada de 01_ 80) llevan un mulnphcador x2 PP

HOMBRES BRUNOS Y HOMBRES DE LAS MARISMAS (Sonachﬂ Tailain, etc.)

Jefes/3 Dunlendino 7 66 CM/13 35 S5 N 105la  86ho 10 Guerreros/guerreros.
Ordenan a sus seguidores siguiendo una serie de vinculos personales. Sus seguidores (en el caso de que no hayan huido) lucharin hasta la muerte o
hasta recuperar el cuerpo del Jefe en el caso de que este ulumo muera en combate

Exploradores/12 Dunlendino 59 SA/l 20 N N 75l 75ho 20 Exploradores/bribones.
Tres tienen 8 PP; nueve tienen 4 PP; todos tienen un multiplicador x2 PP (broche de capa), y cada uno conoce una lista de Canalizacién Abierta (has-

ORCOS (Cenic Minith)
Uruk-hai/2 Uruk 3 45 CM/14* 15 N Br/Gr 65hc  40ci 10 Guerreros/guerreros.
Empapan sus hojas con un veneno nervioso de nivel 1. Caso de fallar la TR, la victima morird en 1-20 asaltos. La dosis es utilizada en el primer re-
sultado que cause pérd.lda de puntos de v1da, pero la penctracmn (TR) depende de si hay 1mpacto critico o no.

iy

LY.

HOMBRES PUKEL (Caichail Piichel) |
Hombres pikel/? Estatoas animadas S 145 CM/16 25 (&) (Br/iGr) 90ha 60MTo 25 Estas figuras de piedra
encantadas ignoran los reu]tados de aturdnmento o de hemon'aglas (N.del T.: es decn', no pxerden puntos de vida por asalto)

*-La armadura o el arma es magica o estd for_;ada de forma especnal

. Hombrcs de todo tlpo de grupos haradnm numenoreanos negros dunedzun orazas mezcladas (burgueses 0 campesinos).

Nota* Los uruk—hal puedcn actuar hbrementc a la lz del dla Los Orcos menores Yrch) luc con una penallzacmn de -100 si est4n bajo la luz del
sol o de -25 si se encuentran ante una luz solar magica o encantada; la luz artificial normal no les afecta. Los orcos hambrientos pueden llegar a de-
vorar al enemigo y/o a sus propios muertos.
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Cerdo silvestre
Aguila Dorada

w w

Leuman Dal
Troll de Piedra
rol] Joven

Lobo 3

Dragén de los pantanos
Peq.,enel agua 1
Peq.,entierra 1

Pez sierra
Pastinaca

Dragé marino
Joven 10
Maduro 25
Viejo 40

Delfm T 8
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Vel PV CA BD Ataque

SA/3 45 40MGa/35MMo/-

1 M R/MdR 120 SA/4 30 40GCuw/30MEm/20MPs
-5 M RR 30 SA/l 30 45MGa/35PPi/-

8 SA/l 35 10PMo/-/-
L/N 120 CE/11 15 80GGo/65GGa/-
M N/N 80 CE/ll 10 45GGa/35MMol-

P

110 SA/3 30 65GMol--

1-10 M NN 85 C/7 20 50MMo/30PApr/-
1-10 M MI/N 85 C/7 0 30PMo/30PEm/SOMMo

300 C/3 40 125GApr/75MPi/-

400 CE/4 40 150EApr/90GPi/-

120 SA/1 30 70GGa/SOMEm/-
45 SA/1 40 B0l/60MAg/veneno

N/R

E R/R 250 CM/12 5 100EMo/60EGa/120EEm
E R/MdR CO/16 30 1 10EMo/80EGa/150EEm
E MdAR/R 500 CO/16 50 130EMo/90EGa/180EEm

80 SA/l 40

50MEm/40MMol/-
Tortuga maligna 15 1 E N/N 250 CO/19 35 120EPi/140GEm/-
Serpiente marina 1 1-2 P L/R 10 SA/1 40 30DAg/Veneno
Cachalote 12 2-20 E MdR/MdR550 C/8 40 80EEm/90EMo/70EApr

Velocldad La veloc1dad de una cnatura se expresa en térmmos de ‘Veloc1dad de Mov:mlento/Rapzdez de Ataque™: AR—Anastrarse, ML—Muy Lcnto
L—Lento N—Normal MdR—Moderadamente Rapldo MR=Mu Répldo RS""RapldISIInO.

Ataque' Cada c6digo de ataque comienza con la Bon1ﬁcac16n Ofensiva del atacante. La primera letra indica el tamano del ataquc' D-Dmnnuto.
P=Pequefio, M=Medio, G=Grande, E=Enorme. Las dos dltimas letras indican el tipo de ataque: Di=Diminuto, Pi=Pinchazo/Pico, Em=Empuj6n/Topetazo,
Mo=Mordisco, Ga=Garra, Ap=Aplastamiento, Apr=Apresamiento, Cu—Cuemo, Ps=Pisotén, Ag=Aguijon y Ar=Arma. Estos c6digos son ligeramen-
te dlferentes alos COdlgOS normales de El Serior de los Anillos y Rolemaster

i Vil

76

No atacard grupos a menos que se le provoque.

nuacion puede utilizar el ataque de MMo.

WA ClistEs ataques de Apr (tcntéculos) El ataque de

GPi es el del pico.

Los dos miembros de una pareja tienen el mismo aspec-
to. Muy agresivos.

Hoscos y solitarios. Violentos si se les arrincona.
Raramente ataca a criaturas de gran tamaiio (a menos que
estén indefensas).

oraces y ciegos. Soberbios salres y nadadores.
Utilizar la Tabla de Criticos para Criaturas Grandes.
De todos los tipos.

Utiliza su mordisco que apresa para ahogar a sus enemigos.
Si el empujén con la cola derriba al enemigo, a conti-

MPi es el del pico.
Hasta cuatro ataques de EApr (tentdculos). El ataque de

Largo hocico con 24-32 grandes dientes.
Ataque con la cola (14tigo), a continuacion MAg, y a con-
txnuacxon el veneno..

Utilizar los criticos para criatura grande. También puede
utilizar 40ECu y 90Rayo de Agua.

Utilizar los criticos para criaturas supergrandes. También
60ECu y 120Rayo de Agua.

Utilizar los criticos para criaturas supergrandes. También
80ECu y 150Rayo de Agua

Muy mtchgentes y _]uguetones

Utilizar los criticos para criaturas supergrandes.
Violentas, veneno nervioso de nivel 6.

Utilizar los criticos para criaturas supergrandes. EApr es
un ataque de revolcarse.

TSmO el e der et
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Area cercana a | Colinasde  Mar abierto
Linhir y el Ethir las Montafias  enla Bahia  Aguas
y Pelargir Arnach  Celosien  Lebennivet Blancas de Belfalas costeras

gees
Peligros naturales+
Sitios y cosas™®

Tortuga marina
Tiburén
Ballena

Cocodrilos/dragones
de los pantanos - - - - 29-37 - -
Cabras 05 08-09 11-12 13-14 38 15 22-23 - -
Lagarto cazador - - - 39-42 16-22

Cathfiar - 29-31 - -

Leuman Dal - | — - -
Otros animales# 07-24 0-35 19-40 18-46 27-50 33-54 28-57
~ Muertos vivientes : SR - i o ARERE g S ‘ | !
Lugarenos
Bandidos/forajidos/

ladrones 25 40 41-42 48-50
Plebeyos 26-62 41-58 43-66 51-67

A

grande
Patrulla pequefia
Piratas

AT

Corsarios
Dunlendinos

Gente normal++

Uso de esta tabla y sus c6digos: El DJ deberia determinar la situacién del grupo y la columna apropiada, y a continuacién tirar por un posible encuentro. El periodo de tiempo que cubre
una tirada de encuentro es o bien el Tiempo que se da en la tabla o el tiempo que el grupo tarda en cubrir la Distancia que se da en la tabla, lo que sea més corto. Si una tirada de encuen-
tros es igual o inferior a la Probabilidad de tener un encuentro que aparece en la tabla, se deberd hacer una segunda tirada (1-100) para determinar la naturaleza de dicho encuentro.

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

{0 :_.-".I',".'.'.i‘.l:.-:! G

+: En el mar: rocas, turbona
vedizas, etc.
#: En el mar: delfines, marsopas, lpos, medusas, lampreas, piraiias, etc. En tierra: ciervos, erros, gatos monteses, mofetas, etc.

L Nora ae
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i Ablerta = e R N T e T =
Belechael 20 165 CO/20 45 S10 (Br/Gr) 190e2 165la 5 Dinadan guerrero/guerrero. Caballero real (Aroquen)
y Legado de Celosien. Reside en Minas Brethil. Posee un Guantelete de Fuego de nivel 20. Puede utilizarlo una vez al dia para hacer arder cualquier
material orgdnico (masa maxima de 150 kilos) que tenga agarrado (el objeto/victima tiene derecho a hacer una TR). El efecto del fuego equivale a una
bola de fuego a bocajarro durante 1-5 asaltos.
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Elenaerion 20 157 CO/17 40 S10 N 165ec . 155acp 10  Dinadan explorador/bribén. Sefior capitédn y Legado
de Pelargir. Vive en Pelargir. Lleva una coraza negra méigica que penaliza como CA CE/9. Tiene un Anillo de Caballero-capitdn (sumando de sorti-
legios +3). Conoce 4 listas de Esencia Abierta (hasta nivel 5). Tiene 20 PP (20 x1). Empufia una espada corta +10 que se convierte, bajo mando y des-
pués de desenvainarla, en una daga, y que puede ser arrojada como una daga que hace dafio de espada corta. También tiene una espada ancha +10 y
un arco compuesto +10. (La ilustracién de portada representa a Elenaerion.)

LEBENNIN (PNJs especificos de otras épocas)

HyarmendacilI 33 175 CO/12 70  S25 Br/Gr 190alf 175la 25 Dinadan guerrero/guerrero. Rey de Gondor (1015-
1141 T.E.) y Gran Capitin de la Flota Real. Reside en Osgiliath y Pelargir. Lleva puesta una armadura de coraza hecha con las escamas de una tortu-
ga maligna que no penaliza. También lleva un yelmo de estilo Karma (ignora los criticos de proyectiles que alcancen la cabeza con una tirada de 01-
77). Conoce cuatro listas de Esencia Abierta (hasta nivel 5) y tiene 66 PP (33 x2). Lleva el Anillo de los Vientos (que le permite controlar la direccién

del viento y aumentar o reducir su velocidad en 15 km/h en una zona de 230

metros).

mir 3 lag - 101 (S , o

|

Hyarmendacil IT 32 170 CO/20 60 S25 (Br/Gr) 180ea 170acp 10  Dinadan guerrero/guerrero. Rey de Gondor (1540-
1621 T.E.) y Gran Capitén de la Flota Real. Reside en Osgiliath y Pelargir. Lleva puesta una armadura de placas +15 encantada (que flota en el agua
como si fuese madera). También tiene un yelmo mégico (que afiade +20 a todas sus TRs e ignora cualquier efecto que sufra el portador debido a cual-
quier sortilegio de la lista Ley del Agua). Conoce 3 listas de Esencia Abierta (hasta nivel 5) y tiene 32 PP (32 x1). Lleva el Anillo de los Vientos (que
le permite controlar la direccién del viento y aumentar o reducir su velocidad en 15 km./h en una zona de 230 metros).

“ e erith.

" Anduinil | 8 72 SA/ SI0 N 94ec | Exi)lraoran dunledino. Espia y ladrn dis-
frazado de pescador. Conoce 2 listas de Canalizacién/Mentalismo Cerrados (hasta nivel 5) y tiene 8 PP (8 x1). Lleva un brazalete mégico (un multi-
plicador x3 PP). Tiene 8 grados en la habilidad de Emboscar.

Ance 0O metros). Y x L e Rl SN T Ladd A AR . B W o T R e e e
Alfraits 6 60 SA/1 15 N N 15da 25da 1 Nérdico mago. Conoce 4 listas basicas de mago (has-
ta nivel 10) y 5 listas Esencia Abierta (hasta nivel 10). Viste ropas llamativas y suele lucir un broche de capa enjoyado (que es un multiplicador x3
PP). Tiene 12 PP (6 x2). Posee unas Botas de Cambio (cambian las huellas a vluntad; veces al dia).

16 £
\

|
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Ancii 2 34 SA/1 20 N N 52ec 42ac 20 arismefio dunlendino, explorador/ladrén. Reside
en Pelargir. Conoce 1 lista de Canalizacién/Mentalismo Abiertos (hasta nivel 5). Tiene 2 PP(2 x1). Posee un collar (torques) de Signo de las Marismas
(permite al portador rastrear a cualquier persona a través de terrenos pantanosos durante 1 hora x nivel del portador, asumiendo que comienza la bis-
queda con rastros visibles). Tiene 3 grados en la habilidad de Emboscar.

P

. o
N

CENIC LOCEN (PNJs para la aventura 15.3)
Clian 2 39 C/6 35 85 Br/Gr S57ea 471a 5 Dunlendino explorador/bribén. Reside en Pelargir.
Conoce la zona de Parth Celos/Cenic Locen extremadamente bien. |
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Fantasma (v.) 7 165 SA/1 40 N N 1101a/40MGo 20po* 50  Muerto viviente guerrero/guerrero. Drena 1-10 pun-
tos de CON/asalto durante un nimero indefinido de asaltos mientras toque a la victima. No tienen forma, y son invisibles durante el dia; durante las
horas sin sol adoptan una forma sélida y aparentemente normal. Muchos intentan seducir a una persona viva para que se quede cerca contando histo-
rias o intentando enamorarlos. Son amistosos con los visitantes civiles; no son conscientes de su verdadera naturaleza. Tratarlos como muertos vi-
vientes de Clase II para RM.

[
i - -

antasma (nifo)
descripcion.

Fornact
la Coa en Fanild.

MINAS DALDOR (PNJs para la aventura 15.4)
Meldin 13 145 SA/1 25 N N 75da 60da 15  Dinadan bardo. Caballero real (Aroquen), Sefior de
Minas Daldor. Conoce 1 lista bdsica de bardo (hasta nivel 20), 3 listas bédsicas de bardo (hasta nivel 10) y 2 listas de Esencia/Mentalismo Cerrados

(hasta nivel 5). Tiene 26 PP (13 x2) y lleva un collar mégico (+10 a la BD; multiplicador x3 PP). Empufia una daga +10 exterminadora de perros

o~
o -
i

Capitindelaguardia 5 8 CM/1635 S5 Gr
Fuindil y capitan de los del castillo

-l HHE fEY L p
GAERSUL (PNJs para la aventura 15.4) |
Urchoid B 42 SA/1 20 N N 79%ha 59la 20  Dunlendino explorador/ladrén, posadero asesino de
la Posada del Muelle. Tiene 5 grados en la habilidad de Emboscar.

Ve

Urlaglin 2 4 C5 10 N N S6ec 56la 10 Dunlendino guerrero/guerrero. Encargado de los es-

Urganna 2 28 SA/ 25 N N = 25da 20da 20 Dunlendina exploradora/ladrona. Hija de Urchoid y
Uthanna. Doncella/animadora.

Ficlsy |

“Allurac (Eacarno) 12 151 CE/10 55 Br/Gr 145alf 140acp 10  Corsario guerrero/guerrero. Finge ser un pescador.
En realidad estd aliado con los contrabandistas de Gaerwen (ver seccién 15.2). Lleva un peto +15 de Flotaciéon (afiade +20 a las tiradas de nadar),
Conoce una lista de Esencia Abierta (hasta nivel 5) y tiene 12 PP (12 x1). Tiene un arco compuesto +10 exterminador de peces (extermina cualquier

pez de cualquier tamafio).

hijo del Jefe lbaraich.

§

Impaciente
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CAICHAIL PUCHEL (PNJs para la aventura 15.5) 7
Bragelmaité 12 92 CE/11 55 S10 (Br/Gr) 100alf 80la 20 Corsario montaraz. Pirata retirado. Conoce 1 lista ba-
sica de montaraz (hasta nivel 20), 2 listas basicas de montaraz (hasta nivel 10) y 3 listas de Canalizacién Cerrada (hasta nivel 5). Tiene 36 PP (12 x3)
y lleva un Anillo de los Bajios (sumando de sortilegios +4 que permite al portador ver claramente a través de 8 metros de agua, sean cuales sean sus

condiciones). Su armadura encantada de piel de dragén marino penaliza como CA SA/1.

L 1
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Alukhér 7 56 SA/1 15 N N 96mg 72bsl 15  Corsario explorador/bribén. Timonel del barco de
Bragolmaité, La Espada Ardiente. Conoce 1 lista de Canalizacién/Mentalismo Abiertos (hasta nivel 5). Tiene 14 PP (7 x2) y lleva un pendiente ma-
~gico (sumando de sortileo‘Z)_. Ep n martillo de guerra eerminador deos.

]__i" 1N

CLAVE
Cédigos: Las caracteristicas dadas describen a cada PNJ; se da una descripcion més detallada de los PNJs més importantes en el texto principal. Algunos
de los c6digos no tienen por qué explicarse: Niv (Nivel), PV (Puntos de Vida), Esc (Escudo). Las caracteristicas mis complejas se explican a conti-

nuacion.

s
L L

| D (Boni'ién Dv)
por la calidad (por ejemplo, “S5” significa “si, un e

Obsérvese que las BDs mcluyn las caracteristicas
do +5”.

BOs (Bonificaciones Ofensivas): Las abreviaturas de las BOs de las armas son las siguientes: alf-alfanje, ec-espada corta, ea-espada ancha, ci-cimi-
tarra, e2-espad6n, ma-maza, ha-hacha, mg-martillo de guerra, hc-hacha de combate, az-azad6n de guerra, ga-garrote, ba-baston, da-daga, la-lanza, lc-
lanza de caballeria, ja-jabalina, aa-arma de asta, ho-honda, acp-arco compuesto, ac-arco corto o arco de montar, al-arco largo, bsl-ballesta ligera, bsp-
ballesta pesada, bo-boleadoras, It-14tigo, ear-estrella arrojadiza, ab-alabarda, ro-roca (Gran Aplastamiento). Los combatientes no entrenados en un tipo
de armas (por ejemplo, orcos no entrenados en el uso de armas de proyectil) sufren una penalizacién de -25 mientras atacan. Las bonificaciones de
cuerpo a cuerpo y de proyectil incluyen la bonificacién para la mejor arma del combatiente en dicha categoria

= =y o ey ,_4‘;:-\»}-.
¢ s Y

A4

* Habilidades: La ma ria de las habilidades no tienen por qué explic

3 Movimientos Adrenales con una bonificacién de +40, Can-Canalizacién, Ba/Va-Bastones y Varitas, Nave-Navegacién, Ora-Oratoria, Sefi-Hacer
Sefiales.
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Llos Senores
oel mar oe

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

RO

No desaparezca.

www.lacompania.net

d
cavernaoerol.Blogspot.com
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