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NOTA DEL AUTOR

Este es un médulo de la Tierra Media muy poco usual,
tamto en origen como en contenido. La idea de escribir un
modulo de campaiia basado en la Lucha entre Parientes se
remonia al otofio de 1990, cuando participé en una €emocio-
mante aventura de la campana de Chris Seeman, ambien-
tada en un periodo posterior a la Lucha entre Parientes, y
=n la cual Gondor se enfrentaba a una dificil reconstruc-
c30nm tras la guerra civil. Rdpidamente me di cuenta del gran
potencial de aquella época; y en la primavera de 1992,
envié una breve descripcién de un médulo de ese tipo a
Jessica Ney, a quien le gust6 la idea. Durante el verano de
ese ano, reuni a un grupo de amigos escritores suecos y
morteamericanos, € inici€ el proyecto.

Los médulos anteriores ambientados en la Tierra Media
se centraban en las descripciones regionales, limitandose
2 la topografia, la fauna, la flora y los habitantes de cada
zona. Normalmente estaban ambientados en el aifio 1640,
pero en la prictica la mayoria de informacién podia apli-
carse a cualquier periodo de la Tercera Edad. Como con-
raste, la Lucha entre Parientes presupone un escenario
temporal muy especifico. Durante el reinado del Usurpador,
las seis ciudades mas importantes de Gondor —Pelargir,
Umbar, Lond Ernil, Osgiliath, Minas Anor y Minas Ithil-
son el centro de actividades politicas y militares; en consecuen-
cia, la mayoria del médulo describe el papel que juegan
dichas ciudades bajo el represivo gobierno de Castamir el
Usurpador (1437-1447). Por lo tanto, también se descri-
ben las estructuras politicas y administrativas, las organizacio-
nes militares y el sistema legal (elementos bdasicos para
cualquier campaiia ambientada en Gondor durante la Ter-
cera Edad).

Incluida en este mdédulo hay una seccién sobre cOmo
resistir a un tirano, con algunos consejos sobre como los
personajes jugadores podrian participar en diversas acti-
vidades subversivas en contra de Castamir. Muchos de
los escenarios incluidos se basan en la experiencia euro-
pea de los grupos de la resistencia holandesa, danesa y fran-
cesa durante la ocupacién germana entre los afios 1940-
1945 (cuyos principios basicos se pueden trasladar de forma
mas o menos integra al contexto de la Tercera Edad, a pe-
sar de los diferentes niveles de tecnologia). El principal
oponente de la resistencia, el Cor Aran, esta basado en
die Hofpolizei (la organizacién de policia secreta utiliza-
da por los emperadores de los Habsburgo durante el
Renacimiento).

Varias aventuras centradas en ciudades sumergen a los
personajes en las complejas intrigas y conflictos de la Lu-
cha entre Parientes, un conflicto que no se libra unicamente
entre Eldacar y Castamir, sino también entre los crimina-
les mds comunes, los espias surefios y los servidores del
Enemigo que intentan cumplir los planes de sus sefiores.
Existen muchas conspiraciones extrafias y redes de enga-
fio, y los personajes deben tener mucho cuidado, pues de
lo contrario podrian quedar enganchados en ellas, y pere-
cer en los tumultuosos acontecimientos que tuvieron lu-
gar durante el reinado del Usurpador.

Anders Blixt
Estocolmo, Mayo de 1994

“;Pueblo de Osgiliath!” dijo Orodreth de Morthond,
dirigiéndose a la multitud reunida ante la Boveda de las
Estrellas. “Vuestra defensa de esta ciudad ha sido va-
liente; v sin embargo, al rendiros pacificamente, no ha-
béis mostrado defecto alguno en vuestro honor, sino mds
bien una gran sabiduria en tiempos dificiles. Eldacar, que
antafio fue rey, ha huido, y ha abandonando su reclama-
cion. Los capitanes eligirdn a un legitimo sucesor para go-
bernaros en su lugar. [No somos vuestros enemigos! Ved
a Ornendil, a quienes vosotros amabais, y a quien yo he
derrotado en combate; recibirda mi misericordia y vivird
sin vergiienza. Juradnos lealtad, y vosotros podréis vivir
igual.”

La multitud le escuchaba con agrado, pensando que
podrian salvar sus vidas si se sometian a los victoriosos
rebeldes. Orodreth también sintio cierto alivio ante su
respuesta, pues deseaba impedir a los rebeldes que se co-
braran venganza sobre los ciudadanos de Osgiliath, que
habia apoyado al ahora exiliado rey durante el asedio en
los meses anteriores. El personalmente habia capitanea-
do el ataque final contra el Gran Puente, y habia captu-
rado tanto a Ornendil como a su propia prima Moérdulin,
la prometida de Ornendil.

Al principio habia pensado en dejarles escapar, pues
habian sido grandes amigos antes del estallido de la gue-
rra hacia afios; pero los comparvieros de mayor confianza
de Orodreth, procedentes de Linhir, le obligaron a lle-
varlos ante los capitanes para que fuesen juzgados. Castamir,
le aseguraron, pensaba perdonarle la vida al hijo del rey
para ganarse la confianza del pueblo. Sélo ast, decian, po-
dria Orodreth esperar salvar Osgiliath de la vengativa co-
lera de los capitanes de Pelargir.

Pero todo era mentira.

Mientras los miembros de la multitud debatian entre
ellos respecto a cudl seria su respuesta, una voz se elevo
entre los capitanes. Era Calimon de Lebennin, el primo de
Castamir, que tenia una vieja rencilla contra Orodreth.
Habia sobornado a los compaiieros de Orodreth para per-
suadir a su lider para que llevara a Ornendil ante ellos,
y ahora su rival de Morthond habia caido en la trampa
de Castamir.

“Orodreth”, dijo, “los capitanes aplaudimos tus infatiga-
bles esfuerzos por evitar un derramamiento de sangre innece-
sario en esta desgraciada lucha entre parientes; pero nos
parece que al intentar salvar la vida de Ornendil has sobrepa-
sado ciertos limites. Pues aunque Eldacar ha huido, co-
mo has dicho, en realidad no ha abandonado su recla-
macion del trono. Ti, Orodreth, has perdonado la vida
de su hijo y heredero, cuya sangre es una amenaza para
nuestra legitima causa; y hay quienes nos han comunica-
do que pretendias liberar a Ornendil en lugar de matarle
al instante, como deberias haber hecho.

“;Qué pruebas tenemos de que no tienes planes ocul-
tos contra nosotros? ;Quién nos asegura que tu traicion
no es una trama de Belfalas contra nuestra confederacion?
De hecho, ;qué prueba tenemos respecto a tu lealtad, que
pudiera disuadirnos de llamarte traidor?” Ante tales pa-
labras, Orodreth permanecio silencioso, sabiendo que ha-
bia sido traicionado. Sus traicioneros comparneros Son-
rieron ante el éxito del plan de Castamir. Mordulin agarro
a Ornendil, temiendo por la vida de su amado. El destino
de Osgiliath colgaba de un hilo.



Pero Calimon rio, burldndose de su rival derrotado.
“;Ven ahora, Capitan de Morthond! ; Qué mejor forma de
eliminar cualquier sospecha que sesgar con tu espada lo
que tu mismo has iniciado? ;Mata a Ornendil, o decldra-
te nuestro enemigo!”

Orodreth sintié que su corazon se partia como si lo
hubiera atravesado una espada; y desenvaindé su Hoja,
consciente del mal que estaba a punto de cometer por la
salvacion de Belfalas. Pues sabia que, en el caso de que
no actuara rdpidamente, Castamir utilizaria su desobe-
diencia como una excusa para invadir el feudo de su tio
en Dor-en-Ernil, que habia permanecido neutral duran-
te la guerra contra Eldacar. Mordulin fue arrancada a
gritos del lado de Ornendil por los hombres de Castamir,
maldiciendo con muerte y oscuridad a su primo por la
destruccion que habia sembrado; pero Ornendil se man-
tuvo firme frente a su muerte.

“¢No te avisé de que los rebeldes significarian tu
perdicion?” dijo a Orodreth, cuya hoja temblaba. “Ahora

ambos estamos atrapados por los planes del Usurpador.”
Pero Orodreth, cegado por la desesperacion, levanto
la espada y grito “;Perdoname, Ornendil, y maldice mi
destino!” Y asi es como, delante de todo su pueblo, ma-
10 al heredero del rey. Después, dejo caer su hoja vy,
arrodillandose, levanté sus ojos hacia el cielo y susu-
rro: “Neithan ni gerino”.

Tras contemplar el asesinato de Ornendil, el pueblo
de Osgiliath no fue capaz de contener su colera y co-
menzo a atacar a los rebeldes en un frenesi enloqueci-
do, solo para ser masacrados a docenas en las escale-
ras de la Boveda de las Estrellas. Castamir dio ordenes
al momento de quemar la ciudad y no mostrar ninguna
piedad con quienes se habian resistido. El reinado del
Usurpador habia comenzado, y el recuerdo de sus mal-
dades no seria olvidado con rapidez...
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1. INTRODUCCION

Gondor fue el rico y floreciente legado de la isla per-
dida de Numenor, y nunca tuvo ningun rival externo.
Pero era un reino, y como tal dependia del linaje de Anarion,
su primer rey absoluto, para mantener su estabilidad. Cuando
el linaje se vio enturbiado por un heredero de ascenden-
cia nérdica, el orgullo de los dinedain volvié a arreba-
tarles tesoros irreemplazables. Desde las cataratas del
Rauros hasta los Puertos de Umbar, la intriga y los de-
rramamientos de sangre se convirtieron en la norma. Un
usurpador reclamo el trono, y Gondor comenzé a cen-
trarse en si misma. A continuacidon siguid una sangrien-
ta lucha entre parientes, una guerra civil que no tuvo ga-
nadores, s6lo vencedores. Pero un tirano no podria gobernar
por mucho tiempo a un pueblo que habia sido y deseaba
volver a ser libre.

JUEGOS DE AVENTURAS

La Lucha entre Parientes forma parte de la serie de
modulos de aventuras para la Tierra Media de ICE. Esta
coleccion describe periodos temporales concretos, asi co-
mo pueblos, reinos y fortalezas de la Tierra Media de Tolkien.
Cada uno de estos volimenes describe los acontecimien-
tos, lugares y personajes mds importantes de algunas de
las regiones mas relevantes de Endor. Este manual des-
cribe los afios durante los cuales se desarroll6 la guerra
civil en Gondor, centrdndose en particular en las ciudades
més grandes de la Tierra de Piedra, y en los espias, infor-
madores y tradicionalistas que luchan entre si en un en-
torno urbano. Ademads de cubrir todo este periodo tempo-
ral, La Lucha entre Parientes también contiene numerosas
aventuras y datos estadisticos, de forma que puedas dar vi-
da a este emocionante entorno dentro de tu juego de fan-
tasia concreto.

Como ya sabras, los juegos de aventuras incluyen los
juegos de rol de fantasfa y algunos otros juegos narrativos
menores. Tales juegos son semejantes a obras de teatro o
novelas interactivas. El arbitro, o director de juego, cum-
ple la funcién de una especie de actor/director, mientras
que los jugadores representan a los personajes principales.
Todos combinan su talento imaginativo para concebir una
historia espontdnea a la que nunca le falta accion, intriga
y aventura. Con el paso de los afios, los directores de jue-
go han elegido Endor, la Tierra Media, como escenario pa-
ra sus juegos de aventuras. Ningtin mundo de fantasia su-
pera a la creacién de Tolkien en cuestion de profundidad,
ambientacién y consistencia, ni tampoco como escenario
ideal para desarrollar aventuras.

La Lucha entre Parientes es una ttil herramienta pa-
ra directores de juego y jugadores que quieran saber mas
cosas sobre la historia de los dinedain en los Reinos en
Exilio. Es una obra de referencia ideal para cualquiera
que acostumbre a jugar a juegos de rol de fantasia, en par-
ticular la serie de la Tierra Media de ICE. Quienes dese-
en conocer los afios del reinado de Castamir el Usurpador
en el contexto de un juego de aventuras encontrara este
manual inapreciable.

COMO UTILIZAR ESTE MODULO
La Lucha entre Parientes comienza con un exhaus-
tivo resumen de la guerra civil de Gondor. Esa seccion
(1a 2) cubre los origenes del conflicto e incluye una am-
plia cronologia. A continuacién nos adentraremos en el

teatro en el que se desarrolld la guerra: las ciudades de
la Tierra de Piedra (ver las secciones 3 hasta la 8). Cada
una de estas secciones presenta una panoramica general
de las metrdpolis, las fuerzas politicas y militares que hay
activas alli, y diversas aventuras que podrian tener lugar
en la zona; la seccidon 9 contiene tres aventuras adicio-
nales que trasladan a los jugadores hasta las fronteras de
Gondor, pero que estdn directamente relacionadas con
acontecimientos de la Lucha entre Parientes. La seccion
10 describe las técnicas que necesitara el director de jue-
go para desenvolverse con fluidez en el entorno de una
guerra civil. El moédulo finaliza con una serie de tablas
de estadisticas para El Sefior de los Anillos, Juego de
Rol de la Tierra Media, Rolemaster y El Sefior de los
Anillos Basico.

LLAS FUENTES

Esta es una obra secundaria autorizada. Est4 basada es-
pecificamente en El Hobbit y El Sefior de los Anillos, y
ha sido desarrollada de forma que no entre en conflicto con
ninguna otra de las demads publicaciones primarias. Natu-
ralmente, se debe tener siempre en cuenta que las fuentes
de informacidn definitivas son las obras del profesor J.R.R.
Tolkien. Las publicaciones pdstumas editadas por su hijo
Christopher proporcionan una luz adicional al mundo de
la Tierra Media.

La Lucha entre Parientes esta basada en una exhaus-
tiva investigacion. Intentamos mantener el elevado liston
asociado al legado de J.R.R. Tolkien. Mezclando material
de las publicaciones primarias y secundarias con datos ra-
cionales lingiiisticos, culturales y geoldgicos, nos hemos
asegurado de que cualquier material interpretado se cifa
a los patrones y esquemas ideados por el profesor Tolkien.
Sin embargo, se debe tener en cuenta que esta no es, ni mu-
cho menos, la “panordmica oficial”.

Como hemos trasladado material hasta La Lucha en-
tre Parientes procedente de fuentes autorizadas, hemos in-
cluido las citas a las secciones concretas de EI Hobbit, El
Seiior de los Anillos y otras obras mayores de J.R.R. Tol-
kien. En los casos en que hemos extrapolado informacion,
hemos omitido las citas o hacemos referencia a las publi-

caciones aparecidas en la serie de juegos para la Tierra
Media de ICE.

2. LA LUCHA ENTRE
PARIENTES Y EL
REINADO DEL
USURPADOR

Entre los afios 1432 y 1437 de la Tercera Edad, la
guerra civil consumio el reino dinadan de Gondor. El
heredero de la corona alada de Andrion fue suplantado
por unos rebeldes rivales, y durante diez afos Gondor
sufrié el gobierno de un usurpador. Cuando el rey exi-
liado vio que habia llegado su hora, regresé para recla-
mar su herencia y derroté a su oponente en una gran ba-
talla.






2.1 LA GUERRA CIVIL DE
GONDOR

La historia del reino sur es nada mas y nada menos
gue la historia del declive y la desaparicion final del lina-
je de Andrion. La casa real de Gondor persisti6 durante dos
mil quinientos afios de la Tercera Edad, transcurridos los
cuales el reino quedd en manos del gobierno de una dinas-
tia de senescales. La guerra civil conocida como la Lucha
entre Parientes marcd el inicio de este declive, y fue el
primer mal presagio que acabaria con la desaparicion defi-
nitiva de los descendientes de Anarion.

El reino de Gondor nacié como un reino en el exilio.
Los dinedain que se llamaban a si mismos los Fieles hu-
yeron hasta las costas de la Tierra Media para escapar de
la perdicion de Nimenor y del mal en el que se habia vis-
to sumida su tierra natal. Aquellos exiliados buscaron re-
fugio de sus enemigos y proteccion ante la destruccion tra-
ida al mundo por la mano de Eru. Sus vidas fueron salvadas,
pero la abundancia con la que habian sido bendecidos sus
padres se perdi6 para siempre. Sin embargo, con el tiem-
po, el poder del reino de Gondor comenz6 a aumentar, has-
ta que los dinedain hubieron recuperado algo del poder y
el esplendor de la antigua Oesternese; y,.contemplando la
grandeza de sus logros, se dieron cuenta de que la €época
de su exilio habia llegado a su fin.

Sin embargo, los acontecimientos demostraron lo contra-
rio; pues, en medio de su regocijo, los herederos de Anarion
se olvidaron de mantener el poder que habian heredado, y
los enemigos del Oeste comenzaron a actuar. Sin embar-
go, el declive de Gondor no resulté aparente hasta que el
peligro ya se encontraba sobre los dinedain. Por entonces,
la casa de los reyes ya estaba dividida y en conflicto con-
sigo misma, discutiendo respecto a cudl era la mejor ma-
nera de preservar el poder de Gondor. El principal asunto
de debate era el vinculo entre Gondor y los nérdicos.

Algunos pensaban que el destino de Gondor dependia
de la alianza y la amistad con los hombres libres del nor-
te. Para quienes pensaban lo mismo, ni siquiera la unién
entre el linaje de Andrion y los principes de Rhovanionera
un precio demasiado alto a pagar por su paz y su seguri-
dad. Sin embargo, muchos consideraban que la casa de
los reyes se veria comprometida mediante tal union, y la
gracia de su longevidad estaria amenazada, pues la salva-
cién del reino dependia de la integridad del linaje dana-
dan (segun ellos afirmaban). Pero el recuerdo de la Lucha
entre Parientes no hace sino atestiguar el inevitable decli-
ve de un mundo oscuro al que, mediante la fuerza de las
armas y los derramamientos de sangre, los Nacidos Después
pueden tardar mds 0 menos en caer, pero nunca evitar.

2.1.1 LOS ORIGENES DEL CONFLICTO

La Lucha entre Parientes nacié tras el matrimonio en-
tre Valacar —el vigésimo rey de Gondor— y Vidumavi, la
hija del mas poderoso de los principes nérdicos. Eldacar
fue el fruto de aquella unién. Muchos de los gondorianos
que descendian en parte de la casa de los reyes rechaza-
ron la reclamacién por parte de Eldacar del trono de su
padre, principalmente por motivo de su ascendencia mix-
ta. Cuando su padre murid, la guerra explot6 en el reino
del sur; pero las raices del conflicto, y los factores que lo
hicieron explotar, son mucho mas profundos de lo que po-
dria parecer a primera vista.

Dos factores decidieron el resultado de la Lucha entre

Parientes: el mando de las flotas y el apoyo de los habitan-
tes de las costas y de los grandes puertos de Pelargir y Um-
bar. Castamir el Usurpador gozaba del control de ambos.
Para poder apreciar la importancia de este hecho, primero
se debe comprender la historia de la supremacia naval de
la Bahia de Belfalas dentro del reino de Gondor.

L.OS REYES DE LOS BARCOS Y
LA EXPANSION DE GONDOR

En la época de la fundacién de Gondor en el afio 3320
S.E., los Fieles que moraban en las tierras desde las que
se puede contemplar la Bahia de Belfalas se organizaron
en una alianza defensiva de comunidades supervisada por
Pelargir. La Liga de Pelargir conservd su independencia
bajo el gobierno de los hijos de Elendil, enviando ayuda
en tiempos de guerra y dejando las disputas inter-comu-
nitarias al arbitrio de los reyes. Sin embargo, alla por el
octavo siglo de la Tercera Edad, los recursos militares de
la Liga demostraron ser inadecuados para mantener la ar-
monia entre los civiles que habia dentro y entre sus co-
munidades, y el Concilio de Pelargir llamo a los reyes pa-
ra restaurar el orden mediante una intervencién militar
directa.

Las considerables pérdidas sufridas por los dunedain
durante la Guerra de la Ultima Alianza provocaron un as-
censo en la cantidad de matrimonios con la poblacion na-
tiva daen durante los siguientes setecientos afios. Como
la pureza de sangre era el principal criterio a la hora de
establecer la ciudadania de un individuo, esta extendida
disolucién de las lineas de sangre precipit una crisis po-
litica dentro de las federaciones de la liga. La extension
del titulo de ciudadania y de todos los privilegios que su-
ponia a un grupo de habitantes cada vez mas amplio ame-
nazaba la exclusividad de la élite de los dinedain. Al mis-
mo tiempo, los intentos realizados para limitar y restringir
el estatus de ciudadano del reino no hicieron sino amena-
zar a la mayoria de sangre mixta con una posicion servil
y una pérdida de sus poderes politicos.

Fracturada internamente por estas divisiones, € incapaz
de evitar la amenaza de una revuelta, estimulada por las
facciones tanto elitistas como mds populares, la liga y sus
lideres acabaron dandose cuenta de que solo el rey de Gon-
dor seria capaz de reunir una hueste lo suficientemente
grande como para imponer un orden duradero entre sus co-
munidades. Tales circunstancias provocaron la consolida-
ci6én del dominio real al oeste y al sur de las Bocas del
Anduin, y que comenz6 durante el reinado de Siriondil, el
undécimo rey (748-830 T.E.). Siriondil deleg6 en su hijo
Tarannon el poder para reunir a las milicias reales y a los
aliados de Gondor para la defensa de los ciudadanos dune-
dain antiguamente aliados a Pelargir, nombrandole “Capitan
de las Huestes™.

A partir del sobrino y sucesor de Tarannon, Eérnil, el
titulo de Capitan de las Huestes fue otorgado por el rey a
su primogénito, y el puerto de Pelargir se convirtio en la
residencia tradicional del heredero de Andrion hasta que
llegara el momento de ascender al trono de su padre. Tanto
el hijo de Eérnil, Ciryandil, como su nieto, Ciryaher, continua-
ron con la construccién de barcos en Pelargir y la guerra
en Harad, hasta que todas las tierras entre Umbar y el Ethir
fueron sometidas al control de Gondor en el afio 1050. Ata-
natar II y Narmacil, su hijo, se mantuvieron en el cargo
tal y como habian hecho sus padres. Harondor, la costa de
Harad y Umbar fueron gobernadas por capitanes directa-
mente nombrados y controlados por el Capitan de las Huestes



T

Rhovanion

en Pelargir. Este armamento en el poder naval, iniciado

por Eédrnil en el afio 831, se mantuvo durante los siguien-

tes cuatrocientos nueve afnos de la Tercera Edad.
Narmacil asumioé la corona en el afio 1226 y establecio
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un cambio en la tradicién que tendria profundas consecuen-
cias para el reino de Gondor. No tenia hijos, de forma que
dejé Pelargir en las manos de uno de sus lugartenientes
hasta que se escogiera a un heredero. En el ano 1240, Nar-



macil ungio a su hermano Calmacil; pero Calmacil no era
de costumbres militares, y no estaba dotado para coman-
dar las flotas navales. El hijo mayor de Calmacil, Minalcar,
suponia una mejor eleccion, y probablemente habria sido
nombrado heredero de Narmacil si no hubiera sido por las
amenazas que comenzaron a llegar a Gondor procedentes
del norte.

En el mismo afio en que Calmacil recibi6 la bendicion
de su hermano, hombres salvajes procedentes del este se
desplazaron hacia el oeste desde las llanuras situadas mas
alla del Mar Interior. Comenzaron a atacar las fronteras
septentrionales de Gondor y, como respuesta, Narmacil
creo el cargo de Regente del Reino, y deposit6 la responsabili-
dad de ese titulo sobre las espaldas de Minalcar. Como
las huestes de Gondor estaban divididas en dos frentes, se
anul6 el cargo de Capitan de las Huestes. El rey cre6 una
nueva posicion, “Capitan de los Barcos™, concediendo el
titulo al sefior de las flotas gondorianas. El Regente asu-
mio el control exclusivo de las fuerzas terrestres, asi co-
mo la autoridad para actuar en el nombre del rey en cues-
ti6n de asuntos gubernamentales.

Tradicionalmente, el primogénito del rey habia gober-
nado Pelargir, pero dicha practica hubo de ser abandonada.
Por el contrario, Narmacil nombré a Calimehtar, el hijo
menor del Regente, como nuevo capitdn. El nombramiento
provocaria unos acontecimientos tragicos. Al cortar el vin-
culo que unia el gobierno del puerto con la sucesion real,
el rey proporciond sin saberlo un motivo y un medio para
establecer futuros desafios a los sucesores de Anérion
procedentes del linaje que residia en Pelargir. Calimehtar
y sus descendientes no desaprovecharon aquella nueva

oportunidad para contestar a la legitima reclamacion del

trono por parte de su primo.

RHOVANION Y LOS NORDICOS

En el afio 541, Turambar —quinto rey de Gondor— de-
rrot6 a los hombres del este y asegurd todas las tierras en-
tre el Anduin y el Mar Interior de Rhiin. Entreg6 aquellas
tierras a perpetuidad a los nérdicos de Rhovanion, réapi-
dos aliados que las ocuparon en nombre de los reyes de
Gondor. Durante los aflos de paz que siguieron, los nor-
dicos crecieron en nimero y se convirtieron en un gran
pueblo; pero con el tiempo, las tierras que les habian sido
entregadas se les quedaron pequefas, y sus principes co-
menzaron a discutir entre ellos. ~

En 1240, orientales procedentes de regiones mas alla
del Mar Interior volvieron a emigrar hacia Rhovanion y
comenzaron a amenazar Gondor. Desunidos, los princi-
pes nérdicos hicieron poco por detener su avance. Por el
contrario, muchos intentaron aliarse con los recién llega-
dos en contra de sus propios enemigos, o incluso unirse
en el ataque sobre Gondor aunque sélo fuera por prove-
cho personal. Vidugavia, que era el mas poderoso de aque-
llos principes y aspiraba a la supremacia sobre todos ellos,
envié mensajes describiendo la situacion a Minalcar en
Gondor. Ofreci6 al joven regente su ayuda militar. Minalcar
aceptd y, juntos, sus huestes expulsaron a los orientales
de Rhovanion, destruyendo todos sus asentamientos al es-
te del Mar en el afio 1248.

A cambio de sus servicios, Minalcar reconocio la re-
clamacion de Vidugavia como sefior de todos los princi-
pes nordicos. El Regente tomo esa decision en parte por
necesidad, pues necesitaba a alguien que mantuviera el or-
den maés alla del Anduin. La existencia de ese alguien era
especialmente importante si se tenia en cuenta la amena-
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za que suponia el propio hermano de Minalcar, Calimehtar.
Al reconocer las aspiraciones reales de Vidugavia, Minalcar
contrarrestaba el poder de Calimehtar y se aseguraba el
apoyo continuo de Rhovanion tanto para €l como para sus
descendientes. Aquel vinculo se veria fortalecido todavia
mdés mediante el compromiso entre la hija de Vidugavia,
Vidumavi, con el hijo del Regente, Valacar. Aunque a
Minalcar al principio no le agradaba nada aquella union
—principalmente por lo que supondria para la oposicion
gondoriana—, el matrimonio parecia sensato e hizo mucho
por fomentar la amistad entre los dos aliados.

Tras imponer el orden en Rhovanion, Minalcar centro
sus preocupaciones en la estabilidad interna de su propio
reino. Atanatar, su abuelo, habia dejado de lado una bue-
na parte de los asuntos administrativos y territoriales de
las provincias, dejando el poder en manos de la élite du-
nedain que antafio habia formado la Liga de Pelargir. Minalcar
crefa que dicho acto era un grave error politico, pues de-
jaba demasiado poder y demasiados recursos en manos de
grupos que ya habian ocupado cargos importantes dentro
de sus propias comunidades, lo que habia provocado la
intervencion real para restablecer el orden. El resurgir de
los poderes locales agravé la crisis militar que provoco la
division de las huestes en el afio 1240.

Igualmente, Minalcar decidio, en el afio 1250, reclutar
a una nueva burocracia real entre los nordicos que ha-
bian entrado a su servicio tras la guerra en Rhovanion.
Gracias a su autoridad como Regente gobernante, Minalcar
restaurd el control administrativo real en Anfalas, Linhir,
Ithilien del Sur y Harondor, desplazando una vez més a los
resentidos aristdcratas oligarquicos de la zona. Aquella or-
gullosa élite dinedain decidid centrar sus lealtades en el
Capitan de los Barcos de Pelargir, el principal represen-
tante del “viejo orden”. Al 1igual que el resto de sus congé-
neres menos radicales de las provincias del sur, los sefio-
res locales consideraban aquellos reajustes politicos como
intrusiones injustas y opresivas en sus asuntos locales. Y
la perspectiva de que Valacar tuviera como heredero a un
medio-nérdico no hacia mas que empeorar el futuro mas
cercano.

2.1.2 LA LUCHA POR LA CORONA

Minalcar asumid la corona con el nombre de Romenda-
cil I y a su vez fue sucedido por Valacar. Valacar tuvo un
hijo de Vidumavi al que llam¢é Eldacar. Cuando el rey de-
claré a Eldacar como su heredero escogido, hubo mucho
descontento en Gondor. LLa oposicion se agrupo en la lla-
mada “Confederacion Tradicionalista”, en recuerdo de las
antiguas comunidades federadas de la Liga de Pelargir.

LLA CONFEDERACION TRADICIONALISTA

Aquellos descendientes del linaje real que luchaban por
deponer a Eldacar durante la Lucha entre Parientes se 1la-
maron a si mismos los “tradicionalistas”, justificando su
rebelion como una medida defensiva en favor del linaje
de Anarion. Cada uno de los lideres confederados capitane-
aba a los seguidores de cada zona. Castamir, el Capitan
de los Barcos y sefior de Pelargir, acabd elevandose por
encima de todos los demds confederados porque tenia el
mayor apoyo; pero las divisiones entre los tradicionalis-
tas persistieron. Era necesario que los descendientes de
Calimehtar trabajaran incesantemente para conservar la
fragil coalicion sobre la que reposaba todo el poder de
Castamir.

Todos los habitantes del Reino del Sur respetaban la li-



nea de Andrion, pero la mayoria cuestionaron la sensatez
de la eleccidén por parte de Valacar de nombrar a Eldacar
su heredero. Aun asi, sus recelos no eran motivo suficiente
para precipitar una rebelion abierta contra un rey recono-
cido legitimamente. Las verdaderas raices de la confe-
deracidén tradicionalista se encontraban en una nueva vi-
si6én de Gondor, ya no como un reino en exilio sino como
una Nimenor renacida. Era esa creencia la que unia a quie-
nes se oponian a la sucesién de Eldacar.

Esta vision de un final del exilio llegé a realizarse por
completo bajo el gobierno de Hyarmendacil, cuya victo-
ria sobre los sefiores de Umbar supuso para muchos la
victoria final de los Fieles sobre el legado de la Negra
Numenor. El egoismo que habia provocado la destruccion
de su tierra natal habfa sido desterrado al fin hasta el otro
lado del los Circulos del Mundo, y pronto volveria a na-
cer un nuevo amanecer para Oesternese. La guerra habia
terminado.

Aquella euforia servia de forma muy adecuada a 1os in-
tereses de Calimehtar y sus capitanes, cuyos cofres se vie-
ron llenados por las nuevas recaudaciones y peajes ejerci-
dos sobre los habitantes de las costas, asi como por los
tributos que llegaban hasta Gondor desde los recién contro-
lados y sometidos reinos de Harad. Codiciosos mercade-
res buscaban el patronazgo de Pelargir para ganar privile-
gios comerciales, mientras que los potentados locales
competian entre si para adquirir los derechos de los im-
puestos de sus subditos. Pero gran parte de la inmensa ri-
queza que salié de las manos de los més pobres nunca lle-
g6 a alcanzar la corte de Osgiliath, sino que fue desviada
mediante un astuto sistema burocrético de forma que aca-
bara en las manos del Capitan de los Barcos.

En el afio 1366, el rey Valacar tenia pocos motivos pa-
ra estar contento. Se daba cuenta de las constantes ame-
nazas procedentes del este y reconocia el creciente poder
de los descendientes de Calimehtar. Valacar sabia que el

Eldacar entra en combate con Castamir
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exilio todavia no habia finalizado. La alianza con los nérdi-
cos de Rhovanion era el mejor seguro para los dinedain.
Para el rey en Osgiliath, la sucesién de Eldacar era mas
que imperiosa. Desgraciadamente, para quienes permane-
cian engafiados por el poder del Reino del Sur —en parti-
cular quienes vivian en los resguardados confines de la
Bahia de Belfalas—, la decisién de Valacar era considera-
da como un ataque directo sobre el destino de Gondor. El
miedo y el descontento obnubilaba su percepcion. La re-
belidén estaba a punto de estallar, y s6lo necesitaba un ca-
talizador final: el ambicioso Castamir. Cuando llegaron
hasta Pelargir las noticias de la muerte de Valacar, el Capitan
de los Barcos se dio cuenta de que habia llegado su mo-
mento, y convirtié el descontento reinante en una guerra
abierta.

LA NEUTRALIDAD DE BELFALAS

El Principe de Belfalas, Sefior de Dor-en-Ernil (S. “Tierra
del Principe”), habia sido tradicionalmente un gran ami-
go y consejero de la casa de los reyes desde los tiempos
de Elendil. Los descendientes del principe Edhelion go-
zaban de una posicién muy especial, pues su hogar en Lond
Ernil tenia un origen anterior al del Reino del Sur. Leales,
agradecidos, acomodados y pragmaéticos, siempre inten-
taban evitar cualquier posibilidad de guerra civil en Gondor.
Por ese motivo, tanto el principe Adrazdr como su abue-
lo realizaron alianzas matrimoniales defensivas con los
descendientes de Calimehtar para situar la Casa de Edhelion
como fuerza mediadora entre Pelargir y Osgiliath, asi co-
mo para mantener controlado el poder que se acumulaba
en la Bahia de Belfalas.

A pesar de la extrema pureza de su linaje y de su consi-
derable influencia sobre ambas facciones, los esfuerzos del
principe fueron en vano. La guerra exploté de todos mo-
dos, llegando a alcanzar incluso algunos de los territorios
gobernados por Lond Ernil. El subsiguiente sufrimiento se




vio agravado todavia mas por la politica de mediacion y
conciliacion de Adrazor, que llevé a Dor-en-Ernil al bor-
de de la destruccion. Como habia dado a su hija Lothriel
en matrimonio al hijo de Castamir, el principe se encon-
trd incapaz de tomar ninguna accién contra el Capitan de
los Barcos en el conflicto bélico; tampoco podia aliar Dor-
en-Ernil con la causa tradicionalista, debido a sus jura-
mentos de fe hechos a Valacar. La no involucracion de-
mostrd ser la tnica via posible, aunque eso significara
ganarse el odio de ambas facciones sobre Beltalas. La no
actuacion también sembré el descontento entre los habi-
tantes de Dor-en-Ernil y, en el afio 1432, las fuerzas de
Linhir desobedecieron las érdenes del principe y se unie-
ron a la confederacién tradicionalista.

Sin embargo, la neutralidad de Belfalas sirvio como
obsticulo para el progreso de la rebelion. Después de to-
do, el principe era capaz de reunir el Unico contingente de
caballeria diinadan de cierto tamafio dentro del Reino del
Sur. Los caballeros de Edhelion no tenian rival en nin-
guna otra compaiifa de todo Gondor. Castamir necesitaba
desesperadamente sus servicios, pues los Requain del prin-
cipe eran lo unico que el Usurpador podia utilizar para con-
trarrestar la caballeria nérdica de Eldacar. Sin embargo,
los caballeros impidieron que los lideres confederados se
enfrentaran abiertamente a la resolucion de Adrazor de reti-
rarse de la Lucha entre Parientes.

EL CURSO DE LA GUERRA

Tras la muerte de Valacar en 1432 T.E., los lideres
confederados exigieron la abdicacién inmediata de Eldacar,
dispuestos a nombrar un sucesor legitimo gracias a la auto-
ridad que les conferia el Concilio de Gondor. Después de
que Eldacar rechazara tal oferta, los tradicionalistas reunie-
ron a sus aliados y se prepararon para marchar sobre Osgi-
liath para deponer al nuevo rey por la fuerza. Eldacar in-
tentd preparar una ofensiva contra los confederados, pero
la neutralidad de Belfalas y Minas Anor, asi como el re-
ducido nimero de tropas llegadas desde Anérien, Calenardhon
y Rhovanion, obligé al rey a establecer una linea defensi-
va alo largo del Erui y a fortificar ambas riberas del Anduin.
Aunque Minas Ithil fue tomada por los rebeldes que habia
en su interior, el avance hacia el norte de los confedera-
dos fue frenado durante un tiempo.

Las fuerzas rebeldes rompieron las defensas de Erui
en la primavera del siguiente afio, y los confederados situa-
ron sus fuerzas por detras de las lineas del rey en Anorien
e [thilien. Como respuesta, el principe-presidente de Minas
Anor impidi6 el paso al Pelennor por la ribera occidental,
mientras que los fuertes en las colinas Emyn Arnen mantu-
vieron a los rebeldes lejos del norte de Ithilien. Sus rapi-
dos movimientos obligaron a ambos bandos a prepararse
para un conflicto més prolongado.

Los hombres de Eldacar mantuvieron el control de las
Emyn Arnen contra los rebeldes durante cuatro afos. Sin
embargo, al final los confederados tomaron las estratégi-
cas colinas tras sufrir grandes pérdidas. Enfrentandose a
una derrota total, el Cénclave de Minas Anor decidio apo-
yar a los tradicionalistas, entregdndoles la franja de terre-

no occidental que permitia atacar Osgiliath en otono de
1437.

EL ASEDIO Y LA QUEMA DE OSGILIATH
La sede real del Reino del Sur no habia sido construida
para resistir un asedio prolongado. Eran Minas Anor y
Minas Ithil las que habian cumplido dicha funcién tradicio-
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nalmente. Por lo tanto, cuando la ribera occidental del
Anduin quedd libre para dejar paso a los confederados, el
destino del nuevo rey quedod sellado. Eldacar no contaba
ni con las tropas ni con las provisiones necesarias para
aguantar indefinidamente ante los rebeldes. Resistio lo jus-
to para organizar la evacuacion de sus seguidores. En po-
cos meses, sus enemigos derribaron las defensas de la ciu-
dad occidental. El 12 de Narbeleth, comenz6 la retirada.

El hijo mayor de Eldacar, Ornendil, capitaneaba el
contingente que protegié el Gran Puente frente a sus ene-
migos, mientras el rey y quienes estaban dispuestos a se-
guirle huian hacia Ithilien del Norte. Mientras huian, Oro-
dreth de Morthond se abri6 paso hasta el otro lado del rio
y capturé con vida a Ornendil, pues sabia que el hijo del
rey era muy amado por el pueblo de Osgiliath y que, si se
le perdonaba la vida y mostraba clemencia, la sede real
se rendiria a los confederados sin mas derramamientos
de sangre.

A continuacion, algunos de los capitanes rebeldes, en-
cabezados por uno de los primos de Castamir, conspira-
ron para manchar el nombre de Orodreth, y para conver-
tirle en el chivo expiatorio de todos los actos maléficos que
iban a cometerse a continuacién. Cuando Ornendil fue
llevado ante los capitanes para ser juzgado, Orodreth se
vio acusado de una posible traicién y se le ordeno ejecu-
tar al hijo del rey o de lo contrario seria declarado su ene-
migo. Por su propio bien y por la preservacion de su casa,
Orodreth se vio obligado a matar a Ornendil. Tras con-
templar el asesinato de su amado capitdn, los habitantes de
Osgiliath se levantaron indignados contra los rebeldes, y
Castamir ordend exterminarles y pasar la ciudad por la
antorcha alld donde sus hombres encontraran resistencia.
Aquella fechoria seria recordada en Minas Anor y en Ithilien,
y entre los supervivientes nacié un odio eterno hacia el
Capitan de los Barcos.

El Concilio de Gondor proclamé a Castamir su vigési-
mo segundo rey el sexto dia del mes de Hithui del afio 1437.
Eldacar, sus seguidores exiliados y los miembros de su
familia que habian sobrevivido se enteraron del hecho en
su refugio de Rhovanion. All{, un pariente de la madre de
Eldacar, el rey Vidurafin, les proporcioné un refugio se-
guro. Resguarddndose en Buhr Widu, Eldacar juré ven-
garse del usurpador y comenzoé a planear su regreso.

2.1.3 LA CAIDA DE CASTAMIR

Aunque podia ordenar a su antojo a las flotas, Cas-
tamir demostrd ser un gobernante altivo y poco generoso.
Negandose a reparar la ruina que habia traido sobre Osgi-
liath, el Usurpador propuso trasladar la sede real hasta su
propio puerto en Pelargir, dejando la antigua capital conver-
tida en una inmensa chabola dedicada a acoger a sus nume-
rosos enemigos. Por el cuarto afio de su reinado, el exclu-
sivo patronazgo por parte del rey respecto a las provincias
costeras habia provocado un descontento generalizado en
todos los demds puntos del reino, mientras que su insen-
sata politica fiscal y monetaria sumid a muchos de sus
sibditos en la pobreza.

El aumento del descontento popular y de la resistencia
realista provocd un mayor desdén por parte del Usurpador
a partir del afio 144 1. El descontento civil alcanzo incluso
[.ebennin, donde la élite administrativa habia conseguido
ocultar al rey los sufrimientos de su propio pueblo. Entre
los afios 1443 y 1444, el creciente declive en el reclu-
tamiento militar obligd a los capitanes de Castamir a de-
pender mds y mas de elementos mercenarios, cuyo trato
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hacia el reino como “territorio conquistado” no hacia si-
no confirmar y fortalecer la resistencia contra el gobierno
del Usurpador.

En otofio de 1446 comenzaron a circular rumores res-
pecto al exiliado Eldacar, que supuestamente estaria reclu-
tando una inmensa hueste en Rhovanion para liberar Gondor
de las garras de su rival. Para contrarrestar la amenaza de
esa posible invasion, Castamir ordeno el traslado de par-
te de las guarniciones de Minas Anor y Minas Ithil hacia
el Morannon a mediados de Girithron; sin embargo, fue-
ron enviadas de nuevo a Minas Ithil una semana después,
cuando la rebelién estalld en la ciudad.

La tensi0n entre los habitantes de esa ciudad y sus mer-
cenarios residentes acabd provocando serios disturbios. La
poblacidn estaba apoyada por la mayoria de la guarnicién
regular. Aniquilaron al resto de tropas en una violenta re-
friega que durd tres dias. Las compaiiias que regresaban
desde el Morannon para suprimir el alzamiento se vieron
atacadas durante todo el viaje a través de Forithilien y las
Emyn Arnen, pero pasaron por fuego y espada todo aque-
llo con lo que se cruzaron. Muchos otros descontentos
con el reinado del Usurpador consideraron aquella matanza
como la evidencia de la brutalidad nada contenida de Castamir,
y se unieron a la rebelion general que se estaba exten-
diendo por todo Calenardhon y Andrien. A principios del
ano 1447 T.E., todo el norte de Gondor estaba sumido en
otra revuelta.

Eldacar se dio cuenta de que aquel era su momento y
descendid con su hueste desde Rhovanion. Dejo un desta-

camento para asediar el Morannon y asi evitar cualquier

interferencia por parte de la guarnicién que habia estacio-
nada alli, mientras que el grueso de su hueste marché ha-
cia el sur en direccién a Ithilien, cruzando el Anduin por
Cair Andros y encontrando un gran apoyo entre los habi-
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tantes de Anodrien. El ejército de Eldacar llegd al Noeg
Echor de Minas Anor a finales de Gwirith.

El Cénclave intentd repetir su estrategia de neutra-
lidad, pero la guarnicidén del Usurpador frustré aquella
decision deponiendo a sus miembros, que fueron asesina-
dos o encarcelados. El pueblo de Minas Anor se levant6
en defensa del Conclave y ataco a la guarnicion, mientras
los realistas de Coratar tomaron el control de la Gran Puerta,
enviando un mensaje a Eldacar pidiendo ayuda. El rey
respondi6 enviando una gran fuerza desde Andrien que de-
rrotd a la guarnicidn de Castamir y tomo el control de la
ciudad. Tras saber de la toma de Minas Anor, Dor-en-
Ernil declar6 su lealtad hacia Eldacar y el pequefio pero
capaz ejército de Edhelion pronto aplasté a todas las fuer-
zas leales al Usurpador al oeste de Lebennin.

Ansioso por reunir una hueste capaz de rechazar el
avance hacia el sur de Eldacar, Castamir recurrié a sus
enormes reservas de mercenarios en Enedhwaith y Harad,
fuerzas pagadas con la ayuda de unos préstamos obligato-
rios ejercidos sobre los més ricos terratenientes de Leben-
nin. Prepar6 aquella fuerza rapidamente reunida en el mes
de Norui. Dejando tras de si una pequefia compafiia que
protegiera Linhir y los vados del Gilrain contra los re-
quain de Edhelion, el Usurpador avanzé6 con sus fuerzas
hacia los Cruces del Erui. Alli, Castamir se enfrentd a
Eldacar; el rey contaba con la fuerza superior, mientras que
el Usurpador gozaba de la ventaja estrat€gica.

La victoria lleg6 mas tarde en ese mismo dia, cuando
Eldacar capitaned una carga de los éothraim que rompid
el flanco 1zquierdo de su oponente. El Usurpador, acom-
pafiado de su guardia, intent6é detener la carga, enfren-
tandose a su enemigo cuerpo a cuerpo y cayendo bajo la
hoja de Eldacar. Dandose cuenta de la muerte de su sefior,
la hueste de Castamir se desintegrd y abandoné el campo
de batalla. Asi es como Eldacar veng6 la muerte de Ornen-
dil y la usurpacion de su trono.

Castamir habia gobernado el Reino del Sur durante
casi diez afios, y con su caida se derramé una buena par-
te de la mejor sangre de Gondor. Los dinedain del sur
nunca se recuperarian de la destruccién provocada en aque-
llos quince afios de guerra civil y opresion, el primero de
los tres Grandes Males que asolarian a los Fieles en su exi-
l10. El de Castamir fue un horrendo legado pues, aunque
el Usurpador habia muerto, la confederacién tradiciona-
lista que le habia llevado hasta la corona alada de Anérion
todavia existia, y huyo del asedio de Pelargir junto con
todas las flotas, refugiandose en Umbar... Pero eso, como
dicen, es otra historia.

2.1.4 LA CUENTA DE LOS ANOS |
El curso de la Lucha entre Parientes y el reinado del
Usurpador queda resumido en la siguiente linea cronold-
gica, que incluye la descripcién de los acontecimientos que
precipitaron el estallido de la guerra civil. Los aconteci-
mientos sucedidos después de que Eldacar recuperara la
corona en el afio 1447 seran descritos en los médulos que

‘cubren Umbar y el Sur de Gondor, de préxima aparicion.

748-830 Tarannon es nombrado Capitan de las Huestes
por su padre Siriondil, y extiende el dominio de Gondor a
lo largo de las costas, al oeste y al sur de las Bocas del
Anduin.

830-913 Tarannon asume la corona bajo el nombre de
Falastur, y pasa el cargo de Capitdn a su sobrino y here-
dero, Eédrnil, que continua consolidando los territorios pro-
vinciales.



Genealogia de la Lucha entre Parientes

(Umbar) EL LINAJE DE MENELDIL
I
CASTAMIR*=MURABETH
DAERON=TELERIEN ATANlATAR
(en 1441) |
NARMACIL CALMACIL ARTDIL
| |
CALIMEHTAR MINALCAR=LAINIEL HALDAMIR
I ] |
CALIMIR=ARTHIRIEL MORLAEN ELENDIN VALACAR=VIDUMAVI CORATAR
(Lamedon) (Haiondor) (Minas Anor)
- | | | | |
CASTAMIR=MURABETH CARAMIR CALIMON DURANIL ALANDUR=SARANELDA ELDACAR=AERINEL
(Pelargir) (Osgiliath) (Tolfalas) (Calenardhon)
| l l I I
CASTAHER=LOTHRIEL CASTARION ORNENDIL ALDAMIR VINYARION
(Pelargir) (Pelargir)
LOS LINAJES DE BELFALAS Y MORTHOND
GILDOR
TIRKIH(’)R TAURON
— | -
ADRAZOR EDRAHIL MIRIEL=MAEGLIN
(Lond Ernil) (Ortlllanc) (Morthfnd)
| | I | o . | I I
ARADAN GILADAN TIRAZOR MORDULIN LOTHRIEL=CASTAHER LORIN TIRION ORODRETH ESTEL
(Lond Ernil)  (Lond Ernil) (Lond Ernil) (Pelargir) (Minas Anor) (Minas Ithil) (Ethir) (Morthond)

913-933 Edrnil sucede a Tarannon, reconstruye el puer-
to de Pelargir y construye una gran armada.

933 Eirnil convierte Umbar en una nueva fortaleza de
Gondor.

1050 Ciryaher Hyarmendacil somete la zona costera si-
tuada entre Umbar y el Ethir, acabando con la hegemonia
de los numenéreanos negros sobre Harad. Gondor es decla-
rada la Imagen de Nimenor recuperada.

1240 El gobierno del Reino del Sur es confiado a Minal-
car como Regente, mientras que el cargo de Capitdn de
las Huestes se convierte en el de Capitan de los Barcos.
El hermano de Minalcar, Calimehtar, recibe el cargo. A
partir de ese momento, el sefiorio de Pelargir queda sepa-
rado de la linea de sucesion real.

1248 Minalcar une fuerzas con el principe nordico Vidu-
gavia y expulsa a los orientales fuera de Rhovanion.

1250 Vidugavia reclama su sefiorio sobre todo Rhova-
nion y es reconocido por la embajada del hijo de Minalcar,
Valacar. -

1264 Valacar se casa con la hija de Vidugavia.

1274 Nacen Castamir y Eldacar.

1366 Valacar asciende al trono.

1370 Calimir se convierte en el nuevo Capitan de los
Barcos.

1384 Calimir muere y es sucedido por Castamir.

1432 Muere Valacar y Eldacar reclama el trono. Los
tradicionalistas exigen su abdicacién pero €l se niega. Co-
mienza la Lucha entre Parientes.

1433-1436 Los confederados rompen las defensas de
Erui y desembarcan fuerzas de infanteria por detras de las
lineas de Eldacar en Andrien e Ithilien, pero son reteni-
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dos por el Cénclave de Minas Anor y los fuertes en las
colinas de las Emyn Arnen. Se libran otras campafas me-
nores por el control de las regiones mas periféricas de
Gondor (con la excepcion de Belfalas). Ambos bandos
intentan conseguir el apoyo de Minas Anor.

1437 El Conclave declara su lealtad hacia los confede-
rados, abriendo la ribera occidental del Anduin a las fuer-
zas rebeldes. Osgiliath es sitiada y tomada, mientras Eldacar
huye a refugiarse con sus parientes de Rhovanion. El Conci-
lio de Gondor proclama a Castamir como vigésimo segundo
rey de Gondor.

1438-1439 El rey exiliado obtiene refugio en Buhr Widu
(Rhovanion) y comienza a reunir a sus seguidores proce-
dentes de Gondor; la mayor parte del Reino del Sur ha si-
do sometido por las fuerzas del Usurpador.

1441 Castamir comienza a urdir planes para trasladar
formalmente la sede real hasta Pelargir. Desde el final de
la guerra el indice de inflacién se ha doblado, y el favor
del rey respecto a las provincias costeras ha sembrado el
descontento en todos los demads puntos del reino. (Las aventu-
ras incluidas en este modulo estan ambientadas en su ma-
yor parte en este afo.)

1443-1444 El profundo descontento hacia Castamir
obliga al Usurpador a depender cada vez mas de sus reser-
vas de mercenarios para respaldar sus 6rdenes. El senti-
miento realista crece como resultado de la tension, cada
vez mayor, que existe entre la poblacion y el elemento mer-
cenario extranjero.

1446 1.os rumores respecto al posible regreso de Eldacar
desde Rhovanion son la chispa que enciende la rebelion
abierta contra Castamir en Ithilien, Anérien y Calenardhon.



1447 Eldacar moviliza a sus aliados y marcha hacia
Gondor. Es apoyado por el alzamiento de Minas Anor, que
le abre el camino hacia Lebennin. El Usurpador se en-
frenta con su hueste en los Cruces del Erui, pero muere ba-
jo la espada del rey legitimo. Los seguidores de Castamir
abandonan el campo de batalla y son asediados en Pelargir.
Eldacar es proclamado rey de nuevo.

2.2 EL REINADO DEL
USURPADOR

Castamir no consigui6 la corona del Reino del Sur por
pura suerte, ni tampoco gobernd el reino en medio del
consenso general de sus subditos. El reinado del Usurpador
subié y bajé segin el estado de una serie de factores
interconectados: las redes de parentesco y patronazgo,
las estructuras administrativas y legales, el control mili-
tar y las relaciones politicas y econdémicas con otros rei-
nos. La comprension de tales factores supone la clave pa-
ra considerar legitima la posicion de Castamir sobre el
trono, pero tambi€n para observarle como un tirano de-
rrocado.

2.2.1 EL LINAJE DE CALIMEHTAR

El resultado de la Lucha entre Parientes no puede ser
explicado de forma precisa a menos que se entienda a Castamir
como el representante o la avanzadilla de los intereses en
el poder por parte de los descendientes de Calimehtar.
Cuando Calimehtar fue nombrado Capitan de los Barcos
en Pelargir en el afio 1240, su principal deseo era conser-
var y extender su linaje real. De esa forma, esperaba que
sus propios descendientes estuvieran algun dia en la posi-
cidn ideal para reclamar el trono para si mismos. Calimeh-
tar consiguid su objetivo de dos maneras: con alianzas

La Reina Miarabéth

matrimoniales y con el nombramiento de sus parientes
como altos mandos navales.

En el momento de la muerte de Valacar, el linaje de
Calimehtar controlaba tanto Lebennin como Lamedon,
asi como todas las tierras costeras al sur del Ethir Anduin
hasta Umbar. El principal objetivo de Castamir como mo-
narca gondoriano era completar la consolidacién del rei-
no bajo el control de su casa y sus parientes menores. Si
se tiene en cuenta ese objetivo prioritario, estd claro que
consideraba su mayor amenaza la linea de principes de
Belfalas, cuyo poder debia mantener a raya continuamen-
te mediante el débil matrimonio de su primogénito. Como
el parentesco era un arma de doble filo, limitando las aspiracio-
nes de ambas casas, el Usurpador intent6 romper las rela-
ciones que protegian Belfalas con diversas maniobras bas-
tante oscuras.

Castamir no sobrevivié al legado de la Lucha entre
Parientes, pero sus propios descendientes, liderados por
sus dos hijos, acabaron estableciéndose en Umbar como
sefiores independientes y convirtiendo el puerto en un re-
fugio para todos los enemigos del rey, hasta su destruccion
definitiva a manos de Telumehtar trescientos sesenta y dos
anos mas tarde. Entre el final del reinado del Usurpador y
la aniquilacion de los ultimos descendientes de Castamir
vivieron dos generaciones del linaje de Calimehtar; Casta-
maité hijo de Castaher, y sus dos hijos, Angamaité y San-
gahyando. Por lo tanto, el linaje de Calimehtar pervivio
durante quinientos setenta afios, extendiéndose a través
de un total de seis generaciones.

REY CASTAMIR (1274-1447)

Aunque era conocido entre sus enemigos como ‘el
Usurpador”, Castamir fue reconocido como el legitimo vi-
gésimo segundo rey de Gondor. Era Castamir, hijo de Ca-
limir, quien a su vez fue el primogénito y heredero de Ca-
limehtar. Calimir muri6 en el afio 1384, dejando a su hijo
la herencia de su cargo y rango en Pelargir y, cuarenta y
ocho afios mas tarde, Castamir convoco a las flotas para
que le apoyaran en su reclamacion del trono.

Para garantizar la unidad dentro de su casa, Calimir,
tras suceder a su padre en el afio 1370, transfirio la Di-
vision Meridional de las flotas desde el control de Morlaen,
su hermano, al mando de su propio hijo Castamir, que sir-
vi0 a su padre en Umbar durante catorce afos. A través
de todo ese tiempo, el joven Castamir despuntd por ser un
capitdn habil, forjando grandes alianzas personales con los
sefiores de las flotas.

Una de tales alianzas provocd su matrimonio con la
Dama Mirabéth en el afio 1376. Como hija de Telemnar,
uno de los lugartenientes de Calimir, la unién de Mirabéth
con el futuro rey le hizo ganar a su padre el control de la
Division Meridional cuando Castamir regresé a Pelargir
sOlo ocho afios después. Esta union entre el linaje de Cali-
mehtar y la casa de Telemnar aseguré para Castamir el
apoyo de Umbar y la costa en la lucha por el trono.

Como Sefior-Capitdn de Umbar, la intervencion de Cas-
tamir también fue vital a la hora de forjar la alianza de los
Reyes Surefios que gobernarian Harad durante su reina-
do. Mediante dicha intervencion, renovo la tradicional
hegemonia de Gondor sobre el sur mediante su patronaz-
go y apoyo hacia las dinastias locales, asegurando asi- Umbar
y Harondor como nuevos puntos de visita para el comer-
C10 por tierra, y estableciendo una reserva de apoyo mili-
tar en el caso de sufrir una guerra civil.

Castamir se veia impulsado e inspirado por el legado



de los Reyes de los Barcos. v pretendia redimir a Gondor
dc I2 amenaza que suponia el declive que sufriria bajo el
spbierno de Valacar. Aquella ambicion le consumia, v le
comvirtio en un gobernante altivo y poco generoso con
sespecto a muchos de sus subditos. Sus convicciones res-
pecto a lo legiimo de su causa también le llevaron a come-
=7 excesos poco adecuados para un heredero de Anérion,
amnque Castamir estaba dispuesto a sacrificar tierras y vi-
&as para conseguir su objetivo.

Los ojos de Castamir, de un color gris como el mar, y
sa cabello oscuro reflejan el linaje de la familia de su ma-
dre en Belfalas. Es alto y orgulloso, pero la nobleza de su

sanere no ha conseguido ocultar su naturaleza cruel. Castamir

Ieva la corona alada de Anérion en todo momento cuan-
do esta en publico, aunque conserva la librea de Pelargir
en su sobrecapa.

REINA MURABETH (1311-1546)

La esposa de Castamir es una hermosa y noble dama
en todos los aspectos. Su matrimonio fue dispuesto por
Calimir a peticién de su padre. Desde ese momento, ha da-
do a su marido dos hijos: Castaher y Castarion. Miirabéth
permanecil en Pelargir durante la Lucha entre Parientes,
v ahora estd ansiosa por que llegue el dia en que el Concilio
de Gondor reconozca su hogar como la nueva sede real.
Hasta ese dia, la Reina continuard residiendo en la casa del
Capitin de los Barcos.

Aunque es fiel a su marido, Mirabéth es leal a la casa
de su padre antes que todo. Aunque su posicidn social ha
mejorado considerablemente, la Reina intenta aumentar
el prestigio y el bienestar de su familia, sin que le impor-
te en absoluto cualquier obstadculo que pueda encontrarse.
Nunca duda en utilizar su influencia para destruir a cual-
quier individuo que suponga una amenaza para Telemnar
o cualquiera de sus parientes.

Miirabéth tiene el cabello negro y los ojos oscuros, al
igsual que su padre, Telemnar, pues comparte con €l el
antiguo linaje de los Fieles de Pelargir. Oculta su favori-
tismo potencialmente amoral hacia su familia bajo una
fachada de sofisticacién y protocolo, que disfruta mos-
trando en todas las conversaciones y reuniones sociales
en las que participa. Para quienes no la conozcan, la reina
parecerd una persona rebosante de virtudes.

PRINCIPE CASTAHER (1409-1450)

Como primogénito y heredero de su padre, Castaher
ostenta el titulo de Principe y el rango de Senior Capitan y
Escudero de Pelargir. A los veinte anos, el Principe que-
d6 prometido y se casé con la Dama Léthriel, de Belfalas,
una de las hijas del envejecido Principe Adrazor. Castaher
y Léthriel todavia no han tenido ningun hijo, pues es costum-
bre general entre los dinedain comenzar a tener hijos du-
rante la dltima época de la vida.

Como es 16gico en el hijo del Capitan de los Barcos,
Castaher es un marinero de considerable habilidad y un
lider entre los hombres, aunque todavia no ha conseguido
alcanzar la grandeza de su padre. La inteligencia del Prin-

cipe le han distinguido como un gobernante competente,

aunque siente desdén por sus obligaciones como Escudero
y ansia regresar a la libertad del mar.

El matrimonio, inusualmente temprano, del primogénito
de Castamir, fue una consecuencia de las presiones politi-
cas, y fue arreglado debido a la imperiosa necesidad que
sentia Adrazor por proteger Belfalas contra las ambiciones
del Usurpador. Dicha circunstancia no ha provocado un
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matrimonio feliz, y la continua tension entre Lebennin y
Dor-en-Ermil ha colocado una pesada carga sobre la joven
pareja. El Usurpador necesita el matrimonio de su hijo
para legitimar su ascenso a la corona, al conseguir unir el
linaje de Calimehtar con el segundo linaje mas importante
de Gondor.

La uni6én también dejé a la joven novia convertida en
un rehén potencial que aseguraba la lealtad de su familia
hacia Pelargir. Castaher ama a su mujer, y le pesa el mal
trato que recibe de los miembros de su propia casa. Tal cir-
cunstancia ha hecho distanciarse al Principe de muchos
de sus parientes, y ha sembrado en €l cierto resentimien-
to hacia su padre. Castaher ha jurado a Lothriel que un
dia existird la paz entre sus dos familias, pero en la inti-
midad teme que el Rey tenga otras intenciones con res-
pecto a Belfalas. El Principe obedece en todo a su padre,
y siempre cumple al pie de la letra sus 6rdenes, aunque
éstas puedan provocar la destruccion de su matrimonio.

Castaher tiene un sorprendente parecido con su padre,
tanto en aspecto como en conducta. Lleva una diadema
de mithril como simbolo de su titulo y rango, a pesar de
sus deberes administrativos, que son de un calibre mucho
menor.

PRINCESA LOTHRIEL (1406-1659)

Léthriel, una de los cinco hijos del Principe Adrazor
de Belfalas, se casé con el hijo del futuro Rey a los vein-
titrés afios. Lothriel ama a su marido, pero la paz que exis-
te entre ellos nunca ha conseguido llevar la paz a sus res-
pectivas familias. En lugar de seguridad, lo Unico que ha
proporcionado a su casa el matrimonio con €l hijo del Rey
ha sido una mayor vulnerabilidad ante los actos de Castamir,
y ella ha quedado convertida en poco mas que un rehén
palaciego, para ser manipulada como un peén mas en los
esfuerzos por parte del Usurpador para forzar la sumision
de su familia en Pelargir.

Pero Léthriel no es ni mucho menos un mueble mas,
aunque debido a su situacion se vea obligada a depender
de su inteligencia para retrasar los planes que tiene en
mente el Rey con respecto a Belfalas. En Pelargir se mues-
tra como una princesa inocente, basandose en la pretension
de que no es consciente de la lucha por el poder que se
desarrolla en torno a ella. De esta forma ha evitado que na-
die sospeche de ella, aunque no se ha librado de la envi-
dia y el odio inevitables que sienten los habitantes de la
corte hacia cualquiera que venga de fuera. Su marido ha
compartido la misma experiencia de marginalidad dentro
de los circulos cortesanos, y ese rasgo compartido ha per-
mitido el desarrollo de una comprensién y confianza mu-
tuas entre ellos, aunque la Princesa sabe que tanto ella co-
mo Castaher sienten una fiel lealtad hacia sus respectivas
familias. El reconocimiento de este hecho suele ser moti-
vo de una tension entre ellos que en ocasiones puede lle-
gar a ser 1rreconciliable.

El largo y ondulante cabello rubio de Loéthriel la di-
ferencia de la mayoria de gente de Belfalas. Es esbelta y
de piel clara, aunque de constituciéon mas liviana que su
hermana gemela Moérdulin. Siempre se ve rodeada por un
aura de luz que muchos atribuyen al tiempo que paso en-
tre los eldar de Edhellond cuando era pequeiia. Su voz es
como musica para los oidos de los mortales.

CASTARION (1413-1634)
Como hijo menor de su padre, Castarion no estd desti-
nado a asumir el titulo de Principe a menos que su hermano



muera antes que €l. Su padre le ha otorgado el titulo de
Guardidn del Puerto, un cargo que le proporcionara cier-
ta relevancia cuando Pelargir se convierta oficialmente en
la nueva capital real. Castarion estd prometido, aunque
todavia no se ha casado, con una doncella de la Casa Lin-
toron, una poderosa familia de Lebennin.

Castarion tiene el mismo aspecto que su padre, aun-
que es menos imponente que su hermano y no muestra en
absoluto la rigidez de porte que muestra Castamir. Una
cierta delgadez contribuye a que sus rasgos faciales sean
algo mas definidos que los de Castaher.

SENOR MORLAEN (1225-1478)

Morlaen es el més viejo de los dos tios paternos de
Castamir. Como miembro vivo més anciano del linaje de
Calimehtar (y como arquitecto clave en su ascenso al po-
der), Morlaen es, en muchos aspectos, mds respetado que
el rey. Aunque se contenta con gozar del sefiorio sobre la
recién constituida provincia de Lamedon, a menudo es
convocado para ejercer su influencia como patriarca de la
casa real para mediar en disputas entre la familia y sus
amistades. Por ese motivo, visita con frecuencia Pelargir,
Umbar y (durante el verano) Minas Anor.

La tradicion establecida por Calimehtar era que el pri-
mogénito y heredero de la casa deberia gobernar en Um-
bar hasta que llegara el momento de asumir las prerrogati-
vas de su padre sobre Pelargir. Cuando su hermano mayor
Calimir sucedi6 al padre de Morlaen, Calimehtar, el pri-
mero paso a ocupar el cargo de Calimir como Sefnor Capi-
tan sobre Umbar hasta que Castamir fuera lo bastante ma-
yor como para ocupar el cargo. Fue Morlaen quien construy6
la red politica que permiti6 al futuro Usurpador ganarse
los corazones de los capitanes de Umbar y forjar la con-
federacion del sur; fue €l quien dispuso el matrimonio de
Castamir con la hija de Telemnar.

El Usurpador no ha olvidado las numerosas deudas que
tiene con su tio, y valora su consejo mds que el de cualquier
otro, con la excepcion de su mujer. Esta circunstancia de-
sagrada a Morlaen. Desde que su sobrino se convirtié en
Rey, se ha ido dando cuenta de cémo la lealtad de Mirabéth
hacia su propia familia a menudo se encontraba por enci-
ma de la que sentia hacia la linea de Calimehtar. Muchos
capitanes de las flotas tienen sentimientos similares hacia
la Reina, pero no se atreven a criticarla delante de Castamir.
Por ese motivo, Morlaen se ha convertido en el individuo
clave para muchas facciones que consideran a Mirabéth
una potencial rival futura para el trono del reino.

Morlaen ha conservado la figura alta e imponente a
pesar de su edad. El poder oculto que puede llegar a mane-
jar le acompafia alla donde va casi como si fuera una pre-
sencia tangible, aunque raramente utiliza abiertamente su
influencia politica. Todos saben quién es, y le tratan con
el respeto debido. Siempre mantiene una mirada tranqui-
la cuando esta conversando, y nunca apartard sus ojos de
la persona con la que estd hablando. Pocos se atreverian a
mentirle hablando, pues en su presencia uno se siente co-
mo S1 sus penetrantes 0jos le estuvieran mirando directa-
mente al corazon.

CARAMIR (1350-1565)

Caramir es el mayor de los dos hijos de Morlaen. El
Usurpador nombro6 a Caramir, un hombre muy cuidadoso
que intenta mantener controlados a sus subordinados me-
diante su mano dura, como jefe del Cor Aran para asegu-
rarse de la lealtad de esta crucial organizacion (ver la sec-
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cion 2.2.7). Caramir es un individuo severo y altivo en su
cargo, nunca constdera a nadie libre de cualquier sospecha
y jamas ofrece a ninguna persona el beneficio de la duda.

En ocasiones, ni siquiera el mismo Rey es consciente
de todos los detalles de sus operaciones, lo que le permite
mantener una seguridad absoluta. Caramir se ha ganado
intencionadamente una reputacion de crueldad, y pretende
mostrarse como una persona menos sutil de lo que en rea-
lidad es, para asi engafar a cualquier intrigante y hacerle
creer que se estd enfrentando a un simple maton sin cere-
bro. Dichas tdcticas permiten a Caramir supervisar con
tranquilidad los movimientos de sus oponentes sin atraer
demasiada atencién sobre si mismo.

Caramir comparte la presencia imponente de su padre,
pero parece estar en plena juventud. Es alto y serio, con
unos rasgos torvos muy adecuados para su cargo.

SENOR CALIMON (1410-1634)

Calimon es el menor de los hijos del Sefior Morlaen, y
es el “Senescal” del Rey, residiendo en la capital en rui-
nas de Osgiliath. La mayoria de los cortesanos del Usurpador
consideran a Calimon como un joven impetuoso con po-
co talento para nada salvo para crearse enemigos. En ge-
neral tienen mucha razén, pero también es ese caracter el
que llevo a Castamir a escoger a alguien tan inepto como
Senescal en Osgiliath. Calimon es un nifio al que le han
dado unos juguetes muy peligrosos para jugar.

Morlaen encarg6 a su sobrino Castamir la seguridad de
su hijo descarriado unos pocos afios antes del estallido de
la guerra civil, enviando a Calimon a Pelargir para que reci-
biera la disciplina y el entrenamiento militar adecuados.
Sin embargo, una vez se encontrd entre sus parientes, Ca-
limon demostro ser intratable. Calimon pensaba que de-
bia ser tratado con el mismo respeto que se mostraba a su
padre Morlaen, y trataba a quienes no lo hacian con des-
dén y desprecio. .

Calimon se alegro del estallido de la guerra, pues espe-
raba que ésta le ofreceria oportunidades para demostrar
su capacidad y poder. Castamir le dio una oportunidad
para demostrar su utilidad al nombrarle jefe de los rebel-
des en Linhir, pero Calimon perdié dicho cargo al verse
suplantado por Orodreth de Morthond, viéndose avergon-
zado ante los capitanes por ese motivo. Desde ese mo-
mento, el progreso de la guerra perdié toda relevancia pa-
ra Calimon, a quien solo le interesaba vengarse de su rival.
Su eventual éxito en dicho propdsito hizo aumentar su va-
lia a los ojos de Castamir. El Usurpador le consideré lo
bastante astuto como para vérselas con los maleantes de
Osgiliath durante los dias inmediatamente posteriores a la
quema de la orgullosa capital junto al rio. (Después de to-
do, al menos ahora nadie se quejaria de la conducta de su
joven primo.)

Calimon siempre se viste ceremonialmente, como si su
mera presencia supusiera una celebracion formal. Su es-
pada destaca llamativamente, colgando a un lado de su cin-
turdn, y frecuentemente la desenvaina cuando se enfrasca
en una discusion, agitindola amenazadoramente a la mas
minima provocacion. Sus movimientos son tensos y ri-
gidos, como si estuviera impaciente por algo (incluso cuan-
do no hay ningun motivo aparente).

GOBERNADOR ELENDIN (1268-1447)
Elendin es el tercero (y menor) hijo de Calimehtar, el
hermano de Morlaen y el segundo tio del Usurpador. Elen-
din también es respetado por la generacion de Calimir.



pero nunca ha jugado nmgun papel importante en los asun-
ws de la familia. como ha hecho Morlaen. Su nombra-
mec=nio como seior de Harondor fue idea de Morlaen. aun-
gee foe apoyada de forma independientie por el rey, quien
=conociO su competencia militar y administrativa.

De hecho, Elendin habia sido el mentor de Castamir
=m Pelargir cuando éste no era mas que un nifio. Enseiio al
faturo Usurpador como utilizar las armas y los argumen-
ws politicos, como preparacion para su inminente nombra-
msento en Umbar. Las lecciones de Elendin sirvieron bien
al joven Castamir en su ascenso al poder, e incluso una vez
s= hubo convertido en Rey, trat6 a Elendin como un supe-
mor en honor. Elendin siempre estd dispuesto a escuchar
a2 su sobrino, pero prefiere dejar los consejos en manos de
Morlaen.

Elendin es el modelo del oficial militar de Pelargir:
sractivo, impecablemente vestido, con buenos modales y
mmy imponente. Sin embargo, a diferencia de su herma-
=m0, mantiene una conducta mas jovial y abierta que Morlaen.
L= gusta mostrarse como un viejo y mundano soldado, y

== todo momento lleva consigo su espada para demos-
mario.

SENOR DURANIL (1326-1448)

Duranil es el primogénito de Elendin y el Guardian de
Tolfalas. Es idéntico a su padre, y disfruta con el ejerci-
c#o de las armas y las tdcticas militares. Sin embargo, a
d@ferencia de su testarudo primo Calimon, Duranil tiene
== cardcter mas comedido y pensativo, prefiriendo exa-
smnar la mente de un oponente antes de enfrentarse a €l.
Al igual que Elendin, Duranil estd menos preocupado por
k2 politica familiar que por el cumplimiento eficaz de sus
deberes como Guardian. Eso lo hace mas agradable para
alsunos; sin embargo, elige cuidadosamente a sus ami-
sos, y raramente se relaciona con individuos insensatos (ni
saquiera “entretenidos”). Es claro, y siempre expresa lo que
ssente. Muchos le consideran impetuoso, pero Duranil ra-
ramente se preocupa por la opinién que tengan los demas
sobre €l. |

Posiblemente, Duranil tiene la mente mds tranquila
gue cualquier otro miembro de su familia, ya que no tie-
=e grandes preocupaciones como guardian de una peque-
#a isla. Después de todo, Tolfalas no contiene facciones
realistas, ningin populacho descontento y ningin rival en
2l poder. Eso también hace que la vida de Duranil sea al-
=0 aburrida, y por ese motivo siempre anda buscando al-
=iin compaiiero que le pueda proporcionar una conversa-
cion interesante. Une sus dos grandes amores al discutir
sobre temas filoséficos mientras practica en combate.

Duranil es mds bajo y mas robusto que su padre y su
hermano, pero mantiene su porte altivo. Se viste de forma
mas casual que sus parientes (salvo cuando asiste a cele-
braciones oficiales), y generalmente suele ir bastante desa-
seado. Siempre lleva el cabello, oscuro y untado con acel-
te. recogido en una coleta.

GOBERNADOR ALANDUR (1343-1447)

Alandur es el hijo menor de Elendin y el Gobernador
de Calenardhon. Se uni6 al joven Castamir en Umbar en
el afio 1370, acompafidndole en tres expediciones en las
costas del Lejano Harad. Regresé a Pelargir cuando Casta-
mir sucedié a su padre. Actué como Escudero del puerto
hasta que el hijo de Castamir tuvo la edad suficiente para
ostentar el cargo, y fue nombrado Sefior Capitdn de la
Divisién Occidental de la flota de Linhir.
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Alandur jugé un papel importante en los alzamientos
de Linhir anteriores a la muerte de Valacar, pero fue lla-
mado a Pelargir cuando la confederacidn tradicionalista
declaré la guerra civil. Luché valientemente en favor del
Capitdn de los Barcos durante la Lucha entre Parientes,
liderando (junto a Orodreth) el asalto final para derribar

las puertas occidentales de Osgiliath. A cambio de esta y

otras demostraciones de lealtad realizadas durante varios
afios, Castamir entregé a Alandur el sefiorio de Calenardhon.

Alandur destaca por su cabello rubio, aunque en todos
los demés aspectos parece el ideal dinadan. Parece enfati-
zar su ascendencia noble al cuidar su apariencia y sus mo-
vimientos hasta en los detalles mas exactos, aunque su-
pone una figura mucho mas relajada que sus primos (a pesar
—0 quizds debido a ello— de la necesidad de ocultar su de-
licada situacién politica en Calenardhon). A diferencia de
su hermano, la conducta cautelosa y educada de Alandur
raramente revela sus verdaderos propositos.

2.2.2 EL REINO DE GONDOR

Durante el reinado de Castamir, el Reino del Sur llegé
a alcanzar una extension semejante a la lograda durante
su cispide de poder bajo el gobierno de Ciryaher Hyarmenda-
cil en el afio 1050, con la excepcién de que, desde 1250,
Rhovanion ha sido reconocido como reino independiente.
Las cinco regiones geopoliticas en las que se puede divi-
dir el reino de Gondor se definen a continuacion segun su
importancia estratégica o econémica dentro de la Lucha
entre Parientes.

LOS VALLES DEL ANDUIN
Los habitantes de Gondor son los mas numerosos en
la zona de los Valles del Anduin que comprende las re-
giones de Ithilien, Anérien y Lebennin. Esta parte del rio
contiene las cuatro ciudades principales del reino: Minas
Ithil, Minas Anor, Osgiliath y Pelargir. Sin los beneficios




conseguidos por el control del corazén del reino, el go-
bierno de Castamir se desintegraria rapidamente.

LAS COSTAS OCCIDENTALES

Las regiones costeras situadas al oeste del Ethir Anduin
comprenden el interior més antiguo de Gondor: Lamedon,
Morthond, Belfalas y Anfalas. La provincia de Lamedon
contiene unos doscientos mil habitantes, mientras que Anfa-
las sigue siendo un territorio fronterizo escasamente po-
blado. Junto con Anfalas, los feudos de Belfalas y Morthond
contienen una poblacién de unos dos millones de perso-
nas. La autonomia de Dor-en-Ernil (Belfalas) y Morthond
se debe principalmente a la presencia de una gran compa-
fila de caballeros montados, vital para 1a defensa del rei-
no y ansiada por el Usurpador. El Principe de Belfalas es
el responsable de equipar y reunir a esta compaiiia en tiem-
pos de guerra.

LLAS COSTAS DEL SUR

Historica y geogrédficamente, la provincia de Harondor
ha sido siempre una parte de Harad. Se diferencia del res-
to de regiones que la rodean en que goza de dos fértiles va-
lles fluviales que llegan a contener, junto con la pobla-
cion que vive en las costas, mas de medio millén de personas.
Las costas situadas al sur del rio Harnen pertenecen al te-
rritorio de Umbar, y cuentan con una poblacién de sete-
cientas mil personas, el legado de cuatro milenios de in-
tensa agricultura. El puerto de Umbar funciona principalmente
como fortaleza militar y centro subordinado a Pelargir,
aunque tambi€n supone un ancla que permite reafirmar la
reclamacion por parte de Gondor de las costas con respecto
a los pueblos del interior.

CALENARDHON
El territorio septentrional de Calenardhon es una de las
mayores preocupaciones de Castamir, pues es un poten-
cial caldo de cultivo de rebeliones. Esperando suprimir
cualquier riesgo, el Usurpador inici6 una estrategia de tras-
ladar forzosamente a todos los individuos y grupos sos-

pechosos a la antigua capital de Osgiliath. Alli, el Rey
podra vigilarles hasta que perezcan entre la trdgica mise-
ria de las ruinas de la ciudad. Sus antiguas tierras han si-
do colonizadas de nuevo por gente de mds confianza, pro-
cedente de las costas, o por oficiales militares leales a
Castamir. Por lo tanto, el caracter general del territorio va-
ria enormemente. El control del Desfiladero de Calenardhon
por parte de las fortalezas de Angrenost y Aglarond es la
razon mds apremiante que obliga al Usurpador a mante-
ner el control militar de esta regidn.

ENEDHWAITH

Las tierras situadas mds all4 del Desfiladero de Cale-
nardhon son reclamadas por Gondor, pero sélo estdn bajo
su control nominalmente. Gran parte de la region estd esca-
samente poblada por daen, muchos de los cuales no reco-
nocen en la practica la autoridad de los reyes. Aunque hay
numerosos exploradores y soldados ligeros daen en el ejér-
cito de Castamir, sus parientes en Enedhwaith no sienten
ninguna simpatia especial por Eldacar, ni tampoco por el
Usurpador.

Gondor reclama gran parte de las tierras situadas al
sur del Gwathl6 como territorio de Enedhwaith, pero los
daen le prestan muy poca atencién, ya que la autoridad
del Rey no se ha extendido hasta su agreste tierra natal des-
de hace mucho tiempo. (La frontera entre Enedhwaith y
Dunfearan nunca ha sido delimitada de forma exacta.) Muchos
ni siquiera han oido hablar de la Lucha entre Parientes, y
a quienes saben lo que es les importa muy poco su resul-
tado. El ejército de Castamir ha conseguido reclutar algu-
nos mercenarios daen para luchar en Ithilien, pero sélo gra-
cias a la generosa paga en plata que les han ofrecido.

Castamir tiene muy poco interés en el destino de Enedh-
waith, pues es una regién pobre y escasamente poblada,
aunque desea mantener el control sobre el camino que
conduce hacia Tharbad. Ha desplazado la mayoria de
guarniciones del territorio hasta Calenardhon. El recién
nombrado gobernador de Enedhwaithi Ecthelion, reside
en el pueblo fortificado de Lond Angren, en la desem-

bocadura del Angren. El y su

pequefia guarnicidén no tienen
ORGANIZACION POLITICA DE GONDOR absolutamente ninguna capaci-
BAJO EL REINADO DEL USURPADOR dad para influir en los acon-
tecimientos que tienen lugar en
Region Jurisdiccion Centro Politico Oficial Administrativo la lejana Dunfearan.
Osgiliath Sede Real* Osgiliath Calimon (Senescal) 2.2.3 EL GOBIERNO DE
Andrien Heredad Real Minas Anor Ciryang (Principe-Presidente)** CASTAMIR
Ithilien Heredad Real Minas Ithil Heruvorn (Senescal) (1437-1447)
Tolfalas Heredad Real Caras Tolfalas Duranil (Guardin) Durante sus aflos como
Lebennin Provincia Pelargir Castamir (Rey) Capitan de los Barcos, Castamir
Harondor Provincia Caras Mirilond Elendin (Sefior) construyé una heterogénea con-
Lamedon Provincia Calembel Morlaen (Sefior) federacion de grupos con pocas
Calenardhon Territorio Calmirié Alandur (Gobernador) cosas en comun salvo su odio
Enedhwaith Territorio Lond Angren Ecthelion (Gobernador) [ hacia Eldacar: desde ambiciosos
Anfalas Territorio Lond Galen Caranthir (Gobernador) mercaderes en Pelargir hasta 6r-
Umbar Territorio Umbar Telemnar (Gobernador) denes secretas plebeyas de tipo
Morthond Feudo Sarn Erech Maeglin (Principe) chauvinista y reaccionario. El
Belfalas Feudo Lond Ernil Adrazdr (Principe) Usurpador ha ido explotando as-

* Aunque Osgiliath sigue siendo la sede real oficial del reino, es Pelargir la que cumple

ese papel en la préctica.

“* Esta forma de senescalia refleja la estructura politica Gnica de Minas Anor (ver la sec-

ci6n 7.3).

tutamente tales diferencias para
identificar al linaje de Calimehtar
con la salvacién de Gondor. Sin
embargo, dichos grupos conti-
nuan desconfiando los unos de

los otros: los chauvinistas acu-



san a los mercaderes mas hiberalistas de estar dispuestos a
vender cualquier ideal por un precio. los mercaderes acu-
san a los chauvinistas de rigidez 1deolOgica por negarse a
firmar compromisos sensatos, etc. La insensata politica del
Rey no hace méis que empeorar las cosas en algunas oca-
siones. y él mismo raramente esta preparado para cumplir
los compromisos necesarios que satisfagan a sus aliados
mas importantes.

Durante el reinado del Usurpador, Gondor contiene
varias formas diferentes de arrendamiento de tierras y de
administracién de las mismas (ver la secciéon 10.2.1). El
reino estd formado por:

(1) tres Heredades o Distritos Reales: Andrien, Ithilien
y Tolfalas, que tradicionalmente han sido gobernadas
por senescales escogidos entre la propia familia del rey
o alguna otra casa de venerable linaje;

(2) tres Provincias: Lebennin, Harondor y Lamedon, ad-
ministradas por un Hir (S. “Sefior”’) nombrado especial-
mente, que mantiene el cargo durante un periodo (que
suele ser toda la vida);

(3) cuatro Territorios Militares: Calenardhon, Enedh-
waith, Umbar y Anfalas, controlados por un Dorgon
(S. “Gobernador™), que suele ostentar el cargo duran-
te mucho menos tiempo que un sefior provincial; y

(4) dos Feudos genuinos: Belfalas (Dor-en-Ernil) y Mor-
thond, gobernados por principes hereditarios.

Un noble gondoriano no necesita ser un guerrero; pue-
de ganar fdcilmente todos sus honores mediante la exce-
lencia administrativa o académica. Recibira un respeto
social proporcional a su competencia y dedicacion al rei-
no y sus ideales tradicionales. Su categoria también de-
penderd en parte de su linaje, y ciertamente tener un an-
cestro que viniera hasta la Tierra Media acompafando a
Elendil abre muchas puertas.

2.2.4 LEYES GONDORIANAS

Las leyes de Gondor deberian reflejar la Voluntad de
los Valar, y ya que los Valar son considerados eternos,
benévolos e infalibles, su voluntad no puede cambiar. Por
lo tanto, s6lo es necesaria la promulgacién de nuevas le-
yes cuando los jueces descubren que una ley existente no
puede aplicarse a un problema determinado, o cuando se
cree que un juez o legislador ha errado y existe otra solu-
cién para un problema legal que esté més en consonancia
con la Voluntad de los Valar. -

En las cortes locales se suelen desarrollar la mayoria
de casos sin ningin problema, pues los jueces suelen interpre-
tar un texto legal basandose en un c6digo o en un caso an-
terior. Si el juez descubre que no hay ninguna ley local que
solucione un caso, creard una nueva ley utilizando los ca-
sos similares del pasado o de otras cortes, O interpretando
algin cOdigo en los lugares en que se utilicen las leyes
codificadas. Un juez también puede cambiar una ley, pe-
ro raramente suelen llegar a cambiarla, y en todos los ca-
sos lo hacen a regafladientes. En la mayoria de casos es el
mismo juez quien realiza el cambio, cuando encuentra he-
chos que hacen que el caso actual sea diferente al prece-
dente. Por lo tanto, se considera valida la nueva inter-
pretacion.

El Rey también puede promulgar nuevas leyes, pero to-
das ellas deben ser antes discutidas y confirmadas por el
Concilio de la Corona (ver la seccién 7.3.4). Tales leyes
siempre son codificadas y sometidas a la jurisdiccion de
las Cortes Reales. Como el rey también es el juez supremo
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del reino, puede promulgar nuevas leyes desde ese cargo.
Sin embargo, su posicién no es diferente a la de un juez
local. y sus métodos para cambiar leyes son similares. En
realidad, la mayoria de veredictos del Rey son decididos
después de una larga discusién con el Concilio de la Co-
rona.

LEY RURAL

La ley gondoriana en las zonas mds rurales se basa en
las tradiciones locales que, con la excepcién de Anorien,
son sistemas de leyes comunes (ver la seccion 10.1.1). En
1227 se formé una comisién no oficial entre la mayoria
de jueces de Andrien. Para simplificar su trabajo, comenza-
ron a poner por escrito sus decisiones legales en senten-
cias cortas. Durante el reinado del Usurpador, dicho tomo
sirve como c6digo oficial de toda la heredad. Aunque nin-
guna otra provincia ha seguido el ejemplo del cédigo de
Andrien, éste es utilizado de forma no oficial en Ithilien y
Iebennin, siendo modificado para adaptarse a las tradi-
ciones locales.

Cada distrito tiene su propia corte local. Su compo-
sicién varia segin el lugar, pero en general hay un juez
apoyado por un grupo de juristas o jueces secundarios. Los
jueces son nombrados por el Rey, Principe, Sefior o Gober-
nador de la region. Puede haber cierta influencia popular
sobre el nombramiento, ya que el rey tiene que elegir de
entre un grupo formado por 3-5 personajes elegidos por
la poblacién. En algunos casos, es un concilio local o un
grupo de ancianos el que realiza las propuestas al Rey. Los
jueces son nombrados para periodos limitados, normal-
mente entre cinco y nueve afios, o incluso durante toda la
vida, segin la tradicién local. Una corte local puede deci-
dir un veredicto sobre casi cualquier tépico que sea lleva-
do ante ella.

En Andrien, Ithilien, Lebennin y Dor-en-Ernil, un ju-
rado participa en el veredicto. Suelen ser elegidos para
cada caso particular de entre los granjeros libres de cada
heredad. Normalmente cada jurado tiene entre doce y die-
ciséis miembros. Las zonas mas periféricas de Anfalas, Ca-
lenardhon y Harondor suelen estar regidas por jueces lai-
cos, elegidos por los campesinos de cada distrito para un
periodo de entre uno y tres afios. Normalmente suele ha-
ber entre doce y catorce jueces laicos en cada distrito.

[a zona situada al norte de las Ered Nimrais y al oes-
te de las Hithaeglir estd menos sometida a la influencia
real, y la mayoria de sus habitantes estdn organizados en
clanes. En esa zona, el juez es un jefe o noble local, que
es ayudado por los ancianos o por un grupo de jueces lai-
cos elegidos por el clan. Este sistema también existe en
Dor Rhiinen y en ciertas partes del sudeste de Harondor.

En ciertas regiones de Anfalas, Dor-en-Ernil, Lebennin,
Harondor e Ithilien del Sur (Harithilien), existen cortes
en mansiones que estdn presididas por los nobles locales,
que a su vez se ven apoyados por entre seis y diez jueces
laicos elegidos por los campesinos. Generalmente, una
corte en una mansién s6lo soluciona casos relacionados
con bienes y propiedades, pero en Anfalas y Harondor
también puede decidir veredictos relacionados con crime-
nes menores y asuntos civiles. El poder exacto de una cor-
te de mansion depende de los privilegios del noble que la
presida.

Una parte descontenta puede apelar al veredicto de la
corte local acudiendo a una Corte Real de Apelacion pro-
vincial o territorial. Dicha corte contiene cinco jueces
nombrados por el Rey para un periodo de doce afnos. En



zonas en las que la influencia real es escasa o no existe
—como en Enedhwaith, Dor Rhinen o el interior de Harondor—,
no es posible apelar a ningin sitio que no sea la corte tri-
bal. La Corte de Apelacion de Dor-en-Ernil estd regida
por el Principe. Como ultima solucidn, una parte siempre
puede apelar directamente al Rey. Generalmente, se sue-

le intentar apelar al veredicto del caso pidiendo la Gracia
Real.

LEY URBANA

Casi todos los asentamientos urbanos de Gondor cuen-
tan con una ley codificada, una tradicién iniciada en Pelargir
a finales de la Segunda Edad. Desde entonces, su c0digo
se ha ido promulgando en la mayoria de las demas ciuda-
des, y ha sido utilizado como prototipo para los codigos
locales. Los jueces de'Pelargir son conocidos por sus sa-
bios veredictos en cuestiones de comercio y leyes mer-
cantiles; dichas sentencias son utilizadas en otros puntos
como guias para interpretar las leyes locales.

En Pelargir —como en todos sitios—, dichas cortes tie-
nen un juez principal y cuatro jueces ordinarios. El juez
principal puede haber sido elegido por los habitantes del
burgo (es decir, aquellos ciudadanos que llegan a partici-
par activamente en el gobierno de la ciudad) o nombrados
por el Rey, segtin qué privilegios haya otorgado el monarca
a cada ciudad. Los demads jueces son elegidos en todos los
casos, bien directamente por los habitantes del burgo, bien
por los gremios. El método exacto depende de las tradicio-
nes y privilegios locales. Tanto los nombramientos como
las elecciones pueden ser para un periodo limitado o para
toda la vida. Es posible apelar un veredicto de una corte
de una ciudad ante la Corte Real de Apelacion.
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En Pelargir y algunas otras ciudades se forma, durante
los dias de mercado, una corte de mercado especial for-
mada por uno de los jueces ordinarios y dos jueces laicos.
La corte del mercado sélo puede emitir juicios sobre asun-
tos menores de la ley mercantil o criminal, y se supone que
debe decidir dichos veredictos con bastante rapidez. Sino
se pueden emitir antes del final del dia de mercado, el ca-
so es trasladado a la corte ordinaria de la ciudad. También
se puede apelar un veredicto de una corte de mercado an-
te la corte ordinaria de la ciudad.

La mayoria de ciudades cuentan también con una Corte
Real. Tiene jurisdiccion sobre la ciudad y 1a zona rural cer-
cana para ciertos asuntos, como por ejemplo todos los ca-
sos que tengan que ver con la “persona del Rey”. Eso sig-
nifica que puede intervenir en todos los casos relacionados
con asuntos gubernamentales como los impuestos, pero
también en algunos crimenes como la alta traicion. Ade-
mas, si una de las partes de cualquier caso esta formada
por un oficial real, éste tiene derecho a hacer que su caso
sea juzgado por la Corte Real. S6lo se puede apelar el
veredicto de una Corte Real ante la Corte Real de Apelacion
de Osgiliath. Una Corte Real esta formada por tres jueces
nombrados por el Rey para un periodo de siete anos. No
hay ninguna Corte Real en Enedhwaith, Dor Rhunen ni el
interior de Harondor.

REFORMAS DE CASTAMIR
Una de las primeras medidas tomadas por Castamir fue
despedir a todos los jueces que habian sido elegidos por
Eldacar o que le habian apoyado. El término “apoyar” fue
interpretado en un sentido muy amplio, y llegado un mo-
mento acabd incluyendo a todos los jueces que habian to-
mado un veredicto en el nombre de Eldacar. La supuesta
razon por la que fueron despedidos es que habian ac-
tuado de forma traicionera al apoyar a Eldacar en lu-
gar de al Rey legitimo.
El siguiente paso de Castamir fue cambiar las leyes
de mantenimiento en el cargo a la frase “durante el
término que plazca al Rey”. En la practica, se reservo
el derecho a eliminar un juez siempre que lo deseara.
Como se ha indicado, los jueces siempre habian sido
nombrados durante un periodo determinado o de por
vida, pero un juez podia ser despedido inmediatamen-
te s1 actuaba de forma criminal. Al crear una ley toda-
via mas vaga, Castamir abusé de los privilegios de su
cargo, pero disfrazé sus motivos bajo un velo de lega-
lidad.
Recientemente, Castamir también ha anunciado un
programa de reformas doble para el sistema legal de
Gondor. En la primera parte, Castamir declard su in-
tencion de formar una nueva corte para los asuntos re-
lacionados con la “persona del Rey”. Siempre que el
Rey lo considerara necesario para la seguridad del rei-
no o el mantenimiento de las tradiciones dinedain, po-
dia trasladar un caso a esta corte. Sus deliberaciones
podian realizarse en un conclave secreto.
La segunda parte suponia la formacion de una se-
rie de Cortes de Inquisicidn Itinerantes. Estarian for-
madas por tres jueces que tendrian la autoridad para
visitar todas las cortes locales y revisar todos sus ve-
redictos. Si se decidia que un veredicto era “inade-
cuado para las costumbres y tradiciones de los du-
nedain”, la Corte de Inquisicion Itinerante tenia la
autoridad para cambiarlo sin tener que consultar a
ninguna de las partes.

Cvied



225 COMUNICACION

Un sisiema de excelentes caminos permite el desplaza-
smcuio rapido de feerzas armadas y proporciona la base
para una comunicacion facil entre las principales ciudades
&=l reino, lo que facilita mucho las cosas para que el apa-
=0 admimistrativo funcione de forma efectiva. Esta situa-
cda se ve complementada y reforzada por una cadena de
s=fmgios seguros y puntos fortificados que salpican toda
k= Bahia de Belfalas, y que llegan desde Anfalas hasta la
peminsula de Umbar. El curso del rio Anduin une todas esas
merras, convirtiéndolas en una enorme red cuyo centro es
& ciudad de Pelargir.

El Correo del Rey transporta el correo mediante mensa-
gros montados. Las estaciones de correo estan situadas a
mtervalos de cuarenta y cinco kilometros a lo largo de los
caminos mas importantes para hacer mas comodos los via-
pes de los correos. Un correo cabalga desde una estacion
B=sia la siguiente, donde su bolsa de cartas pasa a las ma-
mos de un nuevo correo montado en un caballo fresco. De
gsia forma, un mensaje puede viajar desde cualquier lugar
ée un distrito hasta otro, llegando a recorrer setenta y cin-
oo kilémetros en un dia si el tiempo acompaila, aunque el
precio de seis monedas de plata por kilémetro limita en
zran parte el uso del Servicio de Correos a los pocos que
se pueden permitir cifras tan exorbitantes. Todo el correo
eaviado mediante este servicio es controlado por el Cor
Aran, que puede leer libremente las cartas que consideran
mieresantes (2.2.7).

La administracion del Rey también tiene un servicio de
palomas mensajeras que puede ser utilizado por los oficia-
kes de alto rango. Muchos sefiores y gobernadores tienen
palomas en sus residencias. Hay estaciones de recepcion
de palomas situadas en Minas Anor, Pelargir, Lond Ernil
v Aglarond. Para convertirse en un mensajero eficiente,
mna paloma mensajera debe familiarizarse con el terreno
de los alrededores de su nido, un proceso que suele llevar
en torno a tres afos. Una paloma bien entrenada puede re-
eresar a su nido desde una distancia de hasta seiscientos
kilometros si vuela sobre territorio conocido, o hasta no-
venta kildmetros si vuela sobre territorio desconocido (tie-
men una velocidad media de cuarenta y cinco kilometros
por hora). Si es enviada a un punto més alejado del nido,
es probable que la paloma se pierda. Las palomas mensa-
jeras son muy caras de entrenar y mantener. Por ese mo-
tivo, se las considera una propiedad muy valiosa. Matar
miencionadamente a una paloma puede ser motivo de mul-
ias muy serias.

El tréfico en el Mar y a lo largo del Anduin supone el
medio mas rapido, barato y comodo de transporte para la
gente y las mercancias. Cinco de las ciudades mas impor-
tantes de Gondor cuentan con un puerto mientras que la
SEXIR, Minas Ithl, esta sitnada 1o bastanie cerca de Ospi-

liath y Minas Anor como para beneficiarse de todas las
ventajas del Gran Rio. Aunque existen rutas terrestres a
lo largo de la costa de Harad, la gran mayoria de los in-
tercambios entre Umbar y Gondor son realizados mediante
barcos. Con un viento favorable, un barco normal de Gondor
puede avanzar entre doscientos veinticinco y doscientos
cincuenta kilometros en un dia.

LLAS PALANTIRI
Con la quema de Osgiliath en el afio 1437, Castamir
consiguid uno de sus principales objetivos: un pretexto pa-
ra trasladar la capital real hasta Pelargir. Aun asi, el Usurpa-
dor pagd un precio muy alto: con la matanza que sigui6 al
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abandono de la ciudad por parte de Eldacar llego6 la des-
truccion de la Torre de la Boveda, donde los herederos de
Anarion habian guardado tradicionalmente la palantir, la
Piedra Maestra del Reino del Sur. Con su pérdida, los Re-
yes de Gondor dejaron de tener el poder para comunicar-
se directamente con Arthedain en el norte.

Por lo tanto, las Siete Piedras de Elendil han pasado a
ser unicamente seis. El Rey Araphor de Arthedain tiene las
dos Piedras, que antiguamente estaban en Anntiminas y
Amon Sul, protegidas en su capital de Fornost, mientras
que los Eldar de Lindon guardan la Piedra de Emyn Beraid.
En Gondor, las Piedras menores restantes residen en Mi-
nas Anor, Minas Ithil y Orthanc.

Las tres Piedras restantes que se encuentran en Gondor
tienen un radio de vision efectivo de unos setecientos cin-
cuenta kilometros, lo que permite a la piedra de Orthanc
comunicarse con la Piedra de Anor, pero no con la Piedra
de Ithil. La Piedra de Anor estd alineada con ambas. La
existencia de las Piedras es un secreto celosamente guar-
dado por los herederos de Andrion, y son practicamente
desconocidas para la inmensa mayoria del reino, con la ex-
cepcion de contadas leyendas populares (si no fuera asi,
la Torre de la Boveda nunca habria sido destruida).

El uso de las palantiri es un derecho inalienable otor-
gado a Elendil y sus herederos reconocidos, pero la autori-
dad para hacer uso de una de las Piedras también puede ser
otorgada a otros individuos nombrados por el Rey. Debido
a su alianza con la Dama de las Aguas (ver la seccion
5.4.1), el linaje de Edhelion ha dado tradicionalmente des-
cendientes dotados de la vision verdadera de Oesternese.
Los hijos de Elendil, al reconocer dicho don, confiaron a
su casa el conocimiento de las Piedras y la transmision
del arte de cdmo utilizarlas a quienes los Reyes consi-
deraran dignos de ese poder.

Esta circunstancia ha supuesto un gran obstdculo para
las ambiciones de Castamir. Aunque el linaje de Calimeh-
tar conoce la existencia de las Piedras y de su uso, no
cuenta con la habilidad necesaria para poder usarlas de for-
ma efectiva para sus propios propositos. La razon es que
el conocimiento y el uso de las Piedras ha sido una prerro-
gativa exclusiva de los Reyes y sus herederos directos. La
familia de Castamir ha quedado apartada de esta tradicion
durante tres generaciones.

Esta situacion es problematica debido a la tension que
existe actualmente entre el Usurpador y la casa del Prin-
cipe en Belfalas (ver la seccidon 2.1.1). En el caso de que
Castamir se mostrara abiertamente hostil con Adrazor o
cualquiera de su familia, los parientes del Principe que
actian como guardianes de las Piedras podrian negar al
Rey la informacion vital que s6lo las Piedras pueden proporcio-
nar. Por el contrario, la lealtad de los Guardianes hacia el
zobierne del Usurpador siempre ha sido motivo de sospe-
cha; por lo tanto, existe el riesgo constante de que pudie-
ran utilizar las Piedras para mentir o desinformar al Rey
0, peor aun, utilizar las palantiri en favor de sus enemi-
gos. Debido a ese peligro, Castamir ha ordenado al Cor
Aran que mantengan vigilados muy de cerca a todos los
que utilicen las Piedras.

Las tres piedras menores de Gondor estén al cargo del
hermano del Principe, Edrahil, y sus dos hijos. Antes de
la quema de Osgiliath, los Reyes mismos habian asumido
el papel de guardianes de la Piedra Maestra, mientras que
el linaje de Edhelion se encargaba de la Piedra de Anor;
pero Castamir ordené a Edrahil vigilar la Piedra de Orthanc,
aislandole de esta forma del centro de poder y de las Pie-



dras que mas cerca se encontraban de Rhovanion. El Usur-
pador ha dejado a los hijos menos peligrosos de Edrahil
—Lorin y Tirion— al cargo de las Piedras de Anor y de Ithil.
Los tres han recibido 6rdenes de instruir a los nuevos ofi-
ciales del Rey respecto a los conocimientos de las palan-
tir1, y se espera que ayuden a dichos oficiales a cumplir
cualquier orden que les envie el Usurpador.

Las palantiri de Gondor tienen dos usos principales.
Permiten al observador ver, como a través de un telesco-
pio, cualquier zona que se encuentre dentro de su alcance
de vision. Dicha visién no permite oir nada de lo que su-
cede, y no permite acceder a los pensamientos de quienes
son observados. Un observador de gran voluntad y habi-
lidad podria conseguir centrarlo en cierto objeto o aspec-
to dentro de su alcance, pero en todos los casos la locali-
zacion observada debera estar iluminada (por ejemplo,
por el sol) para que pueda ser visible. La Piedra puede ver
“a través” de obstdculos que bloqueen la linea de vision
(por ejemplo montafias, muros, etc.), pero no permite ver
en la oscuridad. Este poder de visién también puede ex-
‘tenderse hasta abarcar escenas o acontecimientos que tu-
vieron lugar en otras épocas, pero siempre deben encon-
trarse dentro de los limites de distancia de las Piedras.

Las Piedras que estdn alineadas entre si (como ocurre
con la Piedra de Anor) pueden ser utilizadas para transfe-
rir los pensamientos de un usuario a otro. De esta forma,
se pueden intercambiar noticias, consejos y comentarios
entre dos extremos opuestos del reino. Es esta habilidad
lo que hace tan valiosas las palantiri para los Reyes —y
para Castamir en particular—, pues las Piedras dificultan
el ocultamiento de informacién al Usurpador. Cualquier
aviso de rebelion puede llegar rdpidamente hasta Pelargir.
Sin embargo, esta habilidad de comunicacién se ha visto
sertamente limitada tras la pérdida de la Piedra Maestra.
Cuando se intercambian pensamientos a través de dos Pie-
dras menores, resulta imposible que una tercera Piedra —con
la excepcidn de la Piedra Maestra— establezca contacto o
“escuche” de alguna otra forma la conversaciéon. Como
consecuencia, el Rey no es capaz de observar cémo estin
siendo utilizadas las otras Piedras, o ni siquiera quién las
estd utilizando. Esta circunstancia no hace sino aumentar
el peligro potencial que supondria el uso de las Piedras en
contra del Usurpador.

2.2.6 LAS HUESTES DE GONDOR

La guerra ha sido una realidad omnipresente para los
dunedain de la Tierra Media; y aunque Gondor ha crecido
en poder y esplendor durante sus més de mil afios de edad,
la defensa por la fuerza de las armas sigue siendo el fac-
tor mas importante que guia la vida de los gondorianos.
Las huestes de Gondor son equipadas, mantenidas y capita-
neadas por los herederos de Anarion. Con la creacion del
cargo de Capitan de los Barcos en el afio 1240 (ver la sec-
cion 2.1.1), el poder naval del reino comenzé a desarro-
llar una organizacién independiente de los Reyes, lo que
en ultima instancia permitiria a Castamir reclamar la co-
rona para si.

LA ARMADA

La zona costera de Gondor fue creciendo junto al po-
der de su armada, desde una pequefia fuerza defensiva si-
tuada en el Ethir hasta una armada ocednica capitaneada
por los Reyes de los Barcos, durante una época en la cual
Gondor reindé como autoridad suprema sin discusion so-

bre todas las costas entre el rio Gwathlé y el cabo de Umbar
hasta el sur de Andrast. La armada de Gondor alcanzd la
cuspide de su poder al final del reinado de Hyarmendacil,
pero la ausencia de competidores dej6 a los reyes poste-
riores sin ninglin motivo para invertir mas que el dinero
imprescindible para el mantenimiento de la armada.

Esta actitud cambi6 en cierta manera al finalizar el si-
glo XIII. Con la creacidn del cargo de “Capitan de los
Barcos” —y (mds tarde) en Calimir—, la armada encontr6
un comandante intimamente relacionado con su causa.
Castamir trabajo todavia més duro para fortalecer la Flota
Real cuando sucedié a su padre en el aflo 1384. Ambos se
oponian a la politica del Rey, abogando por una extensién
de la influencia de Gondor hacia el sur, con la esperanza
de someter a los Raj y fomentar una campafia contra la cre-
ciente amenaza del Rey de las Tormentas.

Aunque sus esfuerzos no tuvieron éxito a la hora de au-
mentar los fondos dedicados a la flota, Calimir y Casta-
mir si que consiguieron eliminar gran parte de la burocra-
cia responsable del uso poco eficaz de los fondos existentes.
Instaurando una nueva moral y orgullo en los marineros,
comenzaron a sacar a la armada de su letargo y restablecie-
ron gran parte del antiguo esplendor de que habia gozado
durante los dias de los Reyes de los Barcos, aunque 1a flo-
ta era mas pequefia que en aquellos dias.

Sus oficiales navales iniciaron un programa para exten-
der el periodo de actividad anual de los barcos que no ha-
bian salido de puerto durante décadas, y varios cascos vie-
jos que sélo se habian mantenido en las listas para mantener
las apariencias fueron reemplazados por nuevos barcos.
Todos esos actos garantizaron un indudable apoyo naval
cuando Castamir alzé su estandarte contra Eldacar. Los
fondos navales y el programa de construccion de barcos
tfacilitaron en gran medida la ascensién de Castamir.

LA COMPOSICION DE LA FLOTA REAL

Pocos barcos de remos (es decir, galeras, drémonas y
otros barcos disefiados para luchar cerca de las costas)
han sido construidos desde el reinado de Falastur, cuyas
conquistas mas all4 del Ethir les evidenciaron como inferio-
res a otros bajeles de guerra. Todavia se utilizan algunos
de ellos para patrullar el Ethir Anduin y Nen Umbar, pe-
ro durante los ultimos afios se han construido algunos bo-
tes de remos de menor tamafo para patrullar el Anduin.

Los barcos construidos durante los siglos XIV y XV
reflejan el principal propdsito de la actual Flota Real: pa-
trullar y combatir la pirateria en la Bahia de Belfalas. La
mayoria de ellos son embarcaciones pequefias y rdpidas
con una gran resistencia, disefiadas para transportar un
pequeiio destacamento de marineros. Los bajeles cons-
truidos para resistir viajes mas largos y para trasladar un
contingente militar superior fueron construidos durante la
epoca de los Reyes de los Barcos, y se mantuvieron re-
gistrados en las listas durante el maximo tiempo posible
(incluso en los casos en que no estaban demasiado bien
conservados y eran inutilizables), pero antes de que Calimir
se convirtiera en el nuevo Capitdn de los Barcos se cons-
truyeron pocos mas. El programa de construccién de bar-
cos iniciado por Calimir y Castamir eliminé aquellos vie-
jos cascos y los reemplazé por buques de tipo similar. La
mayoria de los barcos participan en grandes maniobras
anuales de entrenamiento, y suelen encontrarse patrullan-
do en el mar durante el resto del tiempo.

La flota de Gondor esta formada por una fuerza naval
permanente, que en tiempos de guerra se ve reforzada por



tropas militares, naves mercantes y poblacion civil proce-
dente de las costas. La seccion naval esta apoyada por un
contingente de soldados de marina que sirven en los bar-
cos 0 como miembros de la guarnicién en las fortificacio-
mes costeras. En tiempos de paz, los reclutas regulares se
alistan para un periodo de siete o catorce afios. Seguin su
rango, un marino puede retirarse después de veintitin o
veintiocho anos, momento en el cual recibird una parcela
de terreno como pension. Los elementos civiles y mer-
cantes s6lo sirven durante breves periodos (y nunca du-
rante mas tiempo del que dura una guerra). Durante la
Lucha entre Parientes se reclut6é un grupo de estos altimos,
aunque no entraron demasiado en accidn, pues la mayoria
de conflictos se resolvieron en tierra.

ORGANIZACION NAVAL
La armada de Castamir estd organizada en cuatro divi-
S10MES:

(1) ia Flota Principal, con base en Pelargir y formada por
tres alas,

(2) la D1vision Meridional, con base en Umbar y formada
por dos alas,

(3) Ia Division Occidental, con base en Linhir, y

(4) la Flota Fluvial, con base en el Anduin, un poco por en-
cima del Rauros. |

Cada division o ala esta dividida en escuadrones capita-
neados por comandantes, que a su vez estan subordinados
aun Senor Capitan. Cada escuadron estd formado por capita-
nes de barcos concretos. Aunque por tradicion deberia ha-
ber nombrado a su primogénito para que le sucediera en
el cargo, la continua preocupacion de Castamir con res-
pecto a los asuntos navales le ha llevado a conservar el ti-
tulo de “Capitdn de los Barcos”, lo que le convierte en el
comandante de la Flota Real. .

La Flota Principal constituye la mas grande de las cua-
tro divisiones, y contiene la mayoria de los grandes bar-
cos, construidos para entrar en combate y transportar tro-
pas. También en la Flota Principal se incluyen algunos
barcos mas pequenos, que protegen y patrullan las costas
de Nen Belfalas. Mientras que las demads divisiones uni-
camente estan concebidas para realizar tareas rutinarias en
tiempos de paz o para defender ciertas localidades en tiem-
pos de guerra, la Flota Principal esta disefiada para soportar
el grueso de los combates en el caso de que Gondor se
viera involucrada en una guerra naval a gran escala.

La Division Meridional es la segunda division mas gran-
de de toda la Flota Real, y es la responsable de proteger
las aguas y las costas del sur de Harondor. Aunque no su-
ponen una gran amenaza para el comercio, una de las ta-
reas mas importantes de la Division Meridional es enfren-
tarse a los piratas que infestan las aguas al sur de Umbar.
El nicleo de esta division esta formada por un gran ndmero
de barcos de pequefio 0 mediano tamafio; sin embargo,
también incluye algunos barcos mas grandes, que patrullan
la costa de Harad y atacan las guaridas de piratas.

La Division Occidental es la més pequeina de las cua-
tro divisiones, y protege la costa de Anfalas y las rutas
comerciales hacia Eriador. En ocasiones hay algunos ca-
sos de pirateria entre el Angren y el Baranduin, pero en ge-
neral es una zona bastante pacifica. La Division Occidental
estd Unicamente compuesta por pequefias embarcaciones
de patrulla.

Gondor siempre ha mantenido una pequeia fuerza flu-
vial de botes cuya base se encuentra en el Anduin, un po-
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co por encima del Rauros. Con ella pretende controlar la
principal arteria que atraviesa el reino. Esta cuarta divi-
si0n de la armada, la Flota Fluvial, fue aumentada por
Minalcar tras su victoria sobre los orientales en el afio
1248. Los mandos del ejército deseaban hacerse con su
control debido a su importancia a la hora de defender
Calenardhon, pero la armada se resisti6 a las 6rdenes. Tanto
Minalcar como Valacar evitaron tomar cualquier decisiéon
trascendente al respecto, y la Flota Fluvial sigui6 estando
bajo el control general de la armada. (La cuestién se de-
cidio finalmente en favor de la armada gracias a la inter-
vencion de Castamir inmediatamente después de su as-
censi16n al trono.)

Una seccion de la Flota Fluvial, que habia apoyado a
Eldacar durante la Lucha entre Parientes, se retiré rio arri-
ba y establecié una base temporal en algiin lugar cercano
a los Campos Gladios, rebautizdndose a si mismos como
el “Escuadron del Anduin”. Los ocasionales enfrentamientos
navales en el Anduin al norte del Rauros han llevado a
Eldacar a fortalecer dicho escuadron reduciendo el tama-
o de otro escuadron realista, que Minalcar habia establecido
en el Mar de Rhiin. Como dicho escuadrén estaba forma-
do principalmente por nérdicos, todos ellos se pusieron del
lado de Eldacar durante la guerra.

EL EJERCITO

El nicleo del ejército de Gondor es reclutado en la zo-
na inferior del valle del Anduin, y estd formado por una
gran mayoria de soldados de infanteria, equipados y meticu-
losamente entrenados para enfrentarse a las huestes menos
sofisticadas de los potenciales enemigos que habitan jun-
to a las marcas fronterizas del Reino del Sur. La mayor
parte de tropas auxiliares, como las de proyectiles o las
de reconocimiento, suelen ser reclutadas en dichas regio-
nes fronterizas. Un contingente de caballeria pesada, en-
cabezado por los caballeros de Belfalas, proporciona una
fuerza de choque para los soldados de infanteria, y gene-
ralmente suele verse secundada por otro escuadrén de ca-
balleria ligera noérdica.

No es sorprendente que esta disposicion tradicional del
ejército se viera alterada durante la Lucha entre Parientes,
durante la cual todos los nérdicos lucharon en el bando de
Eldacar. Los rebeldes se vieron privados de sus tropas de
caballeria por causa de la no involucracion de los caballe-
ros de Edhelion en el conflicto, lo que les obligd a inten-
tar conseguir el apoyo de los reyes de Harad y de buscar
la ayuda de los daen lintis de Dunfearan en Enedhwaith.

La presencia de mercenarios extranjeros en Gondor
siempre ha sido motivo de controversia. La caballeria su-
refia se habia ganado una reputacion especialmente mala
debida a su arrogancia, mientras que los daen, principal-
mente asignados para luchar contra las guerrillas realis-
tas, se habian vuelto infames muy pronto debido a su cruel-
dad, y eran odiados por los habitantes de las zonas en las
que actuaban. Tales conflictos entre los civiles y aquellos
grupos militares provocaron un inevitable bajon en la populari-
dad de Castamir, y las disputas en las tabernas entre jove-
nes y soldados se convirtieron en escenas urbanas dema-
siado comunes durante el reinado del Usurpador. Por otro
lado, la moral de sus propias tropas habia dado un bajon
debido al retiro del servicio, ordenado por el Rey, de cier-
tos oficiales cuyos sustitutos habian sido elegidos, obvia-
mente, por su lealtad hacia el Usurpador, y no precisamente
por su competencia militar.



LA VIGILANCIA SOBRE MORDOR

Tras la desaparicién del reino de Sauron, los hombres
de Gondor construyeron poderosas torres para proteger los
pasos de Mordor como precaucion por si el Mal volvia a
aparecer. Los fuertes gemelos de Carchost y Narchost vigi-
laban el Morannon, mientras que las barreras de Morgai
se convirtieron en una frontera bajo la vigilancia de las
torres de Durthang y Cirith Ddath. La Vigilancia sobre
Mordor no fue abandonada hasta los dias del rey Telemnar
(1634-136), cuando el reino fue arrasado por la Gran Plaga.
Sin embargo, el declive en la vigilancia por parte de Gondor
habia comenzado mucho tiempo antes de la Lucha entre
Parientes, durante la cual su intensidad quedé6 reducida
todavia més debido a las acciones militares que tuvieron
lugar durante el asedio de Osgiliath.

Las nuevas guarniciones de Castamir estaban formadas
casi exclusivamente por milicianos dinedain (pues cual-
quier otro soldado apenas habria comprendido la impor-
tancia de vigilar aquella tierra, aparentemente vacia y
estéril). En contraste con las torres de Durthang y Cirith
Duath, los fuertes del Morannon aumentaron en impor-
tancia estratégica debido a la nueva amenaza que repre-
sentaba Rhovanion, y sus compaifiias se vieron reforza-
das con tropas reclutadas principalmente en Lebennin (ver
la seccién 8.1.1).

2.2.7 EL COR ARAN

Ademas de los métodos normales de respaldo militar,
el Usurpador se aseguré del bienestar de su reinado gra-
cias a una red de policia secreta conocida como el Cor Aran
(S. “Circulo del Rey”). Esta organizacion est4 liderada por

Una espia del Cor Aran

y - 3
sl Ay
' ¥ 4 L

o - Nyl
hrad N
A’L—'\, e
HEa
R e
AL
* .t
il -

. v‘.‘.
=

A Ty
»
Re . W
L4 -2ty

'
KOO gl
- -

" o3

A5 X
k %
: g H
}: 4:‘.'.5. -
2 oA &
1 pr. “F
o L "-.;'\ 3
W
3 3 oD
14 i
» Fa'
-‘i
<3 3

o] “"'-bm;. - [

Caramir (ver la seccién 2.2.1), y tiene su cuartel general
en Pelargir. Poco después de hacerse con la corona alada
en el afio 1437, el nuevo Rey dio a su primo el permiso
para supervisar la conversiéon del Salén de los Fieles en
un archivo central y una base de operaciones para el Cor
Aran. Naturalmente, ello supuso el despido de todos los
sabios y guardianes que residian el Salén, un acto impio a
los ojos de quienes respetaban el legado de Imrazér como
algo sagrado dentro de la herencia de Gondor (ver la sec-
cion 5.4.1). Con amarga ironia, los afectados se refieren
en la actualidad a ese lugar como “el nido de los Crebain
Aran” (los “Cuervos del Rey”), y a Caramir como el “Cuervo
Jefe”.

El Cor Aran estd organizado siguiendo un sistema de
c€lulas interconectadas. El lider de una célula informa
directamente a Pelargir o bien a un oficial situado en la
localidad, que es el responsable de un grupo de células y
a su vez es supervisado personalmente por Caramir. Debido
a la relativa lentitud de la comunicacién clandestina den-
tro del reino, el lider de una célula tiene mucha libertad a
la hora de realizar las tareas que le han sido encomen-
dadas. El nimero de operativos que tiene a su servicio un
lider de celda y la diversidad de habilidades especializa-
das que posee dicho equipo (por ejemplo, habilidades de
idiomas, de ladrdn, de seduccidn, etc.) depende de las ca-
racteristicas del objetivo de cada célula concreta, que pue-
de variar desde un individuo concreto hasta una organiza-
c10n o una ciudad entera. |

Los informadores, la intercepcién de cartas, el allana-
miento de morada y la infiltracién son los cuatro métodos
utilizados generalmente por el Cor Aran en su interminable
lucha por descubrir a los potenciales enemigos del
Usurpador. Aunque son bastante competentes en 1o
que hacen, dichos métodos contienen ciertas limita-
ciones inherentes que no hacen sino retrasar el cum-
plimiento de sus objetivos. A partir del momento en
que resulté obvio que las cartas confiadas al Correo
Real eran abiertas y leidas, la correspondencia dejé
de expresar abiertamente cualquier tipo de descontento
con respecto al Rey o sus sirvientes. Por lo tanto, se
hicieron necesarias formas m4s directas de infiltra-
c10n, aunque eso hizo que la tarea del Cor Aran lle-
vara mucho mas tiempo y fuera més dificultosa.

Los informadores son gente normal que propor-
ciona al Cor Aran informacién sobre sus jefes, ami-
gos y parientes. Algunos lo hacen de forma volun-
taria, mientras que otros deben ser sobornados,
persuadidos, coaccionados o incluso engafiados pa-
ra que hablen. Muchos denuncian falsamente a an-
tiguos amantes, competidores comerciales y otros

enemigos estrictamente por razones personales.
o Por lo tanto, el Cor Aran debe vérselas con una
4% ! buena cantidad de informes falsos y chivos
7] expiatorios. Es eso lo que hace que su tarea
#%7  resulte obvia para la gente normal y que pro-
voque tanto descontento como el que pretende
suprimir. Dichos informadores son despreciados
por la poblacién, que les llama los “cucos de los cuer-
vos del Rey”.

La politica del Cor Aran de realizar allanamien-
tos de morada tanto en edificios privados como pi-
blicos con la intencién de obtener pruebas incrimi-
natorias también provoca la hostilidad de la poblacién.
Para asegurarse de la culpabilidad de los acusados,
quienes perpetran tales asaltos no anunciados a me-



mado colocan productos robados en dichas viviendas. O
pero auln. muchos mtentan obtener evidencias de forma en-
cebierta disfrazandolas como robos comunes. Este tltimo
m<todo requiere del robo real de alguna propiedad priva-
&2 Aungue algunos de los bienes robados son utilizados
£a ofras operaciones (como en la bisqueda de sospechosos),
Jos agentes del Cor Aran a menudo caen victimas de la ten-
m=cion. Muchos se “olvidan” de informar a sus superiores
@e la incautacion de dichos objetos menores. Los bienes
mmrtados se convierten, de hecho, en una forma informal
ée “pago’” para los servicios de los agentes con respecto a
k2 Corona. Las victimas y sus simpatizantes sospechan, con
snda la razon del mundo, que el Cor Aran es tanto una
parte del problema como un vehiculo para mantener la
paz y el orden.

EL ARCHIVO

Existe un archivo de cada stibdito cuyo nombre apa-
rezca en las listas de impuestos, que son recopiladas re-
gularmente en todos los puntos del reino. Los archivos con-
oenen todos los registros oficiales relacionados con esa
persona, ademas de cualquier conocimiento obtenido por
el Cor Aran durante el curso de sus actividades. La meticulo-
sadad del proyecto es a la vez la principal virtud y la prin-
cipal debilidad de la red de inteligencia de Caramir.

Pocos escapan a la vigilancia del Coér Aran; sin em-
bargo, en la practica, la abrumadora magnitud de la in-
formacion que debe ser escrita y analizada imposibilita por
completo su realizacion administrativa. El tiempo y el tra-
bajo necesarios para actualizar los archivos deja poco o
mingun tiempo para examinar la nueva informacién (por
no hablar de la que ya existe). Por lo tanto, la informacion
contenida en cada uno de dichos archivos puede incluir
graves errores, o incluso alguna informacién desplazada
que pertenece a otra persona de nombre parecido. Esta
pesadilla logistica ha provocado con frecuencia escénda-
los y situaciones embarazosas durante los procedimientos
legales en los que se ha permitido el acceso a los archivos
del Cor Aran.

La incapacidad para comprobar la veracidad del conte-
nido de cada archivo también ha provocado una mani-
pulacion deliberada del sistema. Muchas personas ino-
centes han sido acusadas gracias a alguna informacién
falsa introducida (por un precio) en su archivo, lo que ha
ofrecido una excusa a los jueces del rey para establecer la
culpabilidad del sujeto. Los jueces no suelen cuestionar o
desafiar la fiabilidad de los registros del Cor Aran, pues
dicha conducta podria ser interpretada como una critica
hacia el gobierno del Usurpador. En cuanto a los acusa-
dos, es dificil defenderse contra unos cargos cuyas fuen-
tes (reales o inventadas) no son reveladas “por motivos
de seguridad”. Esta situacién convierte el archivo del Cor
Aran en un arma muy efectiva a la hora de realizar chan-
tajes u otros medios de coaccidén explicita.

2.2.8 RELACIONES EXTERIORES

La Lucha entre Parientes ha tenido un impacto en el
resto de la Tierra Media, y los reinos vecinos consideran
al nuevo Rey como una promesa o como un peligro para
su bienestar. En consecuencia, existen muchas personas
fuera del reino de Gondor que tienen cierto interés en que
Castamir se mantenga en el trono o que, por el contrario,
muera cuanto antes. De hecho, gran parte de la seguridad
del Rey depende parcialmente de su relacion con estos
poderes extranjeros.
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EL REINO DEL NORTE

La Lucha entre Parientes tuvo profundas implicaciones
en el reino de Arthedain en el norte. La victoria de Pelargir
ha asegurado una provisién regular de un grano que necesi-
taban con urgencia en el sur, para alimentar a quienes per-
dieron su medio de subsistencia en el conflicto del afio
1409. A cambio, el rey Araphor envia madera y otras mate-
rias primas a la Bahia de Belfalas para contribuir en los
programas de construccién de barcos de Castamir. El anti-
guo puerto de Tharbad es un nexo vital en este trafico de
mercancias de norte a sur.

Araphor no intervino en el conflicto por la sucesion
de Gondor —ni tampoco podria haberlo hecho, dado su
conflicto con Angmar—, pero estaba claro que preferia al
Capitan de los Barcos antes que a Eldacar. Debido a la re-
novada importancia del puerto, el Usurpador ha ordenado
el desplazamiento de una compaiiia de barcos hasta Tharbad,
y los ha colocado al servicio de los capitanes de Araphor,
con el objetivo de proteger el Gwathlé contra la pseudo-
anarquia que en la actualidad reina en lo que antafio fue
Cardolan. En la prictica, el contingente naval de Castamir
y la guarnicion de Araphor mantienen el puerto como si
fuera una jurisdiccién compartida.

LOS REINOS DE HARAD

Los hombres de Harad son gobernados por reyes cuyo
patrimonio representa el legado de tres mil afios de hege-
monia dunadan sobre la Tierra Media. Estos dominios son
reinos subditos, cuya existencia continuada depende del
patronazgo de un poder extranjero, necesidad que en par-
te queda satisfecha al enviar a sus hijos como “rehenes” a
la corte del Rey de Gondor. Esta practica garantiza la conti-
nuidad de sus casas gobernantes, pues uno de los deberes
de un Rey dunadan es asegurarse de la sucesién de un he-
redero escogido con respecto a su reino. A cambio del
cumplimiento de su voluntad mediante el poder militar de

“Gondor, los gobernantes de Harad aceptan juramentos de

amistad y no interferencia con el Reino del Sur.

A medida que el conflicto entre Pelargir y Osgiliath se
iba haciendo mas y mas evidente, los principes surefios
mas ambiciosos comenzaron a ofrecer sus servicios al Capitan
de los Barcos con la esperanza de ganarse su favor en el
futuro. Castamir utilizé con precisién dichas ofrendas, pa-
ra asegurarse un gran contingente de fuerzas terrestres pa-
ra el futuro conflicto contra Eldacar. Quienes habian sido
lo suficientemente inteligentes como para responder a la
necesidad de poder del Usurpador fueron recompensados
con creces cuando el nuevo Rey ascendié al trono, y han
continuado jugando un papel militar importante, apoyan-
do siempre al Usurpador.

En el afio 1372, los reinos surefios que se encontraban
dentro de la esfcra de influencia de Gondor se agruparon
para formar una alianza con intereses comunes. Dicha con-
federacion fue establecida principalmente por Zimrakhil,
un profeta de ascendencia mixta nimendreana y surefia que
abogaba por un apoyo colectivo hacia el Usurpador. La
alianza estd formada por unos veinte sefiores de la guerra
que intentan proteger las rutas de las caravanas que cru-
zan Harondor, Umbar y puntos mas al sur, para beneficio
de sus patrones gondorianos. Zimrakhil y su hermano,
Belphegor, son los portavoces y representantes escogidos
de la alianza, y ambos son recibidos en Umbar como em-
bajadores de los haradrim (ver la seccién 2.3.2).

Como contraste, los gobernantes de los Raj y los rei-
nos que se encontraban por debajo de las Montafias Ama-



rillas en el lejano sur experimentaron la Lucha entre Parien-
tes como una gran pérdida econdmica. Las necesidades
de la guerra en el norte durante la lucha por la corona inte-
rrumpieron el comercio de productos de lujo del que depen-
dian los reinos del sur. La inestabilidad monetaria provo-
cada por la politica poco inteligente del nuevo Rey, combinada
con la desconfianza popular hacia los extranjeros que comen-
zaba a abundar por todo Gondor, ha hecho que dichos rei-
nos no se muestren particularmente amistosos hacia el
Usurpador. Pero aunque la mayoria de magnates de los Raj
preferirian un gobernante més sensato en el norte, su igno-
rancia respecto a la situacién actual en la lejana Gondor
les impide aferrarse a cualquier alternativa. El principal
objetivo de los mercaderes que gobiernan en el lejano sur
es, por lo tanto, recuperar los niveles de comercio ante-
riores a la guerra, y evitar el conflicto con la invencible
flota del Usurpador. Los surefios intentan conseguir in-
formacion fiable respecto a los acontecimientos politicos
en Gondor, asi como algo que les permita asegurar sus bar-
COS y su carga.

Los ejércitos del Rey de las Tormentas, situados en
las laderas septentrionales de 1as Montafias Amarillas, han
tenido cierta influencia sobre el comercio en el sur, pero
por lo demdas no son una gran preocupacién. Estos deba-
tes causan bastante preocupacion entre los Regentes de Bo-
zisha-Dar, pues su ciudad podria ser considerada como una
piedra en el camino de la armada de Castamir. Por lo tan-
to, estan extremadamente interesados en saber si hay al-
guna decision definitiva respecto a una hipotética campa-
fia militar.

KHAZAD-DUM Y LORIEN

El Pueblo de Durin se ha aprovechado de la Lucha en-
tre Parientes gracias a su habilidad como fabricantes de ar-
mas, aunque la retirada de Eldacar hacia Rhovanion ha
provocado que el trafico a lo largo del Anduin sea menos
seguro. Por lo tanto, Tharbad se ha convertido en el princi-
pal mercado para sus productos, que venden indiscrimi-
nadamente a cualquiera que ofrezca el oro y la plata necesa-
rios.

El pueblo de Amroth y Nimrodel, por el contrario, ha
decidido no verse involucrado en los asuntos de los morta-
les. Estan preocupados por los acontecimientos que tie-
nen lugar en el Reino Sur tnicamente en el sentido de que
tras de si pueden ocultar 1a mano de Dol Guldur (algo que,
si los esfuerzos de Sauron tienen un minimo éxito, no ocu-
rrird). Sin embargo, Amroth puede intentar comunicarse
con algun dinadan para conocer las noticias del Reino del
Sur, e incluso podria contratarles para que reunieran infor-
mac16n para €l. Ni el Rey de Lérien ni ninguno de sus
subditos pondran el pie dentro del reino del Usurpador, sal-

vo con el proposito de partir hacia el otro lado del mar des-
de Edhellond, en Belfalas.

LA TIERRA DE RHOVANION

Las extensas tierras situadas mas alld del Anduin han
sido un reino independiente desde el afio 1250. Durante
los casi doscientos afios transcurridos desde que Minalcar
reconociera al principe nérdico Vidugavia como rey de
Rhovanion, los descendientes de Vidugavia han goberna-
do el reino como un linaje ininterrumpido. Gran parte de
su €xito ha dependido de su continua alianza con los he-
rederos de Andarion, comenzando con el matrimonio de
Valacar con Vidumavi, y los nérdicos hardn todo lo posi-
ble por mantener las cosas como eran hasta ahora. Por lo
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tanto, no debe sorprender a nadie que el exiliado Eldacar
haya encontrado refugio en los parientes de su madre en
Rhovanion.

El reino de Rhovanion estd gobernado por Vidurafin,
bisnieto de Vidugavia. Para él, la Lucha entre Parientes
comenzo cuando el primo de su padre fue expulsado de los
rescoldos ardientes de Osgiliath, y ha declarado una deu-
da de sangre contra el Usurpador. Enfurecido por verse tra-
tado asi por alguien de una raza menor, el Rey Castamir
ha enviado emisarios a Rhovanion, exigiendo la rendi-
c16n de Eldacar y la sumision de Vidurafin ante su verda-
dero sefior. En publico, Castamir habla abierta y altiva-
mente de una posible guerra contra Rhovanion, pero en
privado sabe que el creciente descontento interno entre sus
propios subditos es el tema més acuciante; ademds, el Rey
esta mds preocupado por el poder de sus flotas que por la
subyugacion de las tierras del norte, que no pueden ser
aprovechadas para nada. Aunque reconoce la amenaza po-
tencial que supone la supervivencia de Eldacar y sus alia-
dos, el Usurpador considera que por ahora no tienen nin-
gln peligro.

LOS ISTARI

Durante la invasion de Arthedain y Cardolan por par-
te del Rey Brujo en el afio 1409, el mago Curunir se plan-
ted seriamente y por primera vez el verdadero potencial de
las palantiri, y comenzé a interesarse por el legado vi-
viente de la caida Numenor. Durante muchos afios recibid
la hospitalidad del rey Araphor de Arthedain, y estudid los
conocimientos relacionados con el cardcter y el uso de las
Siete Piedras de Eldamar. Cuando llegaron hasta el norte
las noticias de la guerra civil en Gondor y de la pérdida
de la Piedra de Osgiliath, Curunir decidié viajar hasta el
Reino Sur para ver qué conocimientos podia recuperar
entre la destruccién provocada por la Lucha entre Parientes.

El Mago fue recibido con todos los honores en Gondor
y tratado como un amigo de confianza del rey Araphor, y
Castamir le dio permiso para acceder a todos los lugares
de conocimiento del reino. Tras inspeccionar las ruinas
de Osgiliath, y al no conseguir recuperar la Piedra perdi-
da de su destino en el fondo del rio, Curunir decidié ex-
plorar la Antiguas Casas de los Libros de Minas Anor. El
Mago no juega ninguin papel en el actual conflicto entre
realistas y tradicionalistas, pero respeta las leyes de Gondor
y la autoridad de su Rey reconocido.

2.2.9 OPOSICION REALISTA

Todos los dinedain que respetan las leyes de Nimenor
se someteran a un “Rey legitimo” (sea mediante una suce-
sion legitima o mediante el reconocimiento undnime del
Concilio de Gondor). Si Eldacar hubiera perecido en el ase-
dio de Osgiliath, su usurpador habria sido reconocido de
forma undnime. Sin embargo, Eldacar no est4 muerto. Sigue
intentando reclutar a tantos seguidores como pueda. Para
quienes se opondrian a Castamir (por cualquier motivo),
la existencia de Eldacar legitima su continua rebelién co-
mo un acto de fidelidad; por lo tanto, se llaman a si mis-
mos “realistas”. Pero aunque todos los realistas intentan
provocar la caida de Castamir, no todos quieren ver a Eldacar
sobre el trono. Muchos siguen pensando que la decisién

~de Valacar fue erronea, y que deberia ser rectificada eli-

giendo a un heredero mas digno.

Debido a la gran distancia que le separa de Gondor en
su exilio, Eldacar es incapaz de organizar y coordinar la
resistencia realista dentro del dominio del Usurpador; por



I» tanto. dicha resistencia debe nacer y sobrevivir por mé-
meos propios. No obstante, Eldacar envia numerosos agen-
=s 2 Gondor, encargandoles misiones muy definidas y de
poca importancia, como determinar la fuerza y la situacion
&= los contingentes militares de Castamir. Tales individuos
d@=ben evitar las guarniciones fronterizas del Usurpador, y
2 comtinuacion conseguir llegar hasta el corazon de Gondor.
Desde el refugio del Rey exiliado en Buhr Widu, bajo las
Imdes de Bosqueverde, hasta Minas Anor, hay un viaje de
weinticinco dias, y un mensajero solitario puede llegar a
mardar hasta treinta dias en llegar a Aglarond.

ORGANIZACION

Aunque cada grupo realista es independiente y tiene
s@s propios métodos para oponerse al Usurpador, actuar a
k2 sombra de un tirano supone una serie de obstidculos comu-
==s a todas las formas de resistencia. La falta de coor-
f&nacidn entre grupos supone una serie de ventajas y des-
ventajas. En el caso de que el Cor Aran destruyera uno de
los grupos realistas, los otros no estarian en peligro (ya que
=n hombre o una mujer no pueden revelar lo que descono-
cen). Por otro lado, como en su mayor parte los realistas
desconocen los objetivos de los demés grupos, pueden
Iegar a entrar en conflicto de forma involuntaria, lo que
podria provocar confusiones y el fallo potencial de algu-
na mision.

Cada grupo debe contar con un liderazgo y una organi-
zacion, siguiendo una clara cadena de mando para poder
sobrevivir. Sus miembros deben tener encargadas unas
tareas definidas y un plan de accién acordado de antema-
no por si se diera el caso de que el Cor Aran descubriera
al grupo. Los grupos realistas también deben incorporar o
tener acceso a especialistas capaces de cumplir las siguientes
funciones vitales: curar a los heridos, obtener provisiones
(legal o ilegalmente), almacenar las posesiones del grupo,
adquirir la informacién necesaria y ocultar a los individuos
perseguidos. La informacion respecto a las actividades de
un grupo sélo debe ser revelada a medida que sea necesa-
rio hacerlo. Si un fragmento de informacién vital acaba
en las manos equivocadas, eso podria suponer el fin de
las actividades de un grupo, y sus miembros serian con-
denados a la horca.

Igualmente, las eficaces lineas de comunicacion de
Castamir dejan a los grupos realistas en desventaja, ya que
sus oponentes son capaces de obtener informacion de for-
ma mucho mas rapida que ellos (es dificil avisar a los gru-
pos de la resistencia de que hay cierta informacion in-
criminatoria de camino a la célula correspondiente del
Cor Aran situada en una ciudad cercana). Interceptar a un
correo del Rey puede ser castigado con la muerte, pero a
menudo es necesario correr tales riesgos para frustrar los
planes del enemigo y salvar algunas vidas.

RECLUTAMIENTO

Es inevitable que algunos realistas perezcan en la lucha,
y para que un grupo de la resistencia continde alcanzando
sus objetivos, se deben sustituir las bajas sufridas. La bus-
queda de nuevos miembros es de por si un constante peli-
gro, ya que no hay ninguna sefial externa que diferencie a
una persona de confianza de un traidor. Por lo tanto, es vi-
tal para los lideres de un grupo juzgar las virtudes y los
defectos de un miembro potencial. Limitar el reclutamien-
to a los amigos personales no es ninguna garantia, ya que
incluso las personas mas fieles pueden fallar en las circuns-
tancias mds extraordinarias y convertirse en traidores.
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RELACIONES CON LA POBLACION

En su mayor parte, los grupos realistas son islas de
resistencia envueltas por un mar de complacencia. Aunque
muchos de los habitantes de Gondor aman muy poco a
Castamir, pocos estdn dispuestos a arriesgar sus vidas y
sus familias por la causa realista. El Usurpador tiene 0jos
y oidos en todas partes, y quienes son descubiertos sue-
len acabar en la carcel, colgando de la horca, o simple-
mente desaparecen sin dejar rastro. Por lo tanto, la oposi-
cién realista no cuenta generalmente con el apoyo activo
de la poblacién. Es mds, muchos de los plebeyos suelen
verse tentados de aliviar sus problemas personales a ex-
pensas de los demés proporcionando cierta informacion al
Cor Aran, que ofrece atractivas recompensas por tales co-
operaciones.

PROPAGANDA

Convencer a la poblacién de que existen serias alterna-
tivas al reinado del Usurpador es uno de los principales
objetivos de los realistas, y sus argumentos deben ser pre-
sentados de forma que la posicion realista parezca atrac-
tiva, a la vez que Castamir quede situado en un lugar muy
poco ventajoso. Aunque un falsificador habilidoso podria
crear documentos “oficiales” para diseminar “propagan-
da negra” contra el Rey, las mentiras flagrantes no favo-
recen en absoluto a la causa realista, pues una vez se ha
descubierto un montaje, ya no llama la atencion en abso-
luto.

A falta de una tecnologia que permita una impresion
efectiva, los carteles y panfletos suelen ser menos valiosos
que la palabra a la hora de captar la atencion de la gente.
La creacion de rumores, respaldados por ocasionales discur-
sos espontdneos en lugares publicos, es el método més efec-
tivo para hacer publicidad de la causa. Sin embargo, tam-
bién es un método muy peligroso, ya que el orador debe
escapar antes de que el Cor Aran aparezca en escena.

Naturalmente, el Cor Aran también sabe utilizar la pro-
paganda. Utilizan todos los métodos posibles para glori-
ficar al Rey. Sin embargo, tales esfuerzos suelen ser en va-
no, pues el pueblo es muy capaz de reconocer las diferencias
entre la realidad del gobierno del Usurpador y las afirma-
ciones de sus seguidores. Por ese motivo, el COr Aran pre-
fiere ennegrecer el nombre de los realistas, representando-
les como implacables terroristas basandose en las escasas
ocasiones en que grupos realistas han utilizado la vio-
lencia contra la poblacién. Son conscientes del caracter
fragmentado de la resistencia realista, y explotan la igno-
rancia entre los diversos grupos para atribuirles inciden-
tes que no han sido realizados por ellos, o para extender
“propaganda” que perjudique a su propia causa para asi
hacerles perder crédito ante los ojos de la gente.

GUERRILLAS

Los grupos armados realistas, cuyo principal objetivo
es acosar y mantener ocupados a los hombres del Rey,
infestan los confines septentrionales del reino de Castamir:
se les puede encontrar en Ithilien, Andrien, Calenardhon,
Enedhwaith e incluso Osgiliath. Dichos grupos estan forma-
dos por bandas de exploradores y bribones dotados de ar-
mas ligeras, que generalmente viven de la tierra. Se mue-
ven rapido y se enfrentan a todos los enemigos con que se
encuentran, aunque desaparecen rapidamente siempre que
se topan con una oposicién fuerte y bien organizada (ya
que no tienen ninguna esperanza de victoria en una bata-
lla a gran escala). El Rey gasta una cantidad despropor-



cionada de tiempo y recursos en perseguirles —principal-
mente mediante el envio de tropas auxiliares de daen o
surefios—, pero dichas tropas de mercenarios a menudo
acaban atacando a los lugarefios, lo que no hace aumentar
precisamente el amor que sienten por Castamir en las pro-
vincias rurales.

DESPLAZAMIENTOS HACIA RHOVANION

No es facil viajar desde el centro de Gondor hacia Rho-
vanion. Existen patrullas de caballeria surefia en el este
de Andrien (ver la seccion 7.3.2) y en el exterior de Moran-
non (ver la seccién 8.1.1) que buscan constantemente a
infiltrados y otros individuos sospechosos procedentes
del norte. La mejor ruta para un viajero que parta desde
una de las ciudades mds grandes de Gondor es seguir el
Gran Camino del Oeste (haciéndose pasar por un vende-
dor ambulante, un trovador, un malabarista o algin vaga-
bundo) y a continuacién seguir hacia el norte a través de
las llanuras de Calenardhon, cruzando el Anduin por los
Vados del Sur.

La ruta que cruza el norte de Ithilien no es muy reco-
mendable. En la actualidad es una zona de guerra, m4s all4
de la cual se encuentran unas estériles y deshabitadas tie-
rras patrulladas por la guarnicién de surefios de Morannon.
Es muy dificil convencer a nadie de los motivos que han
llevado a un viajero a desplazarse hasta alli.

El Talath Harroch de Rhovanion —la “Llanura de los
Caballos™ que se encuentra entre las Montafias de la Ce-
niza, Bosqueverde y el Mar Interior— es una llana pradera
cubierta de hierba alta y con muy pocos rasgos topografi-
cos. Aunque algunos caminos estratégicos cruzan este in-
menso llano azotado por el viento, contiene muy pocos
asentamientos.

El Men Rémen (S. “Via del Este”) avanza hacia el es-
te desde los Vados del Sur, cruzando los asentamientos
gondorianos de Romenost, Thorontir y Dedo de Guerra.
En este dltimo, el camino gira hacia el norte y continda
avanzando hasta llegar al pueblo de Ilanin en el rio Celduin.
Romenost era la residencia del gobernador del territorio
de Dor Rhinen. Denethor, el gobernador actual, apoyé a
Eldacar desde el principio de la Lucha entre Parientes, y
por ese motivo se gané el gobierno de este territorio.

El Men-in-Araw (S. “Camino de Oromé”; lit. “Via de
Oromé”) comienza en Buhr Widu. Se divide en dos en
Buhr Waldmarh, y la rama sur avanza a lo largo del linde
de Bosqueverde, pasando a través de la Ciudad de los Des-
carriados y acabando en Romenost. La rama norte sigue
una direccion aproximada este-nordeste, cruzando Buhr
Ailgra y finalizando en Buhr Mahrling, en la confluencia
de los rios Carnen y Celduin.

Los tres asentamientos gondorianos estdn en manos
de los realistas, y sus habitantes —tanto gondorianos como
nordicos— son firmes seguidores de Eldacar. Los nérdicos
de la region también apoyan a Eldacar, aunque con me-
nos fervor, ya que tienen muy poco interés por la politica
interna de Gondor. Unicamente le apoyan porque es un
descendiente de un principe nérdico.

2.3 EL REY PASADO Y FUTURO

Eldacar ansia recuperar su trono, y trabaja con todas
sus fuerzas para alcanzar ese objetivo, aguardando con
paciencia el momento adecuado para su regreso. El Rey
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depuesto se ha refugiado con el pueblo de su madre de Buhr
Widu, en Rhovanion, lejos del alcance de Castamir. El
paradero exacto de Eldacar inicamente es conocido por
unos pocos individuos dentro de Gondor (la mayoria de
los cuales son realistas de confianza).

Haciéndose pasar por un primo de Vidurafin, Eldacar
trabaja con un circulo de parientes y confidentes de total
conflanza para preparar su retorno a Gondor. La mayoria
de los habitantes de Buhr Widu son conscientes de su ver-
dadera identidad, pero fingirdn lo contrario para proteger
a su parlente. La mayoria de los habitantes de Gondor s6-
lo tienen una vaga nocidn de lo que es Rhovanion, y nun-
ca han oido hablar de Buhr Widu.

Mientras haya gente en Gondor que tenga fe en él, El-
dacar tendra esperanzas de ser bienvenido como Rey al-
gun dia. Sin embargo, es incapaz de coordinar los esfuer-
zos realistas desde su lejano refugio, y por lo tanto el Rey
exiliado debe limitarse a centrar todas sus energias en reu-
nir informacién. Por experiencia propia y por los infor-
mes que le proporcionan sus espias, estd familiarizado
con la politica opresora de Castamir, y estd convencido
de que la propia conducta del Usurpador provocard un
precipitado final de su reinado. -

Los dos objetivos mds inmediatos de Eldacar son juz-
gar la fuerza y las debilidades de su oposicién y asegu-
rar a los grupos realistas de Gondor que su verdadero Rey
no se ha olvidado de su lucha. Con ese fin, Eldacar en-
via emisar10s secretos para inspirar a los seguidores que
siguen en su pais natal. Dichos emisarios consiguen en
ocasiones proporcionar a los realistas alguna informacién
valiosa que pueden utilizar contra Castamir. Para evitar
llamar la atencidn, el Rey exiliado prefiere utilizar nati-
vos gondorianos que tengan algiin conocimiento previo
de la regidén que van a visitar. Son emisarios més fiables
que sus seguidores nordicos; sin embargo, muchos nece-
sitan ayuda mientras se desplazan fuera de las zonas més
civilizadas.

El Rey exiliado es consciente de los peligros que su-
pone el envio de espias hacia Gondor, y sélo se arriesga-
ra a hacerlo cuando necesite alguna informacién especi-
fica. En otros casos, Eldacar se contentara con las noticias
obtenidas de los mercaderes ambulantes y los refugia-
dos. El Rey estd preocupado principalmente por el hecho
de que su lucha contra Castamir no se desarrolle de una
forma que pudiera poner en peligro o traicionar los idea-
les de la causa realista.

Por ejemplo, Eldacar nunca ordenaria o consentiria un
intento de asesinato sobre uno de los hombres del Usur-
pador. Tal acto no debilitaria el gobierno de Castamir, y
tampoco aliviaria el sufrimiento de la poblacién, pues
provocaria represalias contra los inocentes y probable-
mente solo conseguiria el reemplazo de la victima por par-
te de otro oficial de igual crueldad. Tales ideales no son
compartidos por el Usurpador, quien ordenaria sin dudarlo
el asesinato de seguidores de su rival, si eso le permitie-
ra averiguar su paradero.

- REY VIDURAFIN (1382-1450)

Vidurafin, el bisnieto de Vidugavia, ha sido Rey de
Rhovanion desde la muerte de su padre en el afio 1422.
Aunque los afios comienzan a hacer mella en él, como
suele ser el destino de los hombres comunes, es la personi-
ficacion del espiritu indomable de los nérdicos. Vidurafin
es considerado como un individuo muy poderoso entre
los Waildungs. Los éothraim de Rhovanion se han unido



bajo su estandarte en la defensa de Eldacar, y la influen-
cia de Vidurafin sobre los acontecimientos que tienen lu-
zar en el norte ha aumentado en gran medida desde que
dio refugio a su pariente. La identificacion de Vidurafin
con el primo de su padre esta respaldada por su parentes-
oo. y en su creencia de que solo la restauracion de “Vinitharya”
{Eldacar) sobre el trono del Reino del Sur garantizara la
seguridad de sus propios dominios mas alld del Anduin.
Vidurafin es un hombre alto y robusto con el cabello
zris (que empieza a caérsele) y los ojos del mismo color.
Tiene una voluntad fuerte, y nunca cede ante nadie (salvo
Eldacar). Incluso en tales casos, suele hacerlo por causa
&@e la costumbre, la lealtad y el respeto que siente hacia €l.

PRINCIPE VIDUSTAIN (1412-1487)

Vidustain, el primogénito de Vidurafin, es un valiente
guerrero y un sobresaliente jinete y espadachin. El joven
principe es obstinado y de cardcter fuerte, y casi nunca con-
sente en escuchar los consejos de los demdés (con la ex-
cepcion de Vinitharya, a quien estima enormemente). El
pasatiempo favorito de Vidustain es cazar en las llanuras,
aunque su suefio es cruzar las grandes puertas de Osgiliath
detras del Rey legitimo, en un futuro no muy lejano.

Aunque tiene el cabello largo y rubio, Vidustain es
muy parecido a su padre.

ELDACAR VINITHARYA (1274-1490)

Vinitharya, el Rey exiliado, ha prohibido a todos uti-
lizar su verdadero nombre mientras resida en Rhovanion.
Por el contrario, prefiere que quienes le rodean utilicen el
mombre de “Vulfila”. Eldacar es una persona vigorosa y
extrovertida, y mantiene una conducta jovial semejante a
la tipica de los nativos de Rhovanion; disfruta cantando,
cazando y contando historias. Aunque Eldacar desea con
todo su corazon vengarse de su exilio y de la muerte de su
primogénito, Ornendil, nunca ha permitido que su odio le
consuma.

Eldacar no muestra ningun signo de envejecer mas rapi-
damente que su padre, y tiene la apariencia de un poderoso
sefior diinadan. La ascendencia nordica de Vinitharya so-
lo queda revelada en su pelo rubio y en sus 0jos azules.
Mientras reside en Buhr Widu, siempre va ataviado con
las prendas de vestir tipicas de sus parientes éothraim.

AERINEL (1245-1512)

La esposa de Eldacar es también su prima segunda, pues
es la hija de Coratar de Minas Anor. El matrimonio de
Aerinel con el futuro Rey fue dispuesto por Valacar mu-
chos anos antes de su muerte, con la esperanza de refor-
zar la lealtad de Anodrien (esperanza que en dltimo extre-
mo demostro ser inutil). Aerinel acompafié a su marido
en su exilio, y desprecia profundamente la rendicion de
Minas Anor por parte de su padre, que en ultima instancia
provocaria la muerte de Ornendil.

Aerinel es una mujer pequeia y esbelta, con el pelo cor-
to de color castafio y unos penetrantes 0jos grises. Sin em-
bargo, es una persona un tanto retraida y prefiere mante-
nerse en silencio durante las reuniones oficiales. En la
actualidad viste como una mujer nérdica de alta alcurnia,
aunque su ascendencia dinadan resultara obvia a cualquiera
que la mire, aunque sea de forma rapida.

ALDAMIR (1327-1540)
Aldamir es el mayor de los hijos de Eldacar que toda-
via siguen con vida, y por lo tanto es su heredero. Acompaino
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a su padre al exilio tras el sitio de Osgiliath, y desde enton-
ces ha adoptado un papel vital en la organizacién de los
exiliados de Rhovanion. Eldacar ha instruido a Aldamir en
el arte del gobierno, ya que estad destinado a sucederle al-
gun dia, y es Aldamir en persona quien se encarga de la
mayoria de obligaciones diarias de su padre en Buhr Widu
y las cercanias. También es el responsable del recluta-
miento y entrenamiento del creciente ejército de su padre.

Aldamir ha recibido més de la ascendencia dinadan
de su madre que de la sangre nérdica de su padre, pero
claramente se ha adaptado a las costumbres de Rhovanion
en lo que refiere a atuendo y conducta.

VINYARION (1438-1621)

Tras un afio de luto por Ornendil, Aerinel dio a El-
dacar un tercer hijo en Rhovanion. En el afio 1441, Vinya-
rion es poco mas que un niflo de tres afios. Vinyarion es
celosamente protegido por sus padres, y raramente es vis-
to por ninguno de los habitantes de Buhr Widu salvo los
parientes de Eldacar y sus amigos de mayor confianza.

El nifio de tres afios ya se parece un poco a su padre.
Sin embargo, es vestido como cualquier otro nifio nérdico,
asi que cualquiera que lo vea y no sepa su linaje no seria
capaz de adivinar que es un noble dunadan.

PRINCIPE HARITH (1385-1473)

Harith, hijo y heredero del Rey Koéashiin de Kéanoz (en
el norte del Lejano Harad), fue enviado como rehén a la
corte de Valacar durante los dltimos dias de su reinado.
Kéashiin desconfiaba del profeta Zimrakhil, y se negé a
unirse a la liga en favor de Castamir que habian formado
algunos seniores de la guerra (ver la seccidn 2.2.8). Aun
asi, temiendo que la nueva confederacidén se pusiera en
contra suyo, el Rey surefio decidié buscar el favor de Osgiliath
enviando alli a su unico hijo.

Harith rindi6 homenaje al Rey dunadan a la edad de
ocho afios, prestando servicios a Valacar y su casa hasta
que le llegara la hora de suceder a su padre. Eldacar hizo
buenas migas con el Principe surefio, quien salvo su vida
durante el sitio de Osgiliath (antes de que los dos huyeran
hacia Rhovanion). Después de Vidurafin, Harith es el alia-
do de mayor confianza de Eldacar. El Rey exiliado acos-
tumbra a buscar el consejo de Harith en cuestiones estra-
tégicas, y a menudo le confia el mando de las operaciones
militares en Rhovanion. Cuando no estd embarcado en al-
guna mision, Harith actia como guardaespaldas personal
de Eldacar. |

La lealtad del surefio hacia el Rey exiliado es absoluta,
aunque desea ansiosamente regresar al reino de su padre.
Pocas noticias respecto al destino de su tierra natal consi-
guen llegar hasta Rhovanion; pero, como minimo, Harith
sabe que mientras los Reyes de Harad buscan el favor de
Pelargir, la Unica esperanza de sobrevivir de Kéanoz de-
pende de que Eldacar derroque al Usurpador. Y €l lucha-
ra por esa causa.

Harith tiene la piel oscura y los 0jos negros, lo que le
convierte en una personalidad tunica dentro de los habitan-
tes de piel clara y pelo rubio de Rhovanion; por lo tanto,
no intenta en absoluto ocultar su personalidad, y prefiere
llevar el tradicional atuendo dorado y escarlata tipico de
su tierra natal. Es un hombre alto para su pueblo, pues igua-
la en estatura a un nordico y supera a casi todos los dune-
dain. Su sobrecapa carmesi ostenta con orgullo el blason
de la casa de su padre: la luna en forma de hoz sobre la pa-
labra Kdanoz escrita en apysaico con caracteres dorados.



MAGOR (1386-1542)

Magor es un sirviente de confianza de Eldacar que fue
puesto al cargo de ciertas actividades de espionaje en terri-
torio confederado cuando estall$ la guerra. Aquel asigna-
miento era perfecto para las habilidades y el temperamento
de Magor —sus métodos s6lo son inferiores en crueldad a
los del Cor Aran, y a menudo mucho més sutiles—, de for-
ma que ha continuado sirviendo a su Rey con total lealtad
como jefe espia itinerante para la causa realista.

Magor tiene el cabello oscuro y los ojos grises tipicos
de los dinedain, pero es inusualmente bajo y gordo para
su raza. Tiene grandes conocimientos sobre una variedad
de temas, y a menudo asume el disfraz de un aficionado o
erudito inofensivo.

2.4 EL ENEMIGO

Estuviera o no presente la mano de Sauron en la Lucha
entre Parientes, estd claro que la guerra civil de Gondor y
el estado en que ha quedado el reino tras su finalizacién
son grandes noticias para los oidos de Dol Guldur. Los di-
nedain del Reino del Sur son los enemigos mds implacables
de Sauron, y su reino le barra el paso hacia su antigua
fortaleza de Mordor. No descansard hasta que sean des-
truidos o completamente sometidos a su voluntad.

2.4.1 SAURON Y LA LUCHA ENTRE PARIENTES

Cuando Sauron asumi6 forma de nuevo en torno al afio
1000 de la Tercera Edad, Gondor estaba casi en la cis-
pide de su poder. Sin la ayuda del Anillo [jnico, su fuer-
za no era lo bastante grande como para desafiar abierta-
mente el poder del Reino del Sur. Por el contrario, deberia
trabajar en secreto para sembrar la divisién del poder mi-
litar de Gondor.

Pero el reinado del Usurpador se presenta como un ar-
ma de doble filo. Aunque los dinedain estdn en la actua-
lidad divididos en dos facciones opuestas, la victoria de
cualquier bando no serfa del todo ventajosa para Sauron.
El dilema es bastante simple. Si Castamir prevalece sobre
Eldacar definitivamente, el desdén del Usurpador hacia las
provincias de tierra y la eliminacién de todo vinculo con
los nérdicos abriria el camino hacia Mordor. Sin embar-
g0, por ese mismo motivo, el puntal basico del ejército de
Gondor —la flota— permaneceria intacto bajo el gobierno
de Pelargir. Por otro lado, si Eldacar consiguiera recupe-
rar su reino, el poder de las flotas descenderia. De nuevo
Gondor volveria a centrarse en el norte, donde los fuertes
vinculos de Eldacar con Rhovanion continuarian actuan-
do como obstédculos entre Dol Guldur y Mordor.

Desde el punto de vista de un maia como Sauron, cu-
yo espiritu es inmortal, su regreso a Mordor puede espe-
rar —de hecho, debe esperar— hasta que las flotas se hayan
disuelto. Y sabe que el retorno de Eldacar provocars di-
cha desaparicidn, al igual que las discusiones entre los hi-
jos de Edrendur provocaron la fragmentacién de Arnor ha-
ce seiscientos afios. Por lo tanto, y aunque quizés resulte
irénico, el principal interés de Sauron en la Lucha entre
Parientes radica en la supervivencia del exiliado Eldacar
hasta que regrese a Gondor y recupere el poder.

Pero el Sefior de los Anillos no pretende dejar que los
dinedain hagan sus propios planes para cumplir ese pro-
posito, ni tampoco estd de acuerdo con la anticipada sepa-
racion entre Umbar y Gondor. De hecho, Sauron preten-
de utilizar tanto la futura como la actual confusién en
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Gondor para establecer una influencia directa sobre sus
antiguos enemigos, si es posible para someterlos de una
vez por todas.

El Sefior Oscuro cuenta con la lealtad de dos poderes
muy distintos para cumplir su objetivo. El primero de di-
chos poderes es Adinaphel la Nazgil, que capitanea a sus
sirvientes en Harondor y en el Sur. El segundo es un es-
piritu maia independiente, cuyos servidores estdn exten-
didos en la actualidad por gran parte de Gondor.

2.4.2. LA INFLUENCIA DE ADUNAPHEL

Adtnaphel asumi6 forma de nuevo en torno al afio 1050,
y comenzo a reconstruir su fortaleza en ruinas de Lugarl{ir
unos pocos afnos después. Sin embargo, salvo en las cerca-
nias mas inmediatas, Addnaphel no se presenté como un
gobernante mundano, pues prefirié los métodos més suti-
les e indirectos para cumplir la voluntad de su sefior. Ahora,
casi cuatro siglos después de reconstruir su antiguo reino,
ha conseguido extender su influencia hasta casi todos 1os
reinos de Harad. Su influencia entre algunas de las tribus
de Harondor y otras zonas controladas por Gondor es es-
casa, pero crece a cada dia que pasa.

Aunque las autoridades gondorianas son conscientes
de un creciente mal entre las tribus surefias que se ha ido
desarrollando durante las dltimas décadas, sigue habien-
do sirvientes ancianos en los valles del Anduin que con-
sideran esa presencia oscura como poco mis que cuentos
de hadas. Cada vez hay mds seguidores de las diversas for-
mas del culto a la Oscuridad, que pese a estar prohibido
es cada vez mds popular debido al odio que empieza a
despertar Gondor en el sur. Pero su verdadera fuente per-
manece oculta incluso para quienes especulan con su cau-
sa, ya que no son conscientes de la presencia de Adiinaphel
en Lugarlar. Algunos culpan al Rey de las Tormentas, pe-
ro la mayoria coinciden en que se encuentra demasiado
lejos para tener influencia en el Lejano Harad.

Los lideres de Umbar y las costas han comenzado a
contrarrestar la influencia de la Oscuridad, y por el mo-
mento han logrado detener su progreso. Pero la Lucha en-
tre Parientes ha obligado a las autoridades locales a preocu-
parse por otras cosas. Los fondos para regalos, sobornos
e informadores se han acabado, mientras que las tropas,
los diplomadticos y los administradores mas competentes
han sido trasladados a otros lugares. Sin embargo, a pesar
de eso, algunos —especialmente oficiales navales— abogan
por la creacion de una expedicion de gran tamafio hacia el
sur para combatir las legiones del Rey de las Tormentas.

Un accién militar por parte de Gondor podria ser muy
peligrosa para Ad{inaphel, asi que uno de sus principales
objetivos serd mantener su presencia y su identidad ver-
dadera en el mds absoluto secreto. Otro de sus objetivos
es vigilar las actividades militares gondorianas y el conoci-
miento que tienen los dunedain del sur sobre ella. Ha en-
viado a algunos de sus emisarios de mayor confianza pa-
ra infiltrarse en las ciudades del sur de Gondor. Sin embargo,
los espias deben ser muy escasos, para evitar ser descubier-
tos por los cuervos del Rey. Las tribus del desierto que
estan a su servicio asaltan caravanas en algunas ocasiones,
pero se trata de actividades que por lo general no se pue-
den distinguir de cualquier otro acto realizado por bandi-
dos convencionales.

ADUNAPHEL
La Dama Oscura de Lugarlir es una de los Nazgiil,
los mas terribles sirvientes de Sauron, que ha regresado



janio a su senor para sembrar €l mal en el mundo duran-
&= otra edad. De los nueve hombres mortales condena-
dos a morir. Adinaphel era una de los tres que tenian
origen numenoreano; también es la dnica mujer de todo

Aduanaphel comenzo su carrera como miembro de los
Hombres del Rey que llegaron a la Tierra Media buscando
=i dominio sobre los Hombres Menores. Tras haber llegado
2l Cabo de Umbar en el afio 1914 S.E., situd su residencia
== Vamag y consigui0 someter regiones costeras tan septen-
monales como Harnen. Durante su estancia en Vamag,
Adumaphel descubri0 el por entonces abandonado Kuiléondo
¥ los espinitus atados en €l (ver la seccién 2.4.3 mds ade-
lamte). Aquella gema magica despert6 de nuevo en ella el
d=seo por la inmortalidad, pero no era lo bastante estiipida
como para confiar en sus falsas promesas, y evité utilizar
ses poderes. Sin embargo, su hallazgo y estudio del arte-
Zacto malvado dejo a Adinaphel mas susceptible de ser ma-
mpulada por las grandes mentiras de Sauron cuando se le
acerco con la oferta de un Anillo de Poder.

Un mtento fallido de capturar la ciudad y el puerto de
Umbar en el afio 2280 S.E. obligé a AdGinaphel a retirarse
gz las costas, donde el poder de Nimenor era mayor. El
Kmleondo fue abandonado sin duefio en la fortaleza de
Wamag: pero Adinaphel lo recordaba, y encargé a sus ser-
widores vigilar en qué manos caia. Mientras tanto, Adlina-
phel habia establecido su nueva fortaleza de Lugarliir y
mapidamente se hizo con el control de los reinos del Cercano
Harad. ;

Adunaphel huyo de Lugarlir tras la rendicién de su amo
ante Ar-Pharazon, negdndose a refugiarse en la Tierra Os-
cura hasta el regreso de Sauron a la Tierra Media después
del Akallabéth. Durante el resto de la Segunda Edad, capi-
zne0 a los aliados meridionales de Mordor contra el recién
fundado reino dunadan de Gondor, y llegé a invadir Ithilien
del Sur en el ano 3429. Le fue arrebatado su “fana” (for-
ma) tras la caida de su amo, y se vio obligada a vagar por
aquellas tierras sin casa como un espiritu malicioso hasta
gue Sauron consiguiera asumir nuevamente una forma, al-
g0 que no ocurrid hasta mas de mil afios después.

La Nazgil regres6 a su antigua residencia en Lugarlir
en torno al ano 1050 de la Tercera Edad, justo después de
gue Hyarmendacil hubiera conseguido someter Harondor
v las costas de Harad bajo el gobierno dinadan. La elimina-
cion o el hundimiento de la hegemonia gondoriana ha si-
do la principal preocupacién de Adtnaphel durante los
altimos cuatrocientos afios. Tras el ascenso al poder de Ca-
limehtar y sus descendientes, la Dama Oscura de Lugarliir
vio la oportunidad para cumplir la voluntad de su sefior
contra los dunedain, a la vez que recuperaba su influencia
sobre los haradrim.

Pero Adtnaphel no estaba dispuesta a arriesgarse a ser
detectada por la vigilancia de los hombres de Gondor, de
forma que confio a dos de sus sirvientes nimendreanos ne-
gros, Zimrakhil y Belphegor, la tarea de someter a los rei-
nos de Harad bajo su sombra (ver la seccion 2.2.8). Al es-
timular la creacion de una liga en favor de Pelargir, AdGinaphel
contribuy6 a la explosién de la Lucha entre Parientes vy,
en dltima instancia, al debilitamiento del Reino del Sur. Al
mismo tiempo, las muestras de lealtad de los surefios ha-
cia el Usurpador han provocado una reduccién en la pre-
sencia gondoriana dentro de los limites del Cercano Ha-
rad, lo que ha facilitado a Adlinaphel la reconstruccién de
sus antiguos dominios.

El destino del Kuil€ondo permaneci6 oculto a Adiina-
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phel durante su exilio de un millar de anos tras la caida de
Sauron, pero como el inicio de la Lucha entre Parientes
permitio a la Nazgil introducir un nimero superior de es-
pias en Gondor, pronto supo que la gema se encontraba
en Benish Armon (ver la seccidén 2.4.3). Cuando las circuns-
tancias que habian llevado la gema hasta alli fueron reve-
ladas a Adanaphel, comenz6 a planear cémo podia manipu-
lar sus poderes para que sirvieran a su amo.

Adunaphel ha sido contemplada por ojos humanos en
muy pocas ocasiones después de que se convirtiera en un
Espectro del Anillo, y pocos pueden soportar el terror que
inspira su presencia. Como todos los Nazgiil, su forma es
invisible para el ojo normal, y debe vestirse para dar for-
ma a su vacio. En el interior de Lugarlir, la Dama Oscura
recibe en audiencia a sus servidores de mayor confianza
vestida con una cota de malla. Su cara permanece oculta
tras un yelmo con visor tallado con la forma de una tortu-
ga maligna. Dentro de la vaina que cuelga en su cintura
hay una espada ancha con damasquinado en oro.

ZIMRAKHIL (1367-1452)

El sirviente mds importante de Adlinaphel es Zimrakhil,
un brujo de ascendencia nimendreana negra que ha sido
bdsico para la creacion de la confederacion surefia del Cer-
cano Harad. Zimrakhil consigui6é ganarse la confianza de
los reyes haradrim en parte porque compartia su ascenden-
cla, pues tiene sangre mixta. En la actualidad, tanto €l co-
mo su hermano actdan como representantes de la confe-
deracion, y son reconocidos como embajadores por Castamir.
Aunque su residencia oficial se encuentra en Umbar (ver
la secci6n 4.2.3), Zimrakhil pasa gran parte del tiempo en
Harad entre su propio pueblo, o en algin otro punto de
Gondor cumpliendo alguna misién diplomatica. Debido a
su importancia, el Usurpador le ha permitido asistir al Concilio
de Gondor en Minas Anor (ver la seccién 7.7).

Zimrakhil no recuerda su nombre verdadero, pero se
considera la encarnacidn resucitada del dltimo profeta del
culto a Melkor en Umbar, que fue muerto por el Rey Eiirnil
en el ano 933 (ver la seccidon 4.8.1). Fue instruido en las
vias de la brujeria mas oscura por la misma Ad{inaphel, y
considera a la Dama Oscura como una prueba mds de la
promesa de vida eterna por parte de Melkor hacia quienes
le sirvan.

Las repulsivas artes de Zimrakhil se han cobrado su
precio en la cordura y en el cuerpo del brujo. Durante su
iniciacion en Lugarlir, las pruebas de hechiceria a las que
se vio sometido arrebataron a Zimrakhil la carne de su
antebrazo derecho, dejandole una mano esquelética car-
gada de energia antinatural. El hechicero loco también
considera ese prodigio como un signo del favor de Melkor,
pero mantiene la mano cuidadosamente oculta bajo un
guante y una manga cuando trata con los danedain.

El brujo se comporta de forma extremadamente diploma-
tica, presentando una fachada de total neutralidad e impar-
cialidad empresarial a la hora de desempefiar su cargo pu-
blico. Cuando trata con Castamir o sus seguidores
tradicionalistas, Zimrakhil explota su chauvinismo, recono-
ciendo libremente su propia inferioridad racial y la justi-
cia que guia todos los actos de los dunedain. Es muy res-
petado por muchos de los oficiales del Usurpador, quienes
le consideran como uno de los pocos hombres de sangre
casl pura que “saben dénde estdn”. El brujo se recrea en
sus fingidas adulaciones, disfrutando al contemplar cémo
el orgullo dunadan puede acabar provocando su hundi-
miento.



Zimrakhil es un hombre alto y enjuto, con una nariz
de halcon y unos ojos oscuros. Su apariencia de “depre-
dador” le hace muy fécil de comparar con un buitre del
desierto. Viste con una larga tinica negra y ondulante y un
guante a juego que cubre su mano derecha. Aunque su
piel oscura revela su sangre haradan, los rasgos faciales de
Zimrakhil son claramente dinedain.

BELPHEGOR (1394-1450)

El hermano menor de Zimrakhil goza de menos conoci-
mientos magicos, pero este obstdculo no impide a Belphe-
gor ser un guardaespaldas eficiente. Belphegor es un segui-
dor, y obedece a su hermano en todo lo que le dice. Habla
0 asume un papel activo en las funciones diplom4ticas de
Zimrakhil en muy pocas ocasiones, pues prefiere permane-
cer en el anonimato.

Belphegor tiene el aspecto tipico de un guardaespaldas,
pues esta dotado de un cuerpo imponente y unos brazos
poderosos. Su atuendo suele ser negro, y no lleva tdnicas
como su hermano. Una barba meticulosamente afeitada le

hace parecer menos dinadan que Zimrakhil, y su conduc-

ta impasible a menudo provoca que la gente no lo reco-
nozca como pariente de su hermano. Belphegor no lleva
ninguin arma; él es un arma.

2.4.3 EL CULTO DE BENISH ARMON

En el afio 1441, el plan a largo plazo de Sauron contra
el Reino del Sur consiste en la creacién de una nueva es-
pecie de Usurpador, uno que, en este caso, y a diferencia
de Castamir, le llame “amo’. Es un objetivo dificil, y Sauron
lo sabe; pero, incluso con el poder dinadan tan dividido
Como parece encontrarse en este momento, Sauron no pue-
de pronosticar una victoria segura en un conflicto abierto
contra los hombres de Gondor. Por el contrario, esti bus-
cando entre los dinedain a alguien que fuera reconocido
como Rey, y ala vez estuviera sometido a su voluntad. Ese
hombre existe, pero s6lo puede ser sometido a la influen-
cia del Sefior Oscuro con la ayuda del culto de Benish
Armon.

EL PRINCIPE DE LOS GATOS

Benish Armon es una antigua ruina situada en medio
del delta del Anduin, y que en la actualidad se ha convertido
en la guarida de un espiritu maia malvado: Tevildo, Prin-
cipe de los Gatos. Tevildo y sus nueve “thain” felinos son
objeto de miedo y adoracién por muchos de los habitan-
tes del Ethir, que les obedecen como si fueran dioses. Los
espiritus felinos de Benish Armon nunca han servido a un
ser superior de forma voluntaria, pero ha menudo se han
visto obligados a hacerlo mediante ataduras magicas.

Aunque en la actualidad no estin sometidos a la vo-
luntad del Sefior Oscuro, el Principe de los Gatos y sus
thain estan atados por un antiguo artefacto —el Kuiléondo—
que limita su capacidad de movimiento a los confines de
Bemish Armon. Los gatos intentan librarse de este vincu-
lo. A cambio de la cooperacién de Tevildo y su culto, Sauron
ha prometido a los gatos una solucién para huir de su pri-
s10n.

Los gatos de Benish Armon sélo pueden ser liberados
del poder del Kuiléondo por quien les at6, o bien por al-
guien que pertenezca a su linaje sanguineo. Casualmente,
la tnica persona que tiene ese poder es la misma persona
que busca el Sefior Oscuro: Orodreth de Morthond, en la
actualidad conocido como “Neithan”.

Tevildo y sus thain son, de hecho, los mismos gatos
que la nefanda Reina Berithiel esclavizé para que cum-
plieran todos sus deseos durante el reinado de Tarannon
Falastur (830-913 T.E.). Bertthiel lo consiguié gracias al
Kuil€éondo, durante los dias en que vivia en el Ethir.

Aunque Tarannon es reconocido como el primer Rey
sin hijos de la historia de Gondor, engendré un hijo de
Berathiel, cuya existencia se mantuvo en secreto y cuyo
nombre no se ha registrado en el Libro de los Reyes. El
niflo fue adoptado por el primer Principe de Morthond, que
tampoco tenia hijos, y se convirtié en el heredero de la
casa. Eso significa que el actual hijo del principe de Morthond
es descendiente de Bertithiel y pertenece al linaje de los
Reyes, aunque ni él mismo lo sepa. Ademas, Beruthiel te-
nia sangre real perteneciente a los nimendéreanos negros,
lo que convierte a Orodreth en un candidato perfecto pa-
ra los planes de Sauron.

ORIGEN E HISTORIA DEL CULTO

Tras el exilio de Bertthiel ordenado por su marido,
los espiritus de Tevildo y sus thain se vieron obligados a
regresar al lugar al que estaban atados. Anteriormente,
antes de que Beruthiel se hubiera retirado a la Casa Real
de Osgiliath con los gatos, habia confiado el Kuiléondo a
una de sus doncellas que habia sido recogida en uno de
los pueblos del Ethir. Tras el exilio de Bertthiel, el Principe
de los Gatos convenci6 a la doncella de que les sirviera a
cambio de que ellos le proporcionaran poder y dominio so-
bre sus congéneres. La chica accedi6. Desde ese momen-
to, los habitantes del Ethir que sirven en Benish Armon
(sea voluntariamente o por miedo) han estado encabeza-
dos por los descendientes femeninos de la doncella de la
Reina Bertithiel.

Aunque los gatos eran conscientes de la existencia
del hijo de Bertithiel, su expulsién temporal de Gondor
les impidi6 conocer el destino del nifio. Uno de los prin-
cipales objetivos del culto ha sido descubrir toda la ver-
dad sobre este asunto, y (si es posible) localizar cualquier
descendiente vivo en la actualidad que pudiera ser per-
suadido para liberar a los gatos de su vinculo con el Kuiléondo.
Cuando los espias de Adlinaphel se tropezaron con una
inscripcién en las ruinas de Osgiliath que revelaba la exis-
tencia de un nifio y su apadrinamiento secreto por parte
del Principe de Morthond (ver la seccién 2.4.2), el Sefior

Oscuro envid emisarios a la sefiora de Benish Armon con
una oferta.

LA ALIANZA DE SAURON CON EL CULTO

LLos emisarios de Sauron afirmaron conocer la iden-
tidad del descendiente de Bertithiel. También afirmaron
que la ceremonia necesaria para liberar a los gatos de la
influencia del Kuiléondo sélo podia realizarse sobre te-
rreno santificado a Melkor. Los cimientos del Templo en
Umbar servirian para ese propésito; pero los sirvientes
del Sefior Oscuro negarian la entrada al culto a menos que
Tevildo cumpliera su parte del trato: obligar a Neithan a
servir a la Oscuridad.

La segunda condicién de la oferta de Sauron era que
el culto deberfa trabajar para preparar el camino para la fu-
tura ascension al poder de Gondor por parte de Neithan.
Aunque su linaje real doble seria un factor necesario para
convencer al mismo Neithan de su destino “verdadero™.
revelar piblicamente su conexién con Tarannon (y, porlo
tanto, con la nimendreana negra Benithiel) no le haria



ganarse la simpatia de los hombres de Gondor. Por lo tan-
0. para que su reclamacion del trono tuviera posibilida-
des de fructificar, Neirthan deberia mostrarse como el can-
déadato mas airactivo segun otros criterios. Para empezar,
eso significaba que todos los demads pretendientes poten-
cxalmente legitimos debian ser eliminados. Pero un plan
asi podria llevar afios en cumplirse, aunque la confusién
¥ el desorden provocado por el reinado del Usurpador su-
ponen un buen comienzo. Esa es 1a misién de Benish Armon.

LOS GATOS Y EL KUILEONDO

El Kuiléondo es un rubi esférico de un color negro ro-
mzo. Fue una de las grandes gemas tailadas por los noldor
en Aman que fue consumida y més tarde vomitada por Un-
soliant. Mediante el veneno de la arafia y las artes de Mor-
soth, las virtudes de la gema fueron transformadas en al-
=0 completamente opuesto. En lugar de crear luz, el Kuiléondo
devoraba la luz y la vida en un manantial de oscuridad.
En lugar de reconfortar el corazon, dominaba el espiritu.
En lugar de restaurar el vigor, prolongaba artificialmente
12 vida del cuerpo, a expensas de la vida de los demas.

Morgoth entrego esta joya a uno de sus sirvientes morta-
les. que utilizo sus poderes corruptos para esclavizar a
Tevildo y sus thain para que cumplieran todas sus Orde-
ncs. Aquel sirviente escapd a la destruccidon de Beleriand
durante la Guerra de la Cdlera, y encontré refugio en las
costas de Umbar. A medida que los afios de su vida iban
pasando, ordeno a los gatos que le fueran trayendo victi-
mas para ser sacrificadas en favor de su propia supervi-
vencia. Pues el Kuiléondo absorbia el thile —la fuerza vi-
tal activa de un espiritu mortal—- a través de la sangre de

Doncella de 1a Reina Beruthiel
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su victima, transfiriendo su energia al portador de la ge-
ma. Por lo tanto, el lugar de residencia de los gatos y su
amo acabo siendo conocido como “Vamag” (“Paramo de
Sangre™).

Aunque la gema en si fue cambiando de manos, la esen-
cia espiritual de los gatos —su O6re— se mantuvo atrapada
dentro del Kuiléondo durante la mayor parte de la Segunda
Edad. Aquel vinculo impedia a Tevildo o sus thain asu-
mir fanar (Q. “formas”; lit. “velos™) permanentes fuera de
los confines de la gema, dentro de la cual podian proyec-
tar su propio thile. Sin embargo, todo esto cambid cuan-
do los gatos engafiaron al propietario més reciente del
Kuil€éondo para que les liberara.

Este acontecimiento tuvo lugar en algiin momento de
los ultimos afnos de la Segunda Edad, cuando Sauron ha-
bia manipulado a los nimendreanos para que volvieran a
adorar a Melkor. Libres al fin, los gatos permanecieron
en Vamag, llendndola de horror; pero con el Akallabéth,
las costas de la Tierra Media cambiaron y gran parte de
Vamag fue destruido. El Principe de los Gatos abandon6
su lugar de residencia en busca de una regiéon mejor en la
que cazar, y asi es como los gatos acabaron habitando en
el Ethir.

Antes del hundimiento de Numenor, las bocas del An-
duin no se extendian tanto rio arriba. El cambio tuvo lu-
gar durante la apertura de la Gran Grieta y el curvamien-
to de los mares. En ese momento, poderosos torrentes de
agua inundaron las tierras bajas que rodeaban su caudal,
convirtiéndolas en un amplio delta. Aquellas tierras habi-
an estado habitadas originalmente por pueblos daen pro-
cedentes de las Montafias Blancas, pero los daen ahora se
veian obligados a abandonar sus hogares inundados y re-
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tirarse a lugares mas elevados. En su lugar llegaron mu-
chos falathrim, pueblos costeros procedentes del sur cu-
yos hogares también habian quedado destruidos por cau-
sa del Cambio en el Mundo. Ellos fueron los ancestros de
los habitantes del Ethir.

Los nuevos habitantes trajeron consigo relatos de las
tierras en las que habfan vivido. Muchos de ellos recor-
daban el horror de Vamag, aunque crefan o esperaban que
el mar destructor hubiera limpiado la tierra de aquel mal.
Hubo grandes lamentos cuando se supo que era ese mis-
mo horror el que habitaba entonces en el Ethir. Los gatos
volvieron a asumir fanar, y se dedicaron a cazar a los habitan-
tes del Ethir.

No se conoce el destino del Kuiléondo después de la
liberacion de Tevildo, pero acabé en manos de la Reina
Beruthiel, quien lo utilizé para someter los gatos a su vo-
luntad. Los habitantes del Ethir la adoraron como la libera-
dora del horror de Benish Armon. Bertithiel utiliz6 a Tevildo
y sus thain para sus propios asuntos privados. Sin embar-
go, ahora ha ella ya no estd, y los fanar que les proporcioné
han vuelto a desaparecer.

Las peculiares circunstancias bajo las cuales Bertithiel
ato a los gatos han limitado todavia mds su libertad. As{
como su antigua servidumbre sélo estaba unida a la gema
en si, su actual sumisién también les ata a una localizacién
especifica. Hasta que no consigan recuperar su forma fi-
sica, los espiritus de los thain de Tevildo estardn comple-
tamente ciegos fuera de los limites de Benish Armon.

Solo el Principe de los Gatos no se ve afectado por es-
ta limitacion. Tevildo es capaz de ir alld donde vaya el
Kuiléondo sin perder ninguna de sus capacidades percepti-
vas, y también puede (dentro de unos limites) proyectar
su thale fuera de la gema. Debido a su naturaleza maia, el

gato también puede transferir ciertos poderes al portador
del Kuil€ondo.

L.OS PODERES DEL KUILEONDO

Desde su transformacién a manos de Morgoth y Ungo-
liant, las caracteristicas basicas del Kuiléondo han sido la
absorcidn y retencién del thile o “espiritu”, uno de los tres
elementos que conforman todos los seres racionales encar-
nados (por ejemplo los elfos, los hombres o los maiar). El
thule es la energia vital que mantiene unidos cuerpo y al-
ma, aunque no es lo mismo que el alma (Q. “Ore”). La prin-
cipal diferencia entre el thile y el 6re es que el primero
puede ser transferido, utilizado o “gastado” como una espe-
cie de energia, mientras el segundo no puede ser cuantifi-
cado, sino que es el nicleo esencial del ser de una perso-
na, imposible de ser destruido, ni siquiera por Eru. El aspecto
activo del thdle es la voluntad.

El thule reside en la sangre, y el Kuiléondo absorbe el
thule absorbiendo sangre. La gema puede realizar dicho
proceso mediante el contacto con una persona herida o a

través de un grotesco ritual que incluye un sacrificio de
sangre.

Nota: Una vez absorbido, el thiile puede ser absorbi-
do por el portador desde la gema para ser utilizado con
la magia (los PPs adicionales equivalen a las caracterfs-
ticas de (Pr+In+Em/20) de la victima) o para prolongar
artificialmente la vida del portador).

La capacidad del Kuiléondo para absorber thiile varia
segun la naturaleza biolégica y espiritual de su victima. Su

poder sdlo es totalmente efectivo con los hombres, ya que
su destino unico es que su Ore salga de los Circulos del
Mundo para toda la eternidad en cuanto el vinculo que
une su cuerpo y su alma sea eliminado (a menos que Eru
o los Valar intervengan directamente). Eso significa que
la gema puede contener thule de una fuente mortal de for-
ma indefinida.

El Kuiléondo es menos efectivo con los elfos, ya que
por naturaleza €stos se reencarnan en Aman cuando mue-
ren en la Tierra Media antes del Final. El acto de reen-
carnacion une su thule con su 6re, lo que significa que el
portador del Kuiléondo puede conservar o utilizar thile él-
fico durante un breve intervalo de tiempo. Por lo tanto,
aunque el thule de este tipo podria ser cooptado para au-
mentar el poder magico del portador durante un tiempo,
cualquier beneficio recibido desde la gema que tenga que
ver con la prolongacion de la vida del portador se perde-
ria en cuanto el thule de la victima se reencarnara en un
nuevo cuerpo.

Nota: El thiile élfico solo puede ser mantenido dentro
del Kuiléondo durante un niimero de horas igual a la Autodisci-
plina de la victima dividida por 10.

Como los maiar no tienen encarnaciones por natu-
raleza, su thule no puede ser separado de su 6re. En lu-
gar de “absorber” la energia de tales criaturas, el Kuiléondo
simplemente ata a la entidad al completo en su interior.
S1 el portador de la gema cuenta con una voluntad lo
bastante fuerte, puede llegar a dar érdenes a los espiritus
aprisionados, asi como absorber su energia para utilizar-
la magicamente. Igualmente, sin embargo, la imposibili-
dad de separar el thile de un maia impide al portador
utilizar ese thule para prolongar su vida de forma per-
manente.

Nota: Para atar o absorber thiile, el portador debe su-
perar el nivel de resistencia de la victima. Si una perso-
na se acerca a la gema (sin que la tenga cogida nadie,
con heridas abiertas o alguna enfermedad debilitadora,
deberd resistir un ataque de nivel 50 por parte del Kuiléondo.
Los efectos de la situacion resultante dependen del tipo
de ser afectado, como se ha explicado mds arriba.

El uso ritual del Kuiléondo para alargar la vida re-
quiere la extraccién del corazén del cuerpo de 1a victima,
organo que deberd ser reemplazado por la joya antes de
que la victima muera. El portador debe murmurar la se-
cuencia correcta de palabras de poder para que el thile
absorbido de la sangre de la victima sea transferido a su
propio thile.

Nota: El portador de la gema también debe superar
el nivel de resistencia del ére de la victima.

En caso de fallar esta operaciodn, el thile de la victima
permaneceria atrapado dentro de la gema como energia
magica, y el Kuiléondo redirigiria su poder de absorcién
hacia el portador.

Nota: Si el portador consigue superar el ore de la vic-
tima, cesard de envejecer durante un niumero de meses
igual a la Co de la victima dividida entre cinco mds el

numero total de victimas sacrificadas previamente (Co/(5+n°
de victimas).



Solo se pueden realizar sacrificios ocasionales des-
me=s de que el efecto del sacrificio inicial haya finalizado.
Zm caso de no repetir ¢l ritual en el momento adecuado, el
-merpo del portador sufrird el envejecimiento acelerado
scummlado. y perderd para siempre la habilidad necesaria
sz imiciar de nuevo el proceso.

LOS PODERES DE TEVILDO

Como se ha indicado anteriormente, el Principe de los
anos ha desarrollado una capacidad para proyectar su
izle a través del Kuiléondo, aunque sigue constituyendo
mmz limitacion para el uso de sus poderes. A través de la
==ma_Tevildo puede realizar una de estas tres acciones:
I convocar a sus thain; (2) transferir algunos poderes al
mertador del Kuiléondo s1 Tevildo asi lo desea; o (3) pro-
wectar visiblemente su presencia desde la gema durante
m breve periodo de tiempo. Cada una de estas activida-
d=< =sta sujeta a diversas condiciones.

INVOCACION

Los thain de Tevildo pierden su capacidad perceptiva
mzzndo se encuentran fuera de Benish Armon; pero su do-
=10 sobre los espiritus menores permite al Principe de los
Sztos convocarles individualmente, a través del Kuil€ondo,
==<ia su situacidn actual. Sin embargo, s6lo puede intentar
=sa mnvocacion durante una noche de luna nueva (el dia del
me=s en el que fueron atados por Bertthiel). Ademads, la in-
wecacion de Tevildo debe ir acompaiiada de un sacrificio
#= sangre, cuyo aroma atraerd a los sensibles felinos hasta
=z localizacion de Tevildo. El sacrificio se debe realizar con
mma daga ritual que sélo los miembros del culto poseen.

Para permanecer en el exterior de Benish Armon sin
£amar. los thain de Tevildo deben alimentarse de thule mor-
=l Los gatos se alimentan “infectando” el cuerpo vivo de
ama victima (son incorporeos). El efecto de esta infeccion
=s la gradual corrupcién del cuerpo “huésped” desde el
mterior. Finalmente, el alma de la victima se separa del
cmerpo y desaparece, mientras que el cadaver queda con-
vertido en un cuerpo vacio, petrificado como la efigie ator-
mentada de una persona.

Nota: El proceso de infeccion reduce las caracteris-
ricas de la victima en 5 puntos cada dia, y sélo puede ver-
se revertida mediante la magia curativa mds poderosa.

TRANSFERENCIA DE PODER

Como el Kuiléondo permite transferir el thale como
energia magica, Tevildo puede incluir alguno de sus pro-
pios poderes como maia en ese intercambio. De esa ma-
mera, el Principe de los Gatos puede prestar su ayuda al
portador de la gema aparte de proporcionarle una buena
cantidad de Puntos de Poder. La naturaleza de esa ayuda
depende en parte del portador y en parte de la naturaleza
del objetivo a cumplir.

Como signo del poder de los gatos y como prueba de
su alianza con los habitantes del Ethir que les sirven, Tevildo
ha conferido el poder de la transformacién a la sefiora del
culto, lo que le permite asumir a voluntad la forma de un
gran gato de caza (sin que le cueste ningin PP). Esa trans-
formacion (que lleva un asalto) afecta unicamente al cuer-
po, y todo lo que lleve consigo la mujer en forma humana
desaparecerd al transformarse. Ademds de las habilidades
felinas que acompafian a la transformacion, todos los co-

nocimientos y habilidades humanas son conservadas en
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forma de gato (aunque algunas de ellas pueden ser imposi-
bles de utilizar).

La capacidad de Tevildo para canalizar poder a traveés
de la gema incluye su habilidad innata como maia para
adaptar el fana a su entorno. Eso significa que el Principe
de los Gatos puede proporcionar una maniobrabilidad mejo-
rada al portador de la gema (hasta una bonificacion +100
a todas las maniobras relacionadas con trepar, saltar, escon-
derse y acechar), asi como una velocidad aumentada a la
hora de realizar tales maniobras.

LA CARA BLANCA

Sin su hermoso fana, el aspecto puro del Principe de
los Gatos es una vision horrenda de contemplar que pue-
de volver loco a cualquier hombre. Si el portador del Kuiléondo
estd en apuros, Tevildo puede gastar suficiente energia pro-
pia para proyectar un contorno luminoso de su cara en
torno a la gema. Si no se encuentra en el interior de Benish
Armon, este procedimiento consume una gran parte del po-
der del gato (no podria llegar a hacerlo mas de cuatro ve-
ces al dia). El resultado es un fogonazo de luz verde (ata-
que de nivel 20). Quienes fallen su TR quedaran confundidos
por horribles visiones de demonios felinos que duraran
un numero de dias igual al nimero por el que se fallo la
TR (es decir, si un personaje fall6 la TR por 32, la locura
durara 32 dias). Si se falla la TR por mds 50, la victima
sufrird una locura permanente.

IRIEL (1410-1450)

[a actual seflora de Benish Armon es Iriel. Hered6 el
liderazgo del culto del Ethir de su madre, y sirve a los ga-



tos como la novena sefiora de una generacién que se ha
prolongado durante casi seiscientos afios desde los dias
de la doncella de la Reina Berithiel. Comparte con sus
antepasadas el don de la transformacion, y su forma pre-
ferida es la de una pantera negra.

En realidad, Iriel es medio-diinadan. Sin embargo, el
primer marido de su madre habia sido uno de los habitan-
tes de la region del Ethir, pero fue muerto por una com-
paiiia de soldados de Pelargir, a los que Valacar habia en-
viado para eliminar el supuesto culto sangriento. La madre
de Iriel buscé al asesino de su marido y le sedujo, convir-
tiéndose en su amante y mds adelante en su mujer. Una vez
hubo concebido una hija de €1, la madre de Iriel asumi6
forma felina y golpeé a su marido en su propia cama has-
ta matarlo.

La madre de Iriel permanecié en Pelargir hasta que
Iriel y su hermano gemelo Colfen hubieron crecido. Los
dos hijos tenfan también un hermanastro, Ulbar, fruto de
la unién de su madre con su primer marido. Iriel abando-
nd Pelargir junto a su madre cuando llegaron noticias de
que algunos piratas procedentes de Eriador habian con-
vertido el Ethir en su escondrijo. Los recién llegados mal-
trataban a los habitantes del Ethir, y el culto tuvo que to-
mar medidas para expulsarles o eliminarles.

La madre de Iriel le traspasé el liderazgo del culto an-
tes de morir a causa de una herida envenenada causada por
los forajidos en una emboscada, e Iriel juré vengarse de
los asesinos de su madre. Tras haber contemplado el po-
der del Capitdn de los Barcos en Pelargir, Iriel envié un
mensaje a Colfen, su hermano, indicdndole que informa-
ra a Castamir de la presencia de los piratas, y ofreciendo
la ayuda de los habitantes del Ethir para solucionar el pro-
blema si Pelargir enviaba tropas para pacificar la zona.

A Castamir le vino muy bien la informacién, pero te-
nia otros planes. En lugar de aplastar a los forajidos, lle-
g6 a un acuerdo con ellos (bajo amenaza de acabar con
ellos): se les permitiria seguir con sus negocios en el re-
fugio del Ethir con la condicién de que estuvieran “dis-
ponibles” ocasionalmente para hacer cumplir de forma
violenta (y no oficial) la voluntad de Castamir en la Bahia
de Belfalas (ver la seccion 3.5.4). Los responsables de la
muerte de la madre de Iriel fueron exterminados para dar
ejemplo de la alternativa a la aceptacién de la oferta de
Castamir, y Colfen fue nombrado capitdn de un escua-
drén fluvial enviado al Ethir para asegurarse de que los fo-
rajidos no se extralimitaban en su trabajo.

El inesperado patronazgo por parte de Pelargir permi-
tié al culto renovar su biisqueda de los descendientes de
Beriithiel. T\algto Iriel como Ulbar fueron admitidos en el
Salon de los Fieles por orden de Castamir, y se les permi-
tié el acceso a los documentos genealégicos. Sin embar-
g0, como ninguno de los dos era demasiado culto, tanto
Iriel como Ulbar se vieron obligados a ponerse bajo la tu-
tela de los sabios del Sal6n. Persuadieron a Parmandil el
guardidn para que les aceptara bajo el pretexto de que pre-
tendian contribuir a los archivos del Salén con una histo-
ria de su pueblo.

Durante su periodo de aprendizaje bajo Parmandil, Iriel
conoci6 a Tirazor de Belfalas (ver la seccién 5.4.4). Aca-
baba de llegar desde Lond Ernil y habia sido puesto al
cuidado de Parmandil. Como sus conocimientos eran supe-
riores a los de Tirazor, Iriel fue nombrada su tutora. Iriel
se fue dando cuenta de que (ademds de estar enamorado
de ella) el joven principe podia ser manipulado ficilmen-
te por su influencia, y podria ser utilizado sin que €1 lo su-

piera para servir a los intereses del culto. De dicha obser-
vacion nacié una amistad muy peligrosa.

La busqueda de 1a descendencia de Beriithiel no tuve
ningun éxito a pesar de los esfuerzos de Iriel y Ulbar (ver
la seccidn 4.8). Sin embargo, todo cambié cuando los emisa-
rios de Sauron, Zimrakhil y Belphegor (ver la seccion 2.4.2),
llegaron a Benish Armon con una oferta. El Principe de los
Gatos aceptd los términos, e Iriel se encontré en la posi-
cién perfecta para iniciar la nueva misién del culto: la
destruccién de todos los potenciales pretendientes al tro-
no de Gondor que se encontraran por encima de Orodreth
de Morthond.

Si1 el Principe de Belfalas y todos sus herederos perecie-
ran, Neithan estaria en la posicion idénea para reclamar
el trono a través de su madre en nombre del méds impor-
tante linaje de Gondor después de la propia casa del Rey,
e Iriel gozaria del favor del joven hijo del Principe. Asi,
cuando los sabios fueron expulsados del Sal6n de los Fieles
por Castamir, Iriel decidi6 regresar con Tirazor a Belfalas.
a la espera de la orden de asesinato enviada por Tevildo
(ver la seccion 5.6).

Aunque es de ascendencia mixta, a Iriel no le cuestz
mucho hacerse pasar por una dinadan. Como lleva &l
Kuil€ondo, el Principe de los Gatos puede utilizar su con-
trol del fana para alterar su aspecto natural hasta llegar =
engafiar incluso a miembros de su propia familia. Iriel es
alta si se la compara con el pueblo de su madre, y extre-
madamente atractiva a los ojos de un diinadan. Su tnico
rasgo claramente “no dinadan” son sus ojos verdes y su
cabello castano.

COLFEN (1410-1450)

El hermano gemelo de Iriel actia como guardaespaldas
del culto. Sirvi6 en el Escuadrén Fluvial de Pelargir du-
rante siete afos antes de verse subordinado a Neithan (que
se convirtio en capitén del Ethir tras la quema de Osgiliath).
Colfen es uno de los pocos oficiales no dinedain en los
que confia el Usurpador, y algiin dia eso puede convertirse
en un problema para Castamir.

Ademads de actuar como lugarteniente de Neithan en
el Ethir, Colfen preside todas las ceremonias espirituales
celebradas en Benish Armon cuando su hermana no esta
presente. Cada mes, en las noches de luna nueva, se reali-
zan sacrificios de sangre en honor de los gatos, y las victi-
mas suelen ser algunos de los bandidos eriadorianos mas
violentos o bien algunos de los habitantes del Ethir que se
resisten a la autoridad del culto. El papel dual de Colfen
como oficial marino y miembro del culto le convierte en
el hombre mas poderoso de todo el Ethir, y pocos se atre-
ven a llevarle la contraria por miedo a “desaparecer” un
dia sin dejar rastro. A pesar de su proximidad con Benish
Armon, ni los forajidos ni los hombres del Usurpador sos-
pechan su conexién con la supuesta existencia del culto.
Los habitantes del Ethir si que conocen dicha conexion.
pero no hablan de su secreto ptiblicamente.

Las numerosas obligaciones espirituales de Colfen le
llevan a menudo lejos del Ethir Anduin, hasta Osgiliath o
en ocasiones hasta Umbar, lugares ambos que contienen
grupos de cierto tamano procedentes del Ethir. También
se le puede encontrar con frecuencia en Pelargir, en el
consejo del Usurpador. Suele pasar el resto del tiempo en
la villa de Tarannon en el Ethir, donde tiene su cuartel ge-
neral el Escuadrén Fluvial (ver 1a seccion 3.3.1).

En su cargo de lugarteniente del Ethir, Colfen es com-



pictamente leal a su capitdn, por el que sicnic una gran
afrwracion y amistad personal. El y Neithan han sido cama-
=xias desde que el alumo llegd por primera vez al Ethir.
Colfen aguarda ansiosamente el dia en que Orodreth pue-
&2 ser iniciado en el conocimiento de su verdadera iden-
=dad y destino. Su amistad puede ser uno de los principa-
k=< factores del éxito o el fracaso del plan de Sauron.

A diferencia de su hermana, Colfen tiene la piel rojiza
¥ =1 pelo negro tipicos de los habitantes del Ethir. Sin em-
sargo, como Iriel, es més alto que la mayoria de su gente.
T:ene un cuerpo musculoso y grande, como suele ser habi-
=zl en un guardaespaldas, y supone una presencia impo-
sente incluso en presencia del mismo Usurpador. Su mi-
=ada, un tanto perturbadora, hace sentir incomoda a la mayoria
gz gente.

NEITHAN (1387-1450)

Nacido hijo del Principe Maeglin de Morthond, Orodreth
zsumio el nombre de “Neithan” (S. “El que se ha Causado
Deshonra”) tras asesinar al primogénito de Eldacar, aconte-
cimiento que precipitd la quema de Osgiliath por parte de
los hombres de Castamir. Durante el reinado del Usurpador,
Neithan lleva una vida de exilio autoimpuesto en el Ethir,
buscando solaz para las numerosas maldades que ha provo-
cado sin desearlo dentro de su tierra natal. La extrema
alienacion sufrida con respecto a los ideales que antaiio tu-
vo, unida a su creencia de que una inevitable perdicion
acompafiia a todas sus acciones, es la mejor esperanza de
Sauron de que algiin dia conseguira someter a Neithan
bajo su voluntad.

Orodreth abandoné el aislamiento del Valle de

Morthond para residir en Osgiliath durante los Glti- \ .

mos afnos del reinado de Valacar. Alli se hizo gran
amigo de Ornendil, que habia sido prometido a
Mordulin, su prima de Belfalas. A medida que la
eleccién de Eldacar como heredero real iba crean-
do disensidn entre la sociedad, Orodreth comenzd a
compartir la opinién del Principe Adrazor de que se
podria encontrar alguin candidato mas adecuado entre
las familias de parentesco mds cercano con la casa
real, y en ese aspecto Orodreth estaba en desacuer-
do con la mayoria de habitantes de la capital (in-
cluyendo a Ornendil).

Pero a Orodreth le impacientaba la neutralidad
de Adrazor, y se dio cuenta de que si su tio el Principe
no tomaba ninguna decision inmediata y decisiva
para presentar a uno de sus propios hijos como
candidato, el Capitédn de los Barcos en Pelargir con-
seguiria el apoyo del pueblo contra Valacar, y la
guerra civil estallaria irremediablemente. Los mie-
dos de Orodreth se confirmaron cuando le llegaron
las noticias de la rebelién en Linhir. Si el Principe
no podia evitar que los habitantes de su propio feudo
se unieran a la confederacidn tradicionalista —y aun asi
se negaba a convertirse en su lider—, estaba claro que
acabarian cayendo bajo el dominio de Pelargir. La di-
sensiéon en Linhir podia provocar facilmente el final
de la autonomia practica del feudo con respecto al
Capitan de los Barcos, a menos que el mismo Orodreth
se atreviera a desafiar a su tio y encabezara la rebe-
116n.

Ornendil le recomendé que no siguiera por ese ca-
mino, instando a su amigo a que esperara hasta que

no prestd atencion a sus avisos, separandose enfurecido de
Ormendil y saliendo de Osgiliath inmediatamente en di-
reccion a Linhir antes de que los hombres de Castamir
llegaran alli. Orodreth consiguié persuadir a los rebeldes
de Linhir de que le eligieran como lider de la confedera-
cion, y de esa forma frustrd los planes de dominio de Calimon
(ver la seccion 2.2.1). Aquel acto le haria ganarse un rival
mortal.

Orodreth marché hacia Osgiliath junto a Castamir y los
demas lideres de la confederacion, y €l en persona capita-
ned el ataque que acabaria rompiendo las defensas de la
ciudad en su zona occidental. Orodreth temia que los ca-
pitanes rebeldes se cobraran una venganza innecesaria en
el pueblo de Osgiliath por su apoyo a Eldacar, y por lo tan-
to deseaba situarse en primera linea de ataque con la es-
peranza de eliminar cualquier tipo de violencia innecesa-
ria. La masacre y el incendio posteriores supusieron una
penitencia terrible para la tardia sorpresa de Orodreth al
darse cuenta de lo facilmente que sus enemigos habian ma-
nipulado su inocente deseo de mantener la paz.

Como compensacion por ser utilizado como chivo expia-
torio en Osgiliath, Castamir recompensd a Neithan con el
“innoble” cargo de capitdn del Ethir. Neithan lo acepto,
en un momento en que lo Unico que deseaba era esconderse
de la mirada de sus compatriotas traicionados. En los acué-
ticos claros del Ethir Anduin, Neithan encontré un pe-
queno respiro para su angustia ente los demas proscritos
procedentes de Gondor. Pero aunque se ve consumido por

los rebeldes se dieran cuenta de su error. Pero Orodreth -
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el dolor de sus infamias, Neithan no ha olvidado a los res-
ponsables de su traicién. Los rescoldos de la venganza
aguardan en su corazoén, listos para ser encendidos.

Aunque todavia es joven para lo habitual en los diine-
dain, Neithan parece cansado y fatigado como si llevara
sobre si una tremenda carga. Su pelo negro ya comienza
a encanecer, pero sus 0jos son agudos y su mirada pene-
trante. Evita cualquier decoracién en su atuendo, como si
estuviera guardando luto. Sin embargo, siempre lleva en
su cintura una espada envainada.

3. PELARGIR

La antigua y bulliciosa ciudad de Pelargir juega un pa-
pel especial durante los dias de la Lucha entre Parientes.
Fue aqui donde los hijos de Elendil desembarcaron des-
pués del Akallabéth y fundaron el Reino del Sur. Pelargir
continud siendo un puerto importante hasta la Guerra de
la Ultima Alianza, cuando fue atacado y seriamente dafia-
do por las fuerzas de Sauron. La ciudad entré en un largo
periodo de estancamiento del que no saldria hasta finales
del primer milenio de la Tercera Edad. Con la ascensién
de los Reyes de los Barcos, principalmente durante el bre-
ve reinado expansionista del Rey Eérnil, Pelargir fue re-
construida y fortificada, convirtiéndose en el poderoso
puerto que ha sido desde entonces.

Ahora que Osgiliath se ha convertido en un montén de
ruinas, Pelargir se ha convertido en el principal puerto de
todo Gondor. Ademds, si el Usurpador acaba saliéndose
con la suya, también se convertird en la sede real. En la
actualidad, Pelargir es la ciudad més floreciente de todo
el reino. Aparte de ser el centro politico de una de las re-
giones mds présperas de Gondor, la presencia del Rey le
otorga numerosos privilegios. Los fuertes impuestos ejer-
cidos sobre otras provincias no la afectan —por el contra-
rio, es a Pelargir a donde van a parar todos esos impues-
tos—, y la opresidn politica desaparece aqui por completo
debido a la ausencia de cualquier disidente. Es ciertamente
trénico que los stbditos que desaprueban el gobierno de
Castamir sean una minoria casi insignificante dentro de la
que es conocida como la Ciudad de los Fieles.

3.1 PANORAMICA REGIONAL

Lebennin es una provincia rica, que se extiende entre
las Montaiias Blancas y el Mar. Sus fértiles llanuras est4n
salpicadas de numerosos rios y arroyos, los mayores de los
cuales —¢l Gilrain, Serni, Celos, Sirith y Erui— han dado a
Lebennin su nombre (8. “Tierra de los Cinco Rios™). Esta
es una de las regiones méds densamente pobladas de todo
el reino, y cuenta con un gran niimero de asentamientos y
pueblos. También es una de las zonas mas civilizadas de
todo Gondor, pues ha estado colonizada por diinedain des-
de la Segunda Edad. Como contraste, los valles montafio-
sos de los confines mds septentrionales de la provincia
cuentan con laderas cubiertas de bosques que rodean unas
praderas florecientes. Los habitantes de estos valles so-
breviven gracias a la ganaderfa.

Las guarniciones de las fortificaciones situadas en
Lebennin estdn ocupadas por tres mil soldados, la mayor
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parte de los cuales son de infanteria (la ausencia de ca-
balleria regular en Lebennin es una de sus principales
debilidades estratégicas). Con la excepcién de los foraji-
dos del Ethir, el Usurpador prefiere mantener a los mer-
cenarios lejos de Lebennin para evitar que espien sus de-
fensas.

3.1.1 EL GRAN RiO

El Anduin es el rio més grande e importante del noro-
este de la Tierra Media, y contribuye de forma significa-
tiva a mejorar la economia de las tierras que constituyen
el corazén de Gondor, al proporcionarles una abundante
provision de peces y un medio cémodo para transportar
mercancias y gentes. Sus riberas estdn salpicadas de pe-
quenos pueblos pesqueros, y numerosos transbordadores
permiten cruzar su caudal. Esas mismas riberas estdn ocu-
padas por puertos de gran importancia (los més relevan-
tes de los cuales son Pelargir, Harlond y Osgiliath). Los
barcos que se dirigen hacia el océano pueden navegar rio
arriba hasta llegar a las Cataratas de Rauros.

El Anduin es un rio razonablemente limpio. El cieno y
los sedimentos procedentes del lejano norte encuentran re-
poso en el Nen Hithoel, situado por encima del Rauros,
mientras que el delta del Onodl6 filtra la mayor parte de
sus propios depésitos. Por lo tanto, el Gran Rio se man-
tiene como una corriente limpia y moderadamente ripida,
libre de los traicioneros depdsitos de barro que aparecen
por encima del Ethir. La boca del rio, el Ethir Anduin, es
un inmenso delta cuya geografia cambia constantemente
a causa de los numerosos pantanos, ciénagas e islotes de
arena que contiene.

3.1.2 TOLFALAS

Mas alla del Ethir, en la Bahia de Belfalas, se encuen-
tra la isla volcanica de Tolfalas, cuyos escarpados acanti-
lados negros y su agreste interior montafioso ofrece pocas
oportunidades de colonizacién. Esta isla contiene muy
pocos puntos adecuados para anclar, y su flora y fauna
son escasas. Tolfalas contiene todavia algunos volcanes y
g€isers activos, y sus peligrosos bajios llevan a muchos ca-
pitanes a evitar sus costas en todo momento. La isla sélo
contiene dos asentamientos. Nen Gilros es poco més que
un pequeiio pueblo pesquero. Caras Tolfalas funciona co-
mo hogar del Guardidn de la isla, quien capitanea una pe-
quefia guarnicion que combate a los contrabandistas que
en ocasiones utilizan la isla como punto de reunién o co-
mo depdsito de sus productos.

3.1.3 HYARPENDE

En el extremo mds alejado del Anduin hay un pueblo
llamado Hyarpendé que nacié como un pequefio pueblo
pesquero en algin momento de los primeros afios de la
Tercera Edad. Desde entonces, ha ido creciendo al mis-
mo ritmo que Pelargir. Su zona més bulliciosa se centra
en el embarcadero meridional del transbordador, que cru-
za el rio cada dos horas. Cerca del embarcadero se pue-
den encontrar algunas tiendas, una herrerfa y la pequeiia
Posada de los Cinco Halcones. Algunos de los lugarefios
también viven del comercio de caballos o del dinero que
obtienen transportando viajeros que se dirigen a Harondor
o a Ithilien del Sur. En Pelargir, algunos se refieren a
Hyarpend€ como el Pueblo del Anduin, aunque ni las au-
toridades ni sus habitantes lo consideran como una parte
de su propia ciudad.
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3.2 PLANOS DE LA CIUDAD

Pelargir estd situada en la confluencia de los rios Sirith
y Anduin, unos doscientos kilémetros por encima del Ethir.
Un gran foso excavado en su lado de tierra ha convertido
a la Ciudad Antigua en una isla, o, mds bien, en tres islas
triangulares separadas por anchos canales, que se unen pa-
ra formar un inmenso puerto interior conocido como la
Ensenada, en el centro de la cual se eleva la poderosa Barad
Hiraer (S. “Torre de los Sefiores del Mar”).

Toda la Ciudad Antigua estd rodeada por una inmensa
muralla de doce metros de altura y seis metros de profundi-
dad. Este antiguo y resguardado barrio sirve como residen-
cia para las clases mds ricas y aristécratas. Al otro lado
del Sirith y més alld del foso se encuentran los Barrios
Exteriores (llamados Ciudad del Sirith y Ciudad del Foso
respectivamente), en los que viven y trabajan la mayoria
de plebeyos. Rodea ambas “ciudades” una muralla circu-
lar. Este muro de piedra brillante fue erigido en los dias
de Eérnil.

Pelargir ha estado creciendo desde la época de los Re-
yes de los Barcos, y continuar4 haciéndolo en el futuro.
Todavia faltan varios siglos para la construccién de la ter-
cera muralla y la divisién de los Barrios Exteriores en
Ciudad Central y Ciudad Exterior, pero la Ciudad Antigua
y el resto de barrios que hay dentro de las murallas no han
cambiado demasiado desde el siglo X de la Tercera Edad.
La colonizacién fuera de la Muralla Circular es muy es-
casa, y en su mayor parte adopta la forma de granjas.

3.2.1 LOCALIZACIONES INTERESANTES

1. Posada de la Ballena Chorreante. La clientela de es-
ta reputada posada estd formada principalmente por capi-
tanes de barco. El edificio, rectangular y de tres pisos, ro-
dea un bonito patio interior.

2. Casa de la Moneda de Pelargir.

3. Los Barracones de la Guardia.

4. Barad Hiraer. Ver la seccién 3.7.3. El Salén de los
Fieles se encuentra por debajo de 1a Torre de los Sefiores
del Mar. En la actualidad es utilizado como el cuartel gene-
ral del Cor Aran (ver las secciones 2.2.7 y 3.5.1).

S. La Casa del Sefior. Esta enorme estructura es la actual
residencia del Rey.

6. Carcel del Sefior.

7. Mansion del Escudero. Es el centro administrativo de
la ciudad.

3.3 AUTORIDADES DE LA
CIUDAD

En todos los sentidos précticos, Pelargir es en la actua-
lidad la sede real de Gondor. Osgiliath sigue siendo for-
malmente la capital del reino, pero su actual estado de de-
gradacion hace que sea imposible que cumpla ese papel.
La retencion por parte de Castamir del sefiorio de Lebennin
ha llevado a muchos a suponer (con toda la razén) que el
Rey pretende someter la provincia bajo el control real di-
recto al nombrar Pelargir como su residencia oficial.

Castamir todavia vive en la Casa del Sefior de la Ciu-
dad Antigua, aunque planea hacerse construir una mansién
mas adecuada para €l cuando haya persuadido al Concilio
de Gondor de que apoye sus planes de trasladar la sede
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real, y existen una serie de rumores respecto a la localiza-
cién de su futura morada. Cuando no se encuentra en Pelar-
gir, reside en las grandes haciendas de su familia, situa-
das en el campo, unos treinta kilémetros al norte de la
ciudad. :

3.3.1 LA ADMINISTRACION

Durante los dltimos doscientos afios, la administra-
cion de Pelargir ha sido la prerrogativa del linaje de Calimehtar.
Desde el ticmpo de Calimir, todos los cargos de poder han
sido ocupados bien por miembros de la familia o bien por
quienes estaban apadrinados por la propia casa. Por lo
tanto, la transicién informal del puerto hasta convertirse
en sede real se ha desarrollado de manera muy tranquila.

El nuevo Rey tiene el poder militar ejecutivo en Pelargir
y en Lebennin, pero las tareas de administracién cotidia-
na del puerto han-quedado en manos de sus hijos, Castaher
y Castarion, que ocupan los cargos de Escudero y Guardi4n
respectivamente. De acuerdo con la tradicién, el primogé-
nito también debe capitanear la flota real como Sefior Capi-
tan al servicio de su padre.

La corte de Pelargir estéd presidida por cinco jueces
cuyo jefe es elegido por los ciudadanos o bien es nombrado
por el Rey. Los jueces menores son elegidos siempre directa-
mente por los ciudadanos o indirectamente por un conse-
jo nombrado para tal propésito. Las variables de este procedi-
miento dependen en su mayor parte de la situacién del
puerto y el Rey en un momento determinado. Dichos nom-
bramientos pueden ser para un periodo limitado o de por
vida.

En los dias de mercado se forma una corte especial
formada por cuatro jueces menores y dos jueces laicos.
La competencia de la corte del mercado queda limitada a
asuntos menores de leyes mercantiles y criminales. Los ca-
sOs que no se hayan cerrado al finalizar el dia son traslada-
dos a la corte ordinaria a la que se puede apelar el vere-
dicto de cualquier caso juzgado en la corte del mercado.

ESCUDERO DEL PUERTO

El primer deber de un Escudero es presidir el Concilio
de Pelargir. El Escudero actiia nominalmente como presi-
dente, pero en la préctica los miembros del Concilio actii-
an como consejeros y en dltima instancia son responsables
de sus propias decisiones, en particular durante el curso del
reinado de Castamir, bajo el cual el cargo de Escudero se
ha convertido en poco més que una extensién de la volun-
tad del Rey. En algunos casos, Castaher ha llegado a re-
trasar las reuniones para aplazar una decisién hasta que
haya consultado con su padre. Algunos de los miembros
han sido vistos murmurando que el Concilio podria aho-
rrar tiempo y nombrar al Rey como su presidente oficial.
Pero aunque el poder real se vea limitado por este motivo,
formar parte del Concilio supone un prestigio lo bastante
grande como para que sea un cargo ansiado por muchos.

Castaher ha recibido su nuevo cargo con entusiasmo,
aunque ambas ocupaciones requieren bastantes mas obliga-
ciones ceremoniales y honorificas de lo que est4 acostum-
brado el belicoso principe. Ha tenido varias discusiones
informales con su padre respecto a la posibilidad de re-
formar el cargo de Escudero, pero hasta ahora dichas dis-
cusiones s6lo han provocado sendas reprimendas pater-
nales.

El Principe es considerado como una especie de ma-
ton por los escribas y legisladores, y muchos opinan que
en realidad es poco més que un titere al servicio de su pa-
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dre. Eso no es verdad del todo, pero Castaher suele aten-
der sus asuntos haciendo todo lo que cree que su padre
haria en su lugar. Naturalmente, eso complace al Usurpador.
Castaher detesta tener que vérselas con juristas y buré-
cratas siempre que tiene que tomar alguna decision. Aduce
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que, como ha sido nombrado gobernador de la ciudad, no
necesita escuchar las opiniones del resto de gente en todo
momento. (Después de todo, ;no seria mds facil delegar
dichas tareas en oficiales de menor rango?) Castaher resi-
de en la Mansion del Escudero, en la zona mds oriental de



la Ciudad Antigua, aunque ante todo se considera Sefior
Capitdn de la Flota, y sus deberes le preocupan mucho m4s
que los que tiene como Escudero.

El cargo de Sefior Capitin proporciona al Principe el
control militar del puerto, y normalmente se le puede en-
contrar en los embarcaderos cuando no se las ha apaiiado
para hacerse a la mar. Castaher es bastante popular entre
los demds oficiales navales, quienes ven en él la misma
fuerza y valentia que hicieron tan grande a su padre. No
es sorprendente que los administradores del Salén de los
Fieles se refieran habitualmente a él como “el Marinero”.

La primera divisién de la Flota Real estd anclada en
Barad Hiraer. Los muelles y embarcaderos también aco-
gen los astilleros donde se construyen, reparan y mantie-
nen los buques de guerra. El Escuadrén de Guardia vy el
Guardi4n del Rio cuentan con numerosas embarcaciones
patrulleras de pequefio tamaiio. Castaher ha ordenado que
todos los barcos estén en perfectas condiciones y prepa-
rados para zarpar en poco tiempo, para asi poder contra-
rrestar con eficacia cualquier amenaza procedente del nor-
te (ver la secci6n 2.2.6 para mds informacién sobre la flota).

EL GUARDIAN DEL PUERTO

El puesto mucho menos elevado (pero igual de proble-
matico) de Guardidn ha sido reservado para el hijo menor

El Guardiin del Puerto
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de Castamir, Castarion, y entre sus deberes se encuentran
el mantenimiento de las defensas de la ciudad y la adminis-
tracion de la guarnicién. Es el inmediato superior de los
oficiales de la guarnicion y de la Guardia Real, pero no tie-
ne ningin control sobre el Coér Aran.

Aunque su puesto tiene una naturaleza bdsicamente bu-
rocratica, Castarion no es un hombre que le quite importan-
cia a sus obligaciones. Hay muchos que afirman que es de-
masiado joven e inexperto parar un cargo tan importante,
y constantemente intenta demostrarles que estdn equivo-
cados. Desgraciadamente, tiene muy pocas oportunidades
para mostrar su talento, ya que pasa la mayoria del tiem-
po realizando inspecciones y firmando documentos.

El cargo de Guardidn ha centrado en la persona de Cas-
tarion mucha mds atencién de la que est4 acostumbrado a
recibir, lo que le hace sentirse bastante incémodo. Como
miembro de la familia del Rey, Castarion es virtualmente
inatacable, tanto si cumple sus deberes como si no: sin em-
bargo, prefiere ser respetado por méritos propios. Sabe que
su responsabilidad serd el doble de grande cuando Pelargir
se haya convertido en la capital real, y ha decidido estar
preparado cuando llegue ese dia.

EL CAPITAN DEL ETHIR

El cargo de Capitdn del Ethir fue una creacién del Usur-
pador durante sus dias como Capitan de
los Barcos. Sus principales responsa-
bilidades son mantener el Anduin lim-
pio de piratas y contrabandistas y re-
caudar los peajes de los barcos que entran
por el rio. En realidad, sin embargo, se
limita a proteger las actividades de una
banda de forajidos al servicio del mismi-

simo Rey Castamir.

Estos forajidos llegaron hasta el Ethir
procedentes de Eriador cuando el poder de
Pelargir comenzaba a crecer de verdad ba-
jo el gobierno de Calimir. Castamir les
encontré utilidad como soldados que hi-
cieran cumplir su ley en la Bahia y el Rio,
11 T W lo que le permitiria ganar més riquezas y
bl poder al controlar también los derechos
. maritimos. Durante la Lucha entre Parientes,
el cargo de Capitdn del Ethir estaba en
manos de Colfen, uno de los habitantes del
Ethir al servicio de Pelargir (ver la seccién
2.3.3). Tras la usurpacién del trono, Castamir
nombroé a Orodreth de Morthond para ocu-
par ese cargo.

El Capitan del Ethir est4 nominalmen-
te al mando de tres comandantes y quince
embarcaciones de la flota, aunque muchos
de sus tripulantes son reclutados entre los
forajidos del Ethir y extraoficialmente son
leales a Colfen, que sigue siendo el ofi-
cial de la regién que mantiene informado
a Castamir en todo momento. En teoria,
el Capitan del Ethir también podria tomar
el mando del Escuadrén de Guardia Fluvial
s1 fuera necesario, pero en principio di-
cho escuadrén estd bajo la jurisdiccién de
un comandante independiente, que patru-
lla el Sirith y las regiones del Anduin més
cercanas a Pelargir desde una fortificacién
situada en un pequeiio islote en el rio jus-
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3¢ == las afueras de la Ciudad Antigua (Minas Anduin).
=1 comandante también tiene un cargo en Barad Hiraer.

332 EL CONCILIO DE PELARGIR

El cuerpo gobernante del puerto tiene su origen en los
wempos de Imrazor el Nimendreano, cuyo hijo Veantur
samdo Pelargir e instituyé un concilio para administrar a
s Fieles en sus asuntos cotidianos. En la actualidad, el
Camxcilio estd formado por treinta y dos de los hombres mas
adieventes del puerto que ocupan diferentes cargos administra-
wwos vitales dentro de la ciudad. En principio, sus miem-
wos pueden ostentar el cargo durante periodos de tres afios,
7o en la practica tienden a reelegirse entre ellos hasta
g== un miembro dimite.

Los nuevos miembros son elegidos por el propio Conci-
#>. De ellos se requiere que tengan procedencias variadas,
w==que la mitad de los puestos estdn reservados para la no-
weza. El Concilio se retdine dos veces a la semana y tiene
wzoridad sobre las cuestiones domésticas (por ejemplo,
& regulacion de impuestos, el mantenimiento de las ca-
k== v los edificios publicos, etc.). No tiene ninguna juris-
#ccion fuera del puerto.

313.3 LA GUARNICION

Aunque las cuestiones militares no son la prioridad
=is importante de Castamir, intenta que su ciudad esté
#=fendida de la manera adecuada. Los Reyes han mante-
=do tradicionalmente un gran contingente estacionado
s=ntro de la ciudad, pues Pelargir seria la primera linea
4= defensa contra cualquier ataque procedente del Ethir,
~o abajo. La guarpicién de Pelargir es una de las mejores
2= todo Gondor (incluso para quienes tinicamente desean
-onvertirse en soldados normales y corrientes). Los re-
-latas deben cumplir unas exigencias muy altas, pero la
=levada poblacién de la ciudad asegura un provision cons-
zante de sangre nueva.

La guarnicién de Pelargir estd formada en la actuali-
dad por unos mil soldados de infanteria. Este contingente
=st4 dividido en diez companias, como la Compaiia de la
Guardia, la Compaiiia de la Torre (que mantiene vigilada
Lz zona cercana a la Ensenada), la Compaiiia de la Ciudad
del Sirith, etc., cada una responsable de la vigilancia de
ana determinada zona. La tarea principal de la guarnicion
es mantener la ley y el orden en la ciudad, lo que incluye
la biisqueda y erradicacién de cualquier inestabilidad poli-
tica. Sin embargo, como cualquier movimiento contrario
a Castamir es considerado automaticamente como favora-
ble a Eldacar (lo que de por si constituye traicién), hay
muy pocos problemas en el interior de Pelargir. La mayor
parte de esas tareas quedan en manos del Cor Aran.

La guarnicién de Pelargir se ha visto reforzada con
una Guardia Real especial (que nominalmente forma par-
te de la guardia tradicional de los Capitanes de los Barcos)
asignada para asegurar el bienestar de la persona del Rey.
Estd formada por cuarenta y cinco oficiales y unos tres-
cientos soldados, y ademds tienen un escuadrén especial
de la flota bajo su control directo. Su presencia ha pro-
porcionado a la guarnicién regular motivos de satisfaccion
(pues los hombres mejor preparados han pasado a ocupar
puestos prestigiosos dentro de la Guardia Real) y descon-
tento (ya que las decisiones de la Guardia Real siempre tie-
nen mayor autoridad que las de la guarnicién regular).

Como resultado de la politica doméstica de Castamir,
la guarnicién goza de los efectos de un presupuesto me-
jorado, lo que para el soldado de a pie se ha manifestado
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como una mejora en el equipo y en la comida y un aumento
en el nimero de soldados. Sin embargo, se debe indicar
que los miembros de la guarnicién son ferozmente leales
al Rey, incluso sin el incentivo de estas mejoras recientes.
Su moral es todo lo elevada que podria desear un capitan.

Sin embargo, unos pocos hechos perturbadores oscure-
cen este ambiente generalmente satisfactorio. Los Cuervos
se muestran irracionalmente celosos en su bisqueda de
traidores entre los oficiales de la guarnicién, y algunos de
sus mejores hombres (que probablemente eran inocentes)
han sufrido las consecuencias. Eso ha creado tensiones en-
tre el resto de oficiales, quienes sospechan que hay infiltra-
dos entre sus propias filas. También han tenido lugar una
serie de extrafos acontecimientos en las ultimas fechas:
incendios inexplicables en los centros administrativos,
barcas patrulleras en el puerto que han visto cortadas sus
amarras, € incluso una manana se encontr6 a dos sargen-
tos flotando boca abajo en el Sirith.

Aparentemente, alglin enemigo anénimo esta reali-
zando actos terroristas aleatorios contra las autoridades
de la ciudad sin antes anunciar sus intenciones. Piblicamente,
los realistas han sido los culpados por tales hechos; sin
embargo, abundan los rumores respecto a la existencia
de otros culpables, que podrian ser desde algin noble en-
loquecido y con extrafios pasatiempos hasta una banda
de orcos que viviera en las alcantarillas; los oficiales de-
berian desentrafiar el misterio antes de que ocurriera al-
go realmente serio.

3.4 LOS HABITANTES

(POBLACION: 60,000)

3.4.1 LA NOBLEZA

Muchas de las familias que han conseguido titulos de
nobleza proceden de Lebennin. Los nobles menores son
bastante comunes en la provincia, aunque muchas de las
casas gozan de poco mds que el prestigio que da un nom-
bre antiguo y las heroicas hazafias de sus ancestros. A me-
nudo, tales familias ansian tener un poder mas tangible y
se convierten en los seguidores mas devotos del Usurpador.
Lebennin también contiene casas nobles verdaderamente
importantes, cuatro de las cuales merecen una mencién
especial:

CASA LINTORON

La Casa Lintoron recibi6 su titulo durante la Guerra de
la Ultima Alianza, y ha estado intimamente relacionada
con el ejército desde entonces. Hasta hace pocas genera-
ciones, el Guardidn del puerto era generalmente un miem-
bro de la Casa Lintoron. Heldiriel, la prometida de Castarion,
procede de esta dinastia.

CASA ALCARIALE

La Casa Alcarialé tiene sus origenes en los dias anterio-
res al Akallabéth. Existen ciertas dudas respecto a la auten-
ticidad de dicha afirmacién, aunque nadie puede negar
que la dinastia es muy antigua. Sus miembros poseen enor-
mes parcelas de terreno en las zonas maés fértiles de Lebennin
y a lo largo de las costas y el curso inferior del Sirith. La
casa es conocida por su postura rigida y tradicionalista.

CASA MIRUVOR
La Casa Miruvor cobré importancia en algin momen-
to posterior a la fundacién de Gondor (segun las tradicio-



nes, cuando la tierra volvié a su orden normal tras la de-
rrota de Sauron). Es una dinastia mas mercantil que no-
ble, con su propia flota mercante y una considerable in-
fluencia sobre el Gremio de Mercaderes. Varios de sus
miembros ocupan un cargo dentro de la Flota.

CASA SERNI

La Casa Serni lleg6 a Pelargir junto con los hijos de
Elendil, e Isildur entregé una hacienda en el sudoeste de
Lebennin a la familia, pues su escudero, Carnendil, era
el patriarca de la dinastia. La familia asumié un papel vi-
tal dentro de la administracién del Salén de los Fieles en
el afio 712, y ha conservado esa funcién de forma tradi-
cional hasta la actualidad. Pero su gran fama no les ha
vuelto soberbios ni protectores. No les ha sentado nada
bien la decisién del Usurpador de eliminarles del cargo
que han ocupado tradicionalmente. Adem4s, aunque no
son unos realistas activos, la casa podria convertirse en

un aliado muy iitil para quienes simpatizan con la causa
de Eldacar.

LOS DUENOS DE LAS MANSIONES DE LEBENNIN

Con la excepcién de los pocos terratenientes rurales
que hay en el nordeste de la regi6n, los nobles de Lebennin
han prestado todo su apoyo a Castamir desde el princi-
pio, pues la mayoria son parientes o amigos de la infan-
cia de Usurpador, y en general comparten sus ideales.
Para ellos, la reciente guerra fue simplemente un intento
con €xito por parte de un pretendiente real parar expulsar
a un elemento ajeno al trono. Estos nobles consideran
adecuado referirse al Rey “nérdico” exiliado por su otro
nombre, Vinitharya, negdndose asi a reconocer a Eldacar
como un pariente (el hecho de que la mayoria de familia
nobles tenga algiin parentesco con su linaje parece ser
dejado de lado en la mayoria de ocasiones). Algunos de
ellos se mostraron, si no a favor de Eldacar, si al menos
en contra de la idea de que alguien se apoderara de la
Corona Alada por la fuerza. La mayoria de ellos decidie-
ron abandonar sus hogares ya en el afio 1432, para des-
plazarse hacia el oeste o hacia el norte. Todavia hay al-
gunos de los nobles de Pelargir que no estdn del todo
contentos con el régimen actual, pero prefieren mante-
nerse en silencio por su propia seguridad.

Existe otro factor que estd envenenando rdpidamente
las relaciones internas entre la nobleza. Por todos es sa-
bido que Castamir pretende convertir Pelargir en la nue-
va capital real, y que con ese motivo se creardn gran can-
tidad de nuevos cargos, puestos y terrenos para los nobles
de Lebennin. Todos los que pudieran tener alguna opor-
tunidad se encuentran ansiosos por aprovecharse del cam-
bio en ¢l poder. Llevarse bien con el Rey es lo mis im-
portante, aunque el Usurpador no aprecia los halagos ni
las adulaciones.

Eso solo deja dos formas mds para ascender répida-
mente dentro de la jerarquia. Una es levantar sospechas
sobre los demds nobles, tictica que ha sido utilizada con
mucha frecuencia en las dltimas fechas (para frustracién
del Cor Aran). Asi es como se ha creado una enmaraiia-
da red de intrigas y traiciones en las capas sociales mas
elevadas, hasta el punto de que hay miembros de las mis-
mas familias que desconfian los unos de los otros. Quienes
estan acostumbrados a robar, espiar y falsificar no han
tenido ninguna dificultad para encontrar un empleo ren-
table en los tltimos dias.

La otra forma es conseguir (o evitar) matrimonios
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entre familias que puedan favorecer las propias ambi-
ciones. Esta forma de conseguir contactos pareceria bas-
tante inofensiva si no fuera porque la propia hermana de
la Reina, Telerien, todavia no se ha casado ni ha sido pro-
metida a nadie. Y es un camino directo hacia la familia
real. Castamir es mds que consciente del poder poten-
cial que puede llegar a ofrecer Telerien. Naturalmente,
otros también lo saben. Como Telerien delega gracil-
mente todos los asuntos matrimoniales en su hermana
Mirabéth, ésta debe pasar una buena parte de su tiempo
evaluando a los numerosos cortesanos que pretenden a
la joven dama (todos ellos generalmente con motivos
equivocados).

3.4.2 LOS GREMIOS

Como précticamente todos los artesanos profesionales
son miembros de alguno de ellos, 1a politica de los veinti-
trés gremios del puerto controla o influye en algunas fuen-
tes de ingresos vitales para la ciudad. El Usurpador se
encontraria en una posicion bastante incomoda si todos
los sefiores de los gremios se pusieran en contra suya,
pero en la actualidad el sentimiento general es que los ar-
tesanos de Pelargir, y especialmente los que estdn invo-
lucrados en actividades maritimas, se han visto benefi-
ciados por la nueva politica del Rey en favor de las provincias
costeras; sin embargo, cualquier signo que pudiera indi-
car que su reinado va a provocar cualquier inestabilidad
a largo plazo le haria perder rapidamente el apoyo de los
grem10s. El Cor Aran es consciente de este peligro, y vi-
gila a cualquier ocupante de los edificios de los gremios
que pueda sembrar dudas entre ellos.

El Gremio de los Carpinteros de Barcos es el més pode-
r0so, ya que controla los recursos vitales para las flotas.
Sin su cooperacidn, el Rey pronto se encontrarfa inde-
fenso. El actual sefior del gremio es un anciano, Dirhavel,
que estd convencido de que el reinado de Castamir ha si-
do bendecido y legitimado, y que continuara ddndole apo-
yo hasta el final del reinado del Usurpador. Mientras el
anciano siga siendo el sefior del gremio, Castamir no ten-
drd nada que temer desde esa direccion.

Otros gremios importantes son el Gremio de Armeros,
intimamente relacionado con el Gremio de Herreros, el
Gremio de Escribas y naturalmente el Gremio de Mercaderes.
Muchos comerciantes présperos respaldan al Rey, pues su
riqueza depende del mantenimiento del comercio con Ar-
thedain y el Sur, que Castamir ha privilegiado en gran me-
dida. En la actualidad, todos los gremios apoyan, o al
menos se muestran amistosos con el Usurpador.

3.4.3 LOS PLEBEYOS

Los habitantes de Pelargir apoyan con todo su cora-
zon a su Rey, y esperan un brillante futuro bajo su go-
bierno. No son conscientes de casi ninguna intriga entre
la nobleza, y todavia menos del creciente descontento en
las provincias del interior, especialmente en el caso de
quienes viven en los Barrios Exteriores. Quizds a medi-
da que pase el tiempo mas gente se vaya dando cuenta de
lo caprichoso que resulta el reinado del Usurpador, pero
en la actualidad la mayoria de habitantes de la ciudad es-
tan bastante satisfechos de c6mo estdn saliendo las cosas.

Los embarcaderos estdn siendo reforzados, el empleo
y los recursos econémicos abundan (aunque sélo sea aqui)
y las calles son lugares casi seguros para pasear por las
noches. Pronto, la gente podr4 afirmar que vive en la ca-
pital del reino. jUna buena vida, ciertamente! Por lo tan-



0. los grupos que traman en contra del Rey pueden es-
perar poca simpatia por parte de la mayoria de los resi-
dentes del puerto. De hecho, los ciudadanos conciencia-
dos son un peligro mucho mayor para los realistas que los
zspias de los diferentes bandos politicos.

Los residentes no dinedain de Pelargir, en su mayor
parte descendientes de los hombres de las Montaiias Blan-
cas o de los pueblos surefios, generalmente residen en
ks barrios més pobres de la ciudad. La visién del Usurpador
de una sociedad justa los discrimina de la forma més
sbsoluta. Los soldados de la guarnicién no les muestran
mingln respeto, y las cortes ejecutan sentencias diferen-
wes para los criminales dinedain y los criminales “ex-
manjeros’.

La mayoria de quienes tienen medios para abandonar
Pelargir ya lo han hecho, dejando tras de si a un maltre-
cho grupo de menos de doscientos bribones e indigentes
gue sOlo saben lamentarse de su destino. Los prejuicios
de los dinedain con respecto a las razas menores estian
bastante extendidos entre la poblacién en general y tam-
bién entre la nobleza, y a la mayoria de ciudadanos les
encantaria librarse de ese elemento extraiio en ¢l puerto.
El patriotismo local hace el resto, y los casos de “ex-
tranjeros” que han sido obligados a abandonar sus casas
son bastante habituales en la Ciudad del Foso.

3.4.4 PERSONALIDADES IMPORTANTES

TARGON (1351-1448)

Targon es el capilan de la guarnicién de Pelargir. De-
clin6 un puesto en la Guardia Real, pues prefirié un asig-
namiento mds familiar. Aunque Castamir tiene una com-
pleta confianza en su capacidad, Targon ha tenido algunos
problemas ultimamente con Castarion, quien cree que la
guarnicién podria mejorar bajo el mando de un coman-
dante mas joven que no estuviera anclado en las costum-
bres antiguas. Dada la posicidn de Castarion como Guardidn
de la ciudad, Targon sabe que su puesto esta en peligro a
menos que pueda demostrar de alguna forma su valia an-
te el hijo del Rey.

Targon es un robusto y viejo oficial cuyos afios de
servicio comenzaron bajo las Ordenes del padre del
Usurpador. Su pelo estd blanco y su piel arrugada, pero
no muestra ninguna pérdida de vigor debido a su pura
sangre dunadan.

CARNENDIL (1377-1489)

Habiendo vivido toda su vida en Pelargir, pocos po-
drian imaginar que Carnendil es el lider del grupo rea-
lista al margen de la ley conocido como Din Lammen.
Naturalmente, Carnendil tiene mucho cuidado de prote-
ger su secreto. Debido a su involucracion con los realis-
tas, siempre intenta evitar que sus amistades no recuer-
den su ascendencia. Los genealogistas no son bienvenidos
en su casa (ver la seccidén 3.5.3). Carnendil es uno de los
miembros del Concilio, y tiene poderosos contactos en-
tre la nobleza, asi como bastante informacién respecto a
Castamir y sus planes actuales. Ha conseguido reclutar
con discrecion a seis personas bastante influyentes: su
propia mujer, un bardo de cierta reputacién, dos escri-
bas de la Mansion del Escudero, el vidente de Castarion
y el seiior del Gremio de los Peleteros.

Carnendil no ha revelado todavia a los demds miem-
bros del Din Lammen sus dudas respecto a la validez de
sus métodos. Sospecha que sus compatriotas son aboga-
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dos impotentes de una causa justa. Mientras el Din Lammen
no tenga otra forma de dar un uso practico a sus conocimien-
tos, no presentardn ninguin peligro para el Usurpador.
Ansia preparar un plan de accién para poder apoyar a
Eldacar.

El masivo apoyo que recibe Castamir de la poblacién
es otra de sus grandes desventajas. Carnendil se pregun-
ta si el pueblo de Lebennin apoyaria al Rey legitimo si
supiera lo que el Din Lammen sabe sobre el Usurpador.

A pesar de estas preocupaciones, Carnendil es pragma-
tico. Al menos por el momento, se contenta con seguir
con su trabajo, con la esperanza de que consiga reclutar
nuevos simpatizantes con ideas frescas para el grupo.
Pero eso no sera posible durante algiin tiempo, pues ha
descubierto que el Cor Aran se ha embarcado en una in-
vestigacion de todos los miembros del Concilio, y teme
que pronto estén sobre él. Por otro lado, eso le ha per-
mitido tener acceso a los métodos menos conocidos de
los Cuervos.

Carnendil es un hombre alto y delgado, con una voz
suave y un temperamento calmado.

LIDIMIR (1411-1512)

Una de las personas para las que la usurpacién de Cas-
tamir es realmente una tragedia es Lidimir, quien ha lle-
gado incluso a apoyar a los minoritarios grupos realistas
de la ciudad. La riqueza de Lidimir dependia de sus con-
tactos con sus “colegas™ en Osgiliath, y durante los tlti-
mos cuatro afios ha ido viendo cémo su provechosa em-
presa iba perdiendo enteros. Ahora se ha convertido en
alguien que se encuentra un poco por encima de los indi-
gentes locales. Conserva una impresionante reserva de
productos ilegales, asi como unas amistades bastante (ti-
les y gran cantidad de conocimientos de los que no podria
gozar un ladrén comun.

Lidimir es un hombre bajo y atlético, con el pelo cas-
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tafio y los 0jos marrones. Su cara muestra algunas cicatri-
ces causadas en peleas de cuchillos en las que intervino
cuando era joven. Solia vestir con prendas de buena cali-
dad, aunque en la actualidad, tal y como est4 el negocio,
sus ropas tienen un aspecto desgastado. Es un hombre tran-
quilo, aunque bajo esa superficie se oculta un bandido sin
escripulos.

TARAIN (1387-1486)

El misterioso e indiscutible jefe de los elementos crimi-
nales de Pelargir ha mantenido su posicion durante casi
treinta afios. Tarain es un tipo codicioso y sin escripulos
que siempre ha tenido suefios de riquezas y poder. Su tra-
bajo como contable y escriba le llevé a través de numero-
sas asignaciones sin importancia durante varias décadas,
y sus suefios siguieron siendo suefios durante la mayor par-
te de su vida.

Tras ser nombrado contable de los peajes del puerto,
pronto se dio cuenta de que tenia acceso a una informacién
que podria utilizar para su uso personal. Tdrain utilizé un
pequeiio grupo de matones contratados para hacerse con
el control del comercio de contrabando en unos pocos afios.
Todas las actividades de contrabando realizadas fuera de
su influencia eran detectadas rapidamente al examinar los
almacenes locales y la recaudacion de los mercaderes loca-
les, y comparandolos con las listas oficiales. Su sobrenom-
bre aparecié debido a la conducta estricta y empresarial
con la que trataba todos sus asuntos. El Hombre Recto nun-
ca traiciona sus propias palabras.

Tarain no es muy sociable, y su mal temperamento y
falta de humor no lo hace muy popular entre sus camara-
das contables. En parte se comporta asi de forma delibe-
rada, ya que necesita estar solo para que su doble vida no
sea descubierta. Trabaja en una pequeiia oficina situada
junto al puente de la Ciudad del Sirith, donde se encarga
de las cuentas de los peajes fluviales y prepara informes
mensuales sobre el uso del puerto para el Concilio de Pelargir.
Este trabajo le proporciona informacién inmejorable so-
bre casi todo los acontecimientos que tienen lugar en los
muelles. Como el “Hombre Recto”, T4rain tiene contrata-
do un grupo de bribones que actiian como intermediarios
y cumplen todas sus 6rdenes, aunque nadie podria sospe-
char que un hombre que ocupa una posicién tan humilde
pudiera controlar tanto poder.

Térain es un hombre de mediana edad, bajo y algo mio-
pe. Su pelo es gris y sus ojos verdes. Viste de una forma
sencilla y suele pasar desapercibido.

THORONDIL (1411-1523)

Thorondil es un oficial nacido en Pelargir que fue degra-
dado y expulsado del ejército después de la victoria confe-
derada en Osgiliath. Tras haber servido como oficial pa-
ra el Rey Valacar durante varios afios, se habia enamorado
de una joven nérdica que pertenecia a la servidumbre del
Rey. Su romance se vio interrumpido por la Lucha entre
Parientes, y Thorondil desconoce cudl fue el destino de su
amada. El mismo Thorondil a duras penas consigui6 li-
brarse de los cargos de traicién y disturbios con que le
acusaron después del sitio y la quema de Osgiliath, y en
la actualidad es uno de los mds devotos seguidores de
Eldacar. Thorondil estd motivado por un ansia de ven-
ganza contra quienes acabaron con su carrera y con su
amor. Quiere hacer dafio al Usurpador, y cuanto ms da-
no le haga, mejor se sentird.

Thorondil estd preocupado por el futuro de “Escoria
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Horrenda”, otro grupo realista. La Escoria ha demostra-
do su habilidad una y otra vez, pero no se convertirdn en
una fuerza efectiva de la resistencia mientras sus accio-
nes no tengan una direccion concreta. Si la situacién si-
gue asi, Thorondil no conseguird muchas cosas aparte de
atentados sin sentido contra objetivos menores. También
tiene miedo de que los Cuervos acaben encontrando al-
guna prueba contra €1. Por lo tanto, su problema mds in-
mediato es evitar ser descubierto por el Cor Aran. Las ope-
raciones mds recientes han sido un éxito, pero todas han
acabado con la Escoria escapando por los pelos. Thorondil
ha experimentado las inspecciones sorpresa y ha sufrido
a los supervisores clandestinos del ejército durante déca-
das, y siente en sus huesos que la Escoria Horrenda est4
siendo vigilada. (De hecho, estan siendo vigilados por uno
de sus propios miembros, un joven llamado Sindayal, que
hasta ahora no ha despertado en absoluto las sospechas de
Thorondil.)

El informal lider del grupo realista Escoria Horrenda
es un individuo enorme, pues mide més de dos metros de
altura y tiene unas espaldas muy anchas. Su pelo es ne-
gro y sus ojos castafos. Thorondil tiene una impresionante
cantidad de cicatrices de guerra en todo su cuerpo, algu-
nas de ellas bastante desagradables. Tiene suerte de que
ninguna de ellas marque su cara. Aunque suele ir vestido
como un trabajador, Thorondil se comporta con una se-
rena confianza en si mismo, nacida de su larga experien-
cia como lider de los demas. La diferencia entre él y el
miserable Bergil, el fundador de la Escoria Horrenda, no
podria ser mds grande.

CELEBRIEL (1392-1441)

Celebriel es la viuda de un importante mercader que
frecuentaba las rutas tierra adentro entre Umbar y los
Raj. El marido de Celebriel murié en una tormenta que
tuvo lugar el afo pasado. Algunos bozishnarod de la
caravana arriesgaron sus propias vidas para recuperar
su cuerpo, y en gratitud, la viuda se presentd voluntaria
para actuar como espia de los raj en el norte (ver la sec-
cion . 3:.5.9).

Celebriel es una recién llegada en Pelargir, pero est4
algo familiarizada con la ciudad debido a sus anteriores
visitas. Ha renovado su amistad con los mercaderes del
puerto que ya la conocian, y no le faltan recursos con los
que conseguir sustento. Su papel como desconsolada viu-
da que abandoné su hogar con amargos recuerdos es bas-
tante convincente (y, de todos modos, sus sentimientos
son verdaderos). Las ricas mujeres de los mercaderes
que le presentaron sus condolencias han demostrado ser
unas fuentes inagotables de cotilleos respecto a las cla-
ses altas y nobles de Lebennin, y en poco tiempo Celebriel
ya ha averiguado demasiadas cosas sobre las intrigas pa-
laciegas como para dormir tranquila.

Celebriel es una mujer pequeiia dotada de un cuerpo
atlético. Su pelo castaifio es corto y sus 0jos son azules.
Viste de forma opulenta aunque préctica, y suele adop-
tar una conducta tranquila y cuidadosa.

DORMIR (1377-1448)

Do6rmir es un sabio. Goza de un conocimiento considera-
ble sobre las estrellas y el clima, lo que le ha hecho ga-
narse la confianza del comandante del escuadrdn de la
Guardia Fluvial en Pelargir (ver la seccién 3.3.1). Entre
quienes han buscado alguna vez su consejo se encuentran
algunos de los nobles mas importantes de la ciudad, asi co-



mo. en algunas ocasiones, la mismisima Reina. Pretende
zanar las elecciones al Concilio de Pelargir en unos pocos
znos. Aunque nadie lo sabe, Dérmir es en realidad un servi-
dor de Adilinaphel (ver la seccién 3.5.6).

Dormir es un dinadan de estatura y complexion media-
=as. Sus 0jos son grises y su cabello es castaiio con algu-
=as mechas grises. Viste como un erudito, aunque prefie-
re los tonos negros o marrones. Sus modales son sosegados,
acultando siempre lo que tiene en mente.

HiRIEL (1379-1448)

Tras haberse establecido como casamentera entre los
circulos cortesanos de la nobleza, Hiriel ha conseguido mu-
cha informacién sobre las diferentes casas nobles del puer-
=o. Comprende las diferentes posturas de unos hacia otros,
v también hacia el Rey. Su objetivo es seducir a un po-
s=ncial noble influyente. En realidad, Hiriel es una sirviente
secreta de Adidnaphel (ver la seccién 3.5.6).

Hiriel es una hermosa mujer dinadan de mediana edad.
Sus 0j0s son castafos y su pelo tiene el color rojizo de la
zlhena. Siempre va vestida a la dltima moda, y sabe cémo
comportarse en los circulos medios y altos de la ciudad.
Sin embargo, se muestra bastante altiva con cualquier per-
sona a la que considera de una clase social inferior.

CARNION (1405-1448)

Tras ser reclutado por el Cor Aran, Carnion se gané
=l respeto de Caramir gracias a sus habilidades de sigilo
v subterfugio, pero sigue siendo un agente normal sin
rango, y por lo tanto no conoce la existencia de un segundo
“nido” en Pelargir (ver la seccion 3.5.1). En realidad,
Carnion es un agente secreto de Adlinaphel (ver la sec-
cion 3.5.6).

Carnion tiene una estatura y complexion medianas, con
el pelo y los ojos castanos. Siempre suele ir meticulosa-
mente bien vestido. Sus modales son flexibles, y adapta-
bles a la circunstancia a la que deba enfrentarse.

3.5 GRUPOS CLANDESTINOS

35.1 EL COR ARAN

El Circulo del Rey, el Cor Aran, es la policia secreta
de Castamir. Naturalmente, sus agentes administrativos
mas importantes se encuentran en Pelargir. La unidad es-
ta formada por unos noventa espias, a los que la gente se
refiere como “los Cuervos”. Ademads de la estructura nor-
mal de la organizacidén. hay una célula secreta cuya exis-
tencia s6lo conocen sus propios miembros, que en parte
son reclutados en las demas cé€lulas. Caramir controla el
Cor Aran desde su base de operaciones en Pelargir, situa-
da en el Salon de los Fieles (conocido entre los circulos
mas bajos como “el Nido”).

El Sal6n de los Fieles es probablemente el edificio més
viejo de Pelargir, pues fue erigido por el hijo de Imrazor
el Nimenéreano durante la fundacién del puerto en el afio
2350 de la Segunda Edad. Fue construido como un in-
menso almacén de tesoros y conocimientos de la antigua
Oesternese, y se excavé hacia abajo en la roca s6lida so-
bre la que descansa el puerto, convirtiéndolo en la resi-
dencia mas segura de todo Pelargir. Desde la obligada
evacuacion de su personal por orden de Castamir, se ha
convertido en el cuartel y archivo 1deal (y a prueba de es-
pionaje) de la organizacion de Caramir.
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Debido a su antigiiedad y caracter sagrado, muchos de
los habitantes de Pelargir consideran la accién del Rey
como una blasfemia y una violacién de su valor simbdli-
co como lugar de justicia y honor para el pueblo de Lebennin.
La presion unanime por parte de los nobles ha obligado al
Usurpador a comprometerse a permitir al Concilio de Pelar-
gir reunirse en su interior, aunque ha impedido el acceso
a los salones inferiores, donde el Cor Aran tiene sus ar-
chivos.

Ademas de esta restriccidn, las oficinas habituales del
Concilio han sido trasladadas a la Mansién del Escudero.
Se trata de un compromiso imperfecto, y muchos de los
miembros mas influyentes del Concilio no se pueden cre-
er el descaro de Caramir al prohibir llevar armas dentro
del Salén, pero como Castaher no tiene ninguna objecién
que hacer a la presencia de los Cuervos, los demds miem-
bros del Concilio no pueden hacer muchas cosas.

Lo que ninguno de los miembros del Concilio sabe es
que hay un segundo nido en la ciudad, inicamente cono-
cido por Caramir y por los mismos miembros de la célula
secreta. Esta situado en el sotano de una gran posada de
mala reputacién llamada El Puerco Espumajeante. La Gni-
ca sala de reuniones que hay en el sétano tiene el aspecto
de una guarida de gorts.

La posada esta a un tiro de piedra de los barracones de
la Compaiifa de la Guardia. Ultimamente han comenzado
a aparecer rumores que dicen que la hermosa hija del posa-
dero, Culwen, es la amante de Caramir. Eso justificaria las
frecuentes visitas de Caramir a la posada. En realidad,
tanto Culwen como su padre son dos de los més impor-
tantes miembros de la célula, y la hija del posadero no ha-
ce mas que avivar esos rumores sobre sus citas para ocul-
tar el verdadero propésito de su superior. En el sétano no
se guarda ningiin documento escrito. Los ocasionales men-
sajes entre los diversos agentes suelen estar guardados en
la blusa de Culwen.

Varios factores jugaron un papel importante en la elec-
cién por parte de Castamir del lugar en el que situaria el
cuartel general del Cér Aran. Como estaba preparando
el traslado permanente de la capital real hasta Pelargir,
deberia estar situado en algin lugar del propio puerto.
El Sal6n de los Fieles era el lugar ideal; su construcciéon
unica lo convertia en una fortaleza inexpugnable, mien-
tras que su uso previo como repositorio de conocimien-
tos servia perfectamente para la principal necesidad del
Usurpador: la creacién de un inmenso archivo en el que
pudiera almacenar toda la informacién vital para la se-
guridad del reino.

3.5.2 CRIMEN ORGANIZADO

Alli donde hay poder siempre abunda el contraban-
do, las estafas y los negocios deshonestos, y la situacién
actual de Gondor no supone una excepcion. Una buena
parte de dichas actividades criminales tienen lugar en
los Barrios Exteriores de la ciudad, especialmente en los
muelles. Tienen lugar demasiadas transacciones como pa-
ra vigilarlas todas, y si algo va mal, la gente puede de-
saparecer rapidamente y sin que nadie se dé cuenta. A
menudo, estos tratos ilegales son realizados por ciudadanos
normales que han encontrado una oportunidad para sa-
car algin beneficio fécil, pero ese mismo tipo de opera-
ciones también son realizadas por gente que trabaja de
forma mucho méas profesional en esta clase de activida-
des.

Los disidentes que intentan frustrar el régimen actual



pero que se topan con la oposicién de los ciudadanos de
a pie pueden encontrar valiosos aliados entre este grupo
de dudosa fidelidad. Muchos sefiores del crimen locales
tienen razones para odiar a Castamir desde los dias de
su capitania, tiempo durante el cual no escatimé ningiin
gasto para librar la regién de villanos (con la excepcién
de los que estaban contratados por él, naturalmente).

EL HOMBRE RECTO

Hay una persona en Pelargir cuya autoridad en el mun-
do del crimen es incuestionable. Es 1lamado el “Hombre
Recto”, y controla la mayoria del contrabando organiza-
do de la ciudad. Los hombres de la Guardia del Puerto
se refieren a su organizacién como el “Gremio de los
Contrabandistas”. Este término bromista se acerca mu-
cho a la verdad, pues el Hombre Recto lleva sus asuntos
de una forma muy parecida a la de dichas instituciones
respetables.

A las bandas de contrabandistas que le pagan tributo
se les garantiza un precio justo para vender sus produc-
tos dentro de Pelargir, y reciben proteccién contra los
guardias demasiados celosos de su deber o los chanta-
Jistas. Se puede recurrir a €l para contratar a transportis-
tas, vigilantes o personal para crear distracciones, y mu-
chos utilizan al Hombre Recto como un intermediario en
los sobornos. Los contrabandistas que trabajan sin su con-
sentimiento suelen acabar flotando en el Sirith.

La identidad del Hombre Recto es uno de los secre-
tos mejor guardados de todo Pelargir, y es conocida por
menos de diez personas. La guarnicién tiene una lista
formada por varios mercaderes sospechosos, capitanes de
barcos e incluso algunos nobles, pero sus esfuerzos por
atraparle han fallado, ya que no es ninguno de sus sos-
pechosos (ver Térain, seccién 3.4.4). Su poder es exten-
so y fuerte dentro de Pelargir, pues alcanza diversos es-
tratos sociales, y pronto puede que llegue incluso hasta
Minas Anor (ver la seccién 7.5.1). S6lo el dltimo afio, la
guarnicién descubrié a un gran nimero de miembros dcl
Gremio de Carpinteros de Barcos que habfan aceptado so-
bornos del Hombre Recto para instalar compartimentos
especiales para productos de contrabando en sus barcos.
Por su parte, el Hombre Recto encontré otros canales
mds seguros para sus operaciones en los forajidos del
Ethir, que estén capitaneados por un pirata llamado Lannaigh
(ver la seccidn 3.5.4).

El Hombre Recto supo por primera vez del patronaz-
go de Castamir con respecto a los forajidos de Lannaigh
a través de uno de sus contactos burocriticos en Pelargir,
y establecié contacto con ellos a través de un contraban-
dista que le debia un favor. Amenazé a Lannaigh con re-
velar piblicamente su relacién con el Usurpador, algo
que, si salia a la luz, pondria punto y final a esa relacién
por razones de politica. A cambio de mantener el secre-
to, los forajidos del Ethir deberian acceder a ayudar a los
contrabandistas de Pelargir a conseguir pasar sus pro-
ductos hasta el otro lado de las Bocas del Anduin.

3.5.3 GRUPOS REALISTAS

Los habitantes de Pelargir consideran su deber infor-
mar a las autoridades de cualquier rumor de actividades
subversivas. Por lo tanto, los pocos realistas presentes en
Pelargir deben depender tinicamente de sus propios re-
cursos, y trabajar y organizarse en absoluto secreto. En la
actualidad hay dos grupos realistas en la ciudad, cada uno
ignorante de la existencia del otro.
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DIN LAMMEN

El grupo més pequeiio se [lama Din Lammen (S. “Voz
Silenciosa™), y fue fundado por Carnendil, un noble me-
nor cuya abuela era una terrateniente de ascendencia mix-
ta procedente de Harondor. Esa mancha en su pureza sangui-
nea no suele ser recordada en estos dias (el pelo negro y
los 0jos castaiios son un rasgo lo bastante comiin entre los
dinedain, y su piel no es mucho més oscura de lo nor-
mal), pero es suficiente para hacerle sentir que las razo-
nes del Usurpador para iniciar la Lucha entre Parientes fue-
ron totalmente absurdas.

Los miembros del Din Lammen luchan por reunir evi-
dencias del gobierno desacertado de Castamir y de los
efectos nocivos que estd teniendo su politica sobre el rei-
no en general. Han conseguido gran cantidad de informa-
cion respecto a hechos detallados e incriminatorios, pero
s6lo tienen una vaga idea de qué hacer con sus conoci-
mientos. El problema del Din Lammen es que sus miem-
bros no son hombres de accién, y no tienen ningiin con-
tacto con Eldacar, de forma que son incapaces de dar un
uso practico a todo lo que saben. Celebran reuniones dos
veces al mes en la mansién de Carnendil, en el Barrio de
los Fieles.

LA ESCORIA HORRENDA

El segundo grupo realista de Pelargir ostenta orgullo-
samente un nombre extraido de un discurso piblico rea-
lizado por Castamir en el que les definié como “la ho-
rrenda escoria que pretende ayudar a los nérdicos y provocar
problemas dentro de nuestro noble reino.” La Escoria
Horrenda fue fundada originalmente por Bergil, un mi-
serable mercader de tela que abandoné el negocio cuan-
do sus contratistas en Osgiliath perecieron a manos de los
confederados. Desde entonces ha entrado en contacto con
otros individuos cuyas vidas o carreras se han visto trun-
cadas por la Lucha entre Parientes, la mayoria de los cua-
les son simples plebeyos. El mismo Bergil ni siquiera
organiza las actividades de la Escoria, sino que ha dele-
gado dicha responsabilidad en Thorondil (ver la seccién
3.4.4).

Las filas de la Escoria Horrenda estdn formadas por
un grupo de hombres y mujeres muy activos, aunque la
efectividad del grupo se ve limitada por la falta de infor-
macién respecto a las actividad y movimientos de sus
principales antagonistas. La Escoria ha conseguido cier-
tos avances a la hora de superar este obst4culo gracias a
la ayuda de Lidimir, un intrigante proscrito de Pelargir
que les ha proporcionado armas, escondrijos temporales
y pistas sobre cudndo y dénde actuar. Como Lidimir es-
td mas familiarizado con la Guardia de la Ciudad y sus
instalaciones, las operaciones de la Escoria han sido di-
rigidas hasta ahora hacia la guarnicién y su cuerpo de con-
trol militar en el puerto. Todas las recientes acciones te-
rroristas que han confundido a la Guardia han sido obras
suyas (ver la seccién 3.3.3).

La Escoria Horrenda nunca se retine al completo; por
el contrario, algunos de sus coordinadores suelen reunir-
se semanalmente par discutir sus “asuntos”, cambiando
con frecuencia los puntos de reunidn para evitar ser des-
cubiertos por el Cor Aran. Sin embargo, esas precaucio-
nes han resultado iniitiles hasta ahora, pues el grupo re-
cibi6 hace dos meses, sin saberlo, a un joven agente infiltrado
llamado Sinyadal. Por pura suerte, Sinyadal descubri6 la
existencia de la Escoria y consigui6 unirse a sus filas pa-
ra labrarse una fortuna como informador de los Cuervos.



El joven bribon fue rapidamente reclutado después de que
Caramir supiera de sus intentos por informar sobre los re-
alistas a una guarnicién incrédula. Desgraciadamente pa-
ra el Cor Aran, Sinyadal ha tenido pocas oportunidades
para conocer algin dato importante sobre la Escoria, ya
gue generalmente suele ser enviado a algin otro lugar
cuando tiene lugar una reunién.

3.5.4 LOS FORAJIDOS DEL ETHIR

Aunque no tienen su base en Pelargir, los forajidos
gue moran en las bocas del Anduin estan en gran medi-
da controlados por el Rey. Esta banda de piratas eria-
dorianos ocupaba originalmente la fortaleza de Suduri en
el Gwathlo, hasta que fueron expulsados por la Division
Occidental de la flota de Castamir que patrullaba el rio
entre Tharbad y el mar. Los supervivientes, que perma-
necieron separados durante algin tiempo, volvieron a
gnirse en la parte deshabitada de la costa de Andrast,
aprovechandose de la guerra civil de Gondor para esta-
blecerse en el Ethir en el afio 1435.

Pero los forajidos pronto acabaron discutiendo entre
ellos, en una lucha por el poder que provocé un cisma
entre Lannaigh, el mas poderoso de los piratas, y una
capitana disidente, Rastarin, que se retiré con sus segui-
dores hasta Umbar. Esa circunstancia redujo en parte su
numero, pero no lo suficiente como para anular la ame-
naza que suponian para los habitantes nativos del Ethir.
Desde su base en el pequeiio puerto de Fanuilond, Lannaigh
y sus forajidos intentan expulsar a los habitantes del Ethir
de sus recién reclamados cotos de caza.

Los habitantes del Ethir apelaron al Capitdn de los
Barcos en Pelargir para que les prestara ayuda, y Castamir
envio un escuadrén naval para solucionar el problema.
Sin embargo, su respuesta no era expulsar a los foraji-
dos de Lannaigh, sino reducirles y obligarles a servir al
Capitan de los Barcos a cambio de mantener su libertad
en el Ethir (siempre que dejaran en paz a los habitantes
de la zona). Lannaigh accedid, sabiendo por experiencia
que una alianza (aunque fuese informal) con una autori-
dad legitima es siempre preferible a una oposicién abier-
ta contra ella, aunque la alianza suponga una limitacién
para las propias aspiraciones ilicitas de uno.

Durante el resto de la guerra, Castamir utilizé a los
forajidos, envidndoles a atacar las costas de Anfalas,
donde la resistencia contra los confederados era bastan-
te importante. También les fortaleci6é (de forma no ofi-
cial, naturalmente) para que pudieran realizar incursio-
nes contra los barcos de Belfalas, con la esperanza de
debilitar todavia mds la posicion maritima de Adrazor.
Al finalizar la Lucha entre Parientes, las numerosas que-
jas contra los excesos de Lannaigh obligaron al Usurpador
a fingir una intervencion suya al crear un puesto naval
en el Ethir para mantener a raya a los piratas.

Sin embargo, en un mensaje secreto, Castamir dejé
claro a su oficial en el Ethir, Colfen (ver la seccién 2.3.3),
que los forajidos no debian ser perjudicados, a menos
que fueran sorprendidos en una acto claramente ilicito;
pero ni siquiera en la mayoria de esos casos la justicia
del Rey permitiria que los hombres de Lannaigh pasa-
ran mucho tiempo en la cédrcel de Pelargir. Neithan, el
actual oficial al mando de esta unidad naval, tiene difi-
cultades para mantener las reglas no oficiales del Rey,
y estd constantemente en busca de algin método indi-
recto de causar problemas a los forajidos (ver la sec-

cién 3.3.1).
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La mayoria de las actividades de pirateria de los foraji-
dos se centran en la costa occidental de 1a Bahia de Belfa-
las, aunque la regién costera de Harondor también se
encuentra dentro de su rango de accion. Mientras los fo-
rajidos de Lannaigh cumplan su cometido al ser convo-
cados por el Rey y sus incursiones no se vuelvan cons-
tantes, el Usurpador accederd a mirar hacia otro lado. Sin
embargo, dltimamente Lannaigh ha extendido su campo
de operacién hasta incluir actividades de contrabando,
algo que le causaria problemas con el Rey si éste se en-
terara (ver la seccién 3.5.2). Los forajidos del Ethir tam-
bién han sido utilizados por el Sefior Morlaen, el tio del
Rey, para transportar su contribucién no oficial para la
causa del Senor Capitdn Menelmir en Umbar (ver la sec-
c16n 4.6).

Lannaigh ha convertido el pueblo fortificado de Fanui-
lond en su base de operaciones. Fanuilond fue la prime-
ra victima de las incursiones de los forajidos, y desde ha-
ce bastante tiempo ha sido el centro administrativo del
distrito de Lebennivet. Sin embargo, en lugar de reconstruirlo,
el Usurpador lo dejé abandonado y desolado, trasladan-
do las oficinas del distrito hasta la ciudad vecina de Linhir
(que ahora estd bajo su control politico). Lannaigh y sus
piratas tienen numerosos refugios temporales en el Ethir,
pero Fanuilond sigue constituyendo su cuartel general y
fortaleza principal (ver la seccién 5.8.3).

3.5.5 UNA ESPIA PARA LOS RAJ

La repentina interrupcién del trafico maritimo hacia
el sur desde Umbar indicé a los gobernantes de Bozisha-
Dar que la guerra civil en Gondor era algo inminente, y
eso sembroé la alarma en su reino. Finalmente, las cosas
parecieron calmarse en torno al afo 1439, pero el antafio
lucrativo comercio con el norte todavia no ha recupera-
do su nivel anterior a la guerra. Los influyentes poderes
de los raj estan intentando cada vez con mas insistencia
que se haga algo para rectificar esta situacién.

Sus embajadores llegaron a Umbar hace mas de un
ano, pero pronto descubrieron que un surefio podia pre-
guntar muy pocas cosas sobre la politica gondoriana an-
tes de que la gente dejara de dar respuestas. Peor aiin,
por lo que pudieron averiguar, el Usurpador podria estar
preparando un plan para incorporar los Raj al reino de
Gondor. Los rumores infiltrados desde Umbar dejaban
entrever que incluso se podria realizar alguna accién mi-
litar por parte de Castamir. Bajo tales circunstancias, 1os
embajadores no podian estar seguros de su propio bie-
nestar, pues era evidente el creciente sentimiento racista
en el reino; jqué ocurriria si Pelargir se convertia en un
lugar peligroso para ser visitado por gente de piel oscu-
ra? En lugar de intentar un contacto directo, los hombres
de los Raj utilizan a varios diinedain procedentes de Umbar
para que espien por ellos, y el primero que ha llegado a

Pelargir ha sido una viuda llamada Celebriel (ver la sec-
cioén 3.4.4).

3.5.6 SIRVIENTES DEL ENEMIGO _
Adiinaphel ha situado tres espias en Pelargir que se
mantienen en contacto con Lugarliir mediante uno de los
forajidos del Ethir. Tienen tres objetivos: (1) generar
tension dentro del gobierno del puerto mediante su in-
fluencia politica; (2) reunir informacién sobre el Rey; y
(3) desviar cualquier potencial amenaza contra la vida del
Usurpador. De hecho, los espias forman una familia —un
padre (D6rmir), una madre (Hiriel) y un hijo (Carnion)-



buscan el poder que acompaiia a cual-
quier vinculo con la familia real.
Mirabéth decidi6 hace mucho tiem-
po que se debia hacer algo al respec-
to. Su plan es muy sencillo: si ocurriera
algo terrible a uno de los pretendientes,
los demds quedarian desanimados y no
?  intentarian aprovecharse de Telerien en
el futuro.

3.6.1 UNA HISTORIA DE MUERTE
Y DEVOCION
Tras oir las quejas de la Reina du-
rante una reciente visita a Pelargir, el
primo de Castamir, Alandur, le presen-
t6 a Mirabéth a su amigo Khoradiir, un
importante aunque algo repulsivo mer-
cader procedente del Sur. Alandur dejé
entrever que el hombre era muy hébil
en el uso de venenos y, después de al-
gunas conversaciones, el surefio ofre-
ci6 a Mirabéth una horrenda receta a
cambio de verse libre de los peajes de
la ciudad (un asunto que la Reina po-
dia resolver ficilmente). Mds tarde,
Khoradir fue invitado a permanecer
como huésped en la Casa del Seiior,
a la espera de una oportunidad ade-
cuada.

Pasaron tres semanas sin ningu-
na novedad. Pero entonces, durante
una de sus estancias en la ciudad,
Telerien decidié organizar una comida

Un sirviente encuentra a los pretendientes envenenados

que fue enviada a Pelargir en 1438, sé6lo seis meses des- informal con seis de sus pretendientes favoritos. Llegé el
pués de que Castamir usurpara la Corona. dia y la comida se desarroll6é de forma normal; los j6ve-
Dormir informa a Adlinaphel de las actividades de la ~ pes parecian llevarse bien entre ellos, y Telerien disfru-
familia cada luna llena mediante un contacto que tiene taba de la velada. Los pretendicntes permanecieron des-
en el Ethir. Este agente se llama Amrukh, un moreno ca- pues de que Telerien se excusara a media tarde, y se retiraron
pitan haradan que posee un barco llamado “El Bailarin de a una sala de estar para conversar en privado sobre algu-
las Sombras”. Amrukh sirve a la Dama de Lugarldr co- nas muestras de la bodega de vinos del Sefior, pidiendo
mo compensacion por la suspension de su arresto en Umbar no ser molestados.
y Pelargir (ver la seccién 5.8.2). Uno de ellos, un hombre llamado Hirluin, se fue muy
Akhorahil pronto tendra su propio agente en Pelargir, poco después de una breve disputa con uno de los demés
un nimenoreano negro llamado Mors(l que pertenece a pretendientes. Mds tarde, un sirviente que se encontraba
la Orden del Dragon Meridional. Sus objetivos son: (1) en la biblioteca cercana oy6 c6mo los otros cinco pretendien-
éntrar en contacto y ganarse la confianza de Celebriel, es- tes se quejaban del sabor amargo del vino. Llegado un mo-
pia situada por los Raj en Pelargir (ver las secciones 3.4.4 mento todos dejaron de hablar, pero no salieron de la sa-
y 3.5.5); (2) matarla si supone una amenaza; y (3) blo-  la cuando la tarde se convirtié en noche. Los sirvientes
quear cualquier intento por restablecer el comercio entre asumieron que los jévenes sabrian encontrar la salida y
Gondor y el sur. Celebriel sabe de la llegada de Morsiil, se fueron a dormir. Los pretendientes fueron hallados al
pero cree que esta al servicio de los Raj. dia siguiente, todavia sentados en las mismas butacas:

todos ellos debilitados, incapaces de moverse y aparentemente
ciegos, sordos y paralizados, sin ser conscientes de nada

de lo que les rodeaba. Dos de ellos resultaron estar muer-
3.6 AVENTU RA: _ tos, aunque paso algiin tiempo antes de que los sirvientes
VELA ARD'ENDO’ pudieran determinar cudles estaban vivos y cudles no.

Era un panorama aterrador.
LLAMA BR"—LANTE Khoradiir habfa preparado una mezcla especial a par-
tir de la raiz de klytun —un exético veneno que se puede
La Reina Mirabéth se ha cansado de los divertidos encontrar en el lejano Brij-Mijesec de los Raj, y que se
nobles que aspiran a conseguir la mano de su hermana sabe que produce catatonia— que mezclo con cera y mol-
Telerien. Peores aiin son sus aburridas madres. que in- deod hasta darle forma de velas, doce de las cuales fueron
tentan hablar en favor de los jévenes a cada oportunidad colocadas en la sala donde Khoradiir sabia que se senta-
que tienen. La Reina sabe que su cortejo no tiene nada  rfan los pretendientes. Todavia tiene algunas velas sin uti-
que ver con el amor, ni siquiera con la amistad. Simplemente  [izar, guardadas en su cofre. Los cinco hombres hicieron
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encender las velas al entrar en la habitacion, lo que hizo
transmitir el veneno al aire de la sala.

El efecto de la inhalacién fue ligero al principio, provo-
cando una depresién en el cardcter de las victimas y una
ligera ndusea (de la que se echd la culpa al vino). Hirluin
no estuvo expuesto lo bastante como para sufrir ningin
efecto, pero como las velas siguieron ardiendo, la con-
centracion de veneno en el aire fue aumentando y co-
menzd a causar apatia y finalmente catatonia. Los pre-
tendientes se pasaron inhalando dosis cada vez mas fuertes
de klytun durante mas de dos horas antes de que las ve-
las se apagaran, y por entonces su sistema nervioso habia
recibido tanto dafo que su efecto fue irreversible. Dos de
ellos fueron lo bastante fuertes como para resistir el hu-
mo que, al ser mds pesado que el aire, se condensé en to-
das las superficies expuestas de la habitacién, haciendo
que el nauseabundo efecto se mantenga activo en la sala.

Al principio hubo cierta histeria general en la mansion,
pero pronto fue derivando en una vigilancia nerviosa cuan-
do sus ocupantes se dieron cuenta de lo que habia suce-
dido. Es en ese momento cuando los personajes entran
en escena.

3.6.2 LOS PNJS

TELERIEN (1415-1592)

La joven Telerien es demasiado joven e inexperta pa-
ra una intriga tan cruel, e incluso le atraen algunos de los
hombres mas jovenes. Enviarla a vivir en las haciendas
familiares de Lebennin no ha tenido ningun efecto, ya
sus pretendientes contindan visitdndola alli. Como her-
mana menor de la Reina, Telerien es la dnica de toda la
casa del Rey que no tiene ninguna aspiracién de ascender
al trono, aunque su estado de soltera la convierte en un
gran tesoro para cualquiera que busque una forma de en-
trar en la familia real. Aunque es bastante apreciada en
los circulos cortesanos, apenas encuentra atrayente dicha
compaiiia, y por lo tanto no suele participar en las cele-
braciones publicas. |

Telerien es una mujer baja, delgada y muy hermosa,
con el cabello negro y los ojos azules. Siempre intenta
comportarse de la forma adecuada en un miembro de la
familia real. Sus vestidos suelen ser lujosos y estdn a la
dltima moda.

KHORADUR (1395-1441)

Este mercader procede de Umbar, donde hizo fortuna
gracias a su comercio ilegal con el Sur, mediante el cual
aprendié todo lo que ahora sabe sobre venenos. Khoradr
es codicioso, cruel y totalmente carente de moral (algo que
resultard evidente para cualquiera que hable con €l). A
los sirvientes de la Casa del Seiior les sorprendié que la
Reina alojara a un individuo asi, y la Guardia Real esté
intentando encontrar una excusa para arrestarle antes de
que el Rey vuelva a casa.

Khoradiir mide mas de dos metros de estatura, y sus an-
chos hombros y brazos fibrosos estdn salpicados de gran-
des cicatrices. Un grueso bigote caido revela sus origenes
nada dinedain, aunque la peculiar repugnancia que suele
despertar en cualquier interlocutor procede mdés de su con-
ducta que de su apariencia.

HIRLUIN (1398-1612)
Hirluin es un miembro de la Casa Alcarialé nacido en
Pelargir. Es poco méds que un nifio malcriado cuya ambi-
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cién por conseguir la mano de Telerien ha sido dirigida por
sus padres. Los ojos del joven resultaran brutalmente abier-
tos a las intrigas cortesanas cuando las sospechas del ase-
sinato recaigan sobre €l. Incluso los miembros de su pro-
pia familia le dardn la espalda por miedo a estar demasiado
relacionados con un sospechoso criminal. Enviard mensa-
jes a Telerien pidiéndole ayuda, pero nunca recibird una
respuesta. Antes del tercer dia, ni siquiera ella estara se-
gura de su inocencia.

Normalmente, Hirluin es un individuo bastante atrac-
tivo. Es alto y atlético, con unos brillantes o0jos azules, el
pelo rubio y una sonrisa encantadora. Desgraciadamente,
la dura situacién que estd viviendo ha repercutido en su
apariencia. Viste como suelen hacerlo los vastagos de las
mas nobles casas, y prefiere un atuendo militar. Es edu-
cado y tiene buenos modales, aunque siempre es cons-
ciente de su categoria y espera cierta deferencia por parte
de todos los que se encuentran por debajo suyo.

3.6.3 LOS ESCENARIOS

La Casa del Sefior es una enorme mansiéon que domi-
na uno de los tres dngulos de la Ensenada. Su estructura
de granito y mdrmol contiene varios cientos de habitacio-
nes conectadas por largos y serpenteantes pasillos. En su
centro hay un patio cerrado con un magnifico jardin y va-
rias fuentes, que es conocido en todo el reino.

El esplendor y el lujo de este entorno deberia quedar
muy claro a los jugadores. Sus planos no tienen ninguna
importancia para la aventura, asi que no el edificio no es
descrito en gran detalle. Basta con indicar que el segundo
piso esta reservado para las estancias privadas de la fami-
lia del Rey, y que la Guardia Real no permitird a los persona-
jes acceder a él a menos que tengan un permiso oficial o
sean amigos intimos de la familia. En cualquier caso, to-
dos los acontecimientos importantes de esta aventura tie-
nen lugar en la planta baja. (Ver la seccion 3.2.1 para mas
informacioén.)

3.6.4 LA MISION

La misién en esta aventura consiste en resolver el
misterio de la muerte de los pretendientes. La involu-
cracién de Mirabéth en la trama del asesinato convier-
te dicha misién en una cuestién politica muy delicada,
ya que cualquier intento por implicar a la Reina meteria
a los personajes jugadores en problemas muy serios. En
realidad, una vez hayan averiguado la identidad del ase-
sino, el verdadero desafio de la aventura radica en ide-
ar una explicacién plausible para los hechos, y en en-
contrar un chivo expiatorio coherente. Como la aventura
estd ambientada inicialmente en la Casa del Senor en
Pelargir, se aconseja que los personajes que participen
en ella sean de origen noble, o tengan contactos influ-
yentes que les pudieran permitir el acceso a la familia
real.

EL INICIO PARA LOS JUGADORES

Los personajes jugadores pueden ser contratados pa-
ra proporcionar alguna solucidén a los misteriosos aconteci-
mientos de la tarde anterior, aunque se alcanzaria un efec-
to dramdtico maximo si los personajes estuvieran presentes
cuando sean hallados los pretendientes, y contemplen la
horrenda escena con sus propios 0jos (lo que deberia ser
més que suficiente para despertar su curiosidad). No im-
porta c6mo sean introducidos en la aventura, deberian
darse cuenta de las consecuencias de un potencial es-



candalo, asi como de la discrecién de que deberdn hacer
gala al investigar el asunto.

AYUDAS

Existen algunas pistas que pueden ayudar a los investi-
gadores a determinar el medio a través del cual se come-
ti6 el asesinato. Se podria examinar (o beber) algiin res-
to de vino que queda en las copas de los pretendientes, 1o
que demostraria que no tiene ninguna particula extrafia.
Todas las superficies expuestas de ambas habitaciones se
encuentran algo humedas y pegajosas, como si algiin agen-
te gaseoso hubiera provocado ese estado. Varios de los
anonadados sirvientes reconocerdn haber tenido una ex-
trana sensacioén, como si €l mismo aire de la habitacién
estuviera “enfermizo y grasiento”. De hecho, todos los ob-
jetos de la habitacién estdn himedos al tacto, como si al-
guna entidad maligna hubiera entrado en la sala y hubie-
ra mancillado todo su interior con su presencia.

Numerosas velas encendidas eran la tinica fuente apa-
rente de luz en ambas habitaciones. El resto de velas se
pueden encontrar en el cofre de Khoradfir. Son azuladas
y un tanto granuladas, de forma que una inspeccién de
las mismas revelaria rdpidamente que no est4n hechas de
cera normal. Se pueden encontrar restos de la misma ce-
ra azulada en el fondo de los candelabros de ambas habi-
taciones.

S1 son interrogados, varios de los guardias recordardn
haber visto a Khoradiir en el recibidor que hay fuera de
la salita de estar la misma tarde en que tuvo lugar la co-
mida de Telerien, pero estuvo en los muelles durante la
mayor parte de la tarde (cuando las velas ya habfan sido
colocadas). Lo tinico que los pretendientes se llevaron a
la otra habitacién fue el vino. Es muy poco probable que
Hirluin hubiera tenido alguna oportunidad de utilizar un
veneno mediante algin otro medio. Telerien nunca se en-
contré cerca de la sala de estar.

OBSTACULOS

Como ocurre con todo misterio, los obsticulos ocul-
tan el camino hacia las pistas. Los candelabros con los res-
tos de las velas consumidas todavia estén su sitio, pero no
son faciles de distinguir en unas salas que estdn llenas de
muebles y otros objetos. El hecho de que el verdadero cul-
pable no pueda hablar a partir del cuarto dia es otro obs-
taculo (ver la seccién 3.6.5). A la Guardia Real y a los
Cuervos no les gusta nada tener intrusos husmeando en su
investigacion, y eliminardn rapidamente cualquier evi-
dencia de la escena del crimen si la encuentran antes que
los PJs.

La sensibilidad es también una cuestion vital. Cierta-
mente, es importante librar a Telerien de cualquier sospe-
cha de uso de brujeria, pero si Khoradiir puede ser recono-
cido como el autor del crimen, su relacién con la Reina
no hara sino empeorar las cosas. Como Caramir indicar
claramente a todos los investigadores, ninguna culpa de-
be recaer sobre Miirabéth. Pueden inventar cualquier mé-
vil que deseen por parte de Khoradiir, pero los Cuervos
no mostraran piedad si intentan involucrar a Mdrabéth en
el escandalo. El Cor Aran inventar4 una conexién econé-
mica entre Khorad@r y uno de los pretendientes para ex-
plicar el envenenamiento, deduciendo que el surefio in-
tent6 suicidarse.

DESENLACES
Los personajes que resuelvan el caso sin levantar nin-
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guna sospecha contra la Reina o su hermana pueden es-
perar una recompensa de la casa real. Una mansion en el
campo es una opcion, pero no es demasiado apropiada si
los personajes no son siibditos de Gondor. En ese caso,
puede que un barco fuera mds adecuado para sus necesi-
dades. Lo ideal seria que el Director de Juego preparara
una recompensa personalizada para cada personaje, te-
niendo en cuenta que la familia real puede permitirse unas
recompensas realmente exorbitantes.

Si el misterio queda sin resolver, probablemente lo
Gnico que conseguirdn los personajes ser4 el agradeci-
miento de Castarion por su ayuda. En el caso de que los
personajes implicaran piiblicamente a la Reina en el ca-
so (revelando asi la verdad a la vez que muestran una
impresionante despreocupacién por la diplomacia y el
sentido comin), harfan bien en olvidarse de cualquier
recompensa y en darse cuenta de que se encuentran en
grave peligro.

Lo 1deal seria que todo el asunto fuera reconocido ofi-
cialmente como un desagradable incidente provocado por
un sureno poco escrupuloso. A la familia real no le perjudi-
cara demasiado el asunto (la reputacién de Castamir es
invulnerable bajo cualquier circunstancia), pero podria
provocar una conducta agresiva por parte de la nobleza,
que ya esta lo bastante paranoica. Ocurra lo que ocurra, al-
gunos individuos podrian arriesgarse a contactar con los
personajes para saber mds cosas sobre el caso.

El Din Lammen estard muy interesado en saber qué
ocurrié en realidad y quién estaba involucrado. Dérmir
y su familia querrdn asegurarse de que el Usurpador no
estara en peligro cuando regrese a Pelargir. Si Celebriel
se entera de que un sureiio estuvo involucrado en el ca-
S0, querré saber si eso va a afectar a sus amigos bozish-
narod. Los personajes podrian conseguir algunos com-
paneros muy valiosos (aunque peligrosos) como resultado
de esta mision.

3.6.5 ENCUENTROS

INTERROGANDO A MUORABETH

La Reina puede conceder una audiencia a los perso-
najes durante los dos primeros dfas. De lo contrario, es-
tara demasiado ocupada intentando deshacerse de los pre-
tendientes que pretenden ofrecer solaz a su hermana. En
el caso de que Mirabéth reciba a los aventureros, inevi-
tablemente reaccionara sorprendida cuando le comuni-
quen alguna noticia perturbadora o peligrosa. Generalmente,
tendrd muy pocas cosas que decir a nadie. Después de
todo, la comida fue idea de su hermana desde el princi-
pio. Miirabéth no tenia nada que ver con ella.

Miirabéth podria exponer una teoria privada (aunque
solo fuera para divertirse un rato) al respecto de que las
maquinaciones de Vinitharya son en realidad las responsa-
bles (quizas tenga relaciones con Dol Guldur, y haya en-
viado a sus sirvientes para realizar alguna obra de nigro-
mancia en su nombre). Si se le pregunta sobre Khoradiir,
afirmard que es un amigo de la familia. La Reina se ne-
gard a hablar con los personajes del quinto dia en ade-
lante.

INTERROGANDO A TELERIEN
Telerien quedard desolada cuando se entere de lo que
ha sucedido. Su duelo no es en absoluto fingido. Uno de
los muertos era Valadan, un noble menor al que esta empe-
zando a sentirse realmente atraida. Estd segura de que él



i cortejaba por afecto sincero, ya que tenia muy pocos
saentes influyentes y por lo tanto tenia mucho menos
g== ganar que los demads con un matrimonio con ella. La
o= en permanecera sentada llorando en una esquina ais-
a2 del patio durante la mayoria de la tarde.

Lz joven no se mostrard demasiado comunicativa du-
==t los dos primeros dias de la investigacion. Estd acongo-
suia por la pena y no tiene nada que decir, aparte del he-
=0 de que sus pretendientes se encontraban bien cuando
=13 les dejo. Tras el quinto dia se alegrard un poco y pue-
2= gue incluso pida a los personajes que le ayuden una vez
=zva oido los rumores que corren sobre ella. Naturalmente,
== dira nada sobre la noche que pasé con Khoradir, y afir-
mzird que su destino es un misterio para ella. Si alguien
= acusa de haberle visitado en la tarde del cuarto dia,

==spondera afirmando que se trata de una mentira des-
g=adada.

INTERROGANDO A KHORADUR

El surefio no estd interesado en absoluto en todo este
#sunto, pero se mostrara visiblemente perturbado si los per-
wonajes le dicen que algunos pretendientes murieron a cau-
«2 de las velas envenenadas, y se mostrard ansioso por
convencerles de que su teoria es una absoluta estupidez an-
z=s de que el Cor Aran se entere de lo que piensan los PJs.
S1 se ve presionado a exponer su teoria, afirmara que pro-
=ablemente fue Hirluin quien envenend el vino para li-
srarse de sus rivales. Desde el quinto dia en adelante, natu-
ralmente, Khoradiir no dird nada en absoluto.

INTERROGANDO A HIRLUIN

Como es el principal sospechoso, Hirluin se ha dado
cuenta de que cualquiera que se le acerque a partir de
zhora podria ser en realidad un Cuervo. Por lo tanto, inten-
tara evitar conversar con los desconocidos. Su opinién
mersonal es que alguno de los demds pretendientes es el
responsable del asesinato, ya que todo el mundo sabe que
los seis pretendientes que habia en la comida se encon-
rraban entre los favoritos de Telerien, asi que alguien mas
podria haber preparado todo el asesinato para eliminar
de una vez por todas a sus principales rivales. Esté dis-
puesto a darles algunos nombres a los personajes, aun-
gue no tiene ni idea de como pudieron llevar a cabo el
envenenamiento.

INTERROGANDO A CASTARION

Castarion pondrd inmediatamente en alerta a la Guardia
Real después de descubrir los crimenes, agradeciendo a
los Valar que el Rey no se encuentre en su provincia na-
tal por el momento. Como Guardian del Puerto, Castarion
teme por la seguridad de su familia. No tiene ningun in-
conveniente en responder a todas las preguntas que pue-
dan hacerle los personajes, pero no ocultarad en absoluto
sus dudas respecto a la capacidad del grupo para resolver
el misterio. Cree que deberian apartarse del asunto y de-
jar que Caramir y sus hombres se encargaran de la inves-
tigacion. Segin su opinién, Khoradir es un individuo cla-
ramente desagradable, pero como su madre le ha invitado,
Castarion no se atreve a decir nada en su contra. No tie-
ne ninguna evidencia, y prefiere no especular sobre el
asunto.

INTERROGANDO A LOS SIRVIENTES
La mayoria de los sirvientes sospechan de la actua-
cién de fuerzas sobrenaturales, pero inicialmente no ten-
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drdn ninguna opinién clara sobre quién pudo hacerlas ac-
tuar. Desde el cuarto dia en adelante, estaran convenci-
dos de que los cinco nobles y el surefio fueron asesina-
dos por las negras artes de Telerien, aunque nadie se
atreverda a admitirlo abiertamente. Los personajes mas
persistentes podrian conseguir algunas pistas susurradas.
Un jardinero vio cémo Telerien entraba en el dormito-
rio de Khoradiir, en el ala del edificio reservada para
los huéspedes.

INTERROGANDO A LOS DEMAS PRETENDIENTES

Castarion puede proporcionar a los personajes una lis-
ta con los nombres de los demads pretendientes que no fue-
ron invitados a la cena. En el caso de que los aventure-
ros visiten a alguno de ellos y les pregunten su opinién,
la mayoria de los pretendientes afirmaran que Hirluin es
el culpable. Como favoritos de Telerien, no les importa-
ria en absoluto librarse de €]l mediante este asunto.

INTERROGANDO AL COR ARAN

Caramir ha prometido a Castarion que hara que el Cor
Aran investigue el asunto, centrando su atencién en el Gini-
co pretendiente superviviente, Hirluin. Los Cuervos se
mostraran irritados por la intervencién de civiles a los que
se ha permitido acceder a lo que consideran informacién
clasificada. Estdn mucho més interesados en hacer pregun-
tas que en proporcionar respuestas, y no dudaran en amena-
zar a los personajes que demuestren ser demasiado cu-
riosos. Eso podria llevar a los personajes a creer que el
Cor Aran es el verdadero culpable del asesinato (una te-
oria que no deberia quedar del todo descartada).

EL ERROR DE MURABETH (DIA 4)

Miirabéth comete un error al decidir contarle la ver-
dad a su hermana. No sabe nada sobre los sentimientos de
Telerien hacia el difunto Valadan. Cuando le explique lo
que verdaderamente ocurri6, la muchacha se enfurecerd y
comenzara a gritar y arrojarle objetos a la asombrada M-
rabéth. Acabardn enzarzandose en una fuerte pelea antes
de que las dos sean separadas, pero ninguna explicara la
razoén que la provocdé. Tras su enfrentamiento, Telerien se
sentaran mirando al vacio desde su ventana durante lar-
gas horas, consumida por el odio y sabiendo que no podra
conciliar el suefio hasta que consiga vengarse de alguna
forma. Pero es impensable emprender alguna accién con-
tra su hermana, de forma que sera Khoradur quien pague
por su infamia.

EL DESTINO DE KHORADUR (DIAS 4-5)

Sabiendo que no tiene ninguna posibilidad de superar
en un combate la fuerza de Khoradir, Telerien decidird
derrotarle con su astucia y le hara una visita. Inicialmente
comunicara al surefio sus sospechas sobre lo que su her-
mana le ha revelado, fingiendo sentir curiosidad e indife-
rencia por el destino del pretendiente. Finalmente, le enga-
fiard hasta conseguir que le diga mas cosas sobre el veneno,
y Khoradir incluso le ensefiard las velas restantes. A conti-
nuacién, tragandose su disgusto, le permitird seducirla y
se entregara a la repulsiva lujuria de Khoradir. Levantandose
en mitad de la noche, con cuidado de no despertarle, en-
cenderd algunas de las letales velas y las dejara en la me-
sa que hay junto a la cama. A continuacidn, se vestira
rapidamente y volvera en silencio hasta sus propias es-
tancias. Telerien pasari el resto de la noche lavdndose
meticulosamente.



Khoradur sera hallado en su cama a la mafiana siguiente,
convertido en un cuerpo sin mente tal y como estaban los
pretendientes hace tres dias. También en su habitacién se
puede percibir la sensacién de humedad en todos los ob-
jetos y superficies. Los demds sirvientes sabran por el jar-
dinero de la visita de Teleriel al mercader durante la tar-
de anterior. No pasard mucho tiempo antes de que comiencen
a circular los rumores sobre magia negra y sobre los su-
puestos contactos de la chica con las fuerzas oscuras.

3.7 AVENTURA:
LOS MAPAS QUEMADOS

En los derruidos restos de los Archivos Reales de Osgi-
liath han sido hallados una serie de pergaminos y regis-
tros bastante danados. Los que pudieron ser recuperados
en condiciones legibles fueron empaquetados y enviados
a Pelargir hace un mes, y en la actualidad estdn almace-
nados en la Cdmara de los Registros en Barad Hiraer, sien-
do examinados y comparados con otros documentos co-
Mo preparacion para su restauracion, que deber4 ser realizada
por escribas. Sin que lo sepan quienes van a emprender esa
tarea, los documentos chamuscados de Osgiliath ocultan
una informacién que podria resultar mortal.

3.7.1 LA HISTORIA DE UNOS DOCUMENTOS A
LA DERIVA

Parmandil, uno de los sabios encargados de realizar la
busqueda en Osgiliath, es en realidad un seguidor de Elda-
car. Hace una semana se dio cuenta, de repente, de que
los documentos enviados a Pelargir incluian detalladas
genealogias y registros sobre los parientes nordicos de
Eldacar, asi como listas de sus territorios y probablemen-
te también algunos mapas. En Lebennin no habian tenido
nunca a su disposicién documentos como aquellos, y en
cl caso de que sus contenidos llamaran la atencién del
Usurpador, se podria dar a conocer la localizacion exacta
del Rey exiliado y sus parientes.

El agitado sabio decidié apoderarse inmediatamente de
los documentos en Pelargir, sélo para ver cémo le dene-
gaban el acceso a los archivos donde habian sido guarda-
dos. Si el Rey legitimo debe mantener su seguridad, al-
guien del exterior deberd penetrar en la Cdmara de los
Registros e intentar recuperar o destruir los documentos
antes de que sean leidos (aunque simplemente localizarlos
puede resultar una tarea dificil).

Parmandil fue uno de los encargados de compilar to-
dos estos registros hace unos afios, y ahora es dolorosa-
mente consciente del peligro que representan. En realidad
no los ha visto desde el saqueo de Osgiliath, pero ha leido
un inventario de los pergaminos embarcados hacia Pelargir
y le alarmo leer el encabezamiento “Rhovanion: Familias
y Propiedades (dariado por el agua)”. El paréntesis es perfecta-
mente adecuado para su ultima localizacion conocida, en
uno de los niveles inferiores de la Torre de la Piedra. Aun-
que no puede indicar con exactitud en qué grado estdn da-
nados, supone que todavia podrén ser leidos con facilidad.
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3.7.2 LOS PNJS
PARMANDIL

Nota: Consulta las secciones 3.4.1, 6.3.2 y 6.6.2 pa-
ra mds informacion importante sobre Parmandil.

Antes de que sus oficinas fueran tomadas por el Cor
Aran, Parmandil era el guardidn y principal sabio del
Salén de los Fieles en Pelargir. Se retiré a llevar una vi-
da retirada en su hacienda junto al rio Serni, pero-pron-
to fue invitado por los sabios de Minas Anor para su-
pervisar la recuperacion y la restauracién de los manuscritos
de las ruinas del Archivo Real de Osgiliath.

Este fréagil erudito de mediana edad naci6 en Osgiliath
y ha trabajado en los Archivos Reales desde que era jo-
ven. No tiene ningin problema con su salud, pero su
cuerpo no esta acostumbrado al trabajo fisico y eso le
da una apariencia bastante fragil. Parmandil es general-
mente una persona bastante tranquila y sosegada, aunque
la masacre de la que fue testigo en Osgiliath hace cua-
tro anos ha despertado la parte de guerrero adan que tie-
ne en su interior. Oculta una furia profunda pero silen-
ciosa contra el Usurpador y el caos que ha provocado en
el reino. Desgraciadamente para Parmandil, su coraje su-
pera con mucho sus habilidades.

CAPITAN AURANDIR (1364-1448)

Aurandir es un viejo oficial de confianza de la guarni-
cion, como Targon, pero rechazé una promocién para po-
der permanecer donde se sentia como en casa. Ha sido
Capitan de la Compaiiia de la Torre de Barad Hiraer du-
rante casi cincuenta afos, y conoce cada hueco y cada
recoveco de la torre, asi como todas las caras de la gen-
te que la suele visitar con més frecuencia. No le agrada
demasiado la idea de introducir papeles quemados y mo-
jados procedentes de Osgiliath en el interior de la Torre.
En su opiniodn, deberian haber sido llevados directamen-
te a la Mansion del Escudero.

Aurandir tiene una figura alta e imponente, aunque
dltimamente ha engordado un poco, algo que intenta eli-
minar en vano haciendo ejercicio. Verle realizando al-
gunas guardias a ritmo de trote en la zona de la Ensenada
no es nada habitual.

3.7.3 LOS ESCENARIOS

Barad Hiraer se eleva desde la isla hexagonal que hay
en el centro de la Ensenada, cuya base descansa unos vein-
te metros por encima del nivel del agua. Las aberturas
que hay en sus paredes conducen a una gruta protegida
por numerosos soldados, que contiene los barcos de la
flota real. Numerosas escaleras conducen desde los pila-
res exteriores, y a través de huecos excavados en el in-
terior de la isla, hasta la base de la torre, y otro grupo de
escaleras que rodea la base conduce hacia el cuartel ge-
neral de la flota, situado en el interior del nivel superior
de la isla.

La parte superior de la isla es en su mayor parte un
gran patio descubierto con poleas y amarras para carga
en todos lados, y que suele ser patrullado cada media
hora por la Compaiifa de la Torre. En este nivel no hay
ninguna entrada a la torre. Para entrar en el interior se de-
be subir por alguna escalera exterior, cuyo final est4 vi-
gilado por guardias.



PLANOS DE BARAD HIRAER
L Escalera. Ascienden hacia el segundo ni-
wzi ¥ descienden hacia el cuartel general
&= la flota real. Las escaleras que descien-
&= mo son utilizadas casi nunca, pues es-
sa= protegidas por una puerta cerrada de
@mnce centimetros de grosor hecha de ma-
gera de roble.
I Almacén. Esta habitacién contiene ali-
mentos, lefia y otros bienes consumibles
gara la Compania de la Torre. Estd cerra-
&z para evitar que la gente abuse de los
armentos.
3. Barracones inferiores. Entre diez y vein-
== goardias que no estén de servicio acos-
==mbran a descansar o charlar en una de es-
=s comodas estancias. Sus armas cuelgan
&2 unas perchas que hay junto a sus camas,
3c forma que pueden acceder a ellas rapi-
Zamente. Numerosas troneras para flechas
izs permiten disparar sobre cualquier in-
rruso situado en el exterior.
3. Entrada principal. Las macizas puer-
was de acero suelen estar cerradas y prote-
#idas por el exterior y por el interior. Seria
mecesario realizar una maniobra de Locura
Completa (-50) para abrirlas. Las guardias
del exterior tienen una campana que hacen
sonar para avisar a los guardias del inte-
rior siempre que se acerca alguien por la
escalera. Detrds de las puertas hay un pa-
sillo de siete metros de longitud con pues-
tos de guardia en sus paredes. Ambos pues-
tos cuentan con palancas con las que se
puede hacer descender un rastrillo situa-
do al otro lado del corredor. El rastrillo de-
be ser recargado desde las estancias inte-
riores para que pueda ser levantado. Los
intrusos atrapados recibiran los proyecti-
les disparados desde las salas de guardia
adyacentes a través de las rendijas para
flechas que salpican los muros.
S. Salones de reunion. Construidos pa-
ra los consejos que tenian lugar en tiem-

LLa Torre de los Senores del Mar

pos de guerra, estos salones son utilizados
regularmente por los oficiales y sus su-
bordinados para encomendar misiones, pero generalmen-
te estan cerrados y vacios cuando no hay nadie utili-
zandolos.

6. La Camara de los Capitanes. En este venerado sa-
16n, los capitanes de la flota celebran cénclaves y reali-
zan votaciones sobre cuestiones navales. Cada partici-
pante se sienta en una cabina que le permite ver el estrado
central pero no a los demds capitanes. El capitan que
preside las reuniones permanece de pie sobre el estrado,
una disposicion que permite discutir los temas mas sen-
sibles de forma andénima entre los oficiales mas vetera-
nos. La cdmara tiene muy pocos muebles y ningiin obje-
to que valga cierto dinero. Sin embargo, seria considerado
una grave ofensa el hecho de saquear esta estancia.

7. Barracones superiores. Similares a los del n° 3.

8. Cocina. En esta gran sala trabajan un cocinero jefe pa-
recido a un buey y sus ayudantes. Estdn acostumbrados a
tratar con soldados hambrientos que intentan escaparse pa-
ra conseguir un tentempié entre comidas, y no dudan en
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expulsar a los intrusos, aunque sea a la fuerza. LLa comida
es excelente.

9. Comedor. Las comidas se sirven en seis turnos diarios
en esta agradable habitacion. Los guardias patrullan por
turnos y tienen que comer en diferentes momentos del dia.
Mientras no estdn de servicio, en ocasiones se puede en-
contrar a algunos de ellos relajandose en los sillones que
hay junto a la chimenea.

10. Biblioteca. Se trata de una habitacién suplementaria
para la Camara de los Registros, donde se catalogan y ac-
tualizan las nuevas entradas en la mencionada estancia.
Contiene una impresionante cantidad de libros, pero la ma-
yoria de papeles son textos de referencia a los contenidos
de la Cadmara. Los mapas quemados no se encuentran aqui,
aunque si que hay presentes numerosos documentos dana-
dos en diversos estados de restauracion.

11. La Camara de los Registros. Este inmenso complejo
que ocupa dos pisos contiene una gran cantidad de ar-
chivos y la segunda coleccién de conocimientos escritos




mas grande de todo Lebennin (inicamente superada por
el Sal6n de los Fieles). Los guardias apostados en el ex-
terior s6lo pueden permitir la entrada con el consentimiento
de los sabios, y pueden exigir a un visitante que presente
un permiso escrito que especifique su propésito dentro de
la Camara. Los mapas estdn guardados en una estanteria
del piso inferior, en la pared que se encuentra enfrente de
la entrada, pero todavia no han sido ordenados con nin-
gun criterio.

12. Estancias del Sefior. Estas estancias sirven como re-
fugio para el Sefior de Lebennin en el caso de que el puer-
to se viera asediado. Las lujosas habitaciones no han sido
utilizadas nunca en tiempos de paz, y cuentan con una
puerta doble de madera de roble reforzada que es Extrema-
damente Dificil (-30) de abrir. El Usurpador sélo ha visi-
tado este lugar en una ocasién. El pasillo adyacente est4
constantemente patrullado por un guardia.

13. Estancias del Comandante. Se trata de unas habi-
taciones similares para el comandante del Escuadrén de
Guardia, que suelen ser utilizadas regularmente y que pro-
bablemente estén ocupadas cuando los personajes entren
en la torre.

14. Estancias del Guardidan. Aunque estas habitaciones
deberian ser compartidas por los capitanes del Escuadrén
de Guardia durante un asedio, raramente se encuentran
ocupadas en tiempos de paz. El comandante del escua-
drén resuelve todos sus problemas cotidianos en estas es-
tancias (ver la seccion 3.3.1).

15. Reloj de la Torre. Esta habitacién con columnatas
ofrece una arrebatadora panordmica circular del puerto y
sus alrededores. Siempre hay cuatro guardias apostados
aqui. También se guarda en este nivel una gran cantidad
de lefia para el faro, asi como las jaulas donde se guardan
las palomas mensajeras de la torre. El responsable de ali-
mentar a las aves y limpiar sus jaulas es un entrenador es-
pecializado. Las escaleras hasta este nivel estdn protegi-
das por una puerta de acero que los guardias mantienen
siempre cerrada. Una escalera de caracol asciende por en-
cima del reloj hasta llegar al faro propiamente dicho. El
reloj también contiene una campana, que se hace sonar
cuando el faro es encendido.

16. Faro. El gran faro de Pelargir es un cuenco hueco de
mas de ocho metros de anchura lleno de lefia. Gran canti-
dad de pequeiios canales perforan su fondo para alimen-
tar el fuego con una continua corriente de aire. El techo
abovedado estd rodeado por una pasarela abierta por cua-
tro lados. So6lo una estrecha barandilla protege al opera-
dor del faro de una caida de 100 metros mientras camina
en torno al perimetro del faro y lanza antorchas encendi-
das en su interior. Una vez prende el fuego, el oficial de-
be descender rdpidamente hasta el nivel del reloj, pues nin-
gun ser vivo puede soportar el calor del faro cuando est4
encendido. Encender el faro sin ningiin motivo adecuado
es considerado un crimen de traicion.

3.7.4 EL INICIO PARA LOS JUGADORES

Lo que los personajes pueden hacer con los docu-
mentos una vez los hayan encontrado no es relevante,
mientras eviten que caigan en las manos del Rey. Iniciar
un incendio en la Cdmara de los Registros estaria bien,
pero no les haria quedar demasiado bien ante nadie
(Parmandil o Eldacar incluidos), pues muchos de los ma-
nuscritos irreemplazables del Salén de los Fieles han si-
do trasladados a Barad Hiraer desde que el Usurpador as-
cendio al poder.

EL INICIO PARA LOS JUGADORES
Parmandil no tiene una idea concreta de en qué lugar
de la torre se pueden encontrar los documentos. Como dl-
timo recurso, el sabio puede intentar contratar a los per-
sonajes en una posada o en la misma calle. Sin embargo,
antes de llegar a ese grado de desesperacidn, los realis-
tas podrian recibir informes de una extraiia figura que ca-
mina por la Ensenada y vigila de forma nerviosa Barad
Hiraer, y ser enviados para investigar antes de que sea
arrestado por la Guardia de la Torre. Si los personajes tie-
nen algin amigo en Pelargir con contactos entre los eru-
ditos, entonces Parmandil podria ser un conocido suyo y

podria hacerles una visita pidiendo su ayuda.

AYUDAS

Todo lo que Parmandil podra decir a los personajes
involucrados serd que la Cdmara de los Registros est4
situada en uno de los niveles superiores de Barad Hiraer.
También podra describir los documentos: se trata de cua-
tro pergaminos con cintas verdes, metidos en tubos mar-
cados con “IIl, 1434” (el afio en que fueron escritos),
asi como tres o cuatro pergaminos metidos en tubos si-
milares pero que contienen mapas de los registros de tie-
rras en Buhr Widu. Segin su informacién, todos se han
visto dafiados por la humedad.

OBSTACULOS

El primero (y probablemente el mds dificil) de los
obstaculos para la recuperacién de los documentos es la
entrada en la torre. Los personajes deberdn cruzar mads
de ochenta metros de agua para llegar hasta la isla, y
dada su posicion central y bien protegida, seria estiipi-
do intentar entrar sin ser descubiertos, a menos que los
personajes sean unos especialistas en evitar ser detecta-
dos. Una forma mds efectiva de intentar entrar seria dis-
frazarse o falsificar documentos oficiales para obtener
el acceso a la Cadmara de los Registros. Los guardias de
la Compaiiia de la Torre no suelen dejar entrar a extra-
nos en Barad Hiraer a menos que tengan una muy bue-
na razon.

Otro obstéculo es el enorme volumen de material es-
crito que hay en el interior de la Camara de los Registros.
Hay mads de cincuenta mil voliimenes, ordenados siguiendo
un complicado sistema administrativo que coloca a los
documentos dafiados en la seccién de “Evaluaciones”, en
algin lugar de todo ese caos. Los escribas de 1a Mansién
del Escudero suelen trabajar en el paquete llegado desde
Osgiliath durante las horas de luz, y pueden ser de cierta
ayuda a menos que los personajes se comporten de forma
sospechosa.

Puede que los personajes con olfato consigan rastrear
la estanteria en cuestién gracias al tenue olor ahumado
que despiden los documentos, pero s6lo los documentos
dafiados constituyen mas de un millar de pergaminos de
diversa calidad. Los registros de la familia de Eldacar es-
tan intactos, pero sus tubos se han mojado y secado va-
rias veces. Las marcas de las que hablé Parmandil son
dificiles de leer. Naturalmente, para localizarlos los per-
sonajes deberdn saber leer. Todos ellos estdn escritos en
adunaico, con apéndices que incluyen la traduccién de la
mayoria de los nombres en oestron.

Parmandil no puede ayudar en absoluto a los perso-
najes, y simplemente no estard por la labor si los perso-
najes se empenan en que les acompaiie hasta el interior
de Barad Hiraer.



DESENLACES

Parmandil tiene poco dinero y muy pocos contactos,
asi que no puede ofrecer demasiadas cosas como método
&= pago directo. Siempre que los personajes sientan cier-
= lealtad hacia Eldacar (si no, tendran muy pocas razo-
s=< para embarcarse en una aventura como €sta), la sa-
msfaccion del deber cumplido deberia ser recompensa
saficiente. Es posible que nadie mds descubra su actua-
c2on. pero las cosas pueden ser muy diferentes si otras per-
sonas son informadas de su misién. El Din Lammen, que
s=conocerd la magnitud de la tarea, podria tener los re-
cursos y la inclinacién adecuada para recompensarles de
forma tangible.

3.7.5 ENCUENTROS

No existe una linea temporal especifica para esta aven-
mara. ya que no ocurre nada en particular aparte de las
scciones de los mismos personajes. Pasardn cinco sema-
=as después de la llegada de Parmandil a Pelargir antes
de que los escribas comiencen a examinar los papeles y
Bacan un informe para el Principe Castaher (pero a me-
mos que los personajes sean adivinos, no conocerdn este
B=cho).

LA COMPANIA DE LA TORRE

La prioridad principal de la Compaiiia es evitar que
mingin intruso llegue hasta los barcos que hay anclados
por debajo de la torre. Quienes estdn apostados en el in-
zerior no esperan que ocurra nada en las estancias, pero
ia torre también contiene barracones para los soldados
gue no estan de guardia, que generalmente suelen mo-
verse por entre el primer y el tercer nivel de Barad Hiraer.
Deberia quedar claro a los jugadores que seria excep-
cionalmente estipido atacar a los guardias y matarlos a
medida que se los van encontrando. LLos grandes espa-
cios abiertos en el exterior y la gente que se mueve por
fuera hace que el descubrimiento de un caddver o de la
desaparicion de un guardia sea cuestién de minutos. Si
se da la alarma, los soldados ocuparin rapidamente sus
puestos y cuatro patrullas peinardn todo el complejo. Los
personajes tendrdn mucha suerte si salen enteros de la
isla.

El Director de Juego deberia tener en cuenta que la
guarnicién de la torre no es una fuerza de €lite, aunque
los personajes podrian ser engafiados por la situacion
central de la torre y esperar que estuviera ocupada por
Requain (S. “Caballeros™) de alto rango. Los guardias
de Barad Hiraer son soldados comunes, de competencia
equiparable a los que patrullan las calles de la ciudad. Por
lo tanto, cualquier intento por enganarles con documen-
tos falsificados podria tener sus probabilidades de éxito,
siempre que dichos intentos pasen la mirada vigilante de
Aurandir.

ESCRIBAS Y SABIOS

__Losocupantes de la Camara de los Registros son un
grupo de escribas enviados desde la Mansion del Escudero
para examinar los registros dafiados, y ninguno de ellos
permanece en Barad Hiraer durante la noche. Ya ha si-
do catalogado casi la mitad del material, y a los perso-
najes mds inquisitivos se les aconsejard volver cuando
la restauracién se haya completado. Un grupo de sabios,
que anteriormente residian en el Sal6n de los Fieles, ayu-
dan a los escribas en sus labores. Ambos grupos estan
acostumbrados a autorizaciones que pidan documentos,
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pero inicialmente se mostrardn reticentes a permitir a
unos extranos el acceso a las adquisiciones todavia no
catalogadas de Osgiliath, y no dudardn en llamar a la
guardia si se ven asaltados con preguntas demasiado sos-
pechosas.

3.8 AVENTURA:
GUARDIAS, CUERVOS
Y ESCORIA HORRENDA

La existencia de dos grupos seguridad dentro de Pelargir
—la Guardia Real y el Coér Aran— a menudo provoca una
cierta rivalidad y falta de cooperacion entre ellos. Sélo
las crisis consiguen unir a ambos grupos. En ocasiones,
uno de esos grupos debe crear una crisis por si mismo pa-
ra que dicha circunstancia tenga lugar.

3.8.1 UNA HISTORIA DE ASESINOS
Y TIPOS MALOS

El Cor Aran ha sabido, por mediacion de Sinyadal,
que la Escoria Horrenda planea realizar un atentado con-
tra la vida de Morgalad en un futuro cercano, pero toda-
via no tiene suficientes detalles como para evitar el aten-
tado y, por lo tanto, desea aumentar la seguridad de la
ciudad. Pero una antigua rivalidad entre Caramir y Morgalad
hace improbable que el dltimo creyera un aviso oficial pro-
cedente del Cor Aran, pues por el contrario, pensaria que
se trata de un indicio de alguna extraia maquinacion por
parte de los de Caramir.

Practicamente todos los informadores de Pelargir mo-
lestan regularmente a la Guardia Real con avisos y pistas
de dudosa veracidad, y alertar a Morgalad sobre unos atacan-
tes sin identificar que le asaltaran en algiin momento del
proximo mes no tendrd ningin efecto. Conseguir el mo-
mento y el lugar precisos es otra cosa. Si los personajes
aceptan la misién, Gilgdr hard enviar una nota anénima a
Morgalad.

3.8.2 LOS PNJS

GILGOR (1404-1448)

Aunque Gilgor fue originalmente destinado a la cé-
lula del Cér Aran situada en Minas Anor, su incapaci-
dad para cooperar con su superior provoco su reciente
traslado de vuelta al nido de Pelargir. Caramir confia
en su habilidad, pero apenas le utiliza en misiones para
asegurarse de que su cara no se vuelve una imagen de-
masiado regular en el puerto. A Gilgdr no le importa lo
que les suceda a los personajes mientras ellos cumplan
su funcién dentro de los planes que ha preparado. Esta
contento de poder trabajar activamente por una vez, y se
negard a discutir con los personajes sobre mas ayudas o
un pago superior. Es un buen actor e intentara dar la
impresion de que tiene confianza en las habilidades del
grupo, pero estd algo nervioso por la importancia de su
mision.

Gilgor es un hombre alto y musculoso con unos 0jos
negros y penetrantes y un cabello oscuro que siempre lle-
va bien peinado. Suele vestir como un ciudadano habi-
tual. Eso le hace tener una imagen amigable, aunque se tra-
ta s6lo una fachada.



CAPITAN MORGALAD (1400-1448)

El capitin de la Guardia Real es un viejo amigo del
Usurpador, y luché junto a él durante la campana contra
Eldacar. Es un feroz guerrero en todos los sentidos: 1o
bastante fuerte para empuiiar con comodidad su enorme
espada ancha, y muy conocido por sus ataques de locura
en medio de una batalla. Aunque Castamir fue el respon-
sable de su actual asignamiento, Morgalad se ha llevado
mal con el primo del Usurpador durante toda su carrera mi-
litar, y es el inico hombre capaz de [lamar a Caramir por
su mote de cuando era nifo y seguir vivo. Es de ascen-
dencia noble menor, pero se ha casado con un miembro
de la Casa Lintoron, lo que hace que cualquier intento de
asesinato contra €l sea delicado desde el punto de vista po-
litico; pero puede que los personajes no sean conscientes
de ese hecho.

Morgalad es alto incluso para lo que suele ser normal
entre los dinedain, y goza de un cuerpo atlético. Tiene un
pelo rizado y castaino que le llega hasta los hombros y
unos severos ojos grises. Prefiere vestir de uniforme. Es
un tipo altivo, convencido de la supremacia de los dine-
dain por encima de la gente normal.

3.8.3 EL ESCENARIO

Morgalad vive en una pequeiia pero lujosa casa, Rond
Morgalad, que se encuentra cerca de la Casa del Sefor en
la Ensenada. También goza de unas estancias en la Casa
del Senor, pero casi nunca las utiliza. Junto al edificio
principal hay un establo y un cobertizo que estd protegi-
do por un pequeno destacamento de la Guardia Real (nor-
malmente no mds de cuatro hombres). Todas las ventanas

estan cerradas y son Dificiles (-10) de abrir desde el exte-
rior. Si se rompen, hardn un ruido lo bastante fuerte come
para escucharlo a varias manzanas de distancia.

PLANOS DE ROND MORGALAD

1. Recibidor. No hay ningin mueble, salvo algunas al-
fombras y perchas para las capas. La puerta principal per-
manece cerrada por la noche y es Muy Dificil (-20) de
abrir. Normalmente hay un guardia apostado delante su-
yo, pero habra dos en la noche en que se espera que se
realice el intento de asesinato, detalle que podria alertar
a los personajes de que algo anda mal.
2. Pasillo. Este pequeiio corredor estd adornado con unos
antiguos tapices que representan la huida de Elendil del
Akallabéth. El padre de Morgalad se gast6 una fortuna pa-
ra restaurar los colores originales del tapiz, y Morgalad se
enfureceria si le llegara a ocurrir algo.
3. Cocina. Grande y bien equipada, incluye un gran hor-
no para cocinar pan. Una trampilla desciende hasta una
pequena bodega donde se pueden almacenar alimentos a
temperaturas inferiores a lo normal.
4. Camara de las doncellas. Este es el dormitorio de las
doncellas que trabajan para Morgalad y su familia, y es-
ta amueblado con camas, armarios y una pica. Un rdpido
registro de sus pertenencias s6lo revelara ropas y un mon-
ton de cartas (cartas de amor a una de las doncellas proceden-
tes de su prometido).
5. Dormitorio del criado. El criado de Morgalad vive
aqui. La habitaci6n estd amueblada de forma similar a la
de las doncellas, pero incluye un pequeno escritorio. Aparte
de una coleccion de raras conchas marinas, no hay nada

de interés en esta habitacién.

Segunda planta

6. Dormitorio para huéspedes. Este lujoso dor-
mitorio no es utilizado casi nunca, pero en la
actualidad acoge a dos guardias que estdn aguar-
dando en la oscuridad, listos para actuar en cuan-
to oigan crujidos en la escalera (n° 8).

7. Comedor. Morgalad y su familia realizan sus
comidas en esta gran sala. Estd decorada de for-
ma sobria, con numerosos cuadros de los an-
cestros de la familia colgados en las paredes.
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