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- Los pueBlos de
Los eNANOS -

€nanos: (Kh. pl. Khazad, sing. Khazad); Raygrim (Q
“Pueblo meneuo,bo), Pueblo de Aulé.

Los EFnanos son descendientes de los Siete Pa-
dres, los Primeros Senores Enanos, creados a partir
dela piedra por el vala Aule, el Herrero de los Valar,
el Dador de las Montanas, Senor de los Oficios, al
que llaman con reverencia Mahal (kh. Hacedor).

Fueron creados en primer lugar debido a la im-
paciencia de Aulé, pero Eru retraso su despertar

hasta después de la Llegada de los Elfos. Tras de su
nacimiento durante la Primera Edad, en lugares se-
parados bajo las Montanas de Hierro, los Siete Re-
yes formaron tribus basadas en su linaje y salieron
a explorar el mundo.

Durin desperto en las cavernas del Monte Gun-
dabad, que se convertiria en el punto de encuentro
de los reyes de los Siete Clanes para tratar los asun-
tos importantes para toda la raza. Los nombres de
estas Casas Fundadoras fueron: Barbiluengos, Bar-
bas de Fuego, Cintos Anchos, Barbatiesas, Punos de
Hierro, Rizos Negros y Pies de Piedra. Estos siete li-
najes o casas, estan asentadas en areas separadas,
pero siempre en o por las montanas. Todos los ena-
nos consideran sus montes sagrados. Comenzaron
a explorar su nueva tierra, hallando cosas de
enorme belleza. Durante esos movimientos erran-
tes, algunas Tribus optaron por asentarse en mara-
villosos hogares bajo las alturas de la Tierra Media,
mientras que otros viajaron en busca de hermosu-
ras aun mayores. Aunque son una raza sin gracia
fisica, siempre han sabido apreciar los objetos es-
pléndidos y magnificos, y esta pasion les lleva a bus-
car nuevas y hermosas riquezas.

5 == B Pueblo de Durin

- Q Pueblo de Thelér

Pueblo de Bavor

B El Viaje de Sinuphel

]

Y

\
I

[~ Pueblo de Driiin
E Pueblo de Barin

Pueblo de Dwalin
¥ Pueblo de Thar

1L2.0 11259 raciones de los Pueblos Enanos a lo latgo de las Edades.




Los siete reyes Enanos discutieron por el territo-
rio y los caminos que debian tomar en busca de lu-
gares mas hermosos donde residir, por lo que se se-
pararon para buscar sus propios destinos. De este
modo, los Pueblos siguieron sus propios caminos.

Aunque las Siete Tribus se han diseminado por
toda la Tierra Media, han seguido en contacto, for-
jando su reputacion universal de rudeza, sentido
del pragmatismo y lealtad a toda prueba.

La mayoria de los grupos prefieren las tierras al-
tas y rocosas, y las profundas cavernas de las mon-
tanas, ya que los enanos, quiza mas que cualquier
otra raza, recuerdan su origen y su herencia.

Son artesanos superiores en cualquier forma de
construccion y creacion, y les encanta minar de la
tierra los metales y piedras preciosas para forjar ar-
mas y artefactos de gran belleza y poder.

SOBRE LAS ENANAS

«Porque los naugrim tienen barba desde el principio de sus vi-
das, tanto hombres como myjeres; de hecho los miembros de otras
razas no pueden bi:tin‘suir alas mujeres, por los rasqos, el modo
de andar o la voz, ni por ninguna otra cosa, salvo una: en que no
van a la guerra, y solo en caso de extrema necesidad salen de sus
profundas moradas y estancias». - La Guerra de las Joyas, "€l
Quenta Silmarillion Posterior".

Los enanos no son muy fertiles,
pues pocos son los que toman es-
posa y aiin menos los que tie-
nen hijos. Apenas un tercio
de la raza se compone de
enanas y muchos de ellos
desean parejas que no pue-
den tener. Pocos son los ena-
nos que se casan, porque los
naugrim se emparejan de por
vida y no se uniran a alguien
al que no desean. Como la
mayoria de sus raras joyas,
las enanas son camufladasy
obsesivamente protegidas a di-
ferencia de las hembras de cualquier otra raza.

Afortunadamente, son amantes de los oficios.
Muchos nunca anhelan amar a otro, por lo que no
necesitan ninguna unién marital. Esta fascinacion,
que hace que las artes y creacion les absorban por
completo, proporciona estabilidad en una raza que
facilmente se desgarra por la envidia y el resenti-
miento.

Las enanas son muy orgullosas. Fieras defenso-
ras de sus derechos, se destacan como iguales en to-
dos los asuntos, salvo en la guerra. No se les impone
ninguna restriccion en su rango o su movilidad, a
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pesar de que viajan menos que los enanos. Requie-
ren moradas seguras para alumbrar a sus hijos, ast
que la mayoria permanecen al abrigo del resto del
mundo.

De hecho, las enanas son tan remota y rara-
mente reconocidas, que algunos dudan de su exis-
tencia. Estas falsas leyendas se ven fortalecidas por
el hecho de que tanto su voz, como su cuerpo, apa-
rienciay atuendo, sihan de emprender un viaje, son
tan parecidas a las de los varones enanos, que los
ojos y los oidos de otros pueblos no pueden distin-
guirlas. Incluso ahora, muchos suponen erronea-
mente que los enanos "crecen de las piedras’.

SOBRE LOS NOMBRES

Todos los enanos reciben un nombre verdadero
cuando nace, que no revelan a los miembros de
otras razas. En sus tratos con la demas gente, adop-
tan nombres personales en el idioma de otras cultu-
ras amigas. Esta costumbre lleva en uso tanto
tiempo que cierto nitmero de nombres se ha aso-
ciado tradicionalmente con los enano, y es usado
casi exclusivamente por ellos. Los enanos de renom-
bre, a veces reciben un sobrenombre, por lo general
un titulo honorifico que celebra una gesta excepcio-
nal o un rasgo peculiar (ej.: Thorin Escudo de Roble,
Dain Pie de Hierro).

SOBRE LOS SIETE ANILLOS DE PODER

Los Siete Anillos con los que Sauron quiso domi-
nar a los Senores Enanos, poseian los mismos pode-
res que los Nueve con los que corrompié a los Hom-
bres. Fueron forjados junto con éstos, por los herre-
ros élficos de Eregion bajo la guia y las ensenanzas
de Sauron.

En el momento en el que Sauron se puso su Ani-
llo, los Elfos se dieron cuenta del engano, por lo que
huyeron llevandose los Tres Anillos de mas poder,
fabricados sin la intervencion del maia. Entonces
comenzo una guerra entre Sauron y los Elfos que se
prolongo durante cuatro anos (1693-1697 S.E.).
Como consecuencia de este enfrentamiento, Eregion
quedo¢ arrasada, Celebrimbor fue muerto y la puerta
oeste de Khazad-diim se cerro.

Se dice que Sauron, a lo largo de los anos, hizo
llegar los siete anillos a los Senores Enanos. Sin em-
bargo, a los enanos, por su propia naturaleza, los
Anillos les afectaban de forma distinta y no podia
hacerlos invisibles. La tinica influencia de los Ani-
llos sobre ellos fue el de despertar en sus corazones
una gran codicia por el oro y otras cosas preciosas
y un voraz deseo de obtenerlas, de modo que si les
faltaban, todo otro bien les parecia desdenable y se
llenaban de colera y de deseos de venganza contra
quienes los privaban de ellas. Pero desde un princi-
pio los enanos fueron hechos de una especie que re-



sistia con firmeza cualquier clase de dominio. Aun-
que podian ser muertos y quebrantados, no era po-
sible reducirlos a sombras esclavizadas a otra vo-
luntad; y por la misma razon ningun anillo afecto a
sus vidas, ni hizo que fueran mas largas o mas cor-
tas. Y por eso Sauron los odi6 todavia mas y mas
deseo quitarles lo que tenian.

En el fondo de cada uno de los siete tesoros de
los Enanos de antano habia un anillo de oro que en
numerosas ocasiones, fue la causa de su perdicion.

Al no poder dominar a los Enanos a su antojo,
Sauron decidi6 recuperar los Anillos que les habia
entregado. De los Siete Anillos, cuatro fueron devo-
rados por los dragones y Sauron consiguio hacerse
con los otros tres, el ltimo de ellos denominado
también Anillo de Thror, portado por Thrain 11.

Los Siete Anillos tenian también una gema pro-
pia cada uno, pero desafortunadamente, no hay
descripcion de ellos.

SOBRE LA LENGUOA RHOZDOL

«Baruk KXhazad! Khazad aimenul» ("{Bachas de los Ena-
nos! {Los Enanos estan sobre vosotros!”) - Antieuo grito de guerra
de los enanos. LotR 1], p. 513.

En publico, los enanos hablan oestron, la "len-
gua comun’ hablada en el noroeste de Arda. la
usan con fluidez, ya que es su segunda lengua y su
principal medio de comunicarse con los demas. Es
su "lengua del exterior’, suplantando al sindarin
empleado durante los Dias Antiguos. La necesidad
les fuerza a absorber el habla de los demas, lo que
los convierte en lingiiistas consumados.

Entre ellos, cuando no hay forasteros delante,
hablan khuzdul, una lengua secreta que practica-
mente nadie mas conoce salvo ellos mismos. Ha
cambiado poco con el tiempo al ser considerada
una lengua sagrada, usada para mantener vivas las
tradiciones.

Esta lengua es adecuada para la voz cavernosa
de los enanos, ya que tiene profundos matices tona-
les. Esta marcada por consonantes asperasy usa es-
tructuras definidas de dos o tres consonantes para
nominar conceptos comunes. Por ejemplo, estructu-
ras como "K(h)-Z-D" se usan en raices de palabras
que describen a los enanos o cosas esenciales para
la identidad enana, por ej.; "khazad"- enanos, "kha-
zad"- enano, ‘khuzdul’- Lengua Enana.

Aunque practicamente sigue siendo un secreto
bien guardado, la siguiente tabla da una muestra
de algunos ejemplos del vocabulario enano:

Azan Oscuro ZN Oscuro

Baraz Rojo BRZ Rojo

Baruk Hachas BRK Armas

Bizar Valle BZR Hendido

Bulum Fores BLM (Floracién) Planta
Bundus  Nublado B(n)DS Opaco

Dim Mansion DM Morada

Felak Cueva FLK Subterranea
Fehk Caverna FLK Subterranea
Khazad  Enano K®m)ZzD Enano

Khazad  Enanos K®)ZzD Enano

Kheled  Cristal Km)LD (Claro) Piedra
Khuzdul ~ Lengua Enana K(h)ZD Enano

Kibid Fria KBL Hielo

Hathur Cabeza HTMm)R Cumbre

Lagil Paso LGL Puente

Narag Negro NRG Negro

Nala Manantial NL Agua en movimiento
Nul Arroyo NL Agua en movimiento
Rakhis Orcos RKH Orco (plur.)
Rukhs Orco RKH Orco (sing.)
Zaram Piscina ZRM Agua Estancada
Zigil Espejo ZGL Acero

Zinbar Cuerno Z(n)BR Punta

Zirak Plateado ZRK Plata

SOBRE LA ESCRITURA RONICA

Suelen usar el élfico en su escritura, utilizando
las Angerthas de Moria, una variante de la escritura
runica angular Cirth.

Debido a que las runas perseveran en el tiempo
y son por naturaleza publicas, escritas en khuzdul
son practicamente desconocidas.

Dada su extrema dependencia de la escritura en
otras lenguas, los enanos adoptan influencias en
sus escritos con mucha mas frecuencia que en el ha-
bla. Rara vez inscriben en modo arcano.

«-Las letras lunaves son letras vimicas, pero que no se pueden
ver -bBO Elrond-, no al menos directamente. Sélo se las ve cuando
la luna brilla por detras, y en los fjemplos mds ingeniosos la Fase
de la luna y la estacién tienen que ser las mismas que en el dia en
que fueron escritas. Los Enanos las inventaron y las escribian con

plumas de plata, [...]»
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Este ‘lenguaje de gestos”, que
llaman Jglishmék (kh. Aglab), no
se muestran mas abiertos para
ensenarlo a otras razas que su
propia lengua.

SOBRE LOS GRANDES
COERVOS

L W Segun las historias, los Gran-
.- des Cuervos (Q. Korko) eran una

Ci | k psx | parte destacada de la familia de
% los cuervos comunes. Siendo una

raza fuerte y longeva, trabaron
amistad con las razas de la Tierra
Media, pero sobretodo con los
enanos del linaje de Durin. Estos
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Rota: el material sobre las Angerthas se ha extraido de €1 Sefior de los Ani-
Uos, Apénbdices, pégs. 150-151. Las letras se basan en las Cirth rinicas
originales y asistemdticas (sinsulm-: Certh) creadas por los sindar. Al ser
angulares son iddneas para el 8rababo. Las Cirth numeradas 39, 42, 46
y 50 representan vocales. Las de las series 13-17 y 23-28 aparecieron
cuando los noldor de €’re6'wn crearon este alfabeto, mientras que las nume-
radas 37, 40, 41, 53, 55 y 56 son adiciones hechas por los enanos de Mo-
ria. Los enanos de Evebor afiadieron las 57y 58. Las Cirth enanas tardias,
las Angerthas de Moria incluyen las nuevas formas y usan los cambios de

sonido que aqui se representan después de los 3uiones.

SOBRE EL LENGOAJE DE GESTOS

Los naugrim poseen un elaborado y organizado
sistema de gestos correspondiente con su lenguaje
hablado, que comienzan a aprender casi tan pronto
como aprenden a hablar. Existe un gran niimero de
tales codigos porque, a diferencia de la lengua que
hablan, que se mantuvo uniforme y sin cambios
tanto en el tiempo como en el lugar, sus codigos ges-
tuales varian mucho de comunidad en comunidad
y se emplean de manera diferente.

No son usados para la comunicacion a distan-
cia, pues los Enanos son cortos de vista. O para la
guerra. Pero si para el secreto y la exclusion de los
extranjeros en las conversaciones. El codigo mas ex-
tendido es el utilizado por los enanos de Khazad-
dum.

Los gestos y componentes de dicho codigo son a
menudo tan leves y rapidos que dificilmente po-
drian ser percibidos, y menos aun interpretados por
espectadores no iniciados. Como los Elfos final-
mente descubrieron en sus relaciones con los ena-
nos, estos podian hablar con sus voces pero al
mismo tiempo, ‘por el gesto’, transmitir a su propia
gente modificaciones de lo que estaba siendo dicho.
O podian permanecer en silencio, considerando al-
guna proposicion y conferenciando entre si mien-
tras tanto.
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cuervos eran sabios consejeros,
rapidos mensajeros y conocian muchas lenguas.
Los enanos premiaban sus servicios con objetos bri-
llantes que volaban raudos a esconder en sus mora-

das.

Cabe destacar a la raza de Cuervos de Erebor, li-
derados por Roac en la época en la que Smaug cayo
sobre la montana, participaron valientemente en la
Batalla de los Cinco Ejércitos. Comandados por
Carc, hijo de
Roac ya enve-
jecido y ciego,

ayudaron al
ejército de los
Pueblos Li-
bres.
Mencionar
también la

existencia de
una colina o
puesto de ob-
servacion en el
lado oeste de
la gran estri-
bacion sur de
Erebor, lla-
mada la Co- [FEEEES
lina del Cuervo,

que fue usada por Thorin y su compania.

r.2.5 Réac informando a Chorin.

SOBRE EL CRAM

El Cram es un alimento semejante a una galleta
de bizcocho seca. Cocinada por los hombres de Es-
garoth y Valle, que compartian su antigua receta
con los enanos de la Montana Solitaria. Es muy nu-
tritiva y se utiliza para el sustento en los viajes lar-
gos. Sin embargo, no es tan sabrosa como su equi-
valente élfico; el lembas, o el pastel de bizcocho y
miel de los Beornidas.



Una galleta alimenta para todo el dia y alivia el
cansancio. Se conserva hasta un mes sin proble-
mas.

SOBRE LOS JORAMENTOS Y LAS MAL-
DICIONES

El mas notable poder de los enanos es el Jura-
mento o Maldicion pronunciados, una vez en su
vida, cuando sufren la pérdida de lo mas preciado
a manos de un enemigo irredento. Es una facultad
innata, raramente utilizada, para retorcer los extre-
mos de la Cancion del Destino que deriva de la vo-
luntad de los enanos para sobrepasar los limites na-
turales en sus esfuerzos por alcanzar un fin.

«[...], y nadie sabe de lo que es capaz un Enano, por venganza
o por recobrar lo que le pertenece. (Bobb, 193)»

Nadie envuelto en un Juramento o tocado por
una Maldicion enana puede resistirse y solo la evi-
tara por sus propios actos. Por ejemplo, la maldi-
cion: «Que aquel que ha robado mi oro lo devuelva o sufra como
yo he sufrido por su perdida» claramente deja un camino
para evitar un futuro mal. Si esta condicion no se
cumple «dicen que la maldicién de un Enano no ceja jamas;

L..]»

La naturaleza espontanea de un juramento o
maldicion hace que sean, necesariamente, sencillos
y breves. No pudiendo contener miltiples condicio-
nes o ser una frase compuesta. El cumplimiento na-
tural de la maldicion se opone también a limitacio-
nes de tiempo en la misma.

SOBRE LA TECNOLOGIA
Con la ayuda de los Valar, los elfos de Aman

crearon las mejores obras hechas por los Hijos de
Eru. Sin embargo, en la Tierra Media solo los ena-
nos pueden reclamar la supremacia como los mejo-
res constructores. Las construcciones enanas, espe-
cialmente las subterraneas, no tienen rival ni en
fuerza ni en tamano.

La fascinacion de los enanos por los objetos in-
animados nacidos de la artesania esta presente en
todos los niveles de sus pensamientos y su sociedad.
Siempre estan activos haciendo algo, ya sea repa-
rando o mejorando una vieja obra, o construyendo
algo nuevo, canalizando muchas de sus energias fi-
sicas y mentales hacia los trabajos manuales. La
cultura enana abarca a ingenieros, albaniles, herre-
ros, cientificos, trabajadores y guerreros cuyo vigor
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no se encuentra en ninguna otra parte. Es poco sor-
prendente que los enanos sean la raza tecnoldgica-
mente mas avanzada de la Tierra Media.

Los herreros enanos son los artesanos mas des-
tacados, ya que el producto de su trabajo circula por
toda la Tierra Media. Herramientas, armaduras y
armas enanas alcanzan precios muy altos y son
apreciadas por igual por artesanos, guerreros y no-
bles.

Los khazad producen una amplia seleccion de
herramientas especializadas, pero confian mas en
pequenos complementos que en herramientas de
proposito general. Estas tienden a ser mas pequenas
que las de los hombres. Usan comunmente grandes
martillos a dos manos y azuelas de igual talla, una
enorme variedad de yunques de acero de todos los
tamanos, algunos de dos metros de largo moldea-
dos con soportes para armas enteras. El bloque pro-
medio tiene una longitud de un metro, lo cual es el
doble de lo normal en Friador.

Las herramientas enanas usan un acero inmen-
samente fuerte, capaz de cortar buen hierro como si
fuera mantequilla. Algunos de sus mejores herreros
estan provistos de utiles banados o con los bordes
recubiertos con la aleacion de muthril que los sindar
llaman ithilnaur.

Tanto las herramientas como las técnicas que
utilizan son muy superiores, pero no serian nada
sin las forjas y talleres de sus mansiones, donde fa-
brican en las mejores condiciones de seguridad y
con acceso a técnicas imposibles en otros lugares,
como las forjas de frio.

Las vastas y complicadas Estancias de los Herre-
ros crean herramientas y piezas que se necesitan en
la produccion de ingeniosas maquinarias. Con un
sin niimero de aceros de alta calidad y otros metales
especiales, y con un gusto por los aparatos mecani-
cos, los ingenieros enanos montan estos fenomena-
les aparatos que ayudan a reducir esfuerzos y son
capaces de las proezas mas increibles. Maquinarias
simples como poleas, palancas, contrapesos, mue-
lles, ruedas de carro, trineos, engranajes y tornillos
se combinan para crear maquinas complicadas y
sofisticadas, que se desarrollan segin se necesiten.
La mayoria se encuentran en las minas, forjas, es-
tancias de los artesanos o de los senores, o en luga-
res estratégicos en la defensa de la mansion. Algu-
nas de estas maquinas son los ascensores, el tala-
dro-ariete, los vagones-lanzallamas o los molinos
de agua.

SOBRE EL ARTE DE LA GOERRA

A los enanos les encanta la actividad, que es la
razon de su pasion por el esfuerzo, y de todos los
pasatiempos, la lucha es uno de sus favoritos.

Esto no quiere decir que a los naugrim les en-
cante matar; mas bien, se enorgullecen de su forma



fisica y disfrutan del desafio de una buena lucha.
Lucha libre, competiciones de fuerza y combate si-
mulado son los pasatiempos preferidos de la mayo-
ria, especialmente durante banquetes y fiestas. Ade-
mas su entrenamiento militar incluye rigurosos
combates cuerpo a cuerpo simulados y entrena-
mientos exhaustivos. Se toman muy en serio los re-
tos, incluso los mas inocentes. Fn consecuencia,
cuando van a la guerra, son oponentes formidables
a pesar de su pequeno numero.

En la batalla, los khazad simplemente cambian
las reglas del juego y encaran a sus enemigos con
resolucion. Frios, eficientes, no se retiran nunca y
terminan la disputa rapida y metodicamente, sin
merced, ni piedad, ni cuartel. En el fragor de la ba-
talla canalizan sus pasiones contra el enemigo
hasta que no queda oposicion. Los naugrim solo se
lamentan después del combate.
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Entre los enanos, la armadura lo mas completa
posible y los grandes escudos cuadrados de casi tres
cuartas partes de la altura de sus portadores, deco-
rados y personalizados, hechos de fuerte madera la-
cada y laminada, son elementos fundamentales en
batalla, puesto que en esto como en el resto de as-
pectos de su vida, son directos y agresivos. Durante
estas cargas, confian en su armadura para proteger-
los de los golpes de sus enemigos. Llevan yelmos de
muchos colores, decorados con cuernos enrollados
y exagerados rasgos de bestias crueles y grotescas,
con apariencia turbadora. Una hueste de enanos
con los yelmos puestos, puede ser una vision terro-
rifica.

Las armas, al igual que las armaduras, son siem-
pre de la mas alta calidad y fabricacion. Ballestas
pesadas, hachas, martillos, azadones, armas de
asta y otras armas agresivas delatan su actitud
“‘ofensiva’, mas que defensiva, en la batalla. Tan
solo en contadas ocasiones empleara su arma para
parar; por el contrario le gusta cargar y llevar la ini-
ciativa del combate.
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El tamano, la conducta y el magnifico atuendo
militar de los enanos indican su aficion por el com-
bate y su aversion por la retirada. Dada la ausencia
de caballeria y el peso de su equipo, no pueden de-
pender de su velocidad. Por lo tanto, confian en for-
maciones compactas, movimientos constantes, vo-
luntad firme y en la impresionante fuerza de sus
brazos armados.

Tras esta simple filosofia tactica se esconde una
organizacion militar sofisticada. Basicamente, los
enanos concentras su fuerte infanteria pesada en
unidades cerradas, que, salvo que las posibilidades
sean desfavorables, atacan con un furioso asalto
frontal.:

Los ballesteros abren fuego desde la retaguardia,
que protegen con lanzas o hachas de guerra. Su
Guardia de Batalla de elite, con los escudos levan-
tados y las armas listas, avanza en silencio, con sus
armas brillando con una ira fria y vengativa. Los
Hacheros avanzan junto a ellos protegiendo los
flancos y alejando a la molesta caballeria o a la in-
fanteria que trate de rodearles con pequenos contra-
golpes o andanadas de hachas arrojadizas. A me-
dida que la legion de enanos se aproxima a la linea
enemiga, rompen a cantar o lanzan su grito de gue-
rra 'y aceleran el paso hasta que cargan con una fe-
rocidad sin igual. Luchando con orden y precision,
atraviesan al enemigo hasta que éste cae o huye. Se
aprovecha cualquier brecha, todo obstaculo es
aplastado, hasta que el campo de batalla es suyo.

Esta metodica carga se dirige tradicionalmente
al corazon de la fuerza enemiga, sea el Senor con su
guardia o algin valioso tesoro, avanzan hacia él en
linea recta. De esta forma, los khazad rompen la
moral del enemigo con rapidez, independiente-
mente de la situacion.

Sinigual en el combate y resistentes a los proyec-
tiles, son capaces de masacrar incluso a los mayo-
res oponentes si los bandos estan parejos. Esto, por
supuesto, es debido la firme dedicacion al combate
de los enanos. Si se encuentran en medio de una ba-
talla, no retroceden ni dan cuartel. O su enemigo es
aniquilado o mueren.

SOBRE CONJOROS Y MAGIA

Incluso sin la riqueza de sus maravillas mecani-
cas, también son capaces de producir objetos de po-
der, magicos o encantados. La magia enana parece
estar tan solo asociada a la creacion y uso de obje-
tos. Este poder emana de su creador, Aulé. Siendo
maestros de la Alquimia o del Poder de Manipular
objetos inanimados, estos enanos son normal-
mente ingenieros o herreros capaces de crear valio-
sos objetos con propiedades peculiares o misticas.
Tales objetos realizan trabajos milagrosos o tienen
cualidades exaltadas. Son por tanto muy aprecia-
dos y a los que los hacen ganan un alto rango en



una sociedad tan orientada hacia la artesania como
la enana.

Ademas son famosos por sus fabulosas creacio-
nes con magia imbuida de armas, armaduras, uti-
les y herramientas, asi como juguetes o las plumas
de plata para inscribir las runas lunares.

LAS POERTAS SECRETAS ENANAS

«Las puertas Enanas no estan hechas para ser vistas Facil-
mente. Permanecen invisibles, y sus propios sefiores no pueden en-

contrarlas o abrirlas si su secreto es olvidado (Gimli)».

Uno de los mas impresionantes ejemplos de
construccion enana son las puertas secretas. Parece
haber diversos mecanismos para su apertura, aun-
que presumiblemente cada puerta solo puede ser
abierta de una forma especifica. La puerta de Ere-
bor, por ejemplo, solo es visible con la iiltima luz del
dia de Durin, la cual re-vela la cerradura, que no
puede ser localizada por otros medios, al menos no
magicos. La Puerta Oeste de Moria en contraste,
tiene un mecanismo de apertura verbal, solo pro-
nunciando la palabra mellon se abrira.

« N.eunas puertas enanas se abren solo en tiempos especiales, o
para una persona en particular; y oleunas tienen cerraduras y Ua-

ves que se necesitan cuando el tiempo y las po,labtas se conocen

(Gandalf)».

LAS LLAVES RONICAS
La mayoria de las puertas,
[ sin embargo, precisan de lla-
ves y de estas, las Llaves Runi-
cas son las mas fascinantes y
tnicas. Los Cerrojos Rimnicos
son casi siempre placas metali-
cas hechas de aleaciones de mithril o buen acero.
Los Cerrajeros normalmente las disenan como ani-
llos o aros lisos o placas que encajan con tiradores
0 pomos, solo unos pocos se parecen a cerraduras
propiamente dichas.

La superficie de las Llaves Runicas tiene relieves
que son en si runas magicas, Angerthas de Moria.
Estos relieves son una version inversa de su contra-
partida. El simbolo es una talla en algunas paredes
o puertas enanas. Cuando el relieve de la runa se
encaja con perfeccion en la hendidura, se “deshace”
o desentrana la cerradura magica que mantiene ce-
rrada la puertay se abre.

LOS SIMBOLOS ENANOS

Los simbolos enanos son realmente conjuros embe-
bidos en objetos. Pueden ser inscritos en cualquier
superficie, como en una columna, pared o incluso
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elinterior de un escudo. Estos conjuros se activan al
leer una inscripcion en la superficie del objeto.

VIRTOD COLTURAL: CONJUOROS ROTOS
(TOR™)

Pueden aprender fragmentos largo tiempo recor-
dados de antiguos conjuros que conservan su poder
hasta el dia de hoy. Algunos requieren de tallas o
grabados de una inscripcion runica, generalmente
en piedra o metal, a veces en madera:

¢ Conjuros de apertura y cierre ¢

Este fragmento recitado ante un portal o puerta
permite cerrarlo magicamente, o recitado al reves
abrirlo si esta cerrado. El conjuro no tiene efecto al-
guno sobre una puerta bloqueada por medios ma-
gicos y que requiera una palabra en particular para
abrirla, pero podria funcionar si la entrada estu-
viera bloqueada por el mismo tipo de magia.

El conjuro empieza a funcionar en cuanfo se
haya terminado de recitar.

¢ Conjuros de prohibicion y de exclusion ¢
Esta inscripcion runica se colocaba general-
mente en las puertas y portales, para proteger una
zona de visitantes indeseados. Se puede tallar estos
signos en una roca o en la corteza de un arbol que
se halle dentro del perimetro del campamento y su
poder despertara a la primera senal de peligro.

¢ Conjuros de secreto +
Grabando

estas runas en
una puerta
oculta, escon-
dite personal o
de algun objeto,
solo sera encon-
trado si alguien
busca a propo-
sito y con mu-
cho cuidado. Estos signos resultan invisibles a ojos
inexpertos siempre que el poder que hay en ellos si-
gua funcionando, y solo pueden ser vistos o leidos
por alguien cuando el conjuro se agota o se rompe.

LOS VIGILANTES DE PIEDRA

Otro tipo de piedra magica, aunque menos nu-
merosas, se fijan en lugares estratégicos, particular-
mente en entradas especiales, escaleras o tuneles de
acceso restringido. Se llaman “Vigilantes de Piedra’
y cada uno es una creacion unica basada en bestias
horribles 0 monstruosas sacadas de historias o le-
yendas. Como tales, poseen una apariencia sor-
prendente e incluso terrorifica, pero siguen siendo
piezas de exquisita artesania, herencia de los cince-
les diestros y gentiles de los enanos.



La mayor parte de los Vigilantes estan hechos de
alabastro, porfido, marmol u o6nice, pero algunos
estan hechos de piedra mas basta como el granito o
el basalto. Su tamano varia desde unos pocos kilos
hasta unas toneladas y algunos tienen delicados sa-
lientes. Estan hechos de la misma piedra, a excep-
cion de sus ojos. Estos estan hechos de laen o gemas
pulidas.

Por supuesto, son los ojos los que perciben las
cosas y los de los Vigilantes sirven para eso. Donde
estén colocados, permanecen atentos a todo el que
pase ante ellos. La “mirada” de un vigilante com-
bina una increible infravision con un sistema de de-
teccion por ultrasonidos, similar al de los murciéla-
gos o al eco empleado por los halcones. Y entonces
actilan segin su mision. Algunos tiene ojos que bri-
llan con fuerza para avisar a la guarnicion o para
cegar a los intrusos; otros acumulan aire y emiten
sonidos graves como el de un cuerno o una flauta; y
otros se mueven para impedir el paso o para asustar
al incauto. Deslizandose por rieles, o sube o baja
como parte de una columna por contrapesos. A me-
nudo la columna o pilar bajo la estatua tiene una
puerta o entrada que es ocultada o tapada por el
movimiento de la estatua.

Los vigilantes, por supuesto, son magicos. Los
encantamientos enanos hacen magica tanto a la
piedra como a los ojos, de una manera parecida a
la magia con la que hacen las Piedras de Luz. Sin
embargo, estos conjuros estan relacionados con los
ojos, arrancar los ojos de un vigilante significa ce-
garlo y congelar su espiritu, aunque esto no suele
resultar una empresa facil, pues pueden estar pro-
tegidos por ingeniosas trampas. Los vigilantes mo-
viles estan limitados a una mision concreta. No se
parecen a la piedra verdaderamente animada de los
Hombres-Piikel de los Woses.

LAS PIEDRAS DE LOZ

Incluso los naugrim necesitan a veces la luz,
aunque solo sea para elevar su moral o iluminarlas
amplias extensiones de sus majestuosas camaras.
La mayor parte de la iluminacion proviene de lam-
parasy linternas, pero los enanos prefieren una ilu-
minacion mas permanente en algunos pasillos y es-
tancias. En los templos, monumentos, tumbas, es-
tancias de los senores o pasillos defensivos existen
gemas que brillan iluminando el camino o tan solo
deshaciendo la oscuridad.

Las Piedras de Luz son gemas magicas y transpa-
rentes que contienen un magico ‘fuego” interno.
Este “brillo” reside en el corazon de la gemay es co-
loreado por el aura de su receptaculo. Rayos entre-
cruzados de diversos colores se mezclan para for-
mar otros matices en el color, de manera que, con
una adecuada combinacion de Piedras de Luz colo-
cadas con cuidado, los enanos pueden lograr casi
cualquier efecto que deseen. Ademas, las gemas

mas grandes dan luz mas viva que puede eclipsar o
dominar sobre las mas pequenas.

La vida de una Piedra de Luz depende de la ha-
bilidad y poder de su constructor. Algunos Maestros
Artesanos son capaces de encantar gemas que bri-
llan durante décadas, incluso una vida entera, aun-
que la mayor parte pierden intensidad y se extin-
guen en unos pocos anos.

Columnas iluminadas con Piedras de Luz




Descripcion general de un personaje enano de la Tierra Media sin dis-
tincion entre las Casas.

Caracteristicas fisicas generales

Aspecto fisico: cortos de talla, de cuerpo fuerte y
robusto, con extremidades gruesas y fortalecidas, y
la cabeza coronada por cabellos largos y barbas
aun mas largas, que les dan su apariencia tipica-
mente anciana.

Complexion: de una altura de entre 1,30 a 1,50
m. Suelen tener una altura media de 1,42 m. y pesar
unos 75 kilos, tanto los varones como las mujeres.

Color: de cabellos negros, rojizos o castano os-
curo. De tez clara o rubicunda. Profundos ojos de
colores oscuros.

Apariencia: debido a su aspecto envejecido tie-
nen un-5 a la tirada de apariencia.

Aguante: tremendo. La legendaria tozudez de los
enanos les permite soportar cargas, que romperian
la espalda del mas fornido de los humanos, durante
largos recorridos con muy poco esfuerzo o recorrer
tremendas distancias antes de requerir descanso.
(+20 a los puntos de Cansancio). Son rapidos y no
se cansan antes que los orcos.

(tor™Bendicion cultural: 7emible. Debido a su
tremendo aguante los personajes enanos calculan
suumbral de cansancio sumando las puntuaciones
de impedimenta de todos los objetos portados y res-
tando del total su puntuacion de Corazon favorita.
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Suenio requerido: 6 horas de sueno diario los
descansan completamente y recuperan los Puntos
de Poder. Precisan descansar sobre una superficie
dura, pues es a lo que estan acostumbrados. No
duermen bien sobre lechos blandos.

Puntos maximos de vida: 120 puntos mas la bo-
nificacion por Constitucion. Si se usa la opcion de
dados para los grados de puntos de vida de Desa-
rrollo Fisico, los enanos lanzan un dado de 10
(1D10) por grado.

Ciclo vital: 200-400 anos.

Edad inicial: 50 anos, mas el tiempo necesario si
se ha elegido algin Paquete de Entrenamiento. Por
lo general, los naugrim no piensan en el retiro de
las aventuras hasta bien entrados los 90 anos. A
partir de esa edad sienten que no pueden permane-
cer alejados de sus familias, o quieren dedicarse
unicamente a perfeccionar su oficio. Pero pueden
permanecer activos hasta mas alla de los 200, y vol-
ver a la vida de aventuras si es necesario, como por
ejemplo, si se presenta la oportunidad de vengar un
viejo agravio o herida, recuperar un tesoro o recla-
mar un bastion enano largo tiempo perdido.

Resistencia: creados por Aulé para resistir el ca-
lor y frio mas intensos, sus Padres eran practica-
mente inmunes, pero con el paso de las eras sus des-
cendientes han visto mermada esta resistencia (+30
alaBD yTR’s contra ataques de frio y calor).

Caracteristicas especiales: los enanos poseen
una vista penetrante en la oscuridad. Pueden ver
hasta 3 metros de distancia en la oscuridad total no
magica; 15m. con la mas minima luz, bastante bien
hasta los 30m. Reciben un +25 al Conocimiento de
las Cuevas, Espeleologia y Mineria, y un +10 a Lu-
char en Espacios Cerrados, al estar acostumbrados
a moverse en ellos.

Al ser consumados artesanos, reciben un +10 a
las habilidades de Herreria, Artesanias y Manas.

También poseen una gran habilidad, incluso su-
perior a la de los elfos, para prender una llama
hasta en las mas adversas condiciones. (+25 a En-
cender Fuego).

Cultura general

Vestidos y adornos: debido a
sus innumerables enemigos vy
constante exposicion a los elemen-
tos, prefieren las ropas pesadas y
hacen uso frecuente de solidas
armaduras metalicas. Los
enanos casi siempre portan
largas barbas, a diferencia de las
ligeramente mas cortas de las
enanas, y en su mayoria trenza-
das y adornadas con elementos tallados o




metalicos. Al igual que las barbas, llevan sus cabe-
llos largos. Los adornos son bastante populares.

Cualquier aparente falta de variedad es una in-
vencion. Los enanos rapidamente adoptaron una
apariencia externa uniforme, feroz y sombria como
fachada de proteccion util y todavia mantienen una
fuerte distincion entre su aspecto publico y estilos
particulares en la privacidad de sus hogares. Al via-
jar, los enanos usan capas y capuchas de brillante
colorido, a menudo con panuelos o mascaras,
creando ast confusion entre las otras razas. Incluso
en el camino, sin embargo, cada Casa tiene un as-
pecto sutilmente tmico. Su colorido atuendo varia
considerablemente de una tribu a otra, e incluso sus
capuchas estan tintadas para indicar el origen de
un individuo y su lealtad.

Miedos e incapacidades: temen las aguas abier-
tas y al vala UImo, el Senor de las Aguas. General-
mente no saben nadar (-50 a Nadar). Les desagrada
navegar (-15 a todas las maniobras cuando se reali-
zan en el agua o con peligro de caer en ella) y mon-
tar bestias mayores que un poni, por lo que estas
monturas son las tnicas que usan cuando no se
puede caminar (-10 a Montar).

Forma de vida: los enanos son soberbios mine-
ros y artesanos, y no tienen igual en el trabajo de la
piedra. Viven en grupos cerrados y prefieren las ciu-
dades subterraneas que suelen excavar en abruptas
colinas o montanas.

Todos los enanos aman las canciones y los rela-
tos de historias secretas y raramente viajan, traba-
jan o incluso se relajan, comen, beben o fuman una
Pipa, sin cantar historias de la grandeza de los ena-
nos.

Emparejamiento: monogamos. Se unen de por
vida con una sola pareja y tras su fallecimiento sue-
len permanecer viudos. Apenas un tercio de la raza
son mujeres. El linaje se traza a través del varon.

Religion: el énfasis en la conservacion de las vie-
jas formas también afecta a la religion de los ena-
nos. Generalmente supersticioso, sus rituales si-
guen siendo los mismos que los establecidos justo
después de su despertar. Los muertos siempre son
enterrados en piedra, ya sea en una cripta o bajo un
monton de piedras. Nunca pondran a descansar un
cuerpo sobre suciedad o en sustancia distinta de la
que fueron creados. Cuando el tiempo o circunstan-
cias impiden un adecuado enterramiento, el enano
caido se coloca en una pira para incinerarlo.

Veneran a sus antepasados por encima de todo,
veneracion solo superada por la que sienten por
Aulé, su hacedor y recurren a él cuando tienen pro-
blemas o estan necesitados. Cada creencia funda-
mental que poseen gira en torno a ély a la creacion
de los Siete Padres. En consecuencia, veneran el ni-
mero "7" como esencial e incluso sacrosanto. Su
“Origen" sostiene que Aulé creo Siete Senoresy, a su
vez, Siete Casas comprenden la raza. Creen que
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cada linaje tiene un espiritu comin que impregna y
une a todos sus miembros, y que en cada rey existe
una parte de sus antepasados. Los que pertenecen
al “Pueblo de Durin’, creen que sus reyes son un
unico enano, Durin el Inmortal.

Otros Factores

Actitud: soberbios, callados, posesivos, descon-
fiados, perseverantes, introvertidos y a menudo
muy codiciosos. Guerreros tenaces, no dan cuartel y
nunca retroceden, por lo que no son demasiado ra-
pidos desnudando sus aceros, pues una vez hecho
no vuelven a sus fundas sin haber probado la san-
gre. No es muy sensato hacer enfadar a un enano.

Tratan a los de su raza como hermanos y a los
demas como seres inferiores que, de una manera u
otra, son una constante amenaza. Sus lazos de san-
gre son profundos. Esta personalidad hace que se
retiren en fortalezas centradas alrededor de ricas ve-
tas de hierro y metales preciosos. Alli extraen mine-
rales y crean obras de magnifica factura, al mismo
tiempo que guardan sus tesoros con una cautela
cercana a la paranoia.

Al igual que su Creador, son fabulosos trabaja-
dores, muy habilidosos con las manos y por ello los
articulos enanos son a menudo sorprendentemente
hermosos, pero su uso practico subyace en todo su
artificio. Esta actitud también afecta sus puntos de
vista sobre la magia: los enanos saben de hechizos
y encantamientos, pero en general desprecian las
artes de los Elfos u otros conjuradores, prefiriendo
en su lugar usar tal poder en la fabricacion de ar
ticulos fisicos permanentes.

Cierran tratos con extremo cuidado, pero una
vez hechos, los mantienen por encima de todo. Es
cierto el viejo dicho: «R2unca hubo amigo que hiciese un Favor
a un enano, ni enemigo que le hiciese un mal, que no se viesen pa~

6abos por entero».



Prejuicios y odios: los orcos, huargos, troles y
dragones son enemigos mortales de la raza enana.
Desprecian a estas especies por encima de todo,
aunque desconfian en extremo de magos y elfos.
Han sufrido demasiado en el pasado por culpa de
la magia. Ningun enano olvidara jamas las taima-
das artes de Sauron, cuyos encantamientos esclavi-
zaron a muchos de sus grandes senores. Siempre lu-
charan contra la Sombra alli donde la encuentren
(ganan un +10 cuando luchan contra un servidor de
la Sombra).

Lenguas iniciales: entre ellos hablan Khuzdul
(grado 8/6), una lengua secreta que practicamente
solo ellos conocen. También aprenden Jglishmék
(grado 8/6), un lenguaje de gestos, también secreto,
que debe ser desarrollado por separado para cada
comunidad enana (se usa con la habilidad de Ac-
tuar o (tor™) Sigilo). En publico o viajando, hablan
Oestron (7/6), la lengua comin, o algun idioma él-
fico: Betheur(5/5), o Sindarin (5/4).

e Desarrollo de la habilidad en la adolescencia:
tienen la posibilidad de aprender las siguientes len-
guas: Atliduk (5/4), Dunael (2/1), Logathig (5/3) o
Nahaiduk (5/3).

Profesiones: no deberian poder elegir Barbaro,
Ladron, Monje, Monje Guerrero o cualquier profe-
sion relacionada con la magia, sobretodo de Esen-
cia o Mentalismo, o profesiones especificas de otras
razas y culturas.

No son buenos usuarios de magia, a excepcion
delos Razak-zinul (kh. Maestros Forjadores). Impar-
tida y bendecida por el vala Aulé, los enanos reali-
zan unos sencillos y practicos conjuros de la tierra,
derivados de la Canalizacion, que utilizan en suma-
yoria para la artesania de sus objetos y es de la que
se valen los Sanadores Orfebres para curar me-
diante el uso de gemas. Jamas se ha oido hablar de
Magos o Bardos entre los enanos, en su lugar tienen
grandes Alquimistas e Ingenieros.

(ToR™)Ocupaciones:

* Sugeridas: Buscador de Tesoros, Vengador.

» Jnusuales: Guardian.

Opciones de adiestramiento: no deberian permi-
tirse; Mago Principiante, Astronomo, Apotecario,
Saqueador, Senor de las Bestias, Carterista, Ninera,
Marino, Sacerdote Chaman, Cirujano, Espia, Zelote
y las Opciones de Adiestramiento especificas de
otras razas o culturas.

Habilidades especiales:

e Comunes: Conocimiento de las Cuevas, Traba-
jar cuero, Trabajar metal, Mineria, Trabajar piedra,
Supervivencia: subterranea.

* Restringidas: Nadar.

Aficiones: cualquier habilidad con Armas y Ar-
maduras (excepto Armas de Artilleria), Tasar, Esca-
lar, Primeros Auxilios, Forrajear (en montanas y
cuevas), Conocimiento de Hierbas, Trabajar el
Cuero, Trabajar el Hueso, Trabajar el Metal, Traba-
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el Juego de tablero al que son dficionabdos los enanos (parecido al
hnefatalf nérdico).
Como muchos Juegos de tablero, es una metdfora de la guerra y de
| los ri.esaos de reinar.
€l asediado Rey, empicza en el centro del tablero (el Trono), rodeado
por sus Guerreros (Fichas blancas), y por turnos, asediado por el enemiao
(Fichas nesras) , que ocupan el perimetro. Debe salir por un lateral del ta~
blero antes de que el enemigo le impida moverse.
€n la versidn enana, los movimientos tienen un leJcmo parecido con el

Qjebrez, con la inclusién del dado, que le da un toque de Fortuna al afia~

dirle una opcidn de influir al destino.

jar la Piedra, Abrir cerradura, Conocimiento de la
Region, Tacticas, Usar Objetos, Desactivar trampas,
Percepcion-Busqueda, Desarrollo fisico, Conoci-
miento de las Cuevas, Contorsionismo, Tocar ins-
trumento, Herreria, Construir y Desmontar tram-
pas, Oratoria, Comerciar.

(Tor™)Especialidades (a elegir 2): Canteria, Co-
merciar, Encender Fuego, Fumar, H erreria, Recorrer
Subterraneos.

Opciones de Equipo Inicial

Armas: los enanos pueden elegir entre una gran
variedad de armas iniciales, ya que tras tantos si-
glos de duras confrontaciones y guerras estan versa-
dos en sus muiltiples usos: punal, hacha de mano,



espada corta, garrote, maza, ballesta ligera o pe-
sada, arco corto, arco corto compuesto, martillo de
guerra, hacha de batalla, mangual, dagas o hachas
arrojadizas, lanza y pica.

Armaduras: cualquiera tipo de armadura. Sue-
len preferir cotas de malla o armaduras laminadas
y de escamas de metal, aunque cuando viajan sue-
len llevar armaduras de cuero bajo sus ropajes. Es-
cudos grandes y de Barrera son usados a menudo y
la fuerza de sus brazos les permite manejarlos con
soltura a pesar de su estatura.

Opciones de Historial
Los Khazad obtienen 4 Puntos de Historial (40
Punftos de Talento).

Objetos especiales iniciales: no estan permitidos
los sumandos o multiplicadores magicos. Solo obje-
tos con hechizos de Canalizacion. Todas las armas
y armaduras son de acero de una calidad buena.

e Arco corfo compuesto enano:
especialmente disenado para sacar el
maximo partido de los fuertes brazos de
los enanos. De un tamano parecido al

de un arco corto, su fabricacion y com-
posicion, con partes y refuerzos metalicos permiten
a un enano usarlo como si se tratase de un arco
compuesto normal. Un personaje enano puede ele-
gir uno de estos arcos como arma inicial, pero ja-
mas se deshara de ¢l voluntariamente ya que los
naugrimno los venden. Los hobbits no tienen fuerza
suficiente para poder usarlo. Los elfos y los huma-
nos no se sienten comodos usando este tipo de ar-
COS.

* Herramientas Enanas: un personaje enano ar-
tesano (relacionado con los metales o la piedra) con
herramientas enanas adecuadas a su profesion
tiene un bonificador de +10 a las habilidades de su
oficio. [Minimo; 3 puntos de Talento].

* Comida de Viaje:tienen la opcion de elegiruna
hogaza de Cram. [Minimo; 3 puntos de Talento].
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* Instrumentos musicales de los Enanos: hechos

para perdurar y algunos capaces de tocar por si so-
los, estos instrumentos son singulares (+10 a Actuar
e Inspirar en publico). [Minimo; 3 puntos de Ta-
lento].

Posicion social: todas permitidas.

(toR™)Nivel de vida inicial: Rico.

Dinero inicial: 2 monedas de oro o una gema
(aguamarina, topacio, granate, etc.) de valor com-
parable.

Lenguas adicionales: estudian idiomas o han vi-
vido en un area que le permitio aprender estas len-
guas. Esto le otorga 20 rangos extra a aplicar en le-
guas, hablado o escrito. Puede desarrollar cual-
quier lengua listada en Lenguas o Adunaico (4/4),
Labba (4/4) y Umitico (5/5) hasta el maximo nivel
permitido [Menor, 5 puntos de Talento].

Talentos raciales:

* Senfido Enano: posee una habilidad para
orientarse bajo tierra superior a lo normal. Siempre
parece conocer la direccion del norte verdadero y la
altura aproximada del lugar, aun estando en la mas
oscura sima. (Bonificacion de +50 a Orientacion es-
tando bajo tierra). [Minimo; 3 puntos de Talento].

* Juzgar Angulos; puedes juzgar los angulos y
cambios en la inclinacion en las relativamente uni-
formes superficies solidas. Puedes calcular el an-
gulo de una pendiente casi de inmediato. Recibes
una bonificacion especial de +25 cuando se trata de
percibir trampas o puertas secretas situadas en pa-
redes, pisos o techos de construcciones solidas. [Me-
nor, 5 puntos de Talento.

* Detectar Trampas, tienes la capacidad de de-
tectar la presencia de trampas mecanicas 50% de las
veces (el DJ debe realizar una tirada) [Mayor, 15
puntos de Talento].

* Inquebrantable; atacas sin reservas. Los ata-
ques cuerpo a cuerpo producen el doble de dano.
Sin embargo, este denuedo puede ser un inconve-
niente, ya que no sueles luchar a la defensiva. No
puedes parar con mas del 10% de tu bonificacion.
Estos poderosos golpes tienen un coste adicional
también en el armamento; todas las armas que uti-
lices tienen sus numeros de rotura aumentados en
uno y las comprobaciones de resistencia a la rotura
se modifica con un -10 mas, [Mayor, 20 puntos de
Talento].

* Don de Mahal: has sido bendecido por Aulé
con extraordinaria regalos curativos. +77 A todas
las tiradas de curacion relacionadas [Mayor, 50
puntos de Talento].

Defectos raciales:

* Imberbe: naciste sin el mas importante rasgo
de los enanos, la barba. Tienes que aprender a li-
diar con la pena que muestran tus congeneres (las
voces demasiado fuertes, pronunciacion exagerada,



habla muy lenta y otros esfuerzos bienintenciona-
dos para hacer mas facil que los entienda...) [me-
nor, -7 puntos de Talento].

* Codicioso Obsesivo: tu alegria natural en la
apreciacion de gemas, joyas y otros artilugios se ha
envilecido. Tu avaricia se ha convertido en una com-
pulsion que domina la accion y el pensamiento. Te
esfuerzas para poseer lo que consideras bonito, sin
escatimar nada y sin prestar atencion a las conse-
cuencias [menor, -10 puntos de Talento].

Talentos:

* Adiestramiento Especial: no permitido; Acro-
bata, Ratero, Jinete Nato.

* Capacidades Magicas: permitidos; Sentido del
Peligro, Sentido del Destino, Resistencia Magica, Re-
sistente, Indetectable y Envejecimiento Anormal.

* Capacidades Especiales: no permitido; Sana-
dor, Familiar Especial (los enanos de la Casa de Du-
rin pueden elegir este talento siempre y cuando el
animal elegido sea uno de los Grandes Cuervos. (Re-
quiere la aprobacion del GM). [Mayor, 40 puntos de
Talento)).

Defectos:

* Defectos fisicos: no permitido; Fisico Débil, In-
tolerancia al Peso, Piel Sensible, Sensible al Calor,
Sensible al Frio, Sin aliento (Menor o Mayor).

* Defectos mentales: No permitido; Miedo a las
Armaduras.

* Defectos especiales: No permitido Tentacion
Oscura.

toR™Trasfondos: 1- Una vida de dura labor.
(Minero); 2- Comerciante lejano; 3-La amargura del
exilio; 4- Orador elocuente; 5- Una leccion de ven-
ganza; 6- Mirada penetrante.

ToR™Virtudes culturales: A la manera

de Durin; +Conjuros rotos: 1- Conjuros
de Apertura y Cierre. (MERP™ el i personaje
puede aprender esta habilidad k magica de
Desarrollo de Poder al [: alcanzar
nivel 2). 2- Conjuros de /& Prohibicion
vy Exclusion. (MERP™ el ‘ personaje
puede  aprender esta /9 habilidad
magica de Desarrollo de /:5‘ Poder al alca-zar
nivel 5). 3- Conjuros de  [& secreto. (MERP el
bl

esta habilidad
Poder al
de la

P

personaje puede aprender
magica de Desarrollo de
alcanzarnivel 6); * Cuervos
montana; ¢Tieso como
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o
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un enano; *Viejos odios.

(ToR™)Recompensas culturales: *Hacha de Aza-
nulbizar; eLoriga forjada por los enanos; *Yelmo
de impresionar.

Manos del Sanador:

* Don de Mahal. gastando 5 PH (50 PT) un per-
sonaje puede adquirir el talento de Mirnethron (Sa-
nador Orfebre). Requiere el desarrollo de al menos
6 rangos en 2 habilidades de tipo herreria u orfebre-
ria; pudiendo entonces desarrollar la habilidad de
Mirnestady obteniendo 3 gemas de sanacion (con-
sultar el manual de “Las Manos del Sanador” para
mas detalles, apartado 3.2 Fnanos).

(TorR™)Esperanza: Corazon+6.

Puntos de Corrupcion: 0 puntos iniciales.

Puntos de Destino: 2 puntos iniciales/Maximo 4

(MERP~) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los
personajes enanos de la Tierra Media.

Armas ¢ Contundentes §.............................

Armas * FiloaTManof ..............ooooeennnnn.

JANTILYEL O /A 22 I et R s e e S,

Armas * Proyectiles ¥ ............................... RM(RMF)
ArIAasEeEdeyAStayemsmee L
Armas ¢ Arrojadizast ...................... Bonificacion
Maniobras de Combate .................... Ag: -5(-:2)
Combate Montado Co: +15(+6)
Atletismo * Potencia ..............cccoeeveueeennnnn.n. Me: 0(0)
Atletismo © Resistencia ...........c.coeeeeeeeeennnn.. 1  Rz: 0(0)
INE TP fhoousoocta e S G i 0 Ad: +5(+2)
Atletismo ® GIMNasia ........ccoeeeueeeeeeeeenaennnns 1  Em:-10(-4)
flifepard e - . L 1  In: 0(0)
Ciencia/Analitica » Basica .......................... 1  Pr:-10(4)
Comunicacion ................... Ra: -5(-2)
Lenguas t Fu: +5(+2)
Conocimiento * General ............................. 3 TR’s
Conocim. de la Region Propia ....... 3 Esencia +40
Conocim. de la Cultura Propia ...... 3 Canalizacion
D eSATLOIOIEISICO). ... ot e eeaidaieeeeraaaasannis 3 0
Exteriores * Animales ........................ccoeen... 0 Mentalismo
Montar (por lo general caballos) ... 0 = +40
Exterior * Ambiental ................................... 2 Veneno +20
Hechizos * Listas Abiertas del Propio Reino . 0 | Enfermedad
Lista de Hechizos ......................... 0  +15
Maniobrar con Armadura ..................cc....... 5  Des. Fisico
Percepcionde Poder .............................. Oe7%402¢1
Percepcion ¢ Busqueda .................... (+1D10)
Percepcion * Perspicacia Max.: 120+
PATCLEAS RS s 4  P.Poder
Subterfugio « Ataque .............................. 0 Canalizaciéon
[RIDOSCAAA, oot aa e i s 0 0°¢3¢2e¢1°1
Subterfugio * Sigilo .............................. 0 Esencia
PACCCIATII .. oot is 0 0¢2el1e11
[BSGondensel ... 0. 50 .t 0 Mentalismo
Teécnica / Comercio * General ..................... 1T 0¢2e1¢1°1
Lrb S e e . oot s 0 Partida del
Alma
Rangos de Hobby ...................................... 12 18(21) asalt.
Puntos de Talento (Historial) ................. 40 (4) TallaM
PuntosdeDestino .....................ccccoooeun... 2/4  Multiplic. a
la recupera-
t - Solo podran asignarse hasta el nimero ma-  cién: x 0.5

ximo de filas listado de las "lenguas adolescen-
cia permitidas”.
1 - Ver la entrada cultura/raza especifica.




Descripcidn de las caracteristicas distintivas de cada una de las Siete
Casas de los Enanos.

NOROESTE DE LA TIERRA MEDIA

El Pueblo de Durin

«... vivié durante tanto tiempo que eva conocido en todas partes
como Durin el Inmortal. Sin embargo, alfinal muris antes de que
los Dias Antiguos pasaran y su tumba se encontraba en Khazad-
diim; pero su linea nunca Finalizé, y cinco veces un heredero nacié
en su casa por lo que al iqual que su Antepasado que recibid el nom-
bre de Durin. €l era de hecho en poder de los Enanos que el Inmor-
tal que regresd, porque tener muchos cuentos y creencias extrafias

que les conciernen y su destino en el mundo». - LotlR 111 p.439

Ninguno de los Pueblos de los khazad esta por
encima del Pueblo de Durin. Son el linaje mas anti-
guoymas noble, ya que trazan su linea hasta el pri-
mero de los Siete Padres. Su antiguo espiritu, junto
con el papel de la Familia en la historia, hace de la
Casa de Durin la tribu mas experimentada y la pri-
mera entre sus envidiosos iguales.

Durin 1 el Inmorial, fundo el linaje de los enanos
Barbiluengos (kh. 'Sigin-tarag’) o ‘Pueblo de Ia
Montana’, en el Monte Gundabad, al norte de las
Montanas Nubladas, hogar de nacimiento de este
Pueblo, luego ocupado en varias ocasiones por or-
cos. Situado en la confluencia de la cadena de las
Ered Mithrin al este y de los montes de Angmar al
norte.

Errando hacia el sur, Duriny su gente fundo Kha-
zad-diim (kh. “Mansion del Enano), mas tarde cono-
cida como Minas de Moria, en las cuevas existentes
sobre el lago Kheled-zaram (kh. “Lago de Cristal’),
donde Durin tuvo una vision.

Con el paso de los siglos, Khazad-diim se exten-
dio siempre ha-
cia el oeste

no de Plata.
Soportes na-
turales de pie-
dra caliza,
granito y ala-
bastro se es-
culpieron pa-
ra crear mara-

villosas columnas; camaras y grutas se convirtieron
en grandes estancias, algunas inclinadas, otras si-
métricas. Los enanos igualaron los sinuosos pasa-
dizos y los alinearon con piedra finamente traba-
jada. Majestuosas escalinatas interconectaron el
complejo, desenrollandose hacia las profundidades
o alzandose hacia los picos. Los artesanos de Durin
surtieron de alfombrillas, tapices, estandartes y do-
radas cortinas para calentar las habitaciones. Joyas
y piedras semipreciosas acentuaron los relieves y se
incrustaron realzando enormes fuentes e imponen-
tes estatuas. Los ingenieros enanos contuvieron las
salvajes corrientes y cascadas, esculpieron maravi-
llosos canales de piedra para transportar el agua a
los subterraneos mas secos. Torres fantasticas y
ventanas excavadas profundamente para alcanzar
el aire exteriory dar la bienvenida a los rayos del sol
y la luna. Muchos matices de marmol negro y cris-
talina obsidiana adornaban las paredes, y la man-
sion entera se lleno con la ondulante luz de cientos
de lamparas de cristal.

Tras el final de la Primera Edad y el hundimiento
de Beleriand, la consecuente destruccion de Nogrod
y Belegost forzo a los supervivientes a refugiarse en
Khazad-dim, uniéndose al Linaje de Durin. Con sus
conocimientos memorizados y su odio sin fin por
los sindar, su llegada produjo una edad en la cons-
truccion y mineria sin igual en los anales de la raza
enana. La mansion era grande pero llego a ser toda-
via mas grande.

Alrededor del ano 700 de la S. E., los ingenieros
enanos extendieron sus minas de hierro y plata al
limite norte del Cuerno de Plata, descubriendo una
veta de un metal enteramente nuevo. Podia produ-
cir aleaciones mas resistentes, ligeras y fuertes que
el acero, porque era tan maleable como el cobre. Lo
llamaron ‘plata verdadera” o “Mithril” (S. “Brillo
Gris”) en lengua élfica, porque no perdia el brillo o
se debilitaba al ser trabajado. Ningiin metal poseia
tal combinacion de fuerza y belleza y ninguno ins-
piré tanta demanda. Los ya ricos enanos de Khazad-
dumllegaron a ser incluso mas ricos.

Fue durante la Guerra de Eregion y la negacion
de auxilio a los elfos por parte de Durin 111, quiza
influenciado por uno de
los siete anillos,

cuando los elfos
empezaron a lla-
mar a Khazad-
~ diim “Moria’,
» (S. “Abismo
Negro”), re-
J¥" marcando el
odio de los elfos
hacia los enanos
del Pueblo de Du-
Tin.




Durin el lnmortal unas contra otras. Uno tras otro, los
(Primera Edad) enanos de las Siete Casas fueron
',?3‘:?‘;‘9;' robados, maltratados y obligados
S a abandonar sus refugios y conver-
18215814 tirse en nomadas.
:';‘:i‘l‘;o' Fue durante el reinado de Durin
; V1, acontecido a mediados de la
*Thorin [
2008-2289 Tercera Edad del Sol, cuando los
*Gléin enanos de Moria cavaron tan pro-
2136235 i
] fundamente en busca de Mithril
m,o'z"'ss que despertaron al Balrog en las
i Profundidades. El rey fue asesi-
2008:255 nado por la criatura y poco des-
*Din 1 Botin pués le ocurrio lo mismo a su hijo
2402569 2450-2211 ¥ v :
I . i Nain 1, lo que llevé a la ruina del
s e el e reino y a su abandono por parte de
| los enanos. Varios intentos poste-
*Thrain I Niin Fundin Gréin d
S s st SR Sl riores para recuperarla resultaron
jentte : 2
[ T 1 infructuosos, y esto no fue posible
*Thorin [l Frenin Dis *Dain Il Balin DOwalin  Oin Gléin
Escudo de Roble  z51- 2760 Pie de Hierro  2763- 272« 2%- z®-CE.15 hasta la C.E.
2246-2941% 29t 2767-30191 29341 n 2ut
Fili Kili “Thorin Il Gimli No obstante esto no supuso el
2859- 286¢- Yelmo de Piedra i a 3 ’ . %
St St G """8;;5,?3'37 Rlos fin del linaje de Durin, pues el prin-
(CE. 120 cipe Thrain habia logrado huir ha-
(Dunn VI 5 . 5
& Ultimo) cia el norte de la Tierra Media con
una parte de su pueblo y en Erebor
fundo un nuevo reino bajo la mon-
Fundacién de Erebor, 199. Batalla de Nandubhirion, 279. = .
g&in 1 mucEno bgor un dragén, 2589 Thrdin emprende un camino errante, 2841, tana. Alli RHOSPEHATOTL hasta gJexe S
etorno a Erebor, 2550, Muerte de Thrdin y pérdida de su Anillo, 1 1 )
e e p uers riqueza atrajo al /dragon Sma}Lg,
Asesinato de Thrér, 27%. Batalla de los Cinco Ejércitos y muerte de que les arrebaté la montana,
Congregacién de los Enanos, 2790-93. Thorin [I, 2941. b R
Guerra de los Enanos y los Orcos, %93.55. Balin va a Moria, 29%. donde permaneci6 durante dos si-

Reyes del Pueblo d¢ Durin en la Cercera €8ad

Durante la Primera y Segunda Edades del Sol na-
cieron cuatro herederos muy parecidos a ¢l, tanto
que les bautizaron con el mismo nombre y los ena-
nos decian que eran el mismo Durin | reencarnado
en alguien de su linaje. Aparentemente los primeros
he-rederos de Durin 1 tenian recuerdos de sus «vidas
pasadas>.

Durante el resto de la Segunda Edad, influencia-
dos por los anillos de Sauron y su maldicion sobre
el Pueblo Enano, mientras los elfos y los hombres
luchaban contra la Oscuridad de Sauron, los ejérci-
tos enanos marchaban hacia remotas tierras o sus
mineros profundizaban en las montanas, a la bis-
queda de nuevos tesoros con los que enriquecer sus
mansiones. Los sucesos del mundo pasaban sin que
les prestasen atencion ellos.

Con el nacimiento de la Tercera Edad, sin em-
bargo, la fortuna de los enanos cambio y una ola de
calamidades se adhirio a los ricos naugrim. Bestias
salvajes, particularmente dragones, atizaron y ata-
caron muchos de los tesoros de los enanos en todo
el norte. La codicia les condujo a nuevas luchas fa-
miliares y las tribus se volvieron frecuentemente
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glos como amo y senor. Asi pues,
los enanos se vieron de nuevo obli-
gados a abandonar su hogar. Algunos se retiraron
a la colonia de las Colinas de Hierro en busca de co-
bijo, pero otros siguieron en tribus errantes al rey
Thror y su familia.

Durante este periodo, Thror fue asesinado por
los orcos de Moria, su cuerpo mutilado y su cabeza
entregada a su pueblo. Los enanos, que ya habian
sufrido numerosas calamidades, decidieron que no
podian soportar este tiltimo insulto. Se reunieron to-
das las Casas y acordaron desencadenar una gran
guerra. Fue ésta la atroz y sangrienta guerra de los
Enanos y los Orcos, que dur¢ siete largos anos. En
las tierras de occidente los enanos limpiaron todas
y cada una de las guaridas de los orcos, hasta que
en el ano 2799, alcanzaron la puerta oriental de
Moria. Alli se libr¢ la batalla de Azanulbizar, que es
famosa incluso en las historias de los elfos. En esa
batalla los enanos exterminaron practicamente a
todos los orcos del norte. Sin embargo, la victoria
les trajo pocas alegrias, pues la mitad de sus guerre-
ros perecieron y este pueblo, muy mermado ya, no
pudo jamas recuperarse de semejante perdida. Ni
siquiera consiguieron demasiadas riquezas o terri-
torios en aquella guerra.



Los enanos regresaron a sus tierras llenos de tris-
teza. El nieto de Gror, Dain Pie de Hierro, volvio a

gobernar las Colinas de Hierro,
mientras que Thrain 11, con su
hijo Thorin 11 (lla-
mado ahora FEs-
cudo de Roble), se
encamind al oeste,
rumbo a las Monta-
nas Azules, donde
fundo un humilde
reino. Sin embargo,
Thrain 11 no goberno
durante mucho
tiempo porque,
estando de viaje,
fue capturado por
Sauron cerca del bos-
que negro y encerrado en
Dol Guldur. Alli le arrebataron el ultimo Anillo de
los enanos y lo torturaron hasta que murio. Muchos
de los enanos errantes se congregaron en las Mon-
tanas azules y ampliaron sus estancias,

A finales de la T.E., Thorin Escudo de Roble, des-
cendiente de Durin, recupero Erebor y la Casa de
Durin volvié a prosperar.

Sin embargo, el reino bajo la montana no fue el
ultimo ni el inico hogar del pueblo de Durin en la
Cuarta Edad. Finalizada la guerra, Gimli salio con
muchos enanos del reino bajo la montana, penetro
en las prodigiosas cavernas del Abismo de Helm y
fue nombrado por todos Senor de Aglarond, "las ca-
vernas centelleantes”.

Gimli, el Amigo de los elfos, goberno Aglarond
durante mas de un siglo. Tras la muerte del rey Eles-
sar permitio que otros tomaran las riendas del pais
y él parti6 al reino de su gran amigo Legolas, Senor
de Tthilien. Se afirma que alli atraveso el Gran Mar
hasta las Tierras Imperecederas.

Esto es lo tltimo que cuentan las historias de la
Tierra Media sobre los enanos. Se desconoce si sus
reinos sobrevivieron a la Cuarta
Edad y al dominio de los
hombres. Sise sabe que su
numero disminuyé6 to-
davia mas, pero no
podemos afirmar
con seguridad
si siguen vi-
viendo

en
sus caver-
nas secretas

del mundo o si se
han retirado a las
Mansiones de Auleé.

Caracteristicas Fisicas del Pueblo de Durin

Fisicamente, el Pueblo de Durin no se distingue
de los demas enanos. Las historias que hablan de
su mayor estatura y fuerza se limitan a las bibliote-
cas partidistas y sesgadas de Erebor y Khazad-diam.
Es verdad que tienen una gran confianza y seguri-
dad en si mismos, pero esto no es debido a un ma-
yor tamano.

Complexion: cortos de talla, robustos y fuertes,
con extremidades gruesas y fortalecidas. Suelen pe-
sar unos 80 kilos de media.

Estatura: De 1,30 a 1,50 m. Los enanos del Pue-
blo de Durin suelen tener una altura media de 1,45
m.

Cultura

Vestidos y adornos: Los enanos de la Primera
Casa se diferencian de sus hermanos de modos me-
nos obvios que su posible mayor estatura. Entre
ellos, aquellos que pertenecen a la Tribu de Durin
permiten que sus barbas crezcan libremente a lo
largo de sus vidas y las llevan en dos trenzas con
objetos decorativos prendidos en ella. Después me-
ten los extremos en los cinturones, dejandolos con
holgura para permitir movimientos repentinos. Mu-
chos también trenzan su largo cabello y, en cual-
quier caso, emplean unos disenos muy elaborados
propios de cada familia.

También usan un distintivo verdugo coloreado,
en lugar de una capa con capucha. Muchos carecen
de adornos; en su lugar confian en tintes brillantes
y de solidos colores para adornar las lineas de otro
modo sin gracia. Usan antifaces o mascaras cosidas
a los verdugos para cubrir o proteger sus caras (las
enanas usan mucho este tipo de coberturas). Los
enanos de Durin llevan sus verdugos sobre ropa
enana tradicional: un justillo de cuero o una timica
delana, una camisa de lana o lino, unos pantalones
ajustados y zapatos de una pieza o botas. Cuando
estan activos o de viaje, estos naugrim llevan pesa-
das botas de cuero y una capa o un chal sujetos por
un broche decorado. Dado su amor por los oficios,
toda su ropa esta bien confeccionada y generosa-
mente remarcada con refinados remates y recarga-
dos de adornos. Los Senores Enanos visten ropas to-
davia mas lujosas y frecuentemente anaden borlas
de oro o plata a las puntas de sus gorros.

Forma de Vida: El linaje de Durin también es fa-
moso por sumisica vibrante. Aunque todos los ena-
nos aman las canciones y los relatos de historias

secretas solo por gusto lirico, el Pueblo de Durin
cuida sus canciones con un fervor poco comun.
Este énfasis viene de una larga convivencia con los
elfos, particularmente los sindar de Beleriand, los
noldor de Eregion, y la variada mezcla de Lorien.




El Pueblo de Durin raramente viaja o trabaja sin
cantar historias de la grandeza de los enanos. Ya
que las palabras normalmente estan en oestron o
una lengua élfica, su misica tiene un ritmo dife-
rente de los demas, pero los mensajes son casi siem-
pre enanos.

No es de extranar que los enanos de la Primera
Casa también sean fabricantes de buenos instru-
mentos musicales. Prefieren las flautas y los cuer-
nos. Tambores y otras piezas de percusion propor-
cionan un poco de variedad, porque sus dedos cor-
tos no se adaptan bien a los instrumentos de
cuerda, lo cual no les importa mucho. En lugar de
ello, se regocijan en variaciones de tonos sencillos y
cortos, ya sean sus voces o notas que emanan del
corazon de un noble instrumento musical.

Asi como son rapidos para cantar, lo son para
otras acciones. Incluso cuando se relajan, comen,
beben o fuman una pipa. Cuando no estan elabo-
rando objetos, juegan con ellos. Es esta pasion la
que dio lugar a la inmensidad de Moria, es este
mismo impulso impaciente el que hace que los
naugrimvaguen cuando no tienen mas salas que la-
brar. Asi, uno raramente se encuentra a alguien de
la Primera Casa en el camino sin un baston en la
mano, un enano ansioso por probar su fuerza, ha-
bilidad o conocimiento.

Religion: El Pueblo de Durin ocasionalmente se
pierde en pensamientos y se recuestan para pensar
en las penalidades y heridas de sus parientes. Las
leyendas de Moria son a menudo el punto de inicio
de estas divagaciones, pero muchos piensan en el
espiritu de la Tribu.

Ningtin Senor Enano es tan temido o respetado
como Durin 1 "El Inmortal". El Padre Primero, el ha-
cedor de la Familia, fundador de Khazad—diim, Du-
rin es un simbolo venerado cuya sangre fluye tanto
por las venas como por el pensamiento de su des-
cendencia. Vivio muchos anos, mas alla del periodo
asignado a otros enanos y, después de un tiempo,
su pueblo decia de él que era inmortal, de ahi su so-
brenombre. La verdad, sin embargo, se basa en otro
cuento que habla del espiritu de Durin:

«A ti se te dice que Durin vivird el tiempo de Siete Vi-
das. Y cada Vez 6obemar6, Su Linea bo‘:')o su propio
Rombre. Y con cada Llegada del Rey, ocurrird un gran
Evento, de manera que la Bistoria del Pueblo nunca serd
la misma. Y cada Evento traerd un Juicio, y una Calami-
dabd siempre mayor le sequird. Pero la Tamilia siempre
prevalecerd, y construird su Destino por encima de todas
las Cinieblas. Basta la Ultima Llegada, cuando el -
timo Rey Gobernara la Casa en una Gloria por €ncima
de todo lo anterior, en las mansiones brillantes de Kha~
zad-dfm».

Asti esta escrito que habra siete “Durin’, y que Du-
rin V11 sera el "Ultimo Rey". Es una historia tan anti-
gua como el Pueblo de Durin, que siempre les ha
animado en su forma de ver las cosas. En muchos
sentidos, explica el extrano sentido del destino que
ha permitido que prevalezcan contra increibles ad-
versidades. Ninguna tribu de los khazad se ha en-
frentado a tantos obstaculos, ni a tan enormes ba-
rreras. A diferencia de muchos de sus hermanos, la
Linea de Durin se ha aferrado firmemente en el fu-
turo de su linea, a pesar de la Maldicion del Anillo
y de la debilidad enana por la riqueza y las posesio-
nes. Los sacrificios con vision de futuro han mar-
cado a menudo la eleccion de sus caminos y parece
persistir en su interior. De todos los naugrim, pues,
los de la Primera Casa son muy especiales.

«Cobdavia Uamamos Dia de Durin a aquel en que el sol y la
tltima luna de otofio estan Juntos en el cielo.» ~Chorin Escudo de
Rooble en €1 Bobbit.

Opciones de Historial
Los ‘Sigin-farag’ tienen 3 Puntos de Historial (35
Punftos de Talento).

Objetos especiales: todas las armas y armaduras
fabricadas porla Casa de Durin son de acero de una
calidad excelente (+5 no magico).

Lenguas adicionales: Esta habilidad le otorga 20




rangos extra a aplicar a una legua, tanto en hablado
como escrito. Puede desarrollar cualquier lenguaje
listado en Lenguas o Adunaico (4/4), Atliduk (4/4),
Nahaiduk (4/4), Labba (4/4), y Umitico (5/5) hasta
el maximo nivel permitido [Menor, 5 puntos].

Talentos:

* Capacidades Especiales: Familiar Especial; los
enanos de la Casa de Durin pueden elegir este ta-
lento siempre y cuando el animal elegido sea uno de
los Grandes Cuervos. (Requiere la aprobacion del
GM). [Mayor, 40 puntos de Talento].

(TOR™) Cabla aeneral de personc{,jes Enanos de la Montafia

Solitaria (Pueblo de Durin).
Edad de aventuras: 50-100

Nivel de vida: Rico

Atrib. Basicos: Cuerpo 5, Corazon 2, Mente 4 (+3 pts. a repartir)

Impresionar 0 Inspirar
Atletismo 0 | Viajar
Alerta 0 Perspicacia
Explorar 2 Curar
Cantar 1 Cortesia
Oficio 3 Guerrear
Aguante:

28+ Corazon  vorita

Esperanza:
6+ Corazon

2 Persuadir
Sigilo

0 Buscar

0 Cazar

0 Acertijos

1 Saber

OO WwWoOo

Cansancio: Impedimenta total - Corazon fa-

Ocupaciones Sugeridas: Buscador de Teso-
ros, Vengador.

Inusuales: Guardian.

Especialidades: (a elegir 2) Canteria, Comer-

Bend. CI.lltu- ciar, Encender Fuego, Fumar, Herreria, Reco-
ral: Temible ,
rrer Subterraneos.
Habilidades de Armas (elegir 2):  Trasfondos:
1- (Hacha) 2, espada corta 1, 1- Una vida de dura labor.
daga 1. 2- Comerciante lejano.
2- Piqueta 2, espada corta 1, 3- La amargura del exilio.
daga 1. 4- Orador elocuente.
Virtudes Culturales: 5- Una leccion de venganza.

1- A la manera de Durin.
2- Conjuros rotos.
3- Cuervos de las montanas.
4- Tieso como un enano.
5- Viejos odios.
Recompensas culturales:
1- Hacha de Azanulbizar.

2- Loriga forjada de los enanos.

3- Yelmo de impresionar.

6- Mirada penetrante.

Dominios:

1- Confianza.

2- Competencia.

3- Dotado.

4- Mano Imperturbable.
5- Mano Temible.

6- Resistencia.

V.

(MERP~) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los

personajes enanos del Pueblo de Durin.

Armas ¢ Contundentes § ............................. 4
Armas * FiloaTManot ........cccoeeeeeeeeeennn... 0
Arma * A2Manos ¥ ....... .0
Armas ¢ Proyectiles § ... .0
Armas sedegaStast st s 0
Armas * Arrojadizas $ ... 1
Maniobras de Combate .................ccccceunn..... 0
Combate Montado .
Atletismo © Potencia ....................cccccvvvnnnn. 1
Atletismo ¢ Resistencia ............................... 1
INadan N0
Atletismo * Gimnasia .. 351
giepan:.. ... ... ot
Ciencia/Analitica * Basica .......................... 1
C O ITREIRIO TR 00 e bieeennnnnnnssons s oiiaiie 1
Lenguas t ..... .. 8
Conocimiento * General . 3

Conocimiento de la Region Propia 3
Conocimiento de la Cultura Propia 3

D eSarro | [OYEISTCOMME s s 3
Exteriores * Animales .......................cceeunn. 0
Montar (por lo general caballos) ... 0
Exterior * Ambiental ................................... 2
Hechizos ¢ Listas Abiertas del Propio Reino . 0
Lista de Hechizos .......................... 0

Maniobrar con Armadura ........................... 5
PercepciondePoder ....................oooin.
Percepcion ¢ Busqueda ...............................

Percepcion ¢ Perspicacia . A
FRILOTIL S0t o o T o S S
Subterfugio * Ataque ..............................
Emboscada ...
Subterfugio * Sigilo ..
Acechar ........
[ESGOIABTSCRS: . 5.5 . 1ose . fo v bnnetenedans b
Técnica / Comercio ® General .................... 1
Ll an s T oo oerichatenitinc, 0
Rangos deHobby ... 12
Puntos de Talento (Historial) ................. 35(3)
PuntosdeDestino ..........................ccouue. 2/4

t - Solo podran asignarse hasta el niimero ma-
ximo de filas listado de las "lenguas adolescen-
cia permitidas’.

1 - Ver la entrada cultura/raza especifica.

RM(RMF)

Bonificacion
Ag:-5(-2)
Co: +15(+6)
Me: 0(0)

Rz: 0(0)

Ad: +5(+2)
Fm:-10(-4)
In: 0(0)
Pr:-5(-2)

Ra: -5(-2)
Fu: +5(+2)
TR’s
Esencia +40
Canalizacion
0
Mentalismo
+40

Veneno +20
Enfermedad
+15

Des. Fisico
Qe7e402¢1]
(+1D10)
Max.: 120+
P. Poder
Canalizacion
0e3e2e7°1
Esencia
O0e2ele1e1
Mentalismo
O0e2ele1e1
Partida del
Alma

18(21) asalt.
Talla M
Multiplic. a
la recupera-
cion: x 0.5
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muchas batallas y su presencia a menudo resulto
decisiva. En la Batalla de las Lagrimas Innumera-
bles, el senor enano Azaghal de Belegost condujo a
sus guerreros contra las llamas del ejército de dra-
gones de Morgoth. Endurecidos por los fuegos de la
tierra y el calor de sus enormes forjas —y portando
yelmos que les cubrian la cabeza por completo, con
mascaras horribles grabadas en sus caras-, los ena-
nos resistieron la furiosa embestida de los drago-
nes. Azaghal se enfrent6 a Glaurung, e hirio al Pa-
dre de los Dragones en dos ocasiones, pero la bestia
mato al principe (Azaghal era el hijo mayor de
Dwalin). Su valor, sin embargo, inspiro a los inflexi-
bles enanos que obligaron a huir a sus madrigueras
al herido Glaurungy a su estirpe.

Sin embargo, los enanos no escaparon a la mal-
dad de Morgoth. Algunos sucumbieron a la malicia
yla avaricia. De estos, fueron los de Nogrod, los que
engendraron la eterna ira entre los sindar y los
naugrim.

Debido a su dominio absoluto del acero, la pie-
dray las gemas, los herreros de Nogrod realizaban
ocasionalmente trabajos para los senores élficos. E1
collar llamado Nauglamir fue la mas grande de ta-
les creaciones y los sucesores de los reyes élficos No-
Ildor lo portaron. A finales de la Primera Edad, llego
a manos del Rey Sindar Thingol.

Thingol poseia uno de los tres omnipotentes sil-
marils, arrebatado a Morgoth por Luthien, y queria
que la joya fuese engastada en el collar. Asi, con-
trato a algunos
artesanos de
Nogrod, espe-
rando que pudie-
ran modificar su
propio y gran-
dioso diseno. Co-
diciando tan im-
portante Joya, los
enanos asesina-
ron a Thingol y
robaron la pieza. Fueron perseguidos y todos ellos
menos dos murieron. Los vengativos sindar recupe-
raron el Silmaril y lo llevaron de regreso a Mene-
groth.

Los enanos que escaparon volvieron a su hogar
y contaron a sus parientes que sus companeros ha-
bian sido asesinados por orden de Thingol. Sin sa-
ber la verdad y en contra de los ruegos de cautela
por parte de los enanos de Belegost, Nogrod se armo
y se puso en marcha hacia Menegroth. Saquearon
el hogar de los elfos y se llevaron el Silmaril. Pero
mientras regresaban, un ejército de elfos, humanos
y ents cayo sobre ellos y fueron masacrados. Final-
mente, el Senor de Nogrod cayo muerto y el Silmaril
fue arrojado al rio Ascar. Una fragil paz prevalecio,
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pero  desde
ese momento
en adelante,
los enanos y
los sindar
han estado
siempre

enemistados.

Los
tos cataclis-
micos que
marcaron el
final de la
Guerra de la
IraydelaPri-
mera Edad
destruyeron ambas ciudades. Las Ered Lindon se es-
cindieron por el Golfo de Lhiin y Beleriand se hun-
dio en el mar.

Los refugiados que huyeron de la destruccion, se
establecieron en Khazad-dim durante un tiempo,
antes de su eventual regreso a las montanas Azules
(S. Ered Luin), como fueron llamados los restos de
las Ered Lindon, y reocupar el area al este de las ciu-
dades destruidas. Esta zona se conocio como el Nan-
i-Naugrim (S. “Valle de los Enanos”). Con la llegada
de la Tercera Edad, las minas de Nan-r-Naugrim
empezaron a dar senales de agotamiento. Muchos
enanos abandonaron el valle en busca de nuevos
yacimientos minerales y varios pequenos asenta-
mientos surgieron a lo largo del lado oriental de las
Montanas Azules. Depositos significativos fueron
encontrados cerca de la cabecera del Annuduin.
Poco a poco a través de la tercera edad la mayoria
de los enanos que vivian en las Montanas Azules se
trasladaron a esta zona, que también paso a ser co-
nocida como Nan-i-Naugrim. Causando mucha
confusion en cuanto que los dos sitios son constan-
temente mezclados en los relatos.

even-

Incluso después de agotarse las minas del Nan--
Naugrim original, la zona sigue teniendo una pe-
quena comunidad de enanos que se nego a abando-
nar el lugar de sus otrora grandes ciudades. A me-
dida que la Tercera Edad marcho sobre el valle, se
convirtio en un lugar de peregrinacion para las ca-
sas de Dwalin y Thrar y nunca fueron verdadera-
mente abandonados.

Caracteristicas Fisicas de los Pueblos de
Dwalin y Thrar

Mantienen los estandares de la raza enana en to-
dos sus aspectos fisicos, aunque los Barbas de
Fuego son pelirrojos.



Cultura

Vestidos y adornos: Afuendo exterior: capucha
desmontable con solapas cosidas en él, lo que per-
mite cubrir el rostro; capas pesadas sujetas con ela-
borados broches, botas altas de fuerte cuero, estas
prendas son de brillantes colores solidos (escarlata,
verde bosque, azul indigo, amarillo de oro, purpura
real). Atuendo interior: un jubon de cuero o tinica
de lana de una profunda tonalidad (marron, verde
pino, azul marino, negro parduzco), una camisa de
lana o lino (por lo general de un tono oscuro, en oca-
siones blanca); ajustados pantalones de cuero de to-
nos oscuros o de lana, zapatos o botas de cuero con
interiores acolchados.

Otros Factores

Prejuicios y odios: ademas de los sirvientes de la
Oscuridad, los enanos de las Montanas Azules sien-
ten un especial odio hacia los elfos Sindar, a los que
culpan de viejos males y afrentas de la P.E.

Lenguas iniciales: como los demas khazad, ha-
blan Khuzdul (8/6), Oestron (8/6), Betheur (4/4),
Sindarin (6/6). Desarrollo de la habilidad en la ado-
lescencia: Khuzdul (10/10), Oestron (10/10), Du-
nael (2/2), Betheur (6/6) y Sindarin (8/8).

Opciones de Equipo

Armas: Inusualmente para los enanos, los “Bar-
bas de Fuego” en algunas ocasiones suelen usar es-
padas cortas puntiagudas.

Armaduras: Los ‘Barbas de Fuego” también usan
mascaras en los yelmos, con formas horrendas para
infundir el miedo en sus enemigos.

Todas las armas y armaduras son de acero de
una calidad excepcionalmente buena (+10 no ma-

gico).

Opciones de Historial
Los ‘Sigin-baruzim” y ‘Findu-nahab’ tienen 3
Punftos de Historial (35 Puntos de Talento).

Objetos especiales iniciales:

* Loriga de Belegost: fueron los creadores de la
cota de malla y sus descendientes fabrican buenas
armaduras de anillos de acero, que protege como
una Cota de Escamas o Laminada [CA 9], pero pena-
liza como Cota de Malla [CA 8] [menor, 10 puntos
de Talentol.

* Juguetes de los Enanos: grandes fabricantes,
trasladaron sus conocimientos a la tribu de Durin
cuando se refugiaron en Khazad-dum. Los mejores
juguetes fueron creados principalmente en las Ered
Luin y posteriormente en Erebor durante la edad de
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Pipas enanas

Los enanos reverencian el tabaco y desarrollan pipas de disefios
muy ornamentados. La Funcién basica de una pipa es mantener el ta-
baco en su sitio y no permitir que caieo, mientras se reduce a cenizas,
pevmitiendo al usuario experimentado, fumar. Los principios basicos y
la cantidad de tabaco que pueden contener no varian, no asi su estilo.
TUna buena pipa puede dar para 20 minutos de uso si se mantiene en-
cendida. Algunas pipas tienen grandes cazoletas y largas cafias, otras
cortas; pero en general son todas son ligeramente Fantasiosas. €s una
oportunidad para los enanos de expresarse artisticamente.

Prefieren Fumar, de entre las famosas variedades de hierba para
pipa; de la Cuaderna del Sur se incluyen la “:ﬁczjo, Valle-Largo™,
“Viejo Coby” y “Estrella Surefia”. De Bree, donbde se cultiva la varie-
dad conocida como “:ﬁczjo, de las Colinas del Sur” Uamada en Gondor
“Galenas dulce”, en oestron “Cabaco Occidental”.

oro, (2590-2770 T.E.). Eran réplicas de instrumen-
tos musicales o cualquier artefacto con partes movi-
les que requiriese gran habilidad para ser reprodu-
cido en miniatura. Algunos eran magicos y se mo-
vian o funcionaban cuando se les daba la orden. Su
unico valor actualmente es el econdomico (a discre-
cion del Narrador), aunque los fabricados después
de la muerte de Smaug no son tan apreciados.



Lenguas adicionales: le otorga 20 rangos exira a
aplicar a una legua, hablada o escrita. Puede desa-
rrollar cualquier lenguaje listado en Lenguas o
Adiinaico (4/4), Atliduk (4/4), Nahaiduk (4/4),
Labba (4/4), y Umitico (5/5) hasta el maximo nivel
permitido [Menor, 5 puntos].

(TOR™) Tabla eeneml de personajes Enanos de las Montatias
Azules (Pueblo de Dwalin y Thrar).

Edad de aventuras: 50-100 Nivel de vida: Rico
Atrib. Basicos: Cuerpo 5, Corazon 2, Mente 4 (+3 pts. a repartir)

Impresionar 0 Inspirar 2, Persuadir 0
Atletismo 0 Viajar 3 Sigilo 0
Alerta 0 Perspicacia 0 Buscar 3
Explorar 2 Curar 0 Cazar 0
Cantar 1 Cortesia 0 Acertijos 2
Oficio 3 Guerrear 1 Saber 0
Aguante: Cansancio: Impedimenta total - Corazon fa-
28+ Corazon  vorita

Ocupaciones Sugeridas: Buscador de Teso-

Eipg:::zzc?ﬁ ros, Vengador.
Inusuales: Guardian.
Bend. Cultu-  Especialidades: (a elegir 2) Canteria, Comer-
ral: ciar, Encender Fuego, Fumar, Herreria, Reco-
Temible rrer Subterraneos.
Habilidades de Armas (elegir 2):  Trasfondos:
1- (Hacha) 2, espada corta 1, 1- Una vida de dura labor.
daga 1. 2- Comerciante lejano.
2- Piqueta 2, espada corta 1, 3- La amargura del exilio.
daga 1. 4- Orador elocuente.
Virtudes Culturales: 5- Una leccion de venganza.

1- A la manera de Durin.
2- Conjuros rotos.
3- Cuervos de las montanas.
4- Tieso como un enano.
5-Viejos odios.
Recompensas culturales:
1- Hacha de Azanulbizar.
2- Loriga forjada de los enanos.
3- Yelmo de impresionar.

6- Mirada penetrante.

Dominios:
1- Confianza.
2- Competencia.
3- Dotado.
4- Mano Imperturbable.
5- Mano Temible.
6- Resistencia.
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(MERP™) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los
personajes enanos de los Pueblos de Dwalin y Thrar.

Armas ¢ Contundentes f ............................. 4
Armas * FiloaTManof ......cccoooeeeeeeeenen... 0
Arma S A2 Manost. il ... 0
Armas ¢ Proyectiles § ................................ 0 RM(RMF)
Armas SedegAstart s 0
Armas * Arrojadizas $ ... 1 Bonificacion
Maniobras de Combate ................ccceeevune. 0 | Ag:-5(2)
Combate Montado . Co: +15(+6)
Atletismo ¢ Potencia Me: 0(0)
Atletismo ¢ Resistencia Rz: 0(0)
Nadar Ad: +5(+2)
Atletismo * Gimnasia Fm:-10(-4)
Trepar .1 In: 0(0)
Ciencia/Analitica ® BASiCa ..........covvuveevennn... 1  Pr:-5(-2)
C ORI T e eneereneises o 1  Ra:-5(-2)
b ¥ Foimanionerono AR T FRe P 8 TFu: +5(+2)
Conocimiento * General .... .3 TR’s
Conocimiento de la Region Propia . 3 | Esencia +40
Conocimiento de la Cultura Propia 3 = Canalizacion
D eSarrol O IS ICORet, . et treeeesenss 3.0
Exteriores * Animales ...........................L 0 Mentalismo
Montar (por lo general caballos) ... 0 = +40
Exterior * Ambiental ................ccvvvviiinnnnnn. 2  Veneno +20
Hechizos ¢ Listas Abiertas del Propio Reino .. 0 = Enfermedad
Lista de Hechizos ... +15
Maniobrar con Armadura .... Des. Fisico
Percepcionde Poder ...................c.oocoiin, 0e7%402¢1
Percepcion ¢ Busqueda ............................... (+1D10)
Percepcion ¢ Perspicacia Max.: 120+
LTI Lo it A SR P. Poder
Subterfugio * Ataque ................................ Canalizacion
Emboscada ... 0e3¢2e7°1
Subterfugio ¢ Sigilo .. Esencia
Acechar ..... 0e2¢1eTe1
IBSCOITACESEE . . 5 = 2 s e s s chanis Mentalismo
Técnica / Comercio ® General ...................... 1 0e¢2¢1e1°1
I FT 1T, o oohastbnhonionr < R E R Nt S e 0 Partida del
Alma
Rangos deHobby ... 12  18(21) asalt.
Puntos de Talento (Historial) ................. 35(3) Tallam
PuntosdeDestino .......................cccceunnn. 2/4  Multiplic. a
la recupera-
t-Solo podran asignarse hasta el niimero ma- = cién: x 0.5

ximo de filas listado de las "lenguas adolescen-
cia permitidas’.
1 - Ver la entrada cultura/raza especifica.
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El Pueblo de Bavor

Bavor, padre de los Barbatiesas (kh. “Sigin-ma-
blad’) o “Enanos de las Nieves” o “Enanos de las Ca-
vernas’, despert6 en Kibil-farag, junto a la Tribu de
Thelor, en el lejano norte. Permanecieron en los Sa-
lones de los Espejos (kh. "Kheled-khizdin") hasta la
invasion de los dragones y la muerte de Bavor, que
fragmento la Casa. Los supervivientes vagaron en
busca de hogares mas modestos, ocultos de los dra-
gones, viviendo una estoica existencia, constru-
yendo armas y cazando para subsistir hasta que el
anhelo de Mata-Dragones los alcanzé. Habiendo
mantenido algun saber ancestral de su propia raza
sobre la talla de runas, utilizaron estas para fabri-
car armas que utilizar contra los dragones. Su his-
toria se pierde al final de la Primera Edad.

Amediados de laT.E. se funda la mansion de Bu-
zan en la zona sur de la cordillera de Barl Syrnac. Es
un puesto de comercio con el mundo exterior y
punto de reabastecimiento para las familias disper-
sas de la region. Es atendida tan solo por una pe-
quena guarnicion naugrim que rota regularmente
entre todas las familias de la tribu, asi cada clan
tiene la oportunidad de conseguir el objetivo ultimo
de la Casa: la caza de dragones. Esta intencional-
mente desprovisto de cualquier riqueza tipica de los
khazad, almacena solo suministros simples, nada
de oro u otros tesoros que un dragon podria codi-
ciar, con la esperanza de evitar que los gusanos se
interesen en Buzan.

La mayor parte del pueblo de Bavor habia via-
jado al sur a través de Rhiin y Rhovanion y se asento
en las Ered Angurath, parte del cerco montanoso de
Mordor.

Sin embargo, a mitad de camino a través de las
planicies de Rhiin, un joven enano llamado Runin
Cabeza-dura condujo a un pequeno grupo de su
gente por un camino diferente, en busca de unas
montanas que habia visto en una vision. Encontro

73

los picos que buscaba en la costa oeste del Mar In-
terior, en una cordillera que mas tarde seria cono-
cida como la Columna de Uldona. Estas montanas
costeras recibieron el nombre de Zinaramahal (kh.
“Corazon de Aulé’). Bajo el monte que bautizaron
Hathur-nabundurok, cavaron el pequeno pero ele-
gante reino de marmol y caliza de Kablik-madur.

El Gran Cataclismo fue la ruina de la mansion
enana de Kablik-madury el linaje de Runin inicio la
construccion de un nuevo reino en la Columna de
Uldona. Liderados por su nuevo rey, Relin hijo de
Runin, los enanos encontraron un gran complejo de
cuevas excavadas por el agua bajo el fondo de un
lago de montana de aguas pristinas situado al sur
de su antiguo hogar. Alo largo de tres siglos expan-
dieron y modificaron las cavernas hasta que supe-
raron la belleza de su antiguo hogar perdido. Las
minas alcanzaban las mas lejanas esquinas de la
cordillera y sus salas mas elevadas miraban al mar
a traves de grandes ventanas. Las tres puertas del
reino estaban protegidas por tres elevados pinacu-
los llamadas las Bundusulzunbur (kh. ‘Torres nu-
bladas”). Debido a la hermosura de su nuevo reino,
lo bautizaron como Falek-dim (kh. “Hogar de las
Aguas Movedizas’). Ademas, durante la excava-
cion, la gente de Relin encontro una crecida canti-
dad de gemas y metales preciosos, haciendo de Fa-
lek-dim un reino rico.

Como siempre sucede, rumores acerca de esta
nueva riqueza de las gentes de Relin se difundieron
por todo Rhimn y no paso mucho tiempo hasta que
los trasgos de la numerosa pero pobre tribu Uruk-
marzguram (Or. “Orcos de la Calavera Aplastada’)
supieron del hallazgo. A finales del 521 SE, los orcos
partieron de su hogar en las Montanas de Ceniza,
cruzaron la llanura de Gathod y empezaron su ata-
que contra Falek-dim. Los subditos de Relin no eran
un pueblo guerrero y en menos de un ano, los orcos
tomaron dos de las tres torres y la mitad este del
reino. Relin y su gente abandonaron su hogar y se
dirigieron al sur para encontrarse con el resto de su
pueblo en el 522 SE.

Con la caida en la Sombra del Pueblo de Thelor
y la llegada a la zona de Tribus de la Oscuridad en
la P.E,, la gente de Druhar, otra rama de la familia,
se separo y viajo hacia el este, asentandose en las
Ered Engrin. Eventualmente mezclados con una
parte de la Casa de Druin que provenia de Ruuriik;
fundaron Kheledh-diimy con el paso de las genera-
ciones fueron absorbidos por ellos.

EnlaS.E., Sauron eligio Mordor como lugar para
construir su fortaleza y se puso en contacto con los
enanos con su disfraz de Annatar, ‘Senor de los Do-
nes’. Los Senores de los Barbatiesas aceptaron el en-



cargo en un principio, pero pronto se vieron preocu-
pados por las gentes traidas para construir Barad-
dur y los pueblos cercanos, y acabaron abando-
nando sus mansiones de las Ered Angurath, reali-
zando una gran migracion a las Ered Harmal. Alli
fundaron Namagaliiz. La puerta de entrada a esta
rica mansion se abrio hacia el este, sobre las aguas
del Heb Aaraan y no lejos de Chey Sart. Se estable-
cieron hasta que llegaron noticias acerca de hallaz-
gos de mithril en el sur.

La mayor
parte del Pue-
blo siguio a
Nar, segundo
hijo de Bavor
hasta las Fred

Laranor (S.
"Montanas
amarillas"),
fundando Ma-
blad-dum.

En el 1092
SE. sin em-

bargo, estallo
una guerra in-
terna y el rey
murio en la re-
friega. Tras es-
to, la mayor
parte de los
Mablad aban-
dono la ciu-
dad y se diri-
gio al surdela
cordillera pa-
ra instalarse
en la cudad
de Baruzima-
bul (Ap. ‘lla-
ma  Negra’),
una colonia
minera funda-
da tres siglos
antes y ocupa-
ron la region
alrededor de la ciudad. Mas tarde, parte de los ena-
nos restantes de Mablad-diim salio de la ciudad ha-
cia el este y fundaron Bar Falin y Narad-dim, la pri-
mera cayo en poder de los orcos de Akhorahil.

Asi, tres ciudades enanas dominan las Ered La-
ranor a mediados de la Tercera Edad. La mayoria de
los enanos sin embargo viven en la ciudad de Llama
Negray es aqui donde el Gran Rey de la Casa de Ba-
vor reside. Mablad-diim es el segundo en prestigioy
la gente de Nar en Narad-diim al sur del Sara en la
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parte oriental de las Montanas Amarillas es la ter-
cera.

Patrullas organizadas de Enanos recorren las
montanas con el fin de repeler a los intrusos y de
conducir a los aliados y los comerciantes a través
del reino. Los enanos consideran toda la region de
las Mablad (kh. “‘Montanas Amarillas”) suya y, al
tiempo que mantienen una alianza incomoda con
Daroc, en silencio esperan que el Valadacli renun-
ciara a cualquier reclamacion sobre la region.

Un  poco
paranoicos y

excepcional-
mente reserva-
dos, los Ma-
blad son soli-
tarios. Rara
vez aparecen
en grandes

cantidades
fuera de sus

mansiones.
Aun asi, pue-
den reunir un
ejército gran-
de y bien equi-
pado, sin que
se advierta en
el exterior.

Un grupo
se instalo en la
zona oriental
de la bahia de
Ormal, en

Azanulbizar
(kh. "Vvalle de
las Tenues Co-
rrientes”), Na-
lashatiur (kh.
"Camino de
las Nubes") en
las montanas
de Treddas vy

Khelek-zaram
en las monta-
nas Pontym. Algunos viven dispersos en la zona de
Mummakan, donde se emplean como herreros o arte-
sanos de habilidad suprema en los diversos reinos.
Una pequena comunidad si ha asentado en las co-
linas justo al norte de Koronandeé.




Caracteristicas Fisicas del Pueblo de Bavor

Complexion: cortos de talla incluso para ser ena-
nos pero robustos y fuertes, con extremidades grue-
sas y fortalecidas. Suelen pesar unos 50-55 kg.

Estatura: entre 1,30 a 1,40 m. El Pueblo de Bavor
es bajo incluso para los estandares enanos. Suelen
tener una altura media de 1,34 m.

Caracteristicas especiales: En el Norfe: Debido a
la vida que llevan, los enanos de las nieves adquie-
renun +30 a Supervivencia: Yermo Heladoy a Cazar
y Forrajear en esa zonayun +20 a Artesanias y Ma-
nas. En el Sur: Al estar acostumbrados a vivir en la
fresca penumbra de sus hogares, tiene una bonifi-
cacion de +10 a Localizacion Espacial y Luchar a
Ciegas. Los Mablid son excelentes artesanos; +20 a
Trabajar el Metal y a las Artesanias y Manas.

Cultura

Vestidos y adornos: los Barbatiesas son conoci-
dos por la extrana manera de llevar sus hirsutas
barbas; cortas y puntiagudas. Peinan su pelo en
trenzas muy largas como nudos espinosos. En el
Norte: Visten pieles y ropas pesadas de abrigo, ca-
pas, gorros protegidos con cierre, pantalones de
gruesa piel y botas resistentes. Prefieren las armasy
armaduras fabricadas con madera, piedra o hueso,
pues el frio del norte hace que el metal no sea fiable.
En el Sur: prefieren las ropas con colores vivos. To-
gas de color purpura o turquesa, adornadas con
motivos geométricos, y plata y oro, plagadas de mu-
chos tipos de joyas. Sombreros elaborados y zapati-
llas bordadas forman la vestimenta tipica de estar
por casa.

Cuando viajan, las capas, las gorras aseguradas

con una panoleta que oculta la cara, los
pantalones de lana y las botas robustas
son su primera opcion. Llevan las bar-
bas con un estilo distintivo,
cortadas cuidadosamente
hasta la cintura. Se dejan cre-
cer mucho los bigotes y algunas
veces los trenzan con la barba. En
la barba se entrelaza una trenza
especial, que indica de qué fami-
lia proceden y qué profesion do-
minan.

Miedos e incapacidades: Prefieren los ambientes

oscuros y secos de sus salas subterraneas; tanto por
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supervivencia y proteccion en el norte, como para
evitar la dura luz del sol, tan comiin en las Siete Tie-
rras del sur.

Forma de vida: En el Norte: Solitarios y esquivos,
suelen evitar el contacto con otras gentes aunque
son muy habiles en el trueque. Vagan en pequenos
grupos en busca de caza o dragones. En el Sur: Son
sobretodo comerciantes relativamente pacificos e
inteligentes. La mayoria tiene talento para la mu-

sica y lleva una bandolina, una lira o una guitarra
de doble mastil.

Excelentes mineros y artesanos, sin igual en el
trabajo de la piedra. Viven en sus frescas salas en lo
profundo de las Montanas Amarillas. Unos pocos
enanos ocupan un asentamiento a las afueras de la
ciudad, en una aglomeracion de viviendas excava-
das enlas grietas de los precipicios
de la pared rocosa donde Narad-
dirm tiene su entrada. El pueblo
de Nar desconfia de todos los
forasteros y recela en ex-
tremo de aquellos que
no son de sangre
enana. Alamayoriano se
le permite entrar a la ciu-
dad subterranea. Asi pues,
todo el comercio se desarro-
lla en las viviendas del pre-
cipicio. Estas estructuras es-
tan construidas enteramente de piedra, con estre-
chas ventanas en forma de hendiduras. Escalas de
cuerda o escaleras empinadas unen los diferentes
niveles de los asentamientos y en los tejados de los
edificios hay canalones que recogen la lluvia de las
infrecuentes tormentas.

Debido a lo conflictivo de la region, los Mablad
permanecen en sus salones siempre que es posible
y solo salen en partidas de guerra o en pequenos
grupos, dejando el cuidado de sus familias a una
parte de su gente.

Moneda: Aunque en el norte utilizan el trueque,
en el sur las monedas de oro y plata son valoradas
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no solo por su valor intrinseco, sino también como
obras de arte. Sus superficies tienen incrustaciones
y filigranas con disenos geométricos de los rostros
de los gobernantes del pasado. Individuos podero-
sos del Gran Harad las coleccionan, fundiendo una
porcion para crear una moneda rebajada. Para pie-
zas pequenas y negocios normales, los enanos utili-
zan monedas de bronce y cobre.



Alimentacion: La dieta de los enanos en el sur se
compone principalmente de musgos y hortalizas
cultivadas bajo tierra, ademas de pescado impor-
tado, la carne, el vino, la cerveza y el pan. Los Ma-
blad son conscientes de que sus propias fuentes de
alimentos son limitados.

Al pueblo de Nar le gusta el marisco, algo que les
diferencia de otros grupos enanos. Mantienen una
buena relacion con Tul Harar y cambian materias
primas y mercancias manufacturadas por pescado,
marisco y plantas marinas comestibles. Compran
en Tyarett buenos vinos, sidras y el hidromiel que se
produce en esa ciudad.

Lenguas iniciales: como los demas khazad, ha-
blan Khuzdul (grado 7/6) En el Norte: Labba (5/0)
con las demas razas. En el Sur: en publico o via-
jando, hablan Apysaico (5/0) o Kiranaic (5/0), las
lenguas comunes en la zona. Desarrollo de la habi-
lidad en la adolescencia: tienen la posibilidad de
aprender las siguientes lenguas: Tanfurakic (3/0) y
Mumakanin (3/0).

Opciones de Equipo e Historial
Los ‘Sigin-mablad’ tienen 4 Puntos de Historial
(40 Puntos de Talenfto).

Lenguas adicionales: £n el Sur: 20 rangos extra
a aplicar a una legua, tanto hablada como escrita.
Puede desarrollar cualquier lenguaje listado en ZLen-
guas o Tazinain (8/8) hasta el maximo nivel permi-
tido [Menor, 5 puntos].
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(MERP™) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los
personajes enanos del Pueblo de Bavor (entre paréntesis los

Pueblos del Norte).

Armas * Contundentes f ........................ 4(2)
Armas * FiloalManof ...............ooooeeee . 0
Arma ¢ A2 Manos %
Armas * Proyectiles t............................
ArmasTeNdesAstarge—= o
Armas * Arrojadizas t ...
Maniobras de Combate ..............................
Combate Montado ....................... 0
Atletismo ¢ Potencia

INTAATE S o B .. e 0
Atletismo ¢ Gimnasia ..

BB GHATMIC T L
Ciencia/Analitica ® Basica .......................... 1
Comunicacion

Berotiasel e 6
Conocimiento ® General ............................. 3

Conocimiento de la Region Propia 3
Conocimiento de la Cultura Propia 3

Desarrollo Fisico ...........ccoevvvveeeieiieeiiennnnn.. 3
Exteriores * Animales ................................. 0
Montar (por lo general caballos) ... 0
Exterior * Ambiental ................................. )
Hechizos ¢ Listas Abiertas del Propio Reino . 0
Lista de Hechizos ......................... 0
Maniobrar con Armadura ..................... 5(4)
Percepcion de Poder
Percepcion * Busqueda .............................. 1
Percepcion * Perspicacia ............................ 0
Alerta
Subterfugio * Ataque ............................... 0
B OS CAART 0 it s ks e e 0
Subterfugio * Sigilo
PNGECIAT I W . s
IBSaondernsel:- s . ... 4 LR oes S 0
Técnica / Comercio * General ................. 2(1)
UFBETEE 2 it e TR T 0
RangosdeHobby ... 12
Puntos de Talento (Historial) ................. 40 (4)
Puntos deDestino ...............ccccvvvvveeeeenn. 2/4

t - Solo podran asignarse hasta el nimero ma-
ximo de filas listado de las "lenguas adoles-
cencia permitidas”.

- Ver la entrada cultura/raza especifica.

RM(RMF)

Bonificacién
Ag:-5(-2)

Co: +15(+6)
Me: 0(0)

Rz: 0(0)

Ad: +5(+2)
Em: -10(-4)
In: 0(0)
Pr:-10(-4)
Ra: -5(-2)
Fu: +5(+2)
TR's
Esencia +40
Canalizacion
0
Mentalismo
+40

Veneno +20
Enfermedad
+15

Des. Fisico
Q7040201
(+1D10)
Max.: 120+
P, Poder
Canalizaciéon
0e3e2e7¢1]
Esencia
Q0271
Mentalismo
Oe2elele]
Partida del
Alma

18(21) asalt.
Talla M
Multiplic. a
la recupera-
cién: x 0.5
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El Pueblo de Thelor

Thelor fue el rey del Quinto Linaje. De todas his-
torias de las siete tribus, la de este pueblo es quiza
la mas tragica.

Los Punos de Hierro (kh. "Abad-mazur”) o “Ena-
nos de la Tierra” son una tribu muy belicosa y xeno-
foba del centro de la Tierra Media. Es el Pueblo de
Thelor el Rico y son, incluso para los estandares
enanos, extremadamente codiciosos y desconfia-
dos. Siempre han sufrido de terribles luchas inter-
nas y enemistades entre los diferentes Senores.

Despertaron en Kibil-farag, cerca del Pueblo de
Bavor, en el lejano norte. El contacto con los Orien-
tales hizo crecer su ego y empezaron a actuar por
propio interés y por ningtin otro principio que el va-
lor marcial. Tras la invasion de los Dragones deja-
ron aun lado las rivalidades existentes entre los dos
Pueblos hermanos y unieron fuerzas para defender
sus hogares en el norte. A pesar de ello, al final, fue-
ronincapaces de resistir en sus mansiones ancestra-
les y tuvieron que emigrar al sur para evitar ser to-
talmente esclavizados por el Enemigo Oscuro.

Permanecieron en los Salones de los Espejos (kh.
"Kheled-khizdin") hasta que una nueva disputa y el
asesinato de Bavor 1, hizo que el Pueblo de Thelor
emigrase al oeste y crease reinos bajo los picos de
las Montanas Grises.

Al mediados de la S.E., repetidos conflictos con
el Pueblo de Durin en las colonias cercanas al
Monte Gundabad, generados por la traicion hacia
sus primos, y los repetidos ataques de orcos del
norte, les forzaron a abandonar la ciudadela y
unirse a sus hermanos en las Montanas Grises. La
llegada de dragones, atraidos por sus riquezas, los
expulso nuevamente de sus mansionesy en el 2797
S.E., el rey enano Thelor condujo a su tribu hasta las
salas caidas de Falek-dim, junto al mar de Rhin.

Con la ayuda de un Anillo de Poder, que fue la
posible causa de los conflictos en Gundabad, hicie-
ron la guerra a los Uruk-marzgurampara recuperar
la Columna de Uldona. Los orcos estaban firme-
mente asentados en la antigua mansion enana
creada por los artesanos de Runin, y no la abando-
naron a pesar del poderoso ataque de los enanos.
La guerra contra los orcos duro varios anos y debi-
lito a ambos pueblos. Sin embargo al final, los ena-
nos ganaron importantes batallas y expulsaron a
los orcos de gran parte de Falek-dim, reestable-
ciendo la presencia enana en Rhun. Rebautizaron el
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reino como Nurunkizdin (2797-2804 S.E.) y reinicia-
ron la extraccion de piedras preciosas y metales en
la Columna de Uldona. Sin embargo, los orcos de
las tierras altas eran numerosos y tenaces y no lo-
graron expulsarlos por entero de la Columna de Ul-
dona. En cambio, sellaron las salas que conectaban
con la seccion orca y mantuvieron una vigilancia
constante sobre sus belicosos vecinos. Volcando to-
dos sus esfuerzos en la reconstruccion de las dana-
das obras de sus predecesores, crearon nuevas ma-
ravillas donde habia ruina. Trabajaron larga y du-
ramente, y realizaron maravillosas obras de arte en
las salas de Nurunkizdin, trayendo luz a salas largo
tiempo olvidadas en la oscuridad. Y, por supuesto,
los enanos abrieron nuevas minas. Prosperaron du-
rante varios siglos, y el poder y prosperidad de los
Enanos de Pinnon Rhiin estaba en su maximo es-
plendor con el final de la Segunda Edad y no se aver-
gonzaban de aceptar oro de Mordor como pago por
armar a sus huestes para hacer la guerra en las Tie-
rras del Oeste, y ayudaron en la creacion de Barad-
dur.

Cuando Sauron y el heredero de Durin los con-
vocaron para la batalla de Dagorlard, pocos esta-
ban dispuestos a tomar las armas junto a sus her-
manos. Menos aun podian concebir una alianza
contra Sauron como una cuestion de honor comim
alos khazad, por lo que la mayoria de ellos se man-
tuvo al margen de la guerra. Pero su rey y muchos
guerreros lucharon en el bando de Sauron.

A raiz de la batalla de la Ultima Alianza, fueron
considerados por las Casas del Oeste unos renega-
dos y no se olvido su traicion. A partir de entonces
no volvieron a tener contacto con ninguno de sus
hermanos.

La Plaga de los Enanos

Cavando profundamente hacia el corazon de las
tierras altas, la gente de Thelor trajo a la luz mara-
villas indescriptibles, camaras de cristal de roca y
lagos subterraneos de aguas limpias. Pero como a
menudo ha pasado, el deseo de los enanos de reve-
lar los secretos de la tierra se convirtio en su desgra-
cia, pues en el 58 T.E. los enanos descubrieron de-
positos de un desconocido mineral que brillaba con
su propia y débil luz verde. Los enanos llamaron a
esas piedras Bilak-khald (kh. Piedras verdes), que se
volvieron muy apreciadas por su resplandeciente y
fosforescente luz interior. Los trasgos habian sido
completamente derrotados y estaban a punto de
abandonar por completo Pinnon Rhim cuando un
desastre cayo sobre el reino. Mineros trabajando en
los mas profundo bajo la cabeza nublada desente-
rraron una nueva veta de Bilak-khald que llevaba
en su interior una energia que mataba a todo ser vi-
viente expuesto a la misma. La horrible enfermedad



se extendio a través de la colonia cuando las nuevas
piedras fueron subidas al reino para ser cortadas y
esculpidas. En todos los casos, la enfermedad siguio
de cerca el descubrimiento de vetas de Bilak-khaldy
cerraron las minas alli donde aparecia el resplan-
dor verde.

El cierre de las minas catalizo el descontento que
se habia venido fraguando desde mediados de la Se-
gunda Edad. Una vez mas las intrigas entre los ena-
nos acabaron con su paz. La envidia y la codicia,
magnificadas por el Anillo de Poder de Thelor, se
apoderaron del corazon de su gente, que empezo a
quejarse de las ordenes de su rey y a criticar su
alianza con Sauron en la guerra. Y aunque cerrar
las minas era la tinica alternativa realista para los
enanos, muchos se sintieron traicionados al recibir
la orden y hablaron abiertamente de rebelion.

Enel 62 T.E., hubo lucha en Nurunkizdin.

Una disputa entre el rey Thelor XIVy su hermano
Thulin tuvo como resultado una breve y sangrienta
guerra civil. Thulin mato a traicion a su enorme-
mente orgulloso (incluso para los enanos) senor y
reclamo el trono y el anillo de su hermano. Sin em-
bargo, la hija de Thelor, Thris, descubrio el secreto
de la muerte de su padre. Empujada por el deseo de
venganza, organizo una reunion secreta con Thulin
en la que arrojo al ambicioso enano y su precioso
anillo a un profundo abismo. Threlin, hijo de Thris,
fue proclamado sucesor del trono en medio del tu-
multo y el caos. Temiendo una nueva guerra civil a
mayor escala, Threlin traslado los restos del Pueblo
de Thelor mas al sur a principios de la Tercera Edad.
Establecié un nuevo reino ocupando las salas de
Namagaliiz, en las Ered Harmal, convirtiéndola en
la mayor ciudad enana en el centro de Endor.

Mientras tanto, muchos de los seguidores de
Thulin se quedaron bajo el gobierno de su hijo Thra-
lin. Intentaron infructuosamente recuperar el
cuerpo de Thilin, pero nunca lograron encontrarlo.

Casi catorce siglos transcurrieron en las tierras
altas mientras la gente de Nurunkizdin recuperaba
lentamente la fuerza y vitalidad de su debilitado
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reino. La guerra continuo entre los enanos y los re-
cuperados trasgos y el reino quedo nuevamente di-
vidido de modo que el tercio norte de las salas per-
manecieron en manos de los orcos. Fnel 1423 T.E.,
bajo el reinado de Thralin 1V, la plaga de las Bilak-
khald fue desatada nuevamente sobre el reino
cuando los mineros de la colonia, ignorando los
avisos de sus ancestros, reabrieron las minas bajo
Hathurna-bunderok. Casi dos tercios de la pobla-
cion de la ciudad fallecieron debido a la maligna
epidemia, cambiando de forma significativa las vi-
das de los supervivientes, provocando su lento de-
clive.

Caracteristicas fisicas del Pueblo de Thelor

Aspecto fisico: Sus densos y oscuros cabellos y su
amplia y fuerte complexion hace inmediatamente
reconocibles a los enanos del Pueblo de Thralin, son
mas grandes que sus hermanos, fisicamente muy
fuertes.

Complexion: suelen tener una altura media de
1,45 m.y pesar unos 80-90 kilos de media, tanto los
varones como las mujeres.

Color: Ojos oscuros asoman de profundas cuen-
cas bajo densas cejas. A diferencia de las tres casas
del Oeste, la mayoria tiene mechones de pelo rojo
oscuro. La piel es un poco mas oscura que la de sus
hermanos.

Cultura

Vestidos y adornos: Todos salvo las mujeres se
dejan crecer largas barbas y entre el pueblo de
Thelor suelen dejarlas sueltas u ocasionalmente
trenzadas en complejos disenos, al igual que su
pelo.

El vestido en la tribu de Thelor es habitualmente
muy practico. La mayoria disfruta luciendo prendas
bien disenadas de lino o lana adornados con dise-
nos intrincados cerca de costuras, bordes y cuellos.
A diferencia de la mayoria de Enanos, el pueblo de
Thelor no gusta de usar capuchas y solo las llevan
durante las estaciones lluviosas en casa u ocasio-
nalmente cuando viajan al extranjero. En cambio,
prefieren llevar grandes y complicadas bufandas y
simples sombreros de cuero. Las alas de los sombre-
ros son estrechisimas, mientras que sus puntas pue-
den llegar a ser muy altas. Las bufandas que llevan
suelen acabar justo debajo de los ojos, aunque oca-
sionalmente se enrollan por encima también de-
jando una franja estrecha. Largas y rectangulares,
estas bufandas estan hechas de lino y coloreadas
para mostrar linaje y parentesco.

Forma de vida: la vida en el pueblo de Thralin ha
dado un giro radical respecto a las normas enanas
desde la epidemia del 1423 T.E. que se llevo a una



parte tan enorme de su poblacion. Aunque los habi-
tantes de Nurunkizdin siguen siendo hijos de Mahal
en sus corazones, han alcanzado un alto grado de
libertad respecto al materialismo de sus hermanos.
Los enanos de Pinnon Rhiin son un grupo pensativo
comparados con la norma de su raza y se toman
momentos del dia en simple meditacion, orando a
su creador Mahal (Aulé) o admirando la belleza ar-
tistica de su hogar. Esta actitud se refleja en la ar-
quitectura de su hogar, pues los artesanos de
Nurunkizdin son mas lentos para tomar el cincel y
el martillo y prefieren estudiar un trabajo en gran
detalle y planear todo antes de empezar. Igual-
mente, su apreciacion por la belleza natural de las
cavernas de Falek-dimse ha incrementadoy han he-
cho un mayor esfuerzo para preservar esa belleza
natural en sus trabajos antes que imponerla el or-
den.

La organizacion politica del pueblo de Thralin re-
fleja la disposicion de la misma casa. El Rey, por su-
puesto, ostenta el maximo poder Y junto a sus con-
sejeros es el responsable ultimo del bienestar de sus
subditos. Tres Senores de Grupo bajo ¢l actiian
como senescales para los tres principales centros de
poblacion: la "Gran Sala" y las dos "ciudades” situa-
das bajo las dos Bundusulzinbur todavia controla-
das por los Enanos. Sirvientes de los Senores de
Grupo son los Senores de Puerta y son considerados
expertos en su propia faceta particular de la vida del
Reino. Hay Senores de Puerta militares, religiosos,
sociales y economicos en cada poblacion que ac-
tian como gabinete del Senor de Grupo. Estos lide-
res tratan directamente con los artesanos, mercade-
res y guerreros del reino, representando sus intere-
ses al Senor de Grupo y, eventualmente, al Rey.

La comunicacion con el pueblo de las Ered Har-
mal es erratica y los reyes de Nurunkizdin se han
mostrado dispuestos a intervenir personalmente en
la politica de las tribus del Hombre con el fin de ha-
cer mas seguras las lineas de comunicacion con el
sur.

La enemistad de Nagamaliiz con el resto de las
Casas de los Enanos persiste, por lo que no tratan
con ninguna. Aunque no son malvados ni sirven a
nadie, su codiciay avaricia esta por encima de cual-
quier otra prioridad que no sea el beneficio propio.
No han logrado liberarse totalmente de la influen-
cia de Sauron en ese aspecto. Se los considera trai-
cioneros y maquinadores si hay algo de su interés
de por medio, y no respetan a ninguna otra raza. Se
los conoce con el sobrenombre de “enanos oscuros”.

El Oficio de la Guerra: el pueblo de Thralin ha
luchado con las tribus de orcos de Gaurblog Lug du-
rante siglos por todo Pinnon Rhun.

En este tiempo son una sociedad donde la habi-
lidad marcial es la primera entre las responsabili-
dades reales. Los Enanos practican las artes de la
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guerra habitualmente, tanto individual como colec-
tivamente. Esto viene tanto de su amor al ejercicio
fisico como del temor a un ataque trasgo. El
pueblo de Thralin se enorgullece de
su forma fisica y disfrutan del
desafio de wuna
buena lucha. Lucha
libre, competi-
ciones de
fuerza
)
bate si-
mulado
son los
pasa-
tiem-

pos
preferi-
dos de la
mayoria.

En conse-
cuencia,
cuando van a la guerra, son oponentes formidables
a pesar de su pequeno numero.

com-

El nivel fisico de los Enanos es comparable a la
calidad de su equipo. Solo los mas finos materiales
se usan a la hora de preparar a los guerreros del
reino. Por esto, pocos enemigos se quedaran para
enfrentarse a la siniestra hueste que es el ejército de
Nurunkizdin listo para la batalla. Aunque los gue-
rreros especializados y los guardias emplean grebas
y coraza de laminas, el grueso no especializado de
la fuerza Enana o Vabnadur (kh. “‘Hueste Armada”)
de Nurunkizdin elige embutirse en largas camisas
de cota de malla que llega hasta codos y rodillas. A
veces llevan capuchas de malla
bajo yelmos de acero, pero mas
frecuentemente, los yelmos
elaborados por el
pueblo de Thralin
estan ribeteados
en la base con la-
minado o malla
que cuelga hasta los
hombros para proteger
el cuello. Muy decorados,
estos yelmos son de mu-
chos colores y estan cu-
biertos con cuernos, ojos
u otros restos asquerosos de
animales.

Las armas, al igual que
las armaduras, son siem-
pre de la mas alta cali-
dad y fabricacion. la
mayoria de los khazad prefieren usar
cierta variedad de armas y los de la linea de Thelor




no son una excepcion. Ballestas pesadas, hachas,
martillos, armas de asta y otras armas agresivas de-
latan sus belicosas y directas tacticas de batalla.

Pocos usan espadas, considerando su formay es-
tilo carente de fuerza bruta, cualidad de la que de-
penden intensamente en combate.

Religion: El pueblo de Thralin esta considerado
por los demas Enanos como el mas activo y expre-
sivo en sus practicas religiosas. Consideran particu-
larmente importante su relacion con su creador,
Mahal. En tiempo de necesidad, pediran su ayuda.
De hecho, casi todas sus ceremonias se centran en
surelacion con ély en su creacion. Son perfeccionis-
tas y con una estructura rigida. Siguen los ritos casi
exactamente igual que lo hacian los Primeros Pa-
dres, permitiéndose muy poca variacion. Siendo un
ritual muy sincero y cargado de significado. Aunque
puedan parecer superfluos a los extranjeros, la ma-
yor parte son de hecho altamente simbdlicos en
torno a la creacion de los Siete Padres y la protec-
cion de Mahal antes y después de su nacimiento.

En el pueblo de Thelor, en las Ered Harmal, pro-
fesan una profunda veneracion de los ancestros.
Ellos, como todos los Enanos, creen que cada una
de las Siete Tribus tiene un espiritu que une a todos
sus miembros. Una minoria sigue venerando a Aulé
en secreto, pues una gran mayoria siguen rindiendo
culto a Annatar. Asi mismo, esperan con impacien-
cia la proxima encarnacion de su padre, Thelor, y se
preguntan acerca de como transformara con su lle-
gada su sociedad. Muchos han profetizado que
Thelor reunira el pueblo de Thralin con sus parien-
tes en el sur, llevando a sunacion a un renacimiento
economico y cultural.

Otros Factores

Prejuicios y odios: recelan de las demas razas,
especialmente de los Lynir. Evitan cualquier tipo de
relacion con los elfos de Taarun. Orcos, huargos,
troles y dragones son enemigos mortales de esta
raza enana.

Lenguas iniciales: hablan Khuzdul (grado 8/6),
Chyan(5/0) o Lynerian (4/4). En ptblico o viajando,
hablan Oestron (5/5). Desarrollo de la habilidad en
la adolescencia: tienen la posibilidad de aprender
las siguientes lenguas: Chyan (10/10) y Lynerian
(8/8).

Opciones de F_quipo e Historial

Los 'Abad-mazir" tienen 4 Punfos de Historial
(40 Puntos de Talento).

Lenguas adicionales: esta habilidad le otorga 20
rangos extra a aplicar a lenguas, hablada o escrita.
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Puede desarrollar cualquier lenguaje listado en Len-
guas o Adunaico (4/4), Apysaico (3/3) o Vulmaw
(3/3) hasta el maximo nivel permitido [Menor, 5
puntos].

Puntos de Corrupcion: +20 puntos iniciales.

<

(MERP™) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los

personajes enanos del Pueblo de Thelor.

Armas * Contundentes §............................. 4
Armas ¢ FiloalManof .......... =22
Arma * A2Manos f................ 58]
Armas * Proyectiles t ............... ...0 RM(RMF)
Armas * deAstaf....................... See1(0)
Armas * Arrojadizas ¥ ................ ...1 Bonificacion
Maniobras de Combate ............... .0 Ag:-5(-2)
Combate Montado ...0  Co: +15(+6)
Atletismo * Potencia ................... ... 1  Me: 0(0)
Atletismo ¢ Resistencia ......... ...1T | Rz: 0(0)
INGdansme s o 00 .0 Ad: +5(+2)
Atletismo ¢ Gimnasia ........... .1  Em:-10(-4)
flizepars.................... ... 1T In: 0(0)
Ciencia/Analitica  Basica ....... .1 [ Pr:-5(-2)
COMUNICACION ..o, ...1T | Ra:-5(-2)
Lenguast................ .4 Fu: +5(+2)
Conocimiento * General ............................. 3 TR’s
Conocimiento de la Region Propia 3 | Esencia +40
Conocimiento de la Cultura Propia 3 = Canalizacion
Desarrollo FISico ..................ooo, 4 0
Exteriores * Animales 0 Mentalismo
Montar (por lo general caballos) ... 0 = +40
Exterior * Ambiental ................................... 2  Veneno +20
Hechizos ¢ Listas Abiertas del Propio Reino 0 = Enfermedad
Lista de Hechizos ......................... 0 +15
Maniobrar con Armadura............ ...5  Des. Fisico
Percepcion de Poder .................. .0 0e7%4¢2¢1
Percepcion ¢ Busqueda .............. .1 (+1D10)
Percepcion ¢ Perspicacia .......... ...0  Max.: 120+
Elertah setoe s . ... 4 | P.Poder
Subterfugio « Ataque ............... ...0 Canalizacién
Emboscada................ .0 0¢3¢2e1°1
Subterfugio ¢ Sigilo ............ ...0  Esencia
Acechar .............. ...0 [ 0°2e1°1¢1
Esconderse ................ ... 0 Mentalismo
Técnica/ Comercio * General ......... .0 0°2¢1°1°1
LUEBZIIAL ooh sodosank bEUOERE D T e AT Ee L ORI Sr et 0  Partida del
Alma
Rangos de Hobby ................................... 12 18(21) asalt.
Puntos de Talento (Historial) ................. 40 (4) TallaM
PuntosdeDestino ....................cccccoeeeenn... 2/4  Multiplic. a
la recupera-
t - Solo podran asignarse hasta el nimero ma- = cién: x 0.5

ximo de filas listado de las “lenguas adolescen-
cia permitidas’.
i - Ver la entrada cultura/raza especifica.
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El Pueblo de de Drilin

Los Pies de Piedra (kh. "Azali-Duraz"), o “Enanos
de Piedra’, componen la Sexta Casa de los naugrim.
Son el Pueblo de Druin el Orgulloso, que desperto
junto a sus hermanos ‘Rizos Negros’, en los Salones
del Norte, en las Montanas Rojas, en el extremo este
de la cordillera de las Montanas de Hierro. Después
de un largo exilio de su ancestral hogar, expulsados
por los dragones de Morgoth, moraron en los valles
orientales de las Montanas Nubladas durante toda
la Primera Edad y los primeros anos de la Segunda.
Pero Druin decidio fundar un nuevo reino. Para ele-
gir el lugar mas adecuado, envio a diversos senores
enanos a examinar las tierras cercanas. Narin
Piebueno (ancestro de Balli el Imprudente) fue el
mas famoso de todos aquellos nobles aventureros.

La Fundacion de Tumiul-gabil

En el ano 7 S.E., Narin cruzo el Anduin y exploro
la antigua cumbre del Amon Lanc. Mientras vagaba
por Nan Lanc, el siempre atento sefior enano descu-
bri6 ocultos entre las rocas del valle rastros de un
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mineral cristalino rojo. Habia visto esa sustancia
una vez en su vida, visitando Khazad-dium con su
hijo Borin. Aquel cristal volcanico, duro y del color
de la sangre, era muy apreciado por los enanos, en
particular por sus cualidades magicas. Sospe-
chando que el origen de aquel mineral se ocultaba
en Amon Lanc, pens6 que aquellas peladas colinas
serian un hogar ideal para su pueblo. Asi que re-
greso ante su rey y le relato su hallazgo.

En el ano 20 S.E. Driin el Orgulloso condujo a su
pueblo a través del Anduin y fundo una fortaleza
enana bajo Amon Lanc. Llamo a su nuevo hogar 7u-
mungabil (kh. “El Gran Hueco”), y reclamo todo
Nan Lanc para su pueblo. En aquella época, Orop-
her todavia no habia asumido su senorio sobre Bos-
queverde el Grande, y los elfos no se opusieron a la
migracion de los enanos. Pero incluso en el mo-
mento de establecer su nuevo hogar, Driin sabia,
en el fondo de su corazon, que aquélla no seria la
morada permanente de su pueblo. Sabia que llega-
ria un dia en el que desearia establecerse en una tie-
rra menos inhospita, un lugar de grandes picos y
confines subterraneos mas amplios.

Los Hijos de Narin

Los hijos de Narin, el senor enano, eran Norin y
Borin, y se convirtieron en personalidades muy in-
fluyentes dentro del Pueblo de Driiin. Norin, el ma-
yor, era un renombrado guerrero y explorador. Pa-
saba poco tiempo en Amon Lanc, pues preferia salir
en busca de nuevas tierras donde su pueblo pudiera
construir una gran mansion que rivalizara con los
grandes salones de Khazad-dum. Se aventuro muy
al este y muy al sur, y tanto Norin como su hijo Nori
fueron los primeros miembros del Pueblo de Driiin
en visitar las tierras de los chey. Cuando regresaron
a Tumun-gabil, los dos viajeros explicaron historias
de grandes montanas doradas que constitutan un
hogar mucho mas apropiado para la Sexta Casa de
los naugrim. Con el tiempo, Norin y Nori acabaron
convenciendo a Driiin para que trasladara a su pue-
blo, y siguiendo su consejo, el orgulloso senor
enano llevo a todos sus subditos hasta las lejanas
mesetas de las Ered Harmal Cheyar.

A diferencia de su hermano mayor, Borin, se
enamoro por completo de Amon Lanc. Consideraba
que el silencioso volcan era en realidad una forja y
un taller perfectos. Borin, que era un gran orfebre y
armero, estaba seguro de que la montana seria un
hogar magnifico.

Borin habia establecido una gran amistad con
los Maestros Artesanos de Khazad-dum. Pasaba lar-
gos periodos en la gran mansion enana, apren-
diendo las habilidades secretas de la forja en frio y
otras especialidades de los grandes artesanos ena-
nos. Borin excavo dia y noche las profundidades de



Tumun-gabil, buscando laen rojo, o baraz-khelud,
hasta que en el ano 27 S.E., descubrio una gran veta
de ese raro mineral. Intercambiando algo de laen
rojo con los enanos de Khazad-dum por helvorn, la
madera magica que arde con una llama fria, el co-
mercio provocaria una provechosa amistad entre
los artesanos de las dos cercanas mansiones ena-
nas y el enriquecimiento mutuo.

NARIN, EL SENOR ENANO, Y SUS

DESCENDIENTES
Narin
(Primera Eda? -220S.E.)
[ g
Norin Borin

(Primera Edad - 220 S.E.) (Primera Edad - 215 S.E.)

Nori
(27 S.E. —I 299 S.E.)

Torin
(39 S.E. -307 S.E.)
(Varias generaciones)

I
| I
Balli |
“el Imprudente” Dworin
(1601 S.E. - 1896 S.E.)

Una vez Borin hubo construido la Forja Fria de
Tumungabil, se convirtio en famoso maestro arte-
sano. Aunque nunca alcanzo la fama de sus parien-
tes que vivian al otro lado del Gran Rio, fue cono-
cido en su dia como el mas grande orfebre de la
Sexta Casa. Su habilidad a la hora de trabajar el ba-
raz-kheludno tenia igual, lo que casi le convirti6 en
una leyenda entre los enanos.

En el ano 39 S.E. nacié Torin, hijo de Borin. Al
igual que su padre, se convertiria en un gran maes-
tro artesano, y con el tiempo su habilidad llego a so-
brepasar el formidable talento de su padre. Lucho
por crear zakil-khezed (kh. “piedras de luz’) cada vez
mas grandes, que pudieran conservar su brillo du-
rante muchos anos, incluso después de su propia
muerte, como las mas famosas piedras creadas por
los orfebres elfos de Ostin-Edhil. Y aunque Torin
nunca logré hacer realidad su sueno, si que tras-
paso su anhelo a sus descendientes.

Mucho tiempo antes de que Torin alcanzara la
cuspide de su poder, Dritin traslado a su pueblo ha-
cia el sudeste, hacia las Montanas de Chey. Torin
permanecio junto a su padre Borin, que no quiso
abandonar Tumingabil con el resto del Linaje.
Cuando el Pueblo de Dritin emprendio el viaje hacia
su nuevo hogar, Borin asumio el mando del grupo
de 700 naugrim que quedaron atras.

Borin mor¢6 en Tumun-gabil durante los siguien-
tes 110 anos. En ese momento, ya envejecido y an-
sioso por reunirse con su pueblo, se preparo para
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marcharse de Tumun-gabil. Era el ano 207 S.E. y To-
rin, por entonces en el punto algido de su carrera
como orfebre, se nego a marcharse mientras toda-
via quedara laen rojo en la colina. Otros herreros
enanos, leales hacia Torin, también se negaron a
marcharse, optando por quedarse con su mentor.
De manera que Borin abandoné la montana acom-
panado de muchos de los naugrim que todavia ha-
bitaban alli. Unos seiscientos enanos viajaron
hasta las tierras de los Chey para reunirse con el
Pueblo de Driin. Torin se declaro Senor de Tumumn-
gabil, y vivio toda su vida en las casi vacias estan-
cias de la Colina Pelada.

El clan de Torin, pese a contar solo con unos cua-
renta y cinco miembros, continué viviendo y reali-
zando excavaciones en Tumun-gabil durante mu-
chas generaciones. El ano 1165 S.E., tras huir del
reino en ruinas de Ruuriik, algunos miembros del
Pueblo de Drilin regresaron para engrosar las filas
del grupo. Unos treinta toscos guerreros, acompa-
nados de sus familias, para un total de unos cin-
cuenta enanos, se refugiaron en Amon Lanc. Su lle-
gada dio algo mas de vida a las solitarias estancias
de Tumun-gabil, aunque la mayor parte de la forta-
leza siguio vacia durante casi todo el tiempo que es-
tuvo ocupada por los enanos.

La Sombra sobre Amon Lanc

La llegada de Celedhring, un noldo caido de Ost-
in-Edhil, al servicio de Sauron tras la forja del Anillo
Unico, marca el lento final de la ocupacion enana
de Amon Lanc.

El orfebre caido, cada vez mas habil y orgulloso,
ansiaba poseer su propio taller de orfebreria. Se-
diento de podery con la esperanza de emular la co-
rrupcion a la que su amo habia sometido a los elfos



de Eregion, Celedhring recibio la bendicion del Se-
nor Oscuroy viajo desde Mordor a Amon Lanc para
ganarse a los herreros enanos de Tumun-gabil.

Dworin, descendiente de Torin, y por entonces
Senor de la Montana, se mostré muy intrigado por
los conocimientos sobre orfebreria que le ofrecia Ce-
ledhring. Rapidamente seducido por el malvado no-
ldo, Dworin veia esos nuevos conocimientos como
la clave para realizar el viejo sueno de su ancestro
Torin. Siempre con el deseo de crear piedras de luz
que duraran eternamente.

Tras muchos anos ensenando a Dworin, Celedh-
ring estaba listo. En el ano 1503 S.E. el senor enano
comenz6 a forjar su mayor trabajo, una piedra de
luz de laen rojo puro, cuyo resplandor y poder per-
duraria hasta el fin de los tiempos. Celedhring guio
al senor enano en todos los pasos de la forja, co-
rrompiendo en secreto los encantamientos a los que
se veia sometida la gema. En el ano 1807 S.E,, la
piedra de luz fue finalizada, y Celedhring la bautizo
con el nombre de Carafanan (S. “Velo Rojo’), aun-
que Dworin le dio a su mayor obra un nombre se-
creto: Khazad-khezed (kh. ‘La Piedra Fnana’).

Poco después, tras la partida de Celedhring, los
encantamientos imbuidos en el cristal llevaron al
senor enano a valorar la piedra de luz por encima
de todas las cosas, y su deseo por crear otras obras
de mayor importancia se desvanecio rapidamente.
Llegaba a pasarse varias horas seguidas sentado de-
lante de la piedra, ensimismado en sus profundida-
des cristalinas, incapaz de escuchar las voces de
quienes le rodeaban.

Otros enanos también se vieron afectados por el
poder de la Piedra Enana maldita y muchos maes-
tros ansiaban poseerla para ellos solos, pero no se
atrevian a desafiar a su senor abiertamente. Inten-
taron emular el logro de Dworin, extrayendo con
avaricia el poco laen rojo que quedaba. Crearon
piedras de luz de gran belleza, pero ninguna rivali-
zaba con Khazad-khezedy duraban pocos anos.

En 1847 S.E., cuando el laen rojo se agoto, los
maestros enanos acusaron abiertamente a su Senor
de esconderles sus conocimientos de orfebreria y
privar a los demas de unas riquezas mayores. Los
conflictos crecieron y muchos enanos abandonaron
los salones malditos, dejando a los enloquecidos
maestros artesanos en manos de su propio destino.
Hasta que 10 anos después, cuando el plan de Ce-
ledhring alcanzo su fatidica conclusion, quedaban
menos de setenta enanos en Amon Lanc. Se produjo
un sangriento enfrentamiento entre los partidarios
de Dworin y los que ansiaban poseer la piedra, que-
dando tan solo con vida el propio Senor enanoyy seis
de sus parientes. Permanecieron en Tumumn-gabil
muchos anos, pues el enloquecido Dworin se ne-
gaba a abandonar su fortaleza maldita, hogar de la
maléfica y persuasiva Piedra Enana.

Con el tiempo, el poder de la Piedra poseyo por
completo al senor enano, que comenzo a sospechar
que sus seis parientes deseaban arrebatarle su
amada Piedra Fnana. Una oscura noche, mato a
sus ultimos seguidores mientras dormian. Fuera de
st, cogio la Piedray se adentro en las mas reconditas
minas de Amon Lanc, manteniendo una existencia
solitaria y amargada durante siete anos mas, hasta
que al final ya no pudo aferrarse mas a la vida.
Dworin murio en el ano 1896 S.E., perdido en los
pasadizos de la mansion enana y sujeto a la Kha-
zad-khezed hasta el final. Ningin enano o elfo se
atrevio a acercarse a la montana en los anos si-
guientes a su muerte, pues se decia que el esp{‘ritu
maldito del senor enano seguia acechando en los
abandonados y oscuros pasillos de Tumiin-gabil.

Tras la derrota de Sauron al final de 1a S.E., Ce-
ledhring regreso a Amon Lanc, adoptando la aban-
donada mansion enana como su nuevo hogar. Su
traicion y triunfo no han sido olvidados por los ena-
nos de la Sexta Casa.

Ruuritk

En el ano 700 S.E. Ruuriik era una tierra dotada
generosamente de todo aquello que los enanos
aprecian: montanas escarpadas, altas y rodeadas
por un gran estanque, valles fértiles llenos de los ba-
jos arboles fumarkhazad. 1a tierra y la piedra eran
ricas en oro y minerales, mientras que las colinas
estaban pobladas por una bestia adecuada al gusto
de sus habitantes: el fiero kharhd.

Conducidos por Balli el Aspero, los naugrim es-
tablecieron su capital en las cavernas de Akhuzdah




(Ahulé) en el lado suroeste del Gran Valle. Alli cons-
truyeron Tumunamahal, un complejo de siete nive-
les, siguiendo el ejemplo de Khazad-dum. La en-
trada principal por la Torre de Driiin el Joven era
una enorme representacion de una tumba enana si-
tuada en un enorme canon llamado la Grieta de
Druin. Conducia a una escalera de caracol que des-
cendia a través de un hueco hasta la ciudad subte-
rranea. La otra entrada conectaba secretamente el
nivel inferior de la mansion con la salida de un ti-
nel, de 75 kilometros de largo, en el flanco oeste de
las Montanas del Viento (S. “Ered Gwaen”’; Q. ‘Oro-
suli”).

Las dos tribus del este

Solo siete anos después de la fundacion de Tu-
munamahal, un envejecido Barin, Rey del Norte,
llego con su pueblo con la esperanza de asentarse
en la zona norte de la Tierra Amurallada. Propo-
niendo que su hija Bis se casara con el rey Driin,
quien, emocionado ante la perspectiva de casarse
con la inteligente, brillante y hermosa enana, en-
trego a Barin un feudo que cubria casi la mitad de
Ruuriik. Barin juro lealtad a su anfitriony en el 714
S.E. su Pueblo ya dominaba todo al norte del arroyo
que dividia la Tierra Amurallada.

En los anos que siguieron, los enanos prospera-
ron a pesar de ocasionales incursiones de las tribus
Fale al oeste y de los sirvientes de los Kanks de Riar-
tar. En la época de Barin 111, se construy6 un gran
templo a la entrada de la Grieta de Driin. Podia
verse desde el Gran Valle y servia de puesto de guar-
dia y guia para los naugrim. Se llamo Khalarazum
y se diseno el interior de forma semejante a la legen-
daria Mansion de Nacimiento de los Siete Padres, y
las piedras de basalto de los muros se fundieron en-
tre ellas.

La llegada de Muar

En el 1144 SE,, tras ser despertado por los umli
en el norte y conquistar las tierras de alrededor, el
rey demonio Muar y su ejército hizo la guerra a los
enanos de Ruuriik. No consiguiendo abrirse paso a
traveés de las montanas para llegar al Gran Valle, la
guerra se convirtio en un asedio, con los enanos
bien acomodados en su seguro aislamiento.

Enel 1157 S.E., Muar logro enganar a los enanos
con una extrana y traicionera ilusion. Tomando las
cavernas de Akhuzdah y abriéndose camino hasta
Ahulé, mato al rey Fulla en la Batalla de la Rodilla y
a Barin 111 ante las puertas de su hogar en Radim-
bragaz. Todo Ruuriik fue incendiado; solo el refugio
del Pueblo de Barin en Khazad-madur escap6 de la
completa destruccion.
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Separados vy sin lider, los miembros del Linaje de
Druin estuvieron a punto de desaparecer completa-
mente. Los restos de la tribu vagaron hacia el oeste,
conducidos por un viejo tio de Fulla, Roin.

El tragico relato de la caida de Ruuriik acabo si-
glos mas tarde, ya que el linaje de Gurn mantuvo al
Pueblo de Barin protegido dentro de las bovedas de
las Ered Gwaen. Al mantener aquel aprisiona-
miento autoimpuesto, la oculta tribu logro sobrevi-
vir a los desastres causados por el Rey Demonio.

En el 2741 S.E., los herederos de Driin, con la
ayuda de los hombres viajaron a Khazad-madiir, en
un intento de liberar a los enanos de la casa Barin.
El plan de Fulla fallo, proporcionando accidental-
mente a Muar una via de acceso a la fortaleza
enana. Muar mato al Senor Dain y a su hijo Bain,
pero Balli Mano de Piedra mato al balrog antes de
que aquel dia se volviera fatidico, y el terror del Rey
Demonio llego a su fin. Un ano mas tarde, Fulla y
su amigo Balli condujeron una expedicion que recu-
pero Akhuzdah y expulso de Ruuriik a los ultimos
sirvientes de Muiar en las montanas. Fulla VIl fue co-
ronado Rey de Ruuriik en 2742 S E.

La Edad del Martillo

Naug Zigildiim era el hijo de Oriy el senor enano
Galin Driinakh, simbolizaba la union de las Dos
Tribus de Ruuriik. Se convirtié en rey de Ruuriik el
ano 100 T.E. y goberno la Tierra Amurallada en los
confines mas orientales de Endor hasta su muerte
en 280 T.E. Su reinado marco los inicios de la época
mas gloriosa de Ruuriik, la Edad del Martillo en el
este y duro casi 1000 anos.

Durante esta era, los enanos del reino fueron ca-
paces de extender sus dominios hasta las montanas
que rodeaban el fértil valle que antiguamente era
suyo, y volvieron a abrir las grandes minas de sus
ancestros. La Ciudad de Ahulé, recuperada el 3201
S.E. de las manos de Morclax de Angclax, florecio y
su poblacion mostro tener grandes dotes para el tra-
bajo de la piedra y el metal. La “Ciudad Abierta” de
la pradera, a su vez puerto, conocida como Fulla-



grod, fue reconstruida con disenos de Niis, y se con-
virtio en un modelo de cultura Khazad que jamas
sera olvidado. Los ejércitos enanos aplastaron a las
hordas de Dwar de Waw en “Las Siete Campanas del
Espejo Mortal” y liberaron a la region de Ralian de
los invasores jendiary horl. Durante todo el reinado
de Naug, se fundo una gran biblioteca de conoci-
mientos y artes que fue mantenida en secreto dentro
de las mansiones de la Ciudad de Mahal Eran tiem-
pos de crecimiento y alegria; eran tiempos de enor-
mes riquezas.

Ademas de finalizar la restauracion de Ruuriik
iniciada por Fulla X1V, Naug es conocido por haber
recuperado el famoso Martillo del Norte de las Man-
siones del Espejo. Viajo a esas maléficas estancias a
principios de 3441 S.E. Dichas camaras subterra-
neas estaban situadas en las profundidades de la
montana llamada Umlaher Danali, el pico mas alto
de las Montanas de Hierro, y antano constituian un
subterraneo superior dentro de Utumno.

Al parecer la mayor parte de las Estancias sobre-
vivieron a la destruccion de Utumno en la Primera
Edad. Segun conto a su regreso Naug, fueron par-
cialmente restauradas por los sirvientes del mal-
vado senor de aquellas tierras, llamado el Rey del
Norte (NdT: el Nazgul Hoarmurath de Dir), a finales
de la Segunda Edad, quien utiliz6 las cuevas para
esconder el encantado Espejo de Mithril. Arreba-
tado al senor enano Zigilitk junto con el Martillo del
Norte, el espejo era un regalo de Mahal (Aulé) y por
tanto sagrado para los naugrim.

Ellargo y heroico relato de la Busqueda del Mar-
tillo llevado a cabo por Naug es demasiado largo
para describirlo aqui. Baste con decir que el prin-
cipe enano recupero el preciado Martillo y volvio a
Ruuriik a principios del ano 1 T.E. Desafortunada-
mente, se perdio de nuevo cuando Naug fue asesi-
nado por Amis Shug el 280 T.E. Segtin la leyenda, el
Martillo se deslizo de las manos de Naug y cayo en
un abismo un momento antes de que Amis le ma-
tara.

Las hazanas de Naug son muchas. Entre otras
varias, matd al famoso Shurtin Durax “el Extermi-
nador’, un asesino de Sauron; en 3436 S.E. Tam-
bién vencio a Priclis, el Guardian de Mithrisars, en
un épico combate en Ano Medio de 3440 S.E.

Naug y su mujer Nuis tuvieron siete hijos: Nis,
Ballo, Roin, Furin, Druhor, Nariny Nurin. Tanto Ba-
116 como Roin murieron durante el Alzamiento Kank
en 221 T.E., ast que Naug fue sucedido en el trono
por su tercer hijo, Furin11.

Niis, la hermosa mujer de Naug, era responsa-
ble de gran parte del legado atribuido a su marido.
Su gracia era legendaria y fue heredada por sus
siete retonos. Se convirtio en un simbolo de fuerza
cultural y ordeno reconstruir siete ciudades, cada
una dedicada a un templo de piedra. La obsesion de
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Nuis por los ritos y rituales provocé un floreci-
miento de la piedad dentro de la tribus de Driin y
Barin, y dio fuerza a los guerreros de Naug durante
todas las batallas en las que se vio sumido el reino.
Nuis también descubrio y tradujo los siete textos de
Balli Mano de Piedra, y reinicio la busqueda de la
semi-mitica “Primera Piedra’, un monolito que se
dice, habia proporcionado a Aulé la sangre de los
khazad. Bajo su guia, siete nobles guerreros-monta-
races recibieron sendos martillos de piedra “crea-
dos por el Espejo” y fueron enviados en busca de los
Pozos de Utumno.

Naug inici6 el entrenamiento de un ejército ver-
sado en el uso de gran variedad de armas, idiomas
y maniobras, y limpio los valles de las Orocarni de
la escoria de Morclax. Su interés en la educacion
provoco en el reino una actitud abierta de diploma-
cia y comercio que convirtio a Ruuriik en la mayor
fortaleza de los enanos, siempre con la excepcion de
Khazad-dum...
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Caracteristicas fisicas del Pueblo de Driiin

Mantienen los estandares de la raza enana en to-
dos sus aspectos fisicos.

Color: de cabellos negros, rojizos o castano os-
curo que se tornan grises rapidamente, llegando a
tenerlo blanco mucho antes de lo normal por su
edad. De tez clara o rubicunda. Profundos ojos de
colores oscuros.

Cultura

Vestidos y adornos: suelen llevar barbas y cabe-
llos trenzados, con adornos y complejos disenos.

Elvestido es habitualmente muy practico. La ma-
yoria disfruta luciendo prendas bien disenadas de



lino o lana adornados con disenos intrincados
cerca de costuras, bordes y cuellos. A diferencia de
la mayoria de Enanos, el pueblo de Driiin, grandes
viajeros y exploradores, gustan de usar sombreros
de cuero de ala o simples gorros de cuero. Las alas
de los sombreros son extremadamente anchasy sus
puntas bajas. Las bufandas que llevan suelen aca-
bar justo debajo de los ojos. Largas y rectangulares,
estas bufandas estan hechas de lino y coloreadas
para mostrar linaje y parentesco.

Forma de vida: debido a las guerras pasadas, es-
tan constantemente alerta, patrullando las fronte-
ras de su reino. Desconfian sobremanera de cual-
quiera que entre en sus valles sin invitacion o per-
miso.

La veneracion por Aulé les lleva, en su juventud,
a emprender legendarias busquedas de algun ob-
jeto largo tiempo perdido, sagrado para los
naugrim. Durante estos largos viajes, no pierden la
oportunidad de hacer negocios o comerciar con los
pueblos que encuentran en su vagabundear.

Otros Factores

Actitud: los Pies de Piedra son muy orgullosos y
belicosos, pero circunspectos y no se irritan facil-
mente. Son muy pesados y fuertes, y después de mu-
chos anos de vagabundeo se han vuelto muy solita-
rios y silenciosos.

Lenguas iniciales: como los demas khazad, ha-
blan Khuzdul (8/6), Oestron (6/5), Betheur (5/5),
Ralek (5/5). Desarrollo de la habilidad en la adoles-
cencia: Khuzdul (10/10), Ralek (10/10).

Opciones de Equipo

Armas: prefieren las mazas y martillos si pueden
elegir, pues los consideran sagrados, pero pueden
usar cualquier otra.

Armaduras: suelen vestir cotas de malla bajo sus
ropajes, pues siempre estan alerta por los conflictos
habituales en su region.

Opciones de F_quipo e Historial

Los "Azali-Diiraz" tienen 4 Puntos de Historial (40

Punftos de Talento).

(MERP~) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los

personajes enanos del Pueblo de Dritin.

Armas ¢ Contundentes § ............................
Armas ¢ Filoa 1 Mano % .
Arma S APIMANoSIEl ....c..coiiveniiitse e eneens

Armas ¢ Proyectiles § ... 0
Armas * de Asta f ........ )
Armas ¢ Arrojadizas % ..... ot
Maniobras de Combate ......... 20

Combate Montado ..................... 0
Atletismo ® Potencia ..........ccccceeeeeeeeeeeeeen.... 1
Atletismo ¢ Resistencia . sl

T G I P o A A R . e 0
Atletismo ® GImnasia .....................o.oouunn.... 1

fiitepar’.. SR -l
Ciencia/Analitica ¢ Basica . |
Comunicacion ................. wemol)

Lenguast ... 4
Conocimiento * General ............................. 3

Conocimiento de la Region Propia 3
Conocimiento de la Cultura Propia 3

D) eSAREOIOIRISICO. - - ... s boraeeeesssesasnsinsnnnsnssness 3
Exteriores ® Animales ................................. 0

Montar (por lo general caballos) ... 0
Exterior * Ambiental ................................... 3
Hechizos ¢ Listas Abiertas del Propio Reino 0

Lista de Hechizos ...............ccccuu.... 0
Maniobrar con Armadura ........................... 6

Percepcionde Poder ... 0
Percepcion ¢ Busqueda ............................... 1
Percepcion ¢ Perspicacia .................c..cc....... 0
A [entalmee, 1~ o 4
Subterfugio * Ataque .
EbOSCAAAN M ... . o siis s sizsnrannss sl 0
Subterfugio « Sigilo .............................. 1
Acechar ...... k|
Esconderse ................... Sl
Técnica / Comercio * General .........
ULl AT o e R . L s 0
Rangos deHobby ................................ 12
Puntos de Talento (Historial) ................. 40 (4)
PuntosdeDestino ..............cccccevvvveeeennn. 2/4

t-Solo podran asignarse hasta el nimero ma-
ximo de filas listado de las ‘lenguas adolescen-
cia permitidas’.

t - Ver la entrada cultura/raza especifica.
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El Pueblo de Barin

Barin, padre de los Rizos Negros (kh.:"Bundin-
Narag’), o “Enanos de las Joyas”, desperto bajo las
Montanas de Hierro (S. Ered Engrin) al lado Driin,
en Baruzkhizdin. Son especialmente conocidos
como grandes artistas, expertos en el trabajo con
marmol, pero también son grandes comerciantes.
Después de que un dragon de fuego los expulsara
de sus hogares en los Salones del Norte, cerca del
paso de Urulis, los Rizos Negros fueron hacia el sur
y fundaron la gran ciudad de Nargubraz. Creada
por Vigdis, la primera reina enana, en el ano 1115
P.E. Se mantuvo firme en todos los asedios sufridos
yjamas fue conquistada hasta la CE. Es por esto que
también son conocidos como el Pueblo de Vigdis, en
honor a esta reina.

Fl Reino del Norte de Ruuriik

En SA 707 una parte del pueblo de un envejecido
Barin, Rey del Norte, llegé a Ruuriik atraido por sus
riquezas. Pidieron y recibieron un feudo en el norte
del pais, de la Casa de Druiin, que ya habia ocupado
la region unos anos antes. Su hija Bis se caso con el
rey Driin, que era de su agrado, y asi los dos pue-
blos se unieron. El senor de la Casa de Barin se con-
sidero Primer Vasallos del Senor de la Casa de
Druin. Sin embargo, en muchas ocasiones fue el
Pueblo de Barin el que reino en Ruuriik.

Druhar 1 “Guerrero del Alba’, un feroz guerrero,
matoé a una veintena de orcos y orientales en la Ba-
talla de las Puertas. Su apodo deriva de su gusto por
atacar a sus enemigos al amanecer, a medida que
despertaban o preparaban sus armas. Murio diez
anos mas tarde, emboscado por orcos fuera Ruuriik
enel 799 S.E.

Drus Il el Temerario, un luchador tenazy asesino
de orcos, Drus goberno la linea de Barin en Ruuriik
durante 56 anos, hasta que una trampa para 0sos
lo partio en dos el ano 909 S.E. En una ocasion man-
tuvo a raya a una docena de guerreros Fale tan solo
con su hacha y un escudo, mientras sus parientes se
retiraban a salvo. Freri, su hermano, goberno hasta
que fue emboscado por los orientales en una mision
de exploracion fuera de la proteccion de las monta-
nas.

Darim 1 Dano de Lobos. Mato a una manada de lo-
bos hambrientos cuando tenia solo 7 anos de edad.
Muri6 en una inundacion que arraso el Valle de Fa-
lioduktim el ano 1011 S.E. Su hermano Burin le su-
cedio como Rey del Pueblo de Barin y Senor del
Norte Ruuriik. Un clérigo dedicado, vivio la vida de
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un asceta. Era un maestro artesano que creo las tres
mazas del viento alrededor SA 1055. Goberno el
Norte de Ruuriik durante 92 anos.

La llegada de Muar

Los enanos prosperaron en el Gran Valle hasta
que el 1144 S.E., el Rey Demonio Muar hizo la gue-
rra alos enanos de Ruuriik. En 1157 S.E. Muar logro
tomar mediante enganos las cavernas de los ena-
nos, a excepcion de Khazad-Madur, la principal
mansion del pueblo de Barin en el Gran Valle, que
se convirtio en el ultimo refugio de este pueblo ase-

diado.

T

€1R.ey Demonio Miar

Barin 111 el Ultimo Rey, como su apodo indica,
fue el ultimo gobernante de la Primera Linea de la
Casa de Barin, fue el iltimo Senor Enano en reinar
sobre el norte de Ruuriik. Sufrié el asedio y quema
del Gran Valle en el 1157 S.E. Luchod valientemente
en los largos y oscuros anos de la traicion. Un gran
lider militar y orador, se dice que daba conmovedo-
res discursos antes de la batalla, inspirando a sus
tropas a notables hazanas de heroismo. El rey Barin
murio defendiendo las Puertas de Radimbragaz, su
hogar, en el 1157 S.E. Su reinado duro solo una se-
mana. Afortunadamente, su diezmada tribu sobre-
Vivio, pero en un niimero considerablemente redu-
cido.

Tras sumuerte fue inmediatamente sucedido por
Barin 1V como Rey del Norte de Ruuriik por menos
de tres dias. Se convirtio en Senor de las Casas del
Este cuando el rey Drarin el Necio perecio en un
asalto en vano contra la guardia de troles de Muar,
cerca de Brul Faliodukiim. Su hueste fue aplastada
y Drarin y su hijo Daram desmembrados. Barin, un
guerrero audaz, dirigié su ejército contra orcosy tro-
les en las Montanas del Viento, ganando innumera-
bles batallas y perdiendo sé6lo una, la ultima. Murio



luchando contra el demonio en Muar ese mismo
ano.

Casi conducidos hasta el exterminio, los restos
del Linaje de Druin abandonaron el valle y busco
refugio en el oeste. El Pueblo de Barin tuvo mejor
suerte, aunque el Linaje gobernante habia desapa-
recido, Drunin el Exterminador de Orcos restauro el
orden en Khazad-maduir e insto a los supervivientes
de Radimbragaz a que se refugiaran en la seguridad
de los salones atestados de la mina sagrada. Las ul-
timas acciones de Drunin en las montanas, prote-
giendo la entrada de Khazad-madur, permitieron a
los refugiados enanos escapar del ejército septen-
trional de Muar. Fl relato de la valiente resistencia
de Drunin fue registrado por un cronista avar que
fue testigo de la debacle:

«...10 se veia a Drunin por ningiin sitio. Cuando el humo se
aclard, Gurn permanecia en pie, estupefacto; su h'so mayor habia
sido consumido por las lamas corporales de la aterradora criatura.
Sélo los chillidos aterrados de los destrozados enanos le mantenian
en un estado de sobriedad. Pero era demasiado tarde. La maltre-
cha linea de defensa cedis a la embestida; habian rechazado in-
contables ataques aquella noche, pero Fueron vencidos en espiritu.
€l agotamiento y el horror devastaron a los acosados enanos. €1
¢jército que por la mafiana contaba con miles de soldados se encon-
traba compuesto por entonces por apenas un centenar de guerreros
rotos.

Gurn tocé a retirada con su cuerno, y los enanos supervivientes
se retivaron hacia la mina. Pocos pensaron en los heridos, porque el
tiempo apremiaba. Aun retirdndose por salvar sus vidas, perdieron
a treinta hombres. Pero vesistieron en la puetrta de la mina durante
diez horas, y al amanecer los orcos se retivaron a las colinas cer-
canas, confiados en que su éxito habia significado el principio del
Fin de los enanos de Ruuriik.

Diez dias mas tarde, cuando Gurn y sus maltrechos seguidores
se volvieron a sentir sequros y se aventuraron al exterior de la
mina, fue el momento mds triste de toda su vida. La antafio orgu-
Uosa tierra de Ruuriik se encontraba completamente desolada,
convertida virtualmente en un desierto en el que no se podia apre-
ciarni un solo signo de vida. Realmente, la horrenda bestia habia
cumplido su maldicién. Los enanos Uoraron. Pero habia tro,boao
que hacer, y la tierra se fue recuperando. Gurn cambié entonces el
nombre de la pequefia franja de tierra en la que habian vivido y
excavado; la Uamé Khazad-mabdir, (kh. Cuna de los Enanos).
TBabian matado a sufamilia, a su pueblo, a su rey, pero las Fuer-
zas del mal pagarian lo que habian hecho. Gurn sabia que él no
viviria para ver realizada la venganza, pevo los descendientes de
aquel pufiado de enanos quizé si que podrian. €1 nombre serviria

para recordarles dias olvidados en el pasado».

Su fuerza y vigilancia permitieron a los enanos
sobrevivir a numerosos asaltos por parte del ejército
de Mtar. Tras su muerte en el ano 1180 S.E. era un

88

respetado clérigo, y también uno de los Guardianes
del Martillo.

Los refugiados de las Casas del Este se asentaron
en las Colinas de Hierro y mas tarde fueron absor-
bidos por el Pueblo de Durin cuando Gror se instalo
alli en 2590 TA.

Enelano 2741 S.E., después de siglos de autoim-
puesta sepultura, el linaje de Gurn mantenia al Pue-
blo de Barin protegido dentro de las bovedas de las
Ered Gwaen. Al mantener aquel aprisionamiento
autoimpuesto, la oculta tribu logré sobrevivir a los
desastres causados por el Rey Demonio. A medida
que pasaban los anos, el asedio de Muar finalizo y
los enanos comenzaron a salir cautelosamente ha-
cia el exterior. Finalmente, los naugrim comenzaron
a buscar ayuda.

Se hizo un intento de acabar con el reinado del
rey de los demonios. Los herederos de Druin, con la
ayuda de los hombres viajaron a Khazad-madur en
un intento de liberar a los enanos de la casa Barin.
El plan de Fulla fallo, proporcionando accidental-
mente a Muar una via de acceso a la fortaleza
enana. Muar mato al Senor Dain y a su hijo Bain,
pero Balli Mano de Piedra mato al balrog antes de
que aquel dia se volviera fatidico, y el terror del Rey
Demonio llego6 a su fin. Un ano mas tarde, Fulla y
su amigo Balli condujeron una expedicion que recu-
pero Akhuzdah y expulsé de Ruuriik a los tultimos
sirvientes de Muar en las montanas. Fulla VIl fue co-
ronado Rey de Ruuriik en 2742 S.E.

Después de 1050 TA, el pueblo de Barin cayo
bajo la influencia de la Sombra. Cuando Sauron
empezo a tomar forma de nuevo, disfrazado, exigio
refugio en Nargubraz, la gran mansion del linaje de
Vigdis. Prometio grandes penas si negaban la cono-
cida hospitalidad enana y también prometio recom-
pensas por acceder a alojarle. Sauron entrego al Se-
nor Enano el anillo de poder de Barin, como senal
de lealtad en ese momento. Los enanos estaban di-
vididos y pelearon entre si. Los perdedores fueron
exiliados, y asi Sauron encontro refugio entre los Ri-
zos Negros.

Mas tarde, un conflicto causado por el desafio de
Bhrali de Rurumakh al rey Fulla XIV por el Trono de
Ruuriik, afirmando que no tenia derecho a ¢l al no
ser de la linea directa de Fulla VIl y dudando que
por lo tanto fuese capaz de “hacer cantar” al Marti-
llo del Norte, fue aprovechado por Sauron para ten-
tarlos, provocando una guerra civil en el Gran Va-
lle, que separo a las dos Casas Enanas.

Las Guerras de los Dragones

Alrededor del ano 1855, una invasion de drago-
nes y gusanos en el norte, que afect6 a todos los cla-
nes enanos desperdigados por todo el norte, fue ex-




pulsando a los enanos de sus mansiones. Baru-
zkhizdin; Baruzdazar una colonia rica y prospera de
la P.E; y finalmente Narindazdum fue saqueada y
ocupada por los dragones en TA 1871; fue la ultima
mansion enana que se perdio por los gusanos du-
rante las Guerras de los Dragon.

Fue en esta época cuando hizo su providencial
aparicion Saruman, en su lucha contra la influencia
de la Sombra en esas regiones. No solo ayudo en las
guerras a los enanos, consiguiendo expulsar a mu-
chos de los gusanos. También los instruyo en diver-
sas artes. Desarrollaron con su ayuda algunas ar-
mas que fueron usadas posteriormente por el Istari
cuando se alio con la Sombra, y que se llamo ‘el
fuego de Orthanc’.

El Juramento

Después del ano 2460 TE cuando la influencia
del Nigromante fue expulsada de sus salones porlos
exiliados, aliados con los Pies de Piedra y asistidos
por Saruman, la casa de Barin dejo su hogar volun-
tariamente mediante un juramento:

«T20 hasta que se terminen las obras del Embaucador, sus sier-
vos sean muertos, su sombra reducida a la nada, hemos de conside-
rar estos pasillos limpios de los males de nuestra Casa. 120 hasta
ese dia hemos de volver a '[Zo,teubraz».

Se les conocio desde ese momento como las Ha-

chas de Nargubraz.

Los ninos y las mujeres se refugiaron en la man-
sion de Vigdis, mientras que los varones formaron
companias de mercenarios en su busqueda para re-
dimir sus errores. Este periodo duro desde el ano
2458 al 3019 dela T. A. cuando Sauron fue vencido
finalmente.

Durante este tiempo, el pueblo de Barin formo
siete companias de mercenarios que viajaban lejos
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en su afan por luchar contra los esbirros de Sauron.
Siempre que era posible, una o dos de ellas se en-
contraban de vuelta en Nargubraz, depositando el
botin y tesoros recuperados. Asi, seis huestes siem-
pre estaban lejos, luchando su propia guerra contra
Sauron. A lo largo de estas lineas, tres o cuatro de
las mansiones temporales estuvieron ocupadas al
mismo tiempo. Estas llamadas "Mansiones de Gue-
rra” se caracterizan por una falta total de mujeres y
ninos y su estricta orientacion militar (por ejemplo,
no hay mineria mas alla del minimo necesario para
el mantenimiento de la hueste de guerra). Son cam-
pamentos y bases esencialmente semi—permanentes
de las Hachas de Nargubraz en su vendetta perso-
nal. El pueblo de Barin abrio estas mansiones en po-
siciones estratégicas por todo Endor, pero no en el
Noroeste. Siempre que una empresa de las Hachas
de Nargubraz pasa a operar en el noroeste, se refu-
gia en una mansion de los enanos occidentales. Lo
mismo ocurre para ofras regiones en las que otros
enanos tienen mansiones.

En comparacion con las otras casas, tanto el pue-
blo de Bavor como el de Barin nunca han tenido un
gran numero de mansiones ocupadas en un mo-
mento dado. Al ser menores en niimero desde el
principio, prefieren mantenerse mas juntos debido
a la dureza del clima de sus hogares. Estos ultimos
se mantuvieron juntos en torno a sus mansiones
principales, prefiriendo ser mas fuerte en un
solo lugar en vez de dispersos por un area ma-
yor. Kheledh-diim fue fundada relativamente
cerca del antiguo lugar de Narindazdum. A
pesar de que el dragon que la ocupaba habia
sido derrotado por un Mata-dragones en el
ano 2954 T.E., los recuerdos del saqueo y ocu-
pacion de Narindazdiim, junto con sus re-
cuerdos de sus tltimos actos cuestionables
bajo la influencia de uno de los anillos de po-
der, llevo a esta rama del pueblo de Barin; la
tribu de Frithar, al establecimiento de esta
nueva mansion en lugar de moverse de nuevo
a sus antiguas salas. Ademas, la ubicacion de
Kheledh-diim es estratégicamente ideal para
establecer contactos con Occidente a través de
su ubicacion en un rio que conduce al Mar de
Rhim. Esta posicion estratégica, sobre todo en
la primera edad y el primer tercio de la Segunda en
Narindazdiim, les permitié controlar gran parte del
trafico en direccion este-oeste en esa region. Esto no
les hizo ganar las simpatias de las tribus orientales
vecinas, lo que reforzo la necesidad de un modelo
de asentamiento mas centralizado.

Tras la caida de Sauron, la el pueblo de Barin re-
greso a su hogar en Nargubraz el primer ano de la
GE:



Caracteristicas fisicas del Pueblo de Barin

Mantienen los estandares de la raza enana en to-
dos sus aspectos fisicos.

Color: como el sobrenombre de la casa indica,
sus cabellos y barbas son negros y rizados. Llevan
las barbas peinadas, con aceites y adornos, pero
muy raramente trenzadas. De tez clara, son mas
morenos que sus hermanos, salvo quiza los perte-
necientes a la casa de Thelor. Profundos ojos de co-
lores oscuros.

Cultura

Vestidos y adornos: El vestido es habitualmente
muy practico. La mayoria disfruta luciendo tinicas
bien disenadas de lino o lana, gruesas, adornados

con disenos intrincados cerca de costuras, bordes y
cuellos, que suelen llegar por encima de los tobillos.
Estas tinicas estan disenadas de forma que no les
estorba a la hora de realizar cualquier accion o mo-
vimiento brusco. Llevan capas con capucha de va-
riados colores, con solapas para cubrir el rostro. Los
grandes panuelos que llevan, enrollados o anuda-
dos en cualquier parte del cuerpo, estan hechos de
seda y coloreadas para mostrar linaje y parentesco.

Forma de vida: debido a las guerras pasadasy a
los continuos ataques e inseguridad de las regiones
vecinas, estan constantemente alerta, patrullando
las fronteras de su reino. Desconfian sobremanera
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de cualquiera que entre en sus valles sin invitacion
o permiso. Suelen ser grandes estrategas a la hora
de defender un lugar y son muy apreciados por ello
(reciben un +10 a las habilidades estratégicas).

Ha mediados de la T.E., es dificil encontrar a un
enano de esta casa, en edad de guerrear que no se
encuentre alistado en alguna de las siete huestes,
buscando venganza de Sauron.

Aun asi, estando solos, no perderan la oportuni-
dad de perjudicar al Gran Enemigo si esta en su
mano hacerlo (ganan un +15 cuando luchan contra
un servidor de la Sombra).

Otros Factores

Actitud: los Rizos Negros son muy reservados y
no se irritan facilmente. Tras tantos anos resis-
tiendo asedios, prefieren los lugares cerrados y se
mueven muy bien en la oscuridad absoluta (+20 a
la habilidad de Luchar a Ciegas).

Lenguas iniciales: como los demas khazad, ha-
blan Khuzdul (8/6), también Oestron (6/5), Betheur
(5/5), Ralek (5/5). Desarrollo de la habilidad en la
adolescencia: Khuzdul (10/10), Ralek (10/10).

Opciones de Equipo

Armas: prefieren las mazas y martillos si pueden
elegir, pues los consideran sagrados, pero pueden
usar cualquier otra arma disponible para los ena-
nos. A partir del Juramento, el arma principal es el
hacha.

Armaduras: suelen vestir cotas de malla bajo sus
ropajes, pues siempre estan alerta por los conflictos
habituales en su region.

Opciones de Equipo e Historial
Los "Azali-Diiraz" tienen 4 Puntos de Historial (40
Punftos de Talento).

Objetos especiales iniciales:

* Fuego explosivo (kh. baraznad): Desarrollado
con la ayuda de Saruman en sus guerras contra los
dragones en su hogar en las
Montanas Rojas, en el

este. Esta potente 0
arma cuya compo- Y
sicion es secreta

puede usarse in-
cluso en asedios para
volar estructuras
enemigas y gracias a
que Saruman conserva
la amistad de esta tribu,
consigue esta sustancia
para la inminente gue-
Tra...




A efectos de juego, un personaje Enano puede co-
menzar con una pequena bolsa de esta escasisima
“polvora’ (suficiente para volar una pared de piedra
gruesa, un carro o similar pero no un muro de una
fortaleza). Si se moja, pierde su poder [Mayor, 20
puntos de Talento].

Puntos de Corrupcion: +10 puntos iniciales.

(MERP™) Habilidades de Desarrollo en la Adolescencia de los
personajes enanos del Pueblo de Barin.

Armas ¢ Contundentes % ..................cccouvvn. 3
Armas * FiloaTManof............................. 1
Arma o A2 Manos ... 5o o .0, . 1
Armas * Proyectiles & ... 0 RELRTAD
Armas'e de Asta $ .. S 1 . .,
i Bonificacién
Armas * Arrojadizas ... %
e Ag:-5(-2)
Maniobras de Combate ............................... 0
Co: +15(+6)
Combate Montado ....................... 0
% : Me: 0(0)
Atletismo * Potencia ................................... 1
; 5 : Rz: 0(0)
Atletismo * Resistencia ............................... 1
Nadar 0 Al w5
: : ; Em:-10(-4)
Atletismo * GIMNAsIa .......cccoeeeeeeeeeeeeeeeenn.... 1
Trepar 1 L L)
Ciencia/Analitica ® Basica .......................... 1 Uta-lltsy
K] e Ra: -5(-2)
CoOMUNICACION .. .. 0 ey, o S SRS NS Ss 1
Fu: +5(+2)
Lenguas .......... JSSSSEEEIES 4 ,
b TR s
Conocimiento * General ............................. 3 .
o 5, ¢ Esencia +40
Conocimiento de la Region Propia 3 Canalizacién
Conocimiento de la Cultura Propia 3 0
Desarrollo FISICO ........vuueeeeiiiiiiieeeciieee 3 .
: p Mentalismo
Exteriores * Animales ..............ccooooeeeeeiii.. 0 40
Montar (por lo general caballos) ... 0
g & Veneno +20
Exterior * Ambiental .........................oeeunn. 2 Enfermedad
Hechizos ¢ Listas Abiertas del Propio Reino . 0 15
Listade Hechizos ..............cccc........ 0 ..
* Des. Fisico
Maniobrar conArmadura ........................... 6
5 Oe7e40201
PercepciondePoder ...............cccoooeiinn. 0 (+1D10)
Percepcion ¢ Busqueda ............................... 1
o~ e Max.: 120+
Percepcion ® Perspicacia ...........cccoceeeennnnnns 0
P. Poder
Alerta ... R ... 4 Canalizacié
Subterfugio * Ataque ................................. 0
0e3e2e71°1
Emboscada s 0 Esenci
Subterfugio * Sigilo ... 1
O0e2ele1e1
Acechar ... TS . 1 .
Mentalismo
Esconderse ....... s Bummsssiesss s Sa 1
Técnica/ Comercio * General AR
i TCiO ® ral ... .
Partida del
Urbanas .................0....5 0 S s BRIRC IR S
'ma
Al

18(21) asal-

Rangos deHobby ... o

Puntos de Talento (Historial) ... i

PuntosdeDestino .................cccccoooeeeeennn. Tallam
Multiplic. a
la recupera-

t-Solo podran asignarse hasta el niomero ma-
ximo de filas listado de las “lenguas adolescen-
cia permitidas’.

1 - Ver la entrada cultura / raza especifica.

cion: x 0.5




