Personajes

Oe la e
rra (Tedia

2 £ - I
A Y S i
B I e N A
- T « iy
o 1 iy ! -
a1 3 s B R )
TR TN
) - 3
" = It 1 L
' = . 0 -
i s i

29 laminas a color de las caracteristicas de juego de los personajes de

J.R.R. Tolkien en EL HOBBIT™,y EL SENOR DE LOS ANILLOS™, para ' ‘} .
los juegos de rol de EL SENOR DE LOS ANILLOS™ y ROLEMASTER™. INTERNACIONAL




?i Personajes
5 de la

Cierra Media




ANGUS McCBRIDE
PERSONAIJES DE LA TIERRA MEDIA™

llustrado por Angus McBride

Traduccién: Andrés Asenjo

Autores contribuyentes:

Jessica Ney, Pete Fenlon, Terry K. Amthor, John D. Ruemmler, Angus McBride, Graham Staplehurst,
Christian Gehman, R. Mark Colburn, John Bliven Morin, John Crowdis, Carl Willner,
Charles Crutchfield, Keith Robley, Karen and Matthias Birkner, Ruth Sochard Pitt, Jeff O'Hare,
Jeff McKeage, Heike Kubasch, John Ferrone, Randell E. Doty.

Producido por: Iron Crown Enterprises, Inc.
Copyright © 1992 Tolkien Enterprises, una division de Elan Merchandising, Inc.

Personajes de la Tierra Media, El Hobbit y El Serior de los Anillos y todos los lugares
en ellos contenidos son propiedades registradas de TOLKIEN ENTERPRISES.

Publicado por: JOC Intémaciona], S.A. con autorizacion de Iron Crown Enterprises, Inc.
Sant Hipolit, 20 — 08030 Barcelona.

Impreso en Hurope, S.A.
Recared, 2 — Barcelona

[.S.B.N.: 84-7831-095-9 D.L.: B-11.790-1992 Impreso en Espaiia — Printed in Spain



INDICE

SOBRE EL ARTISTA ....oveteeecueeeeeeeveresuesessesssssssssstsssessssnsasesmeraeasssasasssssesessasassassasesesesssacmcmemnssessssnenssesesssssnssmmnsesesses
30) 5060 TN

INTRODUGCCION ... eeeeeeecianiaecmeeeeesesssesesssssesesssessresssasssesssssasssssstisssasnsasassssssessasssssssssssssssessacncecacasasnssssesenssssssessssses
EN LOS CAMPOS DE PELENNOR.......cocvuititittttttsieteearmeessesessererssesessssessssssssssntsssesesesasasnsassssesssstsssssassssessesssesesssses
EL ENEMIGO EN LA PUERT Aottt st sssesssssessasistos s e sesesasesmssesasssnsssassssassssessssssssssasasasssssssesessassessssassssesmnnas
EL SAQUEQ DE OSGILIATH ........ccccosrirerieresssesersisrseseeesrssserssssssosssesstssstsssssosssssnsomssssssssssssntsstasasassessasesssssssssoses
EL ESPECTRO DEL RIO.....ouiieieitieeeceectncsasmseesse s sesssssssssssesesssessssssasasasssassensssssssssasasasssssssnsnssnsessssssnsasssssasssncns
BATALLA NAVAL oo e,
UNA SOMBRA ACECHA ... ovoteeeeeereeeeeeeeesstsestssssssesessssssssssssssssstsssessasassssssssssaesssssasasssssasmsmsnsssssasessssssseassssssnssenns
VENGANZA HARADAN .......oooeveiretireecteritisitissssessesesassssssaresssesssssstassssssasessssasassssasss assssssstessisssssssassssesssessensnsasses
TORI-JL..ieerereresnsesmsesesssssessssessssssssbssisssssssessssssessnns

EL DESAFIO ... eececsssnensasasesones

CONFLICTO EN EL SANTUARIQ .......cocvvmeerereereasessecsssssesssessmesasssssssssssssssssesssssssassssosssssnmmsmsssssssssssssssmenssssessens-
LOS PUENTES DE CHARNESRA ......cccovivirisemmecresesnrsssasesesssssssssssossssssosssasasasssssnssssssesssassssssassssssenseresssssessssessnses
JINETES EN EL CAMINO DE SAURON.......ccocoverrvrvrrrrerrnnne, ettt ieesaeteraes Rt abe et aessE b s et et sne e R Rt s srensnens
ORCOS EN EL UDUN .....ovueeieeieeevesesssstssesiesssessssssssstsssessessssmmssssssstsssessesssssssessssssstassesesasmsmsssssessssssesessssssssessmssnsasssesens

LA CIUDAD DE LOS DESCARRIADOS.........oeririrereeecscsssssstceseeeesamasasssssssessrssessssssssssmsmsesessassssssssssssssssssssssmnsees
LA BLOGRUM-HAI DE ILMARYEN ..o oommoereoeroessseeeesseessssssssssssssssssssssssssensssessssssssesssssssesssssssesesessesmmssssssssessees
LA DESOLACION DEL DRAGON ......cooeeivvreersrecsscsessssissesacassssinsasssesssssssssssssasssssssssssssmsmssssnsasssassssssssssssssseasneen-
UNA SOMBRA DEL PASADOD......coiiviviiniiiitissssemssssasess s resssasssssssssststississsssessesasasasssssssssssssssssststsssasssasasssssssssssns
ASEDIO DE UNA ATALAYA ..o, reseseereneasanat bt e s tananesaanae R R R PR oAt a e ee et s s e e sean e ne et ARt e ane e
EN LA LINDE DEL CHOIL BORBAL........oovivemremreerseeessessassssssssasssssssssssassessssmssassssssssnssssssnsssssssssssstssssesssasmssssssnsasees
MUERTE ENTRE LOS MONOLITOS .....cvuteteeemesistserecscnemeemssmssssssssssesssessssssssssssssssssssmmmmsmsmssasssssssssssessssssssenmmmessens
TROIB NA BHAINNAN........cccoovmrerrmne.

EN LA SALA DE MAZARBUL ......ooovteeeeeeeeessssesmsessissesssssmsssmaseesesesssssessosssassosssssssansesmssssasassesesssassssssssstsssssssemns
EL ESPEJO DE GALADRIEL .......oooomteceeeeeeteseseseersssssesscssscssessssssvesssnsnns fertetaeanareraer et et ahe bt e e et e santsrer st ne
TRAGOS DE ENT ..t setsseterstsssetsasssassssssnsessastessssssssssssssones

LA PIEDRA DE ORTHANC ......oovvvrsisiercereresisessessnnn.

WERGILD ROHIR ..ot aevssssasssssssssssassssa s sassssasasesssasastosssssnsassssssasesssasasmssnsnsmsnsasassasassssssasassss
LA AMENAZA DE LA CIENAGA .......oooociverevecesenssesesersssssssossssssossesssissssssnsasasesassssesassssstosassosssssssstsossssssasssasasssnens
EL ANILLO DE PODER ........coueveeeeercricticiinisisnsssssessssssisssiesessasensssissstssessstsssssssssessitsbistsssssenssssasasesssssnsrsssssssssassssnss
EL ULTIMO REFUGIO ...uuitiieniesieestitetie s sssesasssssssssssssssessssssssssatsesssasbassasssssessessessssssssesssssssssssossssssassasssssensesssens
MAPA DE LOCALIZACIONES ..........ooeceeveveeveseseseessssssssssssssssssstisbassssesesssessossesssesessssssssassesssssssnsenssmesassassessssensssnn

20 O hh A~ 5B

10
12
14
16
18
20
22
24
26
28
30
32

36
38
40
42
44
46
48
50
52
54
56
58
60
62



SOBRE EL ARTISTA

Angus McBride nacié en Londres en 1931 de padres escoceses y trabajé en estudios de publicidad de Londres y Africa
del Sur desde los diecis€is anos, hasta que en 1961 un profundo interés por la ilustracién le hizo regresar al Reino Unido
para trabajar como auténomao.

Autodidacta, se especializo en la reconstruccion histérica y durante los siguientes veinticinco afios trabajé en una gran
variedad de temas que incluyen la vestimenta civil y militar, civilizaciones antiguas, antropologia e historia natural.
Habiendo estado interesado desde pequenio en el folclore y la mitologia, ademads de sentir curiosidad por los extrafios
caminos de la supersticion, fue desarrollando un gradual entusiasmo por la ilustracion sobre temas de fantasia. Fue aqui
donde pudo desarrollar de una forma satisfactoria su intensa imaginacion celta, ayudado por sus conocimientos en historia
y arqueologia. Las pinturas de Frazetta y los dibujos de Rackham y Dulac le marcaron el camino. Era evidente que existia
una gran cantidad de publico poseedor de un voraz apetito por las ilustraciones fantdsticas y a principios de los ochenta
existia ya una consolidada industria de juegos sobre fantasia y temas militares.

La union del sefior McBride con ICE surgi6é de un mutuo interés por la Tierra Media de Tolkien. Desde hacia tiempo
consideraba El Seior de los Anillos como una de las mds grandes y ricas inspiraciones para.la ilustracién fantdstica y de
inmediato estuvo dispuesto a crear portadas para las publicaciones de ICE sobre la Tierra Media. Tiene cuidado de atenerse
de forma estricta a los textos de Tolkien, ya que piensa que no es necesario desviarse de las vividas descripciones que han
quedado tan arraigadas en la mente de una gran cantidad de publico; pero si explora las posibilidades que le brinda el
paisaje, la luz y los cambios de estacion para de esta forma realzar la atmosfera de sus obras.

Datos personales: Casado con Patricia (una sudafricana de Ciudad del Cabo) con dos hijos ya mayores, Ian —que
trabaja en Escocia—, y Fiona —que trabaja en una firma de abogados en Ciudad del Cabo. Diversos animales de compaiifa—
tres perros, un gato siameés, y un canario que canta muasica clasica.

PROLOGO

Los juegos de rol fantdsticos son parecidos a una novela en directo en la cual los jugadores son los personajes
principales de la misma. Bajo la guia del Director de Juego todos se unen para poder crear una historia en la que nunca
falta la aventura. Ayudan a crear un nuevo mundo y sus historias.

Este trabajo es parte de una serie de libros destinados a convertirse en una herramienta flexible para los Directores de
Juego que deseen jugar escenarios o campaiias basadas en la Tierra Media de J.R.R. Tolkien. Se incluyen estadisticas para
los sistemas El Sefior de los Anillos y Rolemaster (RM). Usado como suplemento puede ser adaptado para ser jugado con
la mayoria de los juegos de rol. Se pone énfasis en dar pautas creativas, no afirmaciones absolutas.



EL LEGADO DEL PROFESOR TOLKIEN

Personajes de la Tierra Media por Angus McBride esta basado en un concienzudo estudio para de esta forma estar a la
altura de los niveles del legado de Tolkien. Se han empleado datos sobre lingiifstica, cultura y geologia. También se ha
incluido material nuevo, teniendo mucho cuidado al hacerlo para que de esta forma encaje dentro de los esquemas de la
obra ya escrita. ICE no pretende que este trabajo sea el tinico punto de vista, sino que de esta forma esperamos dar al lector
un impetu creativo, describiendo en cada caso el personaje relacionado con el mismo.

Este es un trabajo complementario y autorizado. Esta basado de forma especifica en El Hobbit y en El Sefior de los
Anillos, pese a que ha sido desarrollado para no encontrarse con ninguna traba en ninguno de los trabajos ya publicados.
Recordar que las fuentes principales de informacion son los trabajos de J.R.R. Tolkien. Los trabajos péstumos publicados
por su hijo Chrisopher arrojan mas luz sobre el mundo de La Tierra Media.

INTRODUCCION

El oscuro terror del Rey brujo, la patriarcal majestuosidad de Gandalf, y la peligrosa belleza de Galadriel pueden ser
ahora algo mas que meras palabras. Cuando Saruman susurre palabras de traicién a un personaje jugador, si Aragorn lucha
al lado del algun aventurero o si Barbol el Ent rescata a una banda de PJs perdidos en el Bosque de Fangorn, los Directores
de Juego podran mostrar las ilustraciones a todo color de estos famosos personajes reunidas en un libro de consulta.

Entre las ilustraciones de los personajes conocidos incluimos ldminas a color de otros individuos, en las cuales
presentamos caracteristicas interesantes y poco usuales para que sean usadas en una campafia dentro de La Tierra Media.
Como Lothuial la bandida asesina de Dol Amroth que espera a su proxima victima, o Eogil jinete de Rohan que busca
venganza por el asesinato de su hermana, o resistir el pavor que siente Pon Ivic el Gusar cuando el Sefior de la guerra
Sangarunya, terrible esbirro del Rey de las Tormentas, le busca para vengarse.

Personajes de la Tierra Media por Angus McBride describe individuos, algunos conocidos otros no, que habitan el
mundo de Tolkien. Para ser usados como PNJ por los Directores de Juego o como PJ por los jugadores, cada lamina viene
acompanada por una pagina de texto y estadisticas para el juego. Dichas estadisticas pueden ser convertidas de forma
sencilla para poder ser usadas por los sistemas de juego mas populares.

COMO USAR ESTE SUPLEMENTO PARA EL JUEGO

El texto que aparece en la pagina opuesta a cada ilustracion se encuentra dividido en seis partes: el titulo de la
ilustracion, una lista de los personajes que aparecen en la ldmina y en el texto, una breve descripcién fantastica de la
accion, una nota sobre el lugar, una descripcién de cada personaje recogido y estadisticas completas para los sistemas de
juego El Serior de los Anillos y Rolemaster.

Lo primero que encontramos es el titulo de la ilustracién que se encuentra al lado del texto. Debajo aparece la lista de
personajes. Bajo esta, una breve descripcion fantdstica de la accién nos da detalles concernientes a los acontecimientos
recogidos en ella. Los DJ que planeen revivir estos acontecimientos en sus campanas encontraran estas descripciones muy
utiles para poner el tono adecuado a la escena, mientras que, por otro lado, los jugadores que adopten a los personajes
mostrados ganaran profundidad sobre las motivaciones que rigen sus acciones individuales —una necesidad vital para el
buen juego. | R

Un parrafo que sefale el lugar orienta al lector respecto a las localizaciones geograficas mas oscuras o bien se revisan
los lugares ya familiares. (El mapa de la ultima pdgina muestra con mayor precision el lugar exacto en donde ocurren los
acontecimientos relacionados con cada ilustracion.) Ademads de esto el texto introduce a los personajes relacionados y nos
cuenta el porqué han llegado a este lugar.

La descripcion de cada personaje reflejada en las ilustraciones nos muestra su historia y lugar que ocupan dentro de la
miriada de grupos sociales de Endor. Se detallan sus armas mds importantes y cualquier equipo especial que empleen. Las
estadisticas para el juego siguen a esta descripcion.

Ninguno de los individuos descritos en Personajes de la Tierra Media por Angus McBride recibe el exhaustivo
tratamiento encontrado en las notas biograficas de los médulos de campaiias o aventuras de La Tierra Media de ICE. En
vez de esto se ha tratado de poner énfasis en dar la suficiente informacion para poder complementar las laminas. Se da asi
una breve descripcion de la accion, el lugar y los personajes envueltos en la escena. Este trabajo es un suplemento para el
juego, una ayuda general; no sustituye a los productos centrados en un lugar o territorio y a las personas y posesiones all{
encontradas.



EowyN, EL REY BRUJO Y MERRY

— Vete de aqui dwimmerlaik, serior de la carrofial! jDeja en paz a los muertos!

Una voz glacial le respondié:- [No te interpongas entre el Nazgiil y su presa! No es tu vida lo que arriesgas perder si
te atreves a desafiarme; a ti no te mataré: te llevaré conmigo muy lejos a las casas de los lamentos, mas alla de todas las
tinieblas, y te devorardn la carne, y te desnudaran la mente, expuesta a la mirada del Ojo sin Parpado.

Se 0yo el ruido metdlico de una espada que salia de la vaina.

— Haz lo que quieras,; mds yo lo impediré, si esta en mis manos.

— jImpedirmelo! ;A mi? Estas loco. [Ningiin hombre viviente puede impedirme nada!

Lo que Merry oyo entonces no podia ser mds insolito para esa hora: le parecio que Dernhelm se reia, y que la voz

limpida vibraba como el acero.

— jEs que no soy ningun hombre viviente! Lo que tus ojos ven es una mujer. Soy Eowyn hija de Eomund. Pretendes
impedir que me acerque a mi sefior y pariente. jVete de aqui si no eres una criatura inmortal! Porque vivo o espectro

oscuro, te traspasaré con mi espada si lo tocas.

El Senor de los Anillos, vol. 3 pag. 146

EL LUGAR — L0S CAMPOS DEL PELENNOR DE MINAS TIRITH
El Pelennor, “Los cercados’ de Minas Tirith, consta de campos de cultivo, huertos, y zonas de pasto. Estos fértiles cam-
pos se extienden desde la capital hacia el norte, este y sur, y se encuentran cercados por un gran dique en cuya cima se erige

Rammas Echor, la gran muralla fortificada.

Durante La Guerra del Anillo los jinetes de Rohan se apresuraron por llegar a los campos de Pelennor en respuesta a la
Flecha Roja enviada por el Senescal de Gondor, como llamada a las huestes rohirim. Eowyn, sobrina de Théoden, y Meriadoc

su escudero viajaron con los jinetes sin el conocimiento del rey.

El Rey brujo cabalgo desde Minas Ithil a la cabeza de orcos y haradrim para de esta forma seguir los deseos de su sefnior
y traer la guerra al Oeste. Sus tropas asediaron la capital de Gondor, Minas Tirith.

Eowyn

Haciéndose pasar por Dernhelm, Eowyn cabalgo al la-
do del rey Théoden hacia Gondor y combatio en los Campos
del Pelennor. Tomo parte en la decisiva carga contra los or-
cos y los Haradrim, que culmino con el enfrentamiento con-
tra el Rey brujo, y vio como el Sefior de los Nazgil mataba
a su padre adoptivo. Eowyn revelo su identidad y desafio al
Jefe de los Jinetes Espectrales a un combate singular. EI Rey
brujo se mofo de ella pero Eowyn siguio la linea marcada
por su destino y vengo la muerte de su tio exterminando al
Sefior del los Espectros del Anillo y a su Bestia Maligna.

Lleva puesta una cota de malla y embraza un escudo con
el caballo blanco de Rohan, mientras que con la mano dere-
cha blande una espada ancha. Su montura Windfola la lan-
z0 a ella y a Merry al suelo cuando cayo presa del terror 1n-
ducido por la proximidad del Nazgil. Por eso la dama rohir

y el hobbit tuvieron que enfrentarse a pie al Espectro del
Anillo.

FEL REY BrUJO

Cuando el ariete Grond machaco La Gran Puerta de
Minas Tirith, los recién llegados rohirrim atacaron desde el
norte a las tropas sitiadoras del Rey brujo. El Senor de los
Nazgil respondi6 a este hecho interviniendo personalmente
en la refriega y haciendo a su vez que el Rey de los rohirrim
también lo hiciese. Volando a lomos de su Bestia Maligna
pic6 sobre Théoden. Su corcel, Crinblanca, reculo presa del
panico cuando el Espectro del Anilllo se acerco y cayo so-
bre su jinete cuando recibid el impacto de un dardo negro.
El rey murio bajo el peso de Crinblanca y el Nazgul se po-
sO sobre el cuerpo del caballo. La muerte del rey enfurecio
a la sobrina de éste, Eowyn, que peleaba disfrazada como
Dernhelm.

El Rey brujo portaba en su fantasmal frente la Corona
de Angmar, una simple corona de hierro sin ningun tipo de
joyas o incrustaciones. En su mano blandia a Nallagurth la

maza exterminadora de hombres y elfos forjada con eog ne-
gro en Utumno.

MERRY

Uno de los miembros de la Comunidad del Anillo, juré
prestar sus servicios al rey Théoden en Rohan, y de esta for-
ma se granjeo el aprecio del viejo rey. El hobbit cabalgd con
los jinetes de Rohan en su épico viaje a Minas Tirith para sal-
var a los asediados guerreros de Gondor; y en los Campos del
Pelennor se mantuvo al lado de Théoden incluso cuando el
Senor de los Nazgil ataco. En una increible muestra de leal-
tad y valor el hobbit apunalo al jefe de Los Espectros del Ani-
[lo con su Daga de Oesternesse, distrayendo de esta forma al
Rey brujo y debilitando sus defensas el tiempo suficiente co-
mo para que la dama guerrera Eowyn acabara con €l.
~ Merry llevaba el resistente jubon y el cinturén que
Eowyn le habia dado a instancias de Aragorn. Portaba tam-
bién un cuchillo (dado también por Eowyn), su Daga de
Oesternesse, y un escudo con el simbolo del caballo blanco.

NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

8 93 CM/13 40 Si5 N 104ea 94ac 5
Eowyn - Luchadora/Guerrera de Rohan. Antes de T.E. 3018

24 135 CM/13 55 Si5 N 175ea 166ac 5
Eowyn - Luchadora/Guerrera de Rohan. Después de
exterminar al Rey brujo.

30 360 CO/20 120 N N [180ma 90acp 30
El Rey brujo - Nimenoéreano negro Mago/Hechicero. Sefior
de los Nazgul.

8 71 CE/5 20 Si N 95e¢ 80ac 20

Merry - Guerrero/Luchador hobbit. Escudero de Théoden.
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(GANDALF, SOMBRAGRIS Y EL. REY BRUJO

“El senior de los Nazgiil entré a caballo en la Ciudad. Una gran forma negra recortada contra las llamas. agitandose
en una inmensa amenaza de desesperacion. Asi paso el Sefior de los Nazgiil bajo la arcada que ningiin enemigo habia
frangueado antes, y todos huyeron ante él.

T'odos menos uno. Silencioso e inmovil, aguardando en le espacio que precedia a la Puerta, estaba Gandalf montado
‘en Sombragris; Sombragris que desafiaba el terror, impdvido, Jfirme como una imagen tallada en Rath Dinen, iinico entre
los caballos libres de la tierra.

—No puedes entrar aqui —dijo Gandalf, y la sombra se detuvo—. ;Vuelve al abismo preparado para ti! iVuelve!
;Hundete en la nada que te espera, a ti y a tu Amo! ;Vete!

El Jinete Negro se echo hacia atras la capucha, y todos vieron con asombro una corona real; pero ninguna cabeza
visible la sostenia. Las llamas brillaban, rojas, entre la corona y los hombros anchos y sombrios envueltos en la capa.
Una boca invisible estallo en una risa sepulcral

—;Viejo loco! —dijo—. jViejo loco! Ha llegado mi hora. ;No reconoces a la muerte cuando la ves? jMuere y maldice en
vano! =Y al decir esto levanto en alto la hoja, y del filo brotaron una llamas.

El Sefior de los Anillos, vol. 3 pag. 127

EL LUGAR — MINAS TIRITH

Minas Tirith, la Ciudad Protegida, se eleva desde el gran saliente rocoso que se halla en la falda del Monte Mindolluin,
el ultimo pico y el mas oriental de las Montafias Blancas. La capital de Gondor es el principal simbolo de la lucha de los
Pueblos Libres contra Sauron de Mordor. Sobre el Anduin, alli donde el Gran Rio rodea los verdes prados del Pelennor, la
cludad domina una ancha franja entre Ered Nimrais y las Montafias de la Sombra que rodean la tierra del Sefior Oscuro.

Las siete blancas murallas de Minas Tirith parecen crecer de la roca, como si hubieran sido esculpidas por algin
gigante. La Gran Puerta, una impresionante barbacana que se encuentra en la mds baja y exterior de las murallas, defiende
la dnica entrada aparente a la ciudad. Tras ella se extiende El Gran Patio, que sélo se usa para propositos oficiales;
guardianes de la Puerta apartan a los viajeros para cachearles o bien soldados forman para revista. La Roca de la Ciudadela

es una estrecha cresta de roca que se eleva desde la parte trasera del patio, y su afilada cima se asemeja a la quilla de un

barco si1 se observa desde el este.

Durante el asedio de Minas Tirith muchos de sus defensores huyeron del primer circulo de la ciudad. Se produjeron
incendios a causa de teas encendidas que fueron catapultadas por encima de las murallas, cortando de esta forma la retirada
de la guarnicion de la muralla exterior, y aquellos que permanecieron en sus puestos fueron pocos.

(GANDALF

Cuando el ariete Grond rompié las puertas de Minas
Tirith no hubo soldados que defendieran la entrada.
Gandalf permanecid solo frente al enemigo. Aun asi, su
fortaleza fue suficiente como para detener al Capitan
Oscuro sin necesidad de aliados. Pese a que la apariencia
del Mago era la de un hombre mayor y algo encorvado,
necho €ste que hacia que amigos y enemigos subestimasen
sus poderes, la fuerza del Istar procedia del Fuego Secreto,
la esencia de Eru. Una idea mdas aproximada de su poder
nos la muestra el hecho de que frenara a los nueve Nazgil
en La Cima del Tiempo tres dias antes de que Trancos
llegara alli con Frodo, Sam, Merry y Pippin. El encuentro
con el Rey brujo tuvo lugar después de su muerte en el
enfrentamiento contra La Maldicién de Durin y, como
Gandalf ¢l blanco, el Istar poseia ahora mayor poder que
nunca.

SOMBRAGRIS

Sombragris era uno de los Mearas, la estirpe de caba-
llos descendientes de Nahar, el corcel del Vala Oromé.
Entendia el habla humana y podia llevar a su jinete sin la
ayuda de silla o brida alguna. Incluso podia ser més rapido
que la Bestia Maligna del Sefior Oscuro. Su coraje era
mayor que el de muchos hombres importantes, ya que
pudo soportar el terror producido por la presencia del
Senor de Morgul.

Gandalf obtuvo la amistad de esta noble criatura
cuando visité a Theéoden después de escapar de las garras
de Saruman. Gracias al consejo de Grima Lengua de
Serpiente, Théoden algo molesto, dejé que el Mago
eligiera cualquier caballo de los que poseia con tal de que
abandonara Rohan lo mds rdpido posible. Sombragris

sirvié bien a Gandalf a lo largo de toda la Guerra del
Anillo.

EL REY BRUJO

El Capitan Oscuro, la inteligencia que se encontraba
tras el asedio de Minas Tirith, cabalgd tras Grond cuando
¢ste se deslizé hacia la Gran Puerta de la ciudad. La
presencia del Nazgil fue la responsable de que no hubiera
defensores en la puerta. Al Rey brujo le importaba poco el
namero de elementos en sus tropas que habia caido en
batalla, ya que los fue pisoteando tras la estela del ariete
mientras €ste se aproximaba. Mientras se acercaba a las
puertas derritbadas todos huyeron por el terror que
engendraba el Senor de Morgul entre los mortales. Aun a
pesar de las palabras de mofa del Espectro del Anillo hacia

el anico defensor de la puerta, se detuvo al verse frente a
Gandalf.

NIV, PV CA BD EFs Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

500120300 CO/20 150 N
Gandalf — Gandalf el blanco

S/S 220ea 15la/da 55

60 360 CO/20 120 N N 180ea 90acp 30
El Rey brujo — Nimenéreano Negro Mago/Hechicero

NIV. PV AT BD TAM VELO
12 210 C/4 60 Gyl BF/VF
120MAP/95MPI/90MMo

Sombragris — Meara.




S

LT
e S S Lty i

PR o e R

o g

e

e

=

o A




EL SAQUEO DE OSGILIATH -

LEAL CONTRA REBELDE |
“... La principal ciudad del reino austral era Osgiliath, a través de la cual fluia el Rio Grande; y los niimendreanos le-
vantaron alli un gran puente sobre el que habia torres y casas de piedra de admirable aspecto, y altas naves venian del mar
a los muelles de la ciudad... En Minas Ithil se alzaba la casa de Isildur, y en Minas Anor la casa de Andrion, pero compar-
tian entre amblos el reino, y sus tronos estaban juntos en el Gran Recinto de Osgiliath...”

El Silmarillion, pdags. 395-396

EL LUGAR — OSGILIATH

Fundada como capital de Gondor, los edificios y las torres de Osgiliath se encontraban situadas a ambas orillas del
Anduin asi como en los puentes que lo cruzaban, justo al norte de la confluencia del Gran Rio con el Ithilduin. Minas Ithil
al este y Minas Anor (que luego seria Minas Tirith) al oeste, vigilaban la ciudad desde sus montafiosos asentamientos.

La Guerra entre Parientes de 1437 de la T.E., durante el reinado de Eldacar, desembocé en el saqueo de la ciudad. Los
problemas habian estado fraguandose afos antes de que la guerra civil estallara. Valacar, el padre de Eldacar, se habia
casado con una princesa de Rhovanion, Vidumavi. Era la primera vez que el heredero a la corona de Gondor se casaba con
alguien que no fuera de la linaje de Elros.

Los grandes sefiores de las Provincias de Sur se negaron a reconocer al hijo de Vidumavi, Eldacar. Aglutinandose en
torno a la figura del principe nativo Castamir, que era Capitan de los Barcos, los rebeldes (muchos de los cuales provenian
de Pelargir y Umbar), asaltaron Osgiliath con un ejército y la armada. Las familias se vieron divididas por sus lealtades;
bravos hombres cayeron por ambas partes. La Palantir se perdi6 en las aguas del Anduin cuando Castamir prendié fuego a
la ctudad. Sus tropas tomaron Osgiliath después de un prolongado asedio.

CELEDIL, LEAL hacia Gondor y su soberano por derecho. Baldaerion lleva
Celedil, un guerrero’leal al rey Eldacar, lleva puesto puesto un tabardo con el Barco Blanco que identifica a las
una sobrecapa negra con la imagen plateada del Arbol tropas de Castamir.

Blanco, el simbolo de Gondor, y que es el uniforme de los
soldados del Ejército Real. El jubdn que lleva debajo es de

cuero flexible. El arma que lleva es inusual para un WS s e e e e

soldado de Gondor, una espada corta traida desde el G

Extremo Oriente por un antepasado y heredada de padres a

hijos. Sin embargo su bacinete es el reglamentario. e ael e e R e i

Celedil, Guerrero leal — Luchador/Guerrero ddnadan, +25
BALDAERION, REBELDE espada corta (espada con un filo algo inusual, ancho, pesado
Nativo de Umbar, casado y establecido en Pelargir, y doble hoja); cinturén, +20 BD.

Baldaerion ha seguido una buena carrera dentro de la Ma-

rina Real bajo las ordenes de Castamir de Pelargir, Capitan 3 79  No/l 55 N N 105sa 85da 25

de los Barcos. Cuando su comandante se unio a las fuerzas Baldaerion, Soldado rebelde — Luchador/Guerrero con

rebeldes, €1 lo siguid sin pensarselo dos veces. Sus mezcla de dinadan y haradan. +10 alfanje; Torques, +25

lealtades eran primero hacia €l y luego hacia los hombres BD; anillo en la oreja que actia como casco.

que podian controlar su ascenso en el escalafén, mas que
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FARAHAIL OBSERVA A UN FANTASMA

La niebla escondia la superficie del rio ocultando el reflejo de la luna que se asomaba tras las escurridizas nubes.
Farahail escudriné el otro lado del Anduin observando el faro que marcaba los bajos de aquel lugar. El joven se
encontraba alerta a pesar de lo avanzado de la hora. La brisa parecia estar cargada de intenciones ocultas, y el ruido del
rio trajo a Farahail visiones de puertos lejanos donde la luna iluminaba graciosas naves del Lejano Oriente.

Un destello de luz fosforescente en el lado este del rio trajo a Farahail de nuevo a la realidad. Dejdandose mecer a
través de la niebla aquel extraiio brillo emanaba de una negra figura que parecia flotar sobre la superficie del agua.
Ahogando un grito, Farahail se escondié tras un arbol.

EL LUGAR — EL RiO ANDUIN

El majestuoso Anduin es el rio mas largo de todo Endor. Discurre desde las Montafias Grises en la parte norte de
Rhovanion, a través de la zona norte de Rohan y atraviesa las ciudades de Osgiliath, Minas Tirith y Pelargir, para acabar
desembocando en la bahia de Belfalas.

La pequeiia ciudad de Bar-en-Tinnen se encuentra en la orilla este cerca de Harithilien, noventa kilometros rio abajo
desde Minas Tirith. Es una parada usual para las naves mercantes y el lugar marca la confluencia del rio Tinnen y el bajo
Anduin. |

Muchas historias han surgido de los pequefios pueblos que circundan las riberas del Anduin, y Bar-en-Tinnen no es
una excepcion. Cuentos sobre fantasmas y atroces bestias que pululan en las profundidades hacen que se hiele la sangre de
aquellos que las escuchan. Pese a ello, no todos los rumores son falsos. Farahail, un joven de Bar-en-Tinnen descubri6 un
fantasma una noche en la que, al no poder dormir, se adentro en las orillas del rio.

FARAHAIL del Anduin. Arropado por una tinica negra suele realizar
Como cabia esperar por sus diecinueve anos, Farahail sus viajes una o dos veces por semana, llevando su barca a
es joven y curioso. Su cara redonda esta coronada por una través de la bruma y de las sombras creadas por las nubes
mata de pelo color marrén arena, y sus 0jos color avellana que ocultan la luna.
Ilaman mucho la atencién. Tiene algo de sangre dunadan y
no es muy alto. En el pueblo trabaja como sastre, pero
también es conocido por su facilidad en el canto y
contando historias. Posee una personalidad dinamica y
suele entusiasmarse con cualquier cosa. Es por esto por lo
que los viejos del pueblo no han creido la historia del
bardo y han pensado que se trataba de otro de sus odiosos
cuentos.

NIv. PV (CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

1 20 SA/1 23 N N 20da 10ho 5
Farahail — Bardo con sangre dinadan. Harpa +15 en todas
las habilidades relacionadas con la musica.

5 60 CE/9 25 N N 40ea 65acp 5
- El “Fantasma” - Numenodreano negro. Montaraz. Conoce
las maneras de la naturaleza a un nivel 10; 5 PP; arco
compuesto +15; Capa de acecho +10; Remo del Silencio,
- crea una esfera de 3 metros de didmetro alrededor de la
- barca que impulsa. |

EL “FANTASMA”

Raenar es un hombre de unos treinta aios, alto y bien
parecido. Descendiente de nimenoreanos negros, suele ir
vestido de forma poco llamativa para no atraer la atencion.
Llego a Bar-en-Tinnen hace un ano como barquero del
Senor Oscuro, para trasladar a los espias de éste a traves
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ELENAERION REPELE AL CAPITAN DE UNA NAVE CORSARIA
—Las dos armadas se enfrentaron en el 1643 T .E., el ario que trajo la plaga en el valle del Anduin. Los Corsarios bajo
el mando de los nietos de Castamir —Angamaité y Sangahyanda— navegaron corriente arriba por El Gran Rio, quemando
aldeas y arrasando las tierras riberefias de Lebennin y el sur de Ithilien. La fuerza asaltante se enfrenté a la Marina Real
en Pelargir y salio victoriosa. Mataron al rey Minardil pero fueron incapaces de tomar el gran puerto. No obstante, los
habitantes de la costa del Pais de Piedra, conservaron en sus corazones durante un largo tiempo el miedo a otro ataque
Corsario.

Los Seriores marinos de Gondor, pdg. 10

EL LUGAR — EL BAJO ANDUIN

Lo suficientemente grande como para parecer un gran lago o una entrada de mar, el Anduin a la altura de Pelargir, se
encrespa como la Bahia de Belfalas en un dia ventoso. Pese a que la corriente del rio es lenta en esta zona tan al sur, los
bancos de arena y los bajios son un verdadero peligro para la navegacién. El Anduin fluye hasta la zona nordeste de la
Bahia de Belfalas, donde la isla volcédnica de Tolfalas se yergue sobre el mar en un sin fin de encrespados picos. Peligrosos
escollos entre Tolfalas y Belfalas al oeste fuerzan a los barcos a navegar por las aguas del este, las cuales son frecuentadas
por Corsarios.

A bordo de naves equipadas con potentes espolones, estos guerreros marinos asaltan las ricas y vulnerables costas de
Doren-Ernil, Lebennin y Harondor. La Marina Real de Gondor corre a defender sus posesiones cuando es desafiada por un
ataque pirata.

ELENAERION o -

Como Sefior-capitan de la Marina de Gondor, Elenae- NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM .
rion manda un ala de la Armada Real. Solo el Gran-capitin . | Gr C.C. Pro.
y el rey en persona poseen mds autoridad. En batalla el |
Sefor-capitan lleva una tinica blanca bajo su peto de - 20 157 CO/17 40 S{10 N 165eal55acp 10
metal, revestido de cuero negro y con el blasén del Arbol Elenaerion — Explorador/. Sefior-capitdn y Legado de
Blanco, simbolo del Reino del Sur. Su escudo también | Pelargir. peto negro médgico +10, que pesa como CA CE/9;
revestido de cuero posee una copa central forjada en ~espada corta +10, que se convierte en daga a su orden o

cuando es enfundada, la cual puede ser lanzada como una
daga realizando el dafio de una espada corta; espada ancha
+10; arco compuesto +10; anillo de Sefior-capitdn, +3 a
sortilégios. Conoce cuatro listas dr:: sortilégios de Esencia
- _abletra hasta nivel 5. 20 PP. .

mithril. Las dos plumas blancas sobre el bacinete plateado
de Elenaerion indican su noble linaje.

VARGAELAS, CAPITAN DE BARCO CORSARIO
Al mando de una nave de tres palos de Umbar, Var-

gaelas navega con la flota corsaria alli donde los oligarcas 13 150 Ce/10 55 Sil(} S/S. 155sal 50acp 15
que rigen la ciudad traban combate con sus inmemoriales Vargaelas — Capitdn de barco Corsario, nﬁmennreanu
rivales, la marina de Pelargir. Cuando entra en combate negro, Guerre:m/Luchadnr

Vargaelas porta un alfanje, con la hoja adornada con
volutas. Su casco es de disefio karmico nimendreano, y el
cuero de su armadura reluce con el vibrante rojo, oro y
naranja, tipico de los guerreros Surefos.

14
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UNA SOMBRA ACECHA

LLOTHUIAL

Lothuial esperaba, silenciosa e inmovil como la roca contra la que se apoyaba. Su posesion mds preciada, la daga
encantada, brillaba con un palido fulgor plateado en el gélido aire de la noche. Detrds de ella Dol Amroth brillaba como
una joya a la luz de la luna, la ciudad portuaria todavia llena de vida y actividad incluso a estas horas; lo que pronto no
podria decirse del solitario viajero que se acercaba por el sendero junto al mar. La sangre palpitaba en las venas de
Lothuial, cuya expectacion iba en aumento, pero aun asi permanecio inmoévil. Su capucha resbalé, liberando su hermosa
cabellera negra, pero no se atrevié a moverse para recogerla. “No importa, no me molestard. Gontran estard contento
con los beneficios de esta noche,” medito, regocijandose ya de las riquezas de su inadvertida victima. “;lluso! ;Piensa
que el principe puede protegerle! Bien, jpues no estara a salvo de las Sombras de Dol Amroth!”

EL LUGAR - AL SUR DE GONDOR
El gran feudo llamado Dor-en-Ernil, las “Tierras del Principe”, comprende todas las tierras entre los rios Gilrain y
Ringlo e incluye la peninsula de Belfalas. El famoso puerto de Dol Amroth se encuentra en una punta sobre la profunda
bahia que se halla en la costa mas nor-occidental del promontorio. Las colinas en las afueras de la ciudad dan cobijo a una
banda de asesinos cuyo lider forma parte de las sombras del Sefior Oscuro. No hay viajero que se encuentre a salvo de su
mortal atencion.

LOTHUIAL bosque para siempre. Pero calculdé mal la dosis; en vez de

Hija de uno de los guardabosques del principe, Lot- provocarle una dolorosa urticaria, el guardabosques
huial codiciaba la habilidad de su padre con el arco largo contrajo unas fiebres de las cuales muri6. Lothuial se
desde que pudo andar. Mientras su hermano pequeilo convirtid entonces en una verdadera fugitiva. Al no serle
comenzd a conocer los principios de la arqueria, ella era posible volver con su familia o a la sociedad, decidid
aleccionada en la herboristeria por su madre; fue entonces unirse a la Banda de las Sombras de Gontran.
cuando el resentimiento de Lothuial crecidé y se Lothuial lleva puesto el negro vestido adoptado por
emponzonod. Su familia era tradicional en el método Las Sombras de Dol Amroth. Es un practico atuendo, pese
seguido por los dunedain en la forma de criar a las hijas, a que su capa lleve una ornamentada franja bordada en su
ya que a éstas no eran ensefiadas las artes de la guerra. La forro. El camafeo que sujeta la capa representa una lasciva
joven cogia “prestado” un arco largo y se escabullia en el cara de orco, y su cuello estd adornado por una docena de
monte donde practicaba el tiro a los troncos de los arboles, brazaletes. Su daga, algo mds pesada que las normales, es
luego a las ardillas y por fin cuando su habilidad crecid, a su articulo mas apreciado.

los ciervos.

Una mafiana, suponiendo que la habilidad alcanzada
complaceria a su padre, ella le mostrd lo que sabia hacer.
El saber que su hija le habia estado desobedeciendo llevo
al guardabosques a enfadarse mas alla de lo razonable. Del
enfado le cambio el color y prohibié a Lothuial la entrada
en la casa, informandola también de que no podria usar por
mas tiempo el nombre de la familia. Ella poseia un
temperamemﬂl ‘[:an recio como fri’cr. c1a el de su padr ¥ de en esconderse, camateo, +10 en maniobras de movimiento;
esa forma utilizando los conocimientos sobre hierbas brazaletes en el cuello, previenen los criticos en el cuello
aprendidos tan a regafiadientes, echoé ciertos polvos en el (01-10).
cantaro que usaba €l para lavarse antes de partir hacia el

NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

4 70  SA/1 15 N N 80da 45da 15
Lothuial — Asesina/explorador dinadan. +25 daga, causa
doble pérdida de prs. por impacto; Capa de esconderse, +10
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PON IVIC Y SANGARUNYA

Desmontado vy tirado en el suelo Pon Ivic escupio arena y alzo la vista hacia el cielo. Lanzo una maldicion mientras
su caballo galopaba hacia Punta Ello. Sin montura tendria pocas oportunidades al enfrentarse a su enemigo. Después de
todo el Serior de la Guerra casi le corté la cabeza, y él, montaraz haradan, escapo por los pelos tirandose de la silla.

De repente Ivic recordé contra quien se enfrentaba. El miedo le llego hasta el gaznate cuando se dio cuenta en el
apuro en el que se encontraba: —!'El Dragon Negro... es Sangarunya en persona!

El sordo sonido de los cascos paré por un instante mientras Sangarunya detenia a su montura, haciéndola girar para
cargar contra el derribado montaraz. Ivic tenia solo unos pocos segundos para reaccionar. El Serior de Umbar se
aproximaba haciendo que su caballo se deslizase por la arena como un indomito demonio a punto de caer sobre su presa.

Echando mano a su espada Ivic se incorporo. Se giro en el justo momento en el que una sombra paso por encima de
su hombro derecho. Alz6 su hoja esperando poder parar la magica cimitarra de Sangarunya. La espada del desierto
danzé mientras se entrechocaba con la del Umbareano,; sus ojos negros despedian odio. Mientras se inclinaba para
asestar el golpe definitivo, el Serior de la Guerra susurro: “Yace como una serpiente y tine la arena con tu sangre” .

EL LUGAR - EL SUROESTE DE LA TIERRA MEDIA

Grandes dunas de arena fluyen y menguan con los vientos en las regiones que se extienden mas al este del lejano
Harad Occidental en el Suza Sumar (Ap. Bosque de las Lagrimas), y que llegan al norte hasta casi la ciudad de Umbar.
Conocido como el Mar de las Dunas (Ap. Daniz Ekesebi), las tierras mas al sur estan dominadas por los jinetes arqueros de
Gusar.

El Djebel de Gusar, una fortaleza de arenisca que sobresale en la parte sur de Brij Mijesec en el Lejano Harad, es la
cuna del clan Gusar. Estos guerreros dirigen toda su hostilidad hacia los Poganin, o forasteros que viene a deshonrar su
tierra. Las huestes del Rey de las Tormentas (Akhérahil), han sufrido especialmente a manos de los Gusar. Uno de sus
jefes de clan, Pon Ivic, atrapd a un grupo de 500 jinetes en un candn durante una repentina tormenta de lluvia en el
desierto. La consiguiente inundacion destruyd por entero a la fuerza. El propio Sangarunya viajo hasta Daniz Ekesebi para
eliminar al hombre responsable de aquello.

PON Ivic algunos de los que rivalizaban con Sangarunya por el favor
Pon Ivic posee un rencor contra los Poganin mas de su senor el Nazgilil estaban aprovechandose de ello. Una
acentuado que la mayoria de los Gusar. Su hermano rapida venganza se hacia necesaria.
pequeiio fue ensartado por la lanza de un extranjero La cota de malla que lleva cubre el blason rojo con la
delante de sus propios o0jos, durante una peregrinacion figura del dragon, pero €sta es bien visible en sus escudo.
emprendida por su madre hacia la ciudad santa de Tresti Porta un alfanje y es también igual de habil con el arco
para buscar curacion. Siendo Jefe de clan, Pon Ivic ha compuesto.

demostrado una gran imaginacién a la hora de conseguir
su unico objetivo, la erradicacion de los Poganin de las
tierras de Harad.

Siendo muy agil, desdena las cotas de malla que usan

NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

sus compatriotas. Su capa y tinica de seda son mucho mas
frescas para el desierto y su habilidad para esquivar no se
ve entorpecida.

11 120 NO/1 50 N N 105sal30acp 20
Pon Ivic — Montaraz haradan. Conoce 4 listas de sortil€égios
de montaraz a nivel 10; 35PP; sumando +2 a sortilégios;
banda de pelo, +25 BD, previene de criticos en la cabeza en

SANGARUNYA una tirada de 01-15.

Motivado por algo mas que por la pura estrategia, el

Sefior de la guerra del ejército del Rey de las Tormentas,
busca a Pon Ivic a través del desierto para restaurar su
reputacion de general invencible. La pérdida de una
compaiflia entera de caballeria resultd muy dolorosa, y

27 165 CO/20 50 S S 195al 175acp 15
Sangarunya — Guerrero Umbareano (Nimerdneano negro).
Senor de la guerra de las tropas del Dragon del Sur.
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Tica EL HOMBRE PAJARO

Aquella imagen heria los ojos cerrados de Orrit Kelarin. La causa, el brillante plumaje color azul cobalto, amarillo
sulfuroso, turquesa, verde jade y rojo, de unas alas extendidas. Una bizarra cabeza humana, estilizada y deforme, para
aproximarse a lo que podria ser el pico de un pdjaro, farfullaba y babeaba con rabia, mientras que de las garras del
Hombre pajaro colgaba como un péndulo una cabeza humana asida por los pelos, salpicando la vegetacion con la sangre
que todavia brotaba de su cuello. El guerrero haradan se estremecio y tomé con firmeza su espad& Observo los bordes
del claro donde se encontraba. ;Cuando volveriaraquella bestia?

Los arbustos se movieron de repente, y Kelarin observé sobre su hombro mientras se volvia con rapidez. Lanzé una
estocada pero el filo del arma solo corto unas cuantas hojas y alguna sombra. jFalsa alarma! Volvio hacia el centro del
claro y fue entonces cuando se dio cuenta de ese extrario hormigueo en su hombro derecho. Otro dardo habia hecho
impacto entre las uniones de su cota de malla, y se desplomo mientras sus ojos se cerraban.

EL LUGAR — AL SUROESTE DE LA TIERRA MEDIA
El encuentro de Kelarin con Tica el Hombre pajaro tuvo lugar en el Bosque de las Lagrimas al norte de Bozisha-Dar,
en el Lejano Harad occidental. Habia ido alli acompafniando a Feritor Klorin en busca de la rara arcilla conocida como Lon-
Tiefil. Feritor fue muerto por el espiritu-pajaro honnin, pero su guardaespaldas vivié para contar la historia.

TicA EL HOMBRE PAJARO el vuelo en busca de cabezas. La razon por la cual hace
El ser que focaliza el espiritu Tori-ji €s una interesante esto es desconocida incluso para los miembros del culto,
mezcla entre deidad y bestia, conocida por los honnin pero se acepta como el derecho del dios. En realidad no es
como Oku-Tori. Un hombre cualquiera es tomado por el mas que una necesidad sin objetivo por coleccionar
dios de los pajaros como canal a través del cual pequenos objetos brillantes, de la misma forma que lo
comunicarse con los Honnin. El espiritu no es mucho mas hacen otras especies de pajaros. Ademas de la gran
iteligente que los pajaros a los que comanda, es por esto cantidad de tatuajes que son comunes entre ellos, los
por lo que su vida puede ser llenada con los simples hombres de La Torre de los Pajaros poseen una
apetitos animales. En cualquier caso cuando se une a un complicada imagen de su dios en la garganta. Oku-tori no
hombre, absorbe algo de su inteligencia. El espiritu puede perdona ni a sus propios seguidores cuando ha empezado
comunicarse con otros hombres y comprender sus deseos. la caza, y es por esto por lo que ellos creen que el tatuaje
El infortunado antitrion enloquece completamente con esta les permitirda seguir sirviendo al espiritu del dios aviano si
posesion, y nada de su caracter original perdura después de este decide quitarles la vida. En cualquier caso tratan de no
que ha asumido su nuevo rol. A cambio de la fuerza salir del templo en las horas del crepusculo.
recibida por su devocion y de la comida que traen para El dios Toi-Ji tiene una apariencia terrorifica y triste a
sustentar a su anfitrion, el dios ayuda a los Honnin cuando la vez. Pese a tener la estatura tipica de un Honnin, sus
salen a cazar los pajaros de Suza Sumar ( El bosque de las alas se extienden mas de nueve metros y las negras garras
Lagrimas), ademas de informarles sobre la gente que que han suplantado a sus manos y pies son poderosas y
transita y que es vista por sus legiones de pajaros. Hay que afiladas. La criatura no tiene instinto de limpieza, y las
hacer notar que los pajaros por si solos no son reveren- hermosas plumas que crecen sobre la piel humana estan
ciados en el marco de la fe en la jungla, sino que son solo sucias; salpicadas de sangre y con los propios desperdicios
uno mas de los recursos que posee el bosque y con el cual de la criatura. Su olor es muy potente a la vez que
sus dioses ayudan a los Honnin. repulsivo, pero los hombres que sirven en el templo ya se
Ademas de hacer de médium, el dios da al cuerpo el han acostumbrado a €l. No lleva ropa pero las andrajosas y
poder de volar. Casi en el mismo instante de la posesion sucias plumas cubren todo su cuerpo a excepcion de la
brillantes plumas aparecen a lo largo del cuerpo, y unas cara, en donde unos ojos de loca mirada sobresalen de las
grandes alas se forman en sus hombros. Su cara se alarga facciones de Honnin que se encuentran sobre un huesudo
formando un cruel pico, acrecentado por el nacimiento de pico.

unas terribles garras en pies y manos. En cualquier
momento en el que el espiritu lo desee, éste puede echar a
volar desde su nido en lo alto de la torre y cruzar el bosque
para en la libertad de las alturas juntarse con sus favoritos.
Es curioso el hecho de que el espiritu pasa la mayor parte
del tiempo acurrucado en un tosco nido rodeado por su 0
propia porqueria. -

En cualquier caso, siempre sale una vez al dia. Al
ocultarse el sol el espiritu en su alterado cuerpo emprende

NIV. PV CA BD Es  Br BO MM
Gr C.C.

150 SA/1 25 N N 90GGa/30GP1 30
Tica el Hombre Pajaro — Espiritu Nermir. Un espiritu del
bosque que ha tomado posesion de uno de los Honnin.
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SANGARUNYA SE ENFRENTA A UN DRACO DE ARENA

Enterrado por un alud en el desierto Sangarunya jadeaba bajo el peso sobre su hombros. Polvo y arena caian de su
cota de malla mientras el Senor de la Guerra se erguia. Los rayos del sol poniente hirieron sus ojos. —Maldigo el dia en el
que el chacal haradan hablo, —musito.

Entrecerro los ojos para otear los alrededores. La tormenta de arena habia cambiado el entorno, pero La Meseta de
Kasrelu todavia se vislumbraba sobre el horizonte. Sin su montura tardaria muchas horas en llegar al oasis que se
encontraba mds alld de la meseta. Sangarunya agité su redoma; solo quedaba un poco de agua. Apreté los labios y
avanzé. Los verdaderos guerreros son criados para sobreponerse a la adversidad.

Un lagarto corrio para ocultarse entre unos casi enterrados espinos al paso de su bota. El guerrero avanzo otro paso
y se paro, con los muisculos en tension y la mirada alerta. Aquellos espinos era extrafiamente regulares.

Con un grave siseo la dorada y sinuosa forma de un Draco de Arena surgié de la arena. Sus feroces ojos se posaron
sobre el guerrero umbareano. Con el alfange en la mano y el escudo en ristre Sangarunya busco un punto débil. Solo
tendria una oportunidad.

EL LUGAR — AL SUROESTE DE LA TIERRA MEDIA
El Mar de la Dunas se encuentra al este de Suzar Sumar en el Lejano Harad occidental y se extiende por el norte hasta
casi la ciudad de Umbar. Sangarunya, el Sefor de la Guerra del ejército del Dragén del Sur se aventuré en sus arenas para
gjecutar una venganza sobre un antiguo enemigo. De regreso hacia Fhill, la fortaleza que se encuentra en las Montanas
Amarillas al sur de Chennacatt, se encontrd con un voraz Draco de Arena.

SANGARUNYA puede construir una madriguera mas permanente, situada

Sangarunya nacidé en Umbar de padres nimeréneanos, sobre las piedras de alguna desértica ruina.
pero su familia pronto cambid de residencia. Durante la Los Dracos de Arena se parecen a los Dragones Alados.
persecucion a los monjes de El Culto de las Tinieblas, A pesar de esto son mucho mas pequefios y rapidos,
Ranculir el Abad Mayor y el padre de Sangarunya, fueron compartiendo muchas caracteristicas con las aves de presa.
asesinados. Sazariel, su madre, dejo el Puerto de los Sus dientes y garras son por lo general grandes y afilados
Corsarios con su hijo y se dirigio a Ny Chennacatt. Alli le pese a su tamanio, y de esta forma son un gran peligro pese a
crio para que fuera leal al Sefior de su marido ya muerto, no poder utilizar sortilegios o lanzar fuego. En cualquier
Sauron de Mordor. caso los Dracos de Arena poseen una debilidad: son poco

Dentro de la corte del Rey de las Tormentas, y siendo mas inteligentes que las serpientes o los lagartos. Estas
un joven de buen linaje y versado en las armas, Sanga- criaturas viven solo gracias a su instinto y apetito.
runya fue atrayendo hacia si la atencion del Ulair. El Como verdaderos cuasi-gusanos, los Dracos de Arena
Nazgll estaba desarrollando planes para sus conquistas, pueden cambiar su apariencia. Pueden posarse sobre o
dentro de los cuales se encontraban ciertos objetivos cerca de algun accidente del terreno, o sobre una presa, y
militares en el suroeste. Casi antes de que se sintiera a tomar la apariencia del objeto al que tocan. En este sentido
gusto dentro del escalafon militar siendo solo un capitan, se parecen a los camaleones.
Sangarunya fue promocionado al puesto de Sefior de la Con un apetito insaciable son los mds activos de los
Guerra. Sus posteriores victorias justificaron de forma Dracos terrestres. Una vez lanzado al ataque el Draco de
total aquella promoci0n sin precedentes. Arena perseguira a su presa hasta que su enemigo o €l

Sangarunya lleva la cota de malla magica y la tunica hayan muerto, 0 se encuentren incapacitados para pro-
roja con el dibujo de el dragén caracteristico de las po- seguir el combate. Atacan utilizando sus poderosas
derosas fuerzas de Akhorahil, viajando asi ligero. Su rojo mandibulas o bien con las garras o zarpas de sus mus-
escudo de cuero también muestra el mismo motivo, y su culosas patas traseras. Su velocidad y agilidad son tales,
casco de tonos dorados y plateados, es de disefio karma. Es que incluso un solo Draco de Arena puede ser suficiente
un enemigo implacable y un brillante estratega. como para causar graves daflos a una caravana mal custo-

diada.
EL DRACO DE ARENA

El Drg_cgl de Arena es un ammal alado que vive en NIV. PY CA BD Es Br BO BO MM
zonas desérticas o semi-desérticas y pasa la noche en Gr CC Pro
guaridas a ras de tierra que son poco mds que nidos algo - *
cubi&rtn;. Suelen frecuentar !(]S cielos de Harad,_pgm unos 27 165 CO20 50 S S 195al175acp 15
pocos viven en las zonas mas secas de las planicies entre Sangarunya — Umberean (Ndmeréneano negro) Guerrero.
Ered Ormal y las montanas del Este. Sefior de la Guerra del ejército de El Dragén del Sur. Agi99,

Los Dracos de Arena de Harad pasan las noche en la Con98, Adi76, Mem72, Raz94, Fue99, Rap98, Emp21, I91.
profundidad de las arenosas zonas salvajes de El Mar de Conoce 2 listas abiertas de sortilégios de Canalizacién hasta !
las Dunas, pese a que suelen cazar a lo largo de las rutas de el nivel 20. 27PP. Porta una espada exterminadora de- |
mercaderes y los oasis u otras areas civilizadas. Son hombres.
criaturas solitarias que suelen pelearse entre ellas con la
misma ferocidad con la que se enfrentan a las Aguilas del NIV. PV CA BD TAM.- VELO.
Desierto. Sus madrigueras son simples agujeros escavados - |
en la arena suelta. Después de enterrarse al caer la noche, 8 150 SA/4 25 - G/SG R/R
vuelven a la superficie con las primeras luces del alba. A Ataque: 100EMo/70EGa/90ET
pesar de esto en algunas ocasiones el Draco de Arena Draco de Arena - Solitario, alado y mimético.
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NFLICTO EN EL SANTUARIO

MANARI AKAJI Y JAERU
Munari avanzé para parar la refulgente espada de su oponente, un Aullador del Desierto de furiosa mirada. Los dos
hombres mantuvieron una tensa lucha bajo el pértico del santuario antes de que el mas delgado perdiera terreno. Munari se
tambaled hacia atrds y bajé los peldarios como respuesta al subito empujon de Gark. Mientras blandia de nuevo su espada, se
dio cuenta de la ironia que suponia el enfrentamiento entre un erudito y uno de los mds feroces guerreros del Sur. Entonces fue
cuando el momento de pensar terminé. De la sombra del portal del santuario emergieron otros dos esbirros de Gark.

EL LUGAR — AL SUROESTE DE LA TIERRA MEDIA
Construido dentro de una serie de colinas desérticas conocidas como Djebel-at-Oltja (Har. “Colina de las Tormentas™)
el santuario de Caranthor Ankataré se encuentra orientado hacia el norte. Se encuentra al este de Suza Sumar en el Lejano
Harad occidental. Manari Akaji ha viajado a las ruinas para comprobar si aquel lugar es un buen sitio para los restos de su
padre. Jaeru, el Aullador del Desierto, se encuentra alli por oscuros motivos. Busca las legendarias piedras de Vision del
Alquimista Thamachor, un maestro de la forja que vivié en Numenor durante el reinado de Tar-Ciryatan.

MANARI AKAJI

Manari, un hombre joven, ha estado buscando los
origenes de su familia durante los tltimos tres afios. Cuando
su padre murié siendo un granjero desheredado, penso que
algiin dia encontraria algun sitio mejor para que descansaran
los restos de su progenitor. Su busqueda en el pasado se ha
convertido en una obsesién. Su mas reciente descubrimiento
motivo de nuevo el espiritu del erudito y le trajo otra vez a
Avashar. Sigue sin conocer la existencia o historia de las
piedras de Visién. El poder encontrar por fin un lugar
propicio donde enterrar a su padre es suficiente para €l.
Ahora planea encontrar el santuario y prepararlo para la
llegada de su padre. Lo unico que falta en su agenda es un
grupo de exploradores que puedan ayudar a localizarlo.

Manari es un hombre pasional que en muchas oca-
siones permite que las emociones interfieran con su buen
juicio. De cualquier manera durante su estancia en Tresti,
entablé amistad con un mercader cuyos consejos ponian
freno a su temperamento. Es de lamentar que su fiero
cardcter explotara el pasado afio, y que mostrara su
disconformidad con los responsables de la biblioteca de
Tresti. Esta explosién fue el catalizador que hizo que el
Nazgiil Akhorahil ( el “Rey de las Tormentas™) fijara su
atencion en €l.

Manari es un haradan alto y delgado, con facciones
duras y pelo negro. Pese a que posee sangre nimenoreana,
esta ha sido mezclada durante muchas generaciones. Viste
con unos pantalones poco ajustados, una tunica del
desierto, y lleva un alfanje (+10) colgado al cinto.

JAERU EL AULLADOR DEL DESIERTO

Jaeru es un hombre realmente despiadado, miembro de
los Garks o Aulladores del Desierto, una orden de duros
montaraces que llevan sirviendo unos cuarenta afos los
intereses de Vaal Gark. Es un peligroso asesino que fue
mandado por el propio Rey de las Tormentas a seguir a
Manari en su bidsqueda de las piedras de Vision de
Ankataré. Ha estado siguiendo al joven durante unos ocho
meses y ya empezaba a impacientarse con su trabajo. En
cualquier caso, las 6rdenes de Akhorahil eran directas y
tajantes, y desobedecerlas aqui en el sur es firmar una
sentencia de muerte. El aburrimiento de Jaeru le ha costado
parte del secreto de la mision, ya que Karmarac se ha dado
cuenta de la existencia del “interés” de un tercer grupo. Este
error ha hecho que el Gark sea mas precavido.

El asesino tiene bajo sus 6rdenes a dos expertos esbi-
rros, los cuales tienen por trabajo el descubrir el lugar donde
se encuentran las Piedras de Ankatar€. En las ultimas fechas
han traido a Jaeru el viejo diario en el que se revela el lugar
aproximado del santuario de Caranthor. Desde entonces €l y
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su grupo han seguido a Manarn y Karmarac a la pequena
ciudad de Avashar y esperan el proximo movimiento del
erudito. El trio se hospeda en el Corriente en Avashar y se
hacen pasar por mercaderes de Dar (en su mentira han
llegado tan lejos que incluso poseen un lote de mercaderias).

Jaeru es un medio elfo con sangre avar en sus venas.
Aunque se esfuerza al médximo por ocultarlo, su herencia
elfica es visible en sus grises y almendrados 0jos. S1 no
fuera por esto su oscura piel y su pesada tinica del desierto
le harian igual que cualquier otro haradan. Su arsenal de
armas y su dominio de los sortilégios le hacen ser un
peligroso oponente. Lleva puesta una Capa de Cambio
(+50 a acechar/esconderse), un yelmo de Vision Oscura, y
unas botas de salto (las suelas se encuentran magicamente
alteradas para no dejar huella de por donde pasa la per-
sona). Ademas del equipo estandar que poseen los Garks,
Jaeru posee un alfanje (+10) y un arco compuesto, (+15
magico, dispara 3X cada dos asaltos) construido al sur, en
Mumakan.

NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.
4 35 SA/1 10 N N 60al 30da 10

Manari Akaji — Bardo con mezcla de haradan/dunadan
(Delver). Descendiente de Caranthor Ankataré. Estadisticas
RM: Fue72, Rap87, Pre97, 172, Emp72, Cop6l, Agi&89, Sd68,
Mem90, Raz82. Caracteristicas MERP: Fue72, Agi89, Con6l,
Int86, 172, Pre97, Apa73. Habilidades: Historia (Bozisha-Mi-
raz)68, Acechar/esconderse 44, Percepcion 38, Trepar 30,
Percepcion a la mentira 35. Alfanje de acero no magico +10.
Conoce las listas basicas de Bardos, conocimiento de objetos,
y proyeccion de sonido hasta nivel 10, asi como la lista
Delvica de mentalismo abierto a décimo nivel. 8 PP. Idiomas:
Apisaico 5, Haradaico 3, Adiinaico 4, Oestron 2.

11 125 CE/11 70 Si20 Si 105al90acp 25
Jaeru — Monje/Montaraz haradan/avar (peredhil). Aullador
del Desierto, sirviente de Akhorahil. Estadisticas RM: Fue&6,
Rap98, Pre79, 184, Emp99, Con92, Agi9l, Adi%90, Man73,
Re75. Estadisticas MERP: Fue 86, Agi 91, Con 92, Int 74, 1
84, Pre 79, Apa 76. Habilidades: Acechar/esconderse 130,
Percepcion 85, Trepar 75, Actuar 62, Emboscar [10],

Liderazgo 45, Rastrear 85, 4MaStr 85, 4dMaSw 75. Objetos:
Capa de cambio (+50 a todas las maniobras de Ace-
char/esconderse), Yelmo de Visién Oscura, Botas de salto
(con suelas que no dejan huellas), Alfanje de acero (+10 no
es mdgico), arco compuesto (+15 magico, dispara 3x cada
dos asaltos sin penalizacion). Conoce toda la lista de
sortilegios de montaraz a nivel 10 SA, Conoce la lista basica
del Puente de Clérigo, y Evasion a nivel 20. Rienda corporal,
Sentido de clérigo, y renovacidén corporal a nivel 10.
También conoce la esencia abierta de Las Vias a nivel 10. 22
PP. Idiomas: Apisaico 5, Haradaico 5, Adilnaico 4, Oestron

4, Lothagig 3, Chey 2, Betheteur 1.
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MAIRAN Y UN SILENCIOSO

El agua corria oscura y profunda alrededor de la base del viejo puente. Mairan se estremecié. No era un buen
nadador y las corrientes del Siresha le recordaron su mortalidad haciéndole sentir incomodo. ;Por qué habia venido a las
ruinas de la ciudad de Charnesra? La gente sensata evitaba el lugar o se aventuraba dentro de sus medio destruidas
murallas bien armados y en gran numero. No viajaban desde Tiil Isra en una caravana para despedirse de su seguridad
una vez entraban en el corazon de la ciudad abandonada. Pero él habia hecho exactamente eso. Si al menos su temerario
coraje ponia en sus manos la impresionante espada llamada Gaibirausk, entonces no tendria que arrepentirse de nada.

Cantada por la leyenda familiar que pregonaba daria a su poseedor gran valor en el combate y una persuasiva
sabiduria en los debates, el arma estaba siempre presente en los suefios de Mairan. Quizds los poderes de la hoja
pudiesen ganar la tranquilidad que se merecia su padre a su avanzada edad y rescatar a Ania, su hermana, de los mal
recibidos favores que la dispensaba Tartas [zain. Mientras que el poder v la influencia de Izain crecian en la corte, asi iba
declinando la suerte de la familia de Mairan. Ahora su padre cumplia condena o quizds algo peor. La suerte de Ania era
mejor no imagindrsela. Solo la Gaibirausk podria volver a traer la suerte a la familia.

Mairan dejo atras sus morbidos pensamientos y continué hacia la orilla norte a través del traicionero puente. Habia
grandes agujeros jalonando su estructura. Andar sobre él era dificil; correr imposible. El joven rezo una plegaria
agradeciendo el no tener que ir de prisa sobre aquella mala superficie cuando un sonido de cascos llego hasta sus oidos.
(Quien mas se escondia entre aquellas ruinas? Mairan se dio la vuelta para mirar la orilla sur. El gran amuleto que
colgaba del pecho del jinete, un circulo con la imagen del ojo sin pdrpado, desvanecié sus esperanzas de que aquel fuera
un clemente enemigo. Era un Silencioso, y su meta no era ni el robo ni la captura. Un Tayb vestido para la batalla solo
buscaba una cosa: la muerte ritual de su oponente. Mairan desenvainé su espada.

EL LUGAR — AL SUROESTE DE LA TIERRA MEDIA
Los puentes de la ciudad en ruinas de Charnesra cruzan el rio Siresha en la confluencia con el Sirsis en las tierras del
Gran Harad, en la linde sur de Harad. Mairan Naubik de Yadi Zamet ha venido a Charnesra desde Tl Isra para obtener la
Gaibirausk, una espada conocida por sus magnificos poderes. Su enemigo, un Silencioso de los Tayb, espera entre las
ruinas al viajero que pueda matar para de esta forma aplacar a su dios, Taimaraud (Ta. “El Silencioso”).

MAIRAN NAUBIK Cada sacerdote debe matar por lo menos una vez al afio
Marin Naubirk se hizo adulto en Til Isra, capital de para mantener el favor de su deidad, pero Viilmek ha
[sra, durante la subida al poder de Tartas Izain. Cuando los hecho el juramento de matar una vez cada semana. As{ es
Taraskon reemplazaron a los Misavir, las fortunas de las como no deja pasar una sola oportunidad de traer la muerte
familias del padre de Mairan y las de los consejeros mas a los vivos.
proximos al Tarb empezaron a decaer. La madre de Mairan Como todos los Tayb, Viilmek lleva largas togas os-
murid de unas repentinas tiebres y muchas de las tierras de curas con una gran capucha que lo oculta el rostro.
la familia fueron entregadas por el Tarb (Ta. “Gran Sefior” Normalmente suele llevar los atuendos de batalla por el
o “Rey”) a Tartas Izain. juramento de matar una vez por semana. Estos consisten
El joven evitd la amargura fomentando en €l la de- en una tunica hecha con pequeiias piezas de madera
terminacion de restaurar a su familia la posicion y el poder lacadas en negro, grevas de acero en brazos y piernas, y un
que se merecen. Una tenaz busqueda le reveld que el casco con visor que asemeja la cabeza de una serpiente.

artefacto que una vez fuera posesion de un antepasado, la Vilmek monta un camello de guerra llamado Staibir.

Gaibirausk, se encontraba entre el tesoro acumulado por

Shuftas Gabar. Mairan obtuvo los planos de la ciudadela

que en otro tiempo fuera ocupada por el vil Hechicero. NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
La apariencia de Mairan es tipica en un habitante de Gr C.C. Pro.

una ciudad siraneana. Su piel es oscura y sus facciones

aguilefias. Su pelo negro es muy rizado y sus ojos son algo N T

almendrados. Mairan suele llevar un frangaubi de lino Mairan Naubirk — Explorador/ladrén haradan.

blanco con el blasén de su familia: tres circulos negros

enmarcados en un trébol naranja.

23 120 CM/13 40 N S 90ci 75acp 10
Villmek — Guerrero nimeréneano negro. Silencioso.

EL SILENCIOSO
—La muerte trae el silencio y la unica verdad de Dios,—
escribié Maib Damak, Gran Sacerdote de los Silenciosos.
Vilmek, un seguidor de Taimaraud, cree en estas palabras
con mas vehemencia que muchos de sus correligionarios.

NIV, PV CA BD Tamario/Critico Veloc.

6 140 SA/3 30 G MR/MR
Staibir — Camello de guerra entrenado.
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ADUNAPHEL, EL REY BRUJO Y KHAMUL EL ORIENTAL

Martya observo los penachos de vapor que ascendian de una grieta en la escoria volcdnica. Tortuosas espirales de
lava endurecida que formaban irreales cuerpos y picos rodeaban a la joven mujer mientras se acurrucaba para
calentarse. Pese a la falta de nieve, el invierno en la planicie de Gorgoroth no era menos crudo que en los valles del norte
del Anduin. Mariya se acerco algo mdas al calor que salia del vapor de la abertura. Le vino a la mente la imagen de una
casita con el techo de paja situada en una soleada ladera, entre un campo de perales. ;Volverd alguna vez a ver su casa?
Sus dedos le dolian por el frio.

La humeante cumbre del Monte del Destino, claramente visible en la distancia, hizo que se desvanecieran aquellos
felices recuerdos familiares. ;Por que se pregunto una vez mds, tuvo su hermano Diivir que sucumbir a las promesas de
poder y riqueza del guerrero Oriental? A buen seguro tuvo que sentir la sensacion de engcznu que se encontraba tras las
palabras del extranio. Los padres de Mariya lloraron pero ella se preparé para el viaje. Estaba dispuesta a correr
mayores peligros que los de atravesar las zonas desiertas de La Tierra Negra, para poder rescatar a su joven hermano de
aquel destino.

El sonido de unos cascos la trajo de nuevo a la realidad. Como una sombra se deslizé desde la abertura de vapor
hasta un matorral de zarzas. Escondida entre los espinos pudo ver a tres jinetes que galopaban por la gran obra de
ingenieria que era El Camino de Sauron. Los jinetes llevaban una armadura mds negra que la noche que acechaba desde
la falda de las montanas. El jinete que iba en el medio llevaba un yelmo salido de la leyenda: era el Thologaer Ciryatano,
el Yelmo Marino de Ciryatan, portado por el Seiior de Morgul en el cenit de su poder en Angmar. El horror dejo helados
los miembros de Mairan. Aquel no era un expoliador de trofeos, el mds grande de los Nazgiil guiaba su montura a través
de la Devastacién de Orodruin.

EL LUGAR — MORDOR

Al este de las Ephel Duath (O. “Muro de Sombra”), y al sur de las Montanas de la Ceniza (O. “Ered Lithui”), se
encuentra la planicie de Gorgoroth, el corazén de Mordor y el bastién del mal a través de la Segunda y Tercera Eras. El
Monte del Destino, el volcan que sirvié como fragua del Anillo Unico, bulle en el centro de Golgoroth. Sus cdmaras estan
unidas a Barad-dur, el trono del Ojo sin Parpado, por el camino de Sauron, una carretera flanqueada por humeantes
abismos.

El Senior Oscuro no es el unico en utilizar esta via. Sus favoritos también transitan sobre sus piedras cuando van a
realizar alguna de las misiones encomendadas por su Sefior.,

ADUNAPHEL KHAMUL

La senora Adlinaphel naci6 en el 1823 S.E. en la tierra Khamdl el Oriental nacié con el nombre de Komil en
de Forostar en Numenor. Era hija de un noble linaje y su el 1744 S.E. en Laeg Goak en el este de Endor y es el
familia poseia y controlaba grandes extensiones de tierra. segundo con mas poder de los Nueve. Era el hijo mayor de
L.a muerte de su anciano padre cuando todavia era muy Hionvor Ml Tanil de los Womaw. Criado por Dardarian
pequena, hizo a Adunaphel aborrecer su mortalidad. Con la consorte elto del Senor, crecioé en €l una necesidad por
envidia y llena de ira hacia los Eldar dejo la gran isla para la inmortalidad. Seducido por esta debilidad, Komiil
buscar en Endor su propia corona. Adunaphel consiguid acepto el Anillo de Poder. Su nombre se convirtié
fundar un reino que abarcaba gran parte del Préoximo entonces en el de Khamil, ya que asi es como se
Harad. Pese a esto la promesa de inmortalidad que pronuncia en la Lengua Oscura. Durante casi mil afios
acompana al Anillo de Poder la subyugo a los deseos de tuvo a su cargo la administracion de Barad-diir, obteniendo
Sauron. el titulo de Sefior de la Fortaleza.

EL REY Brujo NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
Er-Mirazor (A. “El Principe Negro™), era el segundo | Gr C.C. Pro.

hijo del rey Tar-Ciryatan. Pese a que crecid y se convirtio
en uno de los mas influyentes dentro de la corte de
Nuamenor, siempre deseo un reino para €l solo. Su avaricia
hizo mas sencillo a Sauron el ganar la confianza de
Mirazor. Viajo a Barad-dir donde el principe se convirtid
en pupilo del Sefior Oscuro y acepto el primero de los
Nueve Anillos de Poder. De los nueve, Miirazor se
convirtid en el mas poderoso. Bajo el Sefior de los Anillos
obtuvo todos los ornamentos propios de un rey. Ningln
elegido obtuvo mas del favor del Senor Oscuro.

50 240 CO/20 90 N N 210eal80bo 10
Khamiil — Montaraz womaw (Avaradan)

60 360 CO/20 1200 N N 180ea90acp 30
El Rey Brujo — Numenoéreano negro, Mago/hechicero

32 160 CO/19 75 N N 160eal25acp 15
Adinaphel - Bardo nimendreano negro. La séptima de los
nueve.
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EL UDUN

CAERLINC CONTRA RHUKSKA

“Pero de los desdichadose cayeron en trampa de Melkor, poco se sabe con certidumbre. Porque, ;quién de entre los
vivos ha descendido a los abismos de Utumno o ha explorado las tinieblas de los consejos de Melkor? Dicen los sabios de
Eréssea que todos los Quendi que cayeron en manos de Melkor, antes de la caida de Utumno, fueron puestos en prision, y
por las lentas artes de la crueldad, corrompidos y esclavizados; y asi crio Melkor la raza de los orcos, por envidia y en
mofa de los elfos, de los que fueron después los mds fieros enemigos. Porque los orcos tenian vida y se multiplicaban de
igual manera que los Hijos de Ilivatar; y Melkor, desde que se rebelara en la Ainulindalé antes del Principio, nada podia
hacer que tuviera vida propia ni apariencia de vida, asi dicen los sabios. Y en lo profundo del oscuro corazén, los orcos
abominaban del Amo a quien servian con miedo, el hacedor que solo les habia dado desdicha. Quizd sea ésta la mds vil de
las acciones de Melkor, y la mas detestada por Ilivatar.

El Silmarillion, pags. 63-64

EL LUGAR — UDUN EN MORDOR

El crater de Udiin es un valle profundo y circular enmarcado por las Ephel Duath (Las Montaiias de la Sombras), y la
cordillera de Ered Lithui (Las Montafias de las Cenizas). Las tnicas rutas de salida del valle estdn vigiladas por las
fortalezas de Morannon, Durthang y las Mandibulas de Hierro de Carach Angren.

Los orcos de la Garra Verde bajo las ordenes de Gaurhir, un antiguo y espantoso seguidor del Sefior Oscuro, han
ocupado la ciudadela de Durthang después de haber sido esta ocupada por los Gondorianos. Gaurhir ha trazado un plan
para tomar el control de Minas Ithil con sus Bukra (Or. “Garras”) de orcos. Caerlinc el capitan de unos bandidos que
habitan la zona de Forithilien, se encontr6 con los Garras Verdes mientras exploraba las montafias.

CAERLINC RHUKSKA

Caerlinc es un hombre de mediana edad, con un rostro Rhukska es un Shirtk, jefe de la unidad basica de lu-
anguloso, prominente nariz, pelo negro y grandes cejas. cha empleada por los orcos de la Garra Verde. Conocida
Dunadan de la clase baja, guarda rencor a la sociedad que como Bukra (Or. “Garra”), la unidad se compone de cinco
le empujo a ser granjero pese a sus cuatro aflos de probada orcos: dos guerreros, dos exploradores y un Shirtik que
valia en el Ejército Real. Caerlic solia aumentar las imparte e impone ordenes. Los Shirliks son entrenados en
raciones de comida de su familia con piezas que cazaba en saltar, bucear y en otras habilidades acrobdticas, que
Taur Ithilien. Entonces fue cuando la Gran Plaga asold la suelen utilizar en el combate para asi tener ventaja sobre su
region, su mujer € hijos enfermaron y murieron. enemigo. El suele utilizar muy a menudo estas técnicas vy

Algo dentro del espiritu de Caerlinc se rebeld al en- utiliza su or-bukar como pértiga para saltar mas alld de lo
contrarse con un futuro solitario, y clamé contra su injusta que de otra forma harfa. Un 6r-bukar es un arma de bronce
existencia. Dejo atras todas las ataduras con la civilizacion con afiladas puntas de acero que puede ser utilizado como
para convertirse en un bandido, primero enrolandose en maza. En cualquier caso Rhukska utiliza este arma solo
una banda de maleantes que trabajaban a lo largo de la para las maniobras y prefiere hechar mano de su alfanje
ribera del Anduin, para luego dejarlos atrds y crear su para el cuerpo a cuerpo.
propia banda. El enfoque que Caerlinc posee del pillaje
otorga a los principios un papel mas importante del que NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
suele ser comun, y no matara a nadie que se rinda. Suele Gr C.C. Pro.

operar en el Camino Norte que discurre entre Minas Ithil y
el Morannon, y luego hacia la parte oriental hasta Dor
Rhiinen. Hasta ahora habia sido una ruta lucrativa, pero en
los ultimos tiempos, los orcos de la Garra Verde han
interrumpido de forma total el comercio a través de la
misma,

4 87 CE/M9 35 S10 N 67ea42acp -5
Caerlinc - Dinadan menor, guerrero/luchador.

4 70 CM/13 20 S N 52sa 37acp O
Rhukska — orco guerrero/luchador.
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MAHRIC Y NARIZ CHATA EL ASDRIAG

Las cimas del Paso de las Quebradas que rodean la Ciudad de los Descarriados brillaban tenuemente bajo la luz de
un recién nacido arco iris. La misica y las voces resonaban por las grietas del canén, sélo para ser ahogadas bajo el
sonido del chapoteo de las pezufias de los caballos sobre los charcos. Tres jinetes entraron estruendosamente en el
pdramo, espantando a las criaturas que acababan de salir tras la lluvia.

Marhic apretéd sus dientes y sintio como la sangre que manaba de su lengua partida se deslizaba por su tensa
garganta. Sabia que no podia confiar en la velocidad de un caballo robado, particularmente sobre aquellas fangosas
grietas, de forma que agarro su arco 'y extendio la mano para coger la flecha magica. Conforme los dos perseguidores se
acercaban, maldijo al cielo por denegarle la cobertura de una tormenta. “;Por qué, decidme, deberia Araw recompensar
a estos ladrones con algo mds que una flecha ardiente?”

Marhic miré hacia atrds, vislumbrando por un momento, por entre el violento ondear de su capa escarlata, a los dos
ladrones. Reconocié al que iba enmascarado como Chato el Asdriag. El miedo de Marhic se vio reemplazado por la ira, y
el hombre del norte sacé la flecha de su carcaj. Después le susurro tranquilamente a su montura: “Dame cincuenta
metros mds, criatura, solo cincuenta metros...”

EL LUGAR — EL BOSQUE NEGRO

La Ciudad de los Descarriados también llamada Buhr Waldlaes (Rh. “Lugar sin Ley”), se encuentra a unos cuantos
kilometros al este de la zona sur del Bosque Negro. Las chabolas, tabernas, prostibulos, y salones de los clanes, se
encuentran embebidos entre los barrancos y carcavas formados por un rapido rio que desciende de forma abrupta hasta el
nivel de las planicies de Rhovanion. Marhic el Hombre del Norte viajo a la Ciudad de los Descarriados para recuperar el
anillo de mithril con parte del pelo de la barba de su tatarabuelo y con fama de dar a los descendientes del guerrero muerto
buena suerte en la batalla. El anillo fue robado por un maleante del Clan de los Descarriados. Dos miembros de este grupo
son ahora los que persiguen a Marhic por haber entrado en la sala del clan.

MARHIC NARIZ CHATA EL ASDRIAG
Marhic nacié y se crié en un pequeno asentamiento de Una vez llamado Yurmuz, Nariz Chata gané su apodo
Hombres del Bosque, que se encontraba en una estrecha mientras trabajaba con el Clan de los Descarriados. Pese a
franja arborea al oeste de Buhr Ailgra. Vivian algo mejor tener que abandonar su tribu cuando nacié un hijo del

que los demads residentes de la aldea gracias a la ayuda que cacique, el hermano mayor de Yurmuz, el Asdriag todavia
recibian de los trabajos de carpinteria que hacia su padre. lleva el tradicional gorro de piel de su gente. Ha cambiado
Euric su antepasado €othraim cuyo anillo pasé de el poco manejable usriev por la espada ancha, aun asi, es
primogénito a primogénito, lucho con valentia a las ordenes muy diestro con ella.

de Vidugavia y logré cosechar muchos honores.
Marhic suele ir vestido con una tunica de color beige

que esconde el jubén de piel que cubre su torso. Unas

resistentes botas cubren sus piernas y una capa escarlata le NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
protege de la lluvia. El Hombre del Norte porta una espada " Gr C.C. Pro.
ancha bien realizada, pero su mejor arma es el arco _ ' _
compuesto. Construido con finas tiras de cuerno laminado 5 50 CE/5 20 N N 80ca 55acp 10
unidas a un corazén de haya, y a tendones de buey para Marhic — Hombre del Norte Explorador/Ladrén.

obtener elasticidad, el arco ofrece un gran poder de _

penetracion. Una de las flechas que porta en su carcaj, esta 3 38 CE6 N N 80ea 55da 10
encantada y siempre encontrara el blanco cuando su Nariz Chata ~ Asdriag (Oriental) Guerrero/Luchador

verdadero propietario se encuentre en peligro de muerte.
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CUATRO KORLAGZ-DRARTUL

Gritando y aullando venganza, tortura y pillaje, la horda de Blogrum-hai cargé colina abajo desde su fortaleza. El
portador del estandarte llevaba el emblema de la tribu -un trozo rectangular de seda negra en el que se encontraba
dibujado una oscura calavera sangrando por la boca -pero su camarada en la batalla llevaba las manos vacias. El Asht-
fauldush, el gran tétem de hueso ganado a un subyugado Dragdn Frio, faltaba. La Uruk-Torg, una tribu rival que
ocupaba la zona central sur de el Bosque Negro, habia robado la gran calavera del salén de la torre Ilmaryen donde El
Serior de las Mandibulas presidia a su tropa. Los Blogrum-hai buscaban sangre y la devolucion de su “Hueso de Marfil”
podria aplacar solo parte de su ira.

EL LUGAR — EL BOSQUE NEGRO
La torre de Ilmaryen fue construida en un acantilado que se yergue sobre un lago en las Emyn-nu-Fiun (S. “Montafias
Bajo la Noche”) en el Bosque Negro. Abandonada en la Segunda Era, la fortaleza fue ocupada de nuevo unos mil afios
después por una tribu de orcos a las ordenes del Nigromante.
Un camino de carros pasa frente a la fortaleza (por el lado norte), y se dirige hacia el oeste colina abajo, luego gira
hacia el sur a una milla y media de la torre del homenaje. El camino continua durante tres millas mds, y alli se junta con la
via principal que discurre a través de las Emyn-nu-Fuin y finalmente llega a Men-i-naugrim.

EL KORLAGZ-DRARTULU de forma total su cota de malla. Fektalg es aseado para ser

El retén de orcos que se encuentra en la torre de Il- orco, lava sus ropas por lo menos una vez cada dos

maryen pertenece a la pequena tribu de los Blogrum-hai semanas. Hagarkh siente inclinacion por el lanzamiento de

(Or.“Gente de la Calavera Sangrienta”). Su emblema es cuchillo: practica continuamente con su Kragnifrim,
una calavera con grandes colmillos a la cual le chorrea usando cualquier blanco que sea conveniente.

sangre de la boca. La tribu habita en el sureste de las
Emyn-nu-Fuin y el bosque al sur de la Men-i-Naugrim.
Los Blogrum-hal son némadas, viajan de campamento en

NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM

: . Gr C.C. Pro.
campamento en grupos de unos cinco a veinticinco
miembros. Sus dos asentamientos permanentes son la torre A R e S S/S 54la 34da O
de Ilmar yen y Su plaza fuerte, Fhahﬂz-Blﬂgmm (Or. “El Bokdankh - Orco menor Guerrero/Luchador. Kragashard
Gran agujero de la Calavera Sangrienta”). 15
La unidad basica de lucha de la Blogrum-hai es el
Korlagz (Or. “Mandibula”). Un Korlagz consta de cinco 3 75 CM/14 35 S S/S 54 34da 0O

guerreros: cuatro Kragashi (Or. “Dientes”), comandados
por un Korlagz-Drartulu. Cuatro de estos Korlagz-Drartulu

en la torre de Ilmaryen no son Uruk-hai, sino orcos de 375 CM/14 35S S/S 54 44da O

menor rango. Bﬂkdan.kh, el ultimo en llegar al grupo, porta Hagrakh — Orco menor Guerrero/Luchador. Kragnif +5.
en batalla una gran pica y es mayor que sus compatriotas.
Sokralg, el mas viejo, es asqueroso incluso para los niveles 375 CM/14 35 S S/S 54 34acp 0

orcos. La sangre coagulada de incontables enemigos oculta

Sokralg — Orco menor Guerrero/Luchador.
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LA DESOLACION DEL _

SMAUG EL DORADO

“Smaug el Dorado, azote de las Montarias...., fue uno de los mds grandes dragones que sobrevivio al cataclismo que
destruyo el reino de Morgoth al final de la Primera Era. Al igual que Scatha el era un viejo dragén que dominaba a sus
rivales. |

Smaug se asento en Monteyunque en las Montarias Grises un poco antes del 1600 T.E. Alli creé un gran cueva en lo
que antes fuera un lugar santo para los edain (ca. Primera Era). Acorde con su forma de ser, Smaug profano las tumbas y
se quedo con el modesto tesoro para su erario. Quedé malhumorado con la falta de riqueza y arrasé casi toda la comarca
en un acto de colera.

Cuando la historia sobre la rigueza de los Enanos de Erebor (S. “Montanas ...” ) llegé hasta sus agudos oidos en 2770
T.E., Smaug decidio que este gran tesoro debia de ser suyo. Volo hacia el sur a través del Brezal Seco y sobre los pastos
del norte de Rhovanion. Cuando llego a Erebor sorprendié a su presa, y aquellos que se encontraban en la montania
fueron aniquilados. El resto de los enanos comandados por el rey Thror escaparon hacia el este a las Colinas de Hierro.
Dando vueltas sobre la desierta montaria el desalmado dragon bajo hacia el valle y quemo la ciudad que se encontraba en
la base del pico. Solo unos pocos de los Hombres del Norte sobrevivieron escapando hacia el sur a Esgaroth en el Lago
Largo (La Ciudad del Lago).

Smaug goberno bajo la montafia durante doscientos arios, saliendo de forma ocasional para destruir parte de la
campifia cercana. Extendio sus dominios hasta El Lago Largo y las Ciénagas Largas. El dragon fue amontonando su
tesoro, en le que se incluia toda la riqueza de la gente de Thror, en un gran monticulo sobre el cual descansaba.

En el 2941 T.E. Thorin Escudo de Roble llevé a una compania de enanos, y a un hobbit, desde el oeste para desafiar
al gran dragon. El amigo de Thorin, Bilbo Bolson, entretuvo al dragén. Mientras tanto la bestia revel6 su punto débil, el
unico fallo en su armadura. Esto demostré su perdicion. Cuando por fin volé para destruir a los enanos de Thorin y
destruir la ciudad de Esgaroth, que les habia dado cobijo y les habia ayudado, uno de los lugarefios estaba listo para
sacar provecho del secreto de Smaug. Mientras volaba sobre el Lago Largo de forma vengativa y comenzaba a quemar
todo el asentamiento, Bardo el Arquero (el heredero legitimo al trono de la entonces en ruinas ciudad de Valle), lanzo su

flecha y mato al dragon. De esta forma Bardo vengoé la destruccion de Valle y terminé con el dominio del mds poderoso
dragon del norte.

EL LUGAR — LAS MONTANAS GRISES

Las Montafias Grises delimitan el norte de Rhovanion, separando las zonas de coniferas del Bosque Negro y los valles
del alto Anduin de las vastas extensiones de tundra de Forodwaith. La cara sur de la cordillera esta casi cortada a pico,
formando para el viajero una formidable muralla natural. Por contra la ladera norte va izandose de forma suave desde las
planicies y colinas de las Tierras Yermas. Los glaciares portan aguas heladas que corren corriente abajo a través de
estrechos valles en forma de U, que desembocan en el Mar Circundante. Neveros plateados se extienden a través de los
rincones mas ocultos entre los arboles, y en los profundos lagos glaciares se reflejan los picos nevados. Pequefias
comunidades de Hombres del Norte se desarrollaban en la region antes de que el dragén llegara.

SMAUG Smaug residio en el Barl Syrnac, pero se traslado a

Smaug es el mayor y mas sagaz de los dragones de las Monteyunque, al oeste del Brezal Seco, cuando descubrié

‘Montafias Grises. Cuesta enfadarle pero es en extremo que los enanos habian descubierto que la regién poseia
despiadado, rencoroso, agrio y orgulloso. Pese a ser rojas, riqueza minera.

sus escamas poseen reflejos dorados, pareciendo de esta

forma de metal al reflejar la luz. Cuando se encuentra bajo

los rayos del sol o de la luna, Smaug parece poseer un NIV. PV AT BD TAM VELO
color dorado; de ahi su nombre. Posee una longitud de

veintisiete metros y una envergadura alar de cuarenta y 66 636 CO/20 75 E/SG R/MR
seis metros, siendo estas medidas inusuales para un Ataque: 125EMo/130EGa/150ETo/195ECu/120AFu

Drag6n de Fuego de la Tercera Edad. En un principio

36







UNA SOMBRA DEL PASADO '

EL TUMULARIO GAURITHOTH

Ehlissa se escondio con rapidez tras las piedras y miré hacia las tumbas. ;Era aquella una capa ondeando en la brisa
fresca de la noche? Ato mas prieto su propio abrigo para de esta forma prevenir que un golpe de viento moviera su capa
delatando su presencia. De rodillas sobre el hiimedo suelo y encontrandose a la sombra del monolito, sacé la cabeza y
miro. La luz de las estrellas se reflejaba de forma débil en los picos nevados de Ered Luin, iluminando la imagen que tenia
ante ella.

Un circulo de colinas envolvia el verde valle donde el Tiimulo de Celegrin marca las tumbas en las que descansan
guerreros dinedain ya fallecidos. La encogida figura de aquella mujer lanzé un ahogado suspiro. El portal de piedra del
tumulo cercano se abrio, y de su oscuridad salio una sombra que parecié deslizarse a través del quicio. Gracias a los
palidos rayos de luz de las estrellas que iban marcando su figura, esta se convirtio en la de un hombre envuelto en una
capa de color rojo sangre. El viento levanto su vestidura extendiéndola, para asi mostrar solo el vacio que se ocultaba
tras ella. [No era hombre! Ehlissa se estremecio mientras el espectro se volvia hacia ella.

EL LUGAR — LAS MONTANAS AZULES
Al oeste de las tierras de Arthedain se extiende el territorio conocido como Numeriador (S. “Las Tierras Baldias del
Oeste™). Este angosto territorio se encuentra salpicado por una serie de colinas que van elevandose desde el rio Lhiin hasta
convertirse en las majestuosas Ered Luin, Las Montafias Azules. Los picos sirven como barrera entre los valles del rio
Lhin y el Reino Elfico de Lindon al oeste. Los Tumulos de Celeglin, consistentes en elaborados monticulos dinedain e in-
contables pequeiias sefiales de piedra, se encuentran a méas de 160 Km. al norte de los Puertos Grises al oeste de las
estribaciones de las Montanias Azules.

GAURITHOTH mspira gran pavor. Una palida piel parece colgar de sus
En la Segunda Era fue un teniente nimendreano lla- transparentes huesos y grandes dientes se extienden a
mado Arimur, ahora es un espiritu llevado por la ira y el través de su boca en una terrible mueca.
odio capaz de conseguir los propoésitos de su malvada y
astuta mente. Dedica su existencia al Rey Brujo v a su NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
sefior, y se encuentra bajo su servicio por voluntad propia. Gr C.C.  Pro.
Busca en todo momento intligir dolor y sufrimiento a todo 18 185 SA/A 70 N N 145ea 90GTo 20

-

ser vivo, mientras les usurpa la vida, la libertad y la fuerza
de voluntad.

Para la mayoria de los mortales el espectro toma la
forma de una negra niebla, con dos ojos de los cuales
parece salir fuego. Lo unico tangible que porta es su roja
capa del color sangre, que posee desde que era Arimdr, y

Gaurithoth — Nimenéreano negro Muerto-viviente
Animista/Clérigo Maligno (Nigromante). Espada ancha +25,
una continua niebla negra reduce a la mitad las posibilidades
de parada del atacante y genera criticos de Frio extra de 2

niveles menos de severidad, genera Sombras 5x/dia, +30
Acechar/Esconderse; Capa, +20 BD.

la espada llena de runas. En el mundo de las sombras
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L.0S ESPECTROS DE DOS SANGRES SKRYKALIAN Y NARANTUR

Odaric se acurruco tras el gran tocén de un roble caido. Las primeras estrellas del anochecer titilaban en el
encendido cielo. Las sombras se hacian mds oscuras alrededor del Hombre del norte. Con una rdpida inhalacién cambié
su punto de apoyo, para asi obtener una mejor vision de la batalla que ocurria en los campos frente a él.

Heridos cuerpos de dunedain y vulseggi, se encontraban diseminados entre los cuerpos de orcos, dunlendinos y
orgullosos cultirith. Las piedras lanzadas hacia la atalaya por las maquinas de asedio resaltaban el siseo de las flechas.
Las siluetas de las armaduras propiciaban blancos para las tropas que se encontraban en la linde del bosque circundante.
Justo bajo las nubes, unas ignominiosas figuras aladas sobrevolaban la escena.

De repente un griterio hizo que Odaric desviara su atencion hacia la izquierda. Un batallon de orcos que portaba el
peso de un ariete recubierto de acero, salié tambaledndose del bosque hacia el Tirthon. ;Podrian los defensores soportar
aquella nueva embestida?

Odaric se puso rigido. Estaba seguro de haber oido algin ruido entre el tumulto de la batalla. Un sonido suave. El
vacilante e intermitente sonido de unos pasos tras él que desean pasar inadvertidos. El Hombre del Norte se giré y elevd
su espada en el momento en el que dos salvajes dunlendinos se abalanzaban sobre él con unas mazas llenas de piias.

EL LUGAR — RHUDAUR
La atalaya llamada Tirthon (S. “El Pino Vigia”) se encuentra justo al norte de La Gran Carretera del Este, que atraviesa
el Bosque de los Trolls de Rhudaur. Fuerzas de Ethacali, —orcos, troles, y dos Espectros de dos Sangres— atacan la fortaleza
como parte de una estrategia de Angmar para destruir a los ultimos dinedain que quedan en Rhudaur.

SKRYKALJIAN calzas del mismo color, pese a que su cinturén y botas son
Skrykalian fue en otro tiempo una licantropo al ser- de color negro. Porta un espadén de acero negro con runas
vicio de Blogath, una sacerdotisa de la Religion Negra de grabadas en su hoja.
la Segunda Era. En una ocasion siendo mensajera y espia,.
regresaba del norte cuando encontrd las posesiones de su NIV. PY CA BD Es Br BO BO MM
sefiora bajo asalto. Fue muerta mientras realizaba la Gr CC. Pro
transtformacion de cisne a mujer, y asi se convirtié en un
Espectro de dos Sangres. Su fisonomia es la de una Sefiora 10 90 CE/11 40 N N 55da 45da 30
de Aravor inusualmente alta, con una cara palida y el pelo Skrykalian — Ser de dos Sangres. 4 Listas bdsicas de Bardo
negro y rizado, poseyendo también dos grandes alas de hasta nivel 10, 30PP. Succiona 10Con/asalto al tocar. La luz
cisne. Sus ropas son de un color gris oscuro, atados por un del sol la hace 4-40 puntos de dafio/ronda. Al amanecer y al
cinturdon de cuero carmesi. anochecer sus alas de cisne se tornan en unas de murciélago.
NARANATUR 15 120 CM/16 50 N N 130E2 130da 30
Naranatur fue también uno de los esbirros de Blogath. Naranatur — Ser de dos Sangres. 3 Listas de sortilégios de
Muri6 en el mismo ataque que Skrykalian mientras se canalizacion nivel 5, 30PP. Succiona 10 Con/asalto al tocar.
transformaba de cuervo a hombre. Es un poco mads bajo La luz del sol le hace 4-40 puntos de dafo/asalto. Al
que su compaiiera, pero posee también el mismo pelo amanecer y al anochecer sus alas de cuervo se convierten en
negro y rizado. Sus alas son las de un cuervo. El Espectro unas de murciélago.

de dos Sangres lleva una tinica gris oscuro con unas
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MIRBORN, ARAMATH, ARI-GHAN Y ARI-LAM

Dada su naturaleza salvaje y su relativo aislamiento, el Eryn Vorn proporciona refugio a la mds antigua de las razas
que habita Minhiriath: los Drughu o “Woses”. Ahora sélo queda una banda, ya que la presion constante de otros
hombres les ha llevado a las abruptas Bein Com (D. “Colinas peladas” ). Ahora, los dominios cada vez mds extensos de
sus vecinos amenazan a los woses del Bosque Oscuro con la extincion.

Los Drughu son un pueblo reservado de los bosques cuyos robustos y cortos cuerpos tatuados y peculiares facciones
hace tiempo que les separaron de los restantes Segundos Nacidos. Mdgicos, pero superficialmente primitivos, asustan a la
mayoria de humanos que se topan con ellos. Por eso han sido perseguidos e incluso cazados por otras razas.

Los woses del Eryn Vorn, que viven en hogares semienterrados y cubiertos de tierra, llamados fogus, evitan el
contacto con otros hombres. Consideran incluso a sus parientes mds cercanos, los Beffraen, como enemigos peligrosos.
Los Drughu evitan o asesinan a aquellos que intentan alterar su reposo o las huecas cavernas que albergan a los espiritus
de muchos de sus antepasados. Sin embrago, unos pocos aventureros afortunados han salido con vida de un encuentro con
estos excepcionales bosquimanos. Los sabios locales hablan de viajeros que escaparon por los pelos a lluvias de dardos
envenenados, de citas nocturnas con vigilantes de piedra que andaban —los infames y hechizados “Hombres Piikel” .
Pocas historias hay que den mdas miedo, y asi va creciendo la extraria leyenda de los woses del Bosque Oscuro.

EL LUGAR — LA COSTA OCCIDENTAL DE ENDOR
El rio Baranduin desemboca al norte de una peninsula llamada Rast Vorn. El Choil Borba (S. “Bosque Oscuro”), es lo
que queda de los antiguos bosques que en otro tiempo cubrian por entero Eriador, y cubre el solitario promontorio lleno de
misterio con sus nudosos € impenetrables matorrales. Dos guerreros cardolani, Mirborn y Aramath, se han aventurado en el
bosque, encandilados por los rumores de un tesoro perdido. Su presencia ha provocado que los Woses repelan a los
INtrusos.

MIRBORN A pesar de la edad apenas tiene canas, y maneja con
Mirborn es un cardolani errante que perdi6 las tierras vigor un pesado garrote. En combate suele llevar una cota
de sus familia en los conflictos entre los tres reinos su- de cuero corta.
cesores de Arnor. Acompaifiado por un vasallo cabalga por
las tierras de Eriador en busca de un lugar donde asentarse, ARI-LAM
Lleva tanto tiempo en los caminos que los deseos por ver Ari-Lam es tan reacio como Ari-Ghan a ahondar en
nuevos horizontes siempre vencen los planes de asentarse los secretos del Bein-Com, el area donde se encuentran las
en alguno de los pueblos por los que ha pasado. Lleva Cuevas Perdidas. El y otro de sus compaifieros han
puesta una armadura metéalica de escamas y un yelmo persuadido a Pén—ora—Po6n, la sacerdotisa que dirige el
decorado con las plumas de un dguila. Porta un escudo con grupo de exploradores, de la necesidad de dedicar tiempo a
las siete estrellas en campo blanco sobre un monte rojo, la planificacion, para de esta forma asegurarse la victoria
perteneciente al estandarte de su linaje. Las siete estrellas en el enfrentamiento con los muertos vivientes que moran
representan a Arnor y la colina roja a Cardolan. en los niveles mas bajos de las cavernas. Ari-Lam es el
mas fiero de los guerreros del grupo, y usa una “cerbatana”
ARAMATH ( de un metro de longitud que se considerard como una

Aramath sirviéo como escudero de Mirborn durante la ballesta ligera).
guerra que se libro antes del desastre de Cameth Brin.
Después de la muerte del rey y del pillaje realizado por un

ejército de orcos que arraso las tierras de Mirborn, NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM
Aramath insisti6 en seguir a su sefior. La oferta de crear un Gr C.C. Pro.
hogar por parte de una hermana y su marido no pudo tanto
como la lealtad del escudero para con su sefior. Un bri- 6 78 CM/14 15 S S 793 49ac 0
llante tabardo con cuadrados de colores orin y oro cubre la Mirborn - Viejo montaraz Dinadan.
pechera de cuero que mas aprecia. Lleva grebas y brazales, _
mientras que un bacinete cubre su cabeza. 5 93 CE/10 10 N S 90la 50la 5
Aramath - Duro guerrero Dunadan.
ARI-GHAN

Ari-Ghan pertenece a una pequefia banda de Woses 2 32 AC/7 25 S S 59ga 24da 10
que se encuentran explorando los Cuevas Perdidas del Ari-Ghan - Viejo montaraz Wose. 2PP. Una lista abierta de
Choil Borba con la intencion de habitar sus cavernas. Es canalizacién.
un viejo montaraz al que no le gusta su actual cometido. El
Driig poseia un cargo honorable y en el que practicamente '3 39 AC/8 15 N S 46la 56ce* 10
no tenia que hacer nada en el santuario de la tribu en el Ari-Lam - Viejo montaraz Wose. Usa una cerbatana.

bosque.
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' MONOLITOS

OSTOHER PLANTA CARA A ROGROG

El humo se arremolinaba a través del ardiente cielo de primavera mientras los hombres del rey realizaban su tiltima
defensa. Los aullidos de orcos moribundos resonaban como un odioso coro, haciendo mas grande el terror que atenazaba
las Quebradas de los Tumulos. Proximo estaba el fin de Cardolan.

Con su espalda apoyada en uno de los monolitos Ostoher vigilaba el campo de batalla, mientras rezaba una plegaria
de salvacion a Varda. Sus leales guerreros parecian estar en inferioridad numérica y sin esperanza, pese a haber matado
a mds de cien de los seguidores del Rey-brujo. Todavia quedaba mucho para que amaneciera. Rogrog habia atacado por
la noche, sin dar a los cardolani tiempo ni para vestirse, y mucho menos para preparar una adecuada linea de defensa. El
rey Ostoher peleé sin calzas, sin camisa, e incluso sin proteccion bajo su pechera mdgica. Se maldijo a si mismo por no
haber previsto que el Senior de la Guerra del Nazgiil forzaria la marcha al comienzo de la noche. Mientras se giraba al oir
un sonido penso, “;Por que deben pagar estas nobles almas mi error?”

Ostoher blandié su espadon atravesando a la primera pareja de orcos. Se movié hacia la izquierda y derribo a otro
con un terrible golpe que partio el casco de hierro que le cubria.

Fue entonces cuando a través del negro humo vio la gran sombra de su enemigo. El rey volvié a girar apoydndose en
la fria roca que guardaba a sus ancestros. Mientras el troll se acercaba, lanzé su ultimo juramento “Puede que mi sangre
manche esta noche la verde colina, pero los Espiritus de los Edain descansardn en paz”

EL LUGAR — LAS QUEBRADAS DE LOS TUMULOS

Las Quebradas de los Tamulos (S. “Tyrn Gothard”) son una de las construcciones més antiguas creadas por los
hombres en Endor Occidental. Los edain que vivieron en la region durante la Primera Era enterraban a sus reyes y reinas
en timulos rodeados de circulos de piedras. Estas tumbas se levantan al sureste de Bree y de la interseccion entre el Viejo
Camino del Norte (mas tarde llamado Caminoverde), y el Gran Camino del Este.

En el 1409 T.E., Rolog, el Olog Sefior de la Guerra, guié a sus fuerzas orcas a través de Rhudaur y descendi6 por el
valle del Gwathl6, para asestar un golpe a Cardolan desde el este. Este ataque destrozd a los dinedain, y permitid que las
tropas del medio troll se adentraran en direccion noroeste a través del Viejo Camino del Norte. Rogrog saqued la capital
de Cardolan y forz6 la huida del rey Ostoher. El rey se dirigidé hacia el norte adentrandose en las Quebradas de los
Tumulos, con la esperanza de llegar a Arthedain. Desafortunadamente, los orcos de Rogrog le cortaron el paso antes de
que el rey pudiera refugiarse en el Bosque Viejo.

OSTOHER escudo de hierro y blandia la Pica Sangrienta, la maza
El ataque nocturno de Rogrog cogid a Ostoher por exterminadora de hombres que acabaria con la vida del rey
sorpresa. Solo le dio tiempo a ponerse la coraza que Ostoher.
llevaban sus antepasados y a blandir su espada de batalla.
Por suerte estaba durmiendo con sus botas y con las grebas
de cuero que protegen la parte superior de sus piernas.

NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM

ROGROG | SN C NS
Rogrog mandaba al Uruk—Engmair, la confederacion 15 154 CO/17 _15 N S 122¢2 86al 1S
de orcos que servia al Rey-brujo de Angmar. Comando a Ostoher — Guerrero/Luchador diinadan. Rey de Cardolan.
las principales fuerzas que se opusieron a los estados
sucesores de Arnor (Arthedain, Cardolan, y Rhudaur), 20 220 CE/11 40 S S 200mald0ro 10

durante las luchas entre los dinedain del norte y El Sefor
de los Nazgil, entre 1300y 1975 T.E.
En la accién contra Cardolan, Rogrog portaba un gran

Rogrog — Olog Guerrero/Luchador. Senor de la Guerra de
los Uruk-Engnair.
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' TROIB NA BHAINNAN

L0S GUERREROS FANTASMA DE LA CHAMAN

Leanan se recosto contra la suave corteza de un haya y suspiro. Los bosques inundados por la luz de la luna poseian
una misteriosa paz que la satisfacia como ninguna otra vision. Los drboles se hacian menos espesos alli donde ella se
encontraba, revelando un curvo acantilado que se perfilaba como una espectacular media luna en la base de las
montanas. Unas angostas escaleras de piedra, flanqueadas por cuatro pares de columnas cuadradas, ascendian hacia dos
entradas con mensulados arcos triangulares. Aquel lugar era uno de sus favoritos. Sinuosamente se estiré en la brisa de la
noche, mientras se agachaba para sacar una piedrecita de su bota izquierda.

Su movimiento incito a las sombras de aquellas mensuladas aberturas, mientras la joven mantenia su atencion sobre
la bota. Un palido dunledino vestido a la usanza de su clan y portando una lanza, aparecié precediendo a otros guerreros.
Una curiosa fosforescencia emanaba de sus ojos y sus miembros parecian poseer una extrana pesadez. Estos no eran
hombres, sino muertos vivientes a las ordenes de una tenebrosa chamdn. Sosteniendo en su mano un trocito de granito en
espiral, Leanan alzé la vista de sus pies y se quedé boquiabierta.

| EL LUGAR — LAS TIERRAS BRUNAS

LLas accidentadas colinas de Dunfearan o Tierras Brunas, se encuentran situadas en las estribaciones occidentales de las
Montafias Nubladas. Son el hogar de los fieros dunlendinos, tribus de las tierras altas, influidos por los seguidores de
Sauron. Eribhen la Joven, una chaman de las tinieblas, tuvo dominio sobre los dunlendinos por un breve lapso de tiempo
antes de su derrota. Entre sus sucesores, Tughaib na Bhainnan aglutiné el mas odioso ejército que amenazo a los Pueblos
Libres de la region.

1.0OS GUERREROS FANTASMALES discernibles. Los dibujos y tartanes de las prendas que en
Tugaib na Bhainnan, hermana espiritual de Eribhen, otro tiempo vestian son ahora vagamente visibles, al igual
vagl en solitario por las tierras altas mientras iba me- que ocurre con sus rostros. Todos los Tumularios portan
jorando sus artes de hechiceria. Cuando casi tenia do- las armas con las que fueron enterrados en sus criptas.
minada por completo su capacidad, se topd bajo tierra con Entre todos estos espectrales guerreros marchan los
ciertas tumbas de una tribu dunlendiana, el Clan Faghoin, cuerpos animados de los dunlendinos recién muertos al
que se habia ocultado hacia muchos afios en las profun- ser sacrificados por Tughaib en su altar oscuro. Al igual
didades de las montafas, para de esta forma escapar de la que otros espiritus, estos Muertos Vivientes no recuerdan
Plaga que por entonces azotaba la region. nada de las ambiciones, esperanzas, decepciones y logros

Portando la vara encantada Azote de los Fantasmas, que poseian antes de su muerte. Estdn dominados por el
desperto los espiritus de los muertos para crear un ejército afan de poseer la fuerza vital de otros y por los mandatos

de espectros. Buscando el medio para agrandar sus de la chaman que los creo.

- terribles fuerzas, llevo a cabo diversos experimentos. Su Los Espiritus necrofagos de Tughaib rara vez dejan las
persistencia la ayudé a descubrir el medio para animar a Cuevas Fantasmales que constituyen su baluarte. Al no
los muertos recientes y para que siguieran sus Ordenes. poder seguir el ritmo de los Guerreros Fantasmales que
Oculta en las Cuevas Fantasmales (D. “Troib na atacan los valles de Dunfearan, actian como guardianes
Bhaiinan”), comenzd a atraer a solitarios viajeros y permanentes en las cavernas de la shaman.
despreocupados dunlendinos desde sus casas para con-
vertirlos en Muertos Vivientes bajo sus ordenes. Errantes NIV. PY CA BD Es Br BO BO MM
espiritus necréfagos de las profundidades, pasaron también | Gr CC. Pro.

a formar parte de sus Guerreros Fantasmales.

Los espiritus de los guerreros que una vez formaron 8 65 CE/12 60 S S 85ea - 25
parte del Clan Faghoin son mejor descritos como Tu- Tipos dunlendinos. |
mularios. Si1 no fuera por el poder de la vara Azote de los
Fantasmas, los Muertos Vivientes solo rondarian sus 6 68 CM/14 70 S N 125la 70la 5
propias tumbas, que se encuentran en las profundidades de Muerto Viviente.
las montafias. Tughaib ha cortado las ataduras que les
unian a sus criptas, mandando a los Tumularios a los valles 4 35 CEM4 10 N N 40PTo50PGa -5
de Dunfearan. Saciados con la energia vital de muchas de Espiritu Necréfago.
sus victimas sus sombrias formas se han vuelto mas
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LA COMUNIDAD DEL ANILLO REPELE A UNOS ORCOS Y A UN TROLL DE LAS CAVERNAS.

“...Un golpe estremecio la puerta, que enseguida comenzé a abrirse lentamente rechinando, desplazando las cunas.
Un brazo y un hombro voluminosos, de piel oscura, escamosa y verde, aparecieron en la abertura, ensanchdndola. Luego
un pie grande, chato y sin dedos, entré empujando, deslizandose por el suelo. Afuera habia un silencio de muerte...”

“ Un golpe resono en la puerta, y luego otro y otro. los orcos atacaban ahora con martillos y arietes. Al fin la puerta
crujio y se tambaleé hacia atrds, y de pronto la abertura se ensanché. Las flechas llegaron silbando, pero todas fueron a
dar contra la pared del norte, y cayeron al suelo. Un cuerno llamé en seguida y unos pies se apresuraron y los orcos
entraron saltando en la camara.

El Sernior de los Anillos, Vol.I pag.448

EL LUGAR — MORIA
La sala de Mazarbul esta localizada en el séptimo nivel de la ciudad de los enanos que se encuentra en las Montaiias
Nubladas, bajo la triada de picos cuyos nombres son Caradhras, Celebdil y Fanuidhol. La sala era el lugar tradicional en
donde se guardaban los mas Impﬂrtantes libros de Moria, y La Cﬂmumdad del Anillo llego alli casi de casualidad, cuando
pasaron bajo las montafias de camino hacia Mordor para destruir el Anillo Unico del Sefior Oscuro. Los orcos que atacaron
a la Comunidad se encontraban bajo las ordenes del Balrog cuya oscura voluntad dominé Khazad—dim durante la tltima
mitad de la Tercera Edad.

I.A COMUNIDAD DEL ANILLO B |
Elrond de Rivendel eligi6 el nimero que compondria NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM

la compafiia que viajaria hacia Mordor para arrojar el | Gr C.C. Pro.
A_n@llﬂ dentro del fuegcr! del Monte del ];)estin{}: Nu?ve 1279 CM/17 145 N N 120ec 95ac 25
v1aJeros que sc enfrentarian a los Nueve Jinetes del Sefior - Frodo - Explorador Hobbit. Portador del Anillo. -
Oscuro. Frodo se presentd voluntario para ser el portador A - = —

del Anillo y las personas que la acompaifiaban 9 77 CM/13 145 S N 85ec 70ac 20
representaban a los Pueblos Libres de la Tierra Media. A Sam - Explorador/ladrén Hobbit. Portador del Anillo.

Legolas se le eligi6 entre los elfos, a Gimli hijo de Gloéin
de entre los enanos, y a Aragorn y Boromir de entre los
hombres. Los hobbits Samsagaz, Pippin y Merry fueron

28 148 CM/13 70 S10 N 205ea240al 45
- Legolas — Guerrero/luchador Sindarin

incluidos gracias al consejo de Gandalf, cuando €stos se 8 125 CM/13 60 S30 N 130ha85acp 5
negaron a apartarse de su amigo. La intuicion del Mago Gimli - Guerrero/luchador enano. B :
sostenia que la lealtad de una amistad era mas valiosa para N _ _

la empresa de la Comunidad que una gran sabiduria o una 27 180 SA/1 60 N N 182ec180al 30

formidable fuerza fisica. - Aragorn — Montaraz dinadan.

20 150 CM/16 55 S25 S/S I55eal40acp 10

Los ORCOS Boromir - Guerrem!luchadﬂr dinadan

Después de la llegada del Balrog en 1980 T.E., cientos ._ —
de orcos residieron en Moria. Bandas renegadas pululaban 8 71 CM/13 20 N N 95ec 80ac 20
por los pasadizos y acampaban en las salas de las minas ?_;Ietf‘bry 0 Meriadoc Brandigamo — Guerrero/luchador
superiores, mientras que dos tribus, —los Durbaghésh (L.N. obont | ' _
“Soberanos del Fuego”) y los Snagahai (L.N. “Esclavos™) 8 63 CM/13 30 N N 85ec 95ac 30
—ocupaban los niveles uno al seis. Residia tambi€n una Pippin o Peregrin Tuk — Guerrero/luchador Hobbit. |
fuerza més poderosa, los Uruk—-Unginguarz, la cual N = ' -
dominaba las secciones central y este del sexto nivel. 40(80) 200 CE/12 120 N S/S 180ea 15sp/da 45

Los orcos no son amigos de nadie y solo por la fuerza Gandalf el Gris — Istar (mago). Al principio de la Guerra

obedecen. Sus gritos y tambores de guerra se filtran a S LElhG

través de las oscuras brumas de la ciudad subterranea. Las 4 70 CO/17 35 S N 75ec 7Sha 5
batallas entre facciones rivales devastan de forma continua Orcos — Uruk Mezcla de (}umemsﬂuchadmes Guerreros
las profundidades, y los lamentos de los caidos son - adultos.

rapidamente sofocados por el ansia canibal de los |

vencedores. 6 85 Co/18 15 N S/S 90th 85ac 10

Orcos — Mezcla de guerreros/luchadores Uruk. Guard:a
Guardan orejas como trofeos.

EL TROLL DE LAS CAVERNAS

Tres trolls de las cavernas son los guardaespaldas de 10 140 CE/11 25 N S/S 120ha 100EGa 5
Ufgamog el Senior—Olog, que dirije a los Uruk—Ungingurz. Troll de las cavernas — Guerrerﬂfluchadﬂr Usar la tabla de
Uno de ellos fue el que dirigié a la banda de orcos que se criticos de grandes criaturas.
enfrenté a la Comunidad del Anillo en el la Sala de '

Mazarbul.
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EL ESPEJO DE GALADRIEL

TATHAR, LINDAL Y GALADRIEL

Tathar contuvo el aliento, impresionado por su Reina noldorin. En sus brazos sostenia suavemente a su camarada
silvano, Lindal, un mensajero que venia del reino de Thranduil en el lejano Bosque Negro. “jMalditos orcos!” murmuré
el elfo. Emboscados a menos de una legua del Bosque Dorado, todos los comparieros de Lindal habian perecido y él habia
escapado a duras penas con el mensaje, sufriendo una herida de flecha emponzoriada. A punto de morir se arrastré hasta
el rio'Nimrodel, donde Tathar, de la Guardia de la frontera norte, le encontré. Conociendo la complejidad de los venenos
orcos, se limito a aplicar una hoja de Carnerem en la herida, llevando al inconsciente Lindal a Caras Galadhon. Alli un
camarada sindar de guardia les esperaba en las puertas “Ve directamente al Claro del Espejo de la Dama, ella cuidard
alli del mensajero” . |

Y alli estaban, Galadriel mds hermosa y poderosa que nunca, su cabellera rubia resplandeciendo a la luz de las
estrellas. Como todos los eldar, parecia algo distante, pero en sus ojos se veia verdadera preocupacion. Ahora Lindal era
un peso inerte apoyado en Tathar, si habia alguna magia que podia curarle, debia ponerse en accién enseguida. La Dama
de Lorien se acerca, con sus manos curativas extendidas. ..

EL LUGAR — LORIEN
El rio Celebrant recorre el borde sur del bosque de Lorien mientras las Montafias Nubladas bordean su lado oeste y el
rio Anduin recorre las fronteras orientales del reino. Las lindes del Bosque Negro y las colinas peladas de Amon Lanc se
yerguen al otro lado del Gran Rio. Es aqui donde durante muchos afos el Nigromante se enfrent6 a Galadriel, el poder del
Bosque Dorado, desde su fortaleza de Dol Guldur.
Durante la Tercera Edad, Galadriel mantuvo seguro el boscoso reino élfico, gracias a su poder y al Anillo de Agua,
Nenya. Los guardianes del bosque como Tathar la ayudaban en su labor vigilando las fronteras de Lérien. Los mensajeros

de otros puntos fuertes élficos de Endor, como es el caso de Lindal, permitian a los eldar combatir de forma conjunta a la
Sombra del Mal.

TATHAR entre los Eldar. Abandon6é Aman por la Tierra Media para
Como guardian de bosque el puesto usual de Tathar luchar junto a sus hermanos en la desesperada guerra
esta en la frontera norte de Lorien. Alli habita y pocas contra Morgoth. Pese a que no hizo ningtin juramento, ella
veces visita el interior del reino que vigila. Maneja bien su —al 1gual que el resto de los Noldor — sufrié la Prohibicion
gran cuchillo y es mortitfero con el arco largo y es por ello de los Valar y después de la guerra se le prohibi6 la vuelta

este Sinda porta estas dos armas. Es muy habil al moverse a las Tierras Imperecederas.
por el bosque sin hacer ruido y lleva unas vestiduras que se Durante mucho tiempo, Galadriel no tuvo deseos de
confunden con la corteza marrdén de las hayas y el serbal volver al Oeste. Quedé prendada de las tierras de Endor y
que crecen al norte de Lorien en mayor numero que los deseaba tener un reino donde gobernar. Fue asi como se
mallorn. quedod en la Tierra Media y goberné primero en la ciudad
élfica de Ost—in—Edhil y después en el reino del bosque de

LiINDAL Lorien.

Miembro de la Pengwador ("Hermandad del Arco™) y Galadriel era alta incluso para ser Noldo y rivalizaba
mensajero del rey silvano del norte del Bosque Negro, en estatura con sus hermanos. Llevaba una tunica de color

Lindal es el mas rapido de los arqueros asignados al blanco y plata y portaba a Nenya, uno de los tres Anillos
Nivrim o Tierra Oeste del reino de Thranduil. Viaja Elficos de Poder en su mano.
asiduamente entre Aradhrynd (“Estancias del Rey Elfo™) y

LGI:IEH, llevando mensajes entre Ga_ladnei y Thranduil. NIV. PY CA BD FEs Br BO BO MM

Unicamente en el ultimo viaje ha sido atrapado por los |

S Gr C.C. Pro.
Lindal lleva la tipica vestimenta de su pueblo: una 10 124 SA/1 40 N N 120ec 170al 25

tinica con capucha en verde claro ribeteada por un dibujo
de abstractas hojas, calzas de color marrén claro y botas de
ante, un cinturdén de cuero que sostiene una bolsa con
lembas y un frasquito con vino élfico. Su arco, que fue s 9]
robado por sus enemigos orcos, era uno de los escasos
arcos de Doriath que quedaban entre los de su casta.

Tathar — Guerrero/luchador Sinda. Guardian de Lérien. +20
con cuchillo (golpea como espada corta); +15 arco largo.

SA/I 50 N N 95ea 120al 25
Lindal -~ Explorador/ladrén Silvano. Mensajero de
Thranduil. Botas del silencio, +25 acechar/esconderse.

Nacida en Tas Tiore oL, i 4T 60(90) 185 CO20 150 S N 170ea190al 55
- nacidacn qas ficrras Jfmnperecedetas, a ija de Hinar- Galadriel - Bardo/mistico (adivina). Reina de Lérien.
fin y Earwen de Alqualondé era una de las mas poderosas
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TRAGOS DE ENT

BARBOL, MERRY Y PIPPIN

... Barbol tomo dos grandes vasijas y las puso en la mesa. Parecian estar llenas de agua; pero Bdrbol mantuvo las
manos sobre ellas, e inmediatamente se pusieron a brillar, una con una luz dorada, y la otra con una hermosa luz verde; y
la union de las dos luces ilumino la boveda, como si el sol del verano resplandeciera a través de un techo de hojas
jovenes. Mirando hacia atrds los hobbits vieron que los drboles del patio brillaban también ahora, débilmente al
principio, pero luego mas y mds, hasta que en todas las hojas aparecieron nimbos de luz: algunos verdes, otros dorados,
otros rojos como cobre; y los troncos de los arboles parecian pilares de piedra luminosa.

—Bueno, bueno, ahora podemos hablar otra vez —dijo Barbol-. Tenéis sed, supongo. Quizd también estéis cansados.
jBebed! —Fue hacia el fondo de la boveda donde se alineaban unas jarras de piedra, con tapas pesadas. Sacé una de las
tapas, y metié un cucharon en la jarra, y llené tres tazones, uno grande y otros dos mds pequeos.

—Esta es una casa de Ent —dijo—y no hay asientos me temo. Pero podéis sentaros en la mesa.

Alzando en vilo a los hobbits los sento en la gran losa de piedra a unos seis pies del suelo, y alli se quedaron
balanceando las piernas y bebiendo a pequerios sorbos.

La bebida parecia agua, y en verdad el gusto era parecido al de los tragos que habian bebido antes a orillas del
Entaguas cerca de los lindes del bosque, y sin embargo tenia también un aroma o sabor que ellos no podian describir: era
débil, pero les recordaba el olor de un bosque distante que una brisa nocturna trae desde lejos ...

El Serior de los Anillos, Vol 2, Pag 92

EL LUGAR - EL BOSQUE DE FANGORN

El Bosque de Fangorn es una gran zona forestal que se extiende a lo largo de la estribacion sureste de las Montafas
Nubladas. Al norte se encuentra el rio Limlaith, mientras que el Entaguas (S. “Onodlo”) fluye a través de la linde sur. Al
este se encuentra las secas y onduladas colinas del Paramo de Rohan.

La casa de Barbol el ent se encuentra en Fangorn donde atiende a los arboles del bosque que se encuentran bajo su
cuidado. Los hobbits, Pippin y Merry, entraron en Fangorn mientras escapaban de los orcos que los habian capturado en
Path Galen cerca de Rauros. Separados del resto de la Comunidad del Anillo, encontraron a Barbol y le relataron su
historia mientras éste les ofrecia un Trago de Ent para mitigar su sed.

BARBOL P1pPIN

Barbol, el guardian del Bosque de Fangorn, era aparte Pippin era el mas joven de la Compaiiia del Anillo.
de los Maiar, el ser mas viejo de la Tierra Media. Fue una Ingenuo y curioso poseia una terrible capacidad para
pieza decisiva en la creacion del bosque como ultimo meterse en lios. Pese a ello, cuando €l y Merry fueron
santuario para los ents, y era el cuidado que mantenia capturados por los orcos en Parth Galen, su determinacion
sobre los arboles lo que le inducia a tomar gran interés y coraje hicieron que dejara atrds el broche de su capa
sobre los asuntos que acontecian en el mundo exterior. Su élfica para que de esta forma Aragorn, Legolas y Gimli lo
aspecto es el de una haya o un roble de unos quince metros encontraran. Unido a esto su capacidad para fingir que era
de altura. Una barba cubria su cara, siendo espesa en la €l el portador del Anillo, ayudd a ambos hobbits a escapar
base y en los extremos asemejandose al fino musgo. Sus de sus captores orcos. Gracias a Aragorn, Pippin pudo
0J0s eran marrones con un cierto halo de color verde. recuperar su Daga de Oesternese y su broche, mas durante
la estancia del hobbit en Fangorn, sus pertenencias
MERRY incluian solo su ropa, la capa élfica, el cinturén y bolsa que

Como su nombre indica Merry posee un tempera- le diera Galadriel mas una pequenia bolsa de lembas.

mento optimista. A pesar de ser jovial, dentro de él se
encuentra también cierta actitud erudita, que se mostrd al

principio de la busqueda del Anillo cuando disertd sobre el

Bosque Viejo que bordea Los Gamos. Cuando el hobbit NIV. PV CA BD Es Br BO BO MM

llegdé a Rivendel se paso horas estudiando en la biblioteca Gr C.C. Pro.

de Imladris los mapas de las extranas tierras a través de las

cuales pronto viajaria. Cuando escapé de los orcos que le 55 556 CO/19 50 N N 210ETol80EPr 30

tuvieron prisionero a €l y a Pippin, fue capaz de informar a Barbol — Pastor de drboles onod. Cuando logra un critico se

su ami1go del sitio exacto en donde se encontraban. utilizar4 la tabla de Super Criticos.

“Vamos hacia el oeste bordeando el Entaguas. Frente a

nosotros se encuentra el saliente de las Montafias Nubladas 8 71 C/5 20 S N 95ec 80ac 20

y el Bosque de Fangorn™. Merry — Guerrero/Luchador Hobbit. Escudero de Théoden.
Como le ocurria a Pippin, Merry habia perdido la daga

de Oesternese que llevaba desde la Quebrada de los 8 63 Cm/13 30 N N 85ec 95ac 30

Tumulos. A pesar de ello todavia poseia su capa, su Pippin — Guerrero/Luchador Hobbit. Peregrin Tuk.

broche, su cinturon €lfico y algunas lembas.
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LA PIEDRA DE ORTHANC _

SARUMAN

En la profundidad de la negra aguja llamada Orthanc, Saruman subié lentamente a la alta cdmara casa de la
Palantir. La expectacion se coloreo con un débil tinte de temor, pues el Mago sabia que investigar la Piedra Vidente era
una eleccion llena de riesgo. Incluso uno de los Istari debe aproximarse a un objeto tal como este con precaucion.

Saruman habia estudiado a fondo el saber de las Siete Piedras de Féanor, y conocia bien el funcionamiento de los
orbes. Su traje de ceremonias de blanco puro barrié los antiguos escalones cuando se aproximé a la puerta arqueada,
cerrada durante muchos cientos de afios. Un giro de la intrincada llave y la puerta se abrié hacia adentro. En el interior,
reposando en el centro de una mesa de piedra, estaba la Palantir. El Mago se sento ante la piedra, y en la profundidad del
oscuro orbe vio una luz trémula. Cuando miré fijamente en la translicida esfera, la luz crecié y crecid, hasta que la incan-
descencia parecio llenar su vision. ;Si! {Habia despertado la Piedra Vidente! Saruman envié su mirada fija errante lejos,
buscando el conocimiento de lo que sucedia en la Tierra Media.

Pero al Este, otro Ojo, empeiiado en la captura de la Palantir de Minas Ithil, vagaba a través de los campos de
Gondor y mas alla, buscando... buscando el Anillo Unico. El Sefior Oscuro tenia todavia que localizar su Anillo, pero
pronto detecto las investigaciones del Mago Blanco. Y con la Palantir Sauron supo que podria corromper a su compariiero
Maia, retorciendo sus pensamientos al mismo tiempo que pervertia las visiones de Istar en la Piedra Vidente...

EL LUGAR — ISENGARD

La torre de Orthanc se alza en el Circulo de Isengard en el valle mas meridional de las Montafias Nubladas. Construida
por los nimenodreanos para fortificar el Paso de Calenardhon contra Sauron, la ciudadela perdié mucha de su importancia
estratégica con la derrota del Sefior Oscuro al final de la Segunda Edad. Una reducida guarnicién, suficiente para guardar
el hogar de la Palantir, fue acuartelada en las cdmaras de la muralla circular hasta el 2050 T.E. Mardil, el primero de los
Senescales Gobernantes ordeno su cierre y llevar las llaves a Minas Tirith. Siglos mas tarde, en el 2759 T.E., a Saruman el
Blanco le fue concedido el acceso a Isengard, donde continué su estudio de las sendas de la Oscuridad, y acabé por
sucumbir enteramente a sus diabdlicas tentaciones.

SARUMAN multicoloreados hilos. La simbélica transformacion

Saruman, llamado Curumo por los Elfos, fue Jefe de la acompaifio un cambio muy verdadero, pues Saruman de los

orden de los Magos, y el mas grande de los Maiar que Muchos Colores se dedicé nada menos que buscar el
servia a Aulé. De cabello negro y fluida lengua, fue un dominio de toda la Tierra Media.

maestro de la diplomacia; astuto y prudente, fue un
brillante erudito que rdpidamente domind aparatos
mecanicos y los caminos de la alquimia. EI Mago Blanco
merecio su titulo: “hombre de habilidad.”

Alto y de fuerte constitucién, Saruman fue induda-
blemente el mas majestuoso de los Istari. Su compor-
tamiento era altivo y se sentia muy seguro de si mismo,
comodo en las reuniones de los mas poderosos personajes.
Era hurano y si los demas confiaban en €l era a causa de su
conocimiento y habilidad, no de algun lazo emocional.

Cuando Saruman renuncié a su tutela sobre Orthanc
en el 2953 T.E., reclamando la fortaleza y el valle a su
alrededor como suyo propio, empezd a reunir un ejército
de orcos, lobos, huargos, y Hombres del mal. Su pelo se
torno gradualmente blanco, pero sus vestidos tomaron una
sutil aura de muchos tonos debido al tejido de refinados

NIV, PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

50(100)200 CE/12 110 N (S8/S) 100ea 25la 45
Saruman - Maia (Istar) Mago/Alquimista (Astrélogo). El
“Mago Blanco.”

50(100)200 CE/12 130 N (S/S) 100ea 25la 45
Saruman - “El de los Muchos Colores”, después de su
caida en desgracia, 2953-3018 T.E.

50(12) 90 No/2 40 N N 100ea 25la 20
Saruman - “Sharkey”, después de su caida del poder,
3019-3020 T.E.
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WERGILD ROHIR

EOGIL Y DREORL DESPACHAN DOS ORCOS

“El frio de la noche seco las lagrimas del jinete. Eogil galopaba como nunca lo habia hecho antes; las crines de su
ligero caballo gris le azotaban las piernas. Waet, su montura, galopaba sobre las ondulantes colinas cubiertas de hierba
con firme elegancia. Como siempre, no le fallaria. No quedaba eleccién; tenian que coger a los exploradores orcos antes
de que llegasen a la vista del campamento enemigo. Y tenian que vengar la muerte de su hermana Ure.

Justo delante de él, Eogil podia ver a su compariero Dreorl. El jinete mayor puso su lanza en ristre al acercarse al
mds lento de los dos orcos. La luz plateada de la luna resbalaba por los finos costados de la cota de malla de Dreorl, y
daba un brillo magico al recio yelmo del guerrero. El resplandor de la noche despejada de otofio producia en el paisaje
una atmosfera hermosa, tranquila y mistica. Solo el ruido de los cascos y las sombras que perseguian alteraban la calma.

Justo entonces, Dreorl parecio ir mds despacio. Embrazando su escudo y bajando su arma de asta, cargo contra el
orco que se volvia en ese instante. Dreorl alanceé a su enemigo y el asta se doblé un instante bajo la presién, para luego
alzar a la condenada criatura con la fuerza del impacto. El orco murié sin emitir sonido.

Eorl se sintio animado al unirse a la pelea. Sonrié mientras desenvainaba su espada ancha y conducia suavemente a
su caballo a la derecha de la montura de Dreorl. El segundo orco planté cara, esgrimiendo su cimitarra con ambas
manos. Eogil murmuro al acercarse: “Tu negra sangre correrd esta noche, por tltima vez... Por Béma, pagards por la
vida de Ure, aunque tu alma podrida sea una miserable renta*.

Waet agacho la cabeza, como si supiese que su duefio necesitaba sitio para alcanzar al pequeno y recio orco. La
espada de Eogil surcé el pecho del orco, derribando hacia atrds a la bestia que lanzé un gemido. En unos instantes, la
persecucion habia terminado. |

Mientras que Eogil hacia que Waet se acercase para examinar a los dos orcos muertos, Dreorl, se incliné desde su
recia silla de montar y limpié la punta de su lanza en la hierba alta. El jinete miré a la colina que se veia mds alld y con
calma elogio su labor: “Nosotros vencemos, ellos caen. No avisardn a nadie esta noche, ni ninguna otra noche... Me
gustaria dejarlos para los carrofieros, pero serd mejor que los enterremos*.

Eogil replicé: “Espero que su sangre emponzofiada no mate la hierba.“

EL LUGAR — ROHAN
Rohan es una vasta extension de praderas, limitado por el Anduin en el este, el rio Isen en el oeste, las Montafias
Blancas al sur, y las lindes del Bosque Fangorn al norte. Cuando Saruman ocupaba Isengard, los territorios al noroeste del
territorio eran inseguros. Cada noche, los grupos de incursion Orcos recorrian la regién buscando carne fresca y botin. La
hermana de Eogil cayo victima de una de estas compaiiias. Su hermano y el amigo de este, Dreorl, cabalgaron en
persecucion de los dos exploradores Orcos que habian asesinado a Ure y corrian a advertir al resto de su banda de los
movimientos de los rohirrim.

L0S ORCoS flechas en lugar de lanza. Es diestro con su espada ancha y

Exploradores bajo las 6rdenes de la Mano Blanca, su yelmo posee la guarda para la nariz tipica de la

Vurbok y Markil estaban espiando el despliegue de la caballeria pesada. Una camisola de malla cuelga hasta las

caballeria del Emnet Oeste durante una pausa en una rodillas de Eogil, debajo de ella rojas cintas aseguran sus

escaramuza. Tropezaron con una aislada cabafia donde Ure pantalones cerrados junto a sus botas. Lleva un escudo re-

llevaba a cabo las tareas de la casa y establo en ausencia de dondo en cuya superficie verde ostenta un caballo blanco,
sus hermanos y padre. La hermana de Eogil no sobrevivid el emblema de Rohan.

al encuentro, aunque los exploradores vivieron sélo unas

pocas horas mas. Pero 1ban bien armados: Markil em-pu-
fiaba una hacha de mano y daga, mientras que Vurbdk WETEEs e e BT IR A e R G
blandia un mellado, pero mortal, sable de abordaje. (57 I G
DREORL 3 b el S e e e e N R s (e e )
Dreorl es un Thane de la caballerfa de 1a Marca de los Eogil — Guerrero/luchador Rohir
Jinetes y comanda un Eored de 100 caballeros. Es un :
veterano luchador y viste una cota de malla que cae hasta IR E e i PRt 1) S NEEaT]a 1001 N,
sus tobillos. Su yelmo con visera posee una guarda para la ~ Dreorl - Guerrero/luchador Rohir
nariz, y su montura porta una silla reforzada, capaz de RERRERS
absorber el impacto de una carga completa. Aunque tiene ) s O N N 40ja - 0
fuerza suficiente para emplear la pesada, lanza de tejo de Vurbok — Explorador/delincuente Orco
3,6 metros, Dreorl prefiere la mas tradicional lanza de 2,7
metros. Su habilidad para maniobrar la ligera arma St R L S N N 60ha 40da 10
compensa mas que su menor masa. Markiil — Explorador/delincuente Orco
EoGIL

Arquero montado en la caballeria de la Marca de los
Jinetes, Eogil lleva un arco compuesto y dos aljabas de
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IMCAMIR ACOSADO POR UN LABIO MAULLADOR

Incamir capté el aroma de la marisma: la densa niebla, los extrafios sonidos, la misteriosa mezcla de lividos colores
que contrastaba con la piutrida cortina de bosques. Siempre habia sido un lugar oculto donde el explorador podia
retirarse para encontrar paz, un lugar donde un hombre nunca podia olvidar sentirse mucho mas vivo. Por Yavanna,
amaba la marisma. |

Siguiendo una linea, Incamir remo silenciosamente hacia el lago de las garzas, Una ligera brisa agito el agua que
aparecia por delante, ahuyentando a los implacables mosquitos, y espantando a la libélula que reposaba en su lanza. Era
un buen dia para pescar lucios.

Repentinamente, dos nutrias azules aparecieron y huyeron disparadas por encima de un gran tronco que bloqueaba la
siguiente curva. Nadaban a toda velocidad, como criaturas que se hubieran encontrado con la muerte. El estomago de
Incamir se encogio y descubrié que habia elegido el canal equivocado. Musitando una maldicion, cambio de curso
frenéticamente.

El bote comenzo a dar bandazos mientras una gran ala tintada por algas caia sobre la borda. Cubierto por aquella
fétida ducha, Incamir lucho por equilibrarse y mantenerse a flote. Mientras tanto, los asustados gritos de los pdjaros
resonaban a través del aire repleto de espuma.

El explorador supo que habia sido apresado... “jAraw!” grito, mientras caia al arroyo.

EL ESCENARIO — EL R10 ENTAGUAS

El Entaguas (S. “Onodl6”) nace en el Bosque Fangorn y discurre a través de lozanas planicies al este de las Montafas
Nubladas. A mitad de camino de la desembocadura, €l rio se ensancha y reduce su velocidad y durante mucho tiempo no
puede ser cruzado en puente o vadeado. Su desembocadura en el Anduin es un confuso delta con miles de cursos. Ruta de
comercio muy transitada, el Entaguas conecta los graneros, rebainos, y mercancias de lana de Calenardhon con los muelles
de Harlond (el puerto al sur de Minas Anor) y Pelargir. Las ordenes del Rey mantienen un canal abierto a través del
dragado delta del Onodld, pero el laberinto de canales alimenta la bahia de Nog Mennin (S. “Canal Cavado™) con muchos
peligros. Jabalies de los pantanos, ariscos esturiones, monstruosas wels, y venenosas viboras de las ci€nagas son algunos
de los habitantes que amenazan a los 1ntrusos.

IMCAMIR cosa, y codician objetos brillantes, particularmente cosas

Imcamir, un joven de 18 veranos, se ha unido de oro. Se rumorea que tales objetos les recuerdan la vida

recientemente a la Patrulla Gondoriana del Rio. Creci6 en libre de la maldicion, de la clase de criaturas que fueron

los Pasos de Mering, la ciudad a lo largo del punto de cuando no eran esclavos de la Oscuridad. Quizas estas

cruce establecido sobre la Corriente de Mering, el joven historias sean ciertas, pero los Labios Maulladores son

continuamente sentia la atraccion de las ciénagas tan perversiones dejadas por Morgoth, y datan de los Primeros
cercanas. Como vigilante, frecuentemente pasa tantas Dias.

horas en los canales en su tiempo libre como cuando hace
su patrulla de guardia. En la soledad de un bote suave-
mente mecido con una escogida lanza de pesca a mano
sigue siendo su placer favorito.

NIV, PV  CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

EL LABIO MAULLADOR 5
Los Labios Maulladores son una diabdlica, semi-
legendaria raza de espiritus canibales sumamente raros.

49 ¢/ 20 N N 30da 30la 25
Imcamir — Explorador/ladron Hombre del norte.

Gustan de los mas malsanos y oscuros pantanos y NIV PV AT BD TAM VELO
cienagas, tienen una silenciosa pisada y manos :
estranguladoras, aunque tipicamente empuiian armas de 4 60 SA/1 35 M R/N
mohoso hierro o piedras. Son de apariencia engafiosa- Ataque: 50ar/75MMo/—

mente humana; pero su espalda esta horriblemente
encorvada y su piel brilla con una fria, verdosa-marron
palidez. Incluso su ropa harapienta es himeda y fétida.

Los Labios Maulladores se alimentan de casi cualquier

Labio Maullador — Muerto viviente semi—acuético.
Hechizo de éxtasis: 3 mtr.R, 1 asl/5% fallo, drena sangre
cada asalto (2-20 pv/asl).
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EL ANILLO DE PODER

CELEBRIMBOR EN LA FORJA

“Era en Eregion donde los consejos de Sauron se recibian con mayor complacencia, porque en esa tierra los Noldor
deseaban acrecentar cada vez mas la ingeniosidad y la sutileza de sus obras. Ademds no tenian paz en el corazén desde
que se negaran a volver al Occidente, y a la vez querian permanecer en la Tierra Media, a la que amaban en verdad, y
gozar de la beatitud de los que habian partido. Por tanto escucharon a Sauron, y aprendieron de él muchas cosas, pues
tenia grandes conocimientos. En aquellos dias los herreros de Ost-in-Edhil superaron todo cuanto habian hecho antes; y
el cabo de un tiempo hicieron los Anillos del Poder...

... Narya, Nenya y Vilya se llamaban, los Anillos del Fuego y del Agua y del Aire, que tenian engarzados un rubi y un
diamante y un zafiro; y eran de todos los anillos élficos los que Sauron mds deseaba, pues quiénes los poseyeran podrian
evitar el deterioro y demorar la fatiga del mundo. Pero Sauron nunca los encontré porque fueron dados a los Sabios, que
los ocultaron y nunca mds los pusieron a la luz, en tanto Sauron tuviera el Anillo Regente. De este modo los Tres perma-
necieron incolumes, pues habian sido forjados por Celebrimbor tan solo, y la mano de Sauron no los habia tocado; no
obstante, también estaban sometidos al Unico” .

El Silmarillion, pags. 390-391

EL LUGAR — EREGION
Eregion, la “Tierra del Acebo™, ocupa el terreno entre los rios Fontegris (Mitheithel) y Sonorona (Bruinen) al norte y
al oeste, y el Glanduin al sur. Ost-in-Edhil, el Refugio de los Elfos donde los Herreros tienen sus fraguas, estaba situado en
la orilla norte de la confluencia del Sirannon y el Glanduin. En la profundidad de las entrafias del Mirdaithrond (las
Estancias de los Mirdain), Celebrimbor forjé los Tres Anillos de Poder de los Elfos.

CELEBRIMBOR merecida reputacion de impaciente. Pocos alumnos eran 1o

Entre los mas grandes de los Noldor, Celebrimbor (8. suficiente brillantes para seguir sus instrucciones, y el
“Mano de Plata”) nacié y vivio su infancia en herrero rehusaba mimar a aquellos carentes de tal
Nargothrond, la caverna fortaleza de Beleriand. Estudi6 capacidad. Era una persona reservada, que compartia sus
los trabajos de su abuelo, Féanor, y mas tarde fundé la técnicas de la creacion de anillos con Annatar de mala
Gwaith—1—Mirdain (S. “Hermandad de los Orfebres™) en el gana y a cambio del considerable conocimiento del Sefior
nuevo reino de Eregion. de los Dones. Desafortunadamente, Sauron el Maia
Uno de los mas hdbiles herreros en la historia de la aprendio mas de lo que Celebrimbor suponia de sus

Tierra Media, Celebrimbor fue sobrepasado sélo por pensamientos no expresados.
Féanor, el creador de los Silmrilli y las Palantiri. Aunque
el nieto de F€anor nunca vivio en las Tierras Imperecede-
ras, sus aios en Beleriand los empleé puliendo sus
habilidades bajo la tutela de los mas ilustres herreros
Eldarin. Sin embargo, fue el espiritu fogoso de
Celebrimbor, heredado de su antepasado, que dié a sus
trabajos en la fragua un esplendor sin rival en todos los
artefactos creados en Endor.

Un noble Noldo, Celebrimbor fue también muy fuerte
con una gran estructura 6sea que le daba una sefiorial
presencia. Su pelo era castano oscuro, normalmente largo
hasta sus hombros, y sus 0jos eran de un oscuro gris plate-
ado. Su mirada podia ser aguda como un cuchillo, pero a
menudo los ojos del herrero mantenian una distante sua-
vidad, una mirada casi melancdlica.

Aunque Celebrimbor era de habla suave, tenia una

NIv. PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

50(65) 180 CO/20 153 S30 S/S 210ea 160acp 55
Celebrimbor — Noldo Mago/Alquimista (luchador).
Maestro herrero de Ost—in—Edhil. Amuleto, altamente
inteligente, analiza cualquier material o aleaciénen 9 mtr.,

~ almacena tres hechizos de Esencia 10° niv. por dia, +33 a
todas las operaciones de forja; guantes, proteccién de las
manos del calor, electricidad, y frio, natural o mdgico,
permite llevarlos trabajando como si no se llevaran guantes:;
diadema, protege como un yelmo completo, anula los
criticos en la cabeza y el cuello con un tiro de 10-50.
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EL ULTIMO REFUGIO _

AKHORAHIL E INDUR MUERTE DEL AMANECER

La luna proyectaba una brillante y plateada luz a través de las copas de los drboles y crestas sobre la casa de Elrond
en Rivendel. Un suave humo llenaba el aire en el profundo, verde valle. El murmullo de la cercana cascada pro-
porcionaba una sutil percusion para el coro de insectos y lechuzas residentes en el cafién circundante. Aqui, la belleza
mas pasmosa era comun; todo estaba en paz:.

Parecia una noche mas en el ultimo refugio. Las lamparas brillaban con luz tenue y vacilante y la miisica de los elfos
se derramaba a través de las estancias. Perdido en sus pensamientos, el eternamente joven sefior, Elrond contemplaba
los oscuros dias venideros, y los horrores que ya aquejaban las tierras mds alld de las vecinas montanas.

No tenia la menor idea de que dos de los siervos de mds confianza del Sefior Oscuro cabalgaban cerca.
Aparentemente buscando en vano, Akhorahil e Indiir recorrian la tierra en la esperanza de encontrar el Anillo Unico.
Desesperados, osaron aventurarse cerca de uno de los mds sagrados 'y guardados refugios de la Gente Libre —la propia
mansion de Elrond. Pero atrevidos y poderosos como eran, incluso los Nazgiil sentian la fuerza del venerable Medio-elfo.
Permanecieron en el sendero por encima de la mansion, y espolearon a sus negras bestias hacia el oeste... tan rdpido
como pudieran volar.

EL LUGAR — RIVENDEL
Rivendel, o Imladris, ha sido durante largo tiempo un lugar de refugio en la inhospitalarias tierras de Rhudaur que
rodeaba el valle. Situado entre el norte y el sur de la bifurcacion del Bruinen (Sonorona) en los Paramos, la seguridad del
refugio proveniente del poder de Elrond el Medio—elfo y del poder de Vilya, Anillo del Aire, de los Tres Anillos de los
elfos. Las cosas diabodlicas no podian pasar dentro de los confines del reino de Elrond. Los espias de Angmar e incluso los
favoritos mas fuertes del Sefior Oscuro, los Nazgfil, osaban s6lo husmear alrededor de las fronteras del valle encantado.

AKHORAHIL Dishera oriental, y gran parte del archipiélago mas al sur a

Akhodrahil era el segundo de los sefiores nimeno- los dominios de Sauron en el Sur de la Tierra Media.

reanos que cayeron bajo el hechizo de resistencia del Abandono sus dominios tres veces durante la Tercera Edad

Anillo Gobernante de Sauron. Habia obtenido un vasto para venir al norte y cumplir las 6rdenes de su sefior alli.

imperio en el Lejano y Mas Grande Harad antes atribuido El Nazgul cabalgé con los otros Espectros del Anillo en la

a un tratado secreto con el Sefior Oscuro. Durante toda la busqueda del Anillo Unico, contemplando el refugio de
Segunda Edad y parte de la Tercera, el Rey de las Tor- Imladris desde el limite del valle con Akhorahil.

mentas siguid la voluntad de su senor en el Sur. En el 1640
T.E., sin embargo, Sauron llam¢é al Nazgtl al norte para
preparar y asegurar Mordor en su regreso. Akhorahil tomé
parte en la busqueda del Anillo Unico con los otros Ulairi.
En el curso de la salvaje caza a través de las Tierras Solita-
rias, paso por Rivendel mas de una vez.

NIV, PV CA BD Es Br BO BO MM
Gr C.C. Pro.

36 155 CM/15 85 N N 125ma75ss 5

. AKkhorahil — Nimenéreano Negro Mago/Hechicero
INDUR MUERTE DEL AMANECER

Indir Muerte del amanecer fue el cuarto Rey de los 37
Hombres que aceptd un Anillo de Poder del Senior Oscuro.
Al trono de Mimakan, el Ulair afiadio las tierras de Gan,

165 CM/13 120 S15 N 140ci95acp 5
Indiar Muerte del amanecer — Kirano Mago
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10.

11.
12.
13.

14.

15.
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. En los campos de Pelennor.

Ver Lords of Middle-earth, vol. 11 de 1.C.E., para mas
informacion.

El Enemigo en la Puerta.

Ver Minas Tirith de I.C.E., para més informacion.

. El Saqueo de Osgiliath.

Ver el futuro suplemento de I.C.E. Osgiliath, para mas
informacion.

El Espectro del Rio.

Ver Ghosts of the Southern Anduin, de 1.C.E., para mas
informacion.

. Batalla Naval.

Ver Sea-Lords of Gondor de 1.C.E., para mas infor-
macion.
Una Sombra Acecha.

Ver Los Asesinos de Dol Amroth, de 1.C.E. y JOC
Internacional, para mas informacion.

. Venganza Haradan.

Ver Far Harad, de 1.C.E., para méas informacion.

. Tori-J1.

Ver Forest of Tears, de 1.C.E., para mas informacion.

. El Desafio.

Ver Warlords of the Desert, de 1.C.E., para mas infor-
macion.

Conflicto en el Santuario.

Ver Hazards of the Harad Wood, de 1.C.E., para mas
informacion.

Los Puentes de Charnesra

Ver Greater Harad, de 1.C.E., para mas informacion.
Jinetes en el Camino de Sauron.

Ver Gorgoroth, de 1.C.E., para mas informacion.
Orcos en el Udan.

Ver Las puertas de Mordor, de 1.C.E. y JOC Interna-
cional, para mas informacion.

LLa Ciudad de los Descarriados.

Ver Forajidos del Bosque Negro, de 1.C.E. y JOC
Internacional, para mas informacion.

La Blogrum-Hai de Ilmaryen.

Ver Denizens of the Black Wood, de 1.C.E., para mas
informacion.

16. La Desolacion del Dragon.

Ver Creatures of Middle Earth, de 1.C.E., para mas in-
formacion.

Una Sombra del Pasado.

Ver Rogues of the Borderlands, de 1.C.E., para mas in-
formacion.

Asedio de una Atalaya.

Ver Dark Mage of Rudhaur, de 1.C.E., para mas infor-
macion.

En la Linde del Choil Borba.

Ver Los Woses del Bosque Negro, de 1.C.E. y JOC
Internacional, para mas informacion.

Muerte entre los Monolitos

Ver El Reino Perdido de Cardolan, de 1.C.E. y JOC
Internacional, para mds informacion.

Troib na Bhainnan.

Ver Ghost Wayriors, de 1.C.E., para mas informacion.
En la Sala de Mazarbul.

Ver Moria, de 1.C.E., para mas informacion.

El Espejo de Galadriel.

Ver Lorien, de I.C.E. y JOC Internacional, para mas
informacion.

Tragos de Ent.

Ver Ents of Fangorn, de I.C.E., para mas informacion.
La piedra de Orthanc.

Ver Isengard, de 1.C.E., para mas informacion.
Wergild Rohir.

Ver Los Jinetes de Rohan, de 1.C.E. y JOC Internacio-
nal, para mas informacion.

LLa Amenaza de la Ciénaga.

Ver Las Bocas del Entaguas, de 1.C.E. y JOC Interna-
cional, para mas informacion.

El Anillo de Poder.

Ver Lords of the Middle Earth, vol. I, de 1.C.E., para
mas informacion.

El Ultmo Refugio.

Ver Rivendel, de 1.C.E. y JOC Internacional, para mas
informacion.
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Los mas famosos personajes y aven-
turas de la Tierra Media de J.R.R. Tolkien,
vistos a través de las célebres pinturas de
Angus Mc. Bride, situados en una rigurosa y
documentada ambientacion.

Estas laminas son un importante do-
cumento para leer mejor la obra de J.R.R.
Tolkien. De gran valor paralos amantes de EL

SENOR DELOS ANILLOS™Y EL HOBBIT™,
y paralosjugadoresderolenlaTierra Media™.

ISBN B4-7831-095-9
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