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1. INTRODUCCION

Esta gufa estd pensada como una ayuda para aque-
llos que deben integrar la Tierra Media de J.R.R. Tol-
kien en un juego de rol fantastico. Esencialmente, es una
unidad de referencia manejable orientada hacia sistemas
de juegos de rol de fantasia y hacia las series existentes
de ICE sobre la Tierra Media.

El legado de J.R.R. Tolkien es realmente monumen-
tal; sus trabajos de fantasia son obra maestras de la ima-
ginacion -consistentes, minuciosos, llenos de color, vivos,
y sobre todo que avivan el pensamiento-. Cada uno de
los que ha entrado en su mundo ha desarrollado sus pro-
pias impresiones sobre la flora, fauna y paisajes, y ha
construido sobre estas bases al profundizar en aquellas
cuestiones que recibieran poca o ninguna atencién en
los textos y apéndices. Este sindrome ha originado este
trabajo y estas series para juegos de rol fantasticos. Todo
esto estd orientado para proporcionar una base de tra-
bajo para mentes creativas que disfruten del mundo de
la Tierra Media, y que arden de descos de aventurarse
en sus tierras, descubrir nuevos caminos, experimentar
su sabor, y construir sobre sus estructuras y dreas mara-
villosas. El tono general del acercamiento de ICE ayuda-
rd a aquellos que en su trabajo desean unos fundamen-
tos, sin ser necesariamente absolutos.

2. FUENTES

La Tierra Media de Tolkien ha sido documentada
mediantc una gran variedad de comentaristas, incluyen-
do a su hijo Christopher. Ciertos aspectos del mundo y
sus historias asociadas se describen con inmenso deta-
lle, mientras que otros aparecen narrados en diversos
grados de incertidumbres. La mayor parte de los comen-
ta-rios hablan del Oeste (concretamente el Noroeste) de
Endor, la parte media del continente de Arda dedicando
poco o ninglin espacio a las regiones del exterior y exa-
minando las incursiones de los invasores o las vagas acti-
vidades del Sefior Oscuro. Respecto a las situaciones y
hechos en el Este, Norte y Sur, se deja una mayor liber-
tad. Las reglas que se deben seguil son: (1) Partir de y
comprender las "actividades del Oeste" y el asentamien-
to global del mundo; y (2) asegurarse de que tus trabajos
e investigaciones nunca entran en conflicto con los esca-
sos datos que proporcionan las fuentes principales, los
escritos actuales de J.R.R. Tolkien y los editados por su
hijo Christopher. Sin embargo las aventuras en el Oeste
son més restringidas.

Mis adelante aparece una compleja bibliografia. A
continuacién hay una breve lista de la mayoria de las
fuentes primarias y secundarias mas ftiles y que seran
una invalorable prueba de la validez del juego E! Sefior
de los Anillos:

Fuentes principales:

_Tolkien, J.R.R. La Comunidad del Anillo. Ediciones
ylﬁ(qtauro, Barcelona 1977. Copyright 1965 por J.R.R.
olKien,

Tolkien, J.R.R. El Hobbit. Ediciones Minotauro,
Barcelona 1982. Copyright 1937, 1938, 1966 por J.R.R.
Tolkien.

Tolkien, J.R.R. E! Retorno del Rey. Ediciones Mino-
tauro, Barcelona 1980. Copyright 1965 por J.R.R. Tol-
kien.

Tolkien, J.R.R. E! Silmarillion. Ediciones Minotauro,
Barcelona 1984. Copyright 1977 por George Allen y Un-
win Ltd.

Tolkien, J.R.R. Las dos Torres. Ediciones Minotauro,
Barcelona 1979. Copyright 1965 por J.R.R. Tolkien.

Tolkien, J.R.R. Cuentos Inconclusos. I-La Primera
Edad. Ediciones Minotauro, Barcelona 1988. Copyright
1980 por George Allen y Unwin Ltd.

II-La Segunda Edad. Ediciones Minotauro, Barcelo-
na 1989. Copyright 1980 por George Allen y Unwin Ltd.

Fuentes secundarias:

Fonstad, Karen. The Atlas of Middle-Earth. Boston:
Houghton Mifflin Co., 1981. Copyright 1981 por Karen
Wynn Fonstad.

Foster, R. The complete guide to Middle-Earth. New
York. Ballantine Books, 1978. Copyright 1971 y 1978 por
Robert Foster. Tyler, J.E.A. The new Tolkien Compa-
nion. New York: Avon Books, 1978. Copyright 1976,
1978 por J.LE.A. Tyler.

Este trabajo se basa en El Hobbit y El Seior de los.
Anillos, en particular en los apéndices de El Reforno del
Rey, el tercer volumen de la trilogia. El hecho de asegu-
rar la no conlflictividad con cualquier otra fuente princi-
pal provocé grandes esfuerzos. Como el material de las
series ICE se deriva de las historias de la Tercera Edad,
El Sefior de los Anillos permanece como instrumento in-
dispensable.

E! Silmarillion y Los cuentos inconclusos pueden ser
de interés crucial para el conjunto de campanas situadas
en la Primera y Segunda Edad de la Tierra Media. El
primero, ciertamente, es la clave para una comparacién
del universo cosmolégico de la Tierra Media. La linea
ICE de la Tierra Media est4 dirigida para situaciones en
un periodo posterior, aunque sin embargo son pruebas
auxiliares para concebir tiempos anteriores.

3. DEFINICIONES
Y TERMINOS

La mayoria de los términos y translaciones de E/
Hobbit y El Serior de los Anillos se describen a continua-
cién, y apareceran mas adelante en las diversas seccio-
nes que hablan sobre lugares, habitantes, etc.

Aman: Es el continente oeste de la Tierra Media. Es-
t4 situado en el més lejano oeste, en el extremo del Gran
Mar (S. Belegaer). Alli se halla Valinor, el hogar de los
Valar (ver a continuacion) y los mayores de la raza Elfi-
ca hicieron su hogar a lo largo de sus orillas orientales.
Al oeste de Aman, se halla el Lugar de Espera, el lugar
de los muertos.

Eldar: Las tres familias de Elfos (Noldor, Vanyar y
Teleri) que hicieron el Gran Viaje a través de la Tierra
Media en la Primera Edad. La mayoria de ellos se esta-
blecieron durante algiin tiempo en Aman o a lo largo de



las orillas del ahora sumergido Beleriand. Todos los de-
mas Elfos son llamados Avari o Elfos Silvanos.

Primera edad (P.E.): Es la Primera Edad de la que
data la Tierra Media. Su inicio data de un periodo relati-
vamente temprano después del amanecer del tiempo tal
y como nosotros lo conocemos, y su punto final estd
marcado por la expulsién de Morgoth (el "Enemigo Os-
curo"), jefe supremo y mentor de Sauron. Los relatos de
la Primera Edad se encuentran en su mayor parte en Los
Cuentos Inconclusos y El Silmarillion de J.R.R. Tolkien.
Estos trabajos no estin usados ni escritos dentro de este
modulo sino que en él se enfocan la Tercera y Cuarta
Edad. Se utiliza P. E. para designar la Primera Edad.

Forodwaith: Término referido al pueblo y regi6n del
Lejano Norte del Noroeste de Endor. El Yermo Norte
es parte de dicha region y el "Talath Oiohelka" (Q. "El
Llano del Frio Eterno").es una seccién del Yermo.

Los némadas Lossoth, un grupo de hombres bajos y
rollizos del Lejano Norte son a menudo llamados "Fo-
rodwaith" o "Hombres de la Nieves". Son un pueblo po-
bre y primitivo, que viven donde se pueda conseguir pes-
ca y criaturas marinas. Su cultura parece basarse en tra-
bajos en piedra y hueso y todo aquello relativo a la poca
madera que consiguen (aunque su contacto con los
Hombres estd seriamente limitado). También usan cier-
tos metales, sobre todo cobre. Sus poblaciones se cen-
tran en la orilla oeste del mar aunque hay pequefios gru-
pos que recorren ocasionalmente los caminos del inte-
rior de los valles del Norte, hacia el Este.

Cuarta edad (C.E.): Es la Cuarta Edad registrada en
la Tierra Media, la "Edad del Hombre", que comienza
con el viaje de los Tres Anillos més all4 del Mar. Duran-
te la Cuarta Edad la mayoria de los Elfos partieron de la
Tierra Media hacia las Tierras Imperecederas, y otras
razas no humanas como los Enanos y los Hobbits co-
menzaron a aislarse y cada vez visitaron menos el conti-
nente de los Hombres.

Director de Juego (D.J.): También llamado D.M. o
Dungeon Master,el juez, etc. Es la suma autoridad en un
juego de rol fantéstico. Se responsabiliza de dar vida al
juego dirigiendo aventuras por el mundo y de proveerlo
de las ayudas imaginativas necesarias. Interpreta reglas,
controla criaturas y PNJ’s y mantiene el juego.

Dios: No es el D.J. Es Eruy, el creador del mundo, in-
cluyendo la Tierra Media.

Tierra Media: Endore; Endor; la Tierra Media; el
Continente Medio. Es una masa continental que forma
la mayor parte del mundo aunque no lo comprende en-
teramente. Las acciones y aventuras aparecidas en E/
Hobbit y El Serior de los Anillos se centran en la Tierra
Media durante la Tercera Edad y el verdadero comienzo
de la Cuarta Edad de la Tierra Media.

Bosque Negro: Es la gran extension del Bosque del
Oeste llamado por los Elfos Taur-e-Ndaedlos (S. "Bos-
que del Gran Terror"). Como el "Bosque Viejo" y "Fan-
gorn" es ¢l resto del gran bosque que hace tiempo ocup6
la mayor parte del Noroeste de Endor. Antes del final
del primer milenio de la Tercera Edad fue conocido co-
mo el Gran Bosque Verde, pero la Sombra de Sauron
cambi6 la verdadera esencia de la flora y fauna de la re-
gion. Al norte habitan algunos hombres y los Naugrim.

Morgoth: El Vala renegado (ver Valar) que codicia-
ba convertir el mundo en su sefiorio, y someter todo lo
existente. Morgoth (S. "El Enemigo Negro") fue la per-
sonificacion y foco del Mal y la oscuridad encarnados, y
estableci6 su sefiorio sobre el norte de la Tierra Media
durante la Primera Edad. Desde su hogar de Thangoro-
drim en las Montaiias de Hierro (Ered Engrin), comen-
z6 a dominar el continente entero; s6lo los Elfos de Be-
leriand y ciertos grupos enanos se le opusieron. Morgoth
cre6 muchas razas malignas al pervertir seres vivientes
(ya que no podia crear vida por si mismo): Orcos como
burla de los Elfos, Trolls como contrapartida oscura de
los Ents, etc. Ningiin poder excepto el de Eru, o el de
otros Valar, podia competir con el de este semidids; po-
dia alterar cadenas montafiosas, lanzar llamas a través
de cientos de millas, o enviar legiones de guerreros -in-
cluyendo balrogs y dragones- en campafias de conquista.
El terror que provocé no tuvo precedentes. Sin embar-
go, la fuerza de Morgoth disminuia con cada creacién.
Su corona de hierro era su posesiéon mis preciada, ya
que contenia la luz del sol y de la luna en la forma de las
tres Grandes Joyas (los silmarils), y contenia gran parte
del poder del propio Enemigo Negro. Morgoth fue final-
mente derrotado por la hueste de los Valar en una bata-
lla cataclismica que hundi6 gran parte del noroeste de la
Tierra Media y alterd el mundo. Sauron, uno de los lu-
gartenientes del Enemigo sobrevivié a la apocalipsis

Personaje no jugador (PNJ): Es un ser o criatura in-
teractiva en juego de rol de fantasia controlado ("movi-
do") por el DJ, un jugador u otra persona. No es un per-
sonaje sindnimo de jugador, pues es una entidad que no
tiene identificacién humana a nivel de participante. Ya
que un PNJ no se identifica con nadie, su muerte o desa-
paricién no significara el abandono del juego por parte
de un personaje y tener que generar Uuno nuevo.

Numenor: Es la gran isla volcanica que hacia el aiio
3319 de la Segunda Edad fue sumergida por el Gran
Mar, entre-Aman y Endor. Estaba aproximadamente si-
tuada al oeste de Gondor, en la costa de Aman maés cer-
cana a la Tierra Media. Este hundimiento y cataclismo
se conoce como "La Ruina de Niimenor". La isla tenia
una forma semejante a la de una estrella de cinco puntas
y medifa aproximadamente 800 kilémetros (de punta a
punta).

Personaje jugador (PJ): Personaje o criatura contro-
lada e identificada con uno de los jugadores. En el con-
texto del juego el personaje jugador (PJ) ES el jugador y
viceversa.

Reinos en el exilio: Son los Reinos (Arnor y Gondor)
fundados por los Fieles, refugiados de la Ruina de Na-
menor.

Tiro de resistencia (TR): Es una tirada que determi-
na si un personaje/criatura u objeto resiste al efecto de
un sortilegio. El resultado de que falle la tirada depen-
dera de los efectos del sortilegio; una tirada acertada
puede significar que el sortilegio no tiene efecto o que
ha reducido su efectividad. Tiro de Resistencia es sind-
nimo de "Tiro de Salvacion",

Rhovanion: También conocido como Tierras Asperas.
Esta region incluye todas las tierras al sur de las Ered
Mithrin y al norte de Mordor entre las Montafias Nubla-
das y el Carnen. El principado de este mismo nombre,



sin embargo, fue la regién gobernada por el rey de los
Hombrces del Norte Vidugavia durante el siglo 14 de la
Tercera Edad. Este 4rea estaba situada al este del Bos-
que Negro y al oeste del Celduin. En algunas notas con-
fusas aparece el Celduin bordeando el este con su mayor
extensién geografica. El Bosque Negro se incluye en este
drea, y este término se utiliza en este médulo en su con-
cepto més amplio.

Tiro: Normalmente, es un dado de porcentaje que
muestra un resultado aleatorio entre 01y 00 (100).

Nota: En determinadas circunstancias esta tirada se
ajusta a través del uso de un sistema abiento, flexibilizando
resultados entre 01y 100.

Términos en las tiradas de dados:

D10: Tirada de un dado de veinte caras que genera
un nimero entre 1y 10 ("0" se lee 10).

D100: Tirada simultanea de dos dados de veinte ca-
ras, siendo de diferentes colores para determinacioén de
digitos de las decenas y unidades. "00" Se lee 100, y los
resultados generados se encuentran entre 1y 100.

Nota: La mayoria de tiradas de D100 en el sistema
Rolemaster son abiertas. Si es asf:

-Una tirada superior a 95 requiere una segunda tira-
da en un D100 para sumar a la primera y determinar la
suma total del dado. Si en el segundo dado la tirada es
superior a 95 se le suma una nueva tirada de D100. Te6-
ricamente este proceso puede continuar de modo indefi-
nido.

-Una tirada inferior a 06 requiere una segunda tirada
y ésta se sustrae de la primera (generalmente los resulta-
dos son negativos). Si esta segunda tirada se halla por
encima de 95 se resta de la primera y se hace una tercera
tirada que se resta del total (dando resultados general-
mentc inferiores a -100). Este proceso se puede repetir
indefinidamente.

Las tiradas no abiertas incluyen especificamente:

Las tiradas de generacién de caracteristicas

Las tiradas de generacion de caracteristicas

potenciales

Las tiradas de aumento de las caracteristicas

Las tiradas de ganancia de sortilegios

Sauron: El Seiior Oscuro, La Sombra, el Sefior de los
Anillos. Es un "Vala menor" sirviente de Morgoth en la
Primera Edad. Sauron sobrevivi6 y fue hacia el sur des-
de las antiguas tierras de la Oscuridad. Durante la Se-
gunda Edad convenci6 a los Noldor de Eregion para
forjar los anillos de los Pueblos Libres; después, secreta-
mente forja el Anillo Unico. En este anillo residfa gran
parte de su poder y era capaz de reunir y controlar a los
otros Anillos del Poder: Los Tres Anillos de los Elfos,
los Sicte Anillos de los Sefiores Enanos y los Mieve de
los Hombres. Tanto los Enanos como los Elfos resistic-
ron esta trampa; los primeros eliminaron sus anillos
mientras que los segundos confiaron los Tres Anillos a
los Sabios. Los hombres, sin embargo, no supicron des-
cubrir este peligro, y los Nueve anillos permanecieron en
manos dc los orgullos Nueve seiiores, quienes sufrieron
su poder y cayeron bajo los dominios de la oscuridad,
siendo llamados los Nazgiil. Sauron se desplaza en la Se-
gunda Edad hacia la fortaleza de la Tierra de Mordor y
alli construye Barad-Diir. El Monte del Destino (Oro-

druin) fue utilizado por él como forja personal y a su al-
rededor se comenzé a expandir el nuevo sefiorio y se ex-
tendi6 una nueva Sombra sobre el continente. Sauron
fue expulsado dos veces durante la Segunda Edad, pri-
mero por los Niimen6reanos bajo el mando de Ar-Pha-
razon, mas tarde por la Ultima Alianza de Elfos y Hom-
bres. Cada vez, sin embargo, volvi6 al poder. Su "cuerpo”
fue destruido en la Ruina de Niimenor (de la cual esca-
p0) y ya nunca mas pudo asumir una forma fisica hermo-
sa. Su ojo sin parpado (rojo sobre fondo negro) fue su
simbolo. Fue responsable de la creacion de dos variantes
superiores de las criaturas creadas por Morgoth: los
Uruk-hai o grandes Orcos y los Olog-hai o Trolls negros.
Ambas posefan una fuerza formidable en combate.

Segunda edad (S.E.): Es la Segundad Edad registra-
da en la Tierra Media que se inicia con la caida de Mor-
goth, con la fundaci6n de los Puertos Grises y Lindon, fi-
nalizando en ¢l 3441 de la Segunda Edad, cuando Elen-
dil y Gil-Galad derro-tan a Sauron, Isildur coge el Anillo
Unico y el Sefor Oscuro y los Nazgiil caen en las som-
bras. Se utiliza S.E. para dar datos.

El anillo vinico: También llamado el Anillo Gober-
nante, o simplemente el Anillo. Forjado por Sauron en
las profundidades del Orodruin (Monte del Destino), el
Anillo Unico fue el mayor de los Anillos del Poder. Sau-
ron intentd darle un significado de control sobre los po-
seedores de todos los otros grandes anillos forjados an-
tes que él, para permitir al Sefior Oscuro dominar a los
Elfos, Enanos y Hombres. Gran parte de la fuerza de
Sauron residfa en dicho Anillo, y ya nunca tuvo completa
su esencia sin el Unico. Cuando Isildur le quitd el Ani-
llo, al final de la Segunda Edad, ya no lo pudo reclamar.
Hasta el 1050 de la Tercera Edad, Sauron crey6 que el
Anillo se habia perdido probablemente en el Belegaer
(Mar), tras ahogarse Isi'dur en las aguas del Anduin en
los Campos Gladios. El Anillo poseia un sentido espe-
cial para ser buscado, en particular por su hacedor. Sau-
ron pens6 que saldria inevitablemente a la superficie en
alguna parte de la tierra al oeste de Endor. Continud
con sus intentos de conquista del continente aunque
siempre vigil6 la posibilidad del retorno del Anillo. Sus
agentes secretos y tropas le mantenian en constante in-
formacién sobre los acontecimientos cuyo poder lidera-
ba. La bisqueda lleg6 a su méxima actividad cuando fue
consciente de que no estaba verdaderamente perdida.
Aunque s6lo aparecia en una vieja y evidente banda
(inscripcion legible s6lo cuando el Anillo fuera calenta-
do), el Anillo Unico fue la mayor fuente de poder forja-
da en Endor tras la construccién de la Corona de Hie-
rro. Era puramente perverso y actuaba para aumentar
los deseos y obsesiones de su portador hasta tal grado
que, a pesar de intentarlo, se convertia en un ser malig-
no.

En el Anillo residia gran parte de la esencia de los
mayores trabajos de Sauron (ver Barad-diir). Con la des-
truccion del Anillo, en el 3019 de la Tercera Edad, Sau-
ron fue mutilado para siempre; su espiritu ya no pudo
asumir una forma fisica como tal y fue "desterrado" de la
Tierra Media.

Tercera edad: La Tercera Edad registrada en la Tie-
rra Media. Se inicia en la continuacion del fracaso de
Sauron como resultado de la Ultima Alianza de Elfos y
Hombres, y concluye en el 3021 de la Tercera Edad,
cuando los guardianes del Anillo atravesaron el mar
(desde los Puertos Grises). T.E. es su abreviatura.



Valar: Se refiere a los principales Valar, son 15 inclu-
yendo a Morgoth, y mas tarde 14 sirvientes de Eru. Los
Dioses menores, o Semidioses, antes consistentes en es-
piritus puros aunque tomaban a menudo apariencia fisi-
ca. Muchos de los pueblos y seres en la Tierra Media les
rendian culto o los consideraban sagrados. Son Guardia-
nes del Mundo, que enviaron a la Tierra Media a los
Magos (Istari).

El Qeste: La parte mas noroeste de la Tierra Media,
especificamente el drea donde acontece todo lo descrito
en El Hobbit y El Serior de los Anillos. Aproximadamen-
te, desde Umbar hacia el norte y al este de los embarca-
deros del Oeste del Mar de Rhiin.

4.0 GEOGRAFIA

La Tierra Media de J.R.R. Tolkien es, en gran parte,
un continen-te indefinido tanto en términos geograficos
como en términos cul-turales. Ha sido documentado a
fondo, estudiando el escenario de los acontecimientos
que doniinaron dicho sistema de vida en la mayor parte
del continente y por sus habitantes la lucha donde contra
la oscuridad en el Noroeste; fue en este drea donde cho-
caron los mayores poderes.

Las tierras eran indefinidas y sus habitantes bastante
desconocidos. Es breve lo mencionado acerca de ello,
algunas referencias al "Vasto Este" o a criaturas "Hom-
bres del Sur", etc. Sabemos que los Miimakil (elefantes)
llegaron accediendo por el tramo sur del gran desierto
(més all4 del 4rea de Haradwaith) y necesariamente lo
hicieron por un hueco propicio para su supervivencia.
De este modo, podemos reconstruir la regiéon usando
pautas geol6gicas y metereologicas. Habia una regién
exhuberante més alld del desierto del sur del "Lejano
Harad" que correspondia a las pautas atmosféricas, obs-
truida por la intervencién de cadenas montaiosas. Gran
parte de los hombres del Sefior Oscuro venfan de esta
zona, y dichas costas fueron exploradas y/o colonizadas
por los grandes capitanes de Nameror.

Sabemos que los Elfos vinieron desde fuera del Este
y un gran nimero de ellos fueron al Oeste durante la
Primera Edad. Su viaje les condujo al area noroeste de
la Tierra Media. Grupos humanos como los Balchot y
los Aurigas (conductores de carros) (ambos pueblos
fueron obligados a emigrar por los hombres del Oeste),
vinieron desde ma4 all4 del Este. Eran de las regiones de
mas all4 de Rhiin y probablemente sufrian la presién de
otros grupos del Este. Por consideraciones geograficas
son canalizados en el territorio de Rhovanion y las tie-
rras inmediatamente al norte de Mordor. Asi, podemos
comenzar a obtener un boceto de la expansién de los te-
rritorios del Oeste més alld del Rhiin, cuya geografia
(puede tener grupos encarados por Rhiin y hacia Rhova-
nion), estd rodeada por el gran desierto de Harad. Ha-
bia montafas, al este del desierto y en las regiones de
mis all4 y de donde la sombra de Sauron tomé forma. Al
oeste de estas montafas y al sudoeste de Mordor vivian
los hombres de Khand. Este pueblo tuvo contactos con
los Hombres del Este, al menos cnando acontecio6 la dlti-
ma migracion hacia el oeste, y fueron dominados por el
Amo de Mordor. Sus atenciones reconocieron el poder
de la Sombra y sus limites geogréficos convergieron en la
Tierra Oscura.

Las dos cordilleras montafosas de Mordor, las Ephel
Diath ("Montafias de la Sombra") en los bordes sur y
oeste, y las Ered Lithui ("Montafias de Ceniza") que for-
maban la antigua frontera del norte, desarrollaban acti-
vidad volcanica (con abundancia en Mordor) y pudieron
ser resultado de la naturaleza y/o de los actos de Sauron.
Su relaci6én con el movimiento continental es lejana, aun-
que fueron hacia el este, para que el Anduin cruzara en-
tre las Montanas Blancas y Mordor. Las montaiias de
Mordor estaban unidas a las mesetas del este y/o la acti-
vidad de placas (al menos en parte). Dejando un amplio
desfiladero para el contacto entre Khand y las llanuras
del sur del mar de Rhiin, podemos recrear la accién de
la formaci6n de las montafias en la orilla este del gran
desierto -que formaba cordillera en términos de activi-
dad geolégica, estando conectada con las Ephel Dtiath
de Mordor en parte y con las dos cadenas montanosas
surgidad de la continua rotura.

Otros modelos especificos, como la referencia de
que el Mar de Rhiin fue el mayor "mar interior" de la
Tierra Media, permitiendo la interpretacién del cart6-
grafo para juzgar la escala de formaciones, en este caso
lagos y "mares" de agua dulce. La Bahia Helada de Foro-
chel fue una porcién de una bahia "mucho mayor". Los
yermos frios del norte se extendieron artificialmente ha-
cia el sur en el 4rea de los reinos perdidos de Arnor y
Angmar, y se puede juzgar este limite como el limite mas
meridional de las tierras del hielo eterno.

Podemos, por tanto, derivar una interpretacion via-
ble del panorama de las tierras "salvajes". Estas 4reas li-
mitaban con influencias civilizadas, y fueron menos do-
minantes en asuntos politicos/culturales y militares, aun-
que comprendian una porcién muy significativa de la
Tierra Media. Después de todo, el Oeste se describe s6-
lo como la parte noroeste de las tierras Endoré.

Lo que sigue a continuacién es una descripcién del
mapa de la Tierra Media y los rasgos més significativos
que dominan el desarrollo de los hechos. Se trata de una
interpretacion de la naturaleza, y el DJ debera tener
precaucion en sus libertades con respecto a ciertos deta-
lles. Ten presente la fascinacion de Tolkien por nuestro
particular mundo propio, que le llevé a traducir el Libro
Rojo y nos cuenta sus obras. La Tierra Media es en gran
parte como nuestra amada Tierra, y en la mayoria de las
cuestiones concernientes a aspectos de las obras de Tol-
kien, se explican mejor utilizando respuestas de esta lti-
ma fuente. Esta es la razon por la que un cartégrafo pue-
de utilizar principios fisicos encontrados en el transcurso
de la vida (por lo menos en su mayoria). Ademas apun-
tar que estos mitos, bastante familiares de la realidad co-
tidiana, se vuelven bastante pausibles, valiosos y verosi-
miles.

4.1 SITUACION
DE ENDOR EN ARDA

La Tierra Media esta localizada al Este del continen-
te de Aman. La comunicacién entre ambos es, sin em-
bargo, muy dificil, desde el 3319 de la Segunda Edad
cuando el mar se "curvd" y sélo los Valar pudieron cru-
zarlo hacia el Oeste y llegar con éxito a puerto. En la
Tercera Edad Arda es una esfera, aunque algunas leyen-
das cuentan que el continente de Aman permanecio co-
mo una superficie plana. Ntimenor se desarroll6 separa-
do de Endor y Aman. Estuvo més cerca del Segundo
continente.



4.2 LA TIERRA

La tierra mostrada en el mapa estd sombreada de
acuerdo con ciertos criterios: (1) Las 4reas mostradas en
verde oscuro son mas ricas y temperadas que las que es-
tan en claro, ya que esta tltimas son 4reas semi-aridas,
montafiosas, rocosas, calurosas, o frias extensiones (rela-
tivamente hablando); (2) Colinas y montafias se dan en
alturas relativas de acuerdo con los simbolos de tamano;
(3) La plataforma continental estd en verde marino o
agua; (4) El profundo océano es el 4rea exterior de la
plataforma y est4 en color azul oscuro; y (5) las monta-
fas estdn coloreadas con intencion de expresar la apa-
riencia aproximada de las variadas cordilleras.

Los simbolos del terreno representan cambios de
grados rclativos, y solo describen los rasgos principales
de una variedad determinada. Los lagos pequefios y
arroyos, los campos, las estribaciones montafiosas, etc,
no se rcpresentan con distintos fondos. Las clevaciones
varian considerablemente, y lo que en un 4rea son apa-
rentcmente colinas, en realidad pueden ser montafias
mayores que las altas cumbres de antafio. Con respecto
a las altiplanicies que las rodean las alturas de éstas alti-
mas son del tamafio de una colina.

Cordilleras Montafosas

La cordillera més alta del Oeste de la Tierra Media
son las Montafias Nubladas, unas elevaciones creadas en
parte por los engaiios de Morgoth en los dias en que los
Elfos atn estaban despertindose. Son un excelente
ejemplo de las fuerzas secundarias que ayudaron a dar
forma a la tierra. Su altura no tiene precedentes, aunque
algunas areas especificas de las Montaias Blancas y las
Orocami (Q. "Montarias Rojas") alcanzaron alturas equi-
valentes en el Este. La anchura de las Montainas Nubla-

.das es modesta, aunque sus colinas se extienden muchas
leguas hacia el Qeste.

Ambas, las Montaiias Nubladas (S. "Hitaeglir') y las
Montaiias Blancas (S. "Ered Nimrais") estan nevadas du-
rante todo el afio.

Esto depende més de la altura que del tiempo en el
altimo caso. El frio se combina con las grandes elevacio-
nes de las Hitaeglir para mantener sus grandes campos
nevados, y permiten la existencia una actividad glacial
que alcanza el norte. Las montafnas de Mordor -las Ered
Lithui (S. "Montaias de la Ceniza") y las Ephel Diiath (S.
"Cerco de la Sombra") - no estén nevadas, ya que ambas
son ticrras bajas y de elevada temperatura. Una cordille-
ra asociada, las Ered Ormal (S. "Montaiias del Oro ar-
diente") también presenta perfiles bajos y accesos sin
niecve; sin embargo su localizacion se halla en un tipo de
clima que permite un mayor indice de precipitaciones de
lluvia (sobre todo en la cara este). Las Ered Luin (S.
"Montarnias Azules") y las Ered Mithrin (S. "Montanas Gri-
ses") son también cadenas montafnosas de baja altura,
pues su latitud y proximidad al clima frio (un legado de
Morgoth) permite la existencia de nieves.

La mayor parte de las cordilleras montaiiosas poseen
una cara escarpada opuesta a una pendiente de ascen-
sién suave. En la cara escarpada las colinas son menos
promincntes y las cumbres decaen rapidamente hacia
tierras bajas suaves. Las estribaciones marcan el descen-
s0 mi4s abierto en la cara opuesta. Las nieves y lluvias
caen rapidamente presentindose normalmente en las
colinas y descendiendo en suaves declives formando la
linca divisoria que se haya a lo largo de las crestas mon-

tafiosas y que generalmente estd muy cercana a la base

. de la cara escarpada. Las mayores regiones montafiosas

se encuentran en 4reas donde el nivel topografico es me-
nos abrupto.

Ambas, las Montaiias Azules y las Montafias del Este
son vestigios de cordilleras que fueron desgarradas y se-
paradas durante los cambios de la tierra que hubo en la
Tercera Edad. La antigua cordillera form6 antiguamen-
te la pared este de Beleriand, y separaba esas antiguas
tierras ahora hundidas de la extension llamada Eriador.
En el Este, el Orocarni se extendio una vez a través de la
tierra con una suave orilla de margen; iba bajando hacia
el este por encima del Mar Interior de Helcar. Estas ca-
denas mortafosas tienen ahora grandes desfiladeros, al-
gunos de los cuales parecen desafiar sus patrones origi-
nales. En efecto, €l Golfo de Lune cruza directamente
las Montanas Azules y desemboca en parte de Eriador.

Las regiones de principal actividad volcénica son: (1)
Mordor, donde las mayorias de las montafias deben su
origen y negra apariencia a los volcanes; (2) Ciertas
areas de la Cordillera Central; (3) Algunos picos y mese-
tas dispersas del Lejano Norte, donde aparecieron las
Ered Engrim (S. "Montaiias de Hierro") antiguamente.
Pricticamente todas estas empinadas tierras del Norte,
incluyendo las Montanas Grises, estuvieron conectadas
una vez a la cordillera de las Montanas de Hierro. Esta
region permanece violentamente activa ya que contiene
el legado de Morgoth, que no tocd ninguna tierra sin
que esta fuera corrompida y luego dificilmente arregla-
da.

4.3 EL AGUA

Endor es un gran continente y estd naturalmente do-
tado con 4reas de gran cantidad de agua, en particular
donde el clima y la topografia se alian con frecuencia pa-
ra abastecer la tierra. Ninguna region estd absolutamen-
te desprovista de precipitaciones en forma de lluvia, ni
siquiera las zonas particularmente secas de Mordor o el
centro del Gran Desierto, que estén cruzadas por vados
o canales que forman corrientes periddicas.

Mar Interior

Durante la Tercera Edad el Mar de Rhiin es la ma-
yor extension interior de agua de todo Endor. Es un pe-
queiio mar de agua dulce asentado en una baja y ancha
depresion sin salida a los océanos; las tierras més altas
de su alrededor canalizan las aguas (aunque contiene al-
go de sal es extremadamente potable).

El DJ, estudiando el mapa que muestra regiones de-
secadas se dar4 cuenta del nimero de zonas de lagos ro-
deadas de tierra ghe hay en las altas llanuras del Este de
la Tierra Media. Generalmente, sin embargo, el agua
dulce se abre camino hacia los dos océanos adyacentes
al continente: el Belegaer (S. "Gran Mar") al oeste y el
Ekkaia o Aguas Circundantes, al Este, Norte, y Sur. Los
dos rios principales -el Anduin (S. "Gran Rio") y el Ta-
lathrant (S. "Rumbo de los Llanos")- fluyen hacia el Sur y
hacia el Norte, respectivamente, en gran parte porque la
médula de las tierras altas corre hacia el Sudeste cruzan-
do Endor. Desembocan su caudal del profundo interior.
De todos los rios, el Anduin es el méas poderoso conside-
rando su longitud, caudal e importancia como barrera
geogréfica. Todos los demés son méis moderados con
respecto al Anduin.



Los lagos de agua salada se encuentran generalmente
en zonas de clima c4lido; alli la evaporacion es bastante
rapida y el agua contiene mayor cantidad de sal. Natu-
ralmente, los dedsitos salinos se hallan cerrados a la su-
perficie de la tierra, ademads de ser un factor importante.
El Gran Desierto y la tierra baja y rodeada de Harad po-
see un niimero de pequefios lagos salados, aunque la
mayoria son intermitentes. Nurnen en Mordor, es el ma-
yor bloque de agua salada de la Tierra Media.

Los Océanos y Aguas Costeras

Como hemos visto anteriormente las aguas que ro-
dean la Tierra Media estan clasificadas tradicionalmente
como parte de cualquiera de lo dos mares: el Belegaer o
el Ekkaia. El Belegaer comprende todo el mar que sepa-
ra Endor de Aman, y por tanto s6lo bafia la costa oeste
del Continente Medio. Todos los otros mares son consi-
derados partes del Ekkaia. Algunos grupos locales tie-
nen sus propios nombres para el océano y los mapas Nii-
menéreanos usaban nombres para los mares locales, asi
que los términos Belegaer y Ekkaia pueden ser tratados
como unas colecciones generalizadas de pequefios gru-
pos de agua salada. El DJ puede desear discutir sobre
los océanos en términos generales de pequeiios grupos
de mares regionales. La clasificacion de los Elfos para
las tres cxtensiones bésicas del Ekkaia son: Forogaer (S.
"Mar del Norte") equivalente al Khelegaer (S. "Mar Hela-
do"), Gaer Rhiinen (S. "Mar del Este") y Haragaer (S.
"Mar del Sur").

Ten en cuenta que el cataclismo que acompaii6 el
paso de la Primavera y el final de la Primera Edad (ver
6.12) cambi6 radicalmente la linea costera de la Tierra
Media. Toda esa actividad ayuda a justificar la acciden-
tada naturaleza de los paisajes costeros. El primer acon-
tecimiento tumultuoso estroped las orillas sur y norte, ya
que la destruccion de las Grandes Lamparas traj6 a la
luz fuerzas impresionantes. Ademds, la planeada sime-
tria del continente fue alterada durante la gran lucha en-
tre Morgoth y los Valar. Mé4s tarde la costa norte fue
desgarrada durante "La Guerra de la Célera" y la tiltima
caida del Enemigo Oscuro. El Noroeste de Endor -in-
cluyendo Beleriand y los dominios de Morgoth, ademds
de las Montafas de Hierro al Norte- fueron sumergidas
en ¢l mar. La mayor parte de esta regién forma la nueva
plataforma continental. El estrecho llamado Helcaraxé
(Q. "Hielos Afilados") se ensanché, dejando un paso de
hielo libre desde el Belegaer hasta el Norte del Ekkaia
durante los célidos meses de verano. En el Noreste, el
antiguo Mar Interior de Helcar, donde los Elfos nacie-
ron cn Cuiviénen, fue arrasado por el desorden y agita-
cién y ya no existe; en su mayor parte forma parte del
océano.

Las corricntes que rodean Endor son dificiles de ge-
ncralizar. Bdsicamente siguen los modelos dictados en
su mayoria segiin el sentido de las agujas del reloj, pero
esta norma es interrumpida por importantes corrientes
que van cn direccién contraria a las agujas del reloj en el
suroeste y por encima de la costa norte. Un océano que
va en contra de las agujas del reloj también baiia las ori-
llas cercanas al cabo oeste de Andrast, contribuyendo a
crear una terrible area de tormentas y tempestades.

El DJ encontrard la tabla que acompana e ilustra los
vientos imperantes y las corrientes ocednicas, siendo una
ayuda incalculable para la determinacion de las rutas
costeras y maritimas.

El Gran Desierto

La vasta region desierta de Harad es un rasgo domi-
nante asombroso ya que parece contribuir de forma muy
grande a la naturaleza aislada del famoso Oeste. Su ca-
racter es semejante a algunos desiertos capaces de
aguantar poblaciones limitadas pero no insignificantes
(hay evidentes rutas y asentamientos en sus dreas mas
aisladas); sin embargo, es una cruel extensién. En las
areas de las colinas del Este al lado de la montaiias, la
tierra puede soportar grandes poblaciones y los refugios
costeros de Umbar y algunas de las bahias del sur fre-
cuentadas por los hombres de Niimenor incluyen magni-
ficos pueblos y puertos. Algunos de los grandes servido-
res humanos de Sauron, sin duda proceden de esta re-
gi6én. En la parte sur del desierto, las Montaiias del Sur
caen abruptamente sobre las llanuras y moldeando algu-
nos sistemas fluviales mayores o colinas admirables.

Los Bosques

El antiguo bosque primario, del que el Bosque Viejo
y el Bosque Negro fueron parte, cubrié una vez gran
parte de la Tierra Media. Ciertamente, todo el Oeste es-
taba cubierto por un extenso manto de arboles. Era un
denso, y variado bosque, cuyos frutos parecieron incli-
narse a la especializaciéon (por ejemplo, bosques de ro-
bles en un 4rea, bosques de hayas en otra), pero conser-
varon unas caracteristicas variadas. De este modo, en-
cuentran bosques mezclados por todas partes y forman
una banda que cubre las dos terceras partes de la exten-
sién no arida de la Tierra Media. La abundante taiga
(bosques de coniferas) de nuestro mundo estan ausen-
tes, excepto en secciones del lejano nordeste del conti-
nente. Esto es debido al extremo frio que llega el lejano
sur desde casi toda la frontera del Norte, y a una situa-
cion artificial y/o casi encantada que es normalmente el
legado de la perversa mano de Morgoth. Algunas regio-
nes cubiertas casi totalmente por grandes coniferas en la
Tierra Media fueron rodeadas de frios perpetuos. Esta
situaci6n fue disminuyendo cuando se ausent6 la presen-
cia de maldad (por ejemplo, cuando Angmar estuvo
inactivo), aunque permanecio fijo. |

El Bosque Negro est4 representado como un bosque
de pinos, aunque estd mezclado en su mayor parte en las
reas de tierras bajas. Tremendas extensiones de cuida-
dos pinos, junto a fuertes mezclas de arboles perennes
con hojas en forma de aguja, en areas donde hay arboles
de hoja caduca, da como resultado el uso del abeto co-
mo simbolo. Ocurre también esto en el drea donde fuer-
zas secundarias ejercen grandes poderes: la influencia
de Sauron le ha dado su nuevo nombre.

En el Lejano Sur, més alla de Harad, en el Gran De-
sierto, y en las Montanas del Sur viven los Miimakil o
"Olifantes". Su tierra natal, y ciertamente toda el 4rea
cercana, esté salpicada con mezcla de bosque y jungla,
tendiendo esta dltima a ser producto de las himedas y
bien regadas tierras bajas.

Las Llanuras

Las llanuras predominan en el Este, Norte y Sur. El
continente central, estd relativamente intacto, y se suma
al caracter aislado del Oeste. Podria haber areas extre-
madamente fértiles, pero la limitada tecnologia de los
Hombres del Este hacia de la agricultura una verdadera
aventura. La regi6n llamada Rhiin, estd obviamente bien
regada y en un lugar obvio para una poblacién, al menos



ocasional, pero todavia esta relativamente aislada debi-
do a la proliferacion de la hierba alta y salvaje o (como
en el caso del drea al Norte de Mordor), por llanuras se-
midridas. Llanuras de hierba de tipos variados se alargan
cruzando el Este entre las mesetas centrales del este. La
tundra del Norte y las llanuras de hielo yacen al norte de
las Quebradas que marcaron el limite polar, y cruzaban
el llamado "Yermo del Norte" (ocupadas también por y
llamada Forodwaith).

El centro de Mordor se divide en dos grandes exten-
siones: Gorgoroth, en la actualidad una elevada y acci-
dentada meseta, y Nurn, y los extremos circundantes del
mar de Nurnen. Al Oeste y Noroeste de Mordor no exis-
ten grandes extensiones de verdaderas llanuras; mas
bien las ticrras bajas despobladas de plantas son gene-
ralmente surcadas por accidentadas colinas oscilantes y
ocasionales plataformas arboladas. Antes de la gran des-
poblacion de estas dreas, la mayoria de ests tierras fue-
ron cultivadas. Muchas de las colinas son falsas y traicio-
neras en sus rasgos, mientras que otras, tales como los
"Ttimulos" que se hallan en Eriador y el Wold son relati-
vamente suaves.

5. CLIMA'Y TIEMPO

El clima de Endor es una combinaci6n de los pode-
res naturales y secundarios. Para m4s datos, el DJ debe
dirigirse a los mapas climéticos y topograficos. Hay, sin
embargo, unos cuantos rasgos bésicos del continente:

1) VIENTOS- La mayoria son del Oeste, barren des-
de el Ocsle y el Belegaer. Comienzan hacia el Nordeste
después de abandonar el Océano; giran para alcanzar
con ¢l tiempo el Gaer Rhiinen, y se dirigen hacia el Este
y Sureste. Los frios vientos del Norte salen del Lejano
Norte y van hacia el Sur hasta las Montaifias Grises y las
regiones llanas del norte. Un tercer grupo de vientos, los
Alisios del Noroeste, originados en el sur interior y bajan
hacia el sudoeste, yendo paralelos o chocando a menudo
con los vientos del oeste.

2) FUERZAS MODERADORAS.- Los vientos que
vienen desde el océano traen humedad y moderacion so-
bre los territorios de la Tierra Media. Conforme se
abandonan las costas, las Temperaturas se vuelven més
duras, acentudndose las tendencias normales de la re-
gién. En ¢l Este esta variacién es mis extrema, y aqui los
vientos que pasan al interior han recorrido generalmente
distancias considerables. Las brisas costeras locales sua-
vizan y moderan el clima de las costas, pero los imperan-
tes vientos del oeste, y la presencia de las montanas im-
piden que dichos vientos penetren en el interior.

3) CURVAS DE TEMPERATURAS.- Generalmente,
las latitudes del norte disfrutan de unas variaciones de
estaciones, y tienen unos mayores y radicales cambios de
temperatura en el transcurso del afio. Mientras se des-
plaza al sur, la curva de los grados se dulcifica, con tem-
peraturas mas superiores variando relativamente poco
de verano a invierno.

4) INFLUENCIAS DE LAS MONTANAS.- En las
areas de ticrras altas la superficie atmosférica esta a
gran altitud. Da como resultado una refrecantes atmds-

fera y aparecen condensaciones; el aire caliente y tibio
posee mayor humedad. Cuando una atmoésfera circula
alcanzando un fuerte frio, se producen las precipitacio-
nes. Por esta razon, las d4reas montafiosas que se hallan
en el camino de los vientos hiimedos reciben grandes
precipitaciones. En estos lugares las precipitaciones
caen generalmente por Barlovento (Oeste). Esto permi-
te a la cara de Sotavento hacer de secante, creando pra-
dros o incluso desiertos. En ciertos casos, sin embargo,
la cara de sotavento puede ser mas humeda que la que
golpea el viento. Donde la cara de barlovento es abrup-
ta, y las montaiias son relativamente bajas, la lluvia cae
proxima a la linea de cordillera y permite escaparse ha-
cia sotavento; alli hay menos superficie horizontal y en
este drea cae la lluvia sobre la cara mas accidentada, y el
tiempo de refrigeracion puede ser alcanzado sélo des-
pués de un relativamente largo periodo de refrigeracion.
Cuando los vientos son secos, no pueden recoger la hu-
medad hasta alcanzar gran altitud y la saturacién sélo
acontece pasado un cierto tiempo.

5) DONDE SE UNEN LAS MASAS DE AIRE.- En
las 4reas de latitudes medias, masas de aire tibio del Sur
se unen al aire frio del Norte. El resultado es una serie
de patrones temporales rotativos que se mueven del oes-
te al este, acercando los vientos imperantes. Por consi-
guiente, los movimientos de los frentes del tiempo son:
Frentes calidos, con calor, veranos ligeramente lluviosos;
frentes frios; y encajados, o afilados frentes dentados,
que provocan un largo invierno de lluvias y nieves.

6) EFECTOS DE LOS PODERES SECUNDA-
RIOS.- Morgoth y Sauron provocaron grandes efectos
en ciertas dreas de la Tierra Media. En el Lejano Norte,
el Enemigo Oscuro dejé un legado de frio perpetuo en
unas tierras yermas, y encantdndolas después. Los frios
vientos polares soplan mas al sur de los que serfa nor-
mal, y s6lo los volcanes y las brisas marinas polares tie-
nen influencias moderadoras. Sauron, por otra parte,
produjo dos efectos en la perversion del clima: en Ang-
mar su mano incrementd el frio que ya rodeaba el No-
roeste de las Montafias Nubladas; en Mordor, combin6
el ccalor con las brisas heladas. En ambos casos, el aire
fue desprovisto de la mayor parte de sus preciosas cuali-
dades, don de la vida. Espantosos vapores y humos co-
rrosivos se suman en la situacién de Mordor, particular-
mente en la meseta de Gorgoroth.

6. ENDOR, UNA VISION
DE NACIONES Y POLITICA

Esta seccion se dedica al material para las campaifias
que se desarroyan en la Tierra Media. La linea temporal
de 6.1 cubre acontecimientos ocurridos en el Oeste o
"Grandes Tierras", mientra que en 6.2 se describe una
imagen generalizada del resto del continente.

6.11 ANTES DEL TIEMPO

Antes del Tiempo no habia nada, s6lo Eru, el Unico.
De su pensamiento surgieron los Espiritus Sagrados,
Ginicos, sirvientes de quien los Valar y Maiar fueron los
més conocidos.



Los Espiritus Sagrados dieron a luz a la Gran Miisica
que llen6 el Vacio y fue la siguiente creacién de Eru. De
la Miisica surgi6 Ed, todo lo que existe, los cielos y el
mundo. También fue disefiado el destino a partir de la
Miisica, y los seres que ocuparian el mundo fueron ata-
dos a elia y su destino perfectamente determinado ex-
cepto para los Hombres, que eligirfan el suyo propio.

Sin embargo, uno de los Valar rasgd la armonia con-
venientemente y tram6 sus propios pensamientos bajo
los modelos dictados por Eru, apareciendo entonces una
gran discordia. El Unico se disgust6 con el Vala llamado
Melkor (Q. "Aquel que Origina el Poder"), al que ahora
llamamos Morgoth (S. "E! Enemigo Oscuro").

Eru imagind a sus hijos y habl6 con los Espiritus Sa-
grados sobre su llegada. Se prepararia un lugar para los
Elfos y los Hombres. Asf surgio la necesidad de Arda, y
muchos de los Espiritus Sagrados emprendieron el tra-
bajo de modelar la tierra.

Aquellos que lo hicieron asi son llamados ahora los
Valar, y de ellos, Morgoth fue ¢l més poderoso. Del de-
seo de Morgoth lleg6 el Mal, y se desencadené una gue-
rra sobre la construccion de las nuevas tierras. Lo que
era templado y simétrico cambi6 y vari6, aunque Arda
permanecid esencialmente circular y plana.

6.12 LA PRIMERA EDAD

El inicio de la Primera Edad est4 considerado por al-
gunos que comienza con la creacién de la Luz de Arda.

La primavera de Arda: Los aiios de las lamparas

La discordia de Morgoth fue aplazada por un tiem-
po, y durante la tregua los otros Valar buscaron llenar la
nueva tierra con luz. Se labraron dos enormes limparas
por el herrero Aulé y se colocaron sobre grandes pilares
en el Mar Circundante. Illuin vigilaba el norte y Ormal el
sur, y ambas estaban en mitad del continente de Endor.
Iluminaban la tierra y las plantas y los animales comen-
zaron a ocupar Arda con una musica tranquila. Los El-
fos y los Hombres atin dormian.

Los Valar (que ahora excluirian a Morgoth) situaron
su hogar en la isla de Almaren, en el extenso lago que se
hallaba en medio de Endor. Mientras ellos vivian en paz,
su enemigo Morgoth comenz a excavar profundo en el
Norte de la Tierra Media, tallando después grandes cue-
vas fuera de los huecos de las rocas. Llamo6 a esta guari-
da "Ununno". Alli, al borde del alcance de Illuin, moraba
Morgoth; alli cre6 una gran hueste de monstruos a partir
de aquellos animales de Arda que pudo pervertir. Pri-
meramente se reprodujeron las Araiias, mas tarde se
unicron a la rebelién un grupo de malignos Maiar que
eran mayoritariamente Balrogs.

Cuando los otros Valar descansaban, Morgoth gol-
ped. Derrib6é a Ormal e Illuin. Se inici6 una matanza de
aquellos pobres animales que escaparon del ascenso del
Mar y el hundimiento de la tierra en llamas provocado
por la rotura de las Lamparas. La Tierra Media fue alte-
rada para siempre y el suefio de simetria de los Valar fue
destruido en el despertar de la inundacion. Almaren de-
saparecio.

Los Valar respondieron con una venganza y atacaron
el ejército del Enemigo Oscuro. Manwé, Sefior de los
Valar reuni6 aquel dia a sus hermanos forzando a Mor-
goth a huir al interior de Utumno al amparo de una te-
rrible oscuridad. En aquella terrible fortificacién perma-
necib intacto, ya que los Valar se veian obligados a re-
primir su deseo de destruccion.
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El Ascenso de Aman

Cuando concluyé el cataclismo, los Valar dejaron la
Tierra Media situando su nuevo hogar en las tierras mis
occidentales de Arda, en el reino Bendecido de Aman.
Detras de las m4s altas de todas las montanas (las Pélo-
ri) construyeron su Reino Bendecido, y Aman se convir-
ti6 desde entonces en las Tierras Imperecederas de Vali-
nor. Morgoth se dirigi6 directo hacia las tierras salvajes
del recién remodelado Continente Medio. Solo las estre-
llas situadas en el ciclo por Elbereth ("Varda") ilumina-
ban la tierra.

Cuando Valinor estuvo acabada, y la magnifica ciu-
dad de Valmar (Valimar) fue finalmente establecida,
brot6 un nuevo don de Arda. En el timulo de Ezehollar,
en el exterior de las puertas del oeste de la ciudad de los
Valar, dos jovenes arboles crecieron y dieron brotes.
Criados por los Valar se desarrollaron y florecieron y
comenzaron a brillar con una luz fabulosa que crecia y
decrecia en un increible ritual. Su luz cubrié6 Aman, y los
dos 4rboles -el Blanco Telperion y Laurelin el Dorado-
marcaron el mediodia del dfa Valironeano con el movi-
miento de su luz. Este primer dia completo marca el ini-
cio de la Cuenta del Tiempo.

Los afios de los dos arboles

Los siguientes son los acontecimientos principales si-
guientes al nacimiento de la Cuenta del Tiempo, en un
orden cronolégico aproximado: '

- Transcurren innumerables afios. En todo este tiem-
po, Morgoth reconstruye sus ejércitos y renueva sus in-
tentos de seducir a los Valar. En esta época uno de los
mas poderosos Maiar, Sauron (S. "Gorthaur el Cruel") se

_une al Mal.

- El Vala Aulé (El Forjador) crea a los Khazdd (Ena-
nos), de tierra y piedra, y comienza a ensenarles su arte y
el lenguaje. Eru interviene, pues los Enanos no entraban
dentro de su plan; a los hijos de Aulé se les permite vivir,
pero caen én un profundo sueio. Los Elfos serian los
Primeros Nacidos.

- La Vala Yavanna (Q. "La Donante de Frutos"), mu-
jer de Aulé el Herrero, y "Reina de la Tierra", renueva
las plantas y desarrolla toda la vida de la Tierra Media.
Los Ents o "Guardianes de los Arboles" caminan prime-
ro por la tierra.

- En Cuiviénen, en el Noroeste de la Tierra Media,
los Elfos despiertan. Se llaman a si mismos los "Quendi",
ya que hablan con voces, a diferencia de todos los demds
Kelvar (S. "Todo aquello que crece y se desplaza"). De to-
dos los Pueblos Libres ellos son los Primeros Nacidos.

- Los Siete Padres de los Enanos despiertan. Sus tri-
bus se dividen y siguen caminos diferentes.

- Los Elfos comienzan a explorar la tierra alrededor
de su lugar de nacimiento y desarrollan el lenguaje.
Mientras tanto, los Valar son ignorantes de su despertar,
mientras que Morgoth decubre su presencia y trata de
enganarles. Infunde sobre ellos un temor hacia los otros
Valar.

- En uno de sus viajes a través de Endor, el Vala Oro-
mé (El Cazador) descubre que los Elfos han despertado
segtin la profecia de Eru. Muchos de los Elfos, sin em-
bargo, se llenan de de temor cuando se encuentran por
primera vez con €L

- Los Orcos son creados por Morgoth a partir de los
Elfos cautivos o malignos que se encuentra en Utumno,
y que han sido pervertidos en sus profundos pozos. Mor-



goth continfia su bsqueda para esclavizar a los hijos de
Eru.

- Morgoth construye una nueva gran fortaleza en el
Noroeste de la Tierra Media; es llamada Angband (S.
"Prisién de Hierro") y se disefia para "proteger” Endor de
los Valar de Aman. Sauron, lugarteniente en jefe del
Enemigo Oscuro dirige este complejo subterrdneo.

- Yavanna y Oromé convencen a los Valar del plan
de Morgoth para seducir a los Elfos y conquistar y go-
bernar Endor.

- La batalla de los poderes vuelve a traer a las hues-
tes de Valinor a la Tierra Media. Conducen a Morgoth
hacia el interior de Utumno y montan guardia en Cuivié-
nen. Utumno es sitiado y arrasado, y Morgoth es captu-
rado y encadenado por el Vala Tulkas. El Enemigo Os-
curo es hecho prisionero.

- Estimulados por Oromé, los Elfos envian mensaje-
ros a Valinor, liderados por los hermanos Olwé y Elwé.
Los enviados vuelven y les explican a sus hermanos las
maravillas de Aman.

- Las Tres Razas de los Eldar -los Elfos Vanyar, Nol-
dory Teleri- comienzan el Gran Viaje hacia el oeste en
busca de la luz de los Dos Arboles y las costas de Aman.
Aquellos Elfos que no estuvieron dispuestos a empren-
der el viaje se conocen como los Avari (Q. "Renuentes', o
"Renegados"); seran conocidos como los variados grupos
' de los "Elfos Silvanos".

- Parte de los Teleri, los Nandor bajo el mando de
Lenwé, pcrmanecen al Este de las Montafias Nubladas y
van hacia el sur bajando por el Anduin,

- Las Tres Razas llegan a Aman. Los Vanyar son los
primeros en llegar a Aman. A ellos les siguen los Nol-
dor.

- Los Teleri permanecen durante un tiempo en la
Tierra Media, pero finalmente la mayorfa completa el
viaje. Este grupo es conocido como los Elfos del Mar.
Son liderados por Olwé.

- Otro grupo permanece en la Tierra Media con su
sefior Elwé, Un romance con la Maia Melian y un amor
por la tierra de Beleriand hace quedarse a Elwé. Aque-
llos que se quedan con él son llamados y conocidos co-
mo los Sindar (Q. "Elfos Grises") y su seiior adapta el
nombre de "Elu Thingol". Se casa con Melian y funda el
reino de Doriath. Uno de los grandes seguidores de
Thingol es Cirdan el Carpintero de Barcos.

- Las Tres Razas se asientan en el reino costero de
Eldamar (Q. "Hogar de los Elfos"), un 4rea separada de
Valinor por las Montaiias Pélori. Tirion se convierte en
la ciudad de los Noldor, mientras que los Teleri eligen ir
a Alqiialonde al lado del mar. Los Vanyar erran por el
oeste en la montaias y por la brillante tierra de Valinor.

- Los Sindar de Thingol encuentran por vez primera
a los Enanos (Kh. "Khazdd", S. "Naugrim"), cuando estos
Gltimos empiezan a atravesar las Montafias Azules (8.
"Ered Luin").

- Riimil, un Noldo de Tirion en Eldamar, desarrolla
el primer sistema de escritura y registra la primera histo-
ria.

- Los Noldor crean un niimero de grandes trabajos
haciéndose orgullosos y soberbios. Uno de ellos, Fednor,
revisa los escritos de Rumil; también realiza grandes
avances cn la fabricacion de gemas. Es Feanor quien de-
nomina por primera vez a Melkor como "Morgoth".

- Morgoth se arrepiente, aunque en su corazon pla-
nea fugarse. Los Valar creen sus excusas y después de
"tres edades" en las Estancias de Mandos, el Enemigo
Oscuro es liberado. Manwé le perdona ante las puertas
de Valinor.
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- Transcurre un inquieto periodo, durante el cual
Morgoth camina por Valinor bajo la mirada suspicaz de
Tulkas, los Vanyar y Ulmo (Q. "El que controla la lluvia")
el Sehor de las Aguas. Morgoth instruye a los Noldor y
la mayoria sucumbe a sus agradables modales.

- Fednor crea los tres Silmarils, joyas casi indestructi-
bles que encierran y preservan la luz de los Dos Arboles.
Son las mas preciadas y poderosas de las creaciones e
los Eldar.

- Los Noldor, persuadidos por las mentiras de Mor-
goth, del ansia de los Valar por los Silmarils, se arman y
empiezan a hablar de la rebelion. Finwé -el Seiior de los
Noldor, y padre de Feinor y Fingoifin-, informa a los
Valar de la situacién critica de su pueblo.

- Morgoth intenta robar los Silmarils de la casa de
Feinor en Tirion mediante astucias, pero es alejado.

- Los Valar se dan cuenta de los planes de Morgoth,
creyendo que ha ido directamente a Arda. Sitlian una
guardia en el norte de Valinor y Eldamar. En realidad,
sin embargo, Morgoth toma un disfraz y se transforma
en Avathar, apareciendo en el sudeste de Aman. Alli, en
la tierra més oscura del mundo, encuentra al demonio
maligno Ungoliant.

La Larga Noche (El Ao de la Oscuridad)

- Morgoth conspira con Ungoliant para destruir los
Dos Arboles. El monstruoso demonio toma forma de
Araiia, y al abrigo de su Oscuridad, se introducen los dos
en Valinor. Morgoth hiere a los arboles con su lanza, y
su savia se derrama. Ungoliant absorbe la savia, envene-
nando a los Arboles, y bebe desecando los Bienes de Ar-
da.

- Morgoth ataca la tesoreria de Finwé en Formenos
en ¢l Nordeste de Aman. Roba todas sus riquezas, inclu-
yendo los tres Silmarils, y entonces asesina personalmen-
te a Finweé.

- Al perecer los dos Arboles, Morgoth y Ungoliant
desaparecen a través de los helados estrechos de Helca-
raxé, penetrando en la Tierra Media. La Oscuridad per-
manece durante la persecucién. Valinor se oscurece en
una noche sin precedentes.

- La Gran Araiia exige algo de todo el poder y la luz
robada de Aman. Morgoth descubre que no puede elu-
dirla e intenta utilizar las joyas de Formenos como forma
de pago; retiene, sin embargo, los Silmarils. Ungoliant
consume las joyas y crece. Pide los Silmarils. Morgoth es
amenazado y llama a una guardia de Balrogs que condu-
cen a Ungoliant hacia el sur.

- Feinor exige ser el Sefor de los Noldor, por ser el
mayor superviviente de la casa de Finwé. Sus hijos se
unen a él y despierta a los Noldor; todos juran venganza
contra cualquiera que busque y codicie los Silmarils.
Fingolfin, el hermano de Feinor, y el segundo hijo de és-
te, Turgon, intentan tranquilizar a sus compaieros Nol-
dor, para que no busquen roturas con los Valar. Las
huestes de Fednor se preparan a marchar sobre Endor.
La colera crece y hay grandes amenazas y asesinatos
entre compaiieros de la misma familia. El hijo mayor de
Fingolfin, Fingon, insta a su padre a unirse a Fednor y a
marchar contra Morgoth. Temiendo una separacién y
viendo que su propio pueblo, los Noldor, estaba de
acuerdo con Fingon y la faccion de Feanor, Fingolfin ac-
cede a liderar a su pueblo hacia la Tierra Media. El ter-
cer hijo de Finwé, Finarfin, intenta permanecer neutral,
pero contra su voluntad toma parte en la bisqueda.

- La Hueste de los Noldor se mueve hacia el norte
fuera de Eldamar. Un mensajero de Manwé advierte



contra la expedici6n, por las predicciones de mucrte de
los Valar. No obstante, s6lo unos pocos Noldor perma-
necen cn Tirion. La fuerza de Fednor marcha en primer
lugar; Fingolfin le sigue con la mayor parte del pueblo.
Finarfin y su primer hijo Finrod forman la retaguardia,
permitiendo a Fingolfin mandar su contingente. Sin em-
bargo, Feinor se agota y su odio hacia Morgoth le con-
duce a buscar un camino més rapido que el cruce de los
estrechos al Norte de Helcaraxé.

- Feanor desvia sus fuerzas y marcha sobre Alqiialon-
de. Alli pregunta a Oiwé, Rey de los Teleri, si les acom-
pafiard y permitira a los Noldor navegar en sus Barcos
Blancos. Olwé no acepta, pues €l confia en los Valar y
nunca ha dado crédito a las falsas palabras de Morgoth.
Los Noldor de Feidnor intentan embarcar por la fuerza
pero los Tcleri les hacen retroceder. Las huestes de Fin-
golfin llegan en medio de la batalla y caen sobre los Te-
leri en nombre de sus hermanos. Sin conocer el motivo
de esta masacre entre hermanos, la élite del ejército de
Fingolfin cambia de rumbo. Los Noldor se desvian hacia
el Norte a través de las costas de Aman, algunos por tie-
rra y otros por mar.

- Una enorme tempestad provocada por un amena-
zador mar destruye algunos de los Barcos Blancos, pero
la mayoria de los Noldor sobrevive. Los Valar advierten
que cualquiera que siga la travesia de los rebeldes mori-
r4; los Noldor son salvados de la destruccion a manos de
Ulmo o cualquiera otro de los sefiores del agua.

- En el limite de la extension llamada Araman los
Noldor encuentran una negra figura que les habla con
palabras de aviso. Esta es la Profecia del Norte; como
antes se predicen grandes dolores, y algunos consideran
que es Manwé en persona el profeta. Feidnor reacciona
sin pensar y sale hacia el este cruzando el Belegaer (8.
"Gran Mar"), dejando a las huestes de Fingolfin y Finafin
en las orillas rocosas del Nordeste de Aman.

El afligido Finafin vuelve a Tirion (donde es perdo-
nado y pcrmanece para gobernar a los Noldor de
Aman). Fingolfin persiste; su pueblo continiia el viaje
hacia la Tierra Media.

- Morgoth construye su nuevo reino en las Ered En-
grin (S. "Montarias de Hierro"). Habita bajo las cuevas,
fortaleciendo el complejo subterrdneo de Angband. A
partir de los escombros ocasionados al construir Ang-
band, construye la montana-fortaleza de Thangorodrim,
un terrible trio de elevaciones que vigilan la puerta prin-
cipal de la morada subterrénea del Enemigo Oscuro. En
la cara sur de Thangorodrin se tallan al menos doce
puertas menores para entrar en Angband.

- Los Noldor llegan al Tierra Media.

Los Aios del Sol y la Luna

Este periodo est4d marcado por las dos guerras entre
Morgoth y los Pueblos Libres. Las cinco grandes luchas
o "Batallas" ocurren antes del final de la primera larga
guerra. El segundo conflicto, la Guerra de la Colera, es
una continuacién de las primeras luchas e implica una
Gran Batalla.

- La Primera Batalla: Durante la Marcha de los Nol-
dor, Morgoth aparece en Beleriand, en el Noroeste de la
Tierra Media. El reino Sindar de Thingol repele a los
ejércitos del Este del Enemigo Oscuro con ayuda de los
Nandor de Denethor (hijo de Lenwé) y de los Enanos de
las Montanas Azules. Los Sindar de la costa al marido de
Cirdan son sitiados por la hueste oeste de Morgoth.

- Mientras los Elfos de Feidnor navegan hacia el Este,
y el pueblo de Fingolfin hace su camino a través de los
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frios yermos de Araman y Helcaraxg, los Valar intentan
preservar lo que les sea posible de la luz de los Dos Ar-
boles. Aulg coloca la dltima flor de Telperion en una va-
sija creando asi la Luna.

- Tras ser elevada por siete veces la Luna, una nueva
"estrella" aparece en el cielo. Es el Sol, creado por el il-
timo fruto de Laurelin, y su ascenso ocurre el dia en que
Fingolfin entra en Mithrim.

- Los Hombres (Q. "Atani", S."Edain") despiertan en
Hildorien en el Este de la Tierra Media. Son llamados el
Segundo Pueblo, y comienzan a extenderse hacia el Sur,
Norte y Oeste.

- La Segunda Batalla (Dagor-Nuin-Giliath o Batalla
bajo las estrellas): Morgoth envia otro ejército hacia el
oeste para encontrarse con los Noldor que marchan di-
rectos a Mithrim. Desea destruirlos antes de que puedan
establecerse en Endor. Los Noldor derrotan al Gran
ejército orco, y tratan de reformar grupos que abando-
naron el sitio de los Sindarin de Cirdan. El ejército Nol-
dor de Feénor empuja a los orcos hacia las llanuras de
Ard-Galen y hacia Thangorodrim. Los Orcos intentan
hacer frente a sus perseguidores, y reforzados por un
grupo de Balrogs, detienen a Fednor, asesinando al
Gran Rey. Los hijos de Fednor se dejan llevar, y la bata-
lla resulta irresoluta; aplacados los Orcos se retiran y los
Noldor se unen a sus hermanos los Sindar de Bele-
riand. Fingolfin es elegido Gran Rey de los Noldor.

- Los Hombres encuentran por primera vez a los "El-
fos Oscuros", un grupo de Silvanos (Avari) que vive en el
lejano Este, Morgoth también se entera de la llegada de
los Hombres, disponiéndose a seducirlos. Muchos caen
bajo el maleficio de la Oscuridad, adorando o temiendo
al Enemigo Oscuro.

- Los Noldor se asientan por todo Beleriand, en el
Noroeste de la Tierra Media. Los Sindar de Thingol y
Cirdan mantienen sus propios reinos de Doriath y de la
costa, respectivamente.

- Cincuenta afos después de la llegada de los Noldor,
Ulmo habla a Finrod y a Turgon de la fundacién de rei-
nos ocultos.

- La Tercera Batalla (Dagor Aglardo o "La Batalla de
la Glorig"): Grandes llamas son derramadas desde las
puertas de Thangorodrim, y un triple frente de asalto es
lanzado contra las recientes reinos de Beleriand. Los
Orcos son completamente derrotados y los Elfos sitian
Angbad y Thangorodrim.

- Glaurung, €l primer gusamo maligno y "Padre de los
Dragones", aparece. Aunque atin, es joven y s6lo medio
desarrollado, conduce a los Elfos fuera de las inmedia-
ciones de Thangorodrim, al sur cruzando Ard-Galen. Su
persecucién es detenida volviendo a casa y reduciendo la
presion sobre Angband.

- La Tregua y Larga Paz, que dura cuatro siglos per-
mite a los Elfos construir sus reinos ocultos (Gondolin y
Nargothrond) y completar sus planes de defensa.

- Los hombres aparecen por el Este. Las Casas
Edain (sing. Adan), de Béor, Haladin y Marach -junto a
los "Hombres Negros" de Bdr y Ulfang- viven en Bele-
riand.

- La Cuarta Batalla (Dagor Bragollach o "La Batalla
de la Llama Repentina"): una impresionante profusién
de llamas surge de las puertas de Thungorodrim y sepul-
ta la llanura de Ard-Galen (que fue renombrada como
Anfauglith o "La Ceniza Jadeante"). Los rios de fuego
acaban con los puestos de vigilancia. Balrogs y Orcos,
acompainados por un crecido Glaurung, se dirigen hacia
el sur, aplastando gran parte de Beleriand. Hithlum y los
reinos ocultos se libran del asalto, pero grandes areas



del este de Beleriand son arrasadas. El Gran Rey de los
Noldor, Fingolfin cabalga hacia las puertas de Thango-
rodrim y desafia a Morgoth a un combate mortal. Hiere
al Enemigo Oscuro (que por ello queda atado a su cuer-
po), pero en la lucha es asesinado por Morgoth.

- Beren, hijo del sefor de la primera casa Adan, "se
casa" con Liithien, hija de Thingol y Melian, y princesa
Eldarin de Doriath. Renuncia a su mortalidad. Juntos

- van hacia Thangorodrim en busca de los Silmarils, Lit-

hien canta una cancién que, junto al peso de la Corona
de Hierro, permite dormir a Morgoth. Beren extrae un
Silmaril de la corona. Los dos intentan huir, pero Beren
es asesinado.

.- El Silmaril es recogido por los Enanos de Nogrod y
engarzado en el Nauglamir, un collar destinado a Finrod,
hijo de Finarfin. El collar cambia con frecuencia de ma-
nos, pero finalmente acaba en Doriath, donde la prince-
sa Elwing est4 obsesionada con su belleza. Se casa con
Edrendil, el hijo del sefior de la tercera casa de los
Edain, y residente largo tiempo en Gondolin. La
Muerte de Thingol.

- Edrendil; sefior de Avernien del mar y amigo de
Cirdan, tiene dos hijos de Elwing. Son llamados Elrond y
Elros. Eirendil navega frecuentemente por las costas de
Beleriand, buscando noticias sobre sus desaparecidos
padres. Se halla navegando cuando su hogar de la costa
es atacado por los Elfos en busca del Silmaril de Elwing.
Su mujer coge el Nauglamir y lo arroja al agua junto a
ella pero el Vala Ulmo la transforma en péjaro y ayuda
a que con su vuelo llegue a manos de Eérendil. Juntos
navegan hacia Valinor, buscando ayuda contra Morgoth.

- La Quinta Batalla (Nimaeth Amoediad o "Lagrimas
Innumerables"): La guerra contintia con Maedhros, el
mayor de los hijos de Fednor, haciéndose cargo de los
Noldor. Fingon lidera una contraofensiva en el oeste de
Anfauglith, como parte de un asalto coordinado con el
ejército de Maedhros en el este. Estan reforzados por
Turgon, sefior del reino oculto de Gondolin. Este
ejército del oeste es rodeado por el ejército de Morgoth,
y esperan la llegada de Maedhros. Maedhros es retrasa-
do por espias y traidores, pero finalmente llega a la gran
batalla; estan apoyados por Hombres y Enanos. Desgra-
ciadamente, la traicién por los engafosos hombres de la
casa de Uldor tiene como resultado la derrota de los El-
fos. Uldor cae sobre su retaguardia en la cumbre de la
batalla, y los ejércitos de Morgoth invaden todo el Norte
de Beleriand, excepto Gondolin. La ciudad de Turgon
permancce en el misterio para el Enemigo Oscuro.

- El secreto de la localizacién de Gondolin es traicio-
nado; todos menos uno de los pasos que conducen al in-
terior del valle oculto (el paso de Tumladen) son revela-
dos a Morgoth. La ciudad es atacada y destruida por un
ejército de orcos, trolls y dragones relevados por bal-
rogs. Fue el altimo reino fundado por los Noldor en Be-
leriand. Su destino estd completo.

- La Guerra de la Célera (La Gran Batalla)

Comprendiendo la siiplica de Eérendil, los Valar for-
man rdpidamente un ejército gigantesco y navegan hacia
la Tierra Media. Los Noldor de Aman, los Vanyar y los
barcos de los Teleri acompaiian a las huestes de Valinor.
Desembarcan en Beleriand y se retinen con los més va-
lientes de los Edain, Los Elfos de Endor, sin embargo no
est4n presentes. Edrendil junto con una parte de las
Grandes Aguilas lideradas por Thorondor se unen tam-
bién al ejército de los Valar. Thangorodrim y Angband
son atacadas. Morgoth posee un impresionante ejército,
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pero es destruido. Ancalagon el Negro, mayor de todos
los dragones, se reta con Thorondor y es matado por E4-
rendil; la derrota del gusano allana Thangorodrim. Fuer-
zas cataclismicas sacuden la tierra y Morgoth es vencido
y la mayor parte del Noroeste de Endor es separado del
continente y perece bajo el mar. De todo Beleriand, s6lo
dos partes de Lindon permanecen. Comprenden el resto
de tierras al oeste de las Montanas Azules.

- Morgoth es arrojado al Vacio hasta el final de los
tiempos, pero la mayoria de sus sirvientes (por ejemplo,
Sauron) escapan o se ocultan en las profundidados bajo
la tierra. Permanecen en las grandes cavernas sque ro-
dean las profundidades de Endor.

- Eédrendil y el Silmaril de Elwing son colocados en el
cielo como la mas brillante de las estrellas menores. Los
otros dos Silmarils acaban, uno en las aguas del mar y el
otro bajo las tierras de Arda. Los hijos de Feinor,
Maedhros y Maglor, son obligados a cumplir el Jura-
mente de su padre, rechazan devolver los Silmarils recu-
perados a Aman. Cada uno es confundido por el poder
de la joya, sin poseerla; Maglor arroja el suyo al mar,
mientras Maedhros se vucle loco y se se lanza a un lla-
meante abismo, conduciendo el Silmaril a su muerte.

6.13 LA SEGUNDA EDAD

La Segunda Edad estd marcada por dos grandes pe-
riodos, uno anterior, y el otro posterior a la Ruina de
Niimenor. Los acontecimientos que ocurren antes del
Ao 1 de la Segunda Edad, durante el periodo que si-
guid a la derrota de Morgoth, son imposibles de averi-
guar.

Para los Hombres de la Tierra Media, la Segunda
Edad es una época oscura. Los Edain prosperan a plena
luz del acontecimiento, pero su marcha y el éxodo de los
Elfos resulta en un pesaroso y entristecedor declinar de
su tecnologfa humana.

- Antes de la-Ruina

Los Vanyar y la mayoria de los Noldor vuelven a
Aman tras la Guerra de la Colera. Galadriel, ("Sefiora de
la Luz"), hermana de Finrod se casa con el Sinda Cele-
born. El pertenece a la familia de Thingol. Para agrade-
cer la ayuda en la Guerra de la Cdlera, los Valar dan a
los Edain su propia isla, en el Gran Mar al oeste de En-
dor. Al mismo tiempo es impuesta a los humanos la res-
tricci6n de no viajar hacia el oeste a las costa de
Aman. Esta es La Prohibicién de los Valar.

1

- El reino de Lindon es fundado en la parte izquierda
de Beleriand (Forlindon y Harlindon). Los Vanyar y la
mayoria de los Noldor vuelven a Aman tras la Guerra de
la Célera. Los Sindar y aquellos Noldor que quedan ju-
ran lealtad a Gil-Galad, ("Estrella del Resplandor"), Se-
fior de Lindon; reconociéndole como Gran rey del Oes-
te. Cirdan, el carpintero de barcos contruye asentamien-
tos de Sindar en los Puertos Grises, en el Golfo de Lune
(S. "Lhiin").

ca. 2-1000

- Las migraciones de los Sindar tienen como resulta-
do el movimiento de un gran nimero de Elfos
Grises hacia el Este. Mientras tanto, los Noldor
descubren Mithril en las Montafias Nubladas, en Moria,
en la tierra situada al lado de las ancestrales
moradas de los Enanos en Khazidd-Dum.



ca 3-40

- Las migraciones de los Enanos de las Montafias
Aazules, incrementan la poblacién de Khazad-Dum. Los
cercanos Noldor de Eregién comienzan a comerciar con
los Enanos. A diferencia de los Sindar, los Altos Elfos
tienen pequefios problemas con los Khazad.

32

- Los humanos Edain desembarcan en Namenor, una
gran isla a 300 leguas (900 millas) al oeste del Cabo de
Andrast. Serian conocidos como los Nimenore4nos (S.
"Hombres del Oeste"), y fundan un reino bajo el
mandato de Elros, hijo mortal de Eérendil y hermano
del inmortal Elrond.

442

- Muerte de Elros, Tar-Minyatur, primer Rey de Na-
menor.

ca. 500

- Sauron reaparece en Endor.

600

- Los barcos Niimené6reanos exploran por primera
vez desde el mar la costa de la Tierra Media, ademds
viajan por numerosos grandes rios en el Este y el Sur.
Sus viajes recorren casi toda la costa. Ensefian el arte de
la agricultura y de la construccion.

750

- Después de una importante entrada de Elfos de
Lindon, un reino Noldor es fundado en Eregion. Gala-
driel y Celeborn son sus mds prestigiosos habitantes,
aunque uno de sus habitantes Celebrimbor (S. "Mano de
Plata") se convierte en el maestro de los herreros.

Celebrimbor desarrolla sus trabajos en estrecha
relaci6n con sus colegas los Enanos.
ca. 800

- Un gran grupo de Sindar migra fuera, al oeste, de
Eriador y entra en Eregion. Estan liderados por Thran-
duil. Las relaciones entre los Sindar y los Enanos de
Khazid-Dum, sin embargo, son frias.

ca.850

- Los Sindar de Thranduil salen de Eregion y
cruzan las Montafias Nubladas. Durante un tiempo, vi-
ven entre sus parientes de Lorinand (aquellos Sindar
llamados Nandor).

ca. 950

- Los Sindar de Thranduil cruzan el Anduin y se des-
plazan hacia el Norte, hacia el Gran Bosque Verde. Vi-
ven entre los Elfos Silvanos del norte del Bosque
Negro y Thranduil se convierte en Rey del Reino de los
Bosques.

ca. 1000

- Sauron ocupa secretamente Mordor y ccomienza a
trabajar en Barad-diir (S: "Torre Oscurra").

1200

- Los primeros puertos Niimendreanos se establecen
a los largo de la costa oeste de Endor. Sauron asume una
hermosa apariencia y como "Sefior de los Regalos" inten-
ta ganarse el favor de los Eldar. Gil-Galad desconfia de
€l y rechaza el trato con el Mal Unico. Los herreros de
Eregion, sin embargo, son seducidos por sus eruditos
modos y maravillosos regalos.

1200-1500

- La flota Nimendreana empieza a construir torres
refugios a través de todo el sur, este y sudoeste de la Tie-
rra Media. Sauron ensefia nuevas formas de forjar a los
herreros de Eregion. -

ca. 1350-75
- Sauron convence a los herreros de Eregion de rebe-
larse contra el dominio de Galadriel. Celebrimbor, de-
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seoso de competir en obras con Fednor y codiciando las
obras de los Enanos, se convierte en "Rey" de Eregion.

ca. 1375

- Galadriel entra en Khazad-Diim y viaja a través de
las Montafias Nubladas hasta Lorinand. Alli funda el
Reino de Lérien. Muchos de los Noldor la siguen pero
Celebrimbor se queda.

ca. 1500

- Los herreros Elfos de Eregion, ahora en la cumbre
de su poder, empiezan a forjar los Anillos del Poder; el
astuto Sauron comienza a sugerir como moldearlos.

ca. 1500-80

- Se han forjado ya un niimero de Anillos de Poder
mayores y menores. Sauron vuelve a Mordor.

ca. 1590

- Celebrimbor concluye los Tres Grandes Anillos.

ca. 1600

- Sauron forja en secreto en el Orodruin ("Monte del
Destino") el Anillo Unico, colocando gran parte de su
propio poder en su construccién. Cuando Sauron se co-
loca el Anillo en su dedo, Celebrimbor descubre la ver-
dad. Los Elfos evitan llevar los Anillos y escapan lejos de
su alcance. Sauron acaba la fortaleza de Barad-diir; su
fundacion estara siempre unida al destino del Anillo.

ca. 1601

- - Sauron pide a los Elfos que le entreguen los Anillos

del Poder, pero rehusan. Celebrimbor va a Lorien a pe-
dir consejo de Galadriel. Allf, le da el gran Anillo Nenya,
uno de los Tres.

1693

- Comienza la Guerra entre los Elfos y Sauron. Los
otros dos de los Tres Anillos, son enviados a Gil-
Galad en Lindon; alli permanecen ocultos. Emisarios
Elfos son mandados desde Lindon en busca de ayuda
contra el ejército orco de Sauron.

1695

- Las huestes de Sauron invaden Eregion. Gil-Galad
envia a Elrond (Hermano del difunto medio-elfo Elros)
para ayudar a Celebrimbor.

1697 -

- Celebrimbor es asesinado y Eregion cae. Sauron fa-
lla su intento de conseguir los Tres Anillos, pero atn di-
rige la captura de los otros dieciséis Anillos del Poder.
(La localizaci6n de los Siete dados a los Enanos sélo fue
garantizada con la tortura de Celebrimbor). Elrond y
Celeborn se retiran con los restantes Noldor, abando-
nando Eregion. Los Enanos cierran las puertas de Mo-
ria. Elrond funda Imladris (Rivendel) como refugio. Ce-
leborn va a Lérien con un nimero de refugiados Noldor,
Alli fortifica el reino contra Sauron.

1698

- Galadriel sale de Lérien y va a Lindon para
unirse a los esfuerzos de Gil-Galad.

1699

- Sauron extiende la guerra a todo Eriador, e invade
la region. Sauron descubre que los Enanos son afectados
de modo diferente del que habia planeado: su orgullo se
intensifica y su codicia se multiplica, pero la inmortali-
dad no les es concedida. Los Enanos no les sirven y él
jura venganza contra todos los de su pueblo.

1700

- Una gran flota de Niimenor desembarca en Lindon,
Los hombres y los Elfos derrotan a Sauron; el afio si-
guiente Eriador es liberada.

1701-1800

- Sauron mantiene su guardia contra el Oeste y vuel-
ve su atencién hacia el este, acrecentando sus esperan-
zas de tracr mas hombres a sus ejércitos.



ca. 1780

- En un concilio de Imladris, Gil-Galad da el mas po-
deroso de los Anillos Elficos, Vilya, a Elrond. Amroth,
hijo de Galadriel y Celeborn, permanece en Lérien co-
mo Jefe del Reino.

ca. 1800

- Los Niimenéreanos empiezan a extenderse por En-
dor y nucvas colonias son fundadas. Se dominan muchos
puertos. Los primeros colonizadores llegan a Gondor,
desplazando a los indigenas de las tierras bajas.
Galadriel y Celeborn viajan hacia Belfalas, donde viven
en la costa. Un grupo de Sindar (Nandor) de Lérien se
desplazan y se asientan en Edhellon en el Morthand,
donde otros Noldor han vivido tiempo.

ca. 1800-2251

- Una insidiosa oscuridad se desliza por Ntimenor.
Los Niimenéreanos comienzan a pelearse. La mayoria
cree que las Tierras Imperecederas son la fuente de la
inmortalidad, y cuestionan el dominio de los Elfos sobre
tan sagrado lugar; las envidias dan como resultado un
anhelo por vivir en Aman. Se oponen a la Prohibicion de
los Valar. Algunos empiezan a observar a los Elfos como
sus enemigos, mientras otros permanecen Fieles. Bajo el
reinado de Tar-Ciryatan, los Nimenéreanos empiezan a
exigir impuestos de los pueblos de Endor.

ca. 2000

- Se usan los Anillos del Poder para seleccionar se-
fiores entre los Enanos y los Hombres. Se escogen siete
por los Khazid, mientras que caen nueve en las manos
de los Hombres. Sauron descubre que los Enanos son
afectados de modo diferente al esperado: se intensifica
su orgullo y codicia, pero la inmortalidad no les es con-
cedida. Los Enanos no le sirven y jura venganza contra
el resto de su pueblo.

2251

- Una rebeli6n absoluta contra los Elfos y los Valar
de Aman acontece en Nimenor cuando Tar-Atanamir
toma el trono de Niimenor.

ca. 2251

- Los Nazgill aparecen por primera vez en la Tierra
Media. Por lo menos cinco de ellos son senores Niime-
ndreanos Negros.

2280

- El puerto de Umbar es reforzado y ampliado. Se
construye una gran fortaleza y el puerto pasa a ser la ba-
se principal de los Nimen6reanos en Endor. Su localiza-
cién es ideal, pues el fondeadero estd bien prote-
gido sobre las rutas de desembarco y es el punto de con-
fluencia del gran océano que circula entre Niimenor y la
Tierra Media.

2350

- Pelargir es construido en la confluencia del Anduin
y el Sirith. Rapidamente se convierte en el principal
puerto de los Fieles en Endor.

2899

- Ar-Adilnakhor (A. "Serior del Oeste") se convierte

en Rey de Nimenor, tomando un nombre Adinaico y
comienza a perseguir a los Fieles. El uso publico del
idioma Elfico es proscrito. Los tres reyes que le suceden
continuan esta politica en distintos grados.

3175

- Tar-Palantir (Q. "El que ve de lejos") sube al trono
de Nimenor intentando detener la rebelion de su pueblo
contra los Valar y los Elfos. Apoya las opiniones de los
Fieles, pero su hermano menor y su sobrino (Pharazon)
y gran parle de la mayoria (los "Hombres del Rey") se le
oponen. La guerra civil estalla.
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3255

- Un cansado y entristecido Tar-Palantir muere y de-
ja a su hija Miriel el trono. Se llamaria Tar-Miriel. Des-
graciadamente es obligada a casarse con su primo Pha-
razdn. Su marido se autodeclara rdpidamente Rey y se
hace llamar Ar-Pharazon (A. "El Dorado").

3261

- Ar-Pharazon lidera un ejército que cruza el mar y
navega hacia Umbar con la intencién de destruir a Sau-
ron,

3262

- La presencia de las armas Niimendreanas conven-
cen a Sauron a rendirse. Sauron es encadenado en Ni-
menor.

3262-3310

- Sauron consigue el favor del Rey y corrompe el rei-
no de éste. Los Nimenéreanos son convencidos de que
la Prohibicion de los Valar es una téctica para proteger
a los Elfos de las Tierras Imperecederas, y que Aman
proporciona a todos sus residentes la inmortalidad.

3310-19

- Ar-Pharazon construye la Gran Armada.

3319

- Liderados por su Rey, los Nimenoreanos desem-
barcan y navegan hacia el Oeste, hacia Aman; desafian
la Prohibicién. Los Valar conservan su activa proteccion
sobre Endor, y claman a Eru para purificar al mundo.

Los Nimen6reanos posan pie en las costas, con el mayor

ejército que haya habido en la historia de la humanidad
y que fue borrado al caer en un gran abismo que se abrié
en el Mar entre Nimenor y Aman. Nimenor es devasta-
da por fuego y olas, y solo la punta del més alto pico (el
Meneltarna) permanece en pie. Todos excepto los Fieles
mueren. El cuerpo, como tal, de Sauron es destruido. Li-
derados por Elendil, y sus hijos Isildur y Andrion, una
flota de Fieles escapa, encaminindose hacia Endor.
Aman es eliminada del plano de Arda. Las Tierras Im-
perecederas ya no pueden ser directamente alcanzables
por mar, ni tampoco se puede recalar en cualquiera de
sus tierras. Los-Elfos inmortales alcanzaran Aman con el
consentimiento de los Valar.

-Después de la Ruina

3320

- Sauron vuelve a Mordor en una forma monstruosa,
y ya nunca jaméas podrd recuperar una forma bella. Se
fundan los Reinos en el Exilio: se establece Amor en el
Norte de Eriador, donde los antiguos Edain fueron una
vez sefiores de estas ticrras sagradas, donde las frias co-
linas recuerdan a las tierras altas de Nimenor; se funda
Gondor a lo largo de la costa norte de la Bahia de Belfa-
las, y rapidamente llega al valle bajo del Anduin. Los Pa-
lantir son divididos y Elendil decide vivir en Arnor.

ca. 3325-3441 (y en la Tercera Edad)

- La mayor parte de los Dunlendinos y otros pueblos
humanos emparentados con ellos emigran hacia el Norte
lejos de las colinas y valles de las Montaiias Blancas. La
mayoria se asienta en Dunland, mientras otros se despla-
zan por Eriador o se dlspersan a lo largo del flanco no-
reste de las Montaias Nubladas. La torre de Orthanc es
construida por los Dinedain como fortaleza y vinculo
entre Arnor y Gondor.

3429

- Sauron reconstruye su inmenso ejército en Ithilien,
barriendo el ejército de Gondor situado por en-
cima del Anduin. Isildur escapa a Arnor donde encuen-
tra ayuda. Andrion defiende Gondor.



3430

- Gil-Galad y Elendil forman la Ultima Alianza entre
Elfos y Hombres. Gil-Galad da el Anillo Elfico Narya a
Cirdan.

3431

- La Alianza llega a Rivendel y se prepara para la
guerra.

3434

- La Alianza cruza las Montanas Nubladas y pasa el
Anduin, En Dagorlad (S. "Batalla del Llano"), en el
norte de las puertas de Mordor, derrotan al Gran
Ejército del Sefior de los Anillos. Las fuerzas de
Sauron retroceden hasta Mordor. La persecucion forma
un asedio en Barad-dir.

3440

- Andrion muere a causa de una piedra arrojada
desde la Torre Oscura.

3441

- Se entra en Barad-diir. Sauron es derrotado e Isil-
dur corta el Anillo Unico de la mano del Sefior Oscuro,
pero Elendil y Gil-Galad mueren en la batalla. Los Es-
pectros del Anillo pasan a las sombras. Barad-diir es de-
rribada, pero sus cimientos permanecerdn mientras exis-
ta el Anillo Unico. Isildur decide conservar el Anillo.

6.14 LA TERCERA EDAD

Como estas series se concentran en Endor en la Ter-
cera Edad, la exhaustiva documentacién de los aconteci-
mientos ocurridos en el Oeste durante este periodo se
muestran en médulos de 4reas especificas. El espacio no
permite llevar una cantidad razonable de documenta-
cién. Se puede encontrar un resumen aproximado en EI
Serior de los Anillos, El Retorno del Rey, Apéndice B.

A continuacién se enumeran algunos momentos cru-
ciales con ¢l propésito de una cierta continuidad.

1

- Se pone guardia a Mordor.

1-500

- Se realiza una serie de migraciones por parte de los
Hombres del Norte Eriadorianos, que se vuelven a esta-
blecer en Rhovanion, al este del Anduin.

2

- Isildur, ahora Rey de Gondor y Arnor es asesina-
do en los Campos Gladios mientras se encaminaba ha-
cia el Norte siguiendo el Anduin. Sus tres hijos perecen
y el Anillo Unico acaba en el fondo del rio. Los Reinos
en el Exilio estdn desgarrados y Gondor empieza a a co-
rrer caminos separados. En el préximo milenio
Gondor se expandira rdpidamente.

ca. 250-850

- Arnor declina progresivamente. La capital cambia
de lugar progresivamente de Anniiminas a Fornost
Erain,

490

- La primera invasién de Hombres del Este entra en
Rhovanion.

748

- Gondor absorbe todas las tierras del Este del
Anduin, al Norte de Mordor y al Sur del Bosque Verde
(Bosque Negro) y al Oeste del Mar de Rhiin.

ca. 830

- Se inician conflictos entre Gondor y los Niimeno6-
reanos Negros de Harad.

861

- Arnor es dividido en tres reinos menores: Arthe-
dain, Cardolan y Rhudaur.

16

ca. 913

- Primera de las grandes campanas Gondorianas
contra Harad.

933

- Gondor toma ¢l puerto de Umbar, de los Niimen6-
reanos Negros, capital de Harad. Poco después los sefio-
res de Harad ponen cerco a la ciudad.

ca. 1000

- Sauron se mueve de nuevo. Los Istari (Magos) son
enviados a la Ticrra Media para mantener el orden y
equilibrio de las cosas.

1050

- Harad es aplastado y Gondor alcanza la cumbre de
su poderio.

ca. 1050

- Los Nazgiil reaparecen de nuevo. Sauron aparece
nuevo y va a Dol Guldur. El Bosque Verde cae lenta y
gradualmente bajo la Sombra y se transforma en el "Bos-
que Negro".

ca. 1050-1300

- Las tres tribus de Hobbits migran hacia el Oeste
cruzando las Montaiias Nubladas hacia Eriador.

ca. 1300

- Los Nazgil son divisados de nuevo. Su lider, el Rey-
Hechicero, funda Angmar, al norte de las Montafias Nu-
bladas. Intriga contra los tres estados de Arnor.

ca. 1301-50

- Rhudaur cae bajo la Sombra. Los Dunlendinos to-
man el control de la situacién, alisndose con Angmar,
La guerra estalla entre Cardolan y Arthedain y sus ene-
migos comunes: Angmar y Rhudaur.

ca. 1400

- Los Hobbits Fuertes vuelven a cruzar la Montafias
Nubladas y se establecen en los Campos Gladios.

1409

- Cardolan es invadida por los ejércitos de
Angmar. Arthedain apenas resiste el asalto.

1409-1636

- Cardolan desaparece.

1432-47¢

- La Lucha entre Reyes aparece en Gondor. Los Re-
beldes huyen por mar y toman Umbar, iniciando el go-
bierno de los Corsarios.

1600

- A los ‘Hobbits se les permite establecerse en
una parte de Arthedain; su feudo es llamado La Comar-
ca. En las proximas décadas se produce un influjo de
nuevos colonos.

1635-37

- La Gran Plaga, una serie de devastadoras enferme-
dades y pestes, barre completamente Rhovanion, Gon-
dor y Eriador. Calenardhon (los territorios del norte,
m4s tarde llamados Rohan) es gradualmente
abandonado tras esta época. La Torre de Orthanc (Isen-
gard o Angrenost) permanece custodiada aunque su uso
disminuye cada vez més.

1640

- La capital de Gondor es trasladada de Osgiliath, en
el Anduin, a la cercana Minas Anor. Osgiliath, ya despo-
blada por la Plaga, continiia su declive lentamente.

1810

- Gondor expulsa a los Corsarios de Umbar.

1856-99

- Una confederacion de Hombres del Este, los Auri-
gas, entran en Rhovanion y rechazan a los ejércitos de
Gondor hacia el oeste, cruando el Anduin.
Gondor abandona sus posiciones del este. Los refugia-



dos Hombres del Norte se unen en el Valle del Anduin,
al norte de los Campos Gladios.

ca. 1900-1975

- Los Hombres del Norte del Valle del Anduin, se
hacen llamar los Eétheod.

1974

- Los ejércitos del Rey-Hechicero invaden Arthe-
dain.

1975

- El dltimo rey de Arthedain se ahoga en la Bahia de
Hielo. Un ejército compuesto por tropas de Gondor y
sus aliados de Eriador derrotan al Rey-Hechicero. Ang-
mar cae.

1977

- Los Eé6theod emigran hacia el Norte, hacia el Valle
superior del Anduin,

1980

- El Rey-Hechicero vuelve a Mordor y recoge a sus
compaficros, los Espectros del Anillo. El Balrog de
Moria aparece, asesinando a Durin V1.

1981

- Los Enanos abandonan Khazad-dim.

1999

- Los refugiados de Khazad-diim fundan una pobla-
cién en Erebor (La Montafia Solitaria).

2000

- Los Nazgiil asedian la ciudad montafia de Minas It-
hil.

ca. 2000-2200

- Los Enanos del pueblo de Durin comienzan a esta-
blecerse en la parte sur de las Montafias Grises. Evitan
tener contacto con los dragones que se estdn criando en
el Brezal Marchito.

2002

- Los Nazgiil toman Minas Ithil y consiguen su Palan-
tir (La Piedra de Ithil). El lugar es rebautizado como Mi-
nas Morgul. Minas Anor es rebautizado como Minas Ti-
rith (S. "La Torre de Guardia").

2050

- Finaliza la linea de los Reyes de Gondor, iniciando-
se el gobierno de los Mayordomos. Orthanc es cerrada y
las llaves son guardadas en Minas Tirith; sélo una pe-
queiia fuerza hereditaria permanece vigilando la Torre.

2063-2450

- Sauron esté en el Este, y la Paz Vigilada se extiende
sobre el Noroeste de Endor. Lobos de Forodwaith y de
las colinas del norte de las Montaiias Nubladas empie-
zan a plagar Eriador.

ca. 2460-2510

- Los Balchoth, otra oleada de Hombres del Este in-
vasores, atacan Gondor y cruzan el Anduin por el sur.
La mayoria de los territorios del norte de Gondor son
asolados, pero los Balchoth fallan en su intento de aplas-
tar el espiritu de los Diinedain. Los invasores son final-
mente derrotados en Parth Celebrant cuando se retine un
ejército de Gondorianos que reciben el apoyo (en el mo-
mento crucial) de los E6theod de Eorl. A los Eétheod se
les da la tierra de Calenardhon, aunque Gondor retire el
control sobre el valle alrededor de orthanc. Los Sefiores
de los Caballos renombran esta zona como Rohan.

2463

- El Anillo unico es encontrado en los Campos Gla-
dios por un Hobbit Fuerte llamado Déagol. Su primo
Sméagol (Gollum) le mata y coge el anillo.

2475

- Osgiliath es invadido por un ejército orco. La po-
blacién huye hacia el Oeste. Permanecen en un lugar
abandonado hasta el final de la Tercera Edad.
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2590

- Los dragones de las Montafias Grises comienzan a
moverse, ¥ los Enanos son expulsados de esta drea. Al-
gunos de los refugiados vuelven a Erebor, mientras otros
ponen rumbo este hacia las Columnas de Hierro.

2758 .

- Un ejército Dunlendino que sale de Dunland inva-
de Rohan y las tierras bajas. El rey Helmm es conducido al
Abismo de Helm y la ciudadela es sitiada. Mientras, los
Haradrim salen de Umbar para atacar Gondor.

2758-59

- El Largo Invierno provoca grandes sufrimientos en
todo Eriador, Rohan y en ciertas zonas de Rhovanion.

2759

- Helm, el dltimo rey de la dinastia de Reyes de la
Marca, muere. Una segunda linea de reyes comienza.
Los Dunlendinos son expulsados de Rohan. Se da per-
miso a Saruman el Blanco para entrar en Orthanc para
continuar los estudios graduales e inmersién en las sen-
das de la Oscuridad.

2770

-Smaug, el dragén (rojo/dorado) viene desde el sur
del Brezal Marchito. Valle es destruida y los Enanos de
Erebor son expulsados, huyendo a las Colinas de Hierro.
Los Hombres de Valle buscan refugio en el Sur, en Es-
garoth, subiendo por el Lago Largo ("Ciudad del Lago").

2793-99

- La Gran Guerra entre Enanos y Orcos. Comienza
en un lugar més alla del flanco este de las Montaias Nu-
bladas.

2845

- El rey Thrdin 11, Rey del pueblo de Durin, es captu-
rado por Sauron y hecho prisionero en Dol Guldur. El
dltimo de los Sicte Anillos Enanos se pierde con él.

2850

- Buscando a Thrain, Gandalf el Gris se introduce en
Dol Guldur. El mago descubre la verdadera identidad
de Nigromante.

2885-3019

- Los Haradrim de Umbar y los Harad cercanos em-
prenden una serie de ataques continuos a las costas de
Gondor.

2901

- Los ciudadanos gondorianos empiezan a abandonar
Ithilien, desplazédndose al oeste mas alld del Anduin.

2911-2912

- El Cruel Invierno golpea a Eriador y Rhovanion.
Los lobos blancos aparecen con fuerza. Las aguas de to-
rrentes se desbordan y cubren las tierras bajas. Tharbad,
el tltimo vestigio del antiguo Cardolan, es finalmente
abandonado. El comercio entre Eriador y Rohan/Gon-
dor, ya de por si esporadico, casi desaparece.

2939

- Saruman descubre que el Anillo Unico se halla cer-
ca de los Campos Gladios y que Sauron a comenzado a
buscar en esta zona. El Mago Blanco se guarda la infor-
macion.

2941

- El Concilio Blanco (compuesto por: los Magos,
Elrond, Cirdan, Galadriel y otros sefiores de las Eldar)
arroja a Sauron de Dol Guldur. Bilbo ¢l Hobbit roba el
Anillo Unico a Gollum. Smaug es muerto mientras ataca
Esgaroth. Los Enanos recuperan Erebor y, con la ayuda
de las Grandes Aguilas y de los Elfos de Thranduil, de-
rrotan a un gran ejército de orcos y wargos en la Batalla
de los Cinco Ejércitos.

2944 '

- Concluye la restauracion de Valle.



2951

- Sauron, ahora en Mordor, se da a conocer decla-
rando sus intenciones. Dol Guldur es reocupada por los
glazgﬁl, y el Sefior Oscuro empieza a reconstruir Barad-

fir.

2953

- El Concilio Blanco se retne por tltima vez y Saru-
man se lanza a la biisqueda del Anillo. Orthanc es refor-
zada y fortificada.

2954

- Ithilien es completamente abandonada. El Oro-
druin (Monte del Destino) entra en erupcidn.

3000

- Saruman utiliza la Piedra de Orthanc (Palantir)
por primera vez. Utilizando la Piedra de Ithil, Sauron
toma dominio de la mente del Mago Blanco.

3018-3019

- La Guerra del Anillo. Saruman sale de Endor y
Sauron es expulsado. El Anillo Unico es destruido; to-
dos los demas son bloqueados, resultando ineficaces o
destruidos.

3021

- La Tercera Edad termina. Medio ano después
comienza la Cuarta Edad.

6.2 NACIONES Y POLITICAS
EN LAS TIERRAS SALVAJES

Los nombres en negro que se hallan en el mapa de
campaiia en color representan los "pueblos salvajes” y
sus territorios asociados durante la Tercera Edad de la
Tierra Media. Estas culturas abarcan ciertos grados de
civilizacion, y algunos son, ciertamente, mas sofisticados
que los menos nobles de los hombres que viven en las
arcas mias definidas del Noroeste de Endor; asi que ge-
neralizar es dificil y complicado y deberia ser cuidadosa-
mente considerado.

6.21 LAS TIERRAS SALVAJES
ANTES DEL 1 DE LA TERCERA EDAD

Durante los primeros dias de la Primera Edad la his-
toria de Endor estd marcada por las migraciones de los
pueblos fuera del Este, donde los Elfos y los hombres
despertaran por primera vez. Los Elfos Avari (Silvanos)
del Noroeste de la Tierra Media se filtran a través de las
costas y viajan a través de los bosques del interior, exten-
diendo su cultura y sus dotes. Los hombres se multipli-
can con rapidez y ocupan grandes dreas en un espacio
de tiempo relativamente corto. Tras cuatro siglos des-
pués de su despertar, el primer grupo de hombres alcan-
za las costas del Noroeste del continente, y alli encuen-
tran a los Eldar. El sur de la Tierra Media, siendo mas
remoto, es ocupado algunos siglos més tarde.

Durante todo este.periodo la historia de los Hom-
bres y de los Elfos est4d marcada por dos factores princi-
pales: la continua presencia de Morgoth y sus sirvientes;
y la aparicion de una amplia variedad de subgrupos,
pueblos, tribus y razas. En la mitad de la Segunda Edad,
Sauron reemplaza a Morgoth como el gran poder secun-
dario de Endor, y una tercera influencia aparece: los ca-
pitanes de Namenor transportan su cultura y poder a las
costas de Endor.
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6.211 La influencia de la Oscuridad

La Oscuridad de Morgoth persiste entre la mayoria
de los pueblos durante los primeros dias de Endor. Sus
ejércitos son apoyados por los hombres, que le adoran
manifestando su ignoracia, odio y temor. Sus orcos son
engendrados mediante la corrupcion o perversion de los
Elfos, sobretodo Avari. (La mayoria de los Eldar esca-
pan a este terror, y crefan que los orcos eran perversién
de los hombres). La mayoria de los favoritos de Morgoth
migran hacia el norte para participar en las guerras con-
tra los Eldar y los Pueblos Libres. Otros, permanecen en
sus propias tierras o rondan en campanas de conquista
de tipo némada, respetando el poder y poco méas. Su
confianza es mayor en la fuerza que la diplomacia, y en
continuas luchas cuerpo a cuerpo y répidas alianzas.

Con la caida de Morgoth, el dinico vinculo que man-
tiene sus caminos desaparece, los pueblos salvajes se se-
paran en luchas particulares. Algunos de los grandes
grupos forman confederaciones tribales y se aseguran un
territorio considerable. Desde entonces, la mayor parte
empieza, desde las mas antiguas areas del mas lejano es-
te, a expandirse y migrar, desplazando a sus vecinos ha-
cia el Oeste. En el Oeste y Suroeste este proceso de ca-
nalizacién da como resultado la existencia de sociedades
mayor organizadas a lo largo de la costa Este de Endor.
cuando estas civilizaciones adquieren fuerza, resisten las
invasiones de los pueblos némadas con mayor efectivi-
dad que las poco desarrolladas tribus del interior.

El Ascenso de Sauron provoca la intrusién de otras
fuerzas unificadas, y de nuevo un gran poder es capaz de
unir a grupos variados. algunos se incorporan a los ejér-
citos de Mordor, pero la mayoria venera sencillamente
al Seiior Oscuro en alguna forma, sirviendo a sus deseos
y pagando tributo.

6.212 La Expansion de los Pueblos

Los pueblos de Endor est4n formados por un amplio
y variado conjunto de gentes. con el paso de los tiempos
algunos son exterminados, o absorbidos, aunque sus mo-
vimientos, al menos durante los primeros afios, son mds
que compensados por la generacioén de nuevos pueblos y
subgrupos. Esta expansién de nuevas tribus y razas acon-
tece porque algunas gentes abandonan a sus hermanos y
buscan nuevas tierras, o cuando el desarrollo y la expan-
si6n de una cultura facilita el nacimiento de distintas
subculturas. Nuevas tierras y nuevos entornos producen
naturalmente diferentes enforques y normas. La historia
de los hombres sobrepasa a la de otros pueblos en los tl-
timos afos de la Primera Edad. La expansion de los El-
fos es significativa, pero disminuye rapidamente con el
paso del tiempo.

La Segunda Edad es un periodo de declive cultural,
entre los Hombres del Noroeste de Endor, debido en
gran parte a su alto grado de sofistificacién durante la
Primera Edad, y a la partida a Nimenor de la mayoria
de los grupos cultos de Edain. Para los otros pueblos hu-
manos, sin embargo, no significa un grave declive; la ma-
yoria nunca tuvo los dones de sus hermanos Edain. Du-
rante la Segunda Edad, se expanden o migran, y comien-
Zan a CONOCET NUEVOS caminos en sus nuevos pueblos. La
elevada concentracion de poblacién en el Este, sin em-
bargo, obliga a desplazarse hacia el oeste o el sur, pero
este factor es poco significativo ya que todo el continen-
te esta colonizado y es el valor de la tierra, no su proxi-
midad geogrifica, la que determina el niimero de habi-
tantes. En el caso de los hombres y Elfos del noroeste de



la Tierra Media, se efectan incluso algunos desplaza-
mientos hacia el Este.

Aquellos que fueron lo bastante afortunados para
encontrarse con los Elfos Silvanos, disfrutaron de la gran
influencia exaltadora de los Primeros Nacidos, mientras
otros construyeron civilizaciones con ayuda de los Ni-
mendreanos que establecieron en los puertos tras el
1200 de la Segunda Edad. El resultado es una amplia va-
riedad de culturas entre Hombres y Elfos.

Durante los tres siglos anteriores al 2251 de la Segun-
da Edad, otro elemento aparece en escena. El Sefior Os-
curo de Mordor comienza a introducirse directamente
en la politica de los Nimendreanos. El deseo de Sauron
de completar su dominio del mundo, el respeto por los
Dinedain, y su temor por los Reyes de Niamenor le con-
ducen a acercarse cuidadosamente a los escogidos sefio-
res Nimenoreanos con los regalos de los Anillos del Po-
der. Naturalmente, los sefiores méas aislados eran blan-
cos perfectos para este plan. Tres "Nimenéreanos Ne-
gros" aceptan los Anillos y, junto a otros seis hombres se
convierten en los Nazgiil, Los sefiores Niimenéreanos se
vuelven independientes en cuanto a mente e inteligencia,
y buscan por si mismos el poder. A diferencia de otros
codiciosos o descontentos mandatarios de las colonias
de Ntimenor, ellos si cayeron en la telarana de terror le-
jano y gigantesco, mayor que la que planted la de una
flota de venganza desde su patria.

El perfodo entre los anos 2250-3319 de la Segunda
Edad estd marcado por una serie de revueltas y separa-
ciones encubiertas que envuelven a Niimenor y a sus po-
sesiones en Endor. La mayoria de las colonias permane-
cen a remolque, pero otras se autoproclaman estados.
Ambos grupos asumen el caracter de naciones con sus
propias identidades raciales y étnicas a través del tiem-
po, pero la independencia acelera este proceso. Con la
Ruina de Namenor, todas las viejas colonias son condu-
cidas hacia la construccion de su propio futuro; la mayo-
ria sobrevive y, hacia el final de la Segunda Edad, una
variada coleccién de "estados sucesores" poseen domi-
nios en un niimero de lugares costeros y riberefios por
varias partes de las tierras salvajes de la Tierra Media.

6.123 Posiciones nimenéreanas
en las Tierras Salvajes

Tras el afio 600 de la Segunda edad, los Nimendrea-
nos se embarcan en una serie de viajes de exploracién
hacia la Tierra Media. Sus habilidades en navegacion y
construccién de barcos alcanzan el mayor nivel conocido
por los hombres, tienen pocos conflictos para llegar al
continente y a recorrer la costa encontrando nuevos
puntos de desembarco y zonas navegables. Durante los
seis siglos siguientes, penetran en el interior del conti-
nente mediante diversos viajes surcando rios y vias nave-
gables interiores. Tienen encuentros con variedades de
Elfos y Hombres. Para los hombres de estas ticrrs, estos
contactos tienen un valor excepcional: la agricultura y las
técnicas de construcci6n Nimendreanas son impartidas,
y los nuevos conocimientos constituyen el nicleo de un
niimero de civilizaciones florecientes. Después de todo,
salvo los Eldar, los hombres de Ndmenor son los més
cultos habitantes al este de Valinor, en Aman.

A mediados del siglo 13 de la Segunda Edad, la pre-
sencia N(imenéreana resulta mas incidente. Permanen-
temente se establecen puertos en lugares elegidos y em-
barcaderos, permitiendo a los Hombres de la Isla del
Este reforzar y renovar sus grandes navios. Consiguen
comerciar, aunque los Nimenoreanos necesitan poco
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més que puras bonanzas temporales y abastecimientos
para continuar sus viajes. En ciertas dreas se denota una
mezcla gradual de cultura local con la de los explorado-
res, que se hacen manifiestos durante seis siglos, pero la
naturaleza pasajera de los ocupantes en los puertos pre-
serva el caricter independiente de la mayoria de los
pueblos, ciudadelas y refugios.

Alrededor de 1800 de la Segunda Edad, unos cam-
bios en la politica de Nimenor provocan ambiciosas va-
riaciones en las actitudes respecto a sus actividades en
Endor. Los puertos se tornan puntos vitales de coloniza-
cién de la Tierra Media, y los colonos Nimenéreanos
empiezan a asegurar las tierras préximas a los viejos re-
fugios. A un tiempo, expediciones militares dominan a
los vecinos y conquistan pequeifias 4reas, nuevos feudos
para su cada vez més egocéntrico Rey. Los tributos son
recogidos y se vuelven mayores en cada reinado sucesi-
vo.

La cultura de los invasores predomina dondequiera
que se establezcan; pero con el tiempo, los estilos indi-
genas penetran en las colonias, haciendo distinciones ca-
da vez més grandes. De vez en cuando, politicos locales
reflejan la inquietud en sus hogares, con los Fieles per-
maneciendo junto a los Eldar, y la inmensa mayoria
cuestiona la Prohibicién de los Valar. Sin embargo, a
menudo empiezan a aparecer otros problemas. Los se-
fiores de las colonias empiezan a luchar por sus propios
intereses con mucha frecuencia, y los fuertes impuestos,
que junto con el aumento de mezclas culturales, permite
el inicio de un estimulo del espiritu de independencia. El
egoismo de Nimenor y politicos agresivos, proporcionan
malos ejemplos para los de su pueblo que viven en En-
dor; hacia el final del siglo 20 de la Segundad Edad, al-
gunos de estas colonias empiezan a expandirse sélas,
embarcindose en campaiias independientes. Aparecen
conflictos aunque las armas de los Nimendreanos son
demasiado grandes y algunos valientes y desconocidos se
fian poco de su Rey. A medida que la politica se vuelve
mas fanatica y la administracién de las posesiones Ni-
mendreanas se ve'invadida de una creciente desorgani-
zacién, este proceso se acelera. Cubriéndose de poder,
estos sefiores provocan la independencia.

6.22 LAS TIERRAS SALVAJES
EN LA TERCERA EDAD

Tras el inicio de la Tercera Edad se establece un pe-
riodo largo de mas de 1000 afios de relativa tranquilidad.
Sauron ha desaparecido y sus influencias decaen. Las
Guerras y migraciones continfian, algunas viejas coali-
ciones perduran y también algunas disputas directas, o
indirectamente unidas al Sefior Oscuro, aunque dismi-
nuyen; globalmente pues resulta una era durante la cuoal
los pueblos de las Tierras Salvajes se interiorizan més.

La influencia Nimendreana, antano grande en las
areas de los puertos, y, més tarde colonias, y también pa-
tente en ciertos estados, también declina durante el pri-
mer milenio de la Tercera Edad. Una mezcla de los Dii-
nedain y culturas locales caracteriza la mayor parte de la
historia de este periodo, en particular a lo largo de las
costas. Las fortalezas de los Namenoreanos Negros con-
tindan ejerciendo su poder, pero la mayoria son total-
mente absorbidas por las poblaciones de los alrededo-
res. Los sefiores de descendencia de los Diinedain, la
mayoria racialmente mezclados en el principio de la
Tercera Edad, pierden su distintivo caricter racial con
alarmante velocidad. En el drea de Harad, los Seiiores
de Umbar y sus asociados adquieren una tonalidad de



oscura en la piel, y entre sus gentes comienzan a apare-
cer y actuar Reyes indigenas. Generalmente, sin ningiin
impresionante poder externo, permanecen poco tiempo
para crear graves conflictos.

Desafortunadamente, esta placida era finaliza con la
reaparicion de Sauron. Tras el 1050, los sirvientes de la
Oscuridad se agitan de nuevo con vigor renovado, sem-
brando terror e ignorancia. Naciones enteras caen bajo
el maleficio del Maligno. Con la partida de Sauron de su
base de Dol Guldur, en el 2063 de la Tercera Edad, este
proceso se acelera; durante casi 400 anos (hasta el 2460
de la Tercera Edad), el Senor Oscuro est4 en el Este di-
rigiendo sus conquistas personalmente, aunque de modo
discreto.

Su regreso al Oeste sucede después de satisfacer sus
necesidades, y triunfar en el manojo de todas las pobla-
ciones de los territorios civilizadas de sus enemigos. La
llegada de la confederacién de Hombres del Este, cono-
cidos como los "Balchoth", a Rhovanion (sobre el 2460
de la Tercera Edad) no es una coincidencia.

Otros dos grandes sefiores Maiar llegan a las Tierras
Salvajes, hacia el 1000 de la Tercera Edad. Los dos Ma-
gos "Azules", Alatar y Pallando llegan con el propésito
general de mantener el equilibrio de las cosas. Durante
un tiempo, Saruman esta con ellos, pero el Mago Blanco
vuelve al Oeste separandose de ellos para seguir su pro-
pio rumbo. Su historia, sin embargo, aparece relatada
mejor en otro sitio.

A continuacién hay una lista de las fuerzas primarias
que actuaron en la aparicién de migraciones y conflictos
durante la Tercera Edad. La mayoria de las guerras y
cambios son resultado de reacciones en cadena que
afccta a lejanas 4reas, del punto inicial de cambio. Esto
sirve de ayuda al DJ para construir las fuerzas relevantes
dando forma al gigantesco esquema de movimientos po-
blacionales:

1) Poderes Secundarios

Sauron y sus sirvientes, los supervivientes secuaces
de Morgoth y los Istari en su totalidad, tienen la capaci-
dad directa o indirecta de afectar a la politica y objetivos
de pueblos, causando por ello conflictos o luchas. Sus
herramientas son tantas como las que la imaginacion
pueda formar.

2) Necesidades Territoriales

A medida que las poblaciones crecen, ya no hay re-
cursos de alimentacion por si mismos, y durante més
tiempo deben buscar nuevas tierras. Algunas emigraron
tras agotar las fuentes de la localidad que controlaban.
El hambre es una razo6n vital para marchar hacia otro lu-
gar, especialmente alli donde una sociedad es ya algo
némada.

3) Plagas

En estado pasivo o ativo, coexisten enfermedades y
pestes, y la mayoria de poblaciones desarrollan inmuni-
zadores o resistencias de aquellos enfermos que fre-
cuentemente las revisten. Las enfermedades, sin embar-
go, se adaptan a las nuevas condiciones perpetuandose
de este modo. A medida que los nuevos pueblos son ex-
puestos a estas enfermedades, normalmente caen victi-
mas por su falta de defensas internas, y algunas plagas
empiezan a desplazar poblaciones. Esto puede hacer es-
tallar una serie de plagas que afectan a muchas comuni-
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dades. Ademas, cada enfermedad debilita a sus portado-
res y les hace susceptibles a otras enfermedades.

Cada vez que un nuevo grupo penetra en un irea,
particularmente cuando la regién difiere significativa-
mente del clima de su tierra de origen, son muy recepti-
vos a las enfermedades locales. Areas cilidas poseen el
mayor peligro, ya que alli es donde la mayor parte de or-
ganismos se hallan de modo maés confortable.

4) Expansi6n Cultural

Algunas sociedades son consideradas belicosas: Esto
a menudo, es un modelo de circunstancias, pero en la
mayorfa de ocasiones es debido a la experiencia cultural
de las naciones. Donde una sociedad tiene algunos con-
flictos, solucionarlos con violencia suele ser la norma.
Sus rumbos, ademas, de grupos némadas y semindmadas
necesitan grandes dreas con las que perpetuar; entran en
contacto con desagradables situaciones y enemigos po-
tenciales, de modo més frecuente que los pueblos mas
establecidos. Con el transcurso del tiempo, estas nacio-
nes se vuelve capaces de hacer bien la guerra, y a menu-
do de modo continuado. Plantean una serie de graves
peligros para los otros, y a menudo es senal de migra-
ci6én, buscando solucionar sus problemas aplastando a
sus Vecinos.

7. HABITANTES DE ENDOR

7.1 LOS PUEBLOS LIBRES

Esta seccion incluyen una lista de todos los pueblos
libres, y también detalla el desglose de gente relaciona-
da, 0 que a menudo, viven en la ignorancia o en la oscu-
ridad. ‘Estos altimos grupos estdn mdas orientados hacia
sus propias creencias y culturas, y siguen las 6rdenes de
Sauron por temor o cambios politico-religiosos. Por di-
cha razon, el DJ debe ser "reacio" a considerar estas
"criaturas de la oscuridad".

Elfos

Aunque bésicamente similares a los hombres morta-
les en la mayoria de aspectos, los Elfos poseen varias im-
portantes, si cabe sutiles, diferencias. Como raza son
maés altos que la mayoria de los humanos, y mas esbeltos:
el var6n mide en promedio entre 180 cm y 210 cm, pa-
sando entre 75-100 Kg y las mujeres de los Elfos miden
165-185 cm y son también esbeltas. Los Elfos varones no
tienen barba, y en general, tienen menos pelo en el cuer-
po que los humanos . Aparentemente, son muy resisten-
tes al calor y frio extremos de la naturaleza, y sus ropas
son utilizadas usualmente como decoracion, camuflaje o
quizas signo de humildad. En general, los Elfos son mas
hermosos en apariencia que sus hermanos mortales, po-
seyendo magnifcas y hermosas figuras y una piel muy
suave. Sus sentidos son extremadamente agudos, espe-
cialmente su ofdo y su vista: son capaces de ver en noche
clara o iluminada por la luna o las estrellas como si estu-
viera a la luz del dia. Su visi6n est4, en correspondencia,
restringida con menos luz, en una pequeina zona que un
hombre llamaria "campo negro". Quizéas lo mas impor-
tante: Los Elfos no tienen edad ni envejecen; y sus cuer-



pos son inmunes a todas las infecciones viricas y bacte-
rianas. De este modo son virtualmente inmortales (ex-
cepto muerte violenta). Sanan rdpidamente, y no regis-
tran cicatrices (aunque no regeneran miembros).

Sobre las comunidades de los Elfos, hay las tres divi-
siones de los Eldar, y los Elfos Silvanos:

Los "Elfos Hermosos", los mas altos y nobles, viaja-
ron poco después de la llegada de los Valar hacia Vali-
nor (Tierras Imperecederas) y viven atin alli apacible-
mente. Su pelo es rubio dorado, ojos azules y piel blan-
ca, y proyecta un aura visible que se ve constantemente.
Tienen generalmente un gran talerito musical, y visten
con prendas blancas, de oro y plata.

Los Altos Elfos, o Noldor, son mas fuertes estructu-
ralmente (y ain mas esbeltos que los humanos) y mas
morenos: sus complexiones son como més curtidas, y sus
cabellos son negros o castafio oscuro, salvo pequefas ex-
cepciones. Sus ojos pueden ser de cualquier color, aun-
que predominan el marrén y el avellana,

Estos Elfos son los constructores y artifices de las co-
munidades, la mayoria son excelentes expertos en traba-
jos con metal: armas, armaduras y bellas joyas. Su arte
en la talla de joyas es también insuperable. Los Altos El-
fos viven mayormente en ciudades, construyendo elegan-
tes viviendas, y torres de marmol. Son también los mas
curiosos y obsesionados por el deseo de aprender todo
lo referente a su ambiente a cualquier precio, aunque
tiene mayor incidencia entre los miembros de esta raza
que cayeron del camino de la luz.

Los Sindar, el tercero y menos noble de los grupos de
Eldar, los Elfos Sindarin (o Grises) comenzaron la gran
migraci6én con sus hermanos, pero tras llegar a Beleriand
no cruzaron el Mar hasta Valinor y vivieron en Doriath
bajo el gobierno del Rey Thingol. Al final de la Primera
Edad, la mayoria de los Sindar viajaron haia el oeste, o
vivieron en Lindon o Lérien, bajo el dominio de los lide-
res Noldor.

Los Sindar se parecen mucho fisicamente a los Elfos
Silvanos, aunque tienden a ser mas musculosos, y en el
color de sus ojos dominan el azul pélido y el gris. Tam-
bién prefieren vestir en un gris aparentemente neutro,
que les confiere unos asombrosos poderes de camuflaje.
Los Silvanos, o "Elfos de los Bosques", son mas numero-
$0s y risticos que sus hermanos. Tienen complexiones
rubicundas (rojizas), con un pelo rubio rojizo y ojos azu-
les o verdes. No son tan altos como los otros grupos, son
tranquilos y bastantes ligeros en sus acciones, y mucho
més expertos en desplazarse en silencio, especialmente
en los bosques. También poseen talentos musicales, aun-
que no tan desarrollados como en los Elfos Hermosos.

Sus vestiduras preferidas son generalmente de color
verde forestal, gris 0 marr6n, y mucho més funcionales
que las ropas y tinicas de los Elfos Hermosos; est4n me-
nos elaboradas que aquellas que usan. Los grupos de
Silvan comprenden todos los Avari, y las comunidades
no Eldar que renunciaron al Gran Viaje (ver 6.11). Son
numerosos, variados y se extienden por la Tierra Media.
Algunos, como los del Bosque Negro, viven tranquilos
entre los Eldar. Su deseo del Mar, es menor que el de
los Eldar, pues son (1) los Moriquendi ("Elfos Oscuros")
que nunca han visto la luz de Aman y (2) no tienen la pe-
culiar experiencia de los Sindar, Este tltimo grupo hizo
el Gran Viaje, aunque renunciaron a salir de Endor, a
pesar de su fuerte afinidad y peculiar aficién por los
océanos. (Los Teleri, o Elfos del Mar de Aman son se-
mejantes a los Sindar).

Los Elfos no necesitan dormir. En su lugar, reciben
reposo a través de la meditacién que incluye la rememo-
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racién de sucesos de que reviven con remarcable intesi-
dad. Normalmente entran en su estado de pseudo-trance
aproximadamente durante dos horas cada dia, aunque
pueden realizar sus funciones con toda normalidad du-
rante muchos dias con poco o ninguna ayuda. Durante
su estado de meditacion los Elfos son muy dificiles de
despertar; se despiertan en un punto previamente deci-
dido.

Enanos (Khazad)

Los Enanos descienden de los Siete Padres de su
pueblo y estan relacionados con el Vala Aulé (el Herre-
ro). Se dice que surgieron de la piedra. Sus siete lineas o
casas comienzan en una variedad de dreas separadas,
generalmente por o en montaias. Los Enanos son algo
bajos, entre 1.20 y 1.50 m de altura (las mujeres son lige-
ramente menores), regordetes y de ruda complexion,
Tienen ojos profundos, cabellos oscuros y barbas (que
crecen largas y a menudo trenzadas). Resistentes a las
enfermedades y extraordinariamente fuertes, viven como
promedio 250 afios aproximadamente, aunque llegan a
menudo a los 400 afios. Su vista es suprema en subterra-
neos y en lugares de cercana y total oscuridad. Sus habi-
lidades son excelentes e insuperables trabajando en pie-
dra. Como los Orcos, son maestros en trabajos con me-
tal, pero a diferencia de los goblins han desarrollado un
sentido de la belleza tan bueno y resistente como itil. No
hay raza minera como los Enanos. Relativamente inférti-



les y sin mujeres ( que constituyen menos de la tercera
parte de este pueblo), raramente son padres jévenes 0
incluso se casan. Los Enanos poseen magia y ciertos en-
cantamientos, pero generalmente se burlan de los usos
de los conjuros o sortilegios y encantamientos, prefirien-
do en su lugar el uso de semejantos poderes en la fabri-
cacién de artilugios.

Los Enanos hablan Khuzdul, una lengua protegida
conocida virtualmente pero sélo ellos y escriben usando
el Angerthas Moria, una variante de Cirth (escritura ri-
nica). El Khuzdul esta caracterizado por duras conso-
nantes y el uso de patrones de tres consonantes para ex-
presar conceptos comunes. Por ejemplo, las estructuras
"KZD" se refieren a los Enanos o como sefias de identi-
dad esenciales de un Enano (Khazad-Enanos,Khuzdul).

Las dos comunidades de las que se habla aqui son las
de Durin el Inmortal y Balli(1) Mano de Pieda. El pri-
mero, el "Pueblo de Durin", es el mas antiguo y reveren-
ciado de las 7 casas. Son identificados por su inusual
edad, barbas en zigzag, a menudo trenzadas o con obje-
tos decorativos prendidos de ellas; de aqui el nombre de
"Barbiluengos". El pueblo de Balli es un "grupo del Este"
y tuvieron cada uno de ellos un anillo de unas piedras
cristalinas en el dedo meifiique de su mano izquierda.
Aunque muchos son expertos en el uso de arcos de ta-
maiio medio, generalmente utilizan ballestas cuando ne-
cesitan arrojar proyectiles. Los Enanos gustan de crear
ingenios mecénicos. El hogar ancestral del pueblo de
Durin es Khazdd-dum ("Moria" o "Hadhodron" para los
Elfos).

Ents

Aunque son el més antiguo de los pueblos que ha-
blan, los Ents durmieron hsta la llegada de los elfos,
quienens les ensenaron a hablar y les inspiraron a volver-
se méviles. Son los pastores de los bosques, semejantes a
los drboles, generalmente a una espécie especifica, (sus
tamaiios varian mucho de individuo a individuo) aunque
tremendamente sabios, no son rdpidos en pensar, y son
lentos en tomar acciones impetuosas. Son basicamente
bondadosos por naturaleza, pero cuando se enojan son
terribles y espantosos. Como las raices de los drboles
pueden quebrar rocas constantemente, los Ents no nece-
sitan ayuda de nadie. Casi son imposibles de matar, salvo
por intenso fuego.

Son una raza reducida, parcialmente porque en los
dltimos anos la mayor parte ha desarrollado la tendencia
a revertir a su forma durmiendo; y también por la desa-
paricién de las Ent-mujeres, quienes durante un gran
periodo se movieran, saparandose de sus compafieros y
desapareciendo de las paginas de la historia.

Los Ucornos o espiritus de los 4rboles, son protegi-
dos por los Ents, por su estrecho parentesco. Estas sal-
vajes criaturas son posiblemente Ents que perdieron el
rastro de su patrimonio cultural a causa del olvido, can-
sancio o simplemente amargura. Es posible para un Ent
volverse ucorno o viceversa. Los Eldar llaman a los Ents
Onodrim (Q.) o Enyd (8.).

Hobbits (Halflings)

Los mds pequefos de los pueblos que hablan, los
Hobbits miden en promedio entre 60 y 120 cm, y tienen
endencia a ser gruesos. Tienen grandes pies, muy pelu-
dos -hasta tal punto son peludos que son casi inmunes al
frio, y asi van siempre desclazos. Son un pueblo inofensi-
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vo que prefiere la tranquilidad de sus propios hogares y
pueblos. Amantes de la buena comida y bebida, utilizan
la mayor parte de su tiempo en reuniones en las tabernas
o en las casas de sus amigos, comiendo. Son capaces de
moverse silenciosamente, y tienen un elevado nivel de
habilidad manual. Los hobbits también poseen una cons-
tituciéon asombrosa, pudiendo resistir perfectamente la
mas poderosa magia y los dafios fisicos por largos perio-
dos de tiempo. Existen 3 variedades principales de Hob-
bits: Albos, Fuertes y Pelosos. Los altos y esbeltos Albos
son bonachones y son los menos numerosos, mas aventu-
reros y més abiertos a Elfos y Humanos. Los menores y
castanos Pelosos, son los mis comunes y se relacionan
con los Enanos; ambas razas disfrutan con las escarpa-
das colinas y tierras altas. Los Fuertes, situados entre los
Albos y los Pelosos en tamafio y niimero, es una tribu
que volvi6 hacia las Tierras Salvajes durante el siglo 15
de la Tercera Edad y se establecieron en los Campos
Gladios, en la orilla oeste del Anduin.

Humanos

Entre los humanos mortales existen basicamente dos
comunidades: los "Altos Hombres" y el mas riistico
hombre comiin.

Los "Altos Hombres" (Edain) tienden a ser, con re-
gularidad, més altos que los Elfos (1.80-2.10 m), pero
més duros y fisicamente mas fuertes, aunque quizds me-
nos rapidos que los Elfos. Su pelo es marrén oscuro o
negro carb6n, ojos azules, grises y negros, y tienden a ser
de hermosa piel, desde una palida apariencia a una ruda
complexién. La vida de estos mortales es verdaderamen-
te larga, sobre los 250-300 aiios, aquellos con descenden-
cia raza pura. Son grandes guerreros y constructores de
imperios, iniciativas semejantes a su estatura fisica.

Los hombres comunes son mas bajos (1.60-1.88 m los
varones y 1.50-1.75 las mujeres) y son mas regordetes;
sus cabellos y ojos recorrfan por completo el amplio es-
pecro de matices (aunque el pelo negro carbén de los al-
tos hombres era extrano y poco frecuente). Son menos
nobles y arrogantes en apariencia que los "Altos Hom-
bres", y llevan a menudo barbas y bigotes, a diferencia de
sus hermanos del Oeste que van, la mayoria casi siem-
pre, perfectamente bien afeitados.

Ddnedain

Estos "Altos Hombres" fueron aquellos Edain ("Pa-
dres de los Hombres") que se establecieron en la isla
continente de Nimenor, en el Lejano Oeste de la Tierra
Media. Los Dinedain conquistaron y/o colonizaron gran
parte de las areas a lo largo el oeste, del sur, y este de las
costas de Endor, durante la Segunda Edad, y fueron
grandes senores entre todos los hombres.

Desafortunadamente su gran ansia de poder (al me-
nos entre algunos) les llevé a la destruccién de su isla
natal hacia la mitad de la Segunda Edad. Esta "Ruina"
acontecié como resultado de la invasién de las Tierras
Imperecederas y su desafio a los Valar. Aquellos llama-
dos "Fieles", se oponian a los politicos y odios contra los
Elfos que causaron la "Ruina" y fueron salvados cuando
la isla se hundi6. Fundaron mas tarde los reinos de Ar-
nos y Gondor (en el Norte y el Sur del Noroeste de la
Tierra Media). Muchos grupos de "Infieles" sobrevivie-
ron en las diversas colonias establecidas por los Dine-
dain en otros tiempos (por ejemplo, "Nimenéreanos Ne-
gros" de Umbar). El término Diinedain se refiere a los
Namenoéreanos y sus descendientes en la tierra Media,



grupos que poseen considerable resistencia fisica y men-
tal, longevidad, y una rica cultura basada en gran parte
en las costumbre de los Elfos. S6lo son un grupo de los
Edain, una agrupacion colectiva de hombres con una
cultura relativamente avanzada y indicios de parentesco
con los Elfos, que ayudaron en las guerras contra Mor-
goth en la Primera Edad.

Traduccién 8. "Edain del Oeste". Singular Diinadan.

Una referencia en cuanto a la designacién "Nimen6-
reanos Negros', se refiere a su politica y aspectos socia-
les, no a su apariencia, més tarde fueron asimilados por
poblaciones de oscura piel en ciertas 4ras, sobretodo en
Harad.

Dunledinos

También llamados "Hombres de las Colinas". Es un
grupo humano que ocupé originalmente las colinas y va-
lles alrededor de las Montanas Blancas (Ered Nimrais).
Durante la Segunda Edad, grupos Dunlendinos se des-
plazan hacia el norte, y se establecieron a lo largo del
flanco oeste de las Montafias Nubladas y en ciertas dreas
de Eriador (por ejemplo, alrededor de Bree). Este gru-
po también es llamado Dunharrow, y los muertos vivien-
tos de Dunharnow son restos de uno de sus antiguos
ejércitos. Los Dunlendinos son moderadamente altos,
morenos y relativamente "primitivos”, Sus lugares de cul-
to indican m4s supersticiones que una religién. Son fie-
ros guerreros capaces de organizarse miltarmente bien.
S6lo en Dunalnd estdn preservadas todas sus costum-
bres, ya que en la mayoria de las tierras donde se esta-
blecieron asumieron las costumbres alli existentes. Son
enemigos de los Driiedain (Woses) y de los Hombres del
Norte (incluyendo Rohirrim). Morenos y excelentes
"montafieses". Trabajan bien la roca.

Draedain (Woses)

También llamados "Hombres Salvajes del bosque",
son maestros de artesanfa en madera. Esta antigua raza
humana ocupa el Bosque Driadan de Anérien y las
4reas salvajes de Andrast en la Tercera Edad. Sus terri-
torios origen fueron bastante extensos, pero son bastante
solitarios y no cohabitaron bien con el resto de los hom-
bres. Bajos, regordetes, bastante rubios, y sin apenas pe-
lo en el cuerpo, los Woses son completamente ajenos
tanto a los Hombres del Norte como de los Dinedain,
Hablan un lenguaje inconexo con el de los Senores de
Gondor, que es probablemente una ramificacion de’las
"lenguas costeras del Sur" del Noroeste de la Tierra Mei-
da. Los Woses poseen ciertos poderes de encantamiento
y formas de magia tinicas. Guardan sus lugares sagrados
con extraiias im4gnes esculpidas de si mismos. Se dice
de estos salvajes que son los "poderes asociados a la vi-
da", como la vista y el movimiento. Son enemigos de los
Dunlendings y de los Hombres del Norte (los Rohirrim
les cazaban como deporte). Ghan-Buri-Ghan fue uno de
su especie.

Hombres del Este

Este es un término generalizado para las razas de
hombres que ocupan el este de la Tierra Meia al oeste
de las orillas del Mar de Rhiin y el nordeste de la Cordi-
llera Central. Esto conlleva una gran variedad de cultu-
ras y pueblos . El DJ debe tener en cuenta este dato y es
libre de modificar el término y exresarlo desde el punto
de vista del Noroeste de la Tierra Media, corresponde a

23

"algunos grupos de hombres" cuyas trayectorias son ex-
trafias y cuyas tierras son esencialmente desconocidas.

Haradrim

Significa literalmente "Hombres del Sur", en Sinda-
rin. Es una agrupacién de hombres que construyeron sus
hogares en el Gran desierto de Harad; la parte del No-
roeste de Endor también llama asi a todos los hombres
que vienen del sur, por extensiéon del término. Harad-
waith (también se refiere a estos territorios) y Southrons
son términos sin6nimos. Los Haradrim tienden a ser del-
gados y de tez muy oscura, atribuyéndoles trayectorias
némadas asociadas a sus tierras semi-4ridas. Son exce-
lentes jinetes. La colonizacién de los Nimenodreanos
(por ejemplo, de Umbar) a través de las orillas de sus te-
rritorios, cred algunas fusiones culturales y varias canti-
dades de cruzamientos raciales. El resultado es que al-
gunos Haradrim no se diferencian apenas de los Diine-
dain de Gondor. La conquista por Gondor de esta re-
gion actiia reforzando este hecho. Sin embargo, sigue
siendo, sobretodo, en dreas remotas, un grupo cultural y
racial perfectamente distintivo.

Hombres del Norte

Son también llamados Northrons. Son un grupo de
altos, rubios, peludos y fuertes hombres que estén rela-
cionados, e incluso incluidos, con los Rohirrim. Este
grupo corresponde a los ocupados en el Norte de Rho-
vanion, los "Valles del Anduin", ciertos desfiladeros y es-
tribaciones por y entre el Norte de las Montafias Nubla-
das, y otras regiones del Noroeste de la Tierra Media.
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Los hombres del Norte son un grupo independiente
y son feroces guerreros. A traves de sus contactos con
otros Pueblos Libres - Enanos, Elfos y Edain- su cultura
se realzé bastante. Algunos grupos adquieren sus pro-
pias lenguas (Rhovanion, Rohirrico, etc) mientras otros
hablan Oestron. Los Estarve es uno de los primeros gru-
pos.

Lossoth

Este grupo de némadas del lejano Norte,.regordetes
y relativamente bajos, son llamados a menudo "Hombres
de las Nieves" o "Forodwaith" (término también referen-
te a su territorio). Un pueblo pobre y primitivo que vive
de la caza mayor cualquier criatura que puedan lograr
de la bahia de Forochel. Su cultura parece basarse en el
trabajo, en huesos, pieles y toda la madera comercial
con la que puedan (aunque sus contactos con otros hom-
bres est4 seriamente limitados); también conocen y utili-
zan ciertos metales, sobre todo el cobre.

Variags

Esta raza de piel muy oscura ocup la Tierra de
Khand, una regi6n semi-4rida entre las amplias llanuras
del sur de Rhiin y este de Mordor. Khank es un 4rea de
mesetas que encuadra las rutas comerciales que van des-
de el Este hasta el interior del Gran Desierto. Ya que su
situaci6n esta cercana a la base de dos macizos monta-
fiosos, o estd elevada, aparecen manantiales de agua y
las temperaturas permiten una elevada concentracién de
poblacién mayor que aquella de otras zonas semi-4ridas.
Los Variags son pues, relativamente numerosos, siendo
el grupo dominante en esta regi6n. Son muy rudos, a me-
nudo mercenarios, traicioneros y crueles; sus armas son
miltiples: conspiraciones, traicion, guerra, etc. La mayo-
ria de sus fuerzas combatientes se componen de solda-
dos de infanteria. Cultivan cebada y crian y cuidan ma-
nadas de ovejas, cabras y caballos. Su reputacién ha ad-
quidrido un desarrollo creciente, al contactar con las
fuerzas de Sauron Son excelentes jinentes y a menudo
ensillan camellos. Como tienen poca madera trabajan la
piedra, ladrillos de barro, y a menudo usan tiendas de
pieles y fieltro. Junto a otros grupos del sur que relacio-
naron con ellos, desarrollan el cultivo de ciertas varieda-
des de algodén, aunque los Variags siempre prefieren
comerciar y conducir manadas que consideran el "mun-
dano pasatiempo" de la agricultura.

Loyt B8 Loy
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7.2 LOS SIRVIENTES
DE LA OSCURIDAD

Las fuerzas de la Oscuridad estan constantemente
intentando utilizar a otros como herramienta para el
Mal. Como no pueden crear vida, pervierten y corrom-
pen a aqucllas criaturas que viven. Esto provoca la crea-
cion de orcos, trolls, wargos, dragones, bestias malignas.
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Ninguna de estas razas fue en un inicio intrinseca-
mente maligna, aunque si sufrieron una gran predisposi-
ci6n a la Oscuridad. Asi Morgoth decidi6 criar estas ra-
zas infundiendo pasiones y directrices que dieron como
resultados sus actuales creencias en el odio, temor, y
muerte violenta. Mas tarde, Sauron continué creando
nuevas y més terribles razas, con la intencién de conse-
guir un mundo donde impere la Maldad y la Oscuridad.
Asi, tras un tiempo, aparecieron las criaturas perversas
como verdaderas imagenes de su propietario oculto, gas-
tando gran poder en disfrazar sus intenciones. Los Bal-
rog se encontraron pronto incapaces de asumir aspectos
agradables y empezaron ripidamente a vincularse con
sus horribles cuerpos. Este proceso fue mucho més lento
para Sauron y su maestro Morgoth. Con cada creacién y
trabajos debilitaban su poder y al final también fueron
vinculados a una forma espantosa (amorfa) y horrible,
Sauron vivié en su prision corporal de oscuridad ardien-
te. Los grupos siguientes comprenden la mayoria de los
principales sirvientes no humanos de la Oscuridad.
Aquellos llamados "bestias" o "monstruos" (por ejemplo
dragones, bestias malignas, gusanos, moscas frias, war-
gos, etc...) son mejor expuestos en el contexto de un bes-
tiario.

Balrogs

Estos "Demonios del Poder" son sefiores del Terror y
de la fuerza bruta. Deben ser tratados como seres cuyo
poder transciende la fuerza normal de otros demonios
mitolégicos; estan al margen de la sociedad, son los sier-
vos fisicos mayores de la Oscuridad.

El Balrog que se haya en E! Sesior de los Anillos pue-
de ser el tltimo de su especie. Sencillamente aparece co-
mo "El Balrog" en la sabiduria del Oeste, y fue tan im-
presionante que la presencia de sus compaiieros, de
cualquiera de ellos, en otras tierras fuera casi desaperci-
bida. Es posible, sin embargo, que otros Balrog fueran
atrapados bajos las tierras siguiendo la caida de su se-
fior, como el Balrog de Khazad-diim; dicha circunstan-
cia obstaculizd su deteccién. Durante la Primera Edad,
hubo gran cantidad de Balrogs, pues fueron sirvientes de
Morgoth, el Enemigo Oscuro, maestro de toda oscuri-
dad y mentor de Sauron. El cataclismo que acompaii6 la
desaparicion de Morgoth envolvi6 a casi toda esta hues-
te.

De todas las criaturas y entidades oscuras (salvo Sau-
ron, y posiblemente Saruman, si se le considera tan co-
rrompido) en la Tierra Media, ninguno tuvo tanto poder
fisico como estas criaturas. Originalmente venfan de las
Tierras Imperecederas y como los Istari y Sauron, y
comparados con los habitantes de la Tierra Media, po-
sefan una fuerza enorme. Los dragones incluso temian
su llegada. Fueron descritos de varios y diferentes mo-
dos, por los pocos que vivieron para contarlo: eran llama
y sombra, y enormes y cambiantes, alados y viscosos, ms
fuerte que la mayor de las serpientes. Llevaban un gran
latigo de miiltiples cabezas. Como enemigos, Legolas les
llamé las mayores perdiciones de los Elfos, exceptuando
al Sefior de la Torre Oscura. Gandalf (v. Istari) luché
durante 10 dias con el Balrog de Moria.

En el contexto del Juego Fantastico de Rol, los Bal-
rogs deben ser considerados mas fuertes que cualquier
criatura normal a las que no puede hacer frente. Real-
mente eclipsaron gran parte de los pequefios ejércitos.
Los personajes que se cruzan a su camino deben hacer
un "tiro de moral" para determinar si huyen, se esconden
o sencillamente entran en un intenso shock, Solo un in-



trépido o insensato aventurero plantearia cara a un Bal-
rog ya que se afronta a una criatura que posee muchas
armas:

(1) Una gran funda de llamas alrededor de su cuerpo
lo que le permite arder, excepto si es sumergido en agua.

(2) Una espada de llamas en una mano y un enorme
latigo en la otra -ambas consideradas como armas de
dos manos respecto a los combatientes humanos.

(3) Impresionante poder fisico.

(4) Habilidad de manipular su tamaio.

(5) Alas que permiten su vuelo, excepto si es confina-
do o encerrado.

(6) Un cuerpo oscuro de asombrosa elasticidad, per-
mitiéndole resistir caidas al agua desde cientos de me-
tros (amortiguandolas rdpidamente).

(7) Presencia que personifica literalmente el terror,

Ninguna criatura produce tantos "puntos de golpe" ni
es tan resistente a la magia y a las armas, ni absorbe tem-
peraturas exageradamente extremas , excepto un Balrog,
posiblemnte los Magos (Istari), Sauron y ciertos drago-
nes. Los personajes jugadores, incluso los de mayor nivel
tienen escasas probabilidades de éxito contra tal poder.

Nazgdl

También llamados los "Espectros del Anillo" o sim-
plemente "Los Nueve', fueron nueve grandes sefiores de
los hombres que fueron esclavizados por Sauron en la
Segunda Edad. Cada uno de ellos codiciaba gran poder
y aceptaron uno de los Nueve Anillos de los Hombres.
Como los Anillos estaban asociados al Anillo Unico acu-
fiado por el Senor Oscuro, los Nazgill, fueron sus escla-
vos. Conforme pas6 el tiempo se hicieron inmortales, en
cierto sentido, ya que no morian pues ya no posefan
cuerpos asociados a la vida. Esencialmente, se convirtie-
ron en sombras de gran poder y actuaban como los em-
hajadores de confianza de Sauron. El Rey Hechicero de
Angmar, también llamado el sefior de Morgul, fue su je-
fe; fue el Sefor de los Nazgill y posefa el mayor poder
para actuar con independencia. Los Nazgll temian al
agua, a algunos el fuego y al nombre de "Elbereth". Esta-
ban virtualmente ciegos en el sentido usual del término,
pero poseian asombrosos sentidos de olfato, etc, cuya
ayuda compensaba esta debilidad y les conferia tremen-
das ventajas en la oscuridad. Su poder disminufa durante
el dia, y Khamul, el segundo en jefe tenia un gran temor
a la luz. Alguno de los demas compartian parcial o total-
mente este defecto. Sin embargo, estos espectros gene-
ralmente superaban sus debilidades y estos efectos rara-
mente permanecian mas que breves intervalos. También
llamados los "Jinetes Negros". Traduccion: "Siervos del
Anillo" o "Espectros del Anillo".

Orcos

Originalmente creados por Morgoth en la Primera
Edad, estas criaturas se convirtieron rdpidamente en sir-
vientes de la Oscuridad; probablemente por que no eran
inherentemente perversos, pero si estaban cultural y
mentalmente predispuestos hacia la "vida maligna". La
leyenda dice que sus ancestros fueron Elfos corrompi-
dos en mente y cuerpo por el Enemigo Oscuro.

Hay dos tipos de orcos: los orcos menores 0 comunes
que miden entre 120 y 150 cm de altura y con sus caras
rugosas, burlonas, grotescas; y los orcos mayores o
Uruk-Hai, que median aproximadamente 180 cm, pose-
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yendo rasgos mds "humanos". Todos poseen fuerte cons-
titucién y tienen brazos delgados y de piel gruesa.

Criados como trabajadores y guerreros, los orcos s6-
lo respetan la fuerza bruta, son mas serviciales cuando
sirven bajo una "voluntad central". Son canibales, sin ex-
cepcidn, sanguinarios y crueles, poco preocupdos por la
organizacion social. Viven en pequeiios clanes/tribus por
lo general, basados en un poderoso lider; cada uno em-
plea su propio dialecto. La mayoria son famosos herre-
ros. Su habilidad en el trabajo con metales es casi inima-
ginable. Aunque la apariencia de sus obras es pobre, su
rendimiento es excelente. Sin embargo, raramente hacen
obras no asociadas a la guerra.

Los orcos menores nacen, viven, luchan y mueren en
la oscuridad; odian la luz y quedan cegados por el sol de
pleno dia. Los orco mayores son mejor criados y pueden
actuar a plena luz del dia. Su habilidad para hablar, or-
ganizarse, pensar y luchar es més alta que la de sus her-
manos. Algunos afirman que los Uruk-Hai son produc-
tos de la Mano Blanca de Saruman, y que fueron el pri-
mer cruce entre hombres y orcos. Parece ser, sin embar-
go, que aparecen primero en Mordor, y que su linaje no
tiene nada que ver con el Segundo Pueblo. Mientras los
orcos menores portan cimitarras curvas y terribles ha-
chas, los Uruks llevan espadas rectas y una mayor varie-
dad de armas superiores.

Trolls (Tereg)

En la construccién de su reino de tremenda célera,
Sauron ha seleccionado cuidadosamente sus instrumen-
tos de terror, Como su maestro Morgoth logré una vez
moldear pueblos en burla a los hijos de Eru, Sauron in-
tenta desarrollar una nueva serie de guerreros mediante
aquellas criaturas de las que dispone, y, aunque no pue-
da crear vida, su dominio para la creacién y manipula-
cién le permite forjar sirvientes mas poderosos a traves
de selectivas mezclas. El Sefior Oscuro deseaba constan-
temente incrementar la fuerza y la inteligencia de los or-
cos y trolls qué compusieron principalmente sus ejérci-
tos desde su llegada a Mordor, alrededor del 1000 de la
Segunda Edad. ‘

Como los orcos, los Trolls o Tereg fueron criados
originalmente por el Enemigo Oscuro (S. "Morgoth") du-
rante la Primera Edad de la Tierra Media. Fueron crea-
dos como reflejo perverso de los Ents. En un principio
fueron estiipidos como la piedra a la qu semejaban, aun-
que mas tarde fueron capaces de hablar, de modo tosco,
con sonidos guturales. Ninguna accion intelegente puede
asociarse a este pueblo, pero no tiene importancia; son
enormes (unos 3 m), anchos y duros como las rocas, y
capaces de triturar a sus enemigos mediante la fuerza
bruta. La astucia no era su simbolo.

Sin embargo Sauron intenté mejorar alguna criatura
y con la llegada de la Segunda Edad resolvié forjar una
hueste de imparables trolls. Desde entonces ha remol-
deado los trabajos de su maestro. Con su fltima llegada
renueva los esfuerzos desde entonces en secreto. Co-
mienza a crar una pequeiia fuerza creciente de Mortereg
(S. "Trolls Negros'"), relativamente rapidos y capaces de
tomar decisiones, y que operaban a cualquier hora del
dia. A diferencia de los lentos trolls-roca, que eran el
grupo més numeroso, los Trolls Negros podian vivir por
sf mismos y sobrevivir a la luz del dia sin temor (aunque
la despreciaban). Si se exponian a la luz del sol los Trolls
se quedaban ciegos, mientras los Trolls de las Rocas vol-
vian a su roca original de la que habian nacido.



8. LENGUAJES
EN LA TIERRA MEDIA

Como Tolkien mismo apunta a menudo, tanto E/
Hobbit como El Sefior de los Anillos, se iniciaron como
partes comoponentes de un rico y necesario panorama
de una vasta historia de las lenguas Elficas. Su sistemdti-
co intento de retratar una sociedad en la Tierra Media
nos dio el sabor de lenguajes usados por el pueblo unido
a una tradicién cultural, y proporcionaron al lector una
visién imaginable de las tierras y pueblos que Tolkien
trataba de describir. Estos elementos son también ele-
mentos de interés para un DJ, debe conseguir un conoci-
miento de los patrones lingiifsticos fundamentales de la
Tierra Media (por ejemplo, saber que las lenguas Elficas
son origen de ciertas lenguas humanas), que forman gru-
pos consistentes relacionados en clases de pronunciacio-
nes, que determinan qué grupos hablen qué, etc, hasta
que sc forman estructuras. Esto permite al DJ mejorar
los esquemas de estas sociedades. La siguiente es una
util, aunque breve guia para los principales patrones lin-
giiisticos de la Tierra Media. Ten en cuenta la tabla ma-
nejable a continuacién,

8.1 LENGUAJE EN EL OESTE

-Hacia el fin de la Tercera Edad existen dos grupos
primarios de lenguajes que fundamentan todas las len-
guas humanas que se hallan al Oeste del Mar Rojo (Car-
nen) y al norte del'rio Poros -son el Sindarin y el Oes-
tron. Cada uno de ellos esté indirectamente relacionado.

8.11 LENGUAS ELFICAS

El Elfico es la lengua madre para varias lenguas hu-
manas y influencia ciertamente a muchas mis. En el
Oeste, su vocabulario y sabidurfa asociados est4n cons-
tantemente contactados con las culturas de la mayoria
de los habitantes, en particular hombres y Hobbits. Es
mas, el Elfico se subdivide en, por lo menos, tres grupos
lingiifsticos mayores.

Antes del Gran Viaje de los Elfos a través de la Tie-
rra Media existia una antigua lengua Elfica. Esta situa-
cién cambid, sin embargo, con la separacién de los cami-
nos de los Primeros Nacidos. El grupo de los Elfos que
cruzd el Mar y alcanz6 las Tierras Imperecederas desa-
rroll6 un lenguaje, que, seguramente, era el mas cercano
a la lengua antigua; fue llamado Quenya. Aquellos que
emprendieron el Gran Viaje pero que no abandonaron
las orillas de la Tierra Media finalmente constituyen el
mundo Sindarin. Los Elfos Silvanos, los no Eldar que
permanecieron en Tierra media, crearon una tercera ra-
ma lingiifstica que inclufa las lenguas de aquellos Elfos
que se hallaban en los bosques del Este.

Quenya

(Alto Elfico). Es un bello lenguaje marcado por flui-
dos y alegres tonos y patrones. Desarrollado en las Tie-
rras Imperecederas, pudo ser afectada por los propios
grandes Valar, El Quenya es hablado en Tierra Media,
aunque raramente se usa alguna vez. Los Ents y los Nol-
dor exilados (Elfos) son los finicos grupos que lo em-
plean en la conversacién normal. Estd considerado co-

mo la "Primera Lengua" en las dreas costeras de Lindon
proximas a los Puertos Grises y entre los Noldor de L6-
rien. Ambos grupos son muy reducidos y selectos. Otros
grupos de Elfos lo utilizan como un lenguaje de sabidu-
ria que confiere una calidad casi espiritual. El acceso al
Quenya esta bastante limitado.

Sindarin

(Elfico Gris). Es el lenguaje de los Sindar que tam-
bién desarrollaron el Cirth ("runas"). El Sindarin es pro-
bablemente una modificacion muy lejana del original El-
fico, a causa de la larga exposicién de los Sindar en la
Tierra Media entre los hombres. El Sindarin tiene una
gran influencia en los lenguajes humanos, particular-
mente de los grupos del norte y sus herederos, en parti-
cular los Dinedain. Es hablado por la mayoria de los El-
dar (Elfos Silvanos) como primera o segunda lengua (los
Noldor de Lindon y Lérien consideran superior el
Quenya), y es conocido por gran parte de la aristocra-
cia/realeza de Gondor. El Oestron utiliza varias palabras
que proceden directamente del Sindarin o por via Adi-
naico, y el Sindarin prevalece en la mayorfa de las cultu-
ras asociadas en el Oestron. Es el lenguaje élfico més ac-
cesible.

Lenguas silvanas

La extension de los dialectos Silvanos es confusa. Son
claramente predominantes entre los Elfos del norte de
Rhovanion (concretamente en el Bosque Negro) y fue
llevado por los Elfos Silvanos hasta el interior de los bos-
ques y montafias donde vivian. Ya que los grupos Silva-
nos son mis numerosos que los Eldar, hay mayoria de
poblacién Silvana en 4reas tales como Lorien y el Reino
de los Bosques donde gobiernan los Eldar, y la "Lengua
Elfo-Bosque" es comin en regiones tradicionalmente
asociadas con los Sindar. Los Elfos Silvanos son también
llamados "Elfos del Este" o "Elfos de los bosques" y ha-
blan un lenguaje similar (o virtualmente idéntico) al ha-
bla de los Elfos del Este. Aunque tal nombre, Elfos del
Este, puede parecer ambiguo, se refiere al Gltimo térmi-
no de los Elfos del este en el Noroeste de la Tierra Me-
dia. De las tres ramas del Elfico, es la menos "noble"; sin
embargo, es un bonito lenguaje, especialmente cuando
es hablado correctamente. El habla Silvan es relativa-
mente accesible.

Escritura élfica y notas sobre pronunciaciéon

Hay dos patrones de escritura dominantes en las
areas del Oeste donde dominan, lenguajes basados en el
Elfico o el Oestron. El mas antiguo de los dos, el Teng-
war ("letras") fue desarrollado por los Eldar en las Tie-
rras Impedecederas y asociado originalmente al Quenya.
Consta de 36 simbolos (tradicionalmente) y son usados
para representar una variedad de construccién de escri-
tos que dependen del pueblo que utilice el sistema. Ori-
ginalmente era una estructura fonética con simbolos co-
rrespondientes a las consonantes. Algunos grupos de El-
fos y Hombres han intercalado vocales, mientras otros
han utilizado signos diacriticos para lograr los sonidos
correspondientes a las vocales. El Tengwar es ideal para
pintar y escribir, pero carece de las ventajas del Cirth
cuando se usa en inscripciones rinicas. El uso del Teng-
war corresponde a los limites del Oestron.

El Cirth ("cartar" o "runas") fue desarrollado por los
Sindar y su representacién es mucho méas angular. Sus



LAS TENGWAR (Letras)

La siguiente tabla estd hecha para ayuda del DJ a
captar los valores y sonidos de las letras que se usan
normalmente en el Oeste de Endor. Las letras son de
estilo Fednoriano, que se usa en muchos pueblos. Cada
letra csta formada por un tallo y un arco. Hay variacio-
nes para formar alargamientos (9-16) o reducciones
(17-24) dcl tallo y la apertura o cierre del arco (1, 5, 9,
13,17,21,y3,7, 11, 15, 19, 23 son de arcos abiertos).

Uso
alter-

Letra Comun nativo  Sonido élfico.
1- t t t
2-
s & bk
4- k kw k (c enfatica)
5- d d d; nd Quenya
6- b b b; mb Quenya
7- i g j; ng Quenya
8- g gw g fuerte; hgw Quenya
9- th th th fuerte; ("s" en Quenya)
10- f f f; v al final de de palabra.
11- sh kh sh (Sindarin no usado).
12- ch khw/hw
13- dh dh th suave
14- v v v; final de palabra
15- zh gh zh (Sindarin no usado).
16- gh ghw/w  gh (Sindarin no usado).
17- n n n
18- m m m
19- n ng n, principio de palabra.
20- nw nw w muda
21- r r r debil
22- w u W sonora
23- y y y consonante
24- y y y muda
25- r r rh; sonora
26- r rh rh; o ral en Quenya.
27- | 1 | sonora
28- 1 lh lh muda
29- s s s muda
30- $ s variante del 29
31- z z z (Sindarin no usado).
32- 4 z variante del 31
33- h sh h
34- w hw hw; w muda en Quenya
35- y y variante del 23
36- w w variante del 22
Vocales

Sonidos- La mayoria de los lenguajes de la Tierra
Media parccen los tradicionales sonidos de las vocales
bésicas, i, e, a, o, u. El Sindarin también usa una "y" y
una u palatal, ésta ultima escrita como # y pronunciado
como la u de lune (Lhiine).

Vocales cortas- Todas las vocales son cortas si no
es)tén marcadas (ver vocales compuestas més adelan-
te).

Vocales largas- En Sindarin se muestran normal-
mente escribiendo la marca del acento (por ejemplo,
Namenor). En el caso de la u palatal o vocales de mo-
nosilabas acentuadas, se usa un circunflejo (por ejem-
plo Udiin).

Las vocales largas en otros lenguajes se muestran
por varias marcas diacriticas que le acompafian (por
ejemplo L.N. Zazgll, Q. Aulé; Nitmakil).

Vocales compuestas (diptongos). Los diptongos
Sindarin son ai, ae, ei, oe, ui, au. Se pronuncian en una
silaba como siguen:

-ai: como "aye"; rima con el inglés "rye"
-ae: sin equivalente; usa el sonido "ai"
-ei: como "ay'; rima con el inglés "grey"
-oe: como "o1"; rima con el inglés "l%:)
-ui: como "oo1"; rima con el inglés "ruin"
-au: como "ow"; rima con el inglés "how":

equivale a "aw"

Todas las otras vocales se pronuncian separadamente.

LAS VOCALES AL ESCRIBIR

Originalmente la marca de las vocales en el TENG-
WAR se hizo a través del uso exclusivo de las tehtar.
La mayoria de los lenguajes atn lo siguen haciendo,
aunque un grupo de variantes élficas (por ejemplo, el
Modo de Beleriand de la Puerta Oeste de Moria) em-
plean letras separadas para los sonidos de las vocales.

Una forma base de fehta representa una vocal cor-
ta. El lugar en que est4 situado la tehta depende del
uso que haga el lenguaje de los sonidos finales de las
palabras. Si el lenguaje es como el Sindarin, donde las
palabras acaban generalmente en consonantes, los sig-
nos se ponen sobre la siguiente consonante. En los
idiomas en que las palabras acaban generalmente en
vocal (por ejemplo, Quenya), el signo se pone sobre la
consonante precedente. En los casos en que no hay
consonantes, el signo se pone en el simbolo "pequeiio
portador" que gquivale a la letra.

Las vocales largas se manejan de dos maneras: (1)
Doblando o modificando el signo o (2) moviendo el
signo sobre el "gran portador”, 1a pieza de conexi6n en-
tre dos letras consonantes que se usan en lugar de la
consonante que falta. El primer procedimiento puede
parecer dificil, ya que ciertos signos (por ejemplo, un
doble acento o punto que se utiliza como "y") no indi-
can la longitud equivalente al signo; muchos lenguajes
confirman la norma.

Los siguiente son los signos mis comunes para de-
notar vocales. Como las letras conson4nticas, no tienen
un valor fijo, ya que varian dependiendo del idioma:

Signo Signo
Vocal (Tehta)  Equivalente
a 5 \[r
i . 7
e / ’
u 7 LN.) /7
0 7 LN.) 7
y -
w v ~

(para au,ou,aw,ou)
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simbolos son ideales para runas. Como el Tengwar, el
Cirth se extiende por la Tierra Media en formas varia-
das. Una de ellas, el Angerthas Moria ("Grandes Runas
de Moria"), es la escritura empleada por los Enanos pa-
ra la representacién de su propio lenguaje, el Khuzdul.
Grupos humanos tienen sus propias formas o clases de
escrituras basadas en las de los Sindar.

Aquellos que conocen una forma peculiar de escribir
asociada con ¢l Tengwar o el Cirth comprenderan nece-
sariamente por otras lenguas que utilizan estos modelos.
Ambas formas de escritura varian profundamente, ya
que estan modificados de acuerdo a la lengua que repre-
sentan. Un DJ debe ser cuidadoso y no permitir a un
personaje mayor libertad leyendo escrituras basadas en
esta escritura si se intenta descifrar un lenguaje que es
en parte o totalmente desconocido.

8.12 OTRAS LENGUAS HUMANAS DEL NORTE

El lenguaje de los hombres del Oeste se puede divi-
dir en dos categorias principales: (1) la lengua del norte
que estaba considerablemente influenciada por los len-
guajes élficos; y (2) los grupos linguisticos del Sur, de los
cuales s6lo unos pocos parecen tener caracteristicas co-
munes. El pasado de la rama del sur est4 oscurecido por
la incertidumbre, y es posible que no exista ningun ante-
pasado comun para otras lenguas; en verdad, las cone-
xiones con la lengua de los Haradrim (Southrons) son
muy leves.

Oestron

También llamado la "lengua comiin”, el Oestron se
habla por todos los grupos humanos del Oeste -con ex-
cepcion de los Woses, Dunlendinos y Rohirrim (hom-
bres de Rohan). Los Enanos usan el Oestron en "pibli-
co". Alli donde un nimero de razas diferentes se en-
cuentran en un concilio para discutir asuntos se emplea
el Oestron como lazo comiin. El Qestron es en realidad
una mezcla de Adiinaico y lenguajes del sur especificos,
pero es més un dialecto del norte debido al dominio del
Adiinaico y las fuertes influencias élficas. El Ad{inaico
proporciona la mayoria del vocabulario; los dialectos de
las costas del sur fueron en parte incorporados después
de la llegada de los Dinedain de Nimenor.

Adinaico

Este fue el lenguaje de los Diinedain de Nimenor y
desciende de la lengua Edain (y también tienen interven-
ciones de influencias Sindarin). Es la lengua padre del
Oestron y todavia se habla entre las clases nobles de
Gondor, aunque muy raramente. Es extremadamente
poco comiin ¢ innacesible para casi todos, aunque no es-
ta "muerta”. Esta relacionada con la lengua que se usa
entre los hombres de los Valles del Anduin.

Rohirrico

Los Hombres de Rohan hablan una lengua distinta
lejanamente relacionada con la lengua de los Edain (ha-
blan el Adiinaico). Ambos grupos derivan de una fuente
comiin. En si, el Rohirrico es una forma de los Hombres
del Norte vagamente similar a los antiguos lenguajes de
Rhovanion. Los hombres de Rhovanion (Bosque Negro
y sus alrededores), sin embargo, hablan la mayoria el
Oestron; aunque algunos viejos dialectos se incorpora-
ron, abandonaron o desplazaron de su uso comin. El

Rohirrico es una lengua relativamente muy conservada’
ya que los Rohirrim tienen una cultura muy conservado-
ra y el suyo es un lenguaje que sigue a rajatabla los mo-
delos de sus antiguos predecesores.

Hobbitico

El Hobbitico es un peculiar dialecto del oestron, al
menos el Hobbitico usado en la Tercera Edad. No hay
recuerdos de otro lenguaje Hobbit (Kuduk), y los Hob-
bits siempre han hablado lenguas humanas cercanas. El
antiguo lenguaje hobbit que se formé antes y en los pri-
mero anos de fundacién de la Comarca es un lenguaje
dialecto simimar al Rohirrico, una rama del lenguaje de
los Hombres del Norte. Sin embargo, este se abandond,
ya que la Comarca adoptd con los afos una modifica-
cién del Oestron.

8.13 LENGUAJES HUMANOS DEL SUR

Los patrones y relaciones de la lengua del Sur son
confusos. Por lo menos hay dos grupos aparentemente
relacionados, pero su conexién con otros grupos huma-
nos es oscura; son probablemente una familia distinta
llamada "meridional o del sur". Ten en cuenta que este
grupo no incluye los lenguajes de los "Southrons', llama-
dos por los Elfos "Haradrim". Estos dltimos pueblos po-
blaron el Gran Desierto y las regiones al sur y al este que
no incluian Khand, tierra de los Variags.

Lengua de los Hombres del Sur

Este grupo de lenguas incluye la de los Dunlendinos
y la de los hombres de Bree. La lengua que habia en las
Montafias Blancas (ered Nimrais) en los dias antiguos
era de este tipo, y alin se pueen encontrar grupos aisla-
dos de estas gentes en las mesetas. El lenguaje de los
hombres de Bree es una contigua ramificacion de la mis-
ma linca del Sur, pero ha sido sustituida por el oestron
en las afueras de Bree y los alrededores (por ejemplo,
ahora se habla Oestron en Bree). La lengua de los Dun-
lendinos se encuentra en cualquier sitio en que éstos
abunden, particularmente en Dunland. Hay bastantes
dialectos menores esparcidos por la region al sur de las
Montanas Nubladas y al oeste de las Montanas Nubla-
das. Como todas las otras lenguas humanas del sur, no
tiene ninglin parecido con la lengua de los Hombres del
Norte o la de los herederos de las Edain (los que hablan
el Rohirrico o el Oestron).

Lengua de los hombres salvajes

Los "Hombres Salvajes" del Oeste son actualmente
conocidos como Woses y se diferencian considerable-
mente en constitucion y personalidad de los Dunlendi-
nos. El lenguaje de los Woses es asimismo diferente, pe-
ro parece venir de un ancestro comiin (que también divi-
dio varias lenguas costeras interrelacionadas en Gondor
antes de la venida de los Diinedain). Esta lengua se en-
cuentra en el Bosque de Draadan (en el borde septen-
trional de las Montafias Blancas y al noreste de Minas
Tirith). Hay dialectos relacionados con ella en Andrast,
la peninsula al oeste de Gondor.

8.14 Khuzdul ("Enano")

De todas las lenguas de la Tierra Media, el Khudzul
es probablemente la més inaccesible.



Pocas personas que no pertenecan al pueblo Enano
la han oido hablar; menos aiin la han aprendido. Entre
los Whazid es el lenguaje cientifico y culto, y tienen mu-
cho cuidado de usar el Oestron.o cualquier otro dialecto
humano cuando conversan con hombres o Elfos. Incluso
adoptan nombres "piiblicos" para hablar con gente que
no es de su pueblo. Conservan sus nombres verdaderos o
propios con celo. Esta préictica ha dado como resultado
el ocultamiento de ciertas historias, ya que sus inscrip-
ciones no utilizan el lenguaje. Sélo algunos nombres de
lugares y algunas elocuciones en el calor de la batalla

nos proporcionan un pequeiio conocimiento de la natu-.

raleza de la lengua.
8.15 OTRAS LENGUAS DEL OESTE

La mayoria de los demas lenguajes del Oeste estaban
afectados de alguna manera por los ya nombrados. Sin
embargo, estos grupos son distintos y no forman parte
de ninguna familia lingiifstica ya comentada.

8.151 Entico

Los Ents, tienen su propia lengua natal, que nacid en
los tiempos anteriores a la historia. Esta lengua es simi-
lar a otros aspectos de la cultura Ent. Es hablada de ma-
nera extremadamente lenta y es (nica en el aspecto de
que es totalmente ininteligible para los hombres norma-
les, Elfos, Enanos, etc. En las pocas conversaciones in-
ter-raciales que tienen, y a veces entre ellos mismos, los
Ents utilizan a menudo el Quenya, un lenguaje que les
ensefiaron los Noldor. Conocen otras lenguas pero raras
veces las usan.

8.152 Lengua Negra

Sauron de Mordor invent6 la Lengua Negra en la Se-
gunda Edad, y puede haber usado ciertas estructuras él-
ficas cuando la compuso. Su caida al final de esa edad
correspondi6 a un declive en el uso de esta lengua. Es
una lengua que se usa raramente en su forma més pura.
S6lo los mayores sirvientes del Senior Oscuro la usan a
diario. Sin embargo, los dialectos son bastante normales,
aunque la mayorfa de éstos estdn bastante degradados.
Ciertos grupos orcos hablan variaciones de la Lengua
Negra o combinaciones de la Lengua Negra y el Oes-
tron. Los terribles Olog-hai (los Trolls de élite de Sau-
ron) la usan de una manera relativamente exacta.

8.153 Orco

El orco no es un lenguaje ni una familia de lenguajes;
mds que nada es un nimero de lenguas tribales cuya ca-
racteristica comin es la gran cantidad de vocabulario
dedicado a las maldiciones. El orco no tiene ningin tipo
de estructuras gramaticas. En su lugar los orcos hablan
dialectos basados o bien en el Qestron o en la Lengua
Negra o en ambos. Algunas tribus pueden usar formas
de otros idiomas del sur. Como resultado de esta diversi-
dad, la comunicacién entre las tribus de orcos es extre-
madamente dificil, aunque algunos orcos iluminados han
aprendido a usar una forma inteligible del Oestron.

8.154 Las Lenguas de Harad
La extensién de la penetracién del Oestron en las re-

giones conocidas como Harad es desconocida. No hay
duda que se habla entre los comerciantes y politicos, aun
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en el mas profundo desierto. Esto es debido en parte a
las grandes rutas comerciales. Sin embargo, los Hara-
drim dependen aparentemente de una herencia lingiiisti-
ca diferente de sus hermanos del Norte. Asi, en 4rcas
aisladas o no cosmopolitas, y entre los ignorantes, ¢l
Oestron se usard bastante poco. Se reconocerdn ciertas
palabras, pero la comprension seré dificil (las conexio-
nes en el vocabulario se deben a las penetraciones Nu-
mendreanas de la Segunda y Tercera Edad).

Los Variags de Khand son un grupo distinto y man-
tienen su propia cultura y lengua. También ocurre esto
con los pueblos que ocupan regiones en las cadenas
montafiosas que hay al borde del desierto.

8.155 El Lenguaje de los Forodwaith
("Hombres de las Nieves")

Los habitantes del 4rea conocida como el "Yermo del
Norte" en la Tercera Edad son conocidos como los Los-
soth; se les nombra normalmente como los Forodwaith.
Su lenguaje no tiene conexiones con ningfin otro, ya que
nunca se les dio el don del lenguaje en el sentido en el
que se le dio a sus vecinos, los Edain y los Hombres del
Norte. Como resultado su lengua es finica, y refleja el
pobre y 4spero estilo de vida que llevan. Se debe tener
en cuenta que su localizacién hace que algunos concep-
tos les sean totalmente extranos (como "desierto"), mien-
tras que tienen mil palabras diferentes para la nieve y el
hielo.

8.2 LENGUAJES
EN LAS TIERRAS SALVAJES
- ESTE, SUR Y NORTE -

Para las 4reas que no sean el Oeste, seremos menos
especificos. Al hablar del Este, Sur o Norte, lo m4s apro-
piado es dar unas guias generales. Después de todo no
hay detalles y la interpretacion creativa est4 muy solicita-
da si se intentan discernir modelos especificos de len-
guas o culturas.

Al hablar de lenguajes y culturas en una masa conti-
nental de tierra no existen muchas divisiones. Los grupos
vecinos interaccionan invariablemente, se hacen présta-
mos y se integran hasta cierto punto. Sin embargo, es im-
portante tener en cuenta que la descripcion de los len-
guajes del Oeste son aplicables parcialmente a cualquier
lugar donde se hallen estos grupos, y su influencia se no-
ta en las 4reas fronterizas. Un ejemplo es el lenguaje del
Oestron, que incide en grupos y lo hablan quienes lo
aprenden en 4reas bastante al Este del Mar de Rhiin, y
al sur del rio Poros. El impacto del Elfico Silvano es
también importante fuera del Oeste; de esta manera, es
(de alguna manera) hablado en la costa este del conti-
nente.

Las caracteristicas fundamentales de todas las regio-
nes que no son el Oeste, son diversas. A diferencia de la
parte noroeste de la Tierra Media, estas areas estdn po-
co organizadas y/o son primitivas, teniendo una leve par-
ticipacion en los asuntos continentales. Las principales
causas son:

(1) La influencia Elfica era limitada debido a la par-
tida de muchos de ellos en el Gran Viaje y la subsiguien-
te fragmentacion de los demds grupos;

(2) La falta de un grupo humano dominante, como
los Edain, que fuera capaz de unificar grandes 4reas cul-



tural y/o politicamente, y movilizando en consecuencia
una poderosa fuerza global. La ausencia de estos ele-
mentos cruciales se centran en la geografia; sélo el Oes-
te estaba "cercano" a las Tierras Imperecederas y era ca-
paz de concentrar un gran nfimero de grupos Elficos y
humanos organizados al mismo tiempo. La combinacién
de intensa cultura élfica y grupos humanos originaron
transferencias culturales en la Primera y Segunda Edad
resultando una fortalecida cultura Edain, m4s tarde ori-
gin6 los reinos de Niimenor y del exilio (Arnor y Gon-
dor). Asi, mientras el Oeste contemplaba la aparicion de
grandes construcciones culturales unificadas, como el
Oestron ("Lengua Comin") y la CIRTH y TENGWAR,
el Este y el Sur se deshacia en grupos fragmentados que
comprendia una infinidad de lenguas y escrituras meno-
res, Habia alguna influencia Elfica fuera del Oeste, pues
los Elfos Silvanos ocuparon los bosques del Este, pero
su presencia no fue muy penetrante, Los grandes capita-
nes de Nimenor y sus colonias fundaron ciudades y ciu-
dadelas a lo largo de las costas Este y Sur de la Tierra
Media, pero no estableci6 ningtin gran reino.

Una tercera influencia exterior del Oeste, que afect6
las sociedades del Sur y del Este, es la de Sauron de
Mordor. Durante los anos 1800-3262, 3320-41 de la Se-
gunda Edad y durante la Tercera Edad, las fuerzas de
Sauron afectaron estas regiones de modos diversos. El
Sefior Oscuro ha subyugado algunas, exigido tributo y
ayuda de otras, y desplazado de su tierra a pueblos ente-
ros. El vagabundeo de algunos de estos grupos desplaza-
dos (por ejemplo, los ya nombrados Balchot y Aurigas)
han originado guerras con naciones del Oeste. La llega-
da de la Oscuridad, ha tenido un impacto importante
con el lenguaje y cultura de estas regiones, y esto ha ori-
ginado leves unificaciones, aunque los sefiores prefieren,
a menudo, que se extiendan.

FRCBIANTH YPAPR: NCPHLNNA

8.21 GUIAS
PARA LOS LENGUAJES DEL ESTE Y EL SUR

El Este y el Sur son objeto de numerosos cambios de
poblacidn, y es importante tener en cuenta que el mosai-
co cultural siempre cambia. Cuando se intentan cons-
truir grupos culturales y lingiiisticos en estos territorios
se deben tener en cuenta las siguientes guias ttilies:

(1) Las sociedades son generalmente construcciones
culturales aisladas con organizaciones politcas y tecnol6-
gicas primitivas, y tienen pocos elementos unificadores
(por ejemplo, no usan la "Lengua Comun"). Esto es me-
nos comiin en las 4reas méds organizadas donde la in-
fluencia de los Elfos, Sauron o los colonos Dinedain son
significativos;

(2) La comunicaci6n y los viajes son mas dificiles, los
caminos y rutas comerciales estan generalmente menos
desarrolladas y las grandes 4reas urbanas son més raras;

(3) El lenguaje y la escritura tienen mas variaciones,
y las cantidades de literatura son menores;

(4) Las guerras son mds frecuentes y més pequeias;
hay muchos ejércitos; y a menudo grandes, pero menos
sofisticados en combate;
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(5) Las rutas comerciales, aunque pocas y menos
confortables, dominan los asuntos internacionales; el co-
mercio es el lenguaje entre las sociedades;

(6) Las figuras politicas individuales afectan a regio-
nes mis pequeias.

8.22 GUIAS PARA LOS LENGUAJES DEL NORTE

En el Norte viven los Forodwaith, los Lossoth. Su
lenguaje y cultura, como se ha dicho antes, es tnica y se
parece poco a otros grupos cercanos . Son relativamente
pobres, viven en grupos de familias o clases aisladas, y
estan ampliamente expandidos. El nivel de su tecnologia
es bastante baja. Otros pueblos del norte posiblemente
relacionados o identificados con los Lossoth, ocupan
otras 4reas al este. Sin embargo, ten en cuenta que el
Norte es una tierra de intenso frio; en verdad, el lejano
Norte es conocida como "la regién del frio eterno”.

Los grupos culturales encontrados en el Norte pue-
den tener hermanos en el sur, como hacemos en nuestra
sociedad. Sin embargo, estas unidades culturales "rela-
cionadas" se diferencian ampliamente. No comparten
vecinos, ni influencia geogrifica; y necesariamente de-
penden de diferentes patrones culturales, los matices de
escritura empleados.

8.23 NOMBRES DE TRIBUS
Y AREAS DE LAS TIERRAS SALVAJES

A través de las Tierras Salvajes, la penetracion de las
lenguas Elficas y de los Edain (Adiinaico) es relativa-
mente modesta. Ademas, los dialectos Silvanos son me-
nos musicales que los derivados por los Eldar. Por lo
tanto, las "suaves" influencias que tienen los idiomas del
Oeste son menos evidentes aqui, y las lenguas tienden a
tener sonidos més asperos. Este rasgo es fortalecido por
los efectos de varios dialectos de la oscuridad; la mayo-
ria de estos pueblos han estado bajo el yugo de Morgoth
y Sauron en un punto u otros.

La mayoria del mapa en color de la Tierra Media re-
fleja esta situacién. Abunda la variedad, pero la mayoria
de los lenguajes parecen relativamente dsperos o gutura-
les debido a que los lenguajes comunes son menos flui-
dos que los del Noroeste de Endor.

9. EL USO DEL PODER
EN LA TIERRA MEDIA

Las historias del profesor Tolkien se¢ hicieron como
fondo para un gran trabajo sobre lenguajes Elficos y
centradas a la parte del mundo donde las lenguas Elficos
tuvieron su desarrollo més artistico. El Oeste est4 cerca
de las Tierras Impercederas y es un canal y fuente para
los viajes de los Elfos a través del mar, y fue el 4rea de
mayor concentraciéon de los Primeros Nacidos en la Tie-
rra Media. Fue en esta limitada regi6én cuando se desa-
rroll6 el Sindarin, y el Quenya se di6 a conocer en el
mundo mortal. En el Oeste aparecieron por primera vez
las TENGWAR vy las CIRTH, y asi, es natural enfocar
los asuntos politcos y militares en dicha region. Ademas,
debido a su proximidad con los altamente desarrollados
Elfos, los hombres de la seccion noroeste de la Tierra



Media eran bastante avanzados. En comparacién con
sus hermanos de otras partes del mundo, los Edain y
hombres del Norte eran tecnolégicamente superiores,
generalmente més cultos y con una organizacion politica.
La historia del Oeste, por ello, fue la historia de aquellos
grupos capaces de dominar todo el continente. El trata-
miento de hechos cruciales en cualquier lugar era de
gran valor.

Los lazos tinicos que unfan al Oeste con las Tierras
Imperecederas también crearon un potencial para la
aparicion y uso de poderes importantes. Dicho poder se
manifesté de forma masiva en la Primera Edad, y en un
grado menor pero importante en la Segunda Edad. A fi-
nales de la Tercera Edad, eran bastante sutiles -excepto
los Dragones, el Balrog, Saruman y (naturalmente) Sau-
ron-, eston nos permite ver que el uso de un gran poder
era un factor, relacionado con la naturaleza, de aquellos
que posefan el don del poder. Los Valar disminuyeron
su intensa vigilancia de la Tierra Media en algunos mo-
mentos, al final de la Primera Edad y con el hundimiento
de Nimenor. Atn asi, vigilaron e intervinieron en la Ter-
cera Edad enviando a los Istari (los Magos), seres de
gran poder. Los Istari, como sus sefiores, no usaban la
fuerza salvo que fuera absolutamente necesaria para
combatir la Oscuridad, y en tal caso, sélo usaban lo es-
trictamente necesario. Como resultado de ello, aparen-
taban mayor debilidad de lo que eran.

Los otros sefiores de la magia empezaron sus habili-
dades en relativo secreto. Los hombres del Oeste y los
Hobbits no gustaban de sortilegios y con frecuencia los
desconocian fuera de extrafios relatos y leyendas. Esto
cred una atmoésfera en la que raramente se daban hechos
"mégicos" y a menudo se mezclaban y confundian en he-
chos naturales. Asi, el uso del poder seguia siendo sutil.
El uso constante por parte de Tolkien, de la naturaleza
para ilustrar esta fuerza sigue esta idea y convierte su
mundo en mucho més creible.

9.1 EL PODER DEL OESTE
FRENTE AL PODER

DE CUALQUIER OTRO LUGAR
DE LA TIERRA MEDIA

Como ya se ha mencionado, el Oeste es Gnico. Su his-
toria y ocupantes tienden a ser dominantes, y los vigilan-
tes ojos de los Valar parecen centrarse en los aconteci-
mientos que alli ocurren. El uso del poder en esta region
estd naturalmente coloreado por estos factores. Otro as-
pecto vital, sin embargo, es la presencia de Sauron de
Mordor. Sauron no se limita cuando se trata de actuar
con gran autoridad. Actia silenciosa y cautelosamente,
especialmente cuando se esta recuperando de una gran
derrota, pero es capaz de desenfrenados ataques. Los
que viven bajo su vigilancia son particularmente cuida-
dosos, de no llamar la atencion sobre si mismos, y este
sentimiento puede contribuir a la limitacién de los Elfos
y Enanos que poseen la habilidad de lanzar conjuros.
Algunos estan enterados y se preocupan del equilibrio
de las cosas para asegurarse, pero otros estn sin duda
asustados. Muchos murieron a manos de Sauron u otros
poderes, ya que los valientes, los que ‘poseen poder, a
menudo osan enfrentarse a los més peligrosos.

En el Este y Sur esta limitaci6n es menos evidente y
necesaria. Para comenzar, la region es relativamente sal-
vaje y hay otro "equilibrio" diferente. Los Elfos del Este
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tienden a vagabundear y a aprovecharse de las antiguas
costumbres anteriores al momento en que los Valar ilu-
minaron a los de su raza. Los Elfos Silvanos parecen te-
ner una imagen del mundo més centrada, y sus cuidados
son diferentes. Como resultados, sus principales razones
para ocultar la civilizacién de conjuros es la de evitar a
las gentes desconocidas, enemistosas o indesables.

9.2 EL PODER
Y LAS AREAS DE UN FRP
(JUEGO DE ROL DE FANTASIA)

Esta dicotomia del uso del poder, en la Tierra Media
afecta la descripcion de sus pueblos y tierras. Cuando
construya una sociedad en el Oeste, un DJ debe tener
mucho cuidado de mostrar el uso de la magia bastante
limitado y restringido. Los magos sn relativamente cer-
canos, aunque la mayoria de la gente tiene cierta "magia"
en si mismos, y la exhibici6n abierta de poder es atin més
rara. Ciertamente los Elfos usan la magia a diario, y los
Enanos usan sortilegios por una serie de razones, incluso
para producir maravillosos juguetes; sin embargo, dichas
habilidades mégicas no forman la norma. Entre los Hob-
bits, la magia es considerada materia de leyenda. Los
hombres a menudo opinan de la misma manera; la ver-
dad es que algunos nunca han oido hablar de eso.

En el Este o Sur, sin embargo, una descripcién de la
sociedad, puede a menudo incluir apariciones més co-
munes de sortilegios. Depende de los pueblos, y de su
exposicién a los Elfos, Danedain, o conceptos que llevan
a formar magos y seiores de la magia de varios tipos, el
lanzamiento de sortilegios puede ser bastante comin. El
impacto global politico de la sociedad puede ser no muy
grande, pero esto no conlleva la prohibicién del uso de
magia. La causa de que estos pueblos estén atrasados y
que hayan destruido un "imperio" naciente del suroeste,
es la falta de organizacién. Donde ha habido unificacién
han sido modestos o Sauron les ha dominado. Recuerda
siempre que el Oeste es Gnico en este y muchos otros as-
pectos. El poder entre el Este y el Sur se manifiesta de
forma diferente.

10. INTEGRACION

DE LA TIERRA MEDIA
EN UNA CAMPANA
DE JUEGO DE ROL
DE FANTASIA

La naturaleza de un FRP se presenta a la creatividad.
Los jugadores y el director de juego participan en una
"novela viviente" dentro de la cual cada individuo imagi-
na y crea su propia situaciéon. De la misma manera, la
Tierra Media de J.R.R. Tolkien es a su vez su fantasia y
la nuestra ; es un reflejo de nuestro mundo de la manera
en que lo percibimos, asi como una construccién mitold-
gica de un gran y sabio hombre. La Tierra Media es im-
mortal, viviente en las mentes de todos aquellos que han
pisado sus caminos. Cada lector le anade su propia vi-
sion. Es entonces natural, usar estos increibles cimientos



en el contacto de un juego de rol de fantasfa. De esta
manera, aquellos familiarizados con la Tierra Media po-
dran experimentar de una nueva manera, llenando va-
cios y descubriendo los misterios que siempre le han in-
trigado.

10.1 ADAPTABILIDADES
Y SISTEMAS DE FRP

Ciertos sistemas de FRP son mas flexibles que otros
y es importante tener en cuenta que pueden necesitarse
algunos cambios bdsicos para conseguir una situacién
consistente con el sabor de la Tierra Media. Como se ha
dicho antes, el mundo es flexible, especialmente en las
areas que no forman el Oeste. Sin embargo, en un siste-
ma FRP es importante averiguar dénde se deben hacer
estos cambios y c6mo afectardn estos cambios al flujo
del sistema y a cualquier filosoffa subyacente. El balance
del juego puede ser destruido por un remoldeamiento
descuidado. La mayoria de los sistemas de FRP no cau-
sarn problemas para acomodarse a un juego en la Tie-
rra Media. Después de todo, el mundo de Tolkien con-
tribuy6 considerablemente, y fue quizd la fuerza princi-
pal, a formar las reglas de FRP y sus ideas asociadas.

10.2 UNA INTEGRACION
APROXIMADA Y SUGERIDA

Los siguientes consejos pueden ser ttiles cuando se
hace una campana en la Tierra Media:

(1) Determina la escala del juego, el ntimero de juga-
dores, tamaiio del 4rea en que quieras que se desarrolle
la aventura y el nivel de poder que hay en la campaia.

(2) Usa el mapa y fuentes y elige un drea que concuer-
de con tus designios y deseos. Si quieres muchos detalles
y menos flexibilidad, elige un 4rea localizada en el bien
documentado Oeste. Si quieres bastante libertad relati-
va, escoge un sitio cualquiera. Ten en cuenta que ya pue-
de haber un médulo del 4rea o a una cercana, y ésta
puede ser una buena base para empezar a trabajar.
Cuando cligas el lugar global, mira las culturas locales,
politicos, geografia, economia y sistemas militares. Se
puede conseguir una gran aventura si se elige un lugar
apropiado. Decide también si deseas gastar mucho tiem-
po bajo tierra o cambiando lugares;

(3) Elige el periodo de la historia en el que desas jugar.
Ciertos periodos plagados de guerras aportan gran in-
certidumbre y acciones. Algunas épocas estan mejor do-
cumentadas, pero pueden ser menos flexibles. Las bis-
quedas épicas que decidan el destino del mundo debe-
rian jugarse en la Cuarta Edad, ya que de otra manera
los hechos estaria predeterminados. Naturalmente, pue-
des desear cambiar situaciones y puedes conseguir va-
rios acontecimientos. Recuerda que la Cuarta Edad es
"la Edad de los Hombres", y muchos Elfos han huido; los
Hobbits y Enanos evitan a los hombres escondiéndose y
el mundo es menos rico con la falta de estos pueblos. Si
un médulo te da un lugar pero lo quieres jugar en una
era diferente, haz las modificaciones apropiadas usando
las fuentes;
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(4) Reiine material de las fuentes,

(5) Crea un drea civilizada fotal. Da razones para los
hechos y porqué el mundo es asi, Desarrolla patrones de
subsistencia, navegacién, tiempo, etc, para justificar los
hechos predeterminados. Construye culturas en conso-
nancia con las tierras en que viven. Si un grupo no es ori-
ginal de la regi6n apunta por qué, y qué efecto tiene el
area en sus antiguos tiempos. Acuérdate de poner cons-
trucciones religiosas, politicas y militares en el mundo
(se deberia explicar un reino inusualmente poderosos
que conquistara 4reas y fuera capaz de tomar Mordor).

(6) Usa muchos mapas para detallar patrones y pro-
porcionar una estructura creativa. Con un mapa generali-
zado puedes crear una imégen especifica fuera de tu
mente (haciendo anotaciones para referencias futuras),
que sea consistente;

(7) Coge tu sistema de reglas y apunta lo que tenga que
ver con las culturas y pueblos en que se basa. Haz los
cambios necesarios para ajustarla a la Tierra Media (por
ejemplo, los dragones y Balrogs pueden ser demasiado
débiles para tus reglas). Comprueba si esto afecta al
equilibrio del juego. Si lo hace, haz las correcciones ne-
cesarias para compersar.

Recuerda que un buen mundo es més importante
que una regla técnica. Se pueden hacer modificaciones
en las reglas sin miedo. El 4rea es mucho mas vital y un
mundo determina invariablemente sus propias leyes fisi-
cas.

Un DJ también debe recordar que tienen la alterna-
tiva de permitir a los PJ’s cambiar el curso de la historia
antes de la Cuarta Edad.

11. USO DE LOS MAPAS
Y MODULOS

La siguiente seccion estd dedicada a la explicacién
del poster mapa que acompaifia a este modulo y da al
lector una guia para el uso e integracién de los varios
modulos basados en la Tierra Media. Cada médulo de-
tallaré una seccién especiica de tierra que abre ug drea
entre 96800 (273x353) m2 y 386000 (547x707) m“. Los
mapas que e hallan en estos médulos puede estar referi-
da en las secciones cuadriculadas de la versién plegada
del mapa poster y estin a escala de modo que puedan
ser anadidos con otros territorios adyacentes - formando
un vasto mosaico de todo el continente (eventualmente).
Se dan instrucciones especificas para la combinacion de
estos productos en proximos médulos.

11.1 MAPAS ILUSTRATIVOS

A continuacidn estdn una serie de mapas que ilustran
aspectos importantes del continente. Los nlimeros de los
dibujos corresponden a las notas bajo ellos. Estos mapas
proporcionan al DJ un nimero de detalles referentes a
aspectos sociales y politicos de la Tierra Media, asi co-
mo algunas notas respecto al tiempo.



11.2 NOTAS PARA EL USO
DEL MAPA CONTINENTAL

El mapa a todo color de la Tierra Media ha sido di-
senado para dar al espectador el "sabor" de la tierra. Los
sombreados en verde indican areas fértiles o temperadas
con suficiente suministro de agua. De verde oscuro los
territorios con mucha agua; verde claro muestra regio-
nes con precipitaciones estacionales. Amarillo verdoso
cubre dreas semidridas. Naturalmente, el desierto esta
sombreado arenoso. Las ubicaciones blancas son aque-
llas de frios severos o perpetuos. Ve con cuidado al dis-
tinguirlos de los pantanos, que tienen su propio simbolo.

Cuando use el mapa el DJ puede querer tener una
escala mévil de distancias. Asi los viajes pueder ser me-
didos facilmente sin tener en cuenta la direccion. Sim-

plemente trazar o copiar la escala que aparece en la su-

perficie del mapa y construir una o més copias de mano
para su uso en el juego.
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CORRIENTES OCEANICAS
Y VIENTOS REINANTES

Los simbolos describen las corrientes y vientos se-
mestrales, el inicio del verano. Las fluctuaciones se ba-
san en este punto.

Corriente oceanica fria - 7

. . . -
Corriente oceanica caliente - -
Vientos reinantes -



LENGUAJES DEL OESTE

1) Elfico
a) Quenya
b) Sindarin —
c) Lenguas Silvanas ||
2; Khuzdul %
3) Hombres del Norte
d} Oc;tron
e) Rohirrico W
4) Hombres del Sur -
f) Lenguas Dunlendinas S
g) Lenguas de los Hombres Salvajes "~
5)Entico  e,*
6) Lengua Negra @
7) Varios dialectos orcos
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CLIMA

Las diferentes categorias se basan en la media de

temperatura anual:

OO ~1 O\ B L) BN =

[y
=)
~—~

32°

26-32°

21-26°

15-21°

10-15°

4-10°

-1-4°

-6-1°

-12-6°

menos de -12°

Gris Ocuro
Gris claro

ZONAS CLIMATICAS

Se basa en la precipitacién media anual. Las lineas

negras dividen continentes y separan zonas de precipita-

200 cm y més
152-200 cm
101-152

50-101

25-50

Menos de 25 cm
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RUTAS CONTINENTALES

Miles de caminos y senderos cruzan los campos de
Eriador:. Muchos son poco més que caminos de cabras,
pero otros se han utilizado frecuentemente como ruta
comercial.

Camino Mayor -
Camino menor -
Via navegable -

CAMINOS Y AREAS DE LAS GRANDES TIERRAS

A-  Camino Verde

(Camino del norte que unia Arnor y Gondor).
B-  Viejo camino del Sur

(Camino del Norte, por debajo de Tharbad).
C-  Camino del Este al Oeste

de las Montaiias Nubladas.
D-  Camino del Bosque Viejo

(Camino de los Enanos; o Camino del Este).
E-  Gran Camino del Este.
F- Gran Camino de Harad.
G-  Camino Real.

Puertos Grises

Fornost

Bree

Rivendell (Imladris)

Esgaroth del Lago Largo

Caras Galadon (Ciudad de los Arboles)
Moria (Khazad-D{im)

Edoras

Minas Tirith

10) Osgiliath

11) Pelargir

12) Linhir

13) Dol Amroth

14) Ciudad de los Corsarios (Umbar)
15) Tharbad

e e A e AT
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(GuiA
TIERRA MEDIA

GUIA DE LA
IERRA MEDIA]|

Cdicion 2° por Vecino398, Enero 2013
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de {os mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lastima que las consolas o juegos de Pc, acaparen tanca acencion a
{a actual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatar todos estos modulos, para incentar que escte mundo de

RO

No desaparezca.

www .lacompania.net

d
http://historiasconcilio.BLogspot.com.es/
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