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Glorinion sintio un escalofrio y se arrebujo todavia mds
bajo la capa de lana que le cubria los hombros. El viento del
norte era cortante y frio, pero no era esa la unica causa de
la intranquilidad del espia diinadan. Del edificio en cuyas
sombras se encontraba escondido parecia emanar una pe-
netrante nube gris maléfica. Por encima suyo asomaban las

gdrgolas de piedra; en la cornisa, donde las columnas se en-

trelazaban con las serpientes que soportaban el techo, los
buitres anidaban entre las enredaderas y musgos colgantes.

El edificio no era mds que uno de los muchos templos os-
curos de Litash-ishi Durbaz, la ciudad de los sacerdotes he-
chiceros del Rey Brujo. ;En cudl de ellos se guardaba la
Rilluinmir, la religuia encantada gue habia sido robada por
el Gulmathaur conocido como Camthalion? Glorinion se en-
cogio de hombros. No lo sabia, jpero pretendia averiguarlo!

Con el menton levantado y los ojos entrecerrados, el di-
nadan echo un vistazo por encima del grifo agachado tras
el que estaba escondido, en direccion a la zona iluminada
por la luz del dia. Habia pocas personas caminando por la
calle, y la mayoria tenian una expresion de cansancio y ago-
bio en sus caras. Cuando mirdé hacia atrds, Glorinion dio un
respingo. Un horrendo caballo negro con el hocico brillan-
te se habia colocado detrds suyo, sus cuartos delanteros con-
vertidos en dos resplandecientes hojas de acero que des-
cendian hacia la cabeza desprotegida del espia. Montada en
el caballo, una figura encapuchada trazo una runa de po-
der en el aire y anuncié “;Glorinion na Gloranon, mi amo
y sefior aguarda para conocerte!”

1. NOTAS GENERALES

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

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

Cada mddulo estd basado en una exhaustiva investigacion
e intenta estar a la altura de los altos niveles relacionados con
el legado del Profesor Tolkien. Se han utilizado datos geo-
16gicos, culturales, lingiiisticos y racionales. El material de
nuevo cuflo ha sido incluido con gran cuidado, para encajar
en determinados moldes y esquemas. ICE no pretende que
sea el Gnico punto de vista verdadero, en lugar de eso espe-
ramos dar al lector una idea de los procesos creativos y de la
personalidad de una determinada region.

Recuérdese que las fuentes definitivas son las obras del
Profesor J.R.R. Tolkien. Las publicaciones postumas, edita-
das por su hijo Christopher, arrojan luz adicional en el mun-
do de la Tierra Media. Estos médulos proceden de El Hobbit
y El Sefior de los Anillos, aunque han sido desarrollados de
manera que no entren en conflicto con otras fuentes.

1.1 DEFINICIONES Y TERMINOS

Las siguientes abreviaturas y términos se utilizan a tra-
vés de esta coleccion.

1.11 ABREVIATURAS

SISTEMAS DE JUEGO

S El Senor de los Anillos
|14, —— Rolemaster

Y Ly, ; S Supiemento de Rolemaster
CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES
AGI (Ag).......... Agilidad (SA y RM)
CONED) iiussviss Constitucion (SA y RM)
FUE (Fa)...cou.:: Fuerza (SA y RM)

PRE (Pr)........... Presencia (SA y RM)
I{n)...cc........ Intuicién (SA y RM)
Alszisiaisaminas Autodisciplina (RM)
ME visosicsnsns Memoria (RM)

|1 51 S Inteligencia (SA)

RZ it Razonamiento (RM)
|20 S— ...... Empatia (RM)
Ra..................... Rapidez (RM)
TERMINOS DE JUEGO

729, (I Artes Marciales

S cresicnsnriasn Asalto (periodo de 10 segundos)
|57 5 S Bonificacion defensiva
B s Bonificacién ofensiva
CA& s Clace de Armadura

B SRR Caracteristica

8, o { SRRR—————— Impacto critico

i | . Dado o dados

[/ Director de Juego

IBE iisiniiinn Juego de Rol de Fantasia
NIOd .oivisisinian Moaodificador

D ssvisasai moneda de bronce

VI cainiiiiiian moneda de cobre
INC.eeesnsooresnosonasss moneda de es(ano

TRY. . csitinesssenspasass moneda de hierro

M sovonmeassmaienses moneda de jade

5031 ¢ PR moneda de mithril

¢ 5 [ moneda de oro

RO B wssssonsassoiovas moneda de plata

. 1 7 R — Nivel (nivel de experiencia o de sortilegio)
P cnnissmicions Personaje Jugador

PNT i camsensinn Personaje No Jugador

2 N Puntos de Poder

B i Radio

TR orevereeeeeeeens Tirada de Resistencia

TERMINOS DE LA TIERRA MEDIA

Risiasinssvasiiiions Adunaico

3, Cuarta Edad

CIT vrevverenrivenannens Cirth o Certar

17 ) D Dunlendino

B st i Edain

T, Eldarin

o/ - Hombre del este (Oriental)
- (R Hobbitico (variante del oestron)
HaAE: cesseesconssssassae Haradrim

Hob .................. El Hobbit

Klcmnmimans Kuduk (antiguo hobbitico)
| | P Khuzdul (enano)



", T Montaiiés
& —— Oestron (Lengua Comiin)
O cicammninng Orco -

L O Primera Edad
Qhssniiesinsimsimnsinn Quenya

R susiveviisamncins Rohirrico

o, - | Rhovanion

< Sindarin

SAIA .o El Sevior de los Anillos
S Segunda Edad

B cnsvisauiaiveasiniis Elfo silvano

0 Tercera Edad

i Tengwar
Visusasnranis Variag

1,7 SO C Wose (driedain)

1.12 DEFINICIONES

A continuacién se detallan unos cuantos conceptos cru-
ciales. La mayoria de los términos y traducciones exclusivas
de El Hobbit y El Sefior de los Anillos se encuentran en el
texto propiamente dicho.
Angmar: (S. “Hogar de Hierro”). Angmar fue fundada en
torno al afio 1300 T.E. por el Rey Brujo, el Sefior de los
Nazgil. Se trata de un reino maléfico que se encuentra ocul-
to entre las vertientes heladas del norte de las Montafias Nu-
bladas (S. “Hithaeglir”), en la elevada meseta situada al no-
reste de Eriador. Entre los afios 1301 y 1974 T.E., Angmar
lucha contra Arthedain, Cardolan y Rhudaur, los tres esta-
dos dinedain sucesores de Arnor.
Arnor: (S. “Tierra del Rey” o “Tierra Real”). Arnor com-
prende la mayor parte de Eriador, y es el mds septentrional
de los dos “Reinos en Exilio”. Constituye el Reino Norte,
mientras que Gondor -su estado gemelo- es el Reino del Sur.
Fue fundado por Elendil el Alto en 3320 S.E., y fue coloni-
zado por los nimendreanos Fieles que huyeron de la Caida
de Nimenor. Estos dinedain dominaron al resto de grupos
indigenas de Eriador hasta que su reino se hundié. En 861
T.E., Arnor se divide en tres estados sucesores: Arthedain,
Cardolan y Rhudaur.
Arthedain: (S. “Reino de los Edain™). Originalmente,
Arthedain formaba la parte més septentrional de Arnor, pe-
ro se independizé en 861 T.E. Sobrevivié como estado du-
nadan hasta que fue asolado por las fuerzas del Rey Brujo
de Angmar en 1974 T.E. Con su desaparicion, el altimo res-
to del Reino del Norte cay6 en el olvido.
El nombre de Arthedain también se utiliza cuando uno se re-
fiere a su poblacién relativamente escasa de diinedain (sin-
gular “arthadan™).
Baranduin: (S. “Largo Rio Dorado”; O. “Brandivino”). El
Baranduin es un gran arroyo que nace en el Lago del
Crepusculo (Nenuial) en Arthedain, y cruza la zona occiden-
tal del centro de Eriador, desembocando en el Belegaer justo
al norte del Rast Vorn (S. “Cabo Negro”) de Minhiriath. El
Baranduin forma parte de la frontera occidental del Cardolan.
Bruinen: (S. “Sonorona”). Se trata de un rio que atraviesa
Eriador, formando la frontera septentrional de Eregion. En
Tharbad se junta con el Mitheithel para formar el Gwathlé.
Cardolan: (S. “Tierra de las Colinas Rojas” o “Tierra de la
Colina Roja”). Cardolan formaba la zona mds meridional de
Arnor, y se convirtié en un estado dinadan diferenciado en
861 T.E., desapareciendo como tal en 1409 T.E. Su hundi-
miento fue provocado por la presién que ejercia la hueste
angmarim del Rey Brujo, y su ultimo rey gobernante pere-
ce mientras lucha en las Quebradas de los Tumulos, en la
frontera del Bosque Viejo.

Cardolan es la zona més densamente poblada del antiguo

Arnor, y contiene una buena cantidad de dunlendinos, nér-
dicos de Eriador y didnedain, asi como algunos grupos dis-
persos de beffraen.
Corsarios: Originalmente eran los descendientes de Castamir
(“el Usurpador”) de Gondor y sus seguidores, los Capitanes
que huyeron de Gondor en los dltimos dias de la Lucha en-
tre Parientes (1432-47 T.E.). Este grupo tomé el control de
Umbar en 1448 T.E. A partir de entonces, comenzaron a ser
conocidos por sus ataques maritimos, y por eso fueron co-
nocidos como “corsarios”. El término se relacionaria més
tarde con cualquier pirata cuya base se encontrara en Umbar
o en las costas de Harad.

" Draque: Normalmente es un término sinénimo de dragon,

pero es de naturaleza un poco mas general.

Diinedain: (S. “Edain del oeste”; sing. “dinadan”). Estos
altos hombres son descendientes de los edain que se esta-
blecieron en la isla-continente occidental de Niimenor en 32
S.E. Los dinedain volverian mds tarde para explorar, co-
merciar, colonizar y mds tarde conquistar grandes regiones
a lo largo de las costas occidentales, meridionales y orienta-
les de Endor durante la Segunda Edad. Desgraciadamente,
su ansia de poder les llevé a emprender una invasion de las
'I:ierras Imperecederas de los valar. Como resultado, Eru (el
Unico) destruyd su isla natal en el afio 3319 S.E. Los llama-
dos “Fieles” se opusieron a la politica y el celoso odio hacia
los elfos que propiciaron esta “Caida”. Los Fieles se salva-
ron cuando Numenor se hundid; navegaron hacia oriente,
hasta llegar a la parte noroccidental de la Tierra Media. Alli
fundan los Reinos en Exilio, Arnor y Gondor. Aunque esca-
samente poblado, Arthedain (en Arnor) contiene la mayor
proporcién de Fieles y la cultura dinadan més pura de todo
Endor. También sobrevivieron muchos grupos de “infieles”
(o “nimendreanos negros”), que viven en colonias y estados
independientes, como Umbar.

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

Dunlendinos: (Dn. “Daen Lintis”). Una ruda raza de hom-
bres comunes que, en su mayoria, emigraron a las Montanas
Blancas en la Segunda Edad. Descendientes de los daen co-
entis, los dunlendinos tienen una complexion recia o normal,
el pelo castafio y una tez morena o rubicunda. Los hombres
miden 1,75 m. y las mujeres 1,65 m. Suelen ser montafieses
o pastores de las colinas, y se les conoce por diversos nom-
bres: hombres brunos, pueblo bruno, dunlanders, montarie-
ses de las Montainias Blancas, etc. Los eredrim de Dor-eni-
Ernil estdn emparentados con ellos.

Elfos: (Q. “Quendi”). Los hijos inmortales de Eru son los
mas nobles de todos los Pueblos Libres. También son cono-
cidos como los Primeros Nacidos, ya que despertaron antes
que los enanos y los hombres, y fueron la primera raza en
hablar. Los elfos se asentaron en la Tierra Media y en Aman.

- Endor: (Tierra del Medio; Tierra Media). Endor es el nom-

bre en sindarin para el continente central de Arda. También
es conocido como Ennor o Enddre.

En Egladil: (S. “El Angulo”, “El Punto Abandonado™). La
zona del Maith cercana al Anduin. Caras Galadhon se en-
cuentra en En Egladil.

Eregion: (O. “Acebeda”). La regién montaiiosa de Eriador
situada entre los rios Glanduin y Bruinen estd compuesta
principalmente por suaves colinas en la vertiente occidental
de las Montainas Nubladas. El este de Eregion asciende un



tanto por la ladera de las montafias, mientras que los confi-
nes occidentales los forman numerosas colinas ondulantes
separadas por arroyos y ciénagas. Una larga cadena monta-
flosa que corre de este a oeste, la Cordillera de Acebeda, cru-
za el centro de la regién. Eregion se encuentra deshabitada
desde el afio 1697 S.E., y en la actualidad se la conoce por
sus numerosos acebos. En su interior también se encuentra
la Puerta Oeste de Moria, que se encuentra al otro lado del
Sirannon, el principal afluente del Glanduin.

Eriador: Todos los territorios al norte del rio Isen y situa-
dos entre las Montafnas Azules (S. “Ered Luin”) y las
Montafias Nubladas (S. “Hithaeglir”’). Su frontera septen-
trional la forma una cordillera montafosa que corre hacia el
oeste desde Carn Diim y que llega hasta la Bahia Helada de
Forochel. Hay quien sitda la frontera meridional a lo largo
de los rios Fontegris (S. “Gwathl$”) y el Rio de los Cisnes
(S. “Glanduin”). No obstante, la mayoria opinan que dicha
frontera estd formada por la regi6n situada inmediatamente
al norte de la tradicional frontera occidental de Gondor.
Eriador se puede traducir de forma aproximada como las
“Tierras Vacias”, e incluye las regiones de Minhiriath,
Eregion, Cardolan, Rhudaur, Arthedain y gran parte de las
Tierras Brunas y Enedwaith.

Fornost Erain: (S. “Fortaleza Septentrional de los Reyes™).
También es conocida como el “Norburgo de los Reyes”.
Originalmente, Fornost era utilizada como refugio y resi-
dencia de verano de los reyes de Amor. Entre 250y 850 T.E.,
la corte fue trasladdndose de forma gradual desde la capital
real en Anniminas hasta Fornost. Esta ciudad fortificada se
convirtié en la capital de Arthedain cuando Arnor se dividi6
en tres estados en 861 T.E.

Forodwaith: (S. “Pueblo de las Tierras del Norte™). Este tér-
mino se aplica a los habitantes de la regién de Forochel (S.
“Norte Helado”), en los confines mas noroccidentales de la
Tierra Media. En ocasiones se ha interpretado su significado
como “Tierras del Pueblo del Norte”, 1o que ha llevado a mu-
chos a utilizar el mismo término cuando se refieren al terri-
torio situado al norte de Eriador que habitualmente se cono-
ce como el “Yermo del Norte”. Los lossoth son los
principales habitantes de Forodwaith.

Gondor: (S. “Tierra de piedra™). También conocido como
el Reino Sur, Gondor es €l gran reino dinedain situado al
oeste de Mordor y al norte de la Bahia de Belfalas. Incluye
una serie de regiones (siguiendo el orden de las agujas del
reloj, desde el norte): Calenardhon (Rohan tras 2510 T.E.);
Andrien; Ithilien; Lebennin; Belfalas; Lamedon; Anfalas; y
Andrast. Osgiliath en el Anduin funcioné como capital gon-
doriana hasta 1640 T.E., cuando el trono se trasladé a Minas
Anor (Minas Tirith).

Gusano: Este término corresponde aproximadamente a dra-
que o dragén, pero a menudo se suele utilizar para describir
a cualquier criatura poderosa de forma serpentina.
Gwathlé: (S. “Gwathir” o “Rio de la Sombra”; O.
“Fontegris”; A. “Agathurush”). El amplio rio de lento cau-
dal que cruza el sureste de Eriador. Se forma en la confluencia
de los rios Mitheithel (Fontegris) y el Glanduin, y sus aguas
corren hacia el suroeste, hasta desembocar en el Belegaer.
El Gwathl6 separa Minhiriath de Enedhwaith (Enedwaith) y
forma la larga frontera sureste de Cardolan. Tanto Tharbad
como Lond Daer estdn situadas junto a sus riberas.

Harad: (S. “Sur”). La vasta regién situada por debajo del
rio Harnen, al sur de Gondor y Mordor. Aunque fue auté-
nomo en algunos periodos, Umbar forma parte de Harad.
Montanas Nubladas: (S. “Hithaeglir). Se trata de unas
montafias cubiertas de nicbla y nieve que corren hacia el sur

durante més de 1300 kilémetros, desde los valles superiores
del Anduin hasta el Desfiladero del Isen (Desfiladero de
Rohan). Las impresionantes Montafias Nubladas forman la
frontera occidental del Valle del Anduin (S. “Nan Anduin™)
y, segin algunos, de Rhovanion.

Monte Gundabad: El mayor macizo del noreste de las
Montafias Nubladas es el Monte Gundabad, que domina un
estrecho desfiladero situado entre las Montafias Nubladas y
las Montafas Grises. Por lo tanto, es el pico més estratégico
situado por encima del norte de los Valles del Anduin. En el
interior de la montafia hay construida una enorme fortaleza
de orcos, un reino que paga tributo al Rey Brujo de Angmar.
Los orcos que lucharon en la Batalla de los Cinco Ejércitos
en Erebor procedian de esta fortaleza. Azog y mas tarde Bolg
son los méas famosos de todos los Sefiores de Gundabad.
Muertos vivientes: Seres cuyos cuerpos han muerto pero
cuyos espiritus no han abandonado Arda todavia, o criatu-
ras de la Sombra que permanecen atadas al mundo mortal
como resultado de algin atroz encantamiento.

Nazgiil: (Espectro del Anillo). Uno de los Nueve que, como
reyes humanos, aceptaron los Anillos del Poder forjados por
Sauron y fueron corrompidos por ellos.

Numenor: (S. “Tierra del Oeste” u “Oesternese”). La enor-
me y fértil isla-continente situada en el centro del Gran Mar
(S. “Belegaer”) desde su creacién a principios de la Segunda
Edad hasta su destruccién en 3319 S.E. Nimenor fue el ho-
gar mas occidental de los hombres mortales, y a menudo era
conocida con el nombre de Andor (S. “Tierra de los Dones”),
ya que fue una recompensa a los edain por su ayuda contra
Morgoth durante la Primera Edad. Desde 32 S.E. hasta su
Caida (A. “Akallabéth”), Niimenor estuvo ocupada por los
Altos Hombres (Edain) del Oeste, que més tarde serian cono-
cidos como los dinedain (nimenodreanos). Estos orgullosos
hombres eran los ancestros de la raza de los dinedain, que
posteriormente dominarian el oeste de Endor.

Pueblos Libres: Las razas “buenas” de la Tierra Media: el-
fos, enanos, hobbits y hombres (especialmente los dinedain);
especificamente se refiere a las razas enfrentadas a Sauron.
Quebradas de los Tamulos: (S. “Tyrn Gorthad™). Las
Quebradas de los Tiimulos son un antiguo camposanto don-
de se encuentran las més reverenciadas tumbas de la reale-
za adan. Los timulos, cubiertos de hierba, contienen las
sepulturas de los reyes, y se encuentran en los salvajes pa-
ramos del noroeste de Cardolan.

Rey Brujo: El Rey Brujo de Angmar, también conocido co-
mo el Sefior de Morgul, es el jefe de los nazgiil; es el Sefior
de los Nazgil y goza del mayor grado de independencia de
acciones.

Rhudaur: (S. “Bosque Oriental”; D. “Lugar del Formidable
Rojo Dorado”). Rhudaur es Ia mds oriental de las tres sec-
ciones de Arnor, y en realidad es la més salvaje, agreste y
menos poblada de todas Ias regiones del Reino Norte. Cuando
Arnor se hundié en 861 T.E., Rhudaur se convirtié en un es-
tado independiente. Su escasa aristocracia dinadan perdi6 el
control del reino en 1349 T.E., y durante los siguientes anos
Rhudaur mantuvo diferentes guerras contra Cardolan y
Arthedain. Aunque permanecié siendo un estado diferen-
ciado hasta 1409 T.E., fue un reino sometido a la voluntad
del Rey Brujo de Angmar durante sus tltimos sesenta anos
de existencia.

Trolls: Morgoth creé a los primeros trolls (S. Tereg, sing.
Torog), durante la Gran Oscuridad de los Dias Antiguos, co-
mo burla de los ents, ddndole a sus repulsivas creaciones un
aspecto rocoso, y otorgandoles una fuerza, resistencia e in-
telecto dignos de dicho material. Los trolls de picdra origi-



nales han ido diversificAndose en diferentes especies con el
paso de los afios, separdndose en trolls de las colinas, de las
cavernas y de las nieves. Aun asf, los trolls de piedra siguen
siendo la especie mds abundante, y se les suele encontrar en
las zonas mds agrestes de Rhudaur. Los trolls de las colinas
acechan en las laderas de poca altura de las Montaias
Nubladas, mientras que los trolls de las nieves habitan en las
cumbres ma4s elevadas y en los glaciares. Los trolls de las ca-
vernas se arrastran por debajo de las montaias, sin atrever-
se nunca a salir a la superficie del mundo. '

Los trolls son una raza colosal: miden entre 3 y 4 metros
de altura, sus cuerpos y extremidades son enormes, y tienen
la piel formada por varias escamas sobrepuestas. La mayoria
son de color verdoso o gris, pero los raros trolls de las nieves
son blancos. La sangre de los trolls es negra y humeante.

Los trolls son inmensamente fuertes y su ferocidad es ate-
rradora; en combate, no tienen miedo a nada, y atacan con
sus toscas armas o con sus garras y colmillos desnudos, lu-
chando de manera brutal hasta que consiguen la victoria o
mueren en el intento. Como los orcos comunes, los trolls pue-
den ver por la noche como si fuera de dia, y gozan de una vi-
si6n limitada incluso en la més absoluta oscuridad subterra-
nea, siendo los més perceptivos de todos ellos los trolls de
las cavernas. Las principales debilidades de los trolls son la
luz del dia, que los transforma en estatuas de piedra sin vi-
da, y su fenomenal estupidez.

1.2 ADAPTACION DE ESTE_
MODULOC A TU CAMPANA

Este modulo ha sido disenado para ser usado con la ma-
yoria de los sistemas de juego de rol de fantasia. Dado que
cada sistema de JRF tiene sus propias reglas en materia de
combate, sortilegios y creacion de personajes, se han elegi-
do ciertos términos descriptivos comunes para las descrip-
ciones de los lugares, personas, criaturas y cosas. Por des-
gracia, los datos estadisticos tales como las bonificaciones o
las “caracteristicas” de los personajes difieren mucho de un
juego a otro; después de todo estdn pensados para regla-
mentos distintos.

ICE ha escogido usar como base cifras porcentuales, ya
que la conversién a D20, D18 y D10 puede hacerse con re-
lativa facilidad (ver la seccidén 1.32 con una tabla de con-
versién). Las caracteristicas de los PJs y los PNJs también
se dan de una manera delerminada: de nuevo se ha puesto
especial énfasis en la sencillez y la coherencia, de manera
que la conversion a otro sistema de juego no sea dificil.

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

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

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

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

3. Escoge una época apropiada para tu campana. Si esco-
ges jugar al final de la Tercera Edad, o a principios de
la Cuarta, presta una particular atencion a la seccion
dedicada a esta region en “otros tiempos”. De hecho,

esta seccion le dard al DJ una idea de lo que debe tener

en cuenta al ambientar una campaia en fechas distintas

a las que aqui damos. ICE ha escogido a mediados de la
Tercera Edad como época especialmente apropiada, pe-
ro puede que a ti te guste otra.

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

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

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

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

1.3 CONVERSION DE DATOS

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

1.31 CONVERSION DE BONIFICACIONES
Y PUNTOS DE VIDA

— Para convertir valores porcentuales a un sistema de 1-20,
hay una regla sencilla: por cada +5 en una escala D100,
se recibe un +1 en una escala D20.

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

1.32 CONVERSION DE DATOS A CUALQUIER
SISTEMA JRF

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



1-100 D100 D20 3-18 2-12
Carac. Bon. Bon. Carac. Carac.
102+ +35 +7 20+ 17+
101 +30 +6 19 15-16
100 +25 +5 18 13-14
08-99 +20 +4 17 12
95-97 +15 +3 16 ~
90-94 +10 +2 15 11
85-89 +5 +1 14 10
75-84 +5 +1 13 9
60-74 0 0 12 8
40-59 0 0 10-11 7
25-39 0 0 9 6
15-24 -5 -1 8 5
10-14 -5 -1 74 4
5-9 -10 -2 6 3
3-4 -15 -3 5 =
2 -20 -4 4 2
1 -25 -4 4 2

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

personaje detallado en este médulo. Si usas un sistema con

diferentes caracteristicas y/o un sistema numérico alternati-

VO, sigue estos pasos:

1) Asignar la caracteristica apropiada a tu sistema de JRF
al valor dado junto a la caracteristica andloga que se da
en el médulo. Si tus reglas usan menos caracteristicas,
puedes hacer el promedio de los valores de las combina-
ciones de factores que contribuyen a una de las caracteris-
ticas que se use en tu sistema (por ejemplo, destreza =
promedio de rapidez y agilidad). Si tu reglamento usa
mads caracteristicas para describir parte de un personaje,
puedes usar el valor que se da para mas de una de las ca-
racteristicas correspondientes (por ejemplo, puedes asig-
nar el valor de constitucién a resistencia y durabilidad).
A continuacidn viene una tabla que muestra algunos
ejemplos de términos equivalentes de caracteristicas:

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

namiento, preparacion fisica, etc. Observa que la mayoria

de las reglas incluyen la fuerza como un atributo.

AGILIDAD: Destreza, habilidad manual, maniobrabilidad,

sigilo, capacidad en esquivar, etc.

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

CONSTITUCION: Salud, estamina, resistencia, resistencia

al dano, resistencia fisica, etc.

AUTODISCIPLINA: Voluntad, alineamiento, fe, fuerza

mental o poder, concentracion, autocontrol, determinacion,

celo, etc.

EMPATIA: Capacidad emocional, juicio, alineamiento, sa-

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

RAZONAMIENTO: Inteligencia, capacidad de aprendiza-

je, capacidad de estudio, andlisis, rapidez mental, logica,

capacidad de deduccion, ingenio, juicio, coeficiente inte-
lectual.

MEMORIA: Inteligencia, sabiduria, capacidad de infor-

macion, capacidad mental, retentiva, recuerdo, etc.

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

accion mental ,adivinacion, clarividencia, presciencia, ins-

piracion, percepeion, e1c.

PRESENCIA: Apariencia, resistencia al pdanico, moral, ca-
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pacidad psiquica, autocontrol, vanidad, disciplina mental,

carisma, voz bdrdica, etc.

2) Convertir el valor de las caracterfsticas asignadas ¢n las
cifras apropiadas a tu sistema de juego. Si tu sistema usa
valores porcentuales no habré que efectuar cambios. Si
no, usa la tabla de conversion.

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

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

2. Los sumandos de combate basados en el nivel que aqui
se incluyen son: +3/nivel para los guerreros y bribones,
+2/nivel para los ladrones y monjes guerreros, y +1/ni-
vel para los bardos, monjes y guardabosques. Basta co-
ger el nivel del PNJ, anotar su clase de personaje (o su
equivalente en tu sistema) y calcular las bonificaciones
ofensivas (debidas al nivel) apropiadas a tu juego.
Observa que todas las bonificaciones que no estin
mencionadas bajo la clase de armadura son bonificacio-
nes “ofensivas”.

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

4. Las clases de armadura que aqui se dan se basan en la
siguiente lista:

Tipo de
Armadura Descripcion
1 Piel humana o de la criatura (o vestiduras lj-
geras normales)
2 Vestidos
3 Piel fina (como parte del cuerpo, no armadura)
4 Piel dura (como parte del cuerpo, no armadura)
5 Justillo de piel (piel doblada)
6 Chaqueta de cuero
7 Chaqueta de cuero reforzada
8 Chagqueton de cuero reforzado
9 Peto de cuero
10 Peto de cuero, brazales y grebas
I Coraza de piel (como parte del cuerpo, no
armadura)
12 Coraza completa de piel (como parte del cuer-
po, no como armadura)
13 Camisola de malla
14 Camisola de malla, brazales v grebas
15 Cota de malla completa
16 Cota
17 Peto de metal
/8 Peto, brazales y grebas metdlicas
19 Media coraza
20 Coraza completa



5. Las bonificaciones defensivas estdn basadas en la bo-
nificacion por Rapidez del PNJ tal como se calcula en la
tabla 1.32. Cuando la bonificacién defensiva va entre pa-
réntesis, el valor también incluye la capacidad de un es-

cudo (un extra de +20 para escudos no mdgicos, mds lo

que pueda valer cualquier mejora magica). En dicho ca-
so, anotar simplemente si hay o no escudo y si lo hay de
qué tipo es.

1.35 CONVERSION DE SORTILEGIOS
Y LISTAS DE SORTILEGIOS
Las referencias a sortilegios que aqui se dan son en for-
ma de “listas”, grupos de sortilegios relacionados entre si.
Cada lista tiene un tema comin y normalmente tendrd un
sortilegio relacionado con cada nivel. Por ejemplo, el conoci-
miento de “Ley del Fuego” hasta nivel diez resultaria en la
adquisicion de 10 sortilegios similares basados en el fuego,
uno por cada nivel del uno al diez. Si el personaje en cues-
tion serd capaz de realizar esos sortilegios queda a discre-
cion del DJ, del sistema y del nivel o grado de habilidad del
usuario del sortilegio. Los sistemas de JRF que usan reglas
del aprendizajc y desarrollo de sortilegios por medio de “es-
cuelas” o mediante lineas especializadas usan concepto: si-
milares a los que se usan en este modulo. Sin embargo, mu-
chos sistemas dictan quc los PNJs o los PJs aprenden los
sortilegios de uno en uno, a menudo sin requisitos de que el
personaje tenga un historial determinado. El convertir las
listas de sortilegios de los PNJs en sortilegios individuales
es mas dificil, peiv pucde Coiideguirse siguiendo esios con-

S€J0s:

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

2. Anotar el nivel del PNI y determinar el niimero de sor-
tilegios o listas/grupos de sortilegios gire conoceria en
tid sisteina de juegu. Hay yue considerar iambien el ni-
vel de poder de los sortilegios que tendria el PNJ (por
ejemplo, un mago de quinto nivel en tus reglas podria te-

ner un maximo de 8 sortilegios, dos de tercer nivel, tres

de segundo y tres de primero).

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

1.36 NOTA SOBRE LOS NIVELES
Y BONIFICACIONES POR NIVEL

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

1.37 BONIFICACIONES POR HABILIDAD

Las bonificaciones de habilidades generales se obtienen
mediante el nivel del personaje y calculando la bonificacion
apropiada segun el sistema usado. El sumando de un PNJ,
como se indica arriba, estard basado en una compilacion de
su nivel, su arma y/u otros objetos, la caracteristica relacio-
nada y los niveles de habilidad. La bonificacién normal pa-
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ra todos los desarrollos de habilidades se ha calculado de la

siguiente manera:

(a) cuando el nivel de habilidad es de cero, la bonificacion
es -25, reflejando la poca familiaridad que se tiene.

(b) se obtiene una bonificacion de +5 por un nivel de habi-
lidad (ganancia de +30).

(c) por cada nivel de habilidad entre uno y diez se gana una
bonificacion +5 adicional (es decir, siete niveles pro-
porcionarian una bonificacion de +35).

(d) por cada nivel de habilidad entre 10y 20 se gana un +2
(es decir, un nivel de habilidad de 19 significaria una bo-
nificacion de +68).

(e) para los niveles 21 a 30, la bonificacion adicionates de
+1 por nivel (con lo que un nivel 28 daria una boni-
ficacion +78).

(f) se da una bonificacion de +1/2 por cada nivel por enci-
ma de 30.

1.38 CERRADURAS Y TRAMPAS

Las cerraduras y trampas que se encuentran en este mo-
dulo estdn descritas en términos de la dificultad para abrir-
las o desactivarlas. Se restan modificadores a las tiradas que
representan los intentos por parte de un personaje de encon-
trar o superar estos mecanismos. El factor de dificultad pue-
de representar una columna especifica o una tabla de ac-
cion/maniobra (como en Rolemasiter) o una sustraccion
adicional a la tirada del intento. En cualquier caso, los tér-
minos se explican por si mismos y ayudarédn al DJ a deter-
minar si la trampa tiene una dificultad por encima de la me-
dia y en qué medida.

El término descriptivo es una constante relativa basada
en el siguiente orden de modificadores: rutina (+30), facil
(+20), escasa dificultad (+10), dificultad media (0), dificil (-
10), muy dificil (-20), extremadamente dificil (-30), locura




completa (-50), absurdo (-70). La poca iluminacién, la con-
dicién fisica del personaje, la actividad en las cercanias, etc.,
pueden afectar el modificador de la cerradura/trampa, pero
no la categoria por dificultad. Asi, una trampa puede ser
clasificada como “muy dificil (-50)”, indicando que es nor-
malmente un mecanismo (-20), pero que otros factores lo ha-
cen mas dificil de desactivar.

Estos problemas adicionales son mas faciles de superar
que la dificultad intrinseca del mecanismo; ello explica por
qué difiere de un pozo bien iluminado, clasificado como “lo-
cura completa (-50)” intentar desactivarlo. El “-50” rela-
cionado con la trampa “muy dificil” puede ser reducido fé-
cilmente a “-20” con un poco de reflexion, pero no pueden
obtenerse mds ventajas si no se desarma el mecanismo.

Sugerimos que una tirada de dados (D100) modificada que

exceda 100 resulte en éxito; las habilidades, las caracte-
risticas, etc., deberan aplicarse contra el modificador nega-
tivo de dificultad y sumarse al dado para dar el resultado.

2. INTRODUCCION

El Imperio del Rey Brujo describe Angmar durante el
periodo que va desde el afio 1600 hasta el afio 1700 T.E. Se
eligieron estas fechas por diferentes factores, teniendo siem-
pre en cuenta la historia de la Tierra Media. Permite nume-
rosas posibilidades interesantes para desarrollar aventuras a
la vez que se recrean algunos de los momentos mds glorio-
sos de la Tercera Edad. En Gondor, los viajeros pueden ver
la hermosa ciudad de Minas Ithil antes de que se convirtiera
en Minas Morgul, y en el norte podrén visitar la ciudad de
Tharbad o gozar de la belleza de Fornost, el Norburgo del
Rey. Los enanos podrdn centrar sus miradas en los monu-
mentos de los hombres y caminar por las esplendorosas es-
tancias de Khazad-diim antes de que caigan en manos de la
Sombra.

Sin embargo, esta época no carece por completo de las
caracteristicas habituales para quienes estdn familiarizados
con la Tierra Media durante la Guerra del Anillo. Los hob-
bits han vivido en la Comarca durante cientos de afios, y las
Quebradas de los Timulos ya han sido malditas. Un posa-
dero llamado Mantecona entretiene a su clientela en la anti-
gua comunidad de Bree, al igual que hizo su padre antes que
él. Sin embargo, Isengard no es la residencia de ningiin ma-
go, y en las llanuras ondulantes de Rohan no cabalga ningtin
jinete de la Marca. El vacio de Eriador hace recordar la si-
tuacién de la regién en la época de la Guerra del Anillo; la
Plaga de 1636 T.E. dejé vacias muchas comunidades. La re-
gioén se ha convertido en una tierra de nadie muy tentadora
para los aventureros. El norte esta constantemente amena-
zado por la maléfica sombra de Angmar, una influencia que
no puede ser ignorada. Al mismo tiempo, la relativa seguri-
dad del Reino Norte de Arthedain proporciona un lugar de
retirada seguro y una causa por la que luchar, si asi lo dese-
an los aventureros. Este siglo presenta un equilibrio agrada-
ble cntre las fuerzas del bien y del mal, entre la aventura y
la seguridad. Los jugadores podridn luchar contra los pode-
res oscuros, pero no se verdn obligados a hacerlo; todavia
faltan muchos afios para la caida del Reino del Norte.

Otra de las ventajas de este periodo es que permite a los
jugadores ir de aventuras por la Tierra Media que conocen y
aman sin por cllo alterar sustancialmente la historia de la
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Guerra del Anillo. Aun asf, el Director de Juego tiene la opor-
tunidad de cambiar la historia del Reino del Norte si asi lo
desea; Arthedain puede resistir o caer, todo depende de las
acciones de los personajes jugadores.

2.1 HISTORIA

“Siempre es asi con las obras que emprenden los
Hombres: una helada en primavera, o una sequia en el ve-

rano, y las promesas se frustran.”
=SdIA 111, pag. 192

Elendil y sus herederos fundaron los Reinos en€xilio
cuando llegaron a la Tierra Media procedentes de Numenor:
Gondor en el sur y Amor en el norte. Ambos eran reinos her-
mosos y prosperos a principios de la Tercera Edad. En ese
momento, la historia de los dos reinos se separd: la estrella
de Gondor creci6, pero la de Arnor cayd sumida en las ti-
nieblas.

Dos fuerzas provocaron la destruccion del Reino del
Norte. La primera fue el declive de los dinedain que residi-
an en Arnor. La segunda, y mucho mds importante, fue la
sombra que cayo sobre ellos procedente del reino de Angmar.
Los hombres de Amor soportaron el maléfico poder del Rey
Brujo durante seis largos siglos, circunstancia que no hace
mds que enaltecer la fuerza y el poder de los Diinedain del
Norte.

Amor habia sufndo relativamente poco durante la gue-
rra contra Sauron con la que finaliz6 la Segunda Edad, y el
reino deberia haber prosperado. Aunque el ntimero de di-
nedain era relativamente escaso, seguian siendo grandes. El
clima de Arnor era templado, y la tierra era fértil y se en-
contraba libre de enemigos. Durante cien afos las cosas mar-
charon bien, pero el aire de Eriador demostrd ser bastante
danino para los descendientes de Numenor. Arnor habia su-
frido bastante cuando la sombra de Angmar se cernié por
primera vez sobre sus tierras. Los dinedain abandonaron su
capital a orillas del Lago Nenuial y se retiraron a la fortale-
za menor de Fornost.

Los herederos del reino se enfrentaron en un conflicto
por la sucesion del trono en el siglo IX de la Tercera Edad.
En 861 T.E., la fuerza del Reino del Norte quedé dividida en
tres reinos: Cardolan, Rhudaur y Arthedain. Pero las dispu-
tas continuaron: Rhudaur y Cardolan lucharon por la pose-
sion de la torre de Amon Sil y su palantir, La vigilancia so-
bre el mal en el norte fue abandonada por completo; los
hombres se centraron en sus problemas internos y se dedi-
caron a sus propios asuntos. Los rumores de que la oscuri-
dad estaba creciendo de nuevo en las montaiias no les inte-
resaban; al menos para Arthedain y Cardolan, las montaiias
estaban muy lejos. Nadie prest6 atencién a un valle com-
pletamente normal que se encontraba en la vertiente maés
septentrional de las Montafias Nubladas.

El Rey Brujo aparecié en Angmar durante el reinado de
Malvegil de Arthedain, en algiin momento entre 1272y 1349
T.E. Los hombres sospechaban que habia un mal creciendo
en las montaifas, pero Angmar todavia estaba preparindose
para su aparicion. Los dinedain no recibieron ningiin ataque
hasta que Argeleb, el hijo de Malvegil, ascendid al trono.

Los siguientes sesenta afios fueron unas décadas oscuras
para los Dunedain del Norte. Los que residian en Rhudaur
fueron expulsados por los maléficos montaneses, que esta-
ban aliados con Angmar, y Argeleb muri6é en combate. Arthe-
dain y Cardolan se aliaron para mantener la posesion de las



Colinas del Tiempo, atacadas por Angmar. En 1409 T.E., el
Rey Brujo de Angmar lanz6 su ataque més mortal. Amon
Sil fue arrasada e incendiada, y los diinedain se vieron obli-
gados a huir hacia el oeste. Cardolan fue convertido en un
terreno yermo. Poco después, los dinedain recibieron re-
fuerzos de los Puertos Grises, Rivendel y Lérien. Los ejér-
citos de Angmar fueron rechazados en Fornost y en las Que-
bradas del Norte, y se vieron obligados a retirarse hacia su
punto de origen. La sombra del Norte quedé contenida du-
rante un tiempo.

2.2 ANGMAR

La tierra de Angmar es uno de los lugares mas grises de
toda la Tierra Media. No es negra y retorcida como Mordor,
pero es descorazonadoramente fria y estéril. Ocupa la bifur-
cacidn septentrional de la vertiente oeste de las Montafas
Nubladas, asi como las laderas del este de las Montafias
Nubladas, donde las fuentes del Anduin brotan de un estre-
cho barranco por el que se precipita una larga cascada. En la
estéril llanura que hay entre las dos vertientes montafiosas
se desarrollan pocas actividades; los fuertes fronterizos es-
tdn situados a lo largo de las colinas ondulantes que corren
cerca del borde de esta meseta de poca altura. Los soldados
que residen en ellos vigilan el largo camino fronterizo que
comunica Carn Dim con los confines mas meridionales de
Angmar. Los orcos prefieren la seguridad de los tineles de
las montafas. En el este, el Rey Brujo no necesita ninguna
guardia fronteriza; las montanas protegen la enirada a
Angmar desde esa direccion, con la excepcidn de los tine-
les utilizados por los orcos.

2.3 OBSERVACIONES
DE UN ESPIA

Las siguientes notas han sido extraidas de las historias de
Carr, un espia al servicio de los reyes de Arthedain. Carr na-

ci6 al este de las Montanas Nubladas, en el norte de’

Rhovanion, y procedia de una familia humilde, aunque era
muy respetado por los dinedain. Sus historias e informes
proporcionaron a éstos una informacién enormemente va-
liosa respecto al reino enemigo de Angmar cuando residid
alli de incégnito durante varios afos, deslizandose de forma
esporddica para visitar las colonias que habfa en las fronte-
ras de las tierras de los Pueblos Libres.

Los siguientes pasajes son extractos de un libro que fue
dictado al escriba Bethsammen de Anniminas. El libro des-
cribe los dos afios durante los cuales Carr fue viajando a tra-
vés de todo Angmar junto a una caravana encargada de redis-
tribuir las mercancias entre los dispersos sibditos del Rey
Brujo.

“Las montanas fueron creciendo, y el sendero iba ser-
penteando en un silencio total. Todo lo que se podia oir era
el mondtono sonido de las pezuiias de los caballos contra el
suelo empedrado. La calidez que despedia el animal se ex-
tendio lentamente hasta mis piernas, y de nuevo me senti es-
tremecido al contemplar el camino que conduce hasta el
enorme y desconocido corazon del reino montanoso de
Angmar. Bajo un cielo sin nubes durante el dia y un cielo
lleno de estrellas por la noche, fuimos avanzando a través
del incomparable paisaje que nos rodeaba. La larga cara-
vana se iba abriendo paso a través de estrechos desfilade-
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ros y por encima de impresionantes pasos montanosos;
deambulaba por lejanas aldeas y cruzaba estériles praderas
salpicadas de tiendas habitadas por pueblos nomadas.
Cruzamos el atronador Rio Gabhra, donde dos grandes
afluentes se unian bajo la siniestra sombra de unas monta-
nias de gran altitud. Mds al este, nos adentramos en tierras
todavia mads salvajes, y los sirvientes de Thraknur se
desplegaron para averiguar si habia algun grupo de bandi-
dos u orcos acechando en las cercanias.

Cuando cayé la oscuridad, fuimos sorprendidos por una
repentina andanada de flechas procedentes de las montarnias
que habia por encima nuestro. Inmediatamente, los hombres
de Thraknur devolvieron el ataque con los pivotes de sus
poderosas ballestas. Quizds no era mds que una prueba de
nuestra fuerza o la bienvenida que nos daba algiin saltea-
dor, una especie de costumbre tipica en muchas zonas de
Angmar. Los disparos cesaron, y la noche recupero su per-
turbador silencio.

Grandes dreas de esta region monianiosa carecen por
completo de drboles y habitantes. A principios de afio po-
drian haber sido mas verdes y atrayentes, pero en aquella
época, los amplios valles se encontraban resecos y grises.
El viento helado sacudia las pocas acederas secas gigantes
que encontrabamos, y por encima de nuestras cabezas so-
brevoluba constantemente un grupo de halcones; los alcau-
dones desgarraban rdpidamente las entrarias de cualquier
pobre bestia que flagqueaba en el sendero. Cuanto mds as-
cendiamos, mds pequernios eran los arroyos, hasta que llego
un momenio en que no eran mds que unos finos chorros de
agua gue circuiaban por entre las frias piedras grises. Pero
encontrébamos numerosos pececillos en los estanques, asi
como algunas aves de poco tamaiio posadas en las piedras.
La mayoria de flores ya habian desaparecido, pero todavia
se podian ver aqui y alld algunos ranuinculos o brotes mon-




Bueyes de hierro

tafiosos que miraban hacia el sol, desde el vacio congelado
en que se encontraban contemplando la béveda helada que
se extendia por encima suyo. En los puntos en que se podi-
an encontrar senderos de ganado, distinguibles por las nume-
rosas huellas de pezurias, éstos estaban marcados con ex-
crementos de animales y huesos blanqueados por la luz solar.
Aqui 'y alld se veia crecer alguna mata de hierba cubierta de
afiladas espinas, y algunos pequeiios arbustos comenzaban
a mostrar el color rojo tan caracteristico del otorio. A in-
tervalos, encontrabamos las ennegrecidas piedras que po-
dian haber formado el campamento de un viajero en un cre-
pusculo cualquiera. ;

En la lejania, comencé a ver un sendero que, trazado so-
bre el mismo lomo de la colina, se extendia sobre el terreno
como las arrugas surcan la espalda de un hombre. Lo segui
con la mirada hasta el punto en que cielo y montaria pare-
cian unirse.

Tras de la descripcién de Carr del terreno cercano al mon-
tanoso corazon de Angmar segin se llega desde el norte de
las Landas de Eten, nos habla de su llegada a una extrana
ciudad centrada en torno a una capilla dedicada a la adora-
ci6n del Senor Oscuro y el Enemigo. Alli, en Litash-ishi-
Durbaz, son entrenados los malignos sacerdotes guerreros
que siguen las 6rdenes del Rey Brujo y extienden su gobierno
a todas las zonas del reino.

“Litash estd dividida en dos partes. Estd la ciudad de los
laicos, formada principalmente por esclavos y amos, y la
ciudad del sacerdocio. La primera estd formada por una lar-
ga calle polvorienta flanqueada por unos edificios de techos
planos. Cuando llegamos alli, parte de la zona edificada es-
taba parcialmente en ruinas debido a un temblor de tierra
durante el cual algunos esclavos habian intentado escapar.
Todavia se podian ver los restos de algunos, esqueletos en-
vueltos en un pellejo secado por el viento que casi se pare-
cia a un pergamino, clavados con cuchillas en forma de sie-
rra a las paredes de sus antiguas casas. Entre la entrada del

valle y la ciudad habia unas enormes parcelas verdes don-
de dia tras dia eran sacrificados cientos de bueyes de las
montarias. Cada cincuenta metros, entre las franjas de hier-
ba, un grupo de esclavos locales trabajaban de carniceros
junto con los hombres de la caravana, viviendo entre mon-
tones de putrefactos pellejos de buey y tierra empapada de
sangre. Los perros carrofieros iban y venian intentando arre-
batar algin resto de carne mientras los esclavos proferian
maldiciones y les arrojaban piedras. A su vez, los audaces
crebain bajaban planeando desde los cielos con la intencion
de llevarse su parte.

Mientras permanecimos en la ciudad, conoci a un sa-
cerdote oscuro y, con disimulo, conversaba con él bajo el
menor pretexto. Me ofrecio acompariarme y ensenarme la
gran ciudad de los sacerdotes. La chamaneria, decia, era la
cuarta rama mds poderosa de la magia, y habia llegado a
reunir varios cientos de sacerdotes guerreros, aunque no to-
dos residian alli. Abandonando la ciudad de los esclavos,
nos adentramos en el barrio de los chamanes. A izquierda y
derecha se encontraban las casas de los chamanes solda-
dos, edificios de pizarra gris con las ventanas muy adorna-
das y los techos inclinados. Se iban sucediendo una tras otra
a lo largo de un zigzagueante camino que ascendia hasta la
cima del valle. Los inclinados peldarios v estrechos callejo-
nes que separaban una residencia de la otra estaban sumi-
dos en la mads completa de las tinieblas.

Llegado un momento, mi guia me acompana hasta el tem-
plo principal, a la entrada de la ciudadela de los sacerdotes.
Aungue era un extraiio, se me permitio la entrada.
Atravesando una serie de confusos pasadizos, llegamos al
fin a una camara de gran tamano. El suelo estaba cubierto
de madera pulida de color oscuro, El hermoso lecho estaba
soportado por varios pilares tallados de color rojo con gra-
bados dorados. En las paredes este, oeste y sur de la estan-
cia habia seadus balcones desde los U S€ mnremplaba un
drea espaciosa que solia ser utilizada como auditorio para
las grandes reuniones. Todo el diserio de la estancia hacia
que uno centrarg i atencion en la pared norte, donde dos
grandes puertas de hierro forjado, de seis metros de altura
y mds de tres metros de anchura, guardaban un oscuro y ex-
tranio recinto. Cruzamos el suelo de madera, seguidos por
las cadticas sombras de los murciélagos, y miramos a tra-
vés del enrejado de acero de las puertas. La estancia que
habia al otro lado estaba tan oscura que, en un principio,
pensé que no se podia discernir nada en absoluto. Pero gra-
dualmente comencé a percibir las pocas lamparas del tem-
plo que iluminaban tenuemente la estancia, por encima y por
debaje de la posicion en la que me encontraba. Cuando mi-
ré hacia arriba, mds alld de las lamparas, vi, a una altura
de unos 12 metros, una gigantesca cara de color dorado. El
palido resplandor que proporcionaba el aceite al arder era
la unica iluminacion, pero pude ver claramente su tinico Ojo
sin Pdrpado.

Tras una serie de experiencias extraiias en las que estu-
vo a punto de ser desenmascarado, Carr consiguié salir de
Litash. Su caravana cruz6 las Hithaeglir hasta llegar, a tra-
vés de los mas elevados pasos septentrionales, al camino que
lleva a Rhiin.

Toda la caravana, que por entonces estaba formada por
mas de diez docenas de animales, cruzaba lentamente (a lla-
nura de Litash. Plantamos el campamento a una altura de
unos 5,000 metros, al cobijo de una gran piedra. Los bue-
yes estaban intranquilos, y como eran tan numerosos pare-
cita que las tiendas quedarian hechas trizas antes del ama-
necer. Al dia siguiente ascendimos todavia mds. Por encima



nuestro se alzaban unas enormes rocas acabadas en punta,
hasta que llegamos a un lago que no estaba congelado por
completo, a pesar del frio que hacia. Al alcanzar la cima del
paso, que debia encontrarse a unos 5,400 metros de altura,
teniamos ante nosotros un magnifico espectdculo: una cor-
dillera de picos glaciares que resplandecian por la cantidad
de nieve y hielo que los cubrian.

Descendimos durante horas a través de la arena, el pol-
vo y las rocas hasta que alcanzamos el suelo cubierto de
hierba del valle, unos 1,000 metros por debajo. A partir de
entonces, y a intervalos, varios grupos de hombres y otros
habitantes se unian a nosotros o se cruzaban con nosotros
en el sentido opuesto del camino. En algunas zonas, la po-
blacion era realmente sorprendente. La gente emergia de lo
que parecia ser un mundo completamente vacio, aparecien-
do entre las hierbas altas como topos que salen de sus ni-
dos. Ver a una banda de estaravi armados hasta los dientes
o de orcos bollug en pie de guerra doblando repentinamen-
te una colina era un imagen mds que suficiente para conge-
larte la sangre, pero ninguno de ellos llego a atacar a nues-
tra protegida caravana.

Una semana después de salir de Litash, coronamos el il-
timo paso que marcaba el inicio del prolongado descenso
que nos llevaria hasta las cercanias del Men Rhiin. Por de-
bajo nuestro se extendia una enorme alfombra de pinos que
el camino atravesaba de manera bastante abrupta. Por to-
do el profundo valle se podian apreciar unas enormes pro-
tuberancias rocosas que asomaban cientos de metros por
encima de los drboles. En las grietas mds elevadas se liabiu
acumulado la nieve, mientras que en niveles de menor altic-
ra el esquisto habia formado sus dedos encima de las ramas
de los arboles. Bajamos y bajamos durante mucho tiempo,
siguiendo el rocoso sendero que nos guiaba a través de los
grandes abetos. Aqui y alld cruzdbamos por una zona de dr-
boles muertos, quizds destrozados por algin dragon del
Brezal Marchito, que se rumorea juegan en aquella zona en
algunas ocasiones. La brillante luz solar se filtraba a rravés
de las fantasmales ramas, para iluminar el interioi del bus-
que de forma liigubre. Pero eso sélo duraba unos momen-
tos, y a continuacion nos encontrabamos de nuevo sumidos
en la mds completa oscuridad. Segui el retorcido camino ha-
ciendo que mi montura rodeara los grandes cantos rodados
y arboles caidos que nos encontrdbamos. El descenso pare-
cia interminable, pero poco a poco, los abetos fueron dan-
do paso a los acebos, y la vegetacion se fue haciendo mads
suave. Finalmente, logramos salir de nuevo a la luz del sol,
y los jinetes fueron desfilando uno a uno a través de un es-
trecho camino que llevaba hasta un sariioso piiebio, la pri-
mera de las estaciones de paso en las que nos detendriamos
en nuestra ruta hacia el este. Toda la caravana cruzo el pue-
blo dejando atrds las chozas, y entonces, cabalgando sobre
un pequerio puente de madera, entramos en su recinto ce-
rrado.

Carr permanecio con la caravana unas pocas semanas mas
antes de abandonarla en medio de la noche para cruzar en
solitario la peligrosa Llanura de Erebor. Busco la tierra ci-
vilizada de Valle, bajo la Montaiia Solitaria, y desde alli re-
gresé a su tierra, cruzando el Bosque Negro y el Paso Alto,
hasta llegar a Eriador.

Gran parte de la informacion de esta fina guia del reino
de la maligna mano derecha del Sefior Oscuro fue recopila-
da por el mismo Carr. Esperamos que sus experiencias y re-
velaciones animen a los jévenes y osados a seguir sus pasos
y dar otro golpe en favor de Arthedain y los Pueblos Libres
del Norte.
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3. LA TIERRA

Aunque es fria, sobrecogedora y solemne, Angmar con-
tiene algunas vistas realmente impresionantes y hermosas,
asi como un sorprendente nimero de especies vegetales y
animales. Sus constrefiidos valles y amenazadores picos pro-
tegen un rico ecosistema y proporcionan el refugio necesa-
rio para los servidores del Rey Brujo.

3.1 EL TERRENO

Angmar, el “Hogar de Hierro” del Rey Brujo, es una re-
gion montanosa resguardada pero desolada. Sus dos mese-
tas separan los Yermos del Norte de la zona nororiental de
Eriador y el noroeste de Rhovanion por el sur. Debido a su
latitud, altitud, y a su terreno rocoso y poco fértil, incluso las
praderas més suaves de Angmar son bastante poco agrada-
bles y totalmente imposibles de cultivar.

3.11 EL NAN ANGMAR

La enorme cuenca que forman los dos brazos del norte
de las Montafias Nubladas (S. “Hithaeglir”) es conocida co-
mo el Valle del Hogar de Hierro, o “Nan Angmar”. Este va-
lle no es en realidad mas que una meseta inclinada. Comienza
a una altura de unos 1700 metros, cerca del Angirith (S. “Paso
de Hierro™) en el sureste, y va descendiendo en direccién no-

Limwagkas Ylaran=

rOCSic nasia ucgai a 105 320 mictros en el punto en que el

Angsiril (8. “Arroyo de Hicrro™) penctra en la boca de este
estéril valle. En este punto, el lecho del arroyo sélo se en-

cuentra 90 metros por debajo de la plataforma continental
que forma la base de Carn Diim, situado a mds de cuarenta
kilémetros al norte.

A dilerencia del resto de Ernador, el Nan Angmar cons-
tituve una enorme zona transitoria de calor. El paisaje estd
dominado por todo tlpo de hierbas ralas, musgo, liquenes,
LiCicChios, uiCZ0s, Licpaticas y 0iros tipos de extranas plantas,
dando paso a la tundra por el norte y a algunos dispersos bos-
ques por el sur. Sin embargo, una buena parte de la res-
guardada meseta esta cubierta de roca pelada, y casi una cuar-
ta parte del valle es poco mds que un desierto frio.

Aunque sus precipitaciones anuales y la nieve que se fun-
de proporcionan una buena cantidad de agua potable, los con-
fines mas bajos del Nan Angmar son bastante secos. Esto se
debe a la gran abundancia de karst en la region. Esta piedra
caliza puede adoptar muchas formas, pero siempre absorbe
¢l agua como una esponja. Ll agua de lluvia y el agua co-
rriente se filtran a través de las fisuras del karst, creando y
aumentando las grietas, los agujeros, los cafiones y los ca-
nales subterraneos, y robando de esta forma su humedad a
la superficie. La mayoria del agua de Angmar suele llegar
hasta la Bahia de Forochel mediante una serie de rios subte-
rrdneos. Incluso los pocos arroyos que atraviesan el rocoso
paisaje durante la primavera y los primeros dias del verano
desaparecen a traves de varias cavidades durante la mayor
parte del ano, continuando su erosién del terreno por deba-
jo de la superficie.

Las dos formaciones de karst mds comunes son llamadas
plazas de piedra y campos de piedra. Ambas estdn sujetas a
una fortisima erosion debido a la naturaleza altamente solu-
ble de la piedra caliza. Las plazas de piedra parecen parce-
las de terreno llanas con rocas cortadas cuyas junturas, cu-
biertas de musgo o hierbas, parecen haber sido realizadas
con cincceles. Estas formaciones fueron desgastadas por los



Una llanura de Karst

glaciares durante los Dias Antiguos, y forman dos cinturo-
nes que separan el Corte del Angsiril de las colinas monta-
fiosas que se encuentran mas al norte y mas al sur. Por de-
bajo de las plazas de piedra yace un enorme complejo de
cavernas. Muchas de las cavernas se han ido comunicando
gracias a la construccion de un camino subterrdneo para los
orcos que atraviesa las dos franjas de plazas de piedra.

Los campos de piedra de Angmar se amontonan en las
laderas montafiosas y cubren las grietas mds llanas de las me-
setas. Estos nichos de fondo asombrosamente llano se ven
cubiertos de nieve fundida durante la primavera, pero se en-
cuentran secos y agrietados durante diez meses al afio. Los
depésitos fluviales del suelo impiden que el agua sea absor-
bida rdpidamente, de forma que la humedad se va filtrando
a través de las pequeiias grietas que hay en la base de las co-
linas y montafias cercanas. Al contrario que las plazas de pie-
dra, los estériles campos de piedra estdn rodeados de caver-
nas en lugar de tenerlas por debajo. Y mientras las plazas de
piedra presentan un terrible obstdculo para quienes viajan
por tierra, los campos de piedra actiian como unas grandes
avenidas que cualquier viajero agradecera.

3.12 GUNDALOKY LOS PASOS GEMELOS

El saliente de Gundalok, situado al sureste del Nan
Angmar, mira hacia el este desde la escarpada vertiente orien-
tal de las Montanas Nubladas. Estd separado del valle prin-
cipal de Angmar por la cordillera de las Hithaeglir, aunque
estd conectado con el resto del reino mediante unos pasos
montanosos y varios tuneles subterrdncos. Los dos pasos, cl
Aksa Ruin y ¢l Angirith, estin separados el uno del otro por
menos de quince kildmetros y se encuentran ¢n una gran
cuenca llena de géisers (la “Nanil Ruin™), unos 40 kiléme-
tros al oeste de Gundalok. Al igual que Ia region que rodea
Carn Dm, esta zona experimenta una intensa actividad vol-
cdanica. Las grandes fisuras de la omnipresente tierra caliza
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han permitido a ]a lava abrirse paso hasta la superficie, y los
volcanes escupen fuego y cenizas por todas las grietas. El
granito y el basalto, materiales mas densos que han sido em-
pujados hasta la superficie por dicha actividad volcénica, se
han enfriado y solidificado en algunos puntos, formando is-
las y agujeros de roca negra que contrastan con los tonos gri-
ses y rojos del resto de la cordillera.

Gundalok en si es un promontorio escarpado cubierto de
hierba que rodea la zona noroccidental de los Valles del
Anduin y guarda el desfiladero situado entre las Montanas
Nubladas y las Montafias Grises, conocido como Den Loke
(S. “Desfiladero del Dragén’). Dos grandes rios e innume-
rables arroyuelos de poco tamaiio fluyen a traves de la me-
seta de piedra caliza, que es mucho maés fértil que el Nan
Angmar, pero que es mucho maés fria, por lo cual es mds di-
ficil mantener las cosechas. Ambos rios han ido formando,
con el paso del tiempo, sendos desfiladeros de gran profun-
didad. El Sir Gundabad, en el norte, ha ido formando un
agreste canén de karst de 900 metros de profundidad,
flanqueado por varias cavernas de mas de 150 metros. Las
grisdceas laderas del candn son casi imposibles de escalar,
incluso més que las colinas de 120-450 metros que separan
la meseta principal del Valle del Anduin (Nan Anduin) y for-
man la frontera oriental del reino de Angmar.

3.13 EL AGUA

Ninguin curso de agua de gran tamafno cruza el Nan
Angmar. Incluso el Angsiril es casi impacihle de navegar,
Abundan los riachuelos, pero la mayor parte del agua fluve
por canales subterrdneos. Gran parte de los incontables arro-
yos nacidos cn 1os abundantes estanques aipinos suelen de-
sembocar en sendos pozos subterraneos.

Los glaciares que tanto abundan en los valles superiores
de las Hithaeglir siguen formando depresiones en las que van
apareciendo estanques y lagos, y la region esta dotada con
miles de embalses montafiosos. Estos estanques, combina-
dos con las abundantes precipitaciones y el agua farmada nor
el deshielo de la nieve, son los que justifican la reputacion
que tiene la region de gran abundancia de agua.

3.14 EL NORTE DE LAS MONTANAS
NUBLADAS

Las cumbres mas septentrionales de las Hithaeglir son
bastante modestas si se las compara con los picos situados
mds al sur, pero no son menos impresionantes. Debido a la
poca altura a la que se encuentra la linea de los drboles. a sus
inclinadas vertientes v a sus enormes extensioncs cubicrtas
de nieve, la zona norte de las Montaias Nubladas constitu-
ye una barrera virtualmente infranqueable. Sus laderas orien-
tales, que todavia son mas escarpadas, desafian incluso a las
mds resistentes criaturas alpinas y a los montaraces monta-
fieros mas experimentados.

El Monte Gundabad es el pico mds elevado de toda la re-
gion. Alcanza una altura de 3,896 metros. Sélo algunas de
las cumbres cercanas superan los 3,300 metros] y la mayo-
ria de los macizos de la cordillera en esta zona suelen medir
entre los 2,400 y los 3,000 metros de altura. Las montafns
situadas en la punta mas septentrional de la cordillera sue-
len ser mds bajas. Incluso Carn Dim, que es de largo ¢l mis
impresionante de estos remotos picos, solo alcanza los 2,889
metros.

Carn Dim es una de las numerosas formaciones igneas
en una meseta formada principalmente por picdra caliza. Su
color rojizo recuerda a la gran montana de Caradhras, situa-
da por encima de Moria. Ambas montafias estin formadas



por un pérfido de andesita. Esta roca dura y lisa se puede en-
contrar en lugares que se caractericen por las repentinas erup-
ciones volcénicas. Expuestas por los efectos de los glacia-
res, el pérfido y otras rocas igneas —como el basalto, la
obsidiana o la piedra pémez- forman acumulaciones a lo lar-
go de todas las Hithaeglir. Los picos estdn formados por las
mas densas de estas protuberancias de roca.

La mayor parte de la cordillera est4 formada por piedra
caliza de color gris castafio y granito de color gris. Estas mon-
tafias son espectaculares a su manera, ya que sobresalen co-
mo dientes entre un par de quijadas que rodean el Nan
Angmar. Sus incontables cavernas proporcionan refugio a
las criaturas y monstruos que viven en las mesetas situadas
por encima de la Llanura de Angmar. Sus flancos desvian
los vientos del oeste hacia el norte, provocando unas preci-
pitaciones bastante frecuentes en el este de Eriador y arre-
batdndole al reino del Rey Brujo una humedad que podria
resultar preciosa. -

3.2 EL CLIMA

Cuando no provoca la lluvia en las vertientes montafiosas,
el enfriamiento del aire se convierte en niebla. Es esta nie-
bla crénica la que explica el origen del nombre de las
Montafias Nubladas. Esta enorme cordillera genera su pro-
pio sistema climético, y permite que el clima habitual en
Eriador sea completamente diferente al de la cercana regién
de Rhovanion.

A continuacién hay un resumen de los patrones climéti-
cos de la region de Angmar. Como los dinedain de Arthedain
utilizan los nombres en sindarin para sus meses, y como €l
suyo es el calendario mds predominante, hemos elegido los
nombres que dan los elfos grises a los meses del afio como
la terminologia habitual.

3.3 FLORA

La flora de Angmar va desde los liquenes y hierbas de la
tundra hasta los impresionantes bosques de pinos que cubren
las laderas de la zona sur de las montafias. Las plantas vari-
an seglin el terreno; la meseta de Nan Angmar es estéril y ro-
cosa, dominada por bosques de pinos de poca altura. Poco a
poco, van apareciendo otros drboles de mayor altura en las
zonas mds meridionales. Las colinas de aquellas dreas estan
salpicadas con sotos mds densos de abetos, un 4rbol bastan-
te temido por los pueblerinos de Angmar. Mas al norte, los
arboles son mds pequeios y los bosques son més escasos; €l
terreno que rodea Carn Dlim estd formado practicamente por
una tundra.

PLANTAS COMUNES

Las frias y ventosas mesetas de Angmar podrian parecer
inhéspitas, pero para los botdnicos contienen una gran di-
versidad de formas de vida. Por todos los monticulos cu-
biertos de brezos del Valle de Angmar y también en las la-
deras de las Montanas Nubladas, crecen matorrales y hierbas
que cubren la tierra. Los juncos, los musgos, el centeno sil-
vestre, el lino, las primulas, las flores y los cardos que cre-
cen en las praderas sirven como alimento (de variada cali-
dad) para los rebanos de animales, tanto salvajes como
domesticados.

En las laderas de menor altura, los bosques sobreviven
allf donde los hombres y los orcos no los han llegado a talar
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TABLA DE CLIMA

Nan Angmar Arthedain Rhudaur Gundalok
Narwain (-31)-(-10) (-13)-1 (-22)-(-4)  (-25)-]
(invierno) Nevado Nieve mod. Nevado Nieve mod.
Ninui (-31)-(-10) (-13)-1 (-22)-(-4)  (-10)-1
(invierno) Nevado Nieve mod. Nevado Nieve mod.
Gwaeron (-31)-(-10) (-2)-4 (-10)-2 2-7
(despertar) Nevado Lluvioso  Lluvioso Lluvioso
Gwirith (-19)-2 3-13 (-1)-10 4-15
(primavera) Nieve/lluvia Normal Normal Normal
Lothron 2-7 15-21 10-18 4-15
(primavera) Lluvia mod. Perfecto Normal Normal
Norui 4-15 21-27 18-24 21-27
(verano) Lluvia mod. Lluvia mod. Lluvia mod. Norm&l
Cerveth 10-18 21-27 18-24 21-27
(verano) Normal Normal Normal Normal
Urui 13-18 21-27 18-24 24-30
(verano) Normal Normal Normal Normal
Ivanneth 10-26 20-26 15-21 21-27
(otofio) Normal Normal Normal Normal
Narbeleth 2-10 10-20 7-15 15-21
(otofio) Lluvioso Normal Lluvioso Normal
Hithui (-7)-2 (-1)-10 (-1)-7 7-15
(crepisculo)  Nevado Normal Normal Normal
Girithron (-10)-(-7) (-11)-2 (-10)-(-1) (-7)-4
(invierno) Nevado Nevado Nevado Nieve/lluvia

Temperaturas: Los grados se dan en centigrados (las cifras entre pa-
réntesis indican grados bajo cero). Hay que tener en cuenta que la ma-
yoria de pueblos no indican las temperaturas de manera tan precisa,
simplemente describen la temperatura diciendo que hace frio, hace
fresco, hace calor, etc.

Precipitacion: Hace referencia al tanto por ciento de probabilidades
que existe de que llueva o nieve en un dia determinado:

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

Lluvia/nieve moderada: 5% de probabilidades de que nieve; 2% de
que caiga aguanieve; 8% de probabilidades de que llueva; parcial-
mente nuboso.

Lluvia normal: 25% de que llueve; parcialmente nuboso.

Lluvioso: 40% de probabilidades de que llueva.

En altitudes montafosas superiores, siempre nevara cuando aparez-
ca un resultado de precipitacién en una zona con lluvia/nieve mode-
radas.

todavia por completo. No son los lefiadores los tnicos res-
ponsables de la pérdida de gran parte del denso bosque que
antafo cubria esta zona, sino que los pastores y los arados
también tienen bastante culpa. Las colinas falderas contie-
nen robles, olmos, fresnos y pinos, dando paso a los abedu-
les, sauces, avellanos y acebos en las zonas mas elevadas. El
fresno o serbal de las montanias es el altimo drbol que se pue-
de encontrar en los confines mds altos de estas cumbres.

Sin embargo, en estos terrenos elevados florecen nume-
rosos matorrales y arbustos. La azalea montanosa (Or.
“Driith™) contrasta con las desagradables adelfas, aunque am-
bas proporcionan cobijo a los animales. Junto a ellas crecen
espinos cervales, tojos (Or. “Forrzhunk™) y brezos azules
(Or. “Mrraun”), una variedad de mayor tamano def brezo
mas comun, que suele crecer a ras de suelo.

En los valles y laderas mds elevadas, la vegetacion se
ve reducida a musgo y algunas hierbas y juncos dispersos.
Entre ellos se pueden encontrar algunas variedades flori-
das como el musgo campeén y la hierba de cola de zorro.
La dura y rigida hierba mate (Or. “Bartrull”) tiene unas ho-
jas con forma de rizo y puntas por un lado; puede crecer
hasta alcanzar los 20 cm. de longitud. Hay afortunados via-




jeros que se encuentran casualmente con algin ardndano
de jugoso zumo azul; y el camemoro, la ruda de las pra-
deras o las matas de sax{fraga afiaden color a estas blancas
tierras nevadas.

PLANTAS PELIGROSAS

Mis de una de las plantas de Angmar pueden ser bastante
peligrosas si el viajero no se muestra cauto. La celidonia tie-
ne una savia que irrita la piel, de forma muy seria en algu-
nos casos. El jazmin tiene unas hermosas flores, pero su néc-
tar es venenoso. La toxina llega hasta la miel cuando las
abejas visitan las plantas, provocando una repentina debili-
dad, vision borrosa y ocasionales problemas respiratorios en
quienes la ingieren.

Mis conocida es la hiedra venenosa, cuyas hojas aplas-
tadas pueden irritar o causar ampollas en la piel; incluso el
humo de un fuego encendido con estas hojas provoca el mis-
mo efecto. La lechosa savia del manichel provoca también
grandes irritaciones, y puede incluso causar ceguera. El eu-
forbio produce unas bayas cuyo zumo causa un doloroso sar-
pullido cuando se aplica externamente. Quien ingiera aun-
que sélo sean unas pocas de estas pequeiias y jugosas frutas
sufrird unos serios (rastornos estomacales y digestivos.

Los pastores evitan la vara de oro de raiz de serpiente,
una planta aparentcmente inocente que transmite Su veneno
a la leche de los animales que la consumen. Provoca néuse-
as, dolores de estdmago, debilidad, sed, colapsos, coma o in-
cluso la muerte, segtin la dosis y la fuerza del individuo.

3.4 FAUNA

Angmar es una tierra salvaje, con los asentamientos se-
parados por franjas de paramos, bosques y mesetas. Estos te-
rrenos son el hébitat natural de los rebafios y también de los
animales que se alimentan de ellos. El ciervo rojo, el alce, el
gran alce (S. “Caru”) y el reno (S: “Losrandir”) abundan en
la regién. Son cazados por hombres y orcos, pero también
por criaturas como el chatmoig (un gato gris), los lobos (Mon.
“Degmurg’), sus hermanos mayores los degmoig (Mon.
“Huargo”) y los més pequefos gaich (Mon. “Cambiante”),
un gran zorro que tiene el pelaje de color negre durante el
verano y de color bianco durante el invierno.

También son muy numerosos los roedores, incluyendo
grandes grupos de conejos (de varias especies), de liebres,
ratas, ratones y castores. Una tribu de orcos, los uruk-uraug,
cuidan sus corrales de puercoespines nativos, de color blan-
co y negro, y utilizan sus espinosos pellejos como adornos
externos para sus armaduras. Los lossoth consideran espe-
cialmente afortunadas a dos especies de liebres: 1a liebre azul
y la liebre de pie de nieve. Ambas son muy raras, y se ru-
morea que la segunda es inteligente y se muestra amistosa
con los hombres de las nieves.

En los cielos, entre las aves de presa se pueden encontrar
a las poderosas Grandes Aguilas, asi como a sus hermanos
m4s terrestres, como €l buitre y el dguila dorada. En la die-
ta habitual de estos dltimos se encuentran el urogallo y el la-
gopedo, dos aves de caza que estan mas rellenas y delicio-

En casi cualquier regidn desolada con alguna colina a
la que tengan acceso los monstruos como retugio ante ia
luz del sol y como almacén de reserva de comida se pue-
de encontrar un cubil de trolls. La mayoria son lugares de-
sagradables con pocas caracteristicas que los puedan ha-
cer atractivos para ser visitados. Los cubiles de los trolls
suelen estar ubicados en alguna caverna en la ladcra de una
colina y suelen estar protegidos poi ulia giucsa y pesada
puerta reforzada con hierro. Sin embargo, también un edi-
ficio de piedra situado en un pueblo abandonado, o cual-
quier otro lugar que tenga bastante sombra cuando el sol
estd en lo alto, puede servir perfectamente como hogar pa-
ra los trolls. El interior tiene un olor indescriptiblemente
desagradable, y hay gran cantidad de garrapatas, pulgas y
piojos durante todo el afo. Los montones de desperdicios
evitan la presencia de las ratas en dichos cubiles. Mohosos
montones de paja y deshechos son utilizados como lechos.
En la mesa de preparacion suele encontrarse un caldero de
hierro (para hervir) en el que caben tres enanos, dos hom-
bres o varios hobbits, dos largos espetones (para asar), va-
rios afilados cuchillos (para trocear) y algunos trozos de
ropa desgastada y ancha ( para hacer gelatina). No hay ho-
gar de fuego, ya que los trolls realizan sus barbacoas en el
exterior. Una pequeiia (aunque inusual) despensa ocupa la
mayor parte de las estanterias. Los principales alimentos
son la jalea (no precisamente hecha a partir de frutas) en
toscos recipientes, el tocino, la carne de vaca y cordero y
otros trozos de carne menos agradables. Los trolls no co-
men vegetales, ya que consideran completamente indige-
ribles las zanahorias, las judias, la remolacha, las patatas,
las cebollas y otros alimentos semejantes. Les gusta la cer-
veza y el vino, y a veces se vuelven estupidamente senti-
mentales cuando se emborrachan.

UN CUBIL DE LOS TROLLS

En la parte trasera del cubil se encuentran unas repisas
en las que suelen guardar sus tesoros. En las guaridas trolls
se pueden encontrar algunos objetos realmente extranos,
objetos de tal belleza y poder que uno se pregunta c6mo
llegaron hasta alli. Los trolls son casi inmortales (a menos
que se les mate), de forma que sus botines son grandes y
antiguos, y contienen dorados tesoros de reinos olvidados
hace eras. No es del todo inusual encontrar monedas acu-
nadas durante la fundacién de Amor y Gondor. También
son bastante selectivos con las gemas y joyas de buena ca-
lidad, y guardan cierta cantidad de plata. Ocasionalmente
se pueden encontrar espadas de la calidad de Dardo,
Glamdring y Orcrist (leer Hob pag. 54). En cualquier bo-
tin troll que se precie podrian encontrarse una o dos armas
de este tipo, acompainadas de 300-500 monedas de oro,
500-1000 monedas de plata, algunas espadas menores, ar-
maduras, ropas y joyas (valoradas en 300 mo). A conti-
nuacién hay una lista de los contenidos de una de estas
guaridas, situada en las colinas occidentales.

— Un peine magico que elimina los nudos en el pelo con
facilidad

— Una espada +10 con varias piedras lunares engarzadas
en su empuiadura de oro blanco

— Coraza +5 que protege contra los criticos en el torso
(15%)

— Anillo que permite al portador hablar con les animales

— Pendiente de conocimiento de las hierbas

— Botas de conocimiento de las sendas

— . Capa de resistencia al frio

— Botas de aterrizaje

— Pendientes (con rubies y filigranas de oro), sélo se de-
sabrocharin si se les ordena
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Troll de las Nieves
_y Troll de las Montaiias

sas después de un largo verano aliment4dndose de las plantas
de los pdramos y escondiéndose entre los matorrales y ar-
bustos. En las zonas boscosas, los murciélagos de los arbo-
les amenazan a los viajeros, pero el crebain (sing. “craban”)
constituye una amenaza mucho mas real. Estos cuervos, es-
pias del Rey Brujo, suelen volar desde y hacia Carn Dim
mientras mantienen vigiladas todas las tierras cercanas.

Entre las criaturas de gran tamano podemos encontrar a
los 0sos (pardos y negros), los trolls, los gigantes y todo ti-
po de dragones, desde los pequefios dragones de frio hasta
las doradas monstruosidades aladas con aliento de fuego que
pueblan el Brezal Marchito.

3.41 LOBOS

Los lobos son los animales més temidos de todo Angmar.
Algunos de ellos han sido domados y sirven al Rey Brujo,
bien como monturas de sus orcos 0 como espias e informa-
dores independientes. Mds de un esclavo fugado ha sido per-
seguido hasta morir en manos de los soldados perseguidores
montados en lobos obedientes al Sefior de Morgul. Sin em-
bargo, la mayoria de estos temibles caninos acechan en las
tierras salvajes, recorriendo todo el reino que hay en el inte-
rior del valle, desde la tundra hasta los grandes bosques. Estin
constantemente hambrientos, y a menudo incluyen la carne
de hombre en su amplia dieta. En los bosques prefieren ca-
zar a los grandes ciervos que habitan en aquella zona. Mds
al norte se dedican a cazar animales de menor tamano, co-
mo conejos y otros roedores terrestres, asi como los renos
mds débiles o desprotegidos. Los desfiladeros montanosos
mads elevados son los tnicos puntos que no llegan a alcanzar
los lobos. Estas altas cumbres estdn gobernadas por las ca-
bras montesas, tanto grandes como pequenas.

3.42 0OSOS

El oso pardo es el competidor mas fuerte del lobo en los
bosques de Angmar y Rhudaur, Estas criaturas varian en ta-
maiio (cntre los 200 y los 400 kilos) y raramente son peli-
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grosos para los humanos. Aunque los 0sos son carnivoros,
también comen frutas, nueces y, natuialiuciiic, iwcl. Su piii-
cipal alimento es el pescada. 1.os 0508 pardos se muesiran
menos activos durante el invierno, ya que pasan la mayor
parte del tiempo durmiendo.

3.43 TROLLS SALVAJES

En Carn Diim acecha el ultimo experimenio traido por el
Rey Brujo desde Dol Guldur: los olog-hai o trolls negros.
Cubiertos por una negra piel escamosa, y con una estatura
superior a los 3 metros, estos icreg sun luinuiies a 1us efec-
tos de la luz del sol. Son astutos y crueles, unos temibles co-
mandantes para los ejércitos de orcos del Rey Brujo.

Sin embargo, en las tierras salvajes de Angmar se pue-
den encontrar algunos pequetios grupos aislados de trolls que
no se encuentran bajo el puiio de hierro del Rey Brujo. No
son utilizados en el ejército porque su estupidez y codicia les
hace dificiles de controlar y dirigir.

Los trolls salvajes han ido apareciendo iltimamente con
mds frecuencia en la tierra de nadie que separa Angmar de
Arthedain. Son una ameniaza para los vigjeros, y en ocasio-
nes se adentran en los pueblos cercanos en busca de ganado
vivo o bien atacan a las patrullas de soldados humanos. Como
resultado, las patrullas nocturnas han visto reducido su nu-
mero en los ultimos tiempos. La naturaleza cavernosa de los
campos de piedra tan habituales en las colinas del Nan
Angmar hace que la presencia de los trolls en estas regiones
sea algo mds comun. Los pastores que se mueven por las me-
setas con sus rebanos han entrenado a sus perros para alejar
a todo el ganado de los terrenos en los que se pueda apreciar
el olor a troll. Normalmente, estos rudos individuos estdn
acostumbrados a perder algunas ovejas o cabras.

Los trolls son unos oponentes ciertamente desagradables.
Afortunadamente se convierten en piedra cuando les toca la
luz del sol, y se les puede confundir facilmente debido a su
extremada estupidez. También son muy codiciosos, y rara-
mente rechazan una buena comida. Los trolls fueron creados




como burla de los ents, y poscen algunos de los atributos de
los pastores de los drboles. Este hecho se refleja en su fuerza,
su dura piel (CA CE/T1) y su tamaiio: algunos de ellos pue-
den llegar a medir mas de tres metros y medio de estatura.

3.44 GIGANTES

Los gigantes son todavia mas desagradables que los trolls,
pero afortunadamente son mas escasos. Raramente sc aven-
turan en los terrenos mas civilizados. La mayoria viven en la
zona septentrional de las Montafias Nubladas que divide el
reino, v en la espuela montanosa que limita el sur de Angmar,
haciendo que la vida de todos los seres que alli habitan seca
mas peligrosa. Su presencia mantiene la frontera entre Angmar
y Rhudaur libre de dinedain y orcos, asi como de la mayoria
de las demis criaturas normales. A diferencia de los trolls,
los gigantes poseen pocos tesoros. Como pueden ser oidos y
olfateados a una gran distancia, sus posibles victimas tienen
cierto tiempo para actuar antes de enfrentarse a ellos. Los gi-
gantes no suelen sorprender a nadie. Son patéticamente cor-
tos de mente y pusildnimes: es sorprendentemente facil es-
conderse de la vista de un gigante. Debido a todas estas
circunstancias, no son unos comensales excesivamente exi-
gentes y devoran dvidamente todo lo que tenga el aspecto de
ser comestible. Es probable que residan unos cinco o seis gi-
gantes al oeste de las Montainias Nubladas, separados entre las
diferentes colinas falderas de la zona.

3.45 DRAGONES

En las Hithaeglir habitan una docena de dragones meno-
res. En particular son los dragones de las cavernas, del {rio
y de tierra los que encuentran las tipicas formaciones de karst
muy adecuadas para formar unas cémodas guaridas. Es muy
probable que cualquier grieta que no sea utilizada por los
trolls, los orcos o los lobos acomode a un dragon. Los via-
jeros harfan bien queddndose en sus tiendas en lugar de bus-
car refugio en aperturas subterrineas. Las bestias malignas,
parientes de los dragones alados, se sienten muy a gusto en
el clima frio de Angmar, pero prefieren habitar en las ca-
vernas situadas a mayor altitud. A diferencia del resto de sus
parientes, no frecuentan los escondrijos v grietas situadas a
menor altura. En el Hogar de Hierro habitan dos dragones
de tamafio muy superior al de todos los demds. A continua-
cion se¢ encuentran sus descripciones.

SCORBA EL GUSANO

Las montafas del norte de Angmar contienen las ruinas
de la ciudad enana de Zarak Dim. Las minas son ricas en
venas minerales. y hubo un tiempo en que los enanos pros-
peraron. El complejo nunca llegé a alcanzar el tamano que
suelen tener el resto de ciudades enanas, ya que estaba de-
masiado cerca de Khazad-diim como para convertirse en un
foco importante dentro de esa misma zona. Por el contrario,
era uno de los numerosos puestos enanos. como los situados
en las Montafias Azules. de los que los residentes de Moria
recibian una buena cantidad de metales preciosos y gemas.

Entre los hombres, la existencia de Zarak Dim no es mas
que un rumor, ya que la ciudad fue abandonada un siglo an-
tes de la llegada del Rey Brujo. Los enanos de Zarak Dim
fueron victimas de una plaga devastadora, y muy pocos so-
brevivieron para informar del desastre a su rey. Los tu-
multuosos acontecimientos que tuvieron lugar en el norte en
los siguientes siglos impidieron que la ciudad se pudiera re-
poblar. Pero muchos enanos todavia se irritan al pensar en
el enorme tesoro abandonado que yace en Zarak Dim, y si

no fuera por el Rey Brujo. la ciudad seria reclamada con to-
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da probabilidad. Pero sin que lo sepan los enanos, Zarak Diun
se ha convertido en el nuevo hogar de Scorba el Gusano.

Scorba es un gran dragon de fuego de color rojo dorado
que llego a hastiarse mientras vivia en las Montanas Grises.
Su nueva y comoda residencia, llena de tesoros, es perfecta
para ¢l. Al igual que la mayoria de los dragones, Scorba tic-
ne unos habitos bastante sedentarios: pasa la mayor parte del
ticmpo durmiendo sobre un gran monton de tesoro en el gran
salon de la ciudad.

El Gusano es inteligente, codicioso, malicioso y egoista.
No sirve a nadie salvo a si mismo, y sabra instantdneamentc
si su salon o su tesoro han sido perturbados. Intentard ganar
tiempo si se da cuenta de que estd en desventaja, esperando
un cambio de circunstancias. Sus sentidos del olfato, vista,
tacto y oido son soberbios. Si Scorba descubre que algin ob-
jeto ha sido robado de su guarida, arrasara toda la zona cir-
cundante en un esfuerzo por encontrar al ladrén. Suele utili-
zar bastante los enganos habituales en todos los drezones, y
por lo tanto no es muy recomendable confiar en ¢l. Le gus-
ta la buena comida, y suele cebarse en 1os orcos insensatos
o en los intrépidos hombres que se atreven a entrar en su gua-
rida cada cierto tiempo. El Rey Brujo tolera su presencia. ya
que Scorba actia como un excelente guarda fronterizo. aun-
que también como un poderoso oponente.

El botin de Scorba estd formado por una cantidad
quezas casi inconcebible: “todo alrededor, extendiéndosc le-
jos por los suelos invisibles, habia incontables pilas de pre-
ciosos objetos, oro labrado y sin labrar, gemas y jovas, v plata
que lu luz tefifa de rojo™ (leer Hob. pig. 238). Seria imposi-
ble describir los contenidos del botin, pero ur Director de
Juego deberia tener en cuenta que una catoree .- o parte ded
botin de Smaug “era una riqueza excesiva, md. grande que
la de muchos reyes mortales™ (leer Hob. pag. 318).

Todas las armas y armaduras del botin son de ma-
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Corlagon el Rojo .

nufactura enana, y golpean a sus enemigos con mas preci-
sion debido a su superior construccion (+5). Hay una doce-
na de armas encantadas (+10 6 +15), y varios objetos de mith-
ril, tanto utiles como puramente decorativos, incluyendo cotas
de malla y martillos de guerra (+20), cuberterias y hermosas
joyas. El Director de Juego deberia hacer una tirada para de-
terminar el tamano de la armadura; como es un tesoro ena-
no, la mayor parte de las armaduras seran de tamaino enano.
El botin también podria contener algunos objetos mégicos
un tanto raros y maravillosos, aunque no extremadamente
poderosos. A continuacién hay algunos ejemplos:
Espadas que detecten orcos, magia, mal, etc.
Arpas magicas que siempre permanezcan afinadas.
Herramientas enanas de forja.
— Armas y armaduras magicas +5, +10 6 +15
Lampams mineras enanas, con piedras incrustadas que
brillan magicamente
Joyas que aumenten la Presencia del portador en 51-100
puntos
De alguna manera, siempre que tiene lugar la muerte de
un dragon, la noticia se extiende como la pdlvora. La loca-
lizacién de Zarak Dim haria imposible el transportar el te-
soro con carros a través de las montafias sin que las fuerzas
del Rey Brujo se dieran cuenta. Y un transporte mas su-
brepticio requeriria anos, en lugar de meses, para transpor-
tar todas las riquezas. En el caso de que el Rey Brujo oiga
rumores sobre la muerte de Scorba, inmediatamente envia-
ra un contingente de gran tamafio para asegurar el botin.
Pero el Sefior de Morgul no seria el tinico que reclamaria
el tesoro. Los enanos, tras regocijarse con la muerte de
Scorba, exigirian que sus posesiones les fueran devueltas.
Quien hubiera matado al dragén podria esperar una recom-
pensa sustancial por parte del rey de Moria, pero no podria
quedarse para €1 solo el tesoro de Scorba. Pero eso es bas-
tante razonable. Las maravillosas hojas, baratijas, joyas y ju-
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guetes son fruto del trabajo de los enanos. Los enanos serédn
justos si quien maté al dragén es justo. Y lo que es més im-
portante, pueden ser de gran ayuda a la hora de transportar
el tesoro, ya que las Montainas Nubladas estdn completa-
mente perforadas por tineles enanos. Sin embargo, se sien-
ten insultados con mucha facilidad, y se recomienda ser siem-
pre respetuoso y cauto cuando se trata con los khazad.

CORLAGON EL ROJO

Corlagon habita en las montafias que hay al sur de
Angmar. No es un verdadero dragén de frio, pero tiene alas
y es capaz de volar. Corlagon raramente se aventura al te-
rritorio propiamente considerado como Angmar, %ino que
prefiere cazar cabras en las alturas montanosas cercanas a su
guarida. Corlagon es mucho menos temible que Scorba; so-
lo es la mitad de grande que ese gran dragén, midiendo tini-
camente 15 metros de largo, y también es incapaz de lanzar
su aliento flamigero. Su hogar es una gran caverna situada
en un paso montafoso, y también actiia como un guarda fron-
terizo de lo mas efectivo.

En su botin se pueden encontrar las siguientes riquezas:
500-1000 mo en monedas, gemas, joyas y objetos preciosos;
varias armas +5 (quizds mejores); y Aeglin, una espada de
Gondolin, la hermana gemela de Orcrist y Glamdring. Aeglin
se considera +30 a la BO y arde con una luz azul cuando hay
algin poder maléfico presente. También es una espada de
rayos que inflige un impacto critico de electricidad ademas
de cualquier otro critico normal que consiga. El filo de la es-
pada esta protegido por una funda de cuero blanco con hilo
de mithril y algunos 6palos incrustados. Aeglin esté es-
condida en una pequeiia grieta en el rincén mds oscuro de la
caverna, donde la dej6 un noble guerrero antes de su ines-
perada muerte, mucho tiempo antes de que el dragén ocu-
para el lugar.

4. PUEBLOS
Y CULTURAS

Cumpliendo el autoimpuesto titulo de Sauron como “Rey
de los Hombres™, Angmar es un reino heterogéneo, el lugar
donde residen hombres de muy diferentes partes de Endor.

4.1 LOS ANGMARIM

Los habitantes de la Tierra de Hierro son conocidos co-
mo los angmarim. Su diversidad es una temible manifestacion
de la asombrosa influencia y poder del Sefior de Morgul.
Fieras y salvajes tribus sagath y asdriag, dunlendinos, mon-
taneses, rhudaurim, nérdicos, diinedain e incluso hombres
procedentes de los lejanos Khand y Harad, todos deben leal-
tad al estandarte del Rey Brujo. Muchos de estos hombres vi-
ven dentro de los limites de Angmar como guerreros, sacer-
dotes o granjeros normales. Otros, en especial los orientales,
habitan fuera de Angmar, en sus tradicionales tierras natales,
vasallos que luchan al ser convocados por el 1lair. Por lo tan-
to, la poblacion del imperio del Rey Brujo excede de largo la
cantidad de gente que habita dentro de sus fronteras.

Hay muchos factores que unen a los habitantes de
Angmar. El primero y mds importante de cllos es la na-
turaleza inherentemente guerrera de las culturas subditas; la
mayoria anteponen las proezas militares a cualquier otro lo-



gro social. Los orientales, los rhudaurim y los dunlendinos
sienten un antiguo y profundo odio hacia los dinedain, y se
contentan con participar en las guerras en las que se prome-
ten botines a expensas de sus aborrecidos enemigos. Los
agentes y sacerdotes del Rey Brujo trabajan continuamente
para aumentar el odio hacia los dinedain entre estas gentes.
Ayudandose de la codicia, el miedo, la supersticion y el de-
seo de poder de estos individuos, dichos agentes atraen conti-
nuamente nuevos seguidores bajo el estandarte del Rey Brujo.

La poblacién de Angmar se mantiene en una constante
fluctuacién, aumentando drasticamente cuando tiene lugar
alguna campafa de gran importarncia. Durante las campanas
de 1409 T.E. y 1975 T.E., la poblacién de Angmar llegé a
alcanzar los 250,000 hombres y orcos. En 1640 T.E., la po-
blacién de hombres de Angmar no pasa de los 50,000 6
60,000. Las mayores concentraciones de gente, naturalmen-
te, son Carn D@Gm y Litash, mientras que el resto viven dis-
persos en pequenos pueblos y aldeas.

La poblacién estd dispersada a través de todas las mese-
tas en diferentes colonias. La mayoria pretenden ser autosu-
ficientes, y por lo tanto deben estar lo suficientemente sepa-
radas como para gozar de suficiente caza, campos de pasto
y tierra cultivable. En algunas zonas, las condiciones clima-
ticas y del terreno no permiten el establecimiento de colo-
nias permanentes, y los colonos son de tipo noméadico o se-
mi-nomaédico. En todo Angmar, s6lo hay cuatro comunidades
con mds de 1,000 habitantes y setenta y cinco pueblos (con
una poblacién de 300-500 habitantes). La capital (y dnica
ciudad), Carn DOm, tiene una poblacion de entre 4,000 y
5.000 habitantes. Hay muchos asentamientos de tamafio mu-
cho menor, pero las mayores colonias de este tipo son sim-
ples aldeas formadas por una veintena de familias. La ma-
yoria son simples granjas o casas de caza. En las zonas mas
remotas, lejos de los senderos mas transitados, pequefios gru-
pos de 10-20 persona:. viven en un aislamiento completo has-
ta que se les convoca para luchar junto a su sefior.

Una cuarta parte de la poblacién la forman varones lis-
tos para ¢l servicio activo. EI Rey Brujo puede convocar una
hueste de guerra de unos 10,000 soldados de infanteria y
3,000 de caballeria (casi todos hombres de descendencia
oriental). Dichos nimeros sélo se podrian alcanzar con una
movilizacion total y completa. A menos que se esté llevan-
do a cabo una campaia especifica, s6lo estardn convocados
al servicio un 20-40% de la fuerza total: algunos, como los
oficiales y los sacerdotes guerreros, de manera permanente;
otros s6lo durante un mes o dos antes de regresar a sus ho-
gares y trabajos. Por lo tanto, se puede considerar que el ejér-
cito pcrmanente de Angmar estd formado por unos 4,000
hombres. (Los soldados de infanteria suelen ser de nivel 1 a
7, con un nivel medio de 2, mientras que los soldados de ca-
balleria suelen ser mas veteranos y tienen un nivel medio de
4 6 5.) Son los orcos los encargados de las rutinarias ma-
niobras defensivas. |

Hay varias culturas dominantes dentro de Angmar o al
servicio del Rey Brujo. La mayoria de los hombres libres
de Angmar (es decir, no esclavos) han servido en el ejérci-
‘to. Los vasallos orientales, por ejemplo, forman la mayor
parte del cuerpo de caballeria, regresando frecuentemente a
sus tierras cuando ha finalizado su periodo de servicio. S6lo
los estaravi constituyen una fuente alternativa viable de ji-
netes experimentados. Sin embargo, la gran mayoria de
hombres al servicio de Angmar son rhudaurim o duniendi-
nos, la mayoria de los cuales han realizado numerosas mez-
clas interraciales hasta formar una cultura completamente
diferente.

4.11 MONTANESES Y DUNLENDINOS

Los montaneses y los dunlendinos son los habitantes ori-
ginales de las laderas occidentales de las Montafias Nubladas.
Ellos, y otros grupos relacionados de hombres, florecieron
antano por todo Eriador y en la llanura del Isen, asf como en
las Montanas Blancas, mas al sur. Con la llegada de los di-
nedain del norte y la fundacién del Reino Norte de Aror,
algunos se volvieron més civilizados y se incorporaron en el
territorio de Rhudaur. Otros rechazaron la vida de los hom-
bres del oeste y se mantuvieron como tribus barbaras en el
Bosque de los Trolls y las Landas de Etten.

A medida que el reino de Angmar fue creciendo, su pri-

mera victima fue Rhudaur, uno de los estados sucesores de
Arnor. Primero fue desestabilizado por los agentes dehRey
Brujo y més tarde gobernado por individuos especialmente
escogidos, de manera que 1os rhudaurim no tardaron mucho
en expulsar a los pocos diinedain que quedaban allf y se de-
clararon independientes.
NOTA: Las divisiones entre los dunlendinos y los monta-
fieses estdn descritas con mds detalle en otros suplementos
de ICE, especialmente Los Montaiieses del Bosque de los
Trolls.

Muchos de los hombres brunos se han asentado en algtin
otro sitio, acompaiiados de sus parientes, tras haber servido
en el ejército del Rey Brujo. Los montaiieses han demostra-
do estar menos preparados para estos aspectos, ya que su ori-
gen menos culturizado suele significar que logran avanzar
menos dentro de la estructura social de los cuerpos militares
y administrativos de Angmar. Sin embargo, al ofrecerles nue-
vOSs campos para cazar losrandir, el Rey Brujo ha logrado
provocar una serie de movimientos migratorios hacia zonas
poco colonizadas de su reino y hacia otros territorios que de-
seaba arrebatar a otras naciones, como por ejemplo las tri-
bus lossoth, que siempre se han mostrado reacias a aceptar
su gobierno.

Aunque algunos grupos siguen siendo fieles al estilo de
vida tradicional que los dunlendinos y montafieses habian
desarrollado antes de la aparicion de Angmar, otros se han
integrado mutuamente entre ellos y con los invasores. Los
dunlendinos en particular son los progenitores de mds de la
mitad de los hombres de sangre mixta de Angmar. La in-
fluencia de los agentes y sirvientes del Rey Brujo ha logra-
do hacer avanzar a los rhudaurim en agricultura, comercio,
religién, conocimientos y artes. Naturalmente, este hecho ha
provocado beneficios para ambas partes.

Los rhudaurim estdn asentados y labran la tierra con ha-
bilidad. Cerca de sus pueblos se pueden encontrar campos de
lino, trigo, maiz, mostaza y colza. También plantan huertos
de manzanos, perales y pinos (por sus nutritlvos granos).
Algunos pueblos de las colinas tienen campos dispuestos en
bancales para facilitar el arado y la recogida, aunque no son
muy comunes. Mds alejados del pueblo se encuentran los pas-
tos de heno. Gran parte del trigo y el maiz va a parar a los
graneros de Angmar y sélo es cultivado para pagar el im-
puesto que se exige a todos los angmarim. También se culti-
van jardines de hierbas y tubérculos, y en la mayoria de Ho-
gares dunlendinos también se puede encontrar una porqueriza,
un corral de gallinas y otro de cabras. Las ovejas suelen pas-
tar en los sitios en que no hay tierra suficiente para que todos
los granjeros estén ocupados cultivando el suelo.

La industria mas importante de los dunlendinos y los
montafeses mis civilizados es la del hilado y tejido de ropa.
La lana de las ovejas, el pelo de las cabras y el lino son reu-
mdos en grandes cantidades, y durante los frios meses de in-
vierno se hilan las hebras mientras las lanzaderas de los te-



lares resuenan aqui y alla en todas las granjas. Son unos tra-
bajadores tan eficientes que algunos pueblos incluso acep-
tan balas de material sin hilar procedentes del exterior a cam-
bio de ropa ya tejida. Las hierbas que crecen en sus jardines
son utilizadas para conseguir los colores mds simples para
tefiir las ropas, y las prendas son tejidas con una amplia ga-
ma de grosores y estilos, desde los gabanes mas pesados has-
ta los linos y fieltros mas suaves. Uno de los patrones mas
comunes es ¢l llamado “diente de perro”, de color marrén,
verde y otros colores neutros. A menudo se pueden encon-
trar ejemplos de esta prenda colgando de las paredes de las
residencias de los tejedores.

Los rhudaurim son diestros peleteros y curtidores, talla-
dores de madera, albaiiiles y constructores, y trabajan muy
bien los juncos (por ejemplo, suelen cubrir ellos mismos los
tejados de sus pequenas granjas redondas). Trabajan el me-
tal de forma normal, aunque la mayoria de sus armas las re-
ciben de manos de otros hombres o incluso de orcos.

Los guerreros de Rhudaur son soldados basicos de in-
fanteria bastante competentes. Estdn equipados segtin su pro-
cedencia. Los montaneses “nativos” sélo llevan armaduras
de cuero (pieles y pellejos sin curtir que les envuelven los
torsos), pero son unos individuos bastante resistentes.
Utilizan la creg, una lanza pesada que se arroja como una
honda, y la atam, una ligera jabalina con la punta de bronce.
También les gustan los yelmos pesados hechos de placas de
hueso, pero nunca empufian escudos. Las Unicas armas pa-
ra la lucha cuerpo a cuerpo que llevan son los cuchillos. Los
dunlendinos y los demds habitantes de Rhudaur algo mas ci-
vilizados poseen un equipo algo mas avanzado. Llevan pues-
ta una buena armadura de cuero, a menudo formada por pie-
les curadas o hervidas que son tan duras como la madera.
También empuinan unos escudos hechos de un material si-
milar. Desgraciadamente, muchos todavia prefieren utilizar
el weeb, un pesado garrote arrojadizo que pocos llegan a do-
minar; por lo tanto, cuando entran en combate la mayoria
prefieren utilizar una lanza con la punta en forma de hoja.
Una vez se rompe, dobla o quiebra este arma, suelen recu-
rrir a una gran variedad de armas de mano, como el cleev,
semejante a un hacha.

En caso de necesidad, estos soldados no son muy de fiar.
No tienen mucha moral a menos que sean capitaneados por
un fiero lider o estén defendiendo sus posesiones o tierras, y
se les puede distraer fdcilmente en combate ofreciéndoles al-
guna riqueza o botin inesperados. Es dificil mantenerlos uni-
dos en compaiifas organizadas, y cuesta bastante conven-
cerles de la tactica o estrategia a utilizar.

La religion tradicional de los rhudaurim se centra en un
grupo de deidades inspiradas en la naturaleza o fantasmales.
Los espiritus de los ancestros y los que estdn asociados a los
lugares locales mds reverenciados fueron servidos por los cha-
manes ermitanos. En ocasiones, los adoradores visitaban a
los chamanes durante el ano y durante los festivales mas es-
peciales, trayendo regalos para aplacar a las irascibles dei-
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dades. Esta antigua fe fue facilmente pervertida por los sa-
cerdotes de Angmar simplemente ddndole una mayor impor-
tancia a los poderes del Sefior de la Noche. Los sacerdotes
han convencido a este pueblo de que es su fe y devocién ha-
cia el Senor Oscuro (més conocido como Sauron de Mordor)
lo que ha desterrado a los antiguos fantasmas que antafio les
perseguian. S6lo €l les puede proporcionar la fuerza necesa-
ria para vencer a sus odiados enemigos, los diinedain.

412 ESTARAVI

Los estaravi son unos hombres del norte que viven en los
valles superiores del Anduin. Estdn aislados por causa de su
estilo de vida y la peligrosa y remota situacién de sus tierras,
alejadas del resto de los hombres que habitan en las«]ierras
Salvajes. Los estaravi eran muy poco conocidos y no tenian
a ningun aliado que los defendiera contra un ejército lidera-
do por el Rey Brujo. Su nimero nunca ha sido excesivamente
alto, viviendo en pueblos encadenados defendidos por di-
ques de tierra y con refugios subterrdneos por causa de la
constante amenaza de las incursiones de los orcos.

Fueron sometidos tras dos breves batallas en las que, vién-
dose claramente superados en nimero, lucharon valiente-
mente antes de huir. El Rey Brujo tuvo mucho cuidado de
evitar que se produjese una masacre, ya que deseaba dispo-
ner de mas hombres para aumentar el tamario de sus ejérci-
tos. Decidio negociar una cruel rendicién que los estaravi
aceptaron cuando se dieron cuenta de que, al menos, al ce-
der la autoridad a Angmar se reducirian las probabilidades
de los ataques futuros por parte de los orcos.

En realidad, el Senior de Morgul impuso inteligentemente
un tratado de paz mucho mas rigido de lo necesario sola-
mente para parecer generoso cuando rescindié la mayoria de
sus provisiones cuando hubieron pasado menos de 25 afios.
Tras su sumision ante el dominio de Angmar, los estaravi se
convirtieron en los subditos modelo y actualmente se les ha
recompensado con la entrega de varios pueblos cercanos a
las provechosas rutas comerciales al sur de las Montanas
Grises. en direccion a Dorwinion y Rhin.

Una choza estaravé




El Estaravi ha crecido prospero en el servicio del Rey Brujo,
sus pueblos pequefios y granjas prosperar. Menos el servicio
militar requerido y un impuesto obligatorio pagado sobre comida,
el Nazgul tan apenas se entromete en el dia a dia de las vidas de
los lugarefios.

La mayoria de los pueblos poseen escuelas pequeiias para
preparar a nifios para los ejércitos. Las nifias no reciben
educacién a menos que muestran la aptitud excepcional en una
edad temprana; la mayoria de éstos son trasladados para la
educacion a los pueblos al oeste de las montarias.

Sobre granjas mas aisladas, fuera de los cammos y las nucleos,
los padres ensefian su descendencia en casa. Los lugarefios han
asumido un estilo de vida comunal, y esto ha crecido bien bajo el
gobiemo de Angmar. Mientras uno justo numero de guarda
bosques y lefiadores todavia cazan en los valles y el Bosque
Negro del norte, y personas individuales son permitidas guardar
revafios y manadas - la rniqueza estar subiendo la media en
relacién con ganados productivos - la mayoria de los trabajos son
emprendidos a base del esfuerzo compartido. Si un hombre puede
persuadir el en concejo del pueblo que su casa se viene abajo,
todos los lugarefios lo ayudaran a comenzar de nuevo.

La actividad agricola domina la vida. Los campos comunales
son plantados con trigo, avenas, y cebada, amenudo con la ayuda
de esclavos poseidos por el pueblo. Los rebafios son cuidados y
pasta amenudo juntos, incluso si los animales pertenecen a varias
personas. El Estaravi participa en batidas - asegurando que sus
terrenos de caza se quedan bien regulados, elimmando predadores
y suministrar comida para venados, aves de caza - , y ofro en
invierno.

La abundancia de buena madera sobre esta zona de las
montafias nubladas es abundante {diferente el predominantemente
abedul y madera de pino de las colinas al pie de la montafias
occidentales) se logra mantener una industria muy importante. El
Estaravi produce mucha buena carpinteria y son carpinteros
excelentes. Tienen enlaces en el pasado con los enanos (aunque
esto no ha sido fomentado desde la llegada del Rey Brujo) y se
quedan mejores herreros del Angmarim; muchos realizan frabajos
delicados, forjados de plata v joyas, producioendo objetos de una
calidad buena suficiente para intercambiarlos en el Este.

El vestido de Estaravi bien en tela de buena calidad (algunos se
hicieron comerciantes, comerciando mucho con Rhudaurim y
Dorwinrim) y repisas de chimenea de prenda de piel. Los
hombres llevan chalecos de cuero trabajados en el clima frio, y
ambos sexos se ponen polanas de piel de oveja para las nevadas
de mviemo. Mucho de su vestimenta exterior esta lleno de los
remaches diminutos de bronce, cobre, o acero, especialidades en
sombreros, cinturones anchos, botas, y chaquetas.

Aunque un pueblo practico en lugar de espiritual, el Estaravi
dio la bienvenida a la nueva religion, desde la proteccion del
Sefior de la noche y el Rey Brujo ellos otorgan la inmunidad de
Orcish y las incursiones de Easterling. Algunas personas
solitartas se hacen soldado-magos duchos en los bancos del
sacerdocio militar, pero pocos siguen las maneras de canalizar. La
adoracion de Estarave retrata al Nazgul y su asesor del juez no
como divinidades, pero si como seres muy fuertes cuya voluntad
de desobedecer es de ser poco sabio. Creen en la obscuridad de
poseer mayor porder que la luz y han desarrollado una antipatia
fuerte para el Calaquendi. A través de la manipulacion sutil, los
sacerdotes estan causando los aspectos mas hormrorosos y mas
belicosos de la cultura de Estarave a la luz del dia. Una vez que
una persona libre y generosas se han hecho vegativo al servicio
de Angmar.
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4.13 EASTERLINGS
Los Easterlings de las llanuras que deben la lealtad al Rey

Brujo de Angmar pertenecen a clanes de seis grandes tribus de las
llanuras centrales: el Sagath, el Brygath, los Asdnags, los
Gathmarigs, los Odhriags, v los Kykuria. Estos miembros de la
tribus son universalmente jinetes excelentes, extremadamente
supersticiosos guerreros increiblemente despiadados y crueles,
esos son los rasgos que los hacen imprescindibles para el Rey
Brujo y el Necromancer.

Las agresivas tribus de las llanuras no son los inicos pueblos
de laregion para reunirse con las filas de Nazguls. De Dorwinion,
plebeyos deseosos de poder, terratenientes empobrecidos por
ataques, y segundos y terceros hijos que tratan de enconfrar sus
fortunas se han instalado en las regiones heladas de Angmar.
Entre el Logath, una tribu némada que ha desarrollado un estilo
de vida mas inactivo, no todos se quedan satisfechos con el nuevo
enfasis en la destreza de luchar. Muchas de estas personas
individuales intranquilas se trasladan al oeste para servir al Sefior
Brujo. Mas rara vez, un hombre del norte Gramuz, cansado de
luchar contra los jinetes que amenazan contra sus propiedades en
el Nan Celduin con regularidad, promete la lealtad a Angmar.

LATRIBUSNOMADASDE LASPRADERAS

Cuando Sauron huyo al este con el Nazgul después de su derrota
a manos de la ultima alianza, las confederaciones de Easterling
eran sus primeras metas. Agentes del Ulaini disfrazados como
sacerdotes y hechiceros pronto se infiltraron y influyeron en los
grupos tribales varios. Por siglos, estas tribus han sido controladas
por el Nazgul diferente, luchando a favor de la causa del
Necromancer en el Este en secreto. Desde la fundacion de
Angmar, el Rey Brujo ha comenzado a ejercer un control mas
grande sobre las tribus viviendo al Oeste.



Los guerreros de Easterling han acudido facilmente en bandada
a la llamada del Rey Brujo como vasallos, porque ellos y sus tribus
tienen mucho que ganar en con su servicio. Las tribus son
recompensadas generosamente en oro, armas, esclavos, y otros
articulos de comercio. Para un Sagath, el servicio en Angmar
representa una oportunidad de adquinr la nqueza que es
normalmente grande en manos de las matriarcas tribales. En otras
tribus de Easterling de patrilineal, representa una oportunidad para
obtener un botin y el estado social grandes a traves de los actos
valientes y heroicos.

Aunque por supuesto hay gran diferencias entre las seis
confederaciones que han aportado miembros a los arreglos de
Easterling de Angmar, tambien hay muchas semejanzas. En una
nacion lejos de su casa original, la mayoria echa mano de las
cosas que permiten que entre ellos se puedan llamar de uno a otro
"Hermano" rara vez se volveras a reflejar las rivalidades inter-
tribales de afios pasados.

Los Easterlings prefieren vivir en grupos medianamente
numerosos de 250 a 500 personas - un clan. Sin embargo, tales
clanes incluyen a miembros de tribus diferentes a menudo cuando
en Angmar, el principio de la adopcion dentro de un clan ha sido
extendido enormemente para asegurar la superviviencia de grupos
del tamafio lo suficientemente grande. En su mayor parte, debido a
que el concepto de un clan sea realmente una familia extendida, la
adopcion mplicara una union con el clan, unicamente de una forma
simbolica. Por lo tanto, una mujer podria tener un marido-conyuge
(sab.. "Rhyva") y también un marido-hermano (sab.. "Rhythura").
En algunos clanes esto ha ocasionado la concentracion de autoridad
y poder en las manos de las matriarcas que planean y supervisan
tales casamientos y exigen dotes grandes.

Muchos de los clanes de Easterling todavia son semi-némadas.
Conservan los prejuicios viejos, las opmiones, y los puntos de vista
y todavia se ven ellos mismos como la raza de hombres con el
pretexto de la conquista. Se han apropiado de regiones adecuadas
para su antiguo estilo de vida de una forma sostenible, tierras
descubiertas donde las manadas de caballos pueden vagan y se
pueden reproducir. La mayoria de las tiendas de uso de cuero y
fieltro (sab.. "Yurt") que empaquetan en wains para el transporte
para un nuevo sitio. Estos clanes cambian de ubicacion su pueblo
tipicamente una vez un afio, en primavera, para tener nueva area de
pasto para sus manadas. Algunos siguen un circuito fijo de cuatro,
cinco o seis los afios de temporalidad, devolviendo la fertihdad a
esos terrenos en su regreso.

Otros clanes estan mas establecidos, viviendo en sitios con casas
con cimientos la mayoria tiene dos techumbres. Uno, mas alto en la
altitud, es usado en verano mientras las praderas alpmas son dulce
y deliciosas, dado que unicamente es una epoca temporal donde
quedan descuviertas durante algunos meses. Los demas, residen en
una ubicacion inferior y mas protegida, donde es habitada durante
el resto de el afio (y todo el afio son rondados por algunos que no
siguen a los ganados) y contiene establos para proteger las manadas
durante los nviernos severos. Las casas de estos clanes son
hundidas en el suelo, con paredes de piedra y tierra, bajas techadas
con madera, prendas de piel, cueros, y tela de fieltro tejida.

La agricultura es la ocupacion principal de los clanes. Prefieren
arrear a caballos cortos peludos y porus ligeros (sab.. "Gahz"; As..
"Drebah") bestias robustas corajudas en la lucha y capaz de tener
gran resistencia en este dificil clima del norte. No todos los
terrenos son apropiadas para ellos, y donde el pacer es mas pobre
las mas comunes bestias suelen ser bueys de montaiia yak’s (sab..
"Urv", Con.. "Hosh") con pelo largo y cueros excelentes. Estas
bestias estan contentas con la hierba corta, brezo, y helecho para
su dieta. En los tramos de mas exiliados al norde de Angmar,
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cercano al termtorio de las tribus de Lossoth ferozmente
independientes, y algunos de Brygath se han asentado y arrean a
renos (Br.. "Pumna”, S "Losrandfr") quienes puede sobrevivir sobre
hielo, musgo, y liquenes. Muchas tribus también retienen manadas
pequefias de cabras (sab.. "Terom"; Con.. "Huthu") para sus pelo o
lanas, cuemnos, leche, y carme. Los cuidados de las cabras - es
dejado a los miembros mas jovenes del clan normalmente.

Algunos clanes se mducen a la agricultura. Los huertos son
comunes cerca de los asentamientos durante la primavera y los
meses de verano cuando las verduras de crecimiento rapido
complementan la dieta. Esos clanes semi-nomadas tambien
siembran cultivos de cereal salvajes (como avenas y cebada),
sabiendo eso cuando regresan en el tiempo cinco afios, la cosecha
todavia estara en crecimiento y cosechable. Cada clan incluye a
cazadores y pescadores (a menudo la pesca es la tarea de una
mujer) y recoge hierbas raices salvajes, bayas, y frutas donde es
posible - generalmente en al termino del verano.

Las prendas de vestir de Easterling son modeladas de panos
pesados, tejidos de cabra y pelo de buey, adornadas con cuellos
grandes de pelaje a menudo. Los miembros de la tribu disfrutan
llevando los colores brillantes y tintando o coloreando las telas,
comercian tintes con Angmarimm e intermediarios financieros del
Rhiin. A menudo se esponen mucho tiempo a las inclemencias del
tiempo, es cuando se abrigan con cueros hechos de buey o caballo.
Sus artesanos conocen la destreza de curtir cuero para que este
cuero resista la limpieza del agua, la lluvia y el frio de la nieve tan
tipica de Angmar.

Estos cueros también son usado en la fabricacion de
armaduras. Los trajes de cuero basicos para la proteccion pueden
ser forrados con pelo (cuero blando) o tener placas de hueso,
madera, o metal cosido entre dos capas (cuero rigido) para la
proteccion adicional. Muchos guerreros personalizan adomando
su blindaje con disefios brillantes.

Los soldados de Easterling llevan armas de hasta por preferencia
(generalmente una seleccion de lanzas largas y cortas con
flexibilidad - ellos pueden arrojarlas en la distancia, o usarlas
cuerpo a cuerpo). Son muy buenos jinetes y constituyen Angmar's
unicas unidades de la caballeria reconocida. La mayoria usa
espadas pequefias y pufales como armas cortas, a menudo dificil
de distinguir entre los cuchillos anchos. Algunos han desarrollado
hojas excentricas con las curvas los remates laterales, o incluso una
configuracion ondulada. También hacen y usan un arco fino de
gran resistencia, construido con laminas de madera y cuerno.

Los Easterlings que suven al Rey Brujo de Angmar han
empezado a abandonar su religion antigiia que adoraron los
antepasados. Los sacerdotes promueven la adoracion del
Necromancer en la apariencia del despiadado "Sefior de la
noche" Este culto ha aumentado rapidamente, ya que los
seguidores de dioses, cuando regresan de Angmar, son siempre
dotados con suntuosamente botines adquirido en las guerras.
Sacerdotes entrenadon en Angmar como hechiceros son
rapidamente recompensar a aquellos que sirven al dios y
castigan a aquellos que no lo hacen. Esto ha sido muy eficaz
para transformar a los Easterlings.

Las tribus de Easterling son desde un punto de vista cultural
avanzadas y han contraido las destreza técnicas muy bien. Las
Peleterias son una industria muy importante como podia ser
esperado, y son también muy profesionales en la artesania con la
madera y carpinteria. Trabajan la mayoria de los metales, el
tipico clan que cuenta con un herrero y un trabajador de plata, de
oro, o estafio entre sus lugarefios. Los clanes viven
comodamente, a pesar de las demandas hechas sobre ellos por el
regimen del Rey Brujo, pero una linea fuerte de la crueldad se
oculta en medio de su autocomplacencia. El deseo de saquear y

atacar es alimentado facilmente en una rabia en colera contra los
Dunedain de Arthedain.



LOS CAMPESINOS DE RHON

Para un siervo dorwinadan, el hijo menor de un granje-
ro logath o un sirviente de los gramuz nérdicos, los ejérci-
tos de Angmar simbolizan.el cambio de clase social. Si se
unen a él y combaten bien, no sélo alcanzaran la ansiada ca-
tegoria de guerrero, sino que adquiriran un nivel de relativa
opulencia. Angmar suele reforzar este hecho ofreciendo al
ex~-soldado un lugar en el que poder perpetuar su categoria
con honor. Si el campesino regresa a su antiguo hogar, es
probable gue sea victima de las burlas y se vea obligado a
desempeiiar un papel de menor importancia.

Estos inmigrantes se han asentado en pueblos fortificados
a lo largo de las fronteras de Angmar. Sus culturas origina-
les han ido cambiando y fundiéndose entre si hasta formar
una sociedad nica. Muchos han sido incapaces de olvidar
su ascendencia agricola. Han logrado alcanzar el grado de
guerrero, pero no pueden olvidar su antiguo trabajo como
granjero o zapatero. Cuando no estdn inmersos en maniobras
militares, los hombres intentan regresar a sus antiguas ocu-
paciones. Y el clima de la zona permite que puedan reali-
zarlo. La tierra es estéril, y las condiciones meteorolégicas
duras. Aunque hay algunos esclavos que labran el suelo, son
tan escasos que ellos solos no podrian alimentar a una aris-
tocracia de guerreros ociosos. Y los recursos de Angmar tam-
poco permitirian sobrevivir a una cantidad tan grande de co-
lonos que no trabajaran para subsistir.

Cada pueblo es responsable de realizar una serie de pa-
trullas diarias en torno a la zona circundante. Los hombres
también se encargan de escoltar las caravanas de provisio-
nes que se dirigen a los asentamientos vecinos. En tiempos
dc guerra, se convierten en soldados adicionales que de-
fienden parcialmente algunas zonas de las fronteras. Estas
circunstancias hacen que el guerrero campesino prefiera ser
un colono permanente antes que un aristocrata luchador; es-
tos dltimos sirven de forma permanentemente en el ejército.
Sin embargo, el primero tiene la experiencia y la personali-
dad necesarias para adaptarse a los diferentes papeles que se
le pueden exigir.

El soldado campesino tiene unas habilidades militares
normales combinadas con una mayor capacidad para seguir
érdenes. Si se envian a varios aristocratas de Rhiin en una
misma patrulla, hay bastantes posibilidades de que se maten
entre ellos a la primera disputa, mientras que los plebeyos
han aprendido que es necesario un compromiso minimo pa-
ra llegar a la mutua supervivencia. Puede que el campesino
no sea tan buen guerrero como ¢l noble, pero ha aprendido
a sobrevivir en un entorno hostil.

El clima de Angmar no permite desarrollar un caricter
demasiado amistoso y generoso, La temporada de recogida
es corta, y los inviernos largos. La mayoria de individuos
nunca se alejan demasiado de sus pueblos, ni siquiera du-
rante los meses de verano. Este estilo de vida circunscrito ha
vuelto a los locales bastante aislacionistas y suspicaces con
respecto a los extranos. Las guerras contra los dinedain no
han hecho mds que fortalecer esta actitud.

Angmar se ha convertido en un nuevo hogar para esta
gente, y por razones desconocidas para ellos, los dinedain y
los elfos intentan destruirlo. Cualquier cosa que sea extraia
o proceda de tierras lejanas representa lo desconocido y por
o tanto podria ser una amenaza para la seguridad. Aunque
originalmente procedian de culturas diversas, 1a vida en es-
tos pueblos ha ido estrechando cada vez mas sus miras.

Muchos de los habitantes de Angmar no son realmente
malignos. La mayoria de los que realizan trabajos sucios no
son conscientes de su maldad de la manera que lo son sus
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superiores, sino que son ignorantes, estdn influidos por los
prejuicios y no recapacitan demasiado. Su crueldad con res-
pecto a los dinedain viene provocada por el miedo y la ig-
norancia. Algunos de ellos sf que son realmente malvados,
habiendo desarrollado un cierto gusto por la violencia y el
caos mientras estuvieron en el ejército. Pero los mismos hom-
bres que se muestran como unos soldados crueles en el ejér-
cito pueden llegar a mostrar una gentil amabilidad cuando
estdn en sus hogares, acompanados de sus familias. La pro-
paganda de Angmar es eficiente, y muchos de sus habitan-
tes creen que los diinedain son unos guerreros brutales inca-
paces de sentir cualquier otra cosa que odio y ansia por matar.

La vida en uno de estos tipicos pueblos no es muy dife-
rente a la de otras colonias rurales. La mayoria de los hom-
bres se han asentado y casado con mujeres procedentes de
su tierra natal. El régimen del Rey Brujo les proporciona los
bienes que no pueden producir, o en su defecto alimentos su-
plementarios si andan escasos de comida, aunque la mayo-
ria de las comunidades son autosuficientes. Si un habitante
de estos pueblos no labra la tierra, entonces hace zapatos, 0
mas raramente, regenta una posada o trabaja como herrero.
Existe un concilio rotativo que gobierna los problemas lo-
cales y asigna las patrullas y demds maniobras militares. La
poblacidn de estas colonias suele ser bastante estable. El ni-
mero de nuevos colonos es casi igual al niimero de habitan-
tes que mueren de vejez o por causa de alguna enfermedad,
y los recién nacidos reemplazan a los hombres que mueren
en combate.

Cada familia vive en su propia casa. Los hijos mayores,
sean varones o hembras, heredan la casa de sus padres, y' los
hijos menores o los nuevos colonos deben construir nuevas
residencias, Ademds, cada familia tiene al menos una pe-
queia parcela de tierra, aunque los granjeros suelen tener
una porcién mayor al resto. La mayoria de familias posee un
cerdo, y quizds también una vaca o una cabra. Mientras las
mujeres cuidan la casa, los hombres labran la tierra, realizan



sus actividades o cuidan el ganado. Los individuos més ri-
cos pueden tener algunos esclavos que les ayuden en el tra-
bajo; pero el trato que reciben suele variar enormemente de
individuo en individuo.

La ocupacién mas importante de los pueblerinos es la de
cultivar alimentos. Cultivan la comida suficiente para ali-
mentarse y comerciar con las comunidades vecinas, pero no
lo suficiente como para alimentar a los ejércitos de Angmar.
Los granjeros se concentran en el cultivo méas que en la ga-
naderia. Serfa imposible cultivar suficiente heno para ali-
mentar a grandes rebanos de animales durante los meses de
invierno. Los campos son pequefios y estdn separados por
unos muros de piedra que protegen las cosechas de los vien-
tos més fuertes. En ellos se pueden encontrar huertos de to-
do tipo: centeno, cebada, avena, patatas, coles, nabos y remo-
lachas. Este grano y estos vegetales se deben afiadir a los
guisantes y judias procedentes de los jardines, asi como, en
ocasiones, algunos huevos. Raramente comen carne; una fa-
milia puede aprovechar un cerdo durante un afio. Un granje-
ro inteligente deberia también cultivar algunos manzanos, ya
que sus frutas son una sabrosa contribucién a su dieta. Por la
tarde, los hombres, y a veces también las mujeres, van a la ta-
berna a beber y relajarse. La cerveza es importada de Rhudaur,
y el negocio es bastante provechoso. Los pocos licores loca-
les son muy fuertes, y s6lo los consumen los que no son de-
masiado inteligentes o los que son muy desgraciados.

La economia de estos pueblos se basa en una combinacién
de trueque e intercambio con monedas. La gente utiliza po-
cas monedas; prefieren comerciar con lo que tienen. En re-
alidad, hay pocas cosas en las que uno se puede gastar sus
monedas. Las caravanas de provisiones procedenties del sur
traen productos para el ejército, pero ninguna mercancia de
lujo. Algunos granjeros se ganan algtin dinero adicional ven-
diendo su comida fresca a los propietarios de los castillos
fronterizos o a los posaderos locales. Si una comunidad nece-
sita alguna provision que deba ser importada, el concilio del
pueblo es el encargado de resolver el problema. Cada fami-
lia indica los materiales que necesita y contribuye con la can-
tidad adecuada a pagar ¢l producto. Enionces el jefe nego-
cia con el propietario del castillo fronterizo mds cercano. Si
debe hacer un largo viaje, a menudo suele acompanar a al-
guna de las caravanas de provisiones. '

Angmar no tiene una moneda formal. Los ejércitos uti-
lizan las monedas de sus aliados y de sus enemigos.
Normalmente las cifras de cambio estdn normalizadas, de
forma que los compradores y los vendedores saben cuéanto
podran comprar con cada moneda. El dinero es utilizado prin-
cipalmente para pagar a los soldados y para adquirir provi-
siones en olros silios.

Cada pueblo se encuentra en el feudo de uno, dos o has-
ta tres castillos fronterizos. Dichos castillos recaudan unos
impuestos anuales, asi como nuevos reclutas y candidatos
para el sacerdocio. El ashaktur de Ia fortaleza muita a cual-
quier pueblo que se encuentre culpable de fraude u otros de-
litos en sus obligaciones. En los casos mds raros, debe re-
solver las disputas locales. El jefe de cada pueblo es escogido
en una eleccién entre los varones del pueblo y a continua-
cion debe ser aprobado por el sefior del castillo. El sefior tam-
bién es el responsable de resolver la entrega de provisiones
a los pueblos, 1a mayoria de las cuales son intercambiadas o
compradas dentro de su dominio particular. Los alimentos
frescos son la mercancia mds buscada.

Como la poblacién de los pueblos es bastante escasa, el
grupo gobernante estd formado por todos los hombres cuya
edad supere los veinticinco aios. El jefe es la mdxima auto-
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ridad en todas las disputas, pero los ciudadanos pueden re-
currir al general o al ashaktur o general de su castillo fron-
terizo para destituirle del cargo si abusa de su autoridad.

Todos los hombres capaces son enviados al ejército a la
edad de diecisiete afios. La duracidn del servicio es de ocho
afos. Sin embargo, la poblacién de la zona es demasiado es-
casa como para que estos soldados lleguen a formar una par-
te importante del ejército, y la mayor parte de soldados son
reclutados en Rhudaur y Rhin.

La gente habla un dialecto bastante peculiar. El idioma
es una mezcla de adunaico, oestron y el dialecto de los mon-
tafieses de Rhudaur. Ciertos segmentos de la poblacién uti-
lizan muchas palabras procedentes de Rhiin o de los estara-
vi, y también algunos nombres de la Lengua Negra.

4.14 HOMBRES DE RAZA MIXTA

Con el paso de los siglos, los hombres al servicio de
Angmar han ido realizando matrimonios interraciales y han
aprendido a vivir los unos en consonancia con los otros. Este
resistente pueblo forma la espina dorsal de Angmar y tam-
bién la gran mayoria de su poblacién. La mayoria son de as-
cendencia dunlendina mezclada con un poco de sangre pro-
cedente de Rhudaur. Sin embargo, los soldados son iguales
en todo el mundo. Muchos tienen algo de sangre estaravi,
oriental o incluso variag y haradrim en las venas. Sélo de-
ben lealtad al Rey Brujo, y son los stibditos ideales: unos
buenos y leales soldados y unos granjeros autosuficientes
que pueden sobrevivir en los estériles confines de Angmar.

L.OS HABITANTES DE LAS CIUDADES
Por todo Angmar se pueden encontrar a estos hombres
de raza mixta viviendo en numerosos pueblos. La diversidad
queda asegurada por obra de los soldados que se retiran cons-
tantemente del servicio en el ejército de Angmar y se que-
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dan a vivir allf. Por lo tanto, un pueblo habitado por estos
hombres de raza mixta puede contener algiin soldado orien-
tal o estaravé retirado, o incluso algin ciudadano de lugares
mas remotos. Aunque la agricultura es la principal actividad,
la vida es mds variada y cosmopolita que en un pueblo de
dunlendinos. (Para ver la descripcién de un pueblo tipico de
los hombres de sangre mixta, ver Kuska.) Los hombres de
sangre mixta también suelen predominar en los pueblos de
mayor tamafio de Angmar, y constituyen el grueso de sus
mercaderes.

Sin embargo, por encima de todo son los soldados y los -

sacerdotes del Rey Brujo. Todos los varones son entrenados
para luchar desde su infancia, y entran en el ejército a la edad
de dieciocho afios. Los hijos, sean varones o hembras, que
demuestren una inteligencia inusual durante sus primeros
afios son enviados a Carn Diim o Litash para ser entrenados
como sacerdotes. Tener un hijo que ha sido elegido para ser-
vir en estas escuelas es considerado como una gran distin-
cién y afiade reputacion al nombre de una familia.

Algunos de estos nifos llegan a convertirse en sacerdotes.
Otros se hacen espias, guerreros de élite, asesinos, hechice-
ros o cualquier otro tipo de sirvientes especiales que pueda
necesitar el Rey Brujo. El servicio leal en Carn Diim puede
proporcionar grandes recompensas, y muchos hombres de
sangre mixta han alcanzado un rango elevado dentro de la
jerarquia de Angmar. La traicién y la desobediencia son cas-
tigados con la muerte.

HOMBRES DE LOS PARAMOS

Los hombres de los paramos, u hombres de los brezales,
ocupan el lugar mds bajo entre todos los angmarim. Viven
en pequeiias aldeas dispersas entre las colinas y los valles
montanosos de Angmar, a menudo donde ninguna otra raza
podria llegar a sobrevivir. Algunos trabajan talando bosques
o excavando piedra, pero la mayoria se dedica a cultivar co-
sechas de tubérculos. S6lo consumen una cantidad infima de
su produccion, y el resto se lo apropian el sacerdocio y el
ejército.

Existen pocas estructuras dentro de estas comunidades.
Muchos de los hombres y mujeres fueron abandonados al
nacer, capturados o vendidos como esclavos, y no tienen nin-
gin pariente en la zona. Otros nacieron en la esclavitud, hi-
jos de padres con sangre mixta. Estos individuos forman pe-
quefos grupos basados en la conveniencia y las preferencias
individuales, c-mpartiendo grandes casas de tosca cons-
truccidén con un.: sola habitacion y ninguna comodidad. La
esperanza de vida entre los hombres de los pdramos es bas-
tante baja.

La mayoria de aldeas tienen una pequeiia parcela de tie-
rra cultivable, en la que se recogen diferentes cosechas de
tubérculos, y grandes campos de terreno de mala calidad don-
de se intenta sembrar y recoger cosechas de un escudlido tri-
go (mezclado con numerosas hierbas y plantas salvajes, lo
que hace del aventamiento una tarea realmente larga y du-
ra). Alli donde se puede acceder a algunas tierras de pasto,
se crian bueyes y cabras montesas; de lo contrario, los hom-
bres suelen depender de las trampas, la pesca y la recolec-
cién en las tierras salvajes para obtener algo de comida adi-
cional que la comunidad necesita desesperadamente para
sobrevivir.

Estas gentes tienen pocas posesiones con las que realizar
trueques o adquirir otros bienes. Visten con ropas de lino, la-
na o pieles completamente andrajosas, asi como con cualquier
otra prenda que puedan adquirir o robar en incursiones sobre
tierras mds civilizadas. Incluso los guerreros sélo visten con

picles y pellejos pobremente curados a modo de armadura,
empuiando escudos de madera. Garrotes, mazas y hachas son
sus armas mds habituales, aunque los soldados regulares sue-
len empuiiar espadas de bronce y cuchillos de hierro.

LLa forma m4s comtn de adoraci6n practicada por estos
desgraciados pueblos es el miedo: miedo a la noche y a la
oscuridad, a los tumularios, a los espectros y a otras de las
criaturas maléficas que sirven a Sauron. Como el resto de
los angmarim, los chicos que muestran una cierta aptitud
asisten a las escuelas de los sacerdotes guerreros, pero nin-
guno regresa a su lugar de nacimiento. Sélo los extranos vie-
nen a comandar a los hombres de los pdramos con voces de
hierro y la fusta que supone el poder de la maldad jy_ la os-
curidad. |

Los hombres de los pdramos que abandonan el campo
para residir entre sus parientes en la ciudad viven con més
comodidad. Son contratados como sirvientes, esclavos, tra-
bajadores, soldados de bajo rango... todos trabajos que no
requieren demasiada habilidad. Sin embargo, quienes mues-
tran un cierto talento, inteligencia, y un determinado grado
de oportunismo, podrian llegar a convertirse en mercaderes,
artesanos, diestros fabricantes, sabios, prostitulas, taberne-
ros, cerveceros, panaderos o incluso hechiceros. Aunque la
mayoria llevan una vida muy restringida con unos horarios
de trabajo muy rigidos, unas duras leyes y una asistencia
obligada a las celebraciones religiosas, quienes logran de-
mostrar su valia obtienen su recompensa cuando les llega el
momento.

Las ciudades presentan los tinicos casos de religion or-
ganizada a gran escala. Los templos dedicados al Seiior
Oscuro han creado sacerdocios y seminarios para el entre-
namiento de los sacerdotes guerreros y magos que cumplen
las 6rdenes del Rey Brujo. Dentro de una misma ciudad pue-
den existir varios templos diferentes levantados en honor al
Senor Oscuro, cada uno de ellos relacionado con alguna dei-
dad cultural en particular (siempre representada como un
stibdito del Unico) para destacar ese determinado tipo de ado-
racion a individuos procedentes de otras culturas. Es obli-
gatoria la asistencia y el alistamiento en estos templos.

4.15 PUEBLOS VASALLOS DE ANGMAR

ESCLAVOS

Los esclavos del Rey Brujo proceden de muchos lugares
distintos. Algunos han sido capturados en incursiones reali-
zadas sobre Arthedain o sobre el sur de Eriador. Otros fue-
ron apresados en las guerras fronterizas de los aliados del
Rey Brujo al este de las montanas. Los hombres de Khin
suelen combatir con frecuencia contra sus vecinos orienta-
les, y por lo tanto reciben un flujo constante de prisioneros
de guerra. El Rey Brujo exige un tributo anual de esclavos a
los pueblos de Rhudaur y Rhiin, asi como a los estaravi.
Como todas estas razas siguen practicando la esclavitud, es-
ta exigencia no es excesivamente molesta. En ocasiones, los
prisioneros dinedain serdn enviados hacia el este comores-
clavos, ya que es arriesgado emplazarlos en algan lugar de-
masiado cercano a su tierra natal.

Los esclavos son miserables, infelices y suspicaces.
Muchos estdn tan oprimidos que no sabrian qué hacer con
su libertad si de repente se encontraran con ella. Algunos da-
rian la bienvenida a los diinedain como liberadores, pero otros
los considerarian Ginicamente como uUnoOs NUEVOS amos.
Algunos de los pueblos de Angmar son apreciados y respe-
tados. La mayoria temen tanto al Rey Brujo que no se atre-
ven a resistirsele.



NOMADAS

Estos pueblos no habitan en Angmar, sino que son va-
gabundos que viven en el yermo norte: se trata de los los-
soth. Siguen los movimientos migratorios de los renos, cru-
zando las fronteras de Angmar en ocasiones y unicamente
por esta causa. Los soldados de Angmar suelen atacar en al-
guna ocasion sus campamentos, y ¢l Rey Brujo les exige un
tributo anual en forma de renos. Los lossoth no sienten nin-
glin aprecio por el nazgil y sélo estdn sometidos minima-
mente a su mano de hierro.

Los némadas se muestran muy cautos a la hora de resis-
tirse abiertamente al poder del Rey Brujo. Aunque publica-
mente son muy sumisos, muchos de los lossoth proporcio-
nan alimentos y otras provisiones a los dinedain de manera
secreta.

GENERACION DE ASENTAMIENTOS

ALEATORIOS
1* tirada 2" tirada
Hombre de
Tipo Oriental los piramos Montanés Estaravi
01-30 Pueblo 01-40 41-48 49-74 75-00
31-90 Aldea 01-04 05-64 65-00 -
91-00 Granja/cabaiia - 01-25 26-35 36-00

4.2 LOS URUK-ENGMAIR

El Imperio del Rey Brujo se extiende por debajo de las
Montanas Nubladas. Incluye toda una serie de reinos semi-
independientes, los mas importantes de los cuales son las zo-
nas gobernadas por los sefores de la Puerta de los Trasgos
y el Monte Gundabad. Estos feudos pueden proporcionar al
Rey Brujo miles de soldados, pero sus ejércitos suelen ac-
tuar de manera independiente.

La gran mayoria de la hueste de guerra del Rey Brujo es-
td compuesta por orcos (S. “Yrch™; sing. “Orch”). Este de-
sunido ejército orco es conocido como el uruk-engmair, y no
es mds que un disperso grupo formado por nueve confede-
raciones tribales dominadas por el terrible puiio de hierro del
senor de la guerra olog conocido como Rogrog. Muchas de
las mds de treinta tribus suelen enfrentarse entre ellas, y las
disputas inter-tribales suelen obligar al Rey Brujo a mante-
nerles separados siempre que puede. Hay doce tribus de or-
cos dispersas a lo largo de la prolongada frontera con Ar-
thedain, y dos mas ocupan los pasos entre Gundalok y el Nan
Angmar. El resto residen en unos enormes complejos de ca-
vernas semejantes a los de Carn Dim y el Monte Gram, 0
bien en sistemas de cavernas menores excavados en el karst
en torno al borde del valle de Angmar.

A continuacion hay unos pocos ejemplos de algunos de
los mds 1mportantes grupos orcos al servicio del Rey Brujo,
incluyendo todas las tribus occidentales dispuestas a lo lar-
go de la frontera con Arthedain.

ASKHAI
Los orcos askhai son unos lanceros de gran renombre. Su
estandarte tiene un fondo redondeado dividido, en cuatro sec-
ciones de color blanco y rojo a intervalos, por dos lanzas
blancas cruzadas. A diferencia del resto de los orcos comu-
nes, que suelen luchar en una formacion abierta y sin orden,
estos yrch forman en pequenas unidades de lanceros y lu-
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chan en grupos de entre diez y cien guerreros. Esta coordi-
nacion tictica les hace relativamente peligrosos en un com-
bate cuerpo a cuerpo, y el resto de tribus suelen intentar evi-
tar el combate contra los askhai en un campo de batalla.

El Rey Brujo se dio cuenta rapidamente de sus cualidades
inicas, y situ6 a estos orcos cerca del punto central de la fron-
tera con Arthedain. Una vez hubo caido Rhudaur, ocuparon
las Tierras Solitarias (S. “En Eredoriath”), cerca de las
Quebradas del Norte (S. “Tyrn Formen”). Las fuerzas de los
askhai viven en las bajas colinas situadas al sur de la gran
cordillera que corre de este a oeste y es conocida como la
Gran Muralla Septentrional (S. “Rammas Formen”), entre
las tierras de los thrakburzum y las de los durbalag.

Ashkronk es el jefe de los ashkai. Se trata dé*un in-
cansable guerrero de sangre uruk que suele capitanear las
frecuentes incursiones nocturnas que realiza contra diferen-
tes fortalezas, tanto dinedain como orcas. Rdpidamente se
gano el odio de los dinedain, y los Montaraces del Norte
ofrecen una recompensa por su cabeza.

BAGRONKUZ

Esta gran tribu es extremadamente pobre, y vive en los
Yermos del Norte. Su capital esté situada en las frias este-
pas al norte de Rammas Formen, unos 275 kilometros al es-
te de Carn Dim. Su insignia es un estandarte negro triangu-
lar sobre el que hay dibujada una garra de oso blanco.

Los bagronkuz raramente suelen llevar armaduras de me-
tal o botas reforzadas con hierro, ya que sélo poseen una mi-
na de hierro. Su dnica forja se mantiene constantemente ocu-
pada con la fabricacién de cimitarras y herramientas. En
realidad, una buena parte de la tribu lleva yelmos hechos con
craneos de oso o de gato. Las pieles reemplazan a la ropa o
las cotas de malla en la sociedad bagronkuz. Sin embargo,
puede que esta circunstancia se deba también al frio clima
de su tierra natal. )

Bulthrok es el inestable jefe de los bagronkuz. Tiene
unas relaciones bastante malas con los jefes de las dos tri-
bus orcas que viven cerca suyo, en las tierras mas elevadas
del sur, Ulonakh de los ulogarim y Ufkral de los uruk-uflag,
y todavia no ha conseguido llevar a su tribu a’ninguna gran
victoria.

DURBALAG

Al igual que los askhai, los durbalag son una tribu fron-
teriza que goza de toda la confianza del Rey Brujo. Ocupan
la region fronteriza mds cercana a la capital de Arthedain en
Fornost. En tiempos de guerra a campo abierto, estos habi-
les orcos marchan en la vanguardia del ejército, aunque nor-
malmente los durbalag son utilizados como tropas de incur-
sion. Llevan armaduras ligeras y han sido criados para
moverse con el mayor sigilo posible.

Debido a su aficién por comer carne de cordero, los dur-
balag han causado mas de un problema a los pastores dine-
dain que viven al norte y al oeste de sus fortalezas orcas. Las
incursiones intermitentes de los durbalag hacia Arthedain
han llegado a penetrar hasta quince kilémetros en las salva-
jes Quebradas del Norte. Esta es una hazaina impresionante,
considerando la gran concentracion de guerreros arthedain
que se concentra en la cercana frontera. |

Thrugful, el hermano de Durblakh (el jefe de los durba-
lag), empuiia la Unica insignia de la tribu: un estandarte ma-
rrén rectangular dividido en dos segmentos y blasonado con
una luna negra y una cimitarra blanca, que suele ir colgado
de un poste adornado con crineos humanos.



FAULGURUM

Los faulgurum viven en la depresién azotada por ¢l vien-
to situada al este de la vertiente mas nororiental de las Emyn
Uial (S. “Colinas del Crepisculo™). Sus capitales gemelas
estdn situadas en sendas cavernas en las Rammas Formen.
Se trata de una tribu aislada que mantiene una inestable paz
con los cercanos lughoth, que viven al este.

Los faulgurum son r¢hombrados guerreros que luchan
igual de bien con lanzas que con mazas. Llevan grandes co-
tas de malla y simplemente se precipitan de cabeza hacia
cualquier combate. No sienten ningiin aprecio por la vida, ni
siquiera la propia, y disfrutan al maximo de las batallas.

En los campamentos de los faulgurum suele ondear un
estandarte de color rojo sangre con la forma de un rectangu-
lo dividido en dos. El yunque negro, simbolo de la tribu, es
el tinico emblema que tienen sus estandartes. Representa la
habilidad que tan orgullosamente ostentan en el trabajo de
los metales.

Faulrok el Manco es el jefe de los faulgurum. Se trata de
un poderoso uruk que se arrancé su propia mano en comba-
te contra un 0s0, y es conocido por sus colmillos forrados de
metal.

KURKURUM

Los kurkurum son una de las cuatro tribus responsables
de la misién fronteriza mas delicada del Rey Brujo (las otras
tres son Jos urughash, los durbalag y los ashkai). Residen al
noroeste de las Colinas del Tiempo (S. “Emyn SalI"), justo
al este y al <ur de la capital arthadan en Fornost. Las hogue-
ras de los kurkurum se pueden contemplar desde los dos cas-
tillos ddnedain que guardan el desfiladero entre las Emyn
Sal y las Quebradas del Norte.

Su presencia alli preocupa mucho a los dinedain, ya que
los kurkurum operan con poco sigilo y atraen la atencion mu-
cho mds quc las dos tribus de orcos vecinas. Suelen luchar
vestidos con pesadas cotas de malla y empunando grandes
espadones a dos manos, y son unos guerreros bastante 10s-
cos cuyas tacticas se parecen a las de los faulgurum (que se
dice estdn emparentados con ellos). Los kurkurum son tam-
bién muy poco cooperativos y belicosos, y frecuentemente
se pelean entre ellos y con sus vecinos. Siempre estan en gue-
rra con los askhai, que viven al norte, de forma que el Rey
Brujo ha ordenado que las dos tribus sean separadas.

Kurkrakh es el jefe de los kurkurum. Una vez maté a un
troll en combate singular, y por eso inspira un profundo te-
mor en sus stibditos. Su insignia personal, un estandarte ne-
gro con forma de cometa biasonado con un crineo rojo ro-
to, sirve como insignia tribal.

LARAG-MOSH

Los larag-mdsh viven en [as conejeras de Carn Dim (ver
la seccién 7.12). Al igual que las otras cuatro tribus que re-
siden en las estancias inferiores de la capital del Rey Brujo,
son unos guerreros bien disciplinados, bien armados y bien
entrenados. El Sefor de los Ulairi respeta su potencia en com-
bate y les mantiene en una residencia relativamente cémo-
da, aunque estdn bastante apretados.

Los larag-md&sh son conocidos por ser buenos mineros y
fabricantes de armaduras, y saben utilizar sus herramientas
en incontables proyectos durante las épocas de paz. Son re-
lativamente intehigentes, y les gusta jugar durante sus oca-
sionales horas libres. Estos juegos, que pueden ser cualquier
cosa desde la lucha libre hasta los dados, incluyen apuestas
y sirven para descargar la tension.

Moshrul es el jefe de los larag-mdsh. Guarda el estandarte

tribal ~una bandera gris decorada con tres antorchas ocres
cruzadas— en sus estancias.

LLUGHOTH

Los lughoth protegen la zona fronteriza situada in-
mediatamente al norte de Arthedain. Esta tribu es la respon-
sable de patrullar por los ventosos campos meridionales de
las Rammas Formen y de vigilar un frente fronterizo de més
de 120 kil6metros. Como tienen el doble de guerreros que
cualquier otra tribu de campo abierto (salvo los bagronkuz),
consiguen cumplir sus tareas de - manera normal. Sin embar-
go, las bandas vecinas de faulgurum dominan a los lughoth
a voluntad, ya que el guerrero medio lughoth suele ser bas-
tante estipido.

Los guerreros lughoth viajan con poco equipo y se mue-
ven con rapidez. Llevan poca o ninguna armadura y empu-
Nan unas cimitarras parecidas a cuchillos y algunos arcos cor-
tos. Sus bandas de guerra viven de la tierra y de sus raciones
de camino en forma de salchicha, y suelen atravesar grandes
areas de terreno y utilizar una cadena de campamentos y ca-
vernas, cada una de las cuales raramente es ocupada duran-
te mas de cuatro semanas al ano.

Los lughoth aprecian la astucia y la percepcién por en-
cima de todo. Este hecho puede explicar su costumbre de ce-
gar inmediatamente a sus prisioneros y de cortar los pies a
los enemigos que dejan libres. Naturalmente, también cuen-
ta el innato placer que sienten los orcos al aterrorizar a sus
enemigos.

Lugronk es el jefe de los lughoth. Su emblema, un ojo
negro sobre fondo amarillo, sirve como simbolo tribal. Esta
insignia adorna el estandarte de la tribu, que no es sino una
bandera con forma semicircular.

SKUTHRUGRAI

Los skuthrugrai (Or. **Asesinos oscuros™) son una tribu
montanosa que ocupa el sistema cavernoso situado por de-
bajo de Suk Skuthruga, una colina emplazada en la Gran
Espuela de las Hithaeglir. (Ver 9.1.) Su ciudadela protege el
paso entre el Corte del Angsiril (cerca de la Llanura de Litash)
y las Landas de Etten en Rhudaur. Las bandas de skuthru-
gral atacan zonas situadas mas al sur desde este paso, aden-
trandose en el Valle del Mitheithel en Rhudaur.

Los skuthrugrai son unos brutales canibales que, cuando
no se les vigila, pueden llegar a cazar a otros orcos. No es
sorprendente que el Rey Brujo les mantenga separados de
sus hermanos. Respeta su potencia en combate, pero no aca-
ba de aceptar su hambre canibal.

Los skuthrugrai luchan en pequefios grupos y prefieren
utilizar hachas, azuelas o azadones de guerra. Suelen vestir
con ropas negras y su tosca armadura suele estar formada
por trozos de cuero. Los estandartes de los skuthrugrai tie-
nen la forma de tridngulos invertidos. Son marrones, y lle-
van inscrito el simbolo de la tribu: una montana blanca ro-
deando a un 0jo rojo.

SNAGOTH

Los snaghoth forman parte de la raza de los snaga-hai, o
“pueblo esclavo™, Son orcos menores, y forman una de las
tribus fronterizas mas débiles. Por lo tanto, las bandas de gue-
rra de los snagoth suelen estar posicionadas a lo largo de la
frontera noreste de Arthedain, entre los lughoth y [os thrak-
burzum. No suelen enfrentarse a casi ninguna resistencia du-
nadan.

Los snagoth luchan en grandes grupos y se basan en su
increible variacion de armas de asta para mantener a raya a
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las compafiias de caballeria y avanzar hacia las posiciones
del enemigo. No empuinan escudos y se suelen mover bas-
tante poco, de forma que llevan puestas unas gruesas cami-
solas de malla a modo de proteccién. Sus yelmos estan en-
vueltos en un trozo de tela negra que tiene inscrito el simbolo
tribal: una luna creciente blanca.

SULMOG-VRAS

Los sulmog-vrds son una de las cinco tribus que residen
en las estancias inferiores de Carn Dim. (Ver la seccion
7.12.) A pesar de que estdn asignados para proteger la inex-
pugnable ciudadela del Rey Brujo, son una tribu curtida en
mil batallas que suele ocupar el ala izquierda de la hueste de
guerra de su amo durante las campafias mas importantes. Los
sulmog-vrds son unos diestros jinetes de huargos y volado-
res de murciélagos que suelen atacar en conjuncion con sus
monturas. Eso les permite reunir informacion o acosar a sus
enemigos con una asombrosa eficiencia y rapidez. Ademas,
sus murci€lagos pueden juntarse hasta formar verdaderas nu-
bes que ocultan sus movimientos y les permiten actuar de
manera medianamente efectiva bajo la luz del sol.

Los sulmog-vras estdn relacionados con la tribu de los
huvorgha en el Monte Gundabad, y suelen llevar su estan-
darte de color marrén amarillento blasonado con dos cimi-
tarras rojas cruzadas. Sin embargo, y a diferencia de sus pa-
rientes lejanos, empunan unas retorcidas lanzas y prefieren
utilizar las lanzas arrojadizas en lugar de los arcos cortos.
Sélo sus jefes utilizan armas de combate cuerpo a cuerpo.
Vrasluf, el sefior de los sulmog-vrds, empuiia una espada a
dos manos.

THOPUR-DORASHK
Los thopur-dorashk habitan en Carn Dam. (Ver la sec-
cién 7.12.) Residen en las conejeras de las estancias inferio-
res, cerca de sus puestos de guardia. Son una hueste de yrch
de relativo tamano, aunque forman la mas débil de las cin-
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Brujo, y sus vecinos mds fuertes, lo
abusar de ellos con frecuencia.

Los thopur-dorashk empufian cimitarras y van equipados
con camisolas de malla. Su equipo suele estar hecho de un
tosco acero negro, y es muy adecuado para esconderse en su

la mision que se les exige.

El estandarie de ios thopur-dorasnk revela su antigugs -
lacién con la guardia de la ciudadela. Se trata de un es: .n-
darte gris con forma de cometa adornado coh una torre de
ladrillos rojos. Dorashug, su jefe uruk, lleva este emblema
grabado en su sobrecapa y suele utilizar un yelmo rojizo de
forma semejante a una torre.

THRAKBURZUM

Los thrakburzum son los principales armeros del Rey
Brujo, de manera que la tribu suele estar dividida en dos o
mas sub-tribug, o en numerosas bandas dispersas. Thralue
su jefe uruk, es el Senior del Monte Gram, la mayor fortale-
za cavernosa situada en las montainas del sur de Angmar.
Comanda a toda la tribu, que estd formada por unos 1,500
orcos guerreros. La otra gran concentracién de thrakburzum
se encuentra al sur de las Rammas Formen, cerca de la fron-
tera noreste de Arthedain.

Aunque son fisicamente débiles y no estdn demasiado
bien entrenados como guerreros, los thrakburzum estin ex-
cepcionalmente bien equipados. Llevan corazas de acero y
empuiian hachas finamente talladas. Todas sus armas y ar-
maduras estin estampadas con el emblema de la tribu, un
martillo negro. Este martillo es también el blasén de sus es-
tandartes, que suelen ser banderas rectangulares de color ro-
jo escarlata.

TRUPALOG
El cuartel general de los triipalog es una gran estancia si-
tuada en las conejeras de la zona subterrdnea de Carn Daim.




(Ver seccién 7.12.) Aligual que los sulmog-vrés, son una de
las tribus orcas de mayor élite al servicio del Rey Brujo, aun-
que sus alojamientos no revelan en absoluto su categoria.
Sélo los cubiles de huargos adyacentes y las cavernas de mur-
ciélagos indican que son una unidad mévil, y que son un
cuerpo realmente especial,

Los triipalog consideran a los thopur-dorashk como se-
res inferiores, pero ofrecen a los orcos menores una cierta
proteccién contra los sulmog-vrés. Su intervencién ha ayu-
dado a mantener una imagen de estabilidad dentro de las co-
nejeras de los orcos. Este sentido de equilibrio queda refle-
jado en la forma en que los triipalog se relacionan con las
demds tribus, y con el tiempo han ido adoptando un peculiar
papel (para los orcos) de mediadores. Los trlipalog prefieren
desatar su furia contra los elfos y, en menor grado, contra ios
humanos.

Thrulfak es el jefe de los triipalog. Se trata de un indivi-
duo extremadamente feo, que suele vestir una cota de esca-
mas formada por miles de placas con forma de crédneo. Su
sobrecapa es de color negro y gris, muy parecida al estan-
darte de los triipalog: una bandera cuadrada de color gris pla-
teado adornada con una cabeza de lobo boca abajo.

ULOGARUM

El gran jefe uruk Ulonakh es el senor de la poderosa tri-
bu de los ulogariim. Se trata de un cruel y brutal asesino te-
mido por todos los orcos de Angmar, y ha matado a mas de
cien orcos en los dltimos dos afios. Pocos se atreven a desa-
fiarle abiertamente, lo que causa mas de un problema para las
demds tribus orcas situadas en la frontera con Arthedain. So6lo
la fuerza de los uruk-uflag y la intervencion de Rogrog, el se-
fior de la guerra, ha impedido en algunos casos el estallido de
una guerra intra-tribal. Actualmente, Ulonakh estd amenaza-
do de muerte, y por lo tanto se ha calmado un tanto.

La reputacién de Ulonakh se vuelve mas temible debido
a las costumbres canibales de su tribu. Los ulogariim son co-
nocidos por comerse a sus enemigos, y frecuentemente se
enfrentan en combate a otros orcos. Han matado y devorado
a numerosas tribus de snaga en lo que parecian ser simples
escaramuzas territoriales sin importancia, y por lo tanto nun-
ca han conseguido mantenerse en paz con los miembros de
su propia raza. Su presencia en la frontera podria llegar a ser
contraproducente, pero el Rey Brujo tuvo la buena idea de
colocarlos entre dos de las tribus mds fuertes. Con los uroth-
burm al oeste y los uruk-ufalg al este, los ulogarim no se
atreven a realizar ningun enfrentamiento abierto.

El simbolo de los ulogarim son unas negras fauces abier-
tas rodeando un fondo de color rojo sangre. Su estandarte de
batalla parece ser una gran boca abierta, ya que la bandera
tiene una forma ovalada.

UROTH-BRUM

Los uroth-brum son una tribu mévil formada por orcos
que montan lobos. Estdn estacionados en las laderas septen-
trionales de la Talath Muil (S. “Llanura desolada™), y se sue-
len mover por las cumbres situadas al norte de la frontera no-
roccidental de Arthedain. Suelen pasar la mayor parte del
tiempo en el frente de guerra, acechando en los Yermos
Septentrionales y preparando rutas para que otros orcos pue-
dan atacar a los dinedain a través del territorio uroth. Mientras
se encucntran en dichos Yermos, suelen cazar animales de
gran tamafio, e incluso llegan a perseguir a algiin lossadan
aislado. Los hombres de las nieves han llegado a temerles.

Aunque los uroth-brum son los orcos mas agresivos del
ejéreito de Angmar, estdn mucho mds disciplinados que sus
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vecinos los ulogarim. Su dependencia de los lobos blancos,
sus monturas, les obliga a reprimir sus instintos més depre-
dadores. Este autocontrol es muy importante, ya que 1os
uroth-brum patrullan el flanco més occidental del Imperio
del Rey Brujo.

Burthrakh es el jefe de los uroth-brum. Es un viejo ene-
migo de Ulonakh, el sefior de los ulogarim, pero todavia no
se ha atrevido a desafiar a su rival. Al igual que Ulonakh,
Burthrakh suele ir vestido con una cota de escamas.

El estandarte de los uroth-brum es negro y tiene la for-
ma de una cometa angular. Est4 blasonado con un estiliza-
do lobo blanco dando un salto.

URUGHASH

Los urughdsh son una débil tribu de orcos menores que
se encuentra estacionada en las Tierras Solitarias al este de
las Colinas del Tiempo. Sus principales fortalezas estdn si-
tuadas justo al norte y al este de la Cima de los Vientos (S.
“Amon Sil”). De todas las tribus de orcos que sirven a
Angmar, son los que realizan incursiones y campafias con
mads frecuencia; sin embargo, los dinedain los consideran
poco mas que una molestia. Las tacticas de los urughash son
bastante elementales, y sus guerreros estdn equipados con
toscas cimitarras y cotas de cuero bastante simples.

Los urughash suelen utilizar el estandarte de Uruflath, su
jefe uruk (quien, por cierto, es bastante estipido). El estan-
darte es una bandera negra y roja blasonada con una luna cre-
ciente de color gris.

URUK-KOSH

Los uruk-kosh viven en la Llanura Fria, en la zona occi-
dental del Angirith, el gran paso que comunica el Nan
Angmar con los Valles del Anduin. Estan liderados por un
grupo de uruk-hai, y son una de las tribus mds civilizadas y
apreciadas por el Rey Brujo. Por lo tanto, se han confiado en
ellos para proteger el principal camino que conduce hasta el
corazon del Hogar de Hierro del dlair.

Los uruk-kosh suelen producir y comerciar con toda una
serie de herramientas de gran calidad. Sus herrerias y talle-
res producen soberbias lanzas y espadas cortas, asi como yel-
mos y cotas de malla muy resistentes. Incluso han llegado a
forjar armas para los mediotrolls del Rey Brujo, de los cua-
les algunos residen junto a los uruk-kosh.

Las bandas de guerra de los uruk-kosh suelen participar
en las campaifas més prolongadas. Esta circunstancia es par-
ticularmente cierta con los jinetes de lobos. Todos los uruk-
kosh son guerreros orcos muy disciplinados, y es bastante
comun ver a alguna de sus unidades luchando en Udanoriath.
Un hecho que destaca de ellos es que luchan en formaciones
fijas, y que todas sus sobrecapas de lana roja llevan borda-
do ¢l emblema tribal: una cesta de mimbre negro sobre fon-
do blanco.

URUK-LUGAT
Los uruk-ligat son una tribu montanosa, y residen en las



colinas falderas situadas al sur de la Gran Espuela de las
Montafias Nubladas. Entre sus fortalezas se cuentan el fuer-
te de Kala Uruk-lugét, situado en la cima de una colina, y la
caverna de Gaz(gil. Son una tribu bastante indisciplinada e
inestable que suele asentarse cerca de las Landas de Eten (en
una zona al oeste del pantano conocido como “Morva Tath™).
Los rhudaurim les temen, ya que estos orcos suelen realizar
con bastante frecuencia una serie de elaborados sacrificios
sangrientos y asesinatos rituales.

Aunque los uruk-liigat son leales nominalmente al Senor
del Monte Gram, normalmente siguen un curso de accion to-
talmente independiente. Evitan cualquier misidn de patrulla
o guardia fronteriza, y prefieren saquear las zonas que en te-
oria estdn bajo el control del Rey Brujo. Los uruk-liigat ra-
ramente obedecen las érdenes que reciben.

Los uruk-ligat son una tribu pobre que utiliza unas ar-
mas bastante toscas y produce unas armaduras poco efecti-
vas. Utilizan trampas y mecanismos para proteger sus fuer-
tes, que en realidad estan muy poco fortificados. Sin
embargo, estos orcos forman un grupo muy orgulloso que
llega a ejemplificar lo que es un estilo de vida duro y cruel.
Su estandarte tribal, un cuadrado de color rojo sangre bla-
sonado con un anillo de dientes blancos, ondea en las cimas
de docenas de colinas a lo largo del flanco meridional de la
Gran Espuela.

URUK-UFLAG

Ufkral es el sefior de los uruk-uflag, la tnica tribu de gran-
des orcos situada cerca de la frontera con Arthedain. Como
es el jefe de la principal tribu de la regién, también actia co-
mo comandante tedrico de otras doce tribus orcas. Ufkral s6-
lo responde de sus acciones ante Rogrog.

El pueblo de Ufkral mantiene el orden entre las demas
tribus. Su categoria de élite, unida a su tremenda superiori-
dad fisica y potencia en combate, aterrorizan por completo
a sus hermanos menores. Por lo tanto, no es sorprendente
que los uruk-uflag ocupen una posicion central en el frente.
Su principal fortaleza esta situada en las Rammas Formen,
al norte de las tierras de los lughoth y los snagoth y al no-
reste de Arthedain. Vigilan las principales rutas de suminis-
tros a la vez que tienen un 0jo puesto constantemente sobre
los ulogariim (sus vecinos del oeste).

El estandarte de los uruk-uflag es una bandera amarilla
de tres colas adornada con una corona de hierro negro. La
corona €s un simbolo del Rey Brujo, y actta como un re-
cordatorio de la categoria de la tribu. Basicamente tiene el
mismo disefio que la bandera del Sefior de los Nazgil, pero
cambia en el color (el estandarte del Rey Brujo es de color
negro).

ZEM-VISHTURAK

Los zém-vishturak son una de las cinco tribus que habi-
tan en las estancias inferiores de Carn DiGm. (Ver seccién
7.12.) Se trata de una tribu relativamente débil que realiza
las tareas de guardia mds cotidianas y que soOlo recibe equi-
po de segunda categoria. Por lo tanto, es 16gico que muchos
de los z€m-vishturak estén amargados, ya que son orcos co-
munes y no snaga-hai. El jefe de la tribu, Vishrakh, estd par-
ticularmente molesto.

Los zém-vishturak suelen utilizar cotas de cuero endu-
recido y empuiian lanzas cortas. Pocos de sus miembros han
llegado a poseer un escudo. Su equipo estd toscamente ador-
nado con su emblema, una simple silueta de un dragén con
cola. Esta figura suele ir blasonada sobre su estandarte rec-
tangular de color castano.
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5. POLITICA Y PODER

Angmar es una herramienta del Nigromante; su prop0si-
to es destruir el reino de Arthedain y despoblar Eriador, eli-
minando de esta forma uno de los obstaculos que le impiden
conquistar Endor. El dominio del Rey Brujo es el fruto de
mds de 1,000 anos de cuidadoso trabajo por parte del
Nigromante y sus sirvientes. Aunque en general los dine-
dain resultan dificiles de corromper y dominar, los hombres
menores no son iguales. Al igual que los hombres que si-
guieron a Morgoth durante la Primera Edad, los angmarim
han entrado voluntariamente al servicio del Rey Brujo, sélo
para ser convertidos por la codicia, el miedo y el odio en unos
fieles sirvientes de la voluntad del Nigromante. Angmar es
una manifestacion de la voluntad de Sauron, y de su deseo
de dominar y esclavizar los corazones de los hombres que
caminan sobre Endor. Es una triste imagen del lugar en que
podria convertirse algin dia la Tierra Media.

5.1 JERARQUIA DE ANGMAR

Angmar no es un imperio en el sentido estricto de la pa-
labra, sino que se parece mds a un enorme ejército conquis-
tador que se ha mantenido activo durante siglos. También
estd organizado y controlado como si fuera un ejército.
Naturalmente, la autoridad suprema estd en poder del Rey
Brujo, quien no hace mas que cumplir la voluntad de su amo,
el Nigromante. Sin embargo, un nazgil es un amo demasia-
do aterrador como para que la mayoria de hombres mortales
se atrevan a contemplarlo de forma habitual, asi que el Rey
Brujo actiia mediante un intermediario llamado el Angiilion
(“Hechicero de Hierro”).

Al igual que la Boca de Sauron, el Angdlion es un ni-
mendreano negro que ha pasado milenios al servicio del
Senor Oscuro. Encapuchado y vistiendo una tinica negra,
este poderoso hechicero inspira casi tanto miedo como el
mismisimo Rey Brujo, y a menudo los ignorantes o los es-
tupidos lo confunden con €l. Goza de una autoridad incues-
tionable sobre los generales y los sacerdotes del Senor
Oscuro, y sus palabras so6lo pueden ser contradecidas por el
Rey Brujo o el Nigromante.

El Angiilion supervisa las maniobras del ejército y el sa-
cerdocio, cuerpos que conforman el gobierno de Angmar.
Sus subordinados mds inmediatos son el jefe Mornartur
Dancu, y sus cinco generales menores, y tres Gulmathaur, o




sacerdotes hechiceros. Las principales responsabilidades del
gobierno descansan en manos del ejército, mientras que los
sacerdotes se dedican a reforzar su autoridad y a establecer
firmemente el culto al Sefor Oscuro en el corazén y las men-
tes del pueblo.

Como Angmar se¢ basa en emociones como la codicia y
el odio, también es un ligar lleno de intriga e intensa rivali-
dad. Hay un odio declarado entre los sacerdotes y los ofi-
ciales del ejército, quienes intentan ganar constantemente el
favor del Rey Brujo y su siervo el Angilion. Los asesinatos
discretos son un método aceptable para subir de rango en el
ejército y el sacerdocio de Angmar, siempre que se realicen
de forma inteligente y sutil. Las intrigas para derrocar o de-
sacreditar a los rivales politicos y militares son un parte co-
tidiana de la vida en este imperio.

5.2 EL SACERDOCIO
DE ANGMAR

Los sacerdotes hechiceros de Angmar son una de las ar-
mas mds poderosas del Nigromante. Han realizado mas lo-
gros a la hora de convertir los corazones de los hombres ha-
cia el servicio al Sefior Oscuro que cualquier otro ejército.
Con sus hermosas palabras, sus sobornos y sus ricos rega-
los, estos emisarios de Sauron se han infiltrado en numero-
sas culturas en las tierras orientales. Sus regalos y sus pala-
bras han llegado a dominar tanto a sus gobernantes como a
sus pueblos.

Raramente se delatan abiertamente como individuos mal-
vados, a menos que estén tratando con una cultura intrinse-
camente maligna. Por el contrario, los sacerdotes se hacen pa-
sar por sirvientes de Edainil, el “Amigo de los Hombres”, o
Arahoth (también conocido como “Aradain’), el “Rey de los
Hombres”. Intentan enganar a los hombres de igual manera
que Sauron engaid a Jos orfebres €lficos durante la Segunda
Edad, logrando un considerable éxito. Asi como Sauron con-
siguié corromper Nimenor, de igual manera intentan estos
hechiceros corromper las tierras que visitan.

Cuando la codicia, la intriga y el miedo han comenzado
a dominar una sociedad en particular, los sacerdotes intro-
ducen el culto al Senor Oscuro, que no es otra cosa que la
adoracion al Nigromante. Los poderes hechicéricos de estos
sacerdotes consiguen atraer muchos conversos.

5.3 EL CULTO AL SENOR
OSCURO

El culto al Sefior Oscuro es la principal religién de los
angmarim. Es la adoracién a Sauron, pero en la forma del
Nigromante. El Nigromante es representado como un pode-
roso dios con muchos aspectos. Es el Sefior de la Noche y
de la Luna, cuyo simbolo es un orbe plateado sobre un fon-
do negro. Bajo este aspecto también es conocido como el
Sefor Oscuro o el Sefior de la Oscuridad, y se le considera
un dios de la brujeria y la magia, ya que todos saben que ba-
jo el manto de la oscuridad se suelen desarrollar tales acti-
vidades. Como el Sefior de la Noche y la Brujeria, se dice
que controla a todos los seres malignos que acechan en las
sombras (algo que en realidad es cierto), y que castiga a la
gente que le desagrada, envidndoles criaturas de la oscuridad
que les atormentan (otra cosa que también es cierta). En su
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aspecto mds siniestro, Sauron es presentado como el Senor
de la Muerte, que juzga las almas de los hombres.

La religién exige una obediencia absoluta al Sefor Oscuro
y sus sacerdotes. Promete recompensas terrenales para los
fieles, incluyendo riquezas, tierras y poder, asi como rapidos
castigos para quienes le desobedezcan. Todos los sacerdotes
estdn entrenados en algiin tipo de canalizacién, brujeria o
magia, de forma que pueden conseguir “milagros” para im-
presionar a sus feligreses. Los sacrificios humanos se prac-
tican con poca frecuencia, y s6lo en el contexto de un casti-
go por una desobediencia importante. Los demas dogmas de
la religi6n son bastante versatiles, variando de cultura en cul-
tura y segln cambie la voluntad del Rey Brujo y de Sauron.
Este culto a Sauron florece especialmente en el lejano sur, y
es conocido como la “Mano Negra”. (Ver Sombra en el Sur,
de ICE.) El objetivo de esta religién maligna no es otro que
cerrar el corazén de los hombres a los valar y a Eru IlGvatar,
esclavizando de esta forma la voluntad de los Nacidos
Después.

5.4 PRACTICAS RITUALES
EN ANGMAR

Aunque todos los angmarim temen y respetan al Senor
Oscuro, Sauron tiene pocos seguidores realmente devotos
con la excepcidn de los sacerdotes y los fanaticos. La ma-
yoria de angmarim le adoran entregandole bienes como ali-
mentos y ganado, que son guardados por los sacerdotes o en-
viados a Carn Dam. Los rituales para expulsar a los maléficos
dinedain, en los cuales se entonan arcanos cantos y se rea-
lizan unos fuegos artificiales realmente impresionantes, son
una parte muy habitual de ]a vida en un pueblo.

5.41 LA RELIGION ENTRE LOS SOLDADOS

Las précticas rituales de los soldados son mucho mds so-
fisticadas que las de los simples pueblerinos. Su propdsito
es infundir en los soldados un odio fanéatico hacia los dine-
dain, y un deseo de luchar en favor del Sefior Oscuro. Los
rituales mas extranos son los que se realizan en la vispera de
una batalla.

Los sacerdotes de Angmar, vestidos con ropas comple-
tamente negras, comienzan cantando y quemando un incienso
que contiene una droga alucinégena, que deja al consumidor
facilmente influenciable por las sugestiones externas. A con-
tinuacion tiene lugar una muestra de poderes magicos que
pretende convencer a los participantes de la presencia real
del Sefior Oscuro. A continuacidn, los sacerdotes se unen a
los soldados en un sangriento frenesi que fomenta la vio-
lencia y el combate, aseguriandose de que los guerreros lu-
chardn de forma valiente e incansable en la cercana batalla.
El ritual también suele incluir algin castigo ocasional reali-
zado sobre los desertores y los cobardes, que son asesinados
sin piedad. Este hecho no es considerado un sacrificio hu-
mano, sino como la satisfaccién de una ofensa que el pobre
desgraciado ha realizado contra el Sefior Oscuro.

5.42 LA RELIGION EN CARN DUM

Las prdicticas religiosas en Carn Dim son las mds for-
males de todo Angmar, y se espera que todos los que viven
en el interior de la ciudad participen en ellas de manera re-
gular. Los rituales presididos por el Angilion, el Sumo
Sacerdote Mayor, son los mds notables. En tales ocasiones,
el Angilion suele vestir con un peto de eog negro, con una



sola gema de plata incrustada que brilla con una luz ultrate-
rrena. Es asistido por numerosos sumos sacerdotes y ac6li-
tos que se mueven por toda la congregacién llevando unos
braseros donde se queman unos intoxicantes mentales.
Cuando el templo estd lleno de humo y el canto ha alcanza-
do un tono frenético, el Angilion insta al Sefior Oscuro a que
aparezca, y es entonces cuando el Rey Brujo aparece
repentinamente, llenando los corazones de todos los presen-
tes con miedo y temor. El Hechicero de Hierro habla en nom-
bre del nazgtl, eligiendo a menudo a un miembro del culto
para que rece. Sus palabras suelen despertar los miedos y an-
sias mas profundas de los oyentes. A los pocos locos que se
atreven a desobedecer se les somete a unas aterradoras mues-
tras de poder y venganza, mientras que la obediencia y el ser-
vicio distinguido nunca queda sin recompensa.

5.43 EL CULTO DE MOR-SEREG

El Mor-sereg (Q. “Sangre Negra”) es un pequefo y se-
lecto culto de fanaticos asesinos dedicados al Senor de la
Muerte. Hay nueve “iniciados™ que se consideran miembros
de pleno derecho del culto, asi como otros dieciocho *“acé-
litos”. Con la excepcidén de Sauron, el Rey Brujo y el
Angilion (el iniciado jefe), la existencia del culto es total-
mente desconocida para todo el mundo.

Los miembros del Mor-sereg son completamente mal-
vados. Su mayor acto de devocién es el asesinato de un du-
nadan, un elfo o cualquier enemigo del Sefior Oscuro. No re-
alizan ningiin ritual propiamente dicho, ya que sélo viven
para matar de nuevo al servicio de su sefior. Y en los mo-
mentos en que no estdn realizando tales asesinatos, fuchan
por mejorar sus habilidades y poderes, o pueden actuar co-
mo espias del Sefior Oscuro. Los miembros del culto suelen
seguir las 6rdenes directas del Angtilion 0, en casos mas ra-
ros, del Rey Brujo o de alguno de los otros nazgil.

El Mor-sereg es el producto de la imaginacién ator-
mentada del Angiilion, y él personalmente elige a sus miem-
bros. El culto existe desde los dltimos anos de la Segunda
Edad, y el niimero de sus miembros estd [imitado a 36.
Cuando un iniciado muere, un acélito le reemplaza, y un
nuevo miembro es escogido por Sauron, el Rey Brujo o el
Angilion. Los miembros son elegidos por sus habilidades,
su poder y su fandtica dedicacion, y pueden proceder de
cualquier profesiéon. Como el odio que siente Sauron por 10s
diinedain es casi infinito, el poder del Mor-sereg esta cen-
trado en Angmar. Sin embargo, hay iniciados y acélitos resi-
diendo en otros puntos de Endor, actuando al servicio del
Sefior Oscuro.

INICIADOS DEL MOR-SEREG
Angiilion: Brujo nimenodreano negro de nivel 40, Carn Dim.
Duran: Guerrero demonio de nivel 40, Dol Guldur.
Lhachglin: Animista diinadan oscuro de nivel 27, Emyn-nu-
Fuin (Bosque Negro).
Vaal Gark: Avar (elfo silvano) montaraz de nivel 24. Sefor
de los Chilladores del Desierto. Pel (lejano sur).
Ulgarin: Medioelfo mago de nivel 28 (Gulmathaur). Carn
Dim.
Camthalion: Avar clérigo maligno de nivel 29. (Gulmathaur.)
Carn DGm.
Namu: Hombre de sangre mixta montaraz de nive] 20, co-
mandante del hoerk de montaraces. Carn Dam.
Dar Teren: Umbareano (nimenodreano negro) mago de ni-
vel 30. Carn Dim, Dol Guldur, Umbar, Lejano Harad.
Ulthug: Mcdiotroll de nivel 20, Sefior de los Exterminadores
Orientales. Lejano Este.

5.5 LOS SACERDOTES
DE ANGMAR

El Angfilion tiene la autoridad definitiva sobre todos los
sacerdotes de Angmar, y también sobre los dos colegios de
sacerdotes. Tres sumos sacerdotes, conocidos como los
Gulmathaur, ayudan al Sumo Sacerdote Mayor en sus tare-
as. Camthalion es el Gulmathalion encargado de supervisar
las escuelas de Litash y Carn Dlim. Dos archi-sacerdotes,
uno en cada colegio, responden directamente ante €l. Ulduin
tiene autoridad sobre los sacerdotes de Angmar. Sus tres ar-
chi-sacerdotes pasan los dias viajando a través de Angmar,
reforzando la autoridad de su amo y actuando como sus es-
pias. Ulgarin, el tercer Gulmathaur, supervisa las activida-
des de los sacerdotes del Nigromante situados en el este. Dos
poderosos archi-sacerdotes son sus 0jos y sus 0idos, espian-
do, intimidando y manipulando constantemente a los orien-
tales. Por debajo de los Gulmathaur y los sumos sacerdotes
se encuentran una gran cantidad de sacerdotes menores que
s6lo cumplen las érdenes del Nigromante.

LOS COLEGIOS DE SACERDOTES

Existen dos colegios de sacerdotes en Angmar, uno en
Litash y otro en Carn Dam. Litash se centra en el entrena-
miento de los novatos, mientras que el colegio de Carn Diim
se encarga de ensenar a sus estudiantes unas habilidades mads
avanzadas y sofisticadas. Los estudiantes son seleccionados
por los sacerdotes locales, que se basan en su agudeza men-
tal e inteligencia. Los futuros pupilos que parecen tener un
talento para mentir de manera convincente, realizar intrigas
de manera sutil, y manipular con facilidad a los demds son
considerados especialmente prometedores. Los jévenes co-
mienzan su entrenamiento a una edad que oscila entre los 12
y los 15 anos.

Cada primavera, nuevos estudiantes llegan a Litash para
comenzar su educacion. Los alumnos son iniciados formal-
mente en el servicio al Sefor Oscuro en el Templo de Litash.
Vestidos con las tinicas de color rojo y negro tipicas de los
acolitos, cortan todos los vinculos que les unian al pasado y
a sus familias y juran una lealtad total hacia el Seitor Oscuro
y el Rey Brujo. .

Los estudiantes son divididos en grupos de individuos,
basidndose en sus habilidades. Cada una de estas clases apren-
de toda una serie de habilidades diferentes, entre las que se
encuentra {a magia, de boca de un instructor diferente. Los
novatos son enseflados por sacerdotes (animistas de nivel 3).
A medida que un estudiante va avanzando de curso, el nivel
de sus instructores también va aumentando. Del acélito se
espera que aprenda sortilegios y sepa cémo falsificar, ca-
balgar, rastrear, escribir runas, y tenga conocimientos sobre
historia, sobornos, venenos, detecte a los mentirosos, etc.
Los acdlitos completan su entrenamiento tras un periodo que
oscila entre los cinco y los siete anos de estudio, y a conti-
nuacion son enviados para servir como sacerdotes de
Angmar,

Los sacerdotes y los estudiantes que muestren un talen-
to inusual o que requieran un entrenamiento especial son en-
viados a Carn Dium. Alli son ensefiados por nueve sumos sa-
cerdotes de nivel diez o superior. Estos sacerdotes gozan de
una serie de habilidades especializadas que imparten a sus
alumnos. Estas habilidades y conocimiento varfan mucho de
sacerdote en saccrdote: uno puede ser especialmente com-
petente en el uso de venenos sutiles y otro puede estar muy
versado en el conocimiento de culturas como las de los orien-



tales o los dinedain. El entrenamiento en Carn Dim es muy
riguroso, y se espera que cada estudiante pase algo de su
tiempo con cada uno de los sacerdotes. Quicnes completan
este entrenamiento reciben érdenes para cumplir un servicio
muy especial para el Rey Brujo, y a menudo actian como
espias 0 asesinos.

5.6 PERSONALIDADES
DE IMPORTANCIA

5.61 EL REY BRUJO -

El Rey Brujo es el gobernante absoluto de Angmar, y el
mads poderoso de los sirvientes de Sauron. De todos los
nazgil, el Rey Brujo es el que tiene una mayor independencia
de pensamiento; esta totalmente sometido a Sauron, pero
dentro de su dominio, puede tramar planes, estrategias mili-
tares y tdcticas politicas, utilizindolas para cumplir los ob-
jetivos de su amo. El jefe de los Nueve es un muerto viviente;
existe en el mundo de los espectros y las sombras. Su mani-
festacion fisica solo puede ser destruida temporalmente, pe-
ro su destruccién permanente tendrd lugar en el futuro mas
lejano, ya que los nazgll slo pueden seguir existiendo mien-
tras todavia exista el Anillo Unico.

El Senor de Morgul es un poderoso hechicero, pero ra-
ramente utiliza sus sortilegios. En la Tercera Edad, el
Espectro del Anillo debe ocultar su poder, ya que dicho po-
der procede del mismo Sauron. Si utilizara su magia a ple-
na potencia, revelaria la existencia de su amo.

Pero el nazgill no necesita la magia para dominar por
completo el corazén de los hombres. Su poder y presencia
innatos son tan grandes que todos los que le vean llegar de-
ben resistir el absoluto terror que provoca o saldran huyen-
do horrorizados. El efecto del aura del nazgil tiene un al-
cance variable, y si lo desea puede ocultar este poder. Cuando
la utiliza a plena potencia, su aura tiene un radio de cinco ki-
l6metros. Quienes se encuentren a 3-5 kilémetros del nazgil
se sienten incémodos, y puede que los més débiles echen a

correr. Los que se encuentren a 1-3 kilémetros sentirdn los .

mismos efectos con una mayor potencia, provocdndoles un
deseo de ocultarse inmediatamente. A menos de un kiléme-
tro del Espectro del Anillo, la mayoria de individuos seran
incapaces de comportarse de manera normal; su ansiedad las
hara huir u ocultarse en cuanto puedan. Quienes se encuen-
tren a menos de 300 metros se veran abrumados por el terror
y huirdn automdticamente. Todo aquel que se encuentre a
menos de 300 metros quedard paralizado de miedo a menos
que supere su miedo gracias a la fuerza de voluntad. Una
fuerte autodisciplina puede ayudar al individuo a sobre-
ponerse a este terror, que paraliza a hombres y animales.
Ademads del tremendo miedo que inspira el Sefor de los
Nueve, quienes se encuentren a menos de 90 metros pueden
sucumbir a su soplo negro. Quien reciba este ataque caeré
en un febril estado en el que sufrird unos oscuros suefios, y
morird en cuestién de horas o dias, segun su raza. Los eldar
que han vivido en Valinor son inmunes a estos efectos.

El Rey Brujo no puede ser dailado por la mayoria de ar-
mas normales y mdgicas. Cualquier arma que entre ¢n con-
tacto con su “carne” serd destruida automdticamente. Sin em-
bargo, hay algunas excepciones: Eowyn estaba destinada a
matar al nazgdl, y el arma que empuiiaba no era midgica (ver
SdIA 111 147-48). Puede que las armas mdgicas le hagan al-
glin dafio, pero sc romperdin a menos que sean de una
extraordinaria calidad. Los dos cuchillos encantados que los
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hobbits utilizaron contra el Rey Brujo se disiparon, aunque
le hicieron algiin dano al espectro. Estos poderes proceden
del anillo que el nazg(l llev6 puesto antafio en su mano. El
anillo tiene otras habilidades: consume la carne de su porta-
dor y lo transforma en un muerto viviente controlado por
Sauron, y afiade 30 niveles a las tiradas de resistencia del
Jefe de los Nazgiil contra cualquier tipo de sortilegio.

ORIGENES DEL REY BRUJO

El nimendreano Er-Mirazor (A. “Principe Negro”) fue
el méds dotado y poderoso de los muchos Grandes Sefiores
del Oesternese. Aunque sdlo era un principe, su poder supe-
raba al de la mayoria de los reyes de Nimenor vy, al final,
vivié mas que cualquiera de los hijos de los edain. La histo-
ria de Miirazor cubre mas de seis milenios y medio y des-
cribe una de las mayores tragedias de un hombre.

El Principe Negro naci6 en el aio 1820 S.E. en la ciudad
portuaria de Andunié, en la provincia de Andustar, en la is-
la de Namenor (Andor). Como segundo hijo del rey Tar-
Ciryatan (Q.”Constructor de barcos™), y como hermano me-
nor de (Tar-) Atanamir el Grande, trazaba su linaje hasta el
primer rey, Elros Tar-Minyatur. Su madre le dio el nombre
de Tindomul (Q. “Hijo del Crepisculo™), pues nacié duran-
te un eclipse solar y su pelo era mds oscuro que cualquiera
de los que hubiera visto nunca. Los sefiores de la corte de
Tar-Ciryatan que preferian el uso del adunaico (lo que indi-
caba un desagrado por los eldar y la Prohibicién de los Va-
lar) lo llamaron Mirazor.

Como su hermano, el orgulloso y codicioso heredero al
trono, el Principe Negro apoyd las ambiciones de su padre y
le animO a explotar cada vez mads la Tierra Media. Tar-
Ciryatan buscaba grandes riquezas y envié enormes flotas
hacia Endor para extraer tributos, y sus dos hijos se benefi-
ciaron de su politica a menudo demasiado cruel. Ambos per-
sonificaban el amor que sentia su padre por las cosas mate-
riales y el poder, hecho poco sorprendente si se recuerda que
presenciaron como su padre obligaba a su abuelo a abando-
nar el trono nimendreano.

Sin embargo, Atanamir gozaba de los privilegios y aten-
ciones dignas del heredero al trono adan, y Tar-Ciryatan mos-
tré por €] un orgulloso amor que jamas sintié por Mirazor.
Los celos inherentes en el cardcter de la familia crecieron
hasta llegar a proporciones aterradoras en el corazén del
Principe Negro, fomentando un odio y un deseo sin limites.
Miirazor, siempre agresivo y fiero, decidié abandonar su ho-
gar y fundar su propio imperio en la vulnerable extensién
que era la Tierra Media. Reunié una pequena flota y salié
hacia Endor en la primavera de 1880 S.E.

El principe de sesenta afos de edad anclé en Vinyalondé
(Lond Daer) en Eriador, en la boca del Gwathlo en
Enedwaith. Alli, desembarcé en el antiguo puerto en medio
de escasas celebraciones y, en pocas semanas, inicié una bre-
ve lucha por el dominio de aquel puerto estratégico. Sus pla-
nes de crear un reino en las fértiles tierras que las hordas de
Sauron habian arrasado en 1a Guerra contra los Elfos (1693-
1799 S.E.) fallaron, lo que obligé a Miirazdér y a sus segui-
dores a viajar hacia el sur. En 1882 S.E., los barcos del
Principe Negro anclaron en Umbar, donde el sefior niime-
ndreano se autoproclamad “rey”. Aunque logrd arrebatarles
el control a los colonos locales, s6lo goberné durante algunos
meses. Las pretensiones de gobierno del aventurero nime-
ndreano se enfrentaron a un inevitable y abrumador desatio
por parte de su padre, Tar-Ciryatan, quien ordend a su re-
calcitrante hijo que volvicra a su hogar en el Oesternese.
Miirazor se negd a seguir las ordenes del rey, pero no se atre-



PODERES Y RASGOS GENERALES DE LOS NAZGUL

Con la uniforme excepcién de los valar y maiar in-
mortales, los nazgiil son uno de los grupos vivos mds po-
derosos de Arda. Su fuerza refleja el vinculo que compar-
ten con el maia Sauron, sus Anillos del Poder y el Anillo
Unico Gobernante.

Naturalmente, aunque cada ulair es Gnico, todos com-
parten ciertos elementos comunes. Todos son seres in-
mortales y semicorpdreos con cualidades encantadas, cria-
turas con una acumulacién aterradora de poderes y una
formidable fuerza individual. Como se muestra en las his-
torias relativas al Rey Brujo, no temfan a un sélo indivi-
duo de las filas de los ejércitos de cualquiera de los Pueblos
Libres de la Tierra Media; por el contrario, la naturaleza y
las circunstancias solian dictar su vulnerabilidad.

Ningtin otro hombre podia rivalizar con ellos, aunque
los Sefiores Edain de Niimenor y de los Reinos en Exilio
podian competir con ellos en ciertas condiciones. Aun
asi, en ciertos momentos eran molestados o expulsados
por el fuego, el agua o alguna manifestacion de Varda
(como el nombre de “Elbereth”). y las armas mégicas po-
dian matarles.

Las siguientes son unas notas generales que propor-
cionan una descripcion sobre los poderes o atributos ge-
nerales comunes a todos los nazgiil. Sugerimos al DJ que
siga estas notas cuando utilice a personajes Espectros del
Anillo en un JRF.

(1) Impactos criticos: Salvo que se especifigue lo con-
trario, los impactos criticos contra un nazgil se determinan
en la Tabla de Impactos Criticos para Grandes Criaturas.
Esto se aplica tanto a los atagucs fisicos como mégicos.
(Utilizar las tablas CT-10 y CT-11 de SA o la tabla 8.14
del Manual de Combate y la 10.85 del Manual de
Combate.)

(2) Forma sombria: Cuando hay un nazgll prescntc, sO-
lo parte de su forma se halla en Arda en ese momento. El
resto de su ser corpdren permanece en las Sombras (uera
del mundo. Por ello, y en cierto sentido, el alma del nazgiil
estd congelada en el umbral de la Oscuridad, en el punto
donde la vida se convierte en muerte. Un Espectro del
Anillo es un muerto viviente, y no puede morir de forma
natural mientras el Anillo Unico siga existiendo. Sin em-
bargo, si Sauron “muere” mientras el Anillo Gobernante
permanece en Ed, todas las formas de los nazgiil morirdn
también. Sus cuerpos semicorpdreos se disipan. partiendo
de Arda y entrando en el mundo de las Sombras. Para re-
aparecer cn Arda, deben (1) ser invocados por el Sefior
Oscuro (lo que significa que primero debe regresar Sauron)
y (2) tener la fuerza necesaria para recuperar el cuerpo.
Este segundo paso podria requerir cierto tiempo, digamos
[-100 afos; y una vez en Arda, deben pasar otros [-100

anos para que recuperen todo su poder. Como regla, siem- .

pre que necesiten un descanso de este tipo, su poder serd
proporcional a su periodo de recuperacién (por ejemplo,
si un tlair necesita 50 dias para recuperar su vitalidad en
Arda y es su tercer dia de descanso en Arda, tendrd 4 un
6% de sus bonificaciones habituales). (Para mds informa-
cion sobre Sauron y su Anillo Gobernante, consultar STM,
volumen 1, seccién 7.2.)

(3) Apariencia: La forma verdadera de los Espectros del
Anillo es invisible al ojo normal. Sélo alguien que per-
manczca total o parcialmente en €l mundo de las Sombras
(es decir, otros muertos vivientes, Sauron, elc.), o alguien

que lleve puesto un Anillo del Poder (o algtin otro objeto
semejante) puede ver su forma verdadera. Pueden apare-
cer con dos formas (de ahi las referencias entre paréntesis
para sus caracteristicas de Apariencia): mientras llevan un
Anillo del Poder conservan el aspecto juvenil que poseian
cuando aceptaron por primera vez ¢l Anillo (es decir, po-
seen el aspecto que tenfan cuando se convirtieron por pri-
mera vez en Espectros del Anillo); pero sin el Anillo, es-
tin malditos con un cuerpo pdlido y casi translicido y un
grosero y sucio cabello gris (es decir, poseen el aspecto
que tenfan en el punto en que su cuerpo alcanzd la etapa
de su muerte originalmente prevista). En el segundo caso,
su marchito y ostensiblemente demacrado cuerpo brilla
cuando entra en contacto con un objeto brillante. Por ejem-
plo, siempre que un Espectro del Anillo desenvaina su
Cuchillo de Morgul, sus manos adoptan el aura encantada
del cuchillo. Un Espectro del Anillo tiene también la ha-
bilidad para invocar el sortilegio Aura Continua de la lis-
ta de sortilegios de Brillo, de Mentalismo Abierto (RM,
Manual de Hechizos) a voluntad, envolviendo su cuerpo
en un resplandeciente brillo y elevando en buen grado su
aparicncia (también resta 15 a todos los ataques).

(4) Fuerza de la forma: A pesar de verse entorpecidos
por un cuerpo marchito y palido, los Espectros del Anillo
pueden utilizar su forma hasta llevarla a los limites mais
insospechados. Su vigor y sus aptitudes fisicas rivalizaban
con las de los mas robustos y jévenes de los hombres. Los
ulairi no sufren las penalizaciones asociadas a la edad, y
tampoco se cansan facilmente. No necesitan descansar por
l2 noche. Incluso bajo la luz del dia, momento en el que se
hallan mas débiles, necesitan poco reposo de por si (unas
cuatro horas de sueno). La naturaleza encantada de su for-
ma arde gracias al Mal, lo que explica por qué las armas
normales (no mégicas) se rompen cuando entran en con-
tacto con la carne de un Espectro del Anillo. Este Mal vi-
ve gracias a los espiritus de los vivos, pues un nazgul pue-
de absorber 20 puntos de CON (por asalto) al tocar a una
victima que falle su TR (tirar cada asalto).

(5) Vulnerabilidad ante la Naturaleza: Como muertos
vivientes encantados, los Espectros del Anillo son innatu-
ralmente inmortales. Ya no existen segin el plan de Eru,
ni tampoco se hallan dentro de Arda con el permiso de los
valar, Sauron, en un hecho acorde con su naturaleza de
maiar y antiguo sirviente de Aulg, los creé y los mantiene
fuera de la concepcién de los Nacidos Después y, por tan-
to. contraria al esquema de los Primeros Nacidos. Los
nazgil son, en consecuencia, algo contrario al esquema de
las cosas. Y por ello, sufren cuando se enfrentan a [os as-
pectos mds comunes de la naturaleza. La luz diurna redu-
ce a la mitad sus bonificaciones (y sus niveles), mientras
que unas condiciones meteoroldgicas que nublen la luz so-
lar reducen sus bonificaciones a un 75% de lo normal.
Cuando se encuentra con una fuente de agua dulce corriente
(es decir, un arroyo, y no un lagoj que tenga mds de 3 me-
tros de anchura y 30 cm. o mds de profundidad, un ulair
debe hacer una TR (contra uno de los dos niveles si-
guientes: o bien su propio nivel o bien el nivel equivalente
a la mitad de anchura del cuerpo de agua en metros + el
doble de la profundidad en metros) o no serdn capaces de
cruzar el agua durante 1-10 asaltos (transcurridos los cua-
les pueden intentarlo de nuevo). Su TR se ve afectada por
un -10 acumulativo por cada intento de cruzarlo que haya




tenido éxito. Cuando es tocado por el fuego natural (por
ejemplo, una antorcha), un nazg(l debe hacer una TR con-
tra el nivel del portador (una llama sin manipulador tiene
un nivel equivalente de 1); caso de fallarla, huird durante
1-100 asaltos. Recuerda que Khamil el Oriental se ve més
afectado que el resto de sus hermanos, y por tanto sufre
una penalizacién de -20 a las TRs ademds de cualquier otra
penalizacién que pueda tener.

(6) Efecto de Varda: Varda, la Reina de los Cielos, re-
presenta la antitesis de todos los temas representados por
los nazgtl. Su presencia afecta a los Espectros del Anillo
mds que a cualquier otro ser. Cuando se enfrenta a alguna
manifestacion de Elbereth (Varda), como en el caso de que
un oponente grite su nombre (chillando “en el nombre de
Elbereth Gilthoniel”), un nazgil debe hacer una TR con-
tra el nivel de la manifestacion (es decir, el nivel de quien
habla o, en el caso de Varda, el nivel de la misma Varda);
caso de fallar, se verd 4 obligado a huir (durante 1-100 ho-
ras). (Para més informacién sobre Varda, consultar STM,
volumen I).

(7) Sentidos aumentados: Los nazgil pueden ver per-
fectamente en el mundo de las Sombras, pero son vir-
tualmente ciegos dentro de Arda. No obstante, la combi-
nacion del resto de sus sentidos aumentados les permite
“ver” perfectamente, incluso dentro de una total oscuri-
dad (aunque la efectividad de su vision se ve afectada por
la luz solar natural, como se ha especificado anteriormente
en el parrafo 5). Este aumento de ios sentidos (unido a su
inmortalidad) también afecta a su patron de aprendizaje,
lo que les permite derivar mds conocimientos por grada
de habilidad. Por ello, reciben una bonificacién +5 por

grado en los grados 1-20, una bonificacién +2 por grado
en los grados 21-40, una bonificacién +1 por grado en los
grados 41-50, y una bonificacién +0.5 por cada grado su-
perior a 50.

(8) Presencia: Cualquiera que vea a un nazgiil debe hacer
una TR contra un sortilegio de Miedo de nivel 6. Con un
fallo de 01-50, la victima huye aterrorizada durante 1-5
minutos. Si el fallo de 1a TR es de 51-100, la victima hu-
ye atemorizada durante 1-100 minutos. Si la victima falla
por 101+, cae bajo el control de los Espectros del Anillo
durante 1-10 asaltos y después se hunde en un shock du-
rante 1-100 minutos. Ademads, un nazgil puede mgrar a
cualquier individuo, y su mirada concentrada puede lan-
zar un sortilegio de Amistad Verdadera (ver la lista
Maestria de los Animos de Esencia).

(9) El Soplo Negro: Los Espectros del Anillo pueden uti-
lizar su Soplo Negro hasta nueve veces en un mismo dia.
Tiene un alcance de 100 metros y afecta a las victimas en
un radio de algo mas de 2 metros. Las victimas que fallen
la TR por 01-50 caen en la desesperacién durante 1-100
asaltos y a continuacién entran en un suefno que no puede
ser interrumpido y que dura 1-100 horas; caso de fallar por
51-100, la victima cae presa de la desesperacion durante
1-100 horas y a continuacidn entra en un suefio que no pue-
de ser interrumpido y que dura 1-100 dias. Si se falla la
TR por 100+, la victima sucumbe a un letal suefio maldi-
to donde la avalancha de atroces pesadillas negras destru-
ye la mente de la victima en 1-100 horas. (Sé6lo la pode-
rosa hierba Athelas o un poderoso sortilegio que elimine
la maldicién puede despertar a la victima, evitando de es-
ta forma su terrible destino.)

vio a permanecer en Umbar, desafiando el edicto de
Armenelos.

El Sefior de los Anillos llegd a conocer ¢l desagrado del
Principe y le ofrecié los medios para conseguir sus objeti-
vos. Sauron percibié que tanto Mirazdr como su hermano
mayor Atanamir deseaban permanecer jovenes, y que temi-
an a la vejez mds que a cualquier enemigo fisico. Atanamir
mostré su temor hacia la muerte cuando se negé finalmente
a entregar el Cetro de Numenor hasta morir. El Principe
Negro, por €l contrario, mostré su miedo hablando de forma
abierta de su odio hacia los inmortales elfos con quienes es-
taba emparentado (mediante Elros Medioclio). El Senor
Oscuro, siempre vigilante y perspicaz, intentd corromper a
Miraz6r llevando al insatisfecho nimenoéreano hasta Mordor.

El Principe Negro visit Barad-dir durante la primera se-
mana del afio 1883 S.E., y se convirti6 en pupilo del Sefior
de los Anillos. Durante los siguientes ciento quince anos,
amplié sus conocimientos sobre los encantamientos y el lan-
zamiento de conjuros, convirtiéndose en un hechicero ex-
tremadamente poderoso. El conocimiento de las Artes Negras
que tenia Mirazor era inicamente inferior al de Sauron, y
rdpidamente se convirtié en el lugarteniente de confianza del
Maligno. Tras haber aprendido las lecciones, sometié su es-
piritu a su maestro, quien le dio un Anillo del Poder en 1998
S.E. El Principe Negro, el primero de los nueve nazgiil, se-
ria conocido desde entonces como el Rey Brujo o el Sefior
de Morgul (S. “Negra Hechiceria™).

EL SENOR DE LOS NAZGUL
Durante el resto de la Segunda Edad, el Rey Brujo per-
manecié en Mordor y sirvié a Sauron, coordinando los es-

3

fuerzos de los tlairi. Dichos afios comprendieron el periodo
de su transformacion completa en un aterrador espectro po-
sccdor de un excepcional poder hechicérico. Su papel como
Senor de los Nazgil era debido a sus terribles habilidades
madgicas. Irénicamente, Mirazor fue el dinico Espectro del
Anillo que no habfa gobernado ningin reino propio durante
un periodo de tiempo considerable antes de aceptar su Anillo
del Poder; sin embargo, sus origenes como principe de los
edain de Numenor le proporcionaban unas habilidades in-
natas que sobrepasaban de largo las de sus compafieros muer-
tos vivientes.

El Seiior de los Anillos dio al Capitdn Negro todas las
responsabilidades de un rey pues, con la excepcién del mis-
mo Sauron, el Senor de Morgul era el mas poderoso sirviente
de la Oscuridad dentro de la jerarquia de Mordor. Nadie, ni
siquiera Gothmog el Capitdn Medio Troll (y, mds tarde,
Lugarteniente de Morgul) o la Boca de Sauron gozaron de
tanta confianza por parte del Maligno. Su relacién florecié
durante la ultima parte de la Segunda Edad, mientras pupi-
lo y maestro intentaban construir un reino inabordable y es-
tablecer un dominio sobre todos los hombres.

Desafortunadamente para los sefiores de Mordor, la co-
rrupcidn del Oesternese que habian buscado durante tanto
tiempo provocd una politica imperialista. Los objetivos de
los reyes de Numenor llegaron a reflejar, al menos en parte,
los del Sefior Oscuro. Ambos poderes deseaban unir a los
Nacidos Después bajo un monarca absoluto. Inevitablemente,
esta rivalidad entre Sauron y los hermanos nimendreanos
del Rey Brujo desembocé en una guerra abierta.

Ar-Pharazon, el mds fuerte de los dltimos reyes nume-
noreanos, llevé una armada hasta Endoren 3261 S.E. con la




LOS NUEVE ANILLOS DEL PODER
Tras el final de la Segunda Edad, los nazgil no pu-

dieron llevar més sus Anillos del Poder. Por e] contra-
rio, Sauron los guardé hasta recuperar el Anillo Gober-
nante. Cada uno de estos anillos estaba hecho de un
ithilnaur dorado encantado y enormemente liviano, y te-
nian inscripciones en quenya, utilizando las Tengwar.
Una joya unica adornaba cada anillo, y cada uno bri-
llaba con su propia aura particular, aunque todos los
Anillos eran invisibles para todos salvo para otro Porta-
dor del Anillo o el mismo Sefior de los Anillos. Origi-
nalmente fueron forjados con buenas intenciones, pero
fueron corrompidos por Sauron y por ello estdn unidos
inextricablemente al Anillo Unico. Cada anillo tiene los
siguientes poderes:

— Uso libre de cualquier lista de sortilegios (hasta nivel
50) que fuera conocida (a cualquier nivel) por el por-
tador en el momento en que se puso el anillo por pri-
mera vez.

— Uso continuo de los sortilegios Fin de la Presencia y
Carencia de Deteccion de la lista basica de mistico
Ocultamiento (RM).

— Uso continuo del sortilegio Maestria de los Animos
de la lista Maestria de los Animos de Esencia Cerrada
(RM) o de todos los sortilegios de la lista Dominio
Espiritual de Esencia Abierta (SA).

— Si el portador queda “aturdido e incapaz de parar”,
tratar al portador como si simplemente estuviera “atur-
dido”.

— Multiplicador x9 PP (cualquier reino de poder).

— +15 a las bonificaciones de BDs, TRs, BOs para sor-
tilegios dirigidos y constitucion.

— La forma del portador es inmortal.*

* Recuerda que mientras Sauron posea su Anillo, la for-
ma de los nazgil permanece inmortal. S6lo con la des-
truccién de los Anillos o pasando el Anillo a otro por-
tador pueden los Espectros del Anillo perder sus
beneficios magicos.

esperanza de aplastar las fuerzas de Mordor y establecer su
hegemonia sobre toda la Tierra Media. Desembarcando en
Umbar, marché hacia el norte a través del Cercano Harad
(por entonces disputado por Nimenor y una sibdita de
Mordor, Adiinaphel la Silenciosa), y se enfrento a la hueste
de Mordor cerca del rio Harnen a principios de 3262 S.E. El
ejército del rey adan parecia demasiado potente para el
Maligno, asi que Sauron se rindié y fue llevado a Andor co-
mo el preciado cautivo de Ar-Pharazon.

La captura del Sefior Oscuro dejé al Rey Brujo bre-
vemente con el control del Reino de la Sombra, pero la om-
nipresencia de los edain obligé a esconderse a los Espectros
del Anillo y al resto de los sicarios de Sauron. Esto impidid
que el Sefior de los Nazgtl llevara a cabo ninguna camparia
importante durante la ausencia de su Sefor. Aunque el
Capitdn Negro y los demads ulairi lucharon contra los avan-
ccs nimendreanos en ciertas regiones de la Tierra Media, el
Rey Brujo actu6 de forma muy silenciosa hasta el retorno de
Sauron tras la Caida de Numenor en 3319 S.E.

La reaparicion del Senor de los Anillos en Mordor en
3320 S.E. significo la reanudacion de las guerras de con-
quista contra los Pueblos Libres de Endor, e hizo salir a los
nazgll fuera de sus escondites. Durante los siguientes cien-
1o nucve aiios, las fuerzas de la Sombra se reagruparon, cre-

cieron y se movilizaron bajo la guia del Capitan de los
Nazgiil. Entonces, en 3429 S.E., el Rey Brujo llevé un ejér-
cito hasta Ithilien y atacé Gondor, el recién fundado Reino
del Sur (que, como Arnor en el norte, era uno de los Reinos
en Exilio). Sin embargo, el rey Andrion de Gondor (co-go-
bernante, junto a su hermano Isildur) logré defender la ribe-
ra occidental del Anduin, dando un duro revés al plan del
Capitdn Negro de subyugar el Reino Sur antes de la llegada
de cualquier refuerzo dinadan desde Arnor.

La subsiguiente resistencia duré cinco afios, hasta que el
Rey de los Espectros se vio obligado a retirarse hacia
Morannon al enfrentarse a un ejército procedente del norte
y capitaneado por Gil-galad y Elendil el Alto. Uniéndose a
la horda principal del Sefior Oscuro, el Rey Brujo se gir6
contra sus perseguidores en los campos de Dagorlad, ante
las puertas de Mordot. Allf, la Ultima Alianza de Elfos y
Hombres vencié a los guerreros del Sefor de los Nazgll y
rompi0 las defensas de la Tierra Oscura. Los vencedores per-
siguieron a los maltrechos restos del ejército de Sauron has-
ta Barad-dur y a continuacion comenzaron a asediar la Torre
Oscura durante siete afios. Andrion muri6 al ser alcanzado
por una piedra lanzada desde las almenas en 3440 S.E., pe-
ro su muerte fue vengada al aio siguiente. La Ultima Alianza
logré finalmente entrar en la fortaleza del Sefior de los Anillos
en el afio 3441 S.E., acabando con la guerra y con la Segunda
Edad. Sauron mat6 tanto a Gil-galad como a Elendil, pero el
rey Isildur de Gondor derribo al Maligno y corté el Anillo
Unico de su mano retorcida. De esta forma, el Sefior Oscuro
y sus sirvientes tlairi se sumergieron en las Sombras.

LOS PRINCIPIOS DE LA TERCERA EDAD

Los Reinos en Exilio gozaron de una gran prosperidad
durante los primeros afos de la Tercera Edad, pues no seria
hasta el ano 1000 T.E. que Sauron volveria a despertar en
Arda. Gondor conquistd un enorme reino, mientras que Arnor
estableci6 su dominio sobre la mayor paite de Eriador. A pe-
sar de las constantes guerras contra Harad y la separacidn
del Reino Norte en 861 T.E., los diinedain alcanzaron la cus-
pide de su poder.

Sin embargo, mientras Gondor alcanzaba el apogeo de
su poder en 1050 T.E., los nazgil volvieron desde las
Sombras y comenzaron a recuperar sus fuerzas en la Tierra
Media. Su Senor, el Rey Brujo, fue a Dol Guldur en
Rhovanion, donde Sauron se ocultaba bajo el disfraz del
Nigromante. El Capitan Negro permanecié en la fortaleza
del Senor Oscuro durante los siguicntes dos siglos y medic.
Desde ese seguro refugio, tramé la destruccion del mds dé-
bil de los dos Reinos Dinedain. El Rey Brujo comprendié
que necesitaba establecer un orden, pues sabia que la pérdi-
da del Anillo Unico al final de la Segunda Edad habia debi-
litado enormemente a las fuerzas de la Oscuridad.

En 1300 T.E., el metdédico plan para aplastar Arnor ha-
bia sido completado, y el Sefior de los Espectros del Anillo
vol6 hacia el norte hasta la meseta elevada entre las dos pun-
tas noroccidentales de las Montafias Nubladas (Hithaeglir).
Desde esa fria y alta llanura se dominaban las tierras salva-
jes a lo largo de la frontera nororiental del reino que el
Capitdn Negro planeaba destruir. Fue alli donde fundé su
propio reino: Angmar (Q. “Hogar de hierro™), la tierra del
Rey Brujo.

LLAS GUERRAS EN EL NORTE
El Senor de los Nazgil gobernd su nuevo dominio des-
de la ciudadela montaiosa de Carn Dim (S. “Fuerte Rojo”
0 “Fortaleza Roja™), una gigantesca fortaleza formada por



cavernas y construida en el interior y en las cercanias del ul-
timo pico del norte de las Hithaeglir. Sin revelar jamas su
verdadera identidad, reunid a dos huestes: por una parte, un
gjército compuesto por mds de treinta tribus de orcos
comandadas por el capitdn olog Rogrog; por otra parte, los
angmarim, una fuerza de mas de dicz mil hombres recluta-
dos en los estados stibditas del Sefior Oscuro en Eriador,
Rhovanion y Rhiin. Dichos guerreros desplegaron sus forta-
lezas a lo largo de las montanas al norte de las Landas de
Eten y la Oiolad (S. “Llanura fria”"). Fuertes como Morkai y
Monte Gram llegaron a amenazar toda la frontera superior
del Reino Norte, pero inicialmente se concentraron cerca de
la escasamente poblada frontera nororiental, por encima del
relativamente vulnerable y tosco reino de Rhudaur (S.
“Bosque Oriental”).

La separacion de Arnor en 861 T.E. dej6 a tres estados
sucesores supuestamente aliados: Arthedain en el noroeste,
Cardolan en el sur y Rhudaur en el nordeste. Tanto Arthedain
como Rhudaur estaban cerca de Angmar, pero el segundo de
los dos reinos septentrionales era de largo el mas débil.
Arthedain gozaba de una proporciéon muy elevada de resi-
dentes dinedain y contaba tanto con las capitales de Arnor
como con la mayoria de los principales castillos del reino
perdido. Rhudaur, por el contrario, contenia relativamente
pocos diinedain, y la mayor parte de su frecuentemente dis-
gustada poblacidn se encontraba separada en las zonas mas
salvajes. Parecia ser un blanco légico para los hambrientos
ejércitos del Rey Brujo, de modo que, durante las primeras
cinco décadas tras la aparicion de Angmar, las hordas del
Hechicero Negro arrasaron el Bosque Oriental y sometieron
al resto de su poblacion bajo el dominio de la Sombra.
Rhudaur dejé de existir como una nacidn independiente y li-
bre a mediados del siglo XIV T.E.

Penmorva ocupado por los uruk-ligat
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La conquista de Cardolan (S. “Tierra de las colinas ro-
jas’”) se convirtié en el siguiente objetivo del Senor de
Morgul. Aunque era mucho mas fuerte que Rhudaur, care-
cia de los recursos militares y las defensas naturales de
Arthedain. Su capital y ciudad principal, Tharbad, perma-
necia en las tierras bajas a lo largo del rio Gwathl6 y la ma-
yor parte de su frontera con Rhudaur estaba compuesta por
una cerca ligeramente defendida. El valor estratégico de
Cardolan también era un aliciente para atacarle, pues Tharbad
se elevaba a horcajadas entre el camino entre Arnor y Gondor,
y la captura de esta arteria vital significaria el aislamiento de
Arthedain. Ademds, el Rey Brujo podria rodear virtualmente
el corazén de Arthedain con la conquista de su estado veci-
no del sur.

Estos factores llevaron al subsiguiente ataque contra
Cardolan. Rhudaur declard la guerra a la Tierra de las Colinas
Rojas en algin momento anterior al ano 1350 T.E., y las lu-
chas comenzaron a sucederse a lo largo del Mitheithel y cer-
ca de Amon Siil (la Cima de los Vientos) durante los siguientes
cincuenta y nueve afios, Sin embargo, con la ayuda del ejér-
cito arthadan, los principes dinedain de Cardolan vencieron
a sus antiguos aliados, y el rey de Angmar se vio finalmente
obligado a entregar sus tropas. Tras crear unas rutas de su-
ministros a través de Rhudaur, el Rey Brujo ordeno a sus fuer-
zas unirse a la guerra y asaltar directamente el dique y la cer-
ca que protegian la frontera nororiental de Cardolan. Los
angmarim cruzaron las desprotegidas Tierras Solitarias y
aplastaron las defensas dinedain hasta llegar a la Cima de los
Vientos. Rodeando la gran ciudadela arnoriana que alojaba
uno de las tres palantiri del Norte, 1a hueste de Angmar cor-
t6 a las fuerzas defensoras por la mitad y cmpujdé al principe
y sus seguidores a través de las Quebradas de los Tumulos
(Tyrn Gorthad), hasta llegar a los lindes del Bosque Viejo. El
ultimo gobernante murié mientras Tharbad caia.

El ejército principal de Arthedain apenas sobrevivid a la
batalla que tuvo lugar en la Cima de los Vientos. Retirdndose
hasta las colinas circundantes con la piedra vidente en su pro-
piedad, entregaron la torre de Amon Sil y huyeron hasta
Fornost. Los angmarim arrasaron la ciudadela tras eliminar
a los pocos defensores que allf quedaban, los bravos guerre-
ros que lucharon para cubrir la retirada de sus hermanos. De
nuevo, el Sefor de los Nazgdl habia conseguido vencer.
Cardolan pas6 a formar parte de su dominio.

Arthedain sobrevivid quinientos sesenta y seis anos tras
el hundimiento de su udltimo estado gemelo. Enfrentdndose
a abrumadoras dificultades, los dinedain del tltimo estado
sucesor lograron rechazar obstinadamente una serie de hni-
tales ataques contra sus fronteras oriental y septentrional.
Una gran parte de la maltrecha poblacion de Arthedain vol-
vié a establecerse cerca de la frontera y se concentré en
Fornost, en las mansiones y ciudades cercanas a los fuertes
fronterizos del reino, lo que permitié a los Edain del Norte
reaccionar rapidamente ante cualquier incursién importan-
te. (Este cambio facilité la inmigracién de los hobbits hacia
la Comarca de Arthedain en 1600-40 T.E.)

La naturaleza también intervino, pues la agrupacion de
las tropas de Angmar en Cardolan antes de 1636 T.E. se vio
interrumpida por ¢l desencadenamiento de la Gran Plaga. La
peste que tuvo lugar durante el invierno de 1636-37 devas-
t6 a los restantes habitantes de Cardolan, pero también des-
trozd el ejéreito meridional del Rey Brujo. Los angmarim de
Rhudaur y Angmar sufrieron enormemente, mucho mas que
los dinedain, lo que obligé al Senor de los Nazgil a re-
construir sus maltrechas fuerzas y retrasar el enfrentamien-
to final durante otros tres siglos.



El fin de Arthedain legé en la guerra de 1973-75 T.E.
Después de casi una década de ataques masivos contra la fron-
tera arnoriana, €l Rey Brujo prepardé sus ejércitos para ases-
tar el golpe final, y el rey Arvedui descubri6 que la hueste de
Angmar no podria ser detenida sin ayuda por parte del Reino
Sur. Rdpidamente pidi6 refuerzos a Edrnil pero, antes de que
los gondorianos llegaran, el Rey Hechicero ya habia lanzado
su ataque definitivo, Los ejércitos de Angmar asolaron
Arthedain en 1974 T.E., obligando a Arvedui a esconderse
en las minas enanas del Nan-i-Naugrim, en las Montafas
Azules de Lindon. Arvedui muri6 en la Bahia Helada al ano
siguiente, mientras pedia ayuda a los lossoth del Lejano Norte.
Las dos palantiri que sus sirvientes habian rescatado durante
el ataque sobre Arthedain perecieron junto a €l. Su pérdida
fue un simbolo ideal para el fin del Reino Norte y la realiza-
cién final del objetivo principal del Rey Brujo.

Aunque el Sefior de los Nazgil aplasté Arnor, se enfrentd
a un enemigo mucho més fuerte. Los refuerzos enviados por
Gondor desembarcaron mientras Arvedui huia hacia el nor-
te, y marcharon para desafiar a los vencedores. Enfrentandose
al Rey Brujo cerca de las ruinas de la antigua capital de Arnor
en Annidminas, Edrnur de Gondor y sus aliados eriadorianos
derrotaron a la hueste de Angmar y expulsaron del campo de
batalla al Capitdn Negro. El Hogar de Hierro del Sefior de
los Espectros cay6 mds tarde en el mismo afo, acabando con
la saga de las Guerras del Norte.

MINAS MORGUL

Tras la caida de Angmar, Sauron envid a su lugarteniente
de confianza para que se reuniera con sus ocho compafieros
en Mordor. Allf, e! Rey Brujo se reunié con los ulairi y pla-
neé el ataque sorpresa contra Minas Ithil, la capital gondo-
riana de Ithilien y la clave del valioso paso de Cirith Ungol
(S. “Paso de la arana™). Los Espectros del Anillo reunieron
silenciosamente un ejército en Gorgoroth y desencadenaron
su furia en el afio 2000 T.E. Rodeando rdpidamente a su ob-
jetivo, aislaron la ciudad de todo el resto de Gondor e ini-
ciaron un asedio que duraria dos afos.

En 2002 T.E., el Rey Brujo entré en Minas Ithil y con-
virtié la ciudad de marmol en su nuevo hogar. Fue la resi-
dencia del Capitan Negro hasta su muerte. Los hombres de
Gondor lamentaron su pérdida, renombrando la Torre de la
Luna como Minas Morgul, la “Torre de la Negra Hechiceria”.
Desde ese momento, el resplandor de los muros de la ciudad
bafiada por la luz de la luna era sinénimo del Mal y brillaba
como un simbolo del terror del Rey Brujo.

La palantir alojada en la Torre de la Piedra de Minas
Morgul sirvié bien a Sauron durante el siguiente milenio. Su
presencia, junto al valor estratégico y emocional de la mis-
ma ciudad, obligaron a los dinedain del Reino Sur a inten-
tar recuperar la ciudad-fortaleza. Siempre letal y taimado, el
Senor de Morgul jugé con sus deseos y su desesperacién, de-
safiando por dos veces a los campeones de Gondor a un com-

bate singular. El Rey Brujo maté al principe Aerdur de Lond

Ernil (Dol Amroth), el iltimo miembro de la Primera Linea
de Principes de Dor-en-Ernil, en 2004 T.E., y derribé al rey
Eirnur en un duelo en 2050 T.E., acabando con la Linea Real
de Gondor. En ambos casos, el desafiante dinadan muri6 an-
te las plateadas puertas de la ciudad. La muerte de Eédrnur
marco el inicio de la era de los senescales regentes y signi-
ficé el fin de cualquier pretension respecto a la recuperacion
de Minas Morgul y el paso occidental hacia Mordor.

EL PRELUDIO DE LA GUERRA DEL ANILLO
El Rey Brujo supervisé la Tierra Oscura durante los si-
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guientes ochocientos noventa y un afios, hasta el retorno de
Sauron desde Dol Guldur en 2941 T.E. Sus sicarios se mul-
tiplicaron, fortificando el Valle de Morgul en torno a la bo-
ca de Cirith Ungol. Minas Morgul se convirti6é en un bastién
casi impenetrable, maldito por los gritos de los Espectros del
Anillo, sus residentes. Mientras tanto, el Capitdn Negro del
Sefior Oscuro se preparaba para la futura guerra y guardaba
la tierra de su Sefior.

El Rey Brujo sélo lanz6 un ataque contra la vecina pro-
vincia de Ithilien durante este respiro, un ataque uruk con-
tra la expuesta y despoblada ciudad de Osgiliath (S.
“Fortaleza de las estrellas™), en el Anduin. La antigua ca-
pital de Gondor se hallaba en medio de 1a mejor ruta para
cruzar la zona inferior del Gran Rio, y su enorme puente de
piedra destacaba como el camino més conveniente hacia
Minas Tirith. En 2475 T.E., los uruk-hai partieron de Minas
Morgul y atacaron la antigua ciudad bajo la proteccién de
un embrujado y oscuro cielo nocturno. Aunque fue reto-
mado por los dinedain, el Puente de Osgiliath y Ia sublime
Torre de la Piedra, que contenia la gran palantir y se ele-
vaba en el centro del rio, cayeron en el Anduin. La Fortaleza
de las Estrellas se convirti6é en una fortaleza desierta eterna-
mente amenazada, mientras el resto de Ithilien caia bajo la
Sombra.

Las obras en Barad-dir comenzaron en 2951 T.E., diez
anos después de la llegada del Maligno a Mordor, y los si-
carios de la Oscuridad se reunieron en Gorgoroth y en Minas
Morgul para el siguiente y dltimo ataque contra Gondor.
Sauron se desesper6 al contemplar la posibilidad de que el
perdido Anillo Gobernante pudiera caer en manos de un ene-
migo digno. Decidié destruir a [os Pueblos Libres antes de
que pudieran reunirse bajo el estandarte de otro rey. Los pre-
parativos duraron sesenta y siete anos, asi que hasta el ano
3018 T.E., la Hueste de Mordor y el Senor de los Anillos se
mantuvieron preparados para la Gran Guerra.

LA BUSQUEDA DEL ANILLO

Con el final del invierno, el Rey Brujo capitaned el ejér-
cito meridional de Sauron contra la guarnicién de Osgiliath,
empujando a los gondorianos al otro lado del rio. Las fuer-
zas del Capitdn Negro persiguieron a los défensores hasta la
ribera occidental y a través de los barrios del oeste, asegu-
rando la ciudad para la futura invasion del Senor Oscuro. Sin
embargo, el ejército de Gondor reacciond con una fuerza ma-
yor de la esperada, y la horda meridional no logré avanzar
mds. Mientras las lineas se estabilizaban, la primera prueba
para los Pueblos Libres finaliz6 con la partida del Rey Brujo
en busca del Anillo Unico.

El Capitédn de los Jinetes Negros cabalgé junto a los otros
ocho ulairi, Valle del Anduin arriba, en busca de la Comarca.
Al llegar a las antiguas casas de los Fuertes en los Campos
Gladios (donde Déagol y Sméagol hallaron el Anillo
Gobernante), expulsaron a sus escasos residentes y no des-
cubrieron nada importante. El Lugarteniente de Sauron des-
cubrié que habian confundido el antiguo asentamiento con
la tierra verdadera conocida como Siza (Kd. “Comarca™),
de modo que ordend a sus companeros volver hacia el sury
se dirigirse hacia Eriador. Dieron un rodeo entre Lorien y las
montainas al oeste, y ¢abalgaron a través de Rohan para atra-
vesar Isengard, hasta llegar a Eriador. Tomando el Camino
Verde hacia Tharbad, los Nueve cruzaron el Gwathlé y en-
traron en el antiguo reino de Cardolan. Finalmente, se divi-
dieron en dos grupos; Khamiil y otros dos jinetes se dirigie-
ron directamente hacia la Comarca, mientras que el Rey
Brujo llevé a los otros hacia el norte, hacia Andrath y Bree,



con la esperanza de interceptar cualquier tipo de apoyo u
oportunidad para huir.

Al no conseguir atrapar a su presa, los nazg(l les dieron
caza por el Gran Camino del Este. Uvatha el Menwero se
separ6 de ellos para entregar a Khamil un mensaje con la ru-
ta de escape de los hobbits. El Sefior de Morgul y sus cuatro
compaieros cabalgarop hacia la imponente cispide de la
Cima de los Vientos, desde el punto donde la vista del cami-
no y la vecina expansién de las En Eredoriath (S. “Las Tierras
Solitarias™) ofrecia un medio para asegurarse de poder inter-
ceptar a los hobbits en su huida. Al ver luz en el pico, los cin-
co Espectros del Anillo decidieron seguir los rastros mas re-
cientes que ascendian por la colina y atacaron a la Compaiiia
mientras descansaba, con la esperanza de recuperar el tesoro
de su Sefior. Tres de los nazgiil avanzaron mientras los hob-
bits formaban un circulo cerrado en torno al fuego. El Rey
Brujo apuiial6 a Frodo en el hombro izquierdo con su cuchi-
llo de Morgul mientras Trancos saltaba hacia él para impe-
dirlo. Afortunadamente, la antorcha y la valentia de Aragorn
permitieron a los hobbits sobrevivir a aquella visita noctur-
na, y los cinco tlairi decidieron retirarse.

La herida de Frodo demostré ser incurable sin la ayuda
de un gran curandero, pues la hoja mégica del cuchillo del
Capitan Negro se habia roto y lentamente estaba abriéndose
paso hacia el corazén del hobbit. Aunque no logré el éxito
en el combate de Amon Sil, el arma maldita del Rey Brujo
puso a Frodo en grave peligro de convertirse en un espectro
y caer bajo el sortilegio del dlair. Trancos percibi6 el peli-
gro que corria el hobbit tras hallar la empunadura del cuchi-

10, y prepard un bailo de Athelas, aunque sabia que el gru-
po lenia poco Liempo que perder. Al amanecer, la Compaiiia
parti6 hacia el Vado del Bruinen.

El Capitan de los Espectros del Anillo les vigilé y, tras
unirse a los Jinetes que iban con Khamil, €l y los demds
nazgll iniciaron una furiosa persecucion. Los Nueve cabal-
garon tras su presa hasta el Vado del Bruinen justo al oeste
de Rivendel, v le gritaron a Frodo que se rindiera. Cuando
el hobbit se negd y utilizo sus ultimas fuerzas para acabar de
cruzar el vado, el Rey Brujo se lanz6 al rio junto a otros dos
de sus sirvientes (Uvatha y Dwar), sélo para ser engullidos
por una torrencial ola de agua magicamente invocada La co-
rriente de agua encantada barrié arroyo abajo al Senor de
Morgul y a los otros ocho Jinetes Negros, arrebatdndoles sus
aterradoras monturas. Asi acabd la bisqueda del Anillo.

LA GUERRA DEL ANILLO

Tras el desastre del Vado del Bruinen, el Rey Brujo se
retird a Minas Morgul y volvié a asumir su papel de co-
mandante de la hueste meridional de Mordor. Su objetivo
era Minas Tirith y la derrota de Gondor. Para ese propésito,
preparé a su ejército principal en las afueras de Osgiliath,
planeando formar una pinza de dos puntas. La otra fuerza sa-
lié desde Morannon y se dirigid en masa rio arriba hasta Cair
Andros, proporciondndole al Espectro del Anillo un par de
cruces en el Anduin y asegurindose de que sus enemigos no
podrian huir hacia el norte en direccién a Rohan.

Los gondorianos volvieron a tomar el oeste de Osgiliath
a principios del aiio 3019 T.E., pero poco después, el Capitin
Negro envid a su ejéreito al otro lado del rio y expulsé a los
guardias de la ciudad en ruinas. Mientras la hueste de Morgul
cruzaba el rio desde el este, abriéndose paso brutalmente a
través de las puertas del Rammas Echor que rodeaban el
Pelennor (S. “Tierra vallada™), otro ejéreito bajaba hacia cl
sur desde Cair Andros y entraba en los circundantes muros
exteriores desde el norte. Los defensores, en franca retirada,
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alcanzaron las puertas de la ciudad, y los dos ejércitos ata-
cantes se unieron. Minas Tirith estaba rodeada.

La batalla que se desarroll6 a continuacién tuvo lugar an-
te las murallas de la ciudad. Mientras el ariete Grond arre-
metia contra las Grandes Puertas, el Hafheré principal de
6000 jinetes y los 120 rohirrim de la Guardia de Théoden
golpearon a la fuerza atacante desde el norte, enviando a
grandes cantidades de orcos en franca retirada. El Hafheré,
capitaneado por Eomer, arrasé el camino principal y cabal-
g0 hasta arremeter contra los haradrim que se hallaban entre
las murallas y el rio, mientras que Théoden y su guardia lu-
chaban contra el Sefior Haradan ante las Grandes Puertas.
Por primera vez, la batalla estaba a favor de los Pueblos
Libres, y el principe Imrahil de Dol Amroth reunié a sus
guerreros en el patio delantero de la ciudad, preparando una
carga hacia el Pelennor.

LA MUERTE DEL REY BRUJO

El Senor de los Nazgul respondié interviniendo de for-
ma personal en la refriega donde estaba inmerso el rey rohi-
rrico. Volando sobre el lomo de su bestia maligna, planed
sobre Théoden. Los arrolladores caballos de los rohirrim se
encabritaron aterrados cuando el Rey Brujo matd al Sefior
de Rohan con su aterradora maza. Este acto supuso un se-
vero revés para el éxito que habian logrado los Jinetes y pu-
so en peligro al ejército rohirrico; pero lo mas importante de
todo, enfurecié a la sobrina de Théoden, Eowyn, que lucha-
ba disfrazada como el joven Dernhelm.

Con una armadura completa a cuestas e irreconocible co-
mo mujer, Eowyn desafié al Rey Brujo cuando éste todavia
se encontraba sobre los cuerpos de su tio y de su amada mon-
tura, Crinblanca. pero el Senor de Morgul se burlé de sus pa-
labras. Proclamando que ningtn hombre estaba destinado a
matarle, el Capitdn de los Espectros del Anillo saboreo su
muerte y la aviso de su locura, sin saber que se enfrentaba a
una doncella. Fue entonces cuando Eowyn se quitd el yelmo
y anuncio:

“/Es que no soy ningiin hombre viviente! Lo que tus ojos

ven es una mujer. Soy Eowyn hija de Eomund. Pretendes im-

pedir que me acerque a mi senor y pariente. ;Vete de aqui

si no eres una criatura inmortal! Porque vivo o espectro os-
curo, te traspasaré con mi espada si lo tocas!”

SdIA 11, pdg. 141

Silencioso, el Rey de los Espectros se irguid sobre las ba-
tientes alas de su bestia maligna, con miedo e ira en su men-
te. Sin embargo, Eowyn permanecié de pie, mientras la ma-
Iéfica bestia descendia para atacarla con sus horrendas garras
y pico. Paré el ataque inicial, y a continuacién reband la ca-
beza del monstruo, separindola de su largo cuello. La bestia
maligna cay¢ al suelo, pero el Senor de los Nazgdl volvié a
levantarse y avanzoé con su maza en alto. Golped el verde cs-
cudo de la doncella, astillindolo, y elevé su armi para ascs-
tar el golpe mortal. Repentinamente, el hobbit Merry se arras-
tré hasta detrds suyo y clavo su espada encantada en la parte
posterior de la rodilla del Rey Brujo, rompiendo el hechizo
que mantenia unida la forma inmortal del Senor de Morgul,
y dando a L(m\ N un tempo precioso para recuperarse, La



EL REY BRUJO

Nivel: 60.

Raza: Dinadan (nimendreano caido).

Profesion: Brujo/mago.

Hogar: Armenelos y Romenna en Nimenor; més tarde,
Barad-dir en Mordor, Carn Dim en Angmar y Minas
Morgul en Ithilien.

Caracteristicas para RM: Fu-101; Ra-101; Em-(100); In-
101; Pr-90 (120); Ag-100; Co-101; Me-101; Rz-101; Ad-
40 (100).

Caracteristicas para SA: FUE-101; AGI-100; CON-101;
INT-101; I-101; PRE-90. Apariencia: (05).
Habilidades: Tre75; Nad80; Monl102; Des35; Abr75;
A/E85: Per152; Run75; Ba/Val00; Can90; Emb9; Lil0;
MA35: DA35; AAM40; DF20; Act75; Ad139; EA6S5;
Arl133; ConCl15; Coc25; Artl15; Bai35; Dipl149; Zam10;
Fall5:; PAS: For50; Fre20; Pas65; Mat45; Med35; Nave85;
Oral00; Re5; Nav75; Seii55; Her65; DS45; CCS5; Estl51;
Red25; Tac120; Ras100; Com55; Ma60; CT85.

PRINCIPALES OBJETOS
Vasamacil: (Q. “Devoradora de hojas™; S. “Vasamegil”)
Espada ancha llameante +30 forjada en Thangorodrim con
ithilnaur negro y con venas de finos rubfes incrustados. Su
empuifiadura de color rojo oscuro estd coronada por un
enorme rubi (1000 mo) encantado. Mientras el rubi per-
manezca incrustado en la espada, el arma inflige un criti-
co de calor (de igual gravedad) ademds de cualguier otre
critico normal que consiga. La espada hace anicos lag ar-
mas que paran sus golpes (el arma del oponente debe ha-
cer una TR contra un atague de nivel 60 si el resuitado del
ataque es de “0 puntos de vida”; de fallar la TR, el arma
del oponente se ve destruida).
Nallagurth: (“Proclamadora de la muerte™) Maza +30 ex-
terminadora de hombres y elfos, forjada en Utumno con
eog negro y con sutiles incrustaciones de delicados dia-
mantes. Su cabeza de laen negro estd encantada y centic-
ne un simbolo permanente, una maldicion de Muerte Lenta
(una victima que reciba un critico y falle la TR morird en
1-100 semanas). :
Romoquenaro: (“Enviado flamigero™) Arco compuesto
+30 hecho de acero nimendreano. Siempre que es dispa-
rado en la oscuridad, sus flechas arden instantaneamente
al abandonar el arco. Mientras estin ardiendo, las flechas
actian como una Bola de Fuego +30 siempre que impac-
tan a un blanco.
Corona de hierro: (“Corona de Angmar”) Una sencilla
corona de hierro encantado, sin adornos de joyas o da-
masquinados. Es el simbolo del Rey del Norte. Es un su-
mando de sortilegios +6 PP para Esencia o Canalizacién,
y aflade +15 a la BD del portador.
Thologaer Ciryatano: ("Yelmo marino de Ciryatan”™) Este
yelmo marino mdgico es un multiplicador x6 PP para
Esencia y Canalizacién, y antafio fue utilizado por Tar-
Ciryatan de Niimenor. Sus placas superpuestas de piel de
dragén marino se centran en una espinosa cresta con for-
ma de corona, una variacion del disefio de karma utiliza-
do por los Uinendil (S. “Seguidores de Uinen™), los
Capitanes de Nimenor. Afiade +15 a las TRs del portador
contra todos los ataques de sortilegios.

Armadura de coraza: (“‘Coraza de Morgul”) Armadura
de coraza +20 hecha de piel de drag6n marino negro (CA
20) que penaliza como si el portador llevara ropas norma-
les (es decir, SA/1).

Cuchillo de Morgul: (“Cuchillo de Hechiceria”) Daga
+30 que actia como espada corta. Su larga y fina hoja en-
cantada brilla con un resplandor frio. Se disuelve cuando
es expuesta a la luz solar y vuelve a aparecer cuando el cu-
chillo logra un impacto critico.

Cuando la hoja ha alcanzado a una victima, €sta debe ha-
cer una TR contra el nivel del portador. Fallar significa que
la hoja llegard hasta el corazén de la victima en un nime-
ro de dias igual a 50 menos el fallo de 1a TR (es decir, fa-
llar por 21 significa 29 dias). En caso de que el fragmen-
to de cuchillo llegue al corazén de la victima, ésta se
convertird en un servidor (es decir, en un esclavo muerto
viviente) del espectro portador del cuchillo, actuando a
partir de entonces con un -50. EJ fallo también conllevala -
inyeccion de un veneno debilitador, por el cual la victima
actiia con una penalizacion igual al doble del fallo de la
TR (hasta que se convierta en espectro).

PODERES ESPECIALES
Sortilegios: 180 PP. La BO para los sortilegios de base es
de 60; la BO para los sortilegios dirigidos es de 90. El Rey
Brujo conoce todas las listas basicas de brujo hasta nivel
60, todas las listas basicas de montaraz hasta nivel 10 (SA),
y todas las listas de Canalizacion Cerrada y Esencia
Cerrada hasta nivel 10 (RM).
Autoridad de presencia: La presencia del Rey Brujo es
mayor que la del resto de los dlairl. Los que lleguen a ver
al Sefor de Morgul deben hacer una TR contra un sortile-
giv de nivel 9 (en lugar de nivel 6). (Ver los Poderes
Generales de los Nazg(l, anteriormente).
Destino: Glorfindel predijo en Fornost en 1975 T.E. que
¢l Ry Biujo no moriria a manos de ningiin hombre (SdIA
Apéndices pag. 38), y su profecia se cumplié. Fue la mu-
jer humana Eowyn quien mat6 al Sefior de los Nazg(il en
los Campos del Pelennor (leer SdIA 111 141-43). Estd cla-
ro que Eowyn estaba destinada a matar al Rey de los
Espectros, y los DJs podrian interpretar esta profecia de
forma apropiada. Sugerimos, sin embargo, que las cir-
cunstancias de la muerte del Rey Brujo no deben estar ne-
cesariamente especificadas. Para comenzar, cualquier hem-
bra de los Nacidos Después y cualquier miembro de otra
fucd 300 acepiados como no hombres. Ademds, cualquier
obj: {0 u accidente también podria ser capaz de acabar con
él. (Naturalmente, debe recordarse la inmunidad de los
nazg(l a las armas normales.) Una interpretacion tan libe-
ral debe ser adoptada segtin las circunstancias de la cam-
paiia del DJ, en particular si los hechos de la Batalla de
Fornost o de la Guerra del Anillo no suceden de la misma
forma o ni siquiera llegan a suceder.
Sentimiento: En cualquier asalto, el Rey Brujo puede con-
centrarse y determinar la situacion exacta de la fuente de
cualquier presencia activa situada a menos de 3 metros (el
objetivo puede hacer una TR contra un ataque de nivel 30).




doncella rohirrica reunié fuerzas y atraves6 con su hoja el
cuello del Espectro del Aniilo. Como se habfa profetizado,
ningdn hombre lleg6 a matar al Lugarteniente de Sauron; por
el contrario, perecid en el Pelennor por la mano de una mu-
jer y por una espada ancestral blandida por un hobbit.

CARACTERISTICAS

El Rey Brujo media 2,10 metros de altura y pesaba 130
kilos. Su ascendencia dinadan pura le proporciond unos 0jos
de color gris oscuro, cabello negro y piel clara, aunque to-
dos esos rasgos se veian oscurecidos por su vestimenta.
Llevaba el famoso Yelmo del Mar de su padre, el karma de
Tar-Ciryatan de Nimenor. El yelmo le protegia, y también
le convertia en rey, pues las placas superpuestas de piel de
drag6n marino se elevaban en una cresta con forma de co-
rona embellecida con oro. Su sencilla corona de hierro esta-
ba incrustada en la cresta, mientras que la formidable “co-
raza de Morgul” cubria el resto de su imponente figura. Dicha
armadura magica, hecha de placas de piel de dragén mari-
no, podia rechazar hasta las mas poderosas hojas.

5.62 EL ANGULION

El Angilion es el sirviente mortal mds poderoso del
Nigromante. Juré fidelidad a Sauron en la Segunda Edad, ca-
si al mismo tiempo que su primo Akhoérahil, que maés tarde
se convertiria en uno de los Espectros del Anillo. El Angilion

EL ANGULION
Nivel: 32.
Raza: Diinadan (nimendreano negro).
Profesion: Mago/brujo.
Hogar: Carn Dim.
Caracteristicas para RM: Fu-60; Ra-95; Em-101; In-
101; Pr-95; Ag-100; Co-80; Me-90; Ad-98; Rz-91.
Caracteristicas para SA: FUE-60; AGI-100; CON-80;
INT-91: I-100; PRE-95.
Apariencia: 75.
Habilidades: Monl10; A/E115; Per130; Run90;
Ba/Va97; Can50; Emb6; Lil9; Act67; Ad90; Ev50:;
Dip40; Fal60; Mat40; Med65; Ora65; Seni84; DS94,
CC89: Est35; Tac70; Ma&0; Ct60. ‘

PRINCIPALES OBJETOS
Tunica: Tunica negra que no penaliza y que protege co-
mo una CA CO/19 (-60). Anade +30 a la BD contra ata-
ques de sortilegios.
Peto: Peto de eog negro con una brillante gema platea-
da. Permite al Angilion amplificar su voz hasta llegar
a un alcance de 2700 metros. Nueve veces al dia, per-
mite al portador lanzar Miedo con un radio de 90 me-
tros, Retencion con un radio de 90 metros o Dormir X
con un radio de 90 metros.
Baston: Multiplicador x6 PP para magos/brujos. Una
vez cada 90 dias, el Angilion puede lanzar un sortilegio
desde una distancia de 15 kilémetros sobre un objetivo
al que haya visto, aunque sélo sea una vez.

PODERES ESPECIALES
Sortilegios: Conoce todas las listas basicas de mago, de
Canalizacion abierta y de Esencia abierta hasta nivel 10
(SA), asi como todas las listas basicas de brujo hasta ni-
vel 32, cuatro listas de Esencia cerrada y cuatro listas
de Canalizacion cerrada (RM).
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es un brujo (de nivel 32) completamente malvado y total-
mente leal a Sauron y al Rey Brujo. Su gran poder le con-
fiere una completa inmunidad al terror que inspira el dlair en
los hombres mortales, y su largo servicio al Rey Brujo ha ido
prolongando artificialmente su esperanza de vida.

Ha servido a Sauron de muchas maneras durante el paso
de los siglos. El Angiilion es un maestro de la persuasion, y
su lengua de plata le ha proporcionado al Sefior Oscuro una
buena cantidad de amigos y aliados. A veces, actlia como el
asesino de Sauron, utilizando su magia para eliminar a los
enemigos del Nigromante. El Angilion es tan inteligente que
tiene una independencia de pensamiento superior a la de los
otros ocho nazgil, y su astucia y experiencia han sido la fuen-
te de numerosas intrigas en favor de Sauron. El Angilion ju-
g6 un papel muy importante en la corrupcién y caida de
Rhudaur,

Actualmente, toda la atencién del Angiilion estd centra-
da en la destruccién de Arthedain, aunque desea aplastar
Lindon y Rivendel como venganza por la derrota de Angmar
en 1409 T.E. Gran parte de sus energias estdn dedicadas a
planear la lenta y mortal campaiia que acabard con los di-
nedain. Mantiene a los Mor-sereg constantemente prepara-
dos para atacar al rey de Arthedain, y lo tnico que le retie-
ne por ahora son las 6rdenes del Rey Brujo.

5.63 LOS MORNARTURI

El Rey Brujo es el comandante de sus ejércitos, pero de-
bido al tremendo terror que inspira su persona, debe actuar
a través de sus sirvientes mortales. Su segundo al mando es
Dancu, un nimendreano negro. Cada uno de los otros gene-
rales menores comanda un contingente de entre 2500 y 5000
guerreros.

Ademas de sus objetos personales, los mornarturi tienen
acceso al mejor equipo que se puede encontrar en los ejérci-
tos de Angmar. Normalmente suelen llevar consigo una gran
variedad de hierbas curativas y venenos. Al igual que Dancu,




son libres de utilizar su guardia personal de entre diez y quin-
ce hombres, que también tienen acceso al mismo equipo que
sus generales.

DANCU

Dancu es un nimendéreano negro procedente de Umbar.,
Se trata de un estratega inteligente y frio, y su principal am-
bicién es destruir Arthedain. Dancu est4d dominado por su
deseo de llegar a dominar y gobernar un grandioso imperio
al servicio del Nigromante. Sin embargo, nunca ha permiti-
do que esta ambicién haya llegado a nublar su razén. Dancu
es un maestro de la intriga, y siempre actia por delante de
los otros generales que intentan suplantarle,

DANCU
Nivel: 30.
Raza: Dunadan (nimendreano negro).
Profesion: Guerrero/guerrero.
Hogar: Carn Dim.
Caracteristicas para RM: Fu-100; Ra-100; EM-93; In-
90; Pr-95; Ag-100; Co-76; Me-95; Ad-90; Rz-99.
Caracteristicas para SA: FUE-100; AGI-100; CON-
76; INT-99: I-100; PRE-95.
Apariencia: 85.
Habilidades: Nad86; Mon90; A/E92; Per93; Emb6;
Lil5; Acr63; Act67; Ad82: Ev45; Dip45; Fal55: Lid50;
Mat25; Med60; Nav82; Ora70; Sen74; CC72; Est65;
Red35; Tac55; Ma70; CT30.

PRINCIPAILES ORIFTOS
Espada larga: +15: detecta diinedain v elfos en un ra-
dio de 90 metros; la hoja estd impregnada permanen-
temente con veneno adra (de nivel 15), que es moital
para los elfos.
Botas de equilibrio: +25 a todas las maniobras.
Capa de las sombras: Vuclve al portador casi com-
pletamente invisible cuandao se encuentra en la oscuridad
o en las sombras.

ULRAC
El Seiior Ulrac es un general procedente de Rhiin. Es un
guerrero alto, fiero y cruel. Como miembro del Pufio de la
Negra Hechiceria, un culto cuyo objetivo es cumplir la vo-
luntad de Sauron en la Tierra Media, Ulrac odia cualquier
sentimiento que pudiera ser considerado como benigno, ama-
ble o piadoso. Mide casi dos metros, su piel es morena y es
bastante feo. Este Momartur lleva sicmpre el pelo recogido
en una trenza de cabaiio y una tunica de ante por debajo de
un peto y unas grebas hechas de piel de bestia maligna.
Como coordinador de la defensa fronteriza de Angmar,
Ulrac tiene su cuartel general situado en el Castillo Morkai.
Cualquier disturbio, prisioneros, capturas o problemas rela-
cionados con la frontera le son comunicados inmediatamen-
te a €l. Ulrac tiene a sus 6rdenes 2500 soldados de infante-
ria y 1500 soldados de caballeria.

DURKARIAN
Durkarian desciende de una de las maléficas familias que
conquistaron Rhudaur. Odia a los dinedain y los elfos, y
siempre intenta causarles tantas desgracias como pueda. Este
Mornartur es joven, pero muy competente. Su tendencia a
comportarse de manera innecesariamente cruel influye en su
insistente eficiencia de una forma realmente siniestra. Su as-
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ULRAC
Nivel: 27.
Raza: Asdriag.
Profesion: Guerrero/guerrero.
Hogar: Barad Morkai.
Caracteristicas para RM: Fu-95; Ra-97; Em-35; In-
76; Pr-88; Ag-99; Co-90; Me-76; Ad-88; Rz-94.
Caracteristicas para SA: FUE-95; AGI-99; CON-90;
INT-94; 1-76; PRE-88.
Apariencia: 45.
Habilidades: Mon84; A/E82; Per84; Emb8; Lil0);
Acr52; Act45; Ad74; EA6S; Ev35; Dip54; Fal56; Fre35,;
Lid62; Mat20; Mat20; Med64; Ora66; Sefi80; CC68;
Est74; Red25; Tac68; Ras84; Ma66; Ct20.

PRINCIPALES OBJETOS

Katana: +15; permite al portador afiadir un +15 adi-
cional de su BD a su BO en un ataque total (tres veces
al dia).

Gé: +20 BO; el portador no puede cometer pifia empu-
fiando este arma.

Armadura: CA CM/16; +10 BD; est4 forjada con la piel
de una bestia maligna; se trata de un peto rigido con tro-
zos de cuero pegados hasta formar una camisola; las po-
lainas y las mangas son flexibles; tiene grebas para los
antebrazos y para las piernas, asi como un yelmo rigido.

pecto, sin embargo, no refleja su malévola naturaleza: es del-
gado, rubio y con los ojos azules.

Las tropas de Durkarian protegen la frontera septentrional
de Rhudaur. Tiene a sus 6rdenes mil soldados de caballeria,
que utiliza para realizar incursiones sistemadticas sobre el te-
rritorio enemigo, y otros cuatro mil soldados de infanteria.
Cuatro Ashéktur y cincuenta Grishdktur comunican las or-
denes de Durkarian al resto del ejército.

Durkarian




Este Mornartur suele llevar un artefacto, recuperado ha-
ce tiempo del botin de un dragén, que ha permanecido en su
familia durante generaciones. Se trata de un cinturén hecho
de una red de alto acero que tiene enganchadas siete placas
de piedra pulida; su broche es un gran diamante pulido y ta-
llado, y tiene grabadas varias runas en el idioma khuzdul: se
trata del cinturén de Durin el Inmortal. Otras siete runas ins-
critas en otros puntos del cinturén le confieren sus poderes
a las piedras. Se dice que este cinturén fue propiedad de
Durin, y que lo forjé el Seiior Enano (aunque hay quien di-
ce que lo cre6 Aulg). Tradicionalmente, s6lo los enanos per-
tenecientes a la casa real podian llevar el cinturén, pero es
tan conocido que cualquier enano lo reconoceria si lo viese.

DURKARIAN
Nivel: 25.
Raza: Hombre del norte.
Profesion: Guerrero/guerrero.
Hogar: Carn Dim.
Caracteristicas para RM: Fu-90; Ra-99; Em-42; In-83;
Pr-91; Ag-100; Co-97; Me-92; Ad-91; Rz-94.
Caracteristicas para SA: FUE-90; AGI-100; CON-97;
INT-94; 1-83; PRE-91.
Apariencia: 97.
Habilidades: Mon74; A/E80; Per72; Emb10; Lil8;
Acr54; Act58; Ad66; Ev58; JA66; Dip74; Fal58; PASS;
Lid68; Mat45; Med54; Ora76; Sen80; Esq56; CC40;
Est76; Red45; Tac78; Ma74; Ct10.

PRINCIPALES OBJETOS

Cinturén: La Fuerza y Presencia de un portador enano
aumentan inmediatamente hasta 102; un portador ena-
no recibe siempre la Fuerza de la Piedra (todos sus gol-
pes hacen dano x7 contra los enemigos de los enanos)
siete veces al dia (cada uso tiene una duracién de 49 asal-
tos); la Fuerza de un portador no enano aumenta hasta
un simple 100, y no confiere ningtn otro poder.
Azadon de guerra: +10; forjado con hierro encantado,
este azadén no se oxida con el tiempo, y no se rompe
cuando es golpeado en combate por un arma mds fuerte.
Coraza: CA CO/17; +15 BD; forjada con acero negro;
sus grabados de 6nices forman la figura de un dragén en
la parte delantera.

Armadura de placas: CA CO/20; +15 BD; no penaliza;
armadura completa hecha de acero negro y con graba-
dos de énices; su yelmo de color negro y verde se pare-
ce a la cabeza de un dragén; el Mornartur sélo se pone
esta armadura para las ocasiones mas solemnes.

DURAX

Aunque es de ascendencia nimendreana, Durax procede
de las tierras de Usakan, en el Lejano Sur. Su armadura de
cuero cuenta con una gran cantidad de tejidos de vividos co-
lores: magenta brillante, escarlata claro y azul intenso. Su
escudo triangular tiene grabado el dibujo de un pez linterna
con colmillos afilados como agujas, y con unas escamas que
son de todos los colores dentro del espectro. Su tempera-
mento es semejante a su brillante atuendo: los soldados sa-
ben lo que se hacen al apartarse del camino de Durax cuan-
do estd enfadado. Por todas las barracas circulan las historias
sobre los excesos de este Mornartur (se dice que decapité a
un mensajero que entré en el bafio del general, que arrojé un
perro al fuego cuando su ladrido interrumpid una sesion de
planificacién militar y que empalé a uno de sus soldados en
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una lanza cuando derramé hidromiel calicnte sobre la rodi-
lla de Durax).

Al igual que Durkarian, protege la frontera con Rhudaur.
Entre sus tareas se incluyen la proteccién de las caravanas
de provisiones procedentes de Rhudaur en direccion a
Angmar y la organizacién de los ataques contra la zona sur
de Eriador.

DURAX
Nivel: 21.
Raza: Nimenoreano negro.
Profesion: Guerrero/guerrero.
Hogar: Carn Dam.
Caracteristicas para RM: Fu-95; Ra-92; Em-87; In-84;
Pr-90; Ag-90; Co-98; Me-94; Ad-97; Rz-99.
Caracteristicas para SA: FUE-95; AGI-90; CON-98;
INT-99; 1-84; PRE-90.
Apariencia: 78.
Habilidades: Nad62; Mon64; A/E72; Per72; Emb10;
Lil8; Acr64; Act68; Ad66; Ev25; Dip72; Fal54; PA68;
For64; Lid68; Mat54; Med64; Mus62; Ora72; Sed68;
Seii70; Esq56; CC50; Est72; Red56; Tac72; Ma70;
DV60.

PRINCIPALES OBJETOS

Espada ancha: +15; puede lanzar un Rayo de Descarga
tres veces cada semana.

Boomerang: +20; siempre regresa al portador; puede
lalizat Espusmos (Rvi Erosion Fisica) o Nube Arturdidora
(SA ey del Viento) una vez al dia.

Armadura: CA CE/11; +20 BD; protege al portador del
10% de todos los impactos criticos.

CYKUR

Cykur es un niimendreano negro procedente de Umbar.
Es un viejo amigo y comparnero de Dancu y un fiel seguidor
de ios intereses del general. Cuando eran jévenes, ambos fue-
ron capitanes de barco y piratas que servian juntos a la ciu-
dad de los corsarios.

Cykur coordina las defensas fronterizas en la gran tierra
de nadie que hay entre Angmar y Arthedain. Qrganiza las in-
cursiones, interroga a los prisioneros, recibe los informes de
reconocimiento y comprueba regularmente las avanzadillas.
Normalmente Cykur suele encontrarse en Carn Dim con su
contingente de hombres que no estdn destacados a lo largo
de Ia frontera. Ademas de sus 5000 soldados de infanteria,
también cuenta con otros 100 soldados de caballeria.

KHURSH

Khursh es el més extrano de los Mornarturi; es un variag
de piel negra procedente de las lejanas tierras de Khand. y
es uno de los miembros de las temidas Garras del Anochecer,
un culto dedicado al servicio al Senor Oscuro. Su cabeza es-
ta totalmente afeitada con la excepcion de una gruesa tren-
za en la coronilla que suele llevar atada con tiras de cuero
negro y amarillo. Su cara estd adornada por un dibujo circu-
lar formado por varias cicatrices. Cuando combate suele ir
vestido con una armadura de cuero negro adornada con un
dibujo de lineas amarillas angulares, y suele empunar un es-
cudo redondo blasonado con unas garras amarillas sobre fon-
do negro.

Khursh reside en Carn Diim. Ayuda a Dancu a organizar
las defensas de esa enorme fortaleza. El resto de 1a caballe-
ria, 3400 guerreros y sus monturas, estin a su servicio.



CYKUR
Nivel: 24. ‘
Raza: Umbareano (nimenoéreano negro).

Profesion: Guerrero/guerrero.

Hogar: Carn DOm.

Caracteristicas para RM: Fu-95; Ra-87; Em-89; In-
86; Pr-90; Ag-98; Co-97; Me-95; Ad-92; Rz-90.
Caracteristicas para §A: FUE-95; AGI-98; CON-97;
INT-90; 1-86; PRE-90.

Apariencia: 68.

Habilidades: Nad74; Mon68; A/E62; Per78; Emb6;
Li17; Act56; Ad76; Ev78; Dip54; Fal45; PA45; Jug58;
Lid78: Mat25; Med45; Nav78; Ora66; Cor72; Rem64;
Nave70; Sen78; CC50; Est74; Red55; Tac78; Ma54;
Ct15.

PRINCIPALES OBJETOS
Espada ancha: +15 BO; tiene una +15 BO adicional
cuando el portador lucha a bordo de alguna embar-
cacion.
Red: +10; inflige un critico adicional de presa cuando
consigue un critico normal de gravedad A o mayor.
Brazalete: Permite al portador respirar bajo el agua tres
veces al dia durante cinco minutos cada vez.
Escudo: Escudo diana +5; tiene la forma de una come-
ta redonda; lleva inscrito el simbolo de Cykur, un tridn-
gulo blanco (sobre fondo negro) con un barco rojo.

KHURSH
Nivel: 20.
Raza: Variag.
Profesion: Guerrero/guerrero.
Hogar: Carn Dim.
Caracteristicas para RM: Fu-00: Ra-05: Em-096: In-86;
Pr-87; Ag-99; Co-90; Me-92; Ad-94; Rz-96.
Caracteristicas para SA: FUE-90; AGI1-99; CON-90;
INT-96; 1-86: PRE-87.
Apariencia: 88.
Habilidades: Mon70; A/E70; Per68; EmbS8; Lil0;
AAM70; Acr52; Act35; Ad64; TA68; EA66; Ev30;
Con45; Bai62; Dip45; Fre35; Lid52; Med54; Ora56;
Seni70; CC68; Est70; Red45; Tac68; Ras68; Ma66.

PRINCIPALES OBJETOS
Espada ancha: +10 BO; sagrada para las Garras del
Anochecer, y muy maléfica; esta constantemente im-
pregnada con un veneno de nivel 10: los enemigos que
reciban un impacto critico deberdn hacer una TR o mo-
rirdn instantdneamente.
Shuriken: +10; regresa teleportandose a las manos del
lanzador.
Armadura: CA CE/11; +10 BD; protege al portador de
los criticos en los brazos.

5.64 LOS GULMATHAUR

Aunque el Angilion ostenta la mdxima autoridad sobre
los sacerdotes de Angmar, en la practica los tres Sumos
Sacerdotes gozan de una autonomia considerablemente ma-
yor dentro de sus jurisdicciones. El Sefior Sumo Sacerdote
decide los objetivos a cumplir, mientras que los Gulmathaur
deciden los objetivos intermedios y planean una serie de tac-
ticas y estrategias muy especificas,
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Ademads de sus objetos personales, los Gulmathaur tie-
nen acceso a las tesorerias de Carn Dim. Normalmente suc-
len llevar consigo una gran variedad de hierbas curativas y
venenos, asf como una gran cantidad de objetos mégicos me-
nores pero bastante titiles.

CAMTHALION

Camthalion fue uno de los avar moriquendi que vivian
tan el este del Mar de Rhiin como Angmar esté al oeste del
mismo. Naci6 al sur de Urd, en los bosques entre los dos
Mares del Norte, y practicé las vias de la Esencia y la
Canalizacién bajo la atenta y sabia mirada de sus tutores. El
joven elfo aprendié mucho del poder y sus usos, pero no lle-
g6 a acumular mucha sabiduria. Ayud6 a Hoarmfirath de Dir
a aplastar a las sacerdotisas de Urd y a sus seguidores para
convertirse en el primer rey del matriarcado de Urd. Cuando
la alianza entre el Rey de Hielo y los avari se fue deterio-
rando, Camthalion traiciond a su propio pueblo, vendiendo
secretos avari a Hoarmirath que le permitieron a éste dltimo
derrotar a los guerreros élficos. El usurpador se apropié de
sus tierras durante la Guerra de los Bosques (2002-2053 S.E.),
y el traidor fue conocido a partir de entonces como
Camthalion-i-Lhug. Sirvié como Sumo Sacerdote al servi-
cio del Frio, iniciando a los acdlitos en la adoracién al Senor
Oscuro en una ciudadela de piedra situada entre los frios bos-
ques de pinos. Continué cumpliendo esta funcién, ensefian-
do los secretos del poder maligno, durante la ausencia de
Hoarmirath, cuando el nazgil abandoné su reino para via-
jar hacia Mordor.

En 1050 T.E., Hoarmirath regresé a su antigua fortaleza
en el Bosque de Dir; Camthalion estaba alli para recibirle e
informarle del estado de la tierra (gobernada por los avari) y
de la fiera lealtad de sus discipulos. El Espectro del Anillo
reconquisto su reino perdido, ordenando a las tribus urd y




sus pueblos stbditos para que atacaran a los guerreros ava-
ri, que consideraban 10s bosques como su reino. Permaneci6
en el norte hasta que todo estuvo asegurado, pero a instan-
cias de Sauron, envié a su Sumo Sacerdote a Mordor siglos
antes de que el reino de Urd hubiera alcanzado o sobrepasa-
do su antiguo esplendor. Alli, en la Tierra de las Sombras,
Sauron asigné a Camthalion al servicio del Rey Brujo de
Angmar. Asi como el Sumo Sacerdote habia extendido el
culto-a Sauron en el este, también ensenaria la religiéon os-
cura en la Tierra de Hierro. Como Gulmathaur al servicio del
Angilion, Camthalion cred y actualmente supervisa los co-
legios de Carn Dam y Litash.

CAMTHALION
Nivel: 29,
Raza: Elfo avar.
Profesion: Animista/clérigo malvado.
Hogar: Carn Dum.
Caracteristicas para RM: Fu-61; Ra-94; Em-98; In-
101; Pr-95; Ag-100; Co-70; Me-93; Ad-97; Rz-81.
Caracteristicas para SA: FUE-61: AGI-100; CON-70;
INT-81; 1-101; PRE-95.
Apariencia: 96.
Habilidades: Mon56; A/E88; Per88; Rung(); Ba/Vak4,
Can70; SD58; Emb6; Li19; Act68; Ad80; Ev50; Dip60;
Fal50; PA68; Mat40; Med62; Mus52; Ora68; Sein52;
DS88; CCB82; Est45; Red66; Tac70; Ma6(, Ct30.

PRINCIPALES OBJETOS
Jo: +15; no pucde cometer pifia; inflige un critico adi-
cional de aplastamicnto adcmads de cualquier otto crili-
co normal; puede lanzar Suenio Oscuro (RM Canales
Oscuros) o Dormir X (RM Dominio Espiritual) dos ve-
ces al dia.
Protector para la cabeza: Hecho de cuerno de dragon
tallado y cubierto de terciopelo verde; ignora los resul-
tados de los impactos criticos en la caheza con una tira-
da de 01-15; el portador puede controlar continuamente
a los muertos vivientes como por el hechizo Controlar
Muertos Vivientes V (RM Nigromancia); multiplicador-
de sortilegios x3.
Capa: Capa negra que no penaliza hecha de placas de
jade cosidas entre si; actia como una CA CO/19, con un
+20 a la BD.

PODERES ESPECIALES
Sortilegios: Conoce todas las listas bdsicas de animis-
ta, de Canalizacion abierta y de Esencia abierta hasta ni-
vel 10 (SA), asi como todas las listas basicas de clérigo

malvado hasta nivel 29 y ocho listas de Canalizacién ce-
rrada hasta nivel 29 (RM).

ULDUIN

Ulduin es un producto de los experimentos realizados
por Dwar de Waw durante su reinado sobre la Isla de los
Perros en la Tercera Edad. Ulduin es parte orco, parte sa-
bueso de guerra y parte wolim, por lo que tiene colmillos
como los de los trasgos y un hocico canino en una cara hu-
mana. Su pelo rojo, recogido en una trenza atada con una
cadena de cobre, le cae hasta la cintura; sus ojos de color
avellana escrutan por encima de 'su nariz de perro; y sus
unas, casi garras, sobresalen en sus musculosos dedos. Su
apariencia inusual s¢ combina con su dominio de las artes
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ULDUIN
Nivel: 23,
Raza: Medio-orco.
Profesion: Animista/brujo.
Hogar: Carn Dim.
Caracteristicas para RM: Fu-91; Ra-89; Em-101; In-
99; Pr-88; Ag-96; Co-90; Me-81; Ad-87; Rz-83.
Caracteristicas para SA: FUE-91; AGI-96; CON-90;
INT-83; 1-99; PRE-88.
Apariencia: 79.
Habilidades: Nad76; Mon40; A/E74; Per74; Run72,;
Ba/Va74; Can50; SD56; Emb8&; Lil5; Act45; Ad76;
Ev45; Dip62; Fal54; PA56; HF68; Mat20; Med66;
Nab72; Ora70; Nave62; Sei54; DS76; CC52; Est76;
Red54; Tac70; Ma58; Ct20.

PRINCIPALES OBJETOS
Mayal: +15; no puede cometer pifia; inflige un critico
adicional de perforacién ademads de cualquier otro cri-
tico que logre de manera normal; puede lanzar Oscu-
ridad Completa {(RM Oscuridad) v Oscuridad (SA Ma-
neras de la Naturaleza) tres veces al dia.
Brazales y grebas: Estdn hechas de cuero azul cubierto
por placas de acero azul; +15 BD; ignora el 10% de to-
dos los criticos en los brazos y en las piernas; no pena-
lizan.
Fajin: Hecho de una pesada seda azul con placas de
marfil cosidas; actia como una CA CO/20; multipli-
cador de sortilegios x3; proporciona un +30 a la bonifi-
cacion de Fuerza.

PODERES ESPECIALES
Sortilegios: Conoce todas las listas bdsicas de animis-
ta, de Canalizacién abierta y de Esencia abierta hasta
nivel 10 (SA), asi como todas las listas bdsicas de bru-
jo hasta nivel 23, tres listas de Esencia cerrada y tres lis-
tas de Canalizacion cerrada hasta nivel 23 (RM).

de los brujos para inspirar un gran miedo y obediencia en-
tre sus subordinados y un cierto respeto y cooperacion en-
tre sus iguales. Ulduin fundoé la Orden de los Bwaig-ir-
Omdren (O. “Sangre de la sombra”), un grupo de sacerdotes
que hacia cumplir la voluntad del Sefior de los Perros a tra-
vCs de toda la i1sla. Antes del regreso del nazgil a Mordor,
Dwar envié a Ulduin para que el Seiior Oscuro lo inspec-
cionara como ejemplo de la habilidad del Espectro a la ho-
ra de mezclar diferentes razas. Sauron envié al medio-orco
hacia el norte, a Angmar. Actualmente, el Ulduin sélo res-
ponde de sus acciones ante el Angilion, y controla a los sa-
cerdotes hechiceros de la Tierra de Hierro.

ULGARIN

Nacida en la corte real de la reina avar Dardarien, Ulgarin
paso su infancia chapoteando entre las olas de la isla. co-
rriendo por los salones de palacio y viendo cémo se ponia el
sol en el Océano Oriental. Prestaba poca atencion al entor-
no politico que la rodeaba hasta que la reina ordend ejecutar
a la madre de Ulgarin mediante un antiguo ritual, el gwaen-
en-wiroithe, o presion, por un delito de traicién. La Dama de
la Prith-an-Iryst (“Torre del Arco Iris™) fue colocada bajo
una plancha de madera pulida de espino sobre la que fueron
poniendo, una por una, una scrie de pesadas piedras que la
fueron aplastando poco a poco.




Las prioridades de Ulgarin cambiaron rdpidamente.
Comenz6 a dominar las vias de la Canalizacién mientras
aprendia y analizaba los ideales de cada uno de los nobles
de la corte de Dardarien. A veces llegé a utilizar sus cre-
cientes poderes y conocimientos para aplastar a un enemigo
o cambiar un decreto real, pero normalmente simplemente
se limitaba a observar los acontecimientos sin intervenir en
ellos. Ya llegaria su momento.

Cuando Dardarien formé una alianza entre su reino,
Helkanen, y el reino womaw gobernado por Komil (mds tar-
de conocido como Khamil el Oriental), la reina ordend a
Ulgarin que creara una orden secreta de sacerdotes que do-
blegaran a los pueblos womaw ante la voluntad de Sauron
de Mordor. La medioelfa fundé la Belaen-an-Voryl (“Muerte
solar por hambre”), desplazdndose a partir de entonces con
frecuencia hasta las tierras donde sus discipulos hablaban de
Edainil, el “Amigo de los Hombres”, Cuando el Hiona de
Komiil se rebeld, colocando a su primo Aon en el trono, y el
nazgll partié hacia la Tierra de las Sombras, Ulgarin per-
manecio en el este. Aunque los womaw habian escapado de
la amenaza directa de la Sombra, todavia podrian ser domi-
nados por los engafios y sobornos de sus sacerdotes.

Con el paso de los siglos de la Segunda Edad, Ulgarin re-
vel6 los verdaderos poderes del mal a los habitantes de Méak,
Cuivac Womaw, Wom Shryac y Géak. La marea de las ti-

ULGARIN
Nivel: 28.
Raza: Medioelfa.
Hogar: Animista/astréloga.
Hogar: Carn Dam.
Caracteristicas para RM: Fu-51; Ra-91; Em-101[; In-
08; Pr-97; Ag-93; Co-80; Me-91; Ad-93; Rz-79.
Caracteristicas para SA: FUE-51; AGI-93; CON-80;
INT-89; I-98; PRE-97.
Apariencia: 92.
Habilidades: Nad86; Mon532; A/E86; Per86; Rung80;
Ba/Va82; Can70; SD56; Emb4; Lil8; Act80; Ad78;
Ev56; CoC78; Coc64; Dip64; Fal52; PA82: For66;
Lid56; Mat52; Med68; Mus64; Ora68; Sen50; Can68;
DS86; CC80; Est54; Red68; Tac60; Ma56.

PRINCIPALES OBJETOS

Tridente: +20; puede lanzar un Ravo de Agua, tres ve-
ces al dia.

Velo: De gasa negra salpicado de adornos de color aza-
bache; proporciona una CA CO/20; ignora los criticos
por encima de la cintura con una tirada de 01-15; per-
mite al portador ver en la oscuridad como si fuera de dia
y ver por detrds y por delante de su persona de forma
simultdnea.

Muiiequera: Siete tiras de cuero negro, cada una for-
mando un circulo ininterrumpido, y trenzadas siguiendo
un patréon muy complicado; +20 BD; multiplicador de
sortilegios x3; proporciona un +20 a la bonificacién por
Agilidad.

PODERES ESPECIALES
Sortilegios: Todas las listas bdsicas de animista,
Canalizacion abierta y Esencia abierta hasta nivel 10
(SA), asi como todas las listas basicas de astrélogo has-
ta nivel 28, cuatro listas de Mentalismo cerrado y tres
listas de Canalizacion cerrada hasta nivel 28 (RM).

nieblas fue fluctuando, pero los Pueblos Libres siempre tu-
vieron un adversario al que enfrentarse. Y la Suma
Sacerdotisa consiguié su recompensa. Cuando Angmar na-
cié en el oeste, el Sefior Oscuro situd a Ulgarin en un nuevo
cargo dentro de la jerarquia del Rey Brujo. Bajo las 6rdencs
del Angilion, continuaria su trabajo a una escala mucho ma-
yor. Todas las tierras del Este, no solamente su peninsula
mads lejana, recibirian la atencién de la medioelfa. Sus sa-
cerdotes viajarian por los bosques de Aegan, las colinas de
Unvirnay, las llanuras de Kargagis Ahar y Kykurian Kyn, y
todo el resto de Endor, espiando, intimidando y manipulan-
do a los habitantes de todas esas regiones.

6. TECNQLOGIA
BELIC

El Rey Brujo capitanea un enorme ejército de hombres
malvados, orcos y trolls que se encuentra estacionado en el
estéril reino de Angmar. Durante siglos, todos ellos han lu-
chado con un solo proposito: destruir fos reinos dunedain de
Eriador. Las fuerzas militares de Angmar han ido creciendo
o perdiendo poder segiin el momento, y su tamafo cs un fic!
reflejo de las ambiciones militares del Sefior de Morgul.

6.1 HISTORIA

El primer milenio de ia Tercera d fue (ranau
Eriador. Con Sauron derrotado, los Diinedain del Norte po-
dian gozar de un seguro y fértil reino. y de un prometedor
futuro. A diferencia del reino de Gondor, Arnor no estaba
amenazado por los orientale- y los haradrim, y sus ciududa-
nos eran libres de centrarse < it sus pacilicas ocupaciones.

Pero el incansable espiritu
mantuvo inquieto durante estos largos siglos de paz. Sin un
objetivo comun que 108 uniera, COmenzaron a discutir entre
ellos. En 861 T.E., tras la muerte de Earendur, Arnor que-
dé dividido en tres reinos: Arthedain, Cardolan y Rhudaur.
Las intrigas, guerras de guerrillas y maniobras politicas en-
tre estos tres reinos centraron por completo toda la atencion
de los didnedain, y no prestaron ninguna atencién al mundo
exterior,

Habiendo regresado de nuevo al este, Sauron, bajo el dis-
fraz del Nigromante, observaba los acontecimientos de
Eriador con creciente satisfaccion, A cada afo que pasaba,
el poder de ios dunedain en ei norte disminuia a medida gue
se masacraban entre ellos en pequenas guerras sin sentido.
Hay quien dice que el Nigromante acelerd el proceso utili-
zando espias y agentes que encendieron el fuego de la dis-
cordia entre los tres reinos. pero no existe ninguna prueba de
ello. En cualquier caso, sacé todo el partido que pudo de la
situacion.

En los primeros afnios del siglo X111, el Nigromante en-
vi6 en secreto al jefe de los nazgil a Eriador. En un estéril
valle en la punta mds septentrional de las Montanas Nubladas,
el Espectro del Anillo planté los cimientos del reino de
Angmar. Los primeros que sintieron su maléfico poder fue-
ron los miembros del Pueblo de Durin, quienes explotaban
las minas situadas en aquella zona. Ni siquiera los resistentes
enanos pudicron soportar el terror que inspiraba el nazgdl, y
pronto huyecron hacia ¢l sur, buscando la seguridad de
Khazad-dam. Antes de su partida, bautizaron la fortaleza que
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el Rey Brujo habia comenzado a construir: Carn Dam, la
Fortaleza Roja.

El Rey Brujo habia elegido el emplazamiento de su ciu-
dadela con mucho cuidado: Carn Diim estaba construida so-
bre los cimientos de Angband, la antigua fortaleza de
Morgoth. A medida que pasaron los afos, el nazgil fue reu-
niendo un secreto unos enormes ejércitos formados por or-
cos y hombres malignos dispuestos a cumplir sus érdenes.
En 1272 T.E., comenz6 a asediar a los reinos del norte.

Rhudaur fue el primero en caer ante el Rey Brujo. Los
orcos y los montafieses malvados expulsaron a la mayor par-
te de los dinedain, y quienes se quedaron fueron corrompi-
dos por sus emisarios. Rhudaur se convirtié en una exten-
sion de Angmar, y el Rey Brujo construyé muchos castillos
y fortalezas en esa region, desde las cuales podia atacar mas
comodamente a los dunedain supervivientes.

Arthedain y Cardolan se mantuvieron firmemente unidos
contra el maléfico poder de Angmar. Durante el reinado de
Argeleb I (1349-1356 T.E.), las Colinas del Tiempo fueron
fortificadas. Argeleb murio6 en una batalla contra los guerre-
ros de Rhudaur y Angmar. Su hijo Arveleg defendié una
frontera en las Colinas del Tiempo, el Gran Camino y el
Hoarwell durante muchos anos, y con la ayuda de Cardolan
y Lindon, Angmar fue contenido durante un tiempo. Hay
quien dice que Rivendel fue asediado durante este periodo
(leer SdIA Apéndices 19). - .

Las fuerzas unidas de los dinedain eran demasiado dé-
biles como para resistir el poder de Angmar. En 1409, el Rey
Brujo lanz6 a los innumerables guerreros que habia ido reu-
niendo en secreto. Entre ellos se encontraban los temibles
olog-hai, asf como una tremenda hueste de orcos. El ejérci-
to cruzé el rio y a continuacién conquisté Amon Siil, arra-
sandola e incendidndola. Cardolan fue asolado, y muchos de
sus habitantes huyeron hacia el oeste, buscando refugio en
las Quebradas de los Tumulos y el Bosque Viejo. En una de
las numerosas batallas que tuvieron lugar a continuacion,
Ostoher, ¢l dltimo principe de Cardolan, fue muerto por Ro-
grog, el Sciior de la Guerra del ejército orco del Rey Brujo.
El poder de Angmar casi demostré ser demasiado fuerte;
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Fornost fue sitiada, y las Quebradas del Norte fueron ocu-
padas por el enemigo. Los elfos de Lindon, Lérien y Rivendel
llegaron en ayuda de Araphor, el joven rey de Arthedain I oc
ejércitos de Angmar fueron rechazados y reducidos durante
un tiempo (leer SdIA Apéndices 20).

Durante un tiempo, una inestable paz reind en Eriador,
El Rey Brujo pasd los siguientes siglos fortaleciendo sus ejér-
citos y librando una lenta guerra de desgaste contra los du-
nedain. En 1630, el Nigromante desencadend la Plaza.
Aunque perdia potencia a medida que se desplazaba hacia el
norte, Eriador quedé casi completamente devastado. Los su-
pervivientes que todavia vivian en Cardolan murieron o hu-
yeron, y el reino se convirtié en una tierra vacia. Afortu-
nadamente para Arthedain, sus regiones septentrionales no
se vieron demasiado afectadas. Fue en esa época cuando
comenzaron a aparecer los maléficos tumularios en la region
de las Quebradas de los Tumulos, lanzando una sombra os-
cura sobre la region (leer SdIA Apéndices 20).

En 1974, el Rey Brujo reunié su mayor ejército v logré
destruir por completo el reino de Arthedain. Fornost fue cap-
turada y ocupada por los angmarim. En su orgullo y arro-
gancia, el Nigromante y el nazg(l habian olvidade por com-
pleto el poder de Gondor. Earnil, rey de Gondor, presté
atencion a los ruegos de los mensajeros procedentes de
Arthedain y envid una gran hueste y una flota en direccion
a Lindon. Bajo el liderazgo de Earnur, principe de Gondor,
y Cirdan, la hueste occidental arrasé por completo al ejérci-
to de Angmar. En una épica batalla final, la caballeria gon-
doriana cort6 la retirada del Rey Brujo hacia Carn Dam. El
nazgil intentd enfrentarse en combate con Earnur, pgro la
montura del principe huy6 aterrorizada: La horrible risa triun-
fal del Rey Brujo resono por todo el campo de batalla, pero
poco después fue €l mismo el que huyo ante el poder del nol-
do Glorfindel, y nadie supo decir a dénde habia ido. Earnur
intentd perseguir al Rey Brujo, pero Glorfindel le detuvo., di-
ciéndole:

“iNo lo persigas! No volverd a esta tierra. Lejos estd 1o-
davia su condenacion, y no caerd por la mano del hombre. "

-SdIA Apéﬂ(ﬁ(‘(’&‘. pag. 38




El poder de Angmar desaparecié en el norte, con-
virtiéndose en poco més que un mal recuerdo, y ni un hom-
bre ni un orco de ese reino quedo al oeste de las montanas
(leer SdIA Apéndices, 38). Su prop6sito, sin embargo, esta-
ba cumplido. El reino de Arnor ya no existia, y Eriador es-
taba despoblado casi por completo. Cuando el Nigromante
centré su atencién en Gondor, no habia ningiin Reino
Ddnadan en el norte que pudiera actuar como su aliado.

6.2 ORGANIZACION MILITAR

Los ejércitos de Angmar ticnen un nimero enormemente
superior al de los dinedain. En 1634 T.E., el Rey Brujo tie-
ne un ejército permanente de 10,000 soldados de infanteria
y 5,000 soldados de caballeria. Tiene dos veces esta canti-
dad de orcos a su disposicion. Segun sus necesidades, tam-
bién puede convocar a los soldados retirados de Angmary a
muchos mds hombres procedentes del oceste. Uno por uno,
pocos de estos soldados constituyen un verdadero desafio
para un solo dinadan. Aunque su ejército €S muy numero-
so, Angmar no es ni mucho menos invencible. A pesar del
gran tamano de sus huestes, el Rey Brujo tardé mas de 700
anos en destruir Arthedain.

La herencia belicosa de Angmar queda reflejada en la or-
ganizacion del reino. Todos los hombres que viven dentro
de sus fronteras han servido en el ejército, bien como solda-
dos, sacerdotes, brujos, espias, asesinos, artesanos o escla-
vos. Sdélo el sacerdocio estd exento de la jurisdiccion mili-
tar. Incluso los pueblos mas pequenos recurren 10s puestos
militares mas cercanos en busca de una autoridad superior.

Todos los hombres capaces deben pasar algiin tiempo
asistiendo a un entrenamiento militar. La instruccion con las
armas empieza a los 12 anos. Quienes estudian para el sa-
cerdocio no estdn exentos y se les obliga a dedicar una cier-
ta cantidad de tiempo cada semana a entrenarse con un ar-
ma. A los 18 anos, los jovenes inician su servicio militar
obligatorio, que dura nueve afios. Quienes sobreviven y re-
gresan a sus hogares natales sirven en la milicia local.

6.21 ARMAS DE LOS ANGMARIM

Los guerreros de Angmar no se limitan a utilizar un ar-
ma empuiiada con la mano o un arco para lanzar proyectiles.
Como reflejo de los diversos origenes de los soldados, los
hombres con experiencia previa suelen utilizar las armas tra-
dicionales de su tierra natal. Las preferencias entre los sol-
dados de infanteria van desde la espada ancha o larga hasta
el martillo de guerra, el mayal y la maza. Hondas, latigos,
boomerangs y boleadoras son armas muy poco practicas en
los enfrentamientos militares, al igual que las espadas a dos
manos, pero incluso estas peculiares armas suelen estar pre-
sentes en algunas patrullas o expediciones de exploracion.
Las armas que tienen mds posibilidades de 1o normal de he-
rir a un soldado compafero en combate estdn estrictamente
prohibidas por los oficiales al mando para los enfrentamientos
militares en masa. Aunque muchos guerreros traen su hoja
desde su tierra natal, otros eligen un arma de mano de las ar-
merias de Carn Diim: maza, martillo de guerra, cspada lar-
ga, espada ancha, espada corta o cimitarra, La eleccion del
arma de proyectiles estd limitada al arco compuesto o largo;
las ballestas estdn reservadas para las unidades especiales.

Todos los soldados de Angmar deben entrenarse en ¢l
uso de un escudo, un arma a4 una mano y un arma de pro-
yectiles. Las soldados de infanteria reciben un escudo nor-
mal como parte de su equipo, pero si poseen o pueden obte-

Torre de asalto ligera
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ner uno mejor, se les anima a utilizar un equipo superior.
Cada escudo esta blasonado con la insignia de Angmar: una
fortaleza roja sobre fondo negro. Los guerreros pueden apren-
der a utilizar cualquier arma que encuentren en un campo de
batalla; las anteriores notas sélo se aplican estrictamente a
los soldados de infanteria dc mas baja estofa. Las condicio-
nes de entrenamiento varian con las unidades especiales, los
oficiales de alto rango y los soldados de caballeria.

Los miembros de las unidades especiales y los oficiales
de alto rango pueden utilizar cualquier arma que deseen,
siempre que esté disponible. El cuerpo de caballeria, que
cuenta con muchos soldados experimentados y miembros de
la nobleza, tiene a su disposicion un abanico de armas mu-
cho mas amplio. Todos estos guerreros utilizan la lanza de
caballeria cuando estdn cabalgando, y saben cémo utilizar
eficientemente desde la silla de montar al menos un arma a
una mano. Saben utilizar el arco de caballeria (arco corto) y
varias otras armas, y no estdn limitados de la forma en que
lo estdn los soldados de infanteria. La mayoria también sue-
len llevar un escudo a su eleccion.

La armadura de las tropas varia mucho segiin el caso. Un
soldado de infanteria regular suele llevar una simple cha-
queta de cuero. Su capitdn y ashiktur puede utilizar una co-
ta de malla o quizds una coraza, segin sus preferencias. Los
miembros del cuerpo de caballeria prefieren utilizar una co-
ta de malla o una coraza completa. segin lo que estén acos-
tumbrados a utilizar en su tierra natal.

6.22 ARTEFACTOS DE ASEDIO

Los ejércitos del Rey Brujo mantienen una gran cantidad
de armas. Entre dichos suministros se encuentran varios ti-
pos diferentes de pesadas armas de asedio: torres moviles.
balistas, onagros, arietes, etc. Todos ellos se encuentran guar-
dados, desmontados, en tres castillos fronterizos. Cuando se
inicia una campafia a gran escala, son transportados a los
puntos de destino en grandes carromatos; una vez alli, se
montan y se preparan para ser utilizados. Cualquier picza de
equipo de menor tamano suele ser construida cerca del pun-
to en el que se realiza el asedio, A continuacién hay un bre-
ve resumen de algunos de los diseiios mds tipicos.




ONAGRO DE COMBATE

Conocido como el “Puiio Blindado del Rey Brujo”, es-
e artefacto tiene unas vigas que miden un palmo por dos
valmos. Un palmo es una medida de arquitectura adoptada
yor los orcos, y se trata de la distancia que mide la mano ex-
endida de un orco (desde el pulgar hasta la punta del me-
jique). Esta undad suele medir unos 22 centimetros. La me-
dida de 2 palmos se refiere a lo que suele medir el antebrazo
y el puio de un orco (en torno a los 45 centimetros), desde
el codo. Se trata de una medida bastante fitil, ya que el tra-
bajador orco s6lo necesita utilizar su brazo para determinar
las medidas. Desgraciadamente, también requiere la utiliza-
cién del mismo ingeniero orco durante todo el proceso de
construccion.
a) El armazon estd hecho de madera ligera, y se puede des-
montar facilmente. Este disefno puede ser utilizado como
estructura basica para un nimero bastante amplio de ar-
tefactos de asedio.
Se pueden utilizar dos o tres ejes.
Las vigas separadas se unen al armazon para proteger a
sus tripulantes. Estdn empapadas de aceite y son imper-
meables. Se utilizan clavos de hierro.
Su propésito es arrojar piedras y bolas de hierro para de-
rrumbar las murallas del enemigo.
El “pufio” original, segun la leyenda, se formaba al arro-
jar plomo fundido sobre un guante deshechado bastante
grande. Naturalmente, sélo podia ser utilizado por el mis-
mo Rey Brujo. Con el paso de los siglos, este simbolo se
convirtié en una tradicién militar, inspirando un gran te-
mor entre los enemigoc. Sin embargo. actualmente la ver-
dadera naturaleza v procedencia del guante han alcanza-
do cotas legendarias.

TORRE DE ASALTO LIGERA
Esta torre de dos pisos fue disefiada para ser utilizada
contra murallas exteriores dc poca altura, en particular las
que construyen los dunlendinos y los dinedain més modes-
tos en sus fuertes fronterizos.

a) Las vigas miden un palmo por dos palmos, v se utiliza
el armazdn transportable habitual, que es el que se uti-
liza con el onagro de batalla pero con algunas modifi-
caciones.

b) Las planchas de madera sé6lo cubren la parte frontal, que
es la mas vulnerable al fuego de proyectiles. Se debe re-
cordar que la madera es un precioso lujo en las estériles
tierras del norte.

Su proposito es asaltar las murallas de poca altura, colo-
cando una serie de planchas a modo de “puentes” sobre
Ja superficie superior de la muralla. También se pueden
colocar escaleras de asedio junto a la torre, haciendo que
de esta forma sean muy dificiles de repeler. Es utilizada
como plataforma de disparo por Jos arqueros o por Jos ar-
tilleros de una balista ligera que se suele colocar encima
suyo.

ARIETE DE GUERRA

Esta mdquina es el artefacto de mayor tamano de Angmar.
Estd construida sobre un armazén utilizando el tipico dise-
fio de un palmo por dos palmos, y puede alojar una tripula-
cion compietamente equipada de diez hombres. Se suelen
utilizar dos o tres ejes.
a) El ariete en si esta suspendido desde el “techo”, y es uti-
lizado como un péndulo. La longitud de sus cuerdas le
permiten realizar un giro més amplio, pero el disefio si-
gue siendo inferior al de los arietes “con guia” de los du-
nedain; estos tltimos utilizan unos rodillos que permiten
una velocidad constante y una mayor penetracion. Los
arietes “‘de giro” de los orcos tienen una potencia limita-
da, con una velocidad en descenso en €l momento de im-
pactar.
Su propdsito es penetrar en las puertas o murallas de ma-
dera o de cualquier otro tipo.

b)

6.23 CADENA DE MANDO

La cadena de mando del ejército humano de Angmar és
simple y estd disefiada para adaptarse a cualquier cambio de
tamafo que pueda tener lugar. El mayor rango militar es el
de Mornartur, un término que se puede traducir de manera
aproximada como sefior de la guerra o general. Un Mornartur
comanda a un contingente de entre 1,500 y 5,000 hombres.
Actualmente hay seis Mornarturi en Angmar: Dancu, Ulrac,
Durkarian, Durax, Cykur y Khursh.

Dancu es el sefior de la guerra principal, y s6lo responde
de sus acciones ante el Angiilion y el Rey Brujo. Es el res-

Onagro de combate
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ponsable de organizar las defensas de Angmar y Carn Dim,
de planear las estrategias y las expediciones de reconoci-
miento y de enviar Jas 6rdenes pertinentes al resto de
Mornarturi subordinados. Tiene la autoridad suficiente para
planear y realizar ataques contra Arthedain, aunque, por su-
puesto, mantiene al Anglilion informado de todos los desa-
rrollos militares. Dancu es también el comandante de las ho-
erks (O. pl. “Hoerkal*) del Rey Brujo, sus unidades de élite.

Durkarian, Durax y Cykur son los comandantes de los
soldados de infanteria, y cada uno de ellos comanda a 5,000
hombres; Ulrac y Khursh son los encargados del cuerpo de
caballeria, capitaneando a 1,500 y 3,400 hombres respecti-
vamente. Hay mucha rivalidad entre todos estos Mornarturi.
Cada uno lucha por despuntar al servicio del Rey Brujo, con
la esperanza de lograr alcanzar alguin dia la posicién que os-
tenta actualmente Dancu.

Los ashaktur y los andktur son los rangos inmediatamente
inferiores al de Mornartur. Un ashaktur comanda a 1,000 sol-
dados de infanteria, y un anaktur a 500 miembros del cuer-
po de caballeria. Por debajo suyo se encuentran los burzék-
tur, que capitanean unidades de 600 soldados 0 menos. Mas
numerosos son los grishnakturi, que comandan grupos de
100 hombres o menos. También hay una gran rivalidad en-
tre los soldados de los rangos inferiores que estdn destaca-
dos por el ejército en la frontera o en el frente.

El Angiilion

Morrlartur Jefe

Mornartur Monllanur Mom]anur Mor;lanur Mon;artur
Ashaktur Ashf:ktur Ashé‘tlktur Anﬁl'(tur Anﬁlitur
Burzfiktur Burzlz‘iktur Burzziktur Burzliiktur Burz]ﬁklur
Gds};nz'ik!ur Grisllmé!aur Grishlnéktur Gris}lmékmr Grisl]mz’ikmr

6.24 LA HUESTE DE ORCOS

Doce tribus de orcos bajo el control de Angmar forman
una dispersa confederacion conocida como los Uruk-
Engmair. Su sefior de la guerra es el olog Rogrog, que ha ca-
pitaneado a los orcos y trolls de Angmar desde la fundacién
del reino. Fueron las fuerzas de Rogrog las que saquearon la
capital de Cardolan, y fue el mismo senor de la guerra quien
mat6 al dltimo de los principes de Cardolan. Su nombre ins-
pira terror y obediencia entre los Uruk-Engmair, y tiene una
considerable influencia entre los orcos del Monte Gundabad
y el Monte Gram.

Rogrog reside en Carn Diim cuando no marcha con el
ejército en alguna campaia en nombre del Rey Brujo. Pasa
su tiempo supervisando e instruyendo a los 20,000 orcos y
jinetes de lobos que alli residen. Ha conseguido que los or-
cos de Carn Dim adquieran una disciplina que en muy po-
cas ocasiones se puede contemplar en miembros de su raza.
Rogrog es también el comandante de dos hoerkal: la de los
olog-hai (o trolls negros) y la de los uruk-hai (altos orcos).
Ha moldeado a estas dos hoerkal hasta convertirlas en las
mds temibles de toda Ia Tierra de Hierro.

El sefior de la guerra tiene una autoridad incuestionable
sobre los Uruk-Engmair estacionados a lo largo de las fron-
teras scptentrionales de Angmar y Arthedain. Todos estos or-
cos se encuentran situados de manera consecutiva a lo largo
de la frontera norte de Arthedain, formando una barrera ¢n-

tre los dinedain y los lossoth. Los uruk-hai tienen sus resi-
dencias en cavernas ocultas en las mesetas y cordilleras de la
region. A veces complementan sus pobres refugios con una
especie de “alquitranado” que les proporciona una proteccion
adicional contra la luz del sol. Las colinas estdn perforadas
por numerosos tuneles que permiten a estas malignas criatu-
ras moverse a través de la regién sin dejar ni un solo rastro.

TROLLS

Como los trolls son muy raros incluso en Angmar, no
cumplen ninguna funcién importante dentro del ejército. La
tnica raza que utiliza en algunos casos el Rey Brujo son los
trolls negros; el resto son demasiado estipidos como para lu-
char de manera efectiva. Sélo hay cincuenta olog-hai en to-
do Angmar, y a menudo actian como comandantes de las
unidades de orcos. Su tamafio, fuerza y astucia les convier-
ten en un desafio demasiado grande para la mayor parte de
los orcos rebeldes. Los orcos capitaneados por los trolls ne-
gros son muy conocidos por su alto grado de disciplina. La
tnica fuerza formada tinicamente por olog-hai es el hoerk de
trolls, que sélo tiene seis miembros.

MOVILIZACION DE LOS ORCOS
Rogrog ha desarrollado un simple pero cfectivo método
de movilizacién para los dispersos uruk-hai. Si necesita los
servicios del Uruk-Engmair, envia a varios jinetes de lobos
uruk a las diferentes tribus. Si Rogrog desea convocar a los
orcos del Monte Gundabad o del Monte Gram, envia a un
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Orcos para qGiie cumplan su voluntad.

6.25 LAS HOERKAL

Una hoerk es una unidad militar de élite, normalmente
con un proposito espec:al. Hay varias hoerkal diferentes en
Angmar: la guardia personal del Rey Brujo, los olog-hai, los
ballesteros. los montaraces. los rastreadores y los uruk-hai.
Los rastreadores, los montaraces y los guardaespaldas son
hoerkal formados por huimianos cuyos miembros fueron ele-
gidos personalmente por Dancu. A menos que se encuentren
en el campo de batalla, suelen mantenerse en Carn Diim, y
se€ encuentran bajo un entrenamiento constante. Las hoerkal
mds activas son las de los montaraces y los rastreadores, que
realizan la mayor parte de las expediciones de reconocimiento
para Dancu. Cuando estdn en el campo de batalla, estos gue-

rreros suelen actuar en pequefios grupos, formados por en-
tre dos y seis hombres.

LA GUARDIA PERSUNAL DEL REY BRUJO

En el caso de que el Rey Brujo marchara alguna vez ha-
cia una batalla, esta unidad protegerfa sus flancos y respon-
deria a sus 6rdenes directamente y no a través de 1a habitual
cadena de mando. Estdn estacionados en Carn Dam. y ocu-
pan el subterrdneo que protege la Puerta Oeste de la fortale-
za, aunque suelen patrullar los pasillos del nivel mas eleva-
do dentro de la montana. Harband (nivel 20) procede de
Rhudaur, y es el capitédn de la guardia cuando no tienen nin-
guna orden especifica del Espectro del Anillo. Es un estra-
tega excelente, y también un frio lider equilibrado que rara-
mente pierde el control en el fragor de la batalla. Es ripido

de mente y muy objetivo, y estd dispuesto a sacrificar a sus
hombres si es necesario.

LA HOERK DE TROLLS
Los mejores guerreros de todos los angmarim son los seis
olog-hai que forman la hoerk de trolls. Estas criaturas fue-



ron criadas en los pozos de Dol Guldur y més tarde fueron
enviadas a Carn Dim. Son inmunes a los efectos de la luz
del sol por gracia de un poderoso sortilegio que se 1anz6 en
el momento de su creacién, y que también los hizo mas in-
teligentes, mas grandes y més fieros que sus compatriotas.
Cada guerrero mide mds de tres metros y medio de altura, y
debido a su fuerza y tamaio inusuales, prefieren empuiiar un
arma a dos manos en cada mano.

L.OS BALLESTEROS
Hay 550 ballesteros estacionados permanentemente en
la fortaleza de Carn Dim. Estos soldados suelen apostarse
en las rendijas para disparar flechas dispuestas a lo largo de
las murallas y en las entradas del castillo, armados con ba-
llestas ligeras o pesadas. Su punteria es letal, ya que la ma-
yoria pasan su tiempo de ocio entrendndose con la ballesta.

L.OS RASTREADORES

Los rastreadores son una unidad de €lite de 200 hombres
preparados para muy distintas tareas. Raramente actian jun-
tos como una sola unidad, sino que suelen ser enviados en
misiones individuales o en pequefios grupos. Todos est4n en-
trenados para manejar a los lobos y actuar en conjunto con
estos animales. Cada rastreador posee un lobo al que consi-
dera su compaiiero, y juntos tienen muchas posibilidades (ti-
rada de 01-93) de encontrar cualquier rastro reciente. Debe
tenerse en cuenta que hay otros rastreadores en el ejército
del Rey Brujo, pero estas tropas son la crema de la élite.
Todos los rastreadores pueden lanzar un sortilegio de
Matices.

Sarkan (nivel 15), un brygath de Rhiin, es el comandante
de los rastreadores. Se ha adaptado bastante bien a su nueva
tierra natal, ya que es totalmente maléfico y esta dedicado
por completo al servicio al Rey Brujo. Harlluinar (nivel 15)

Rastreadores de Angmar

es su segundo al mando, y es un individuo muy eficiente,
Estd fandticamente obsesionado por el exterminio de los d-
nedain de Arnor. Debido a sus ideales, no existe ningun ti-
po de rivalidad entre Jos dos comandantes,

Hay otros dos miembros de la hoerk que merecen una es-
pecial atencion. Carmil (nivel 8), un nuevo recluta que ha si-
do promocionado por servicios anteriores, procede de
Rhudaur y estd interesado en adquirir una fortuna y regresar
a su tierra ancestral convertido en un hombre rico. Por aho-
ra ya ha conseguido amasar una pequeia fortuna. Aunque es
un tanto frio, es enormemente inteligente y goza de una gran
autodisciplina. Carmil no es completamente maligno, pero
ha sido confundido por el odio que siente hacia los dinedain.
Farreanar (nivel 12) es el asesino de la unidad. Es un espe-
cialista en la infiltracién y el envenenamiento, y suele utili-
zar un garrote como arma favorita.

6.3 RUTAS DE COMERCIO

Angmar estd situado en uno de los lugares mads estériles
e inhéspitos de todo Endor, y acoge a una gran cantidad de
hombres al servicio del Rey Brujo, asi como una incontable
hueste de orcos. Por lo tanto, tanto los alimentos como las
provisiones adquieren una importancia critica. Ni siquiera
los granjeros mas eficaces podrian cultivar, dentro de los li-
mites de Angmar, una cantidad de comida suficiente para
apaciguar el hambre de los ejércitos del Rey Brujo. Y las
incursiones contra los diinedain o contra los asentamientos
nérdicos en Rhovanion no producen suficientes beneficios
como para solucionar el asunto.

La principal clave para la supervivencia y fortaleza de
Angmar a lo largo de todos estos siglos son sus caminos. El
mads importante de ellos es el Men Rhiinen, la ruta que co-
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Torre junto al Men Angmar
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munica Angmar con los dominios sometidos al Nigromante
en las lejanas tierras orientales. Ancho y bien pavimentado,
el camino de Rhiin suele ser constantemente utilizado en pri-
mavera, verano y otofo.

Las raciones para los ejércitos son principalmente ali-
mentos secos que se pueden transportar con comodidad. Esta
insulsa dicta hace que la comida realmente sabrosa se con-
vierta en uno de los mejores sobornos que se pueda ofrecer
a un soldado de Angmar. Grandes caravanas de carromatos
(cargadas de carne ahumada, judias, frutos secos, guisantes
y trigo), acompafiados de grandes rebafios de ovejas u otro
ganado suelen avanzar con frecuencia a través del Paso del
Angirith, escoltados por las hoerkal de élite de los soldados
orientales. Cuando es necesario, también se importan del es-
te tropas de refresco y esclavos, lo que proporciona al Rey
Brujo una fuente de fécil acceso y casi inagotable de hom-
bres, armas y alimentos. Otros caminos menores, que atra-
viesan la Gran Espuela de las Montafias Nubladas a través
de estrechos desfiladeros, permiten el transporte de trigo, ce-
bada, centeno y avena desde Rhudaur. El objetivo de la ma-
yoria de las caravanas que viajan hacia el oeste es la ciudad
de Litash, situada en el extremo occidental del Angirith. Alli
se pueden evaluar y preparar los suministros y los hombres,
para a continuacién ser enviados a diferentes puntos de to-
do Angmar.

Existe una red de caminos bastante eficiente dentro de
Angmar y a lo largo de sus fronteras. El més importante de
estos caminos es el Camino de Angmar, que corre a lo lar-
go de las fronteras del dominio del Rey Brujo, y que comu-
nica las grandes fortalezas fronterizas con el Hogar de Hierro.
El Men Carn Diim, que conduce hasta la fortaleza del nazgfl,
es otro de los caminos mas importantes.

Una de las caracteristicas m4s inusuales de la red de ca-
minos de Angmar es que, frecuentemente, uno se encuentra
con dos caminos que corren paralelos, uno para los orcos y

otro para los hombres. Este emparejamiento permite al Rey
Brujo trasladar unidades de ambas razas al mismo tiempo,
Tales movimientos siempre tienen lugar bajo la proteccion
de la oscuridad.

6.4 FORTIFICACIONES

Las defensas de Angmar se basan en una serie de puc-
blos, castillos, mansiones, torres y faros fortificados. Desde
la enorme ciudad-fortaleza de Carn Diim y la ciudad de Litash
hasta el pueblo mds diminuto, todas las estructuras estan for-
tificadas. Todas ellas estan conectadas mediante una exce-
lente red de caminos que facilitan el traslado y comunica-
cién de las tropas. Los mensajeros, montados en rapidos
caballos y lobos, pueden pedir rdpidamente refucrzos o co-
municar inmediatamente las 6rdenes mds recientes a un
Mornartur.

CARN DUM

La ciudad-fortaleza de Carn Dim es el corazdn del im-
perio del Rey Brujo. Alli es donde se reunieron antafio los
enormes ejércitos de Angmar para asaltar Arthedain y des-
truir Cardolan. Hay pocos acontecimientos en Angmar que
no sean un reflejo de 1a voluntad y el prop6sito del Rey Brujo
o de su Amo. Construida sobre los cimientos de Angband
por orden del Nigromante, la ciudad es la clave del reino del
Rey Brujo. Mientras Carn Dim permanezca en pie, Angmar
seguird existiendo. Todas las defensas de Angmar estén di-
sefladas para proteger Carn Diim de cualquier ataque por par-
te de los dinedain.

Llevé varias décadas acabar de construir la fortaleza, que
es casl completamente inexpugnable. Sus murallas y torres
estdn hechas de granito rojo, y gran parte de la ciudadela es-
td tallada y excavada en el corazén de la montafia. Carn Diim
estd protegida por hombres durante el dia y por orcos durante
la noche. Casi 10,000 soldados de infanteria y caballeria es-
tan estacionados aqui, asi como el doble de ese ndimero en
orcos. Y aunque la guarnicién se redujese a una décima par-
te del total, la ciudad seria muy dificil de conquistar, ya que
el mismo aire estd impregnado del miedo que inspira Ja pre-
sencia del Rey Brujo.

LLOS GRANDES CASTILLOS

El nicleo de las defensas son los seis grandes castillos
que protegen la frontera. Cuatro de estos castillos estdn si-
tuados en la frontera occidental de Angmar, a lo largo del
Camino de Angmar: Angsul en el norte, Morkai en la esté-
ril llanura, y Shediin y Eldanar en el sur. Ashkandur y
Durkandar se encuentran en la ladera oriental de las Montaiias
Nubladas, protegiendo Gundalok y el Camino de Rhiin.
Morkai, Shed(in y Ashkandur tienen guarniciones de 600
hombres, ademds de los orcos. Eldanar, Angsul y Durkandar
tienen guarniciones de 300 hombres. La vida en estos casti-
llos es una interminable sucesién de patrullas fronterizas e
incursiones sobre territorios diinedain. En tiempos de gue-
Ira, sirven como punto de reunidn para las tropas.

Los grandes castillos estdn extremadamente bien cons-
truidos y fortificados, y sus ocupantes son unos maestros del
arte del asedio. Todos son multiangulares y estdn construi-
dos con muros de granitos reforzados con hierro. Tienen unas
torres muy poco separadas, con numerosas rendijas para dis-
parar flechas, y dos perimetros de murallas. Las puertas es-
tdn equipadas con adornos tan exquisitos como agujeros pa-
ra derramar liquidos o disparar flechas y rastrillos de doble
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hoja. Cada guarnicidn tiene una generosa provisién de rocas
esféricas, cal viva y aceite, para hervirlos y derramarlos so-
bre los atacantes.

FORTIFICACIONES MENORES

Hay una serie de 6 mansiones més pequeiias y 18 torres
amuralladas conectadas con los castillos que forman una in-
trincada red de defensa. Estas fortificaciones suelen estar si-
tuadas en lugares elevados o sobre una colina artificial so-
bre la que se pueda observar la regién circundante. La zona
que rodea la fortaleza suele estar libre de matorrales, drbo-
les o cualquier otro rasgo que pudiera proporcionar refugio
a un posible atacante. Las mansiones estdn protegidas por
fosos y estructuras de gruesas murallas, que pueden ser cir-
culares o multiangulares. Dentro de estas estructuras se
encuentran los dormitorios, establos y talleres de la guarni-
cion. La torre de homenaje suele ser cuadrada o circular, con
una entrada en el segundo piso. Su propdésito es més de-
fensivo que residencial, y su construccién y disefio reflejan
ese hecho. Himeda, fria y sin ningiin tipo de chimenea, la
torre del homenaje es €l punto en que la guarnicién realiza-
ria la dltima defensa de la fortaleza contra una fuerza ata-
cante. Las mansiones suelen tener guarniciones de unos cien
soldados, mientras due en las torres sélo se suelen encontrar
treinta y seis. Los miembros de cada guarnicién, tanto hom-
bres como orcos, patrullan el terreno circundante de mane-
ra regular. Se espera que informen rdpidamente de cualquier
circunstancia inusual y que envien a los prisioneros que
capturen al gran castillo més cercano.

LLAS TORRES-FARO

Todos los castillos, mansiones y torres de Angmar tie-
nen faros, pero los que se describen en esta seccion son fa-
ros adicionales situados a lo largo de todos los caminos. Estas
torres-faro estan habitadas por nueve hombres, guerreros que
han sido apostados en uno de 10os puestos menos apasionan-
tes del ejéreito. Los soldados deben encargarse del faro du-
rante tres meses, y se les prohibe abandonar su puesto bajo
amenaza de muerte.
- Cada torre-faro mide 18 metros de altura, tiene forma oc-
togonal y estd formada por bloques de piedra. El techo es
plano, y hay un solo hombre vigilando en todo momento.
Justo por debajo de la cipula se encuentra el faro. La cdma-
ra tiene ocho grandes ventanas cubiertas por postigos de hie-
rTo, que se pueden subir o bajar rapidamente mediante pole-
as y palancas. El fuego se mantiene en un gran hogar circular
de casi dos metros de didmetro, y las paredes estén llenas de
espejos de metal pulido que reflejan la luz del fuego y la diri-
gen a través de las ventanas.

Las torres-faro son unas herramientas de comunicacién
extremadamente flexibles y poderosas. La luz se puede di-
rigir hasta en ocho direcciones diferentes, aunque también
se puede enviar un Unico haz. Los angmarim han desarro-
llado un complejo sistema de sefiales basado en la subida y
bajada de los postigos y en el color de las llamas. Cada uno
de los grandes castillos, mansiones y fortificaciones tienen
su propio c6digo, y de esta manera es posible enviar mensa-
jes muy precisos mediante estos faros. (Ver la seccién 6.53,
mds adelante,)

6.5 LA VIDA EN LA FRONTERA

Cuando Elendil fundé el reino de Arnor, abarcaba una
buena parte del noroeste de la Tierra Media. Los hombres
vivian en ciudades situadas tan al oeste como la Comarca y
tan al norte como la orilla septentrional del Nenui ' (el Lago
del Creptsculo). Pero tras el asalto de Angmar y ... plaga de
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1635-36 T.E., la poblacién de Arnor descendi6 dristica-
mente. Cardolan fue asolado y abandonado, y Rhudaur se
convirti6 en el hogar de los hombres malignos. Las fronte-
ras del Unico reino superviviente, Arthedain, se fueron re-
duciendo cada vez més. Las pueblos de las zonas més aleja-
das del nicleo fueron abandonados a medida que los hombres
se retiraban hacia el centro del reino. Aunque Arthedain re-
clama su senorio sobre todo lo que antaino comprendié Arnor,
no tiene la fortaleza sufjgiente como para respaldar esta afir-
macién. Las verdaderas fronteras de Arthedain son mucho
mds pequefias de lo que lo eran hace cien afios.

6.51 EN UDANORIATH

Las antafio fértiles y colonizadas regiones del norte de
Arnor se han convertido en una desolada pradera conocida
como “En Udanoriath” (S. “La Tierra de Nadie”). Arthedain
tiene demasiados pocos hombres como para mantenerla en
su posesion, y el Rey Brujo carece de la fuerza necesaria pa-
ra conquistarla. Esta regidn ofrece unas oportunidades inte-
resantes y unicas para ir de aventuras.

Udanoriath esta desolada, pero no vacia. Se pueden con-
templar varias ciudades y torres en ruinas en el horizonte, y
los campos se van haciendo mas salvajes a cada afo que pa-
sa. La mayoria de gente sélo se aventura en esta region por
necesidad y no por eleccién. Los lobos campan a sus anchas,
y por la noche se pueden encontrar numerosas bandas de or-
cos merodeando. Los hombres malignos procedentes de
Rhudaur que se han convertido en forajidos han hecho de es-
ta regién su nuevo hogar. Segin los informes de los monta-
races que han regresado a Fornost, también se ha visto algiin
que otro troll por la zona. Hay quien habla de huellas en el
lejano norte que podrian pertenecer a gigantes. Uno de los
monlaraces, visiblemente palido y alterado, describié a un
dragdén que habia visto volando en la lejania. Esta seccion
incluye algunos de los encuentros mas inusuales que podri-
an tener lugar en esta zona del mundo, entre los que se pue-
den encontrar dragones, trolls y gigantes. Estas criaturas (in-
cluso los trolls) son bastante raras, ya que necesitan una
parcela de territorio bastante grande para sobrevivir y no pue-
den coexistir con otra raza cercana.

6.52 GUARDIAS FRONTERIZAS

Angmar también ha contribuido a ayudar a los nuevos
habitantes. Las fuerzas del Rey Brujo han construido o re-
parado toda una serie de torres de vigilancia y puestos avan-
zados en Udanoriath. Estos puestos tienen varios propésitos:
intentan evitar cualquier infiltracién y sirven como base pa-
ra las incursiones y expediciones contra Arthedain. Ademas,
las torres evitan que los colonos regresen a la region. El via-
jero no deberia sorprenderse al descubrir caminos bien cui-
dados y torres en perfecto estado en ciertas dreas del norte
de Eriador. Y no seria muy sabio por su parte hacer uso de
dichos caminos o aproximarse a alguna de las torres.

Los fuertes pueden tener dos origenes: (1) son antiguas
construcciones niimendreanas; o (2) fueron construidas por
los sirvientes de Angmar. Al contemplar estas estructuras,
uno se da cuenta de que la originalidad de los arquitectos de
Angmar no es demasiado elevada. La mayoria son de cons-
truccidn similar y comparten una gran cantidad de rasgos co-
munes.

Siempre que ha sido posible se han construido los pues-
tos avanzados en lugares elevados o en la cima de una coli-
na, desde donde se pueda contemplar la regién circundante.
La zona en torno a la fortaleza se mantiene libre de arbus-
tos, drboles o cualquier otro obsticulo que pudicra propor-
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cionar algin refugio al posible atacante. La fortaleza esta for-
mada por una estructura de gruesas murallas, y en algunos
casos una muralla de madera que se puede controlar ficil-
mente desde los muros interiores. La torre del homenaje que
se encuentra dentro de los muros puede ser cuadrada o cir-
cular, con una entrada en el segundo piso. La posicion de la
torre de homenaje varia: puede estar separada o formar par-
te del muro circundante. No es una estructura ideada para re-
sidir en su interior, sino el lugar al que se retirarian los de-
fensores en el dltimo momento. La torre del homenaje seria
un hogar bastante desagradable, ya que es hiimeda, fria y no
tiene ninguna chimenea. Por lo tanto, la guarnicion vive en
las estructuras exteriores. Estas pequefias fortalezas contie-
nen en ocasiones dos pozos, uno en el recinto y otro en la to-
rre de homenaje. Los castillos, y especialmente la torre del
homenaje, estin bien provistos de comida y agua.

6.53 COMUNICACIONES

Cada una de las fortalezas esta equipada con un faro de
senales con que se pueden comunicar con los demds pues-
tos. Los hombres de Carn Dim han desarrollado un sencillo
codigo que les permite enviar mensajes de un punto a otro.
Ademas, tienen al menos un centenar de criaturas de cierto
tamano (murci€lagos, crebain, huargos, etc.) que estin en-
trenadas como mensajeras.

SENALES
Un solo fulgor (resplandor), tanto breve como mds prolon-
gado: El puesto estd siendo atacado, enviar ayuda.
Dos fulgores rdapidos: Alarma gencral, lo que significa in-
vasion.
Un fulgor corto y otro largo: Se ha descubierto un pequefio
grupo que ha logrado escapar a la persecucion; preparir una
buasqueda formal por parte de todos los puestos de la zona.



Un fulgor largo y otro corto: Patrulla atacada; preparar una
buisqueda en la zona por parte de todos 1os puestos.

Tres fulgores cortos: Prisioneros capturados; enviar mensa-
je al puesto de mando.

6.6 LOS DUNEDAIN

En 1700 T.E., Arthedain es el tinico reino superviviente
de los tres estados sucesores de Arnor. Sus gobernantes re-
claman su seforio sobre todo lo que antafio comprendié
Arnor, ya que no queda ningin heredero de Isildur en
Cardolan o en Rhudaur. Sin embargo, esta reclamacion es
puramente nominal; las fronteras de Arthedain se han redu-
cido dréasticamente desde la Gran Plaga de 1636 T.E., y el
reino no tiene los recursos suficientes como para proteger un
territorio de mayor tamano.

El sefior de Arthedain, Arvegil, ascendid al trono tras la
muerte de Argeleb por causa de la Plaga. A pesar de la cada
vez menor fuerza de los diinedain, el rey todavia mantiene
una fuerte guardia dentro de los reducidos limites de su rei-
no. Su vigilancia ha dacdo fruto: la vida dentro de las fronte-
ras de Arthedain es relativamente agradable y segura, y los
hombres han comenzado a olvidar 1a temible devastacion
provocada por la Plaga.

Este reino ha cambiado enormemente desde el de-
sencadenamiento de la Plaga. A medida que los hombres se
recuperaban de la enfermedad, tuvo lugar un cambio espon-
tdneo en la distribucién de la poblacién. Algunas ciudades
fueron abandonadas, y otras recibieron supervivientes de di-
ferentes asentamientos. La mayoria de la gente decidio aban-
donar las zonas mas periféricas y se retiraron al corazén del
Reino del Norte. Pero incluso cerca de Fornost, ]a mayoria
no se sienten del todo seguros; muchas ciudades estdn rode-
adas por murallas recién construidas. El poder del Rey Brujo
todavia no ha sido olvidado.

6.7 ESTRATEGIA DE ANGMAR

El Rey Brujo de Angmar, pese a ser uno de los seres mas
poderosos de toda la Tierra Media, sigue siendo en definiti-
va una herramienta de Sauron y un esclavo del Anillo Uni-
co. Es el jefe de los nazgil, los temidos Espectros del Anillo,
y por lo tanto el instrumento elegido por Sauron para des-
truir a los dinedain cn el norte, Todas sus acciones son un
reflejo de la voluntad de su gran amo.

El Rey Brujo no tiene ninguna prisa por desarrollar su
campaia; cuando su primera embestida para acabar con los
dinedain fue rechazada, se retird a Angmar para esperar.
Siendo inmortal, no esté presionado por el paso del tiempo
que empuja a otros conquistadores. La fuerza de Arthedain
es todavia demasiado grande como para €l pueda conquis-
tarla, pero su poder va descendiendo a medida que pasan los
afios. El Sefor de Morgul ha ordenado a sus hombres que
acosen a fos dinedain siempre que puedan, pero que siem-
pre conserven sus propias fuerzas. Sabe que con el tiempo,
esas incursiones y la sombra de su mera presencia llegaran
a humillar, desmoralizar y reducir el nimero de danedain
que viven en Arthedain, Espera, junto a sus aliados, al mo-
mento adecuado para lanzar el asalto final contra Arthedain.
Y su estrategia estd teniendo €xito, ya que a cada ano que
pasa, mds hombres huyen en direccion hacia la paz de
Gondor.
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7. FORTALEZAS
REALES

El imperio del Rey Brujo es un reino militarista. Est4 or-
ganizado en torno a fortalezas y mansiones y no en ciudades
y pueblos, de forma que el centro de la actividad no es otro

~que su perimetro fortificado. Docenas de torres de vigilan-

cia, mansiones, castillos y complejos cavernosos protegen
esta agreste frontera. De todas esas fortalezas, la capital del
Rey Brujo en Carn Dém es indudablemente la més impor-
tante.

7.1 CARN DUM

Mucho tiempo antes de que el Rey Brujo llegara a
Angmar, los enanos ocuparon muchas de las minas mds abun-
dantes de la region. Sus mansiones eran présperas y seguras,
e inicialmente los enanos no se vieron molestados por los se-
res maléficos que poco después comenzaron a multiplicar-
se. A medida que los dragones, orcos y trolls se hacian més
numerosos, y las rutas de comercio y lineas de suministros
se veian cada vez mds amenazadas, [os khazad comenzaron
a tomarse mas en serio los envites del nazgil. Al final, el
Pueblo de Durin huy6 hacia el sur, buscando la seguridad de
sus minas en el norte de las Colinas del Tiempo. Fueron ellos
quienes dieron su nombre a la ciudadela del Rey Brujo: Cam
Dim la llamaron, la Fortaleza Roja.

Ciertamente, el nombre es un caso muy raro entre los tér-
minos habituales que se pueden encontrar en el oeste de la
Tierra Media. Aparentemente es una combinacion de pala-
bras enanas y élficas. “Camn” significa “rojo” en la lengua de
los eldar, y “Dim™ es el nombre khuzdul para los comple-
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jos o fortalezas subterrdaneas. Los refugiados enanos comu-
nicaron a todos los que se encontraron la noticia de la apa-
ricion de la gran fortaleza de monétona piedra roja en el nor-
te, diseminando el nombre que habian otorgado a la fortaleza
junto a la noticia del peligro que significaba. Pronto, todo
Eriador conocia el peligro que acechaba en ¢l norte.

No es posible precisar con certeza la fecha en que se fi-

nalizé la construccidon.de Carn Diim y el Rey Brujo comen-

z6 a residir alli, ya que no tenemos acceso a los registros de
Angmar o de Sauron para confirmarlo. Los Sabios sitian el
acontecimiento en torno al afio 1300 T.E., y ciertamente el
tlair ya estaba perfectamente establecido a mediados de ese
siglo, con Rhudaur firmemente bajo su dominio y Cardolan
a punto de ceder.

Carn Dim es una de las grandes fortalezas de la Tierra
Media, aunque en realidad estd dividida en dos partes: una
que se eleva sobre la base y el lomo de una enorme monta-
fia, y otra excavada en la roca de esa misma cumbre. Los ar-
quitectos utilizaron la montafa para beneficiar al defensor,
por lo que colocaron varias murallas para detener el paso de
un ejército atacante.

La muralla mas externa se extiende desde el lomo de la
montafia hasta sus laderas m4s inferiores, quedandose a muy
poca distancia de la base. La muralla mide quince metros de
altura, casi cuatro metros de grosor, y estd perforada por nu-
merosos pasajes. A intervalos regulares de 9-18 metros se
encuentran situadas varias rendijas para que los ballesteros
disparen a través suyo. Un grupo de rastrillos interiores per-
miten a los defensores sellar determinadas secciones del inte-
rior. La entrada a través de la muralla esté protegida por una
serie de pasajes y una puerta muy pesada y dificil de abrir.

El patio del interior contiene varias barracas, dormitorios
para los oficiales, almacenes, establos, cocinas y otros edi-
ficios militares asociados con el ejército. Se parece mas a
una ciudad que a una fortaleza. La mayor parte del ejército
de hombres estacionados en Carn Dim esta acuartelado en
esta seccion. Los soldados se alojan en unas sencillas barra-
cas de madera de dos pisos, con cincuenta hombres asigna-
dos a cada barraca.

Una segunda muralla corre por encima del lomo del ma-
cizo. Es un muro mds elevado que la muralla exterior. El te-
rreno montanoso incrementa en gran medida la verdadera al-
tura de esta elevacion, que va subiendo y bajando con el
paisaje. Los pasajes interiores, rastrillos y rendijas para dis-
parar flechas son sélo algunas de sus defensas. La puerta que
permite la entrada a la segunda torre se encuentra al final de
un desfiladero excavado en la ladera de la montaia.

El segundo patio ocupa un saliente llano respaldado por
unos acantilados tremendamente escarpados que se elevan
hacia la cima de la montafa. Es el centro administrativo pa-
ra el exterior de la fortaleza, y sus edificios son menos nu-
merosos y mas grandes. Los sefores y sus guardaespaldas
residen aqui, en comodos y espaciosos dormitorios. Los mon-
taraces y ballesteros viven en las amplias barracas situadas
en un lugar cercano. Ademads, unos enormes almacenes con-
tienen gran cantidad de armas de buena calidad, asi como
alimentos y suministros. o |

Una tercera muralla protege la base de la montaiia en la
zona este del segundo patio. Esta muralla es menos alarga-
da, pero en todos los demds aspectos es idéntica a la prime-
ra y segunda murallas. Su propdsito es doble: (1) evitar que
los atacantes escalen la ladera de la montana, y (2) defender
el tinel que conduce hasta el patio mds interior, en la cima
de la montafia. Este pasaje puede cerrarse con un rastrillo si
las circunstancias lo requicren.

El tinel es la tnica via de acceso a la cuarta y tltima mu-
ralla, y a los edificios que protege. La muralla de este patio
interior mide casi 23 metros de altura y 6 metros de grosor.
Estd perforada con numerosos pasajes y rendijas para dispa-
rar flechas (alli donde es posible) a intervalos de unos ocho
metros. El patio es pequeno y contiene las estancias de los
hoerkal y su jefe Dancu. Una vez en el interior del patio, se
puede acceder facilmente a estos lujosos edificios. Las ho-
erkal comen, duermen y se entrenan en ¢l allanado patio que
hay delante de sus estancias. La torre del homenaje se eleva
sobre una grieta en la montafia, al otro lado de un abismo que
mide unos tres metros de anchura. Dos torres fortificadas
protegen esta grieta. La entrada a la torre del homenaje se
encuentra en el segundo piso, lo que constituye uma dltima
dificultad para los atacantes. A través de esta torre, los hom-
bres pueden entrar a la fortaleza montaiosa del Rey Brujo
de Angmar.

7.11 DEFENSAS EXTERIORES

En todo momento hay una guardia protegiendo las mu-
rallas de Carn Dim. Tres hombres ocupan cada una de las
torres de la muralla exterior, y varios grupos de cinco sol-
dados patrullan regularmente todo el perimetro de la mura-
lla. Exceptuando a los hombres de las torres, hay unos 50-
70 hombres en la muralla cxterior en todo momento. La
guardia cambia cada cuatro horas.

Tres hombres vigilan cada torre de las murallas que ro-
dean el segundo patio; otros 25 patrullan la muralla superior
y 15 mas patruiian la muraiia inferior. La guardia de la mu-
ratla mas inlerior de 12 forraleza es la mas estricta. Cuatro
hombres vigilan desde cada torre, y veinte patruilan a lo lar-
go de la muralla. Ademas, hay tres miembros de algin ho-
erk situados en las almenas de la muralla en todo momento.
En cada una de las puertas de la fortaleza se encuentra mon-
tada una guardia de 12 hombres.

También hay numerosus patrullas regulares en el exte-
rior y el interior de Carn Dim. Los hombres vigilan la zona
cuando el sol estd alo, y los orcos patruilan bajo la luz de la
luna. Durante el dia, hay 5-8 patrullas que exploran la region
circundante. Cada una estd compuesta por-10-20 hombres
acompanados por 2-3 grandes perros o lobos con un agudi-
simo sentido del olfato. Por la noche, 5-8 patrullas com-
puestas por 15-30 orcos y tres huargos registran la zona en
busca de intrusos. La duracién de una patrulla normal es de
unas tres horas y media.

Ademas de las patrullas que reconocen la region, Dancu
ha ordenado una scric de patrullas nocturnas en el interior
del primer y segundo pato. Estas patrulias «stan formadas
integramente por humanos. Dentro del primer patio, su com-
posicion es idéntica a la de las patrullas que exploran la zo-
na exterior durante el dia. Sin embargo, el segundo patio s6-
lo tiene dos patrullas.

DISPOSICION DE LAS TROPAS

Los soldados de Carn Dim estdn estacionados en las to-
rres de la muralla exterior en compafias de quince hombres.
En un momento, dichas compaiias se pueden mover hasta
las rendijas para arrojar flechas o a las almenas de las mura-
llas si suena la alarma. Quienes no estdn de servicio o no se
encuentran en las murallas pasan el tiempo de forma ade-
cuada para un soldado. Hay una unidad especial de ballcs-
teros estacionada a lo largo de la segunda, tercera y cuarta
murallas. Sus miembros también estdn acuartelados en las
torres.



ADMINISTRACION

El Rey Brujo no se preocupa demasiado de los asuntos
cotidianos de su fortaleza; reserva su atencién para aconte-
cimientos de mayor importancia. Y aunque ¢l Sefior Dancu
estd nominalmente al mando de la defensa de la fortaleza, él
tampoco se preocupa por los problemas menores. Se limita
a escribir los decretos, y deja que los ashaktur sean los que
decidan los detalles mas especificos. Dancu pasa su tiempo
intentando idear alguna estrategia que permita a su amo cum-
plir con més eficacia sus objetivos. Naturalmente, todos los
prisioneros son responsabilidad directa de Dancu y el Nazgfl,
pero ninguno de los dos son vistos con demasiada frecuen-
cia en el exterior de la montaiia.

Aunque los sefiores tienen una total autoridad sobre los
hombres que comandan, los ashéktur y sus oficiales son los
encargados de enfrentarse a la mayoria de rutinas adminis-
trativas. Un ashaktur decidira, por ejemplo, qué unidades son
enviadas en una patrulla, siempre que su sefior le haya or-
denado organizar las patrullas. Cada capitdn realiza un in-
forme diario que entrega a su ashaktur, y este dltimo se reu-
ne a diario con sus sefiores. Estas reuniones regulares
aseguran la buena comunicacién entre un ashaktur y una efi-
ciente administracién de la fortaleza.

La vida en Carn Diim esta cuidadosamente regulada; los
comandantes hacen lo posible por que la informacién fluya
de manera eficiente y, de esta forma, se pueda mantener un
conocimiento casi constantemente actualizado del estado de
la fortaleza. Los soldados pasan los dias en tareas que les han
sido otorgadas de manera especifica y personal. Todos los
movimientos de gente y suministros que entran o salen son
cuidadosamente vigilados; se hace todo lo posible por dejar
la menor cantidad de asuntos al azar.

7.12 DEFENSAS INTERIORES

El interior de la fortaleza del Rey Brujo se puede dividir
en la seccion superior y la seccion inferior. En ambas se pue-
den encontrar las mismas caracteristicas defensivas: tram-
pas, puestos de guardia, puertas, entradas y rastrillos.

MECANISMOS DE LAS CERRADURAS

La mayoria de las cerraduras pueden ser abiertas o ce-

rradas con una especie de llave con forma de ala. Todas las
trampas tienen unos huecos para introducir una llave que las
desactiva, conocido por los capitanes de la guardia pero no
por los guardias normales; sOlo los capitanes poseen una lla-
ve que puede desactivar o abrir la entrada o puerta més cer-
cana. El hueco para la llave de las trampas de fuego se en-
cuentra en una grieta de la pared, justo enfrente de la palanca
que las activa. Las trampas en el techo tienen el hueco pa-
ra la llave situado en el suelo, al lado de la palanca. Las tram-
pas-pozo, las trampas-pozo con cuchillas y las trampas de
cuchillas tienen los mecanismos de la cerradura situados ba-
jo la palanca que los activa. Todas las palancas parecen ser
unas sencillas antorcheras, y en realidad también son utili-
zadas con esa funcién. Su dnico rasgo distintivo es la su-
perficie pulida del brazo de estos mecanismos, que indica
una frecuencia de uso que no es tan evidente en el resto de
antorcheras.

TRAMPAS-POZO
Las trampas-pozo, al igual que la mayoria de me-
canismos creados por los ingenieros del Rey Brujo, tienen
un tamaio determinado. Miden algo mas de siete metros de
profundidad y estdn llenas de agua hasta una altura de un
metro. Las paredes tienen unas protuberancias de piedras

pensadas para golpear a las victimas que caigan por el po-
z0 (50% de posibilidades de quedar inconscientes de ma-
nera inmediata). Aunque no se golpeen con ellas, las victi-
mas recibirdn 10-20 puntos de dafo por la caida, ademas de
cualquier dafo critico adecuado (por ejemplo, si es una ca-
ida media, recibird un ataque +24). En el caso de que la vic-
tima quede inconsciente, hay un 90% de probabilidades de

 que se ahogue en 4-10 minutos. Las trampas-pozo se acti-

S0

van cuando se colocan 25 kilos sobre su superficie, pero se
pueden bloquear.

Las trampas-pozo con cuchillas no tienen agua, sino que
tienen cuchillas de acero o hierro de 60-120 cm. clavadas en
el fondo. El pozo mide algo més de siete metros de profun-
didad y tiene las paredes cubiertas de trozos de metal de 25
cm. con forma de cuchillas. Como el metal estd oxidado, hay
una posibilidad de infectarse en el caso de que la cuchilla
cause una herida (hacer una tirada contra Constitucién). Las
hojas de las paredes cortan como espadas (0-9 ataques +75);
tratar las cuchillas del fondo como si fuesen ataques de lan-
za de caballeria (+75), causando hasta 1-10 ataques. Ademas,
se debe sumar el dafio provocado por la caida de siete me-
tros. Las trampas-pozo con cuchillas se activan cuando se
colocan 35 kilos en su superficie, pero también pueden ser
bloqueadas.

TRAMPAS EN EL TECHO

Las trampas en el techo precipitan un bloque de piedra de
2000 kilos de peso sobre una zona de pasillo de 3 x 3 metros,
causando normalmente un ataque +75 de Caida/Aplas-
tamiento (01-50 = enorme, 51-75 = grande, 76-85 = medico,
86-95 = pequerio, 96-100 = 1-10 puntos de vida). Se pueden
activar de forma manual o tirando de las antorcheras o pe-
quenas estatuillas doradas que suele haber cerca suyo. Existe
una variante de la trampa en el techo que precipita una serie
de piedras sobre puntos precisos del pasillo por detrds del
punto habitual o al otro lado de la esquina. haciendo indti!
cualquier precaucién por parte de las victimas.

TRAMPAS DE FUEGO

Las trampas de fuego se pueden activar manualmente al
tirar de una palanca. Se necesita una llave para poder utili-
zar la palanca, pero cada uno de los capitanes de la guardia
posee una de estas llaves. Las llamas también se pueden ac-
tivar cuando una victima meta la mano en el agujero por el
que sale el fuego y toque el “disparador”, que no es sino un
engranaje de metal. Es Extremadamente Dificil (-30) o Dificil
(-10) evitar tocar el disparador, segtin se conozca 0 no su prc-
sencia. Las trampas de fuego suelen emiur entre uno y diez
chorros de fuego, equivalentes a Rayos Igneos +50. A am-
bos lados de la zona afectada por las llamas se abrirdn auto-
madticamente sendos pozos de 3 x 3 metros (ver las medidas
de los pozos normales) para atrapar a las victimas en medio
de la zona de efecto.

TRAMPAS DE CUCHILLAS

Las trampas de cuchillas actian como las trampas de fue-
go, pero disparan una serie de cuchillas desde numerosos ori-
ficios en las paredes. El resultado son 1-10 ataques +75 de
lanza de caballeria. Estas cuchillas estdn impregnadas con
jegga, un pastoso veneno negro hecho a partir del veneno de
murciélago. Como estd bastante pasado, las victimas deben
hacer una TR contra un veneno de nivel 10. En caso de que
pasen la tirada, el vencno no tiene ningun efecto. Si se falla
la tirada, reciben 1-100 puntos de daio, ademds de una po-
sibilidad de infectar la herida.



PUESTOS DE GUARDIA Y ENTRADAS

Carn Dlim estéa protegida por orcos. Durante cada ciclo
de guardias hay estacionados en cada puesto de guardia en-
tre dos y seis soldados. Estos guerreros, acuartelados en una
zona realmente incémoda y superpoblada, trabajan bajo unas
condiciones que ningin hombre podria soportar. Sin em-
bargo, reciben armas adicionales, un cuerno para dar la alar-
ma y un cubo para hacer sus necesidades.

Las puertas, entradas y rastrillos de Carn Diim estdn do-

tados de cerraduras que se pueden abrir o cerrar mediante
unas llaves con forma de ala. El uso de una llave que no sea
la adecuada puede causar algin problema, ya que se queda-
ra atascada en la cerradura. Las puertas a las tesorerias de
cada nivel estan equipadas con una especie de cetros de bron-
ce que lanzaran un Reldmpago +50 contra cualquier intruso
que utilice la llave incorrecta. A menos que se indique lo con-
trario, las puertas se abren deslizdndose hacia un lado del
muro. Todos los rastrillos se abren hacia arriba. Cuando ca-
en, infligen un ataque +50 de lanza de caballeria sobre quien
se encuentre debajo suyo.

DISPOSICION DE LAS TROPAS

En la entrada y salida de cada uno de los tres primeros
niveles se encuentran entre tres y seis guardias (nivel 5). Ocho
patrullas de dos orcos (nivel 6) registran los pasajes del ter-
cer nivel, donde se almacenan las provisiones. Ambas puer-
tas estdn cerradas por la noche, con una guardia de doce or-
cos (de nivel 5) estacionados en la entrada.

El cuarto nivel goza de una mayor proteccién. En cada
entrada se encuentran nueve guerreros (de nivel 10). Quince
olog-hai (nivel 8-10) patrullan por los pasillos.

Ademads de los guardias apostados, hay seis trolls negros
moviéndose por los pasillos del quinto nivel y seis edain (de
nivel 15) que protegen la entrada a las estancias del Rey
Brujo. Si en algin momento estd desarrollindose un conci-
lio, cada sefior habra venido acompanado por 3-7 miembros
de su guardia personal. El Rey Brujo puede detectar la pre-
sencia de intrusos en este nivel a un radio de 23 metros.

ILAS CONEJERAS DE ORCOS

Las estancias inferiores acogen a cinco tribus de la hues-
te de orcos de Carn Dim. Se trata de un laberinto de tiine-
les, estancias, salas de guardia, comedores y almacenes. El
rasgo mads distintivo de la seccién es su tnico tinel que con-
duce a una salida en la ladera oriental de la montaiia.

Cuando estdn de guardia, los comandantes supervisan
los movimientos de los orcos. Sin embargo, su tiempo de
ocio estd menos controlado, y los soldados se embarcan en
una serie de diferentes pasatiempos, todos ellos bastante de-
sagradables. Duermen en grandes estancias dignificadas con
el nombre de barracas y comen en grandes cavernas comu-
nitarias. Cuand< no se encuentran patrullando o atacando
algiin poblado, disfrutan forjando armas, luchando entre
ellos, excavando nuevos tuneles o torturando a los prisio-
neros. Los orcos protegen fieramente su territorio, y son muy
suspicaces; tienen apostados varios guardias en diferentes
puntos claves, asi como a intervalos regulares a lo largo de
los pasillos.
1. Puerta este. Unas macizas puertas de hierro encantado,
seguidas por una serie de seis rastrillos, forman la mayor par-
te de las defensas de la entrada oriental a Carn Dam (ver el
contorno a color del mapa en la elevacién 1,200 metros). Los
pasillos paralelos, desde los cuales unos guerreros escondi-
dos podrian disparar a placer contra los intrusos, las caver-
nas donde se rednen las tropas y las trampas comunes en to-
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da la fortaleza, hacen de esta entrada una fortificacién vir-
tualmente inexpugnable. .

2. Estancias de los sulmog-vras. Este gran complejo de ca-
vernas acoge a los orcos de la tribu de los sulmog-vris.
Puestos de guardia, cubiles de huargos y nidos de murciéla-
gos rodean la caverna donde se rednen las tropas de esta tri-
bu. Las barracas contienen jergones de paja, mesas y bancos
de granito y un gran hogar central. Las paredes y el techo es-
tan cubiertos de hollin, mientras que el suelo estd cubierto
de excrementos de murciélagos, deshechos y huesos medio
roidos. En cada cubil de huargos hay 25-50 bestias criando
a sus violentas camadas mientras el resto de sus compafieros
estdn de servicio. En el abovedado techo de esta estancia po-
co iluminada tienen su nido mas de 300,000 murciélagos.
(Al menos cien de los mds grandes son entrenados como
mensajeros.) El hedor a guano acentda todavia més el ho-
rroroso olor que exhalan los orcos y los huargos.

3. Estancias de los triipalog. Similares al n° 2, pero ocupa-
das por los orcos de la tribu de los triipalog.

4. Puesto de guardia. En este punto hay siempre una com-
paiiia de diez orcos montando guardia.

5. Puesto de guardia.

6. Caverna de los zém-vishturak. Los orcos de la tribu de
los z€m-vishturak protegen la entrada occidental.

7. Puesto de guardia. Una compaiiia de diez orcos vigila es-
te tinel secundario que conduce hasta la caverna de los zém-
vishturak.

8. Puerta oeste. El pasaje que comienza en la Puerta Este
cruza a lo ancho todas las conejeras de los orcos y emerge
en la Puerta Oeste, junto a la torre que contempla todas las
defensas exteriores de la ciudadela.

9. Puesto de guardia.

10. Caverna de batalla. Un espacioso campo de entrena-
miento llena esta caverna natural. Las compafiias de orcos
simulan aqui toda serie de batallas en todos los momentos
del dia.

11. Puestos de guardia.

12. Estancia de la forja. El trabajo realizado por los orcos
de Carn Diim no puede rivalizar con el de los habitantes del
Monte Gundabad, pero sobrepasa de largo la calidad de los
herreros de las tribus que residen en cavernas y agujeros en
los lugares mds alejados del brazo del Rey Brujo.

13. Puestos de guardia.

14. Caverna de juegos. Cartas, dados, concursos de habili-
dad, de fuerza y todo tipo de juegos de azar son los pasa-



:mpos preferidos por los orcos que abandonan sus barra-
cas para dedicarse a unos entretenimientos bastante espora-
dicos.

15. Estancia de los larag-mosh. Los orcos de ]a tribu de los
arag-mosh se relinen aqui antes de partir hacia la batalla.
16. Escaleras. Descienden a un laberinto de dormitorios, ca-
ernas, cubiles y pozos de apareamiento.
17. Almacenes. En su interior se pueden encontrar apilados
barriles de licor, pieles y pellejos, ropas, antorchas, calde-
dos, cadenas y otras mercancias mundanas.
18. Tanel. Conduce hasta las minas.
19. Almacenes.
20. Tinel. Conduce hasta las cuevas de almacenamiento.
21. Tiinel. Conduce hasta las minas.
22. Almacenes.
23. Armeria inferior. Esta cimara bien protegida contiene
suficientes armas y armaduras como para equipar a todos los
orcos de Carn Dim, asi como a los que se encuentran dis-
persos por todo Angmar. La cdmara estd protegida por tres
puestos de guardia: uno en la misma estancia y dos mas en
los pasillos adyacentes.
24. Tesoreria inferior. Aunque esta cAmara cuidadosamente
excavada estd llena de tributos y botines acumulados a lo lar-
go de los siglos, la tesoreria superior contiene una cantidad
de riqueza muy superior. Los capitanes orcos pagan, y a ve-
ces recompensan, a sus hombres con dinero procedente de
este botin. Los sacos y cofres contienen monedas de poco
valor, incluyendo unas 300,000 mc y 150,000 mb.
25. Puestos de guardia. Los guardias de estos puntos deben
proteger la tesoreria inferior.
26. Estancia de ia Presencia. De vez en cuando, el Rey
Brujo hace acto de presencia en esta camara abovedada, ins-
pirando terror en las tropas de orcos y aumentando su po-
tencia en combate al sumirles en un enloquecedor frenesi.
En uno de sus extremos, sobre unad tarima de obsidiana, cuel-
ga un estandarte con el simbolo del Rey Brujo: una corona
de hierro negro engullida por una estilizada llama escarlata
sobre un fondo de color negro come el ébhano.
27. Salon de la Gran Reunién. Una vez al afo se celebra
en esta estancia un festival al que asisten todos los orcos de
la fortaleza. Con mas frecuencia suelen celebrarse otras fes-
tividades de menor importancia. Una serie de mesas y ban-
cos de granito rodean una zona reservada para combates sin-

gulares, festivales aterradores y la realizacion de horribles
torturas a los prisioneros.

28. Tunel. Conduce hasta las minas.

29. Caverna del mineral, Aqui se guardan durante un tiem-
po los metales y piedras excavadas en las profundidades de
la montaga.

30. Tinel. Conduce a las minas.

31, Tiinel. Conduce a las minas.

32, Tiinel. Conduce a las minas.

34, Puestos de guardia.

35. Caverna de los thopur-dorashk. Los orcos de la tribu
de los thopur-dorashk se relinen aqui antes de marchar hacia
la batalla.

36. Puestos de guardia.

37. Cocinas.

38. Puestos de guardia.

NIVEL UNO

La seccién superior de la montafa es el centro de Carn
D{m. Su nivel inferior, el primer nivel, es simple y est4 to-
talmente dedicado a la defensa de los niveles superiores. Estd
formado por una larga estancia que puede ser cerrada me-
diante tres rastrillos de acero. Otro pasaje rodea dicha es-
tancia, permitiendo a los defensores disparar a través de las
rendijas para flechas contra los intrusos que pueda haber al
otro lado. Una puerta en el extremo de la estancia conduce
hasta una escalera que desciende hasta las conejeras de or-
cos situadas por debajo, aunque también asciende a las es-
tancias que hay por encima de este nivel.
1. Corredor. Conduce hasta Ia entrada este.
2. Estancia alargada. El corredor puede ser vigilado desde
muitipies puestos de guardia ocultos y un pasaje defensivo
paralelo.
3. Pasaje defensivo. Cada seis rendijas de flecha hay un or-
co montando guardia.
4. Puesto de guardia. Tres orcos montan guardia a todas ho-
ras. La guardia se cambia tres veces al dia. Al este de la sa-
la de reuntones (n° 6) hay seis puestos de guardia, y al oes-
te hay siete mas.
5. Sala de guardia. En cada sala de guardia residen tres gue-
rreros orcos. Todas estas cdmaras estin dominadas por unos
jergones de paja, cofres de piedra pegados al suelo y pozos
de deshechos que hacen las funciones de letrinas. Hay seis
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de estas salas situadas al este de la sala de reuniones (n° 6)
y otras siete al oeste,

6. Sala de reuniones. Las tropas se retinen aqui para recibir
las 6rdenes antes de dispersarse para cubrir los puestos de
defensa o realizar otras tareas.

7. Camara del Gothsnaga. Gradgil, el capitidn orco o
“gothsnaga”, que supervisa la defensa de este nivel, reside
aqui. S6lo es responsable de sus acciones ante el mismo
Dancu. En el centro de la estancia se encuentra una losa de
piedra arenisca roja a modo de cama, cubierta de varios pe-
llejos y pieles. El resto de muebles son una mesa de madera
de roble con asientos de granito, un hogar de fuego central
rodeado por una pantalla de bronce y un barril del vino or-
co conocido como Goki.

8. Almacén. Gradgiil almacena aqui su botin personal, en
seis cofres. Dicho botin estd formado por: 10,000 monedas
de bronce, 100 monedas de plata, 25 monedas de oro, un cra-
neo élfico con un yelmo de mithril +20, un rapier +10 con la
empuiiadura de jade y las desgastados restos de un estandarte
negro blasonado con dos cimitarras rojas cruzadas (la insig-
nia de la tribu de los huvorgha, del Monte Gundabad).

9. Estancias del capitan. Khrinchak, el lugarteniente de
Gradgdl, ocupa esta estancia.

10. Estancias de los capitanes de la guardia. Tres de los
capitanes de la guardia, o “Dratulu”, residen aqui.

11. Tesoreria para sobornos. Esta cimara se encuentra es-
condida detr4s de una puerta secreta que es Extremadamente
Dificil (-30) de encontrar. Contiene el dinero que se utiliza
para comprar la lealtad de las tropas extranjeras, guardado
en cofres, sacos y montones derramados en el suelo. El to-
tal oscila entre las 10,000 y las 100,000 monedas de plata, la
mayoria de las cuales estdn guardadas en un pequefio cofre
de hierro que es Muy Dificil (-20) de abrir. La cerradura del
cofre estd protegida por una trampa de aguja que es Dificil
(-10) de detectar y desactivar. La aguja estd impregnada con
una variante del veneno kly (de nivel 3). En caso de fallar la
TR por 01-75, la victima perderd 3-300 puntos vida, mien-
tras que si se falla la TR por 76+, la victima morird automa-
ticamente. El cofre contiene 500 mo en gemas menores: 6pa-
los, aguamarinas, 6nices, perlas, etc.

12. Comedor. Los guerreros que comen en esta estancia uti-
lizan las mesas de caballete y sus bancos para sentarse.

13. Cocinas. |
14. Armeria inferior. La sala esta llena de armas (princi-
palmente cimitarras, lanzas, ballestas y boomerangs +5) y
armaduras (tanto cuero como cuero endurecido +5).

15. Sala de guardia. Tres capitanes de la guardia ocupan es-
ta estancia.

16. Sala de guardia. Tres capitanes de la guardia ocupan es-
ta cdmara.

17. Trampa-pozo con cuchillas. Normalmente, la puerta de
la trampa suele estar bloqueada.

18. Escaleras. Los peldafios descienden hacia el complejo
defensivo que hay en la Puerta Este de las conejeras de los
orcos, y ascienden hacia el segundo nivel de la fortaleza de
Carn Dim propiamente dicha.

NIVEL DOS

El segundo nivel contiene los dormitorios y estancias de
los mejores artesanos de Carn Diim. Las estancias son sen-
cillas, pero cada trabajador posee una cdmara propia.
Ademads, gozan de pequenos lujos como un gran comedor,
una modesta biblioteca y unos banos de limitada capacidad.
1. Escalera. Estos peldanos descienden al primer nivel de
Carn DOm.

2. Puesto de guardia. Tres soldados suelen montar guardia
én este punto.

3. Cocina. Sobre un mostrador de hierro que cuelga sobre ¢l
enorme hogar central descansan unos grandes espetones pa-
ra asar carne. A lo largo de las paredes se suceden numero-
sas mesas de preparacién de granito y hornos para cocer pan.
Cacerolas, oflas y otros utensilios para cocinar cuelgan del
techo.

4. Despensa. Los cocineros guardan los alimentos en estan-
terias, cajones y toneles.

5. Comedor. Los artesanos suelen comer en las mesas he-
chas de obsidiana pulida.

6. Trampa en el techo. Al tirar de la antorchera situada mas
al norte se activa la trampa.

7. Trampa-pozo con cuchillas. Estd en la parte trasera de
lo que parece ser un armario.

8. Corredor. Las puertas de este pasaje comunican con las
estancias de los artesanos.

9. Trampa-pozo con cuchillas.

10. Trampa-pozo con cuchillas.

11. Trampa en el techo. Una palanca oculta bajo los tapi-
ces que adornan csta clcgante cstancia activa la trampa.

12. Tesoreria. Una puerta secreta protege la tesoreria. Es
Locura Completa (-50) de encontrar, y esta cerrada, siendo
Extremadamente Dificil (-30) de abrir. La cdmara a la que
permite el acceso estd llena de estatuillas, adornos de seda,
calices, soperas, saleros y otros utensilios de servicio, asi co-
mo telas, pieles y muebles finamente tallados. Estos pro-
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de los artesanos que cstén demasiado desgastados ¢ rotos.
13. Puesto de guardia. Hay cinco orcos montando guardia.
14. Sala de asambleas. Los artesanos se retinen de manera
regular en esta estancia para aprender nuevas técnicas y pa-
ra oir las 6rdenes de su maestro respecto a los futuros pro-
ductos a ser creados en los talicres.

15. Biblioteca cercana. 1.as estanterias estin llenas de libros
que describen artes como la carpinteria, la herreria, la talla
de plcdra y dc gemas, y muchas otras téenicas difcicnics.
Hay varias mesas de mdarmol en las que uno se puede sentar
a leer.

16. Trampa de cuchillas. Esta trampa protege la entrada a
la camara donde se encuentran guardados los libros méds im-
portantes.

17. Textos supremos. En estos tomos se describen las mas
inusuales y dificiles técnicas de artesania.

18. Almacén. Las estanterias, armarios y cajones estén lle-
nos de libros duplicados o pasados de moda, tinicas utiliza-
das por los visitantes de la bibliotecu, pergaminos, tinta, plu-
mas para escribir, dibujos de proyectos ya finalizados, etc.
19. Puesto de guardia. Seis orcos montan guardia.

20. Lago subterraneo. El agua tiene una profundidad de en-
tre 2 y 6 metros.

21. Muelle. Los botes anclados en este muelle y en un fon-
deadero cercano a las estancias de los artesanos constituven
la Unica via de acceso a la armeria.

22, Puesto de guardia. Hay doce guerreros montando guar-
dia.

23. Sala de guardia. Dos lugartenientes, especificamente
responsables de la seguridad de la armeria, residen en esta
cémara.

24. Armeria cercana. Las armas que se pueden encontrar
en esta armeria pueden ser espadas anchas, alfanjes, marti-
llos de guerra, mazas, estrellas de la manana, mayales, jaba-
linas y armas de asta de alta calidad (entre +10 y +15). Bajo
las armas asoman algunas cotas de malla y de escamas, asi
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como algunas corazas. Entre todo este desorden se esconden nucve gatos de su eleccion y comunicarse con ellos a lar-
algunos artefactos de gran valor: gas distancias. Solo un individuo aliado con los Pueblos
— Cinturon de la reina Berithiel: Se trata de un cinturdn Libres puede utilizar estos poderes.
de mithril con rubies, esmeraldas y diamantes incrustados. — Hacha de Durin: Esta arma +35 fue forjada en los Dias
Este antiguo cinturon fue salvado de la Caida de Antiguos, tras la llegada de Morgoth y el descubrimicnto
Nimenor. Tiene un gran poder magico. El artefacto tie- de los dragones. Es una de las siete armas de Durin y es
ne los siguientes poderes: ¢l portador puede ver por la sagrada para todos los enanos. Dicen las leyendas que
noche como si fuese de dia: puede caminar sin ser visto, fue forjada por el mismo Durin, aunque hay quien cuen-
aunque sin ser invisible, en la oscuridad; puede hablar en ta que fue Aulé quien se la entregé al Primer Padre. El
el lenguaje de los gatos; puede unirse empaticamente con artefucto no tiene ningtin valor para alguien que no sca
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enano, pues le parecerd una simple hacha de hierro bas-
tante mal equilibrada. Estd protegida contra los sortile-
gios de deteccién mégica y parece ser bastante ordinaria
para todos los 0jos que no son enanos. Cuando es arro-
jada (alcance de 90 metros), regresa en un asalto por ca-
da 30 metros recorridos. El hacha detecta balrogs, dra-
gones, orcos y muertos vivientes en un radio de 11
kilémetros. Controla la piedra de cualquier ciudadela, mi-
na o ciudad de los ehanos. Sin embargo, s6lo puede ser
utilizada por enanos de la casa real.

— Sil-Maegil: Se trata de una lanza con el mango de ébano
y la punta de mithril forjada por Celebrimbor. Actia co-
mo una lanza +30 exterminadora de sirvientes de Sauron.
Es +45 contra los nazgil, pero s6lo puede ser utilizada
por un elfo.

Ar-sil: Esta es una antigua espada +30 forjada en

. Nimenor durante los dias mds gloriosos de la isla. Arde
con un fuego frio, infligiendo un critico de frio (de igual
gravedad) ademds de cualquier otro critico normal que
consiga. La espada detecta orcos, trolls, demonios y dra-
gones, ardiendo con una luz azul cuando hay alguna de
estas criaturas a menos de 300 metros.

25. Pasillo de piedras. Una serie de piedras redondas de gra-

nito cruzan la superficie del lago subterrdneo hasta llevar a

los barios.

26. Banos. Un suelo cubierto de baldosas rodea un estanque

de poca profundidad lleno de agua humeante.

27. Vestibulo. Un puente cruza el lago desde las estancias

de los artesanos hasta las cdmaras que permiten el acceso al

tercer nivel de Carn DGm.

28. Trampa de fuego.

29. Trampa de fuego.

30. Puesto de guardia. Dos orcos registran a todo aquel que

intenta pasar.

31. Sala de espera. Los visitantes que esperan a recibir el

permiso para contemplar los talleres o una audiencia con uno

de los magos de Carn Diim se sientan en los pulidos bancos
de esta resonante cadmara de marmol.

32. Escaleras. Los peldafios ascienden hasta el tercer nivel.

NIVEL TRES

La mayoria de las provisiones para el ejército estan guar-
dadas en el tercer nivel. Alimentos, armas, armaduras, cue-
ro, ropas, acero y cientos de otros objetos estan guardados
en los numerosos almacenes. Estas salas se encuentran en un
pasaje adyacente a los talleres en los que los mejores artesa-
nos trabajan para producir el equipo que utilizardn las uni-
dades militares de élite de Angmar. Todas las armas y ar-
maduras no mégicas de gran calidad son forjadas en esta
zona. El nivel esté perfectamente protegido para evitar cual-
quier robo, por poco importante que sea; los trabajadores son
registrados dos veces al dia. Docenas de funcionarios regis-
tran lo que entra y sale de los almacenes. Algunos supervi-
san a los artesanos, otros se aseguran de que la comida se
distribuya de manera adecuada y otros coordinan las tareas
mds domésticas.
1. Escaleras. Descienden al segundo nivel.
2. Puesto de guardia. Cuatro guerreros montan guardia.
3. Taller. Aqui trabajan los artesanos.
4. Salon de los estudiantes. Los aprendices de artesano prac-
tican sus conocimientos en esta cimara de disposicion es-
partana.
5. Enredadera axanaw. Se estrecha cuando cualquier cria-
tura de sangre caliente se acerca a menos de 3 metros.
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6. Salon de ensefianza. Los maestros artesanos dan leccio.-
nes a los aprendices y a los viajeros en esta cdmara.

7. Sala de guardia.

8. Biblioteca inferior. Los extensos archivos, del tamafio de
un folio, estdn ocupados por numerosos dibujos para pro-
yectos que estan siendo realizados en la actualidad.

9. Taller. Aqui es donde los artesanos menos experimentados
realizan sus mejores muestras de arte.

10. Trampa en el techo. Se puede activar mediante una pa-
lanca (n° 11), situada en la tesoreria.

11. Palanca. Activa la trampa en el techo que hay en el co-
rredor (n° 10).

12. Tesoreria. Los cofres cerrados de esta estancia
(Extremadamente Dificil, -30, de abrir) contienen las mone-
das que se utilizan para adquirir las materias primas que ser4n
transformadas por los artesanos en herramientas, armas y mue-
bles. El valor total oscila entre las 15,000 y las 50,000 mo.
13. Palanca. Activa la trampa en el techo (n°® 16) que hay en
el salon de reuniones (n° 14).

14. Salon de reuniones. Los artesanos se rednen aqui para
recibir 6rdenes, renovar sus juramentos de lealtad a sus su-
periores y asistir a diferentes muestras de poder que preten-
den subir su moral.

15. Escenario.

16. Trampa en el techo. Activada por una palanca que se
encuentra en la tesoreria (n® 13).

17. Trampa-pozo con cuchillas.

18. Trampa de cuchillas.

19. Puesto de guardia. Ocho guerreros montan guardia.
20. Puesto de guardia. Cuatro guerreros montan guardia.
21. Escaleras. Ascienden hasta el cuarto nivel.

22. Puesto de guardia. Aqui hay apostados tres orcos.

23. Bano para los artesanos. Tras un duro dia de trabajo en
los talleres, los artesanos se libran de la mayor parte de la su-
ciedad acumulada utilizando las tinas de agua humeante.
24. Almacenes. En los cajones y las estanterias reposan nu-
merosos barrefos, jarros, toallas y pastillas de jabén.

25. Taller.

26. Puesto de guardia. Aqui montan guardia tres orcos.
27. Puesto de guardia.

28. Puesto de guardia.

29. Trampa de cuchillas.

30. Taller.

31. Cocinas.

32. Comedor. Los artesanos que estdn trabajando hacen su
comida de medio turno en esta cimara.

33. Trampa de fuego.

34. Corredor. Conduce hasta las estancias de los funciona-
rios.

35. Corredor. Conduce hasta los almacenes. Los almacenes
del tercer nivel contiene materias primas de gran calidad pa-
ra ser utilizadas por los artesanos. Hay grandes cantidades
de acero y hierro puros, cobre, bronce y estafio. También se
puede encontrar en abundancia cuero, telas y herramientas
de la mejor calidad. El equipo creado por los artesanos para
la €lite del ejército se guarda en almacenes aparte, cerrado
bajo llave.

Almacén 1. Cuerdas muy fuertes y de gran calidad, escar-
pias, martillos, poleas, crampones y otros objetos de poco ta-
maio de gran calidad.

Almacén 2. Equipo de caballeria: sillas de montar, alforjas,
bocados, bardas, ronzales, bridas, etc.

Almacén 3. Armaduras de cuero: vestidos de cuero, tinicas
de cucro, petos de cuero endurecido, cotas de cuero reforza-
do, escudos de cuero, etc.
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Almacén 4. Utensilios de cuero: guantes, cinturones, man-
tos, mufiequeras, grebas, yelmos, colgantes, cantimploras,
botas, etc.

Almacenes 5, 6 y 7. Ropas y equipo miscelaneo.
Almacenes 8 al 10. Partes de grandes artefactos de asedio
que pueden unirse rdpidamente, asi como municién para ar-
mas de asedio y algunas balistas.

Almacenes 11-24. Armas y armaduras. Estas estancias es-
tdn llenas de armas +10 y armaduras de metal de todo tipo.
Las salas 23 y 24 estan dedicadas a las armas y equipo perte-
neciente a los Sefores y a las hoerkal: todos y cada uno de
los objetos ha sido diseniado especificamente para un miem-
bro de algin hoerk o para un sefior en particular.

NIVEL CUATRO

El acceso al nivel cuatro esta protegido por unas pesadas
puertas de hierro y un rastrillo de acero. Sélo los miembros
de las hoerkal, los Senores y otros individuos seleccionados
pueden ascender por las serpenteantes escaleras. Aqui es don-
de los brujos de Carn Diim realizan sus estudios en amplias
estancias dedicadas por entero a la magia. Hay veintisiete
hechiceros trabajando en este nivel, divididos como sigue: 6
astrélogos, 3 alquimistas, 3 magos, 6 clérigos, 3 brujos y 6
curanderos. Entre sus comodidades destacan una enorme bi-
blioteca, varias forjas mégicas, instrumentos de adoracién a
la oscuridad y un opulento harén de hermosas doncellas.

Cada hechicero tiene una lujosa estancia, compuesta por
un dormitorio, una sala de estar y un baio a su disposicion.
Los sirvientes se aseguran de que estas cimaras se encuen-
tren en todo momento en ¢l grado 6ptimo de comodidad. Los
encantadores son libres de utilizar como deseen el oro, 1a pla-
ta y las gemas que se encuentran guardadas en la tesoreria
cercana.

El botin de un dragén palideceria en comparacién con el
esplendor de la riqueza del Rey Brujo. Su fortuna incluye
antiguas monedas y joyas procedentes de Nimenor, asi co-
mo diferentes monedas modernas procedentes de. Gondor,
Arthedain, Umbar, el Lejano Harad y otras tierras todavia
mas lejanas. Lingotes de cobre, hierro, plata, oro, mithril y
laen se elevan en grandes repisas en la gran tesoreria (n° 55).
La camara también contiene gran cantidad de armas, arma-
duras y escudos, asi como rollos de seda, terciopelo y bro-
cados. Fuentes, copas y saleros yacen desparramados entre
montones de pieles de armifio, vison y marta. Cerca suyo,
varios cofres de lainimit (caoba) con damasquinado de pla-
ta contienen grandes cantidades de rubies, dpalos, jade, ma-
laquita, lapislazuli, zafiros, piedras lunares, granates, 6nices
y amatistas.

1. Escaleras. Descienden al tercer nivel.

2. Trampa de cuchillas.

3. Trampa de cuchillas.

4. Puesto de guardia. Nueve guerreros montan guardia en
este punto.

5. Enredadera axanaw. Se estrecha en cuanto una criatura
de sangre caliente se acerca a menos de tres metros.

6. Vestibulo. En su centro fluye una fuente.

7. Salon de curacion. Las personas mds importantes de [a
jerarquia de Carn DGm son curadas en el interior de esta es-
tancia.

8. Escalera de caracol. Asciende al quinto nivel.

9. Trampa en el techo.

10. Trampa-pozo con cuchillas.

11. Trampa-pozo.

12. Trampa-pozo.

13. Forjas. Los alquimistas trabajan en las forjas, que fue-
ron fabricadas para despedir un calor o un frio extremos. A
menudo, el trabajo en las forjas va acompanado por algin ri-
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Nivel cuatro -
tual de adoracidn en el cual se incluye algtn tipo de sacrifi- 17. Puesto de guardia. Aqui montan guardia seis guerreros.
cio o canalizacion. 18. Trampa-pozo.
14. Fuentes sagradas. El agua quema a cualquier persona 19. Trampa-pozo.
aliada con los Pueblos Libres. Es utilizada en ceremonias re- 20. Trampa-pozo con cuchiilas.
alizadas en el Gran Salén del Ojo. 21. Corredor. Conduce hasta el harén.
15. Trampa-pozo con cuchillas. 22. Runa de Absolucion.
16. Trampa de fuego. 23. Runa de Muerte Corredora.
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24, Gran Salon del Ojo. Columnas de marmol negro cubren
la vista hasta llegar al extremo oriental de la sala, donde el
ojo sin parpado, inscrito en un bajorrelieve en el muro de co-
lor rojo sangre, mira a todos los presentes. Aquf se realizan
cada dia las ceremonias de adoracién. Un gélem de piedra,
hecho de pérfido rojo y armado con un kynac largo, se ele-
va en la esquina noreste.

25. Trampa de llamas.

26. Salon de las Visiones Verdaderas. Los seguidores que
adoran al Sefior Oscuro reciben visiones de otros tiempos y
lugares en esta estancia, tras haber ingerido el agua que bro-
ta de las Fuentes Sagradas (n° 14).

27. Salon de la Cima Roja. En las repisas de piedra de es-
ta cAmara abovedada se guardan los registros y analisis sa-
grados que indican todas las variaciones de la Religion
Oscura segun es practicada en cualquier rincén del mundo.
28. Almacenes sagrados. Esta estancia contiene [os ins-
trumentos necesarios para las celebraciones religiosas, as{
como varias tinicas de sacerdote y algunos viales de agua
maldita.

29. Trampas-pozo. Hay dos de ellas, la una situada frente a
la otra en el mismo corredor.

30. Camara del clérigo. El sacerdote que preside las cere-
monias religiosas reside en esta lujosa estancia.

31. Camara del clérigo. Uno de los dos clérigos ayudantes
ocupa esta habitacién.

32. Biblioteca superior. Las estanterias estdn llenos de libros
que describen nuevas técnicas de tortura e interrogatorio.
33. Salon de los Dolores Ocultos. Las victimas parecen es-
tar durmiendo pacificamente en sus cémodos lechos. En re-
alidad, los sacerdotes de Carn Diim han aprendido un nuevo
método para torturar a sus prisioneros mientras suenan. Tres
golems de piedra, todos ellos tallados en granito rojo y em-
punando un par de cimitarras, protegen a los durmientes.
34. Camara del clérigo. Uno de los dos clérigos ayudantes
ocupa esta habitacion.

35. Almacenes. Los cristales utilizados en la (écnica de tor-
tura empleada en el Salén de los Dolores Ocultos (n® 33) des-
cansan en contenedores aislados.

36. Trampa-pozo.

37. Corredor. Conduce hasta las estancias de los conjura-
dores.

38. Trampa-pozo.

39. Trampa-pozo.

40. Trampa en el techo.

41. Trampa en el techo.

42. Palancas. Hay dos juntas, enlrente de otra que tiene ac-
tivada una trampa en el techo que se encuentra al doblar la
esquina (n® 43).

43. Trampa en el techo. Activada por una palanca que hay
al doblar la esquina (n°® 42).

44. Almacenes. Papel de runas, tinta encantada, linternas
magicas y otros suministros.

45. Estancias de los magos.

46. Estancias de los magos.

47. Forja de la Esencia. Aqui se trabajan las materias pri-
mas para dotarlas de propiedades mdgicas.

48. Estancias de los alquimistas.

49. Estancias de los alquimistas.

50. Estancias de los alquimistas.

51. Cocinas.

52. Comedor.

53. Almacenes.

54. Estancias de los magos.

55. Tesoreria. Ademds de las riquezas previamente descri-

tas, esta cAmara contiene numerosos objetos magicos. A con-
tinuacién hay una lista de ellos: amuletos que contienen el
sortilegio Andlisis de los Textos o Andlisis de Objeto; dia-
demas doradas con gemas negras incrustadas que permiten
al portador almacenar hasta tres sortilegios de cualquier ni-
vel al dia; varitas de Dormir V, Amistad, Espejismo Sonoro,
Espejismo Luminico, Proyeccion de Luz, Rayo de Descarga,
Curar 1-10, Adivinacion, Suerio y Caminos de las Estrellas;,
cetros que contienen los sortilegios Muro de Fuego, Fan-
tasma, y Nube Aturdidora; un Baston de Reldmpagos; he-
rramientas de forja que reducen el tiempo de forja en un 10%;
una cuerda de gran calidad de 30 metros de longitud con el
sortilegio de Cuerda Encantada (tres veces al dia, el porta-
dor puede hacer que la cuerda se mueva en toda su extension
hacia cualquier direccion y se ate sola; no puede atacar o atar
a un ser vivo); anillo de invisibilidad; runas de nivel uno a
siete que contienen los sortilegios de todas las listas. La can-
tidad de equipo que se puede encontrar en esta habitacién es
variable; los hechiceros, los Sefores, los guerreros de las ho-
erkal o los montaraces pueden haber utilizado algtin objeto
en un momento determinado. Si hay algin aviso de ataque,
todos los objetos que se puedan utilizar en la defensa de la
fortaleza seran sacados de la estancia y empleados contra los
atacantes.

NIVEL CINCO

Los hechiceros viven bajo la sombra del Rey Brujo, que
reside en el nivel cinco. El Nazgi(l preside la cdmara del con-
cilio, visitando mds raramente el Salon de las Bestias
Malignas, las celdas donde se encuentran los prisioneros mas
importantcs o sus propias estancias. Su trono es un podero-
so foco y le permite comunicarse con Sauron. Un tinel con-
duce hasta una salida hacia el este, en Ia ladera de la monta-
fia, y una escalera desciende hacia el estéril pico de la misma.
1. Escalera de caracol. Desciende al cuarto nivel.
2. Cocinas.
3. Comedor interior. Sélo los miembros del alto mando pue-
den comer en las mesas de Onice que hay en el interior de la
estancia. Una luz encantada procedente de varias linternas
con filigranas de plata ilumina la estancia y dibuja extranas
sombras en los tapices de seda que cubren las paredes.
4. Sala de guardia. Un capitin adan ocupa esta estancia.
5. Puesto de guardia. Aqui hay cuatro edain montando guar-
dia.
6. Celdas de prisioneros. Los prisioneros de élite son en-
carcelados en este bloque de celdas.
7. Puesto de guardia. Aqui montan guardia dos edain.
8. Palanca. Activa las trampas en el techo (n° 9 y 10) que
hay al doblar la esquina.
9. Trampa en el techo. Activada por la palanca (n°® 8) que
hay al doblar la esquina.
10. Trampa en el techo. Activada por la palanca (n° §) que
hay al doblar la esquina.
11. Camara del Concilio. Todo el perimetro de la estancia
estd recorrido por un peldafio de poca altura (23 cm.), desde
un extremo de la tarima del Rey Brujo hasta el otro. Los
Mornarturi no se sientan cuando escuchan las érdenes del
Nazgiil. Por el contrario, permanecen de pie sobre dicho es-
calén, cada uno de ellos situado en su lugar adecuado. Detrds
suyo, el encarnado muro estd tailado de forma que recuerda
a la parte trasera de un trono. Diferentes patrones identifican
la posicién adecuada de cada uno de los Mornarturi. Tras el
Senor Dancu se encuentran unas enormes enredaderas pare-
cidas a serpientes enrolladas en torno a un arbol. Detrds del
sitio dispuesto para ¢l Sefor Durax hay dibujado un pez de
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colmillos afilados como agujas nadando a través de un mar
oscuro. Un dragén de fuego llamea tras el Sefior Durkarian.
El Sefor Ulrac mantiene su posicién por delante de una ru-
giente bestia maligna. El Sefior Cykur se sitia delante de una
anguila que serpentea en el interior de un crdneo €lfico en el
fondo del mar. Por detras del Sefior Khursh asoma un cra-
neo de caballo tallado en la piedra. El trono del Rey Brujo
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descansa sobre una tarima elevada casi dos metros por enci-
ma del suelo. Forjado con hierro, el armazén recuerda enor-
memente a los macizos huesos de un dragon.

12. Puesto de guardia. Aqui montan guardia tres olog-hai.
13. Puesto de guardia. Aqui montan guardia tres olog-hai.
14. Trampa-pozo con cuchillas.

15. Puesto de guardia. Aqui montan guardia dos olog-hai.



16. Escaleras. Este es el primero de una serie de tramos que
descienden hasta el pico de la montana. Encima del décimo
peldaino de este tramo de escaleras se encuentra una trampa
en el techo.

17. Trampa-pozo.

18. Trampas de fuego. Hay una a cada lado del pasillo.
19. Sala superior de las bestias malignas. La montura del
Rey Brujo, acompaiiada e tres bestias mds pequenas, des-
cansa en esta cdmara abovedada que comunica con la ver-
tiente occidental de la montafia.

20. Interseccion. Este pasaje que sale de las estancias del
Rey Brujo (n° 21) se une al tinel que conduce hasta el pico
de la montaifia. Un gélem de hierro, empufiando un hacha de
combate con las dos manos y tallado de forma que recuerda
a un troll negro, atacard a cualquier intruso.

21. Estancias del Rey Brujo. Venas y tendones de pérfido
rojo se extienden desde el suelo hasta el techo abovedado de
la cdmara, en patrones que recuerdan el interior de algun ci-
clépeo monstruo marino. Un enorme pez espada, tallado con
granito rosa, parece flotar en un estanque de sangre situado
en el centro de la estancia. Dentro de su boca entreabierta re-
posa el lecho del Rey Brujo. Seis golems, forjados con eog
rojo y empuiiando sendas yarkbalkas, montan guardia.

22. Camara de meditacion. Raramente suele el Rey Brujo
utilizar esta magnifica estancia de color carmesi. En las po-
cas ocasiones en que necesita descansar, se retira a esta pe-
quena habitacion, cuyas paredes estan hechas de un granito
tallado de color rojo tan oscuro que parece negro, y cierra la
puerta tras de si. Ninguna luz ilumina la oscuridad total, €l
hédbitat natural del Nazgal.

23. Puesto de guardia. Aqui montan guardia dos olog-hai.
24. Puesto de guardia. Aqui montan guardia tres olog-hai.
25. Trampa en el techo.

26. Trampa de cuchillas. Protege una puerta secreta que
conduce hasta un puesto de guardia (n° 27).

27. Puesto de guardia. Aqui montan guardia tres edain.
28. Trampa de fuego.

29. Puesto de guardia. Aqui montan guardia tres edain.
30. Trampas-pozo. En el suelo se encuentran ocultas hasta
cuatro trampillas. A diferencia de las tipicas trampas-pozo
que se pueden encontrar en el resto de Carn Diim, se trata de
simples rampas que comunican con un abismo que es cru-
zado por debajo por el puente oriental (n°® 31).

31. Puente oriental. Un tramo de camino hecho de hierro
encantado cruza un profundo abismo hasta Ilegar a [a venta-
na oriental (n® 32). El abismo no tiene fondo, ya que condu-
ce hasta la vertiente oriental de la montafia, cayendo varios
cientos de metros por debajo del nivel del puente.

32. Ventana oriental. Desde esta amplia terraza se puede
contemplar toda la espuela meridional de las Montanas
Nubladas en la cual est4 situada Carn Diim, asi como el ca-
mino que conduce hasta la Puerta Este, en un nivel inferior.

7.2 BARAD MORKAI

La larga frontera de Angmar imposibilita por completo
controlar todos los pueblos fronterizos desde Carn Diim. Por
[o tanto, Ias érdenes del Rey Brujo son enviadas a tres gran-
des castillos fronterizos, que actidan como capitales de los te-
rritorios circundantes. Las fortalezas —Angsil, Morkai y
Shed{in- se elevan en el Desfiladero de Angmar, a lo largo
del Camino de Angmar. Ademads de servir como centros ad-
ministrativos, estos bastiones acogen numerosas unidades de
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reserva, alimentos, suministros vitales y otras necesidades
para las fortalezas y asentamientos cercanos. También
constituyen una de las principales razones por las que hay
tan pocas rebeliones en la zona., Cualquier acontecimiento
extraordinario que tenga lugar en la frontera es informado
de inmediato a las autoridades del castillo adecuado.

Angsil y Shediin estdn comandadas por un Ashaktur,
mientras que Morkai se encuentra bajo el mando directo del
Seior Ulrac. Juntas, las tres fortalezas controlan de manera
efectiva toda la zona occidental del Nan Angmar. Shediin se
encuentra en la cima de la Gran Espuela de las Hithaeglir,
Angsil acecha sobre el Corte del Angsiril y Morkai se ele-
va entre las dos fortificaciones anteriores.

7.21 LA VIDA EN LA GUARNICION

El castillo de Morkai es el mas grande e importante de
los fuertes fronterizos. Se eleva justo por encima del cami-
no, sobre una alta colina rocosa, y sus oscuras murallas y to-
rres son visibles desde muchos kilémetros. Morkai es el cen-
tro de poder del Senor Ulrac, quien coordina las defensas
fronterizas de Angmar desde una cdmara en la Gran Corte.
El trafico en el camino suele ser bastante denso: abundan las
caravanas de suministros, y los soldados y mensajeros en-
tran y salen dia y noche por la puerta fortificada del castillo.

Morkai es una masa de gruesas murallas y bastiones cua-
drados, y fue construida contando con grandes recursos en
cuanto a oro, habilidad y trabajo se refiere. El castillo es mul-
tiangular, con unas fuertes torres situadas a intervalos regu-
lares. Dos perimetros de muralla, perforados por numerosas
rendijas para disparar flechas, dan forma a los patios interior
y exterior. El amplio patio exterior contiene las barracas, los
talleres, los establos y los almacenes. En el castillo hay acuar-
telados mas de ochocientos soldados, y hay espacio para mu-
chos mads. Incluso hay un pequefio embalse en el interior del
patio exterior. El patio interior contiene mds barracas, una
amplia torre del homenaje y un pequeiio estanque alimenta-
do constantemente por un arroyo subterrdneo.

COMPOSICION Y DISPOSICION DE LAS TROPAS

En tiempos de guerra, la guarnicién de Morkai se amplia
hasta llegar a los dos mil hombres. Las movilizaciones son
rapidas, y nadie parece estar preocupado por un ataque sor-
presa. Los enemigos de Angmar se encuentran demasiado
lejos como para acercarse por sorpresa, y hay refuerzos en
lugares muy cercanos. Los ochocientos guerreros actuales
son capaces de enfrentarse a cualquier emergencia que pu-
diera acontecer en un breve periodo de tiempo. Los solda-
dos estdn divididos como sigue:

— 120 jinetes de lobos y 30 jinetes de huargos, con su ca-

pitan;

200 soldados de caballeria y sus dos capitanes;

— 450 soldados de infanteria con sus cuatro capitanes;

— el Ashaktur, Jukath, y su guardia formada por dos gue-
ITETOS;

— y el Senor Ulrac, con su compaiifa de €élite de 50 guerre-
ros y su guardia personal, formada por doce hombres.
Los soldados de infanteria tienen responsabilidades muy

diferentes, desde la proteccién de los muros hasta las tareas

de patrulla, pasando por la escolta de las caravanas de su-
ministros. Los jinetes de lobos se encargan de las patrullas
nocturnas, y a menudo acompaifian a la caballeria en las in-
cursiones que se realizan sobre territorio enemigo. Los sol-
dados que no estdn de guardia reciben de vez en cuando un
permiso para visitar Kuska u otro pueblo cercano.

Los huargos de la guarnicién son Scara-gil (Or. “Lobos



Huargo y lobo

espectros”), una peculiar variedad de muerto viviente.
Frecuentemente son confundidos con los grandes lobos, pe-
ro son muy inteligentes y se comunican con sus jinetes en la
lengua de los huargos. Raramente pierden el olor de un ene-
migo, y atacan con una velocidad y ferocidad increibles. Sus
pieles son duras (CA C/4), y suelen esquivar las armas de
sus enemigos con una inusitada rapidez. Aunque su mordis-
co es peligroso, no contagia ninguna enfermedad licantrépi-
ca, ni transforma a su victima en un muerto viviente. Al mo-
rir, el cuerpo de un scara-gil se disipa sin dejar ni un solo
rastro.

NOTA: Sdlo esta variedad especifica de huargos se con-
sidera como muerto viviente. La mayoria de los animales

manao.

Los jinetes de lobos (y jinetes de huargos) empufan lan-
zas cuando cabalgan. pero intentan derribar a sus enemigos
antes que causarles heridas con sus armas. Raramente utili-
zan escudos, ya que confian en la rapidez de sus monturas
para evitar cualquier dafo. Su armadura estd formada por
una tinica y polainas de cuero, ademds de un robusto yel-
mo, botas y guantes. Estos guerreros son ligeros y muy ré-
pidos, y utilizan la velocidad y el terror para derrotar a sus
enemigos.

Los jinetes de lobos se dividen como sigue:

— sesenta y dos jinetes de lobos de nivel 3;

— treinta y un jinetes de lobos de nivel 4;

— nueve jinetes de lobos de nivel 3;

— seis jinetes de huargos de nivel 5;

— doce jinetes de huargos de nivel 6;

— doce jinetes de huargos de nivel 7.

Las patrullas regulares se encargan del reconocimiento
regular de la regién circundante. Durante el dia, entre cinco
y ocho patrullas realizan un circuito trazado en busca de in-
trusos o cualquier otro fenémeno inusual. Cada una de estas
unidades estd formada por diez soldados de infanteria o cin-
co jinetes de lobos. Por la noche, entre cuatro y siete patru-
llas son asignadas para una guardia especial. Cada una de es-
tas patrullas estdn formadas por doce soldados de infanteria
o seis jinetes de lobos. Actuan como exploradores nocturnos,
cazadores, vigilantes o atacantes.

7.22 CAPITANES DE LA GUARNICION

ORMAR
Ormar, el capitan (de nivel 7) de los 150 soldados de in-
fanteria brygath, surcé hace tiempo las aguas del Mar de
Rhiin como pirata. La piel que hay debajo de su ojo izquier-
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do esté atravesada por una gruesa cicatriz blanca con forma
de gancho. Pero sus penetrantes ojos azules no han sufrido
ningun dafio. (Lo que es extrafo es que ese mismo 0jo iz-
quierdo es de color verde.) La piel de Ormar es clara, y su
lacio pelo rubio esté trenzado desde la coronilla de su cabe-
za en una gruesa cola de caballo. El capitdn suele vestir con
una tinica de lino blanco y unos pantalones bajo una arma-
dura de cuero reforzado. Un ex6tico dag (un alfanje de do-
ble filo) cuelga de su cinto, junto con un kynac que puede
empuiar con su mano izquierda. El temperamento de Ormar
es bastante dspero, pero justo, y sus tropas respetan y obe-
decen sus Ordenes al pie de la letra.

PURTH

Purth, el capitan (de nivel 6) de 100 de los soldados de
infanteria, viaj6 cuando era joven hacia el oeste desde su tie-
rra natal de Rhiin. Su competencia ha quedado probada tras
anos de servicio en los ejércitos del Rey Brujo, lo que le ha
llevado a ostentar su actual cargo. Frio, seguro y muy hdbil
en las estrategias militares, Purth mantiene la disciplina de
sus tropas por causa de su sélido respeto en lugar de un ca-
risma personal. Sus ojos de color avellana, su pelo corto de
color castano y sus rasgos completamente ordinarios se com-
binan con su atuendo ramplén —una tinica de algodoén ma-
rrén y unos pantalones bajo una cota de malla con grebas y
brazales— para convertirlo en un hombre completamente ca-
rente de cualquier encanto.

JESHAN

Jeshan, el capitdn (de nivel 5) de otros 100 soldados de
infanterfa, vivié antiguamente como un solitario hombre de
los brezales de Eriador. Durante muchos afnos vivié sin ser
molestado por el régimen militar de Angmar, cazando, pes-
cando y viajando por las mesetas de las Hithaeglir mientras
contemplaba la vida de aquella zona salvaje. Pero cuando
participd sin saberlo en el rechazo de un ataque por parte de
los ddnedain, su talento tactico y estratégico salié a la luz.
Jeshan fue alistado rapidamente en el ejército, donde desarro-
116 una brillante, aunque erratica, carrera. Probablemente sea
el mds excéntrico de los capitanes de Morkai, ya que viste
con un faldon a cuadros, una coraza reforzada, grebas, bra-
zales, un yelmo de piel de mofeta y unas sandalias de cuero.
Empufia un baw y un cabis.

AKONID
Akonid, el capitdn (de nivel 5) de otros 100 soldados de
caballeria, detesta a los caballos a pesar de su ascendencia
asdriag. Cuando era un nifio [e obligaron a participar en una



serie de carreras que imitaban las cargas de caballeria y en
cada serie de competiciones de habilidad montando a caba-

llo. Al poco tiempo huy6 para unirse al cuerpo de infanteria
en la Tierra de Hierro. Libre de la carga de la hipica, su ha-
bilidad como guerrero le permitié ganar rdpidamente un gran
renombre y cierto grado militar. Akonid disfruta supervi-
sando personalmente la préctica de sus tropas en técnicas de
combate, corrigiendo la forma o actuacion de un soldado,

y mostrando una habilidad inusual para desarmar a un ene-
migo, o recomendando un cambio de equipo. El capitan sue-
le llevar un faldon de piel de buey, grebas de piel de cabra y
ningun tipo de proteccién en el torso o en la cabeza. Empuiia
un escudo redondo, un sable y unas boleadoras.

FORNAGATH

Fornagath, el comandante (de nivel 11) de la guardia per-
sonal de Ulrac, prefiere tocar su flauta (guardada en'una bol-
sa en su cinto) antes que luchar. Es diestro en ambas técni-
cas, pero su mayal y su dag permanecen en su cinto una vez
ha finalizado la hora de practica, mientras que su instrumento
de madera sale de su bolsa a la hora de comer, durante las
conversaciones, y, ocasionalmente, en medio de un comba-
te. A pesar de esta peculiaridad, o quizds por causa de ella,
el comandante cae bien a toda la gente que le conoce. Suele
vestir con un suave tabardo de cuero, tefiido de color azul,
unas grebas de acero y un yelmo, y empufia un macizo es-
cudo blasonado con una serpiente de escamas azules.

JUKATH

Jujath, el ashaktur (de nivel 10) de Morkai, es el lu-
garteniente del Sefior Ulrac. Se trata de un guerrero medio-
niiriag muy practico que supervisa las tareas cotidianas del
castillo y comunica las érdenes de su sefior a los soldados y
asus capitanes. Se asegura de que todo funcione a la per-
feccion.

Jukath es apreciado no sélo por su habilidad como gue-
rrero, sino también por su tacto como diplomatico. Su com-
tinua lealtad y poder de oratoria le han hecho ganarse la con-
fianza de Ulrac. Ulrac sabe que Jukath puede controlar y
resolver incluso las disputas mds agitadas.

Los suaves rasgos de Jukath hacen sentirse comodos a la
mayoria de la gente. Es de altura y complexi6n media, tiene
el pelo de color marrén arenoso, y unos atentos 0jos de co-

lor avellana. Sélo su profunda y segura voz sugiere su ex-
cepcional fuerza interior. Algunos dicen que podria persua-
dir a un dragén de que abandonase su botin.

Jukath empufia una espada ancha (+20) y una maza de
punchos (+15), pero prefiere el usriev tipico de los niiriag

daga fina y letal media lanza, media espada) cuando lucha a
caballo. Lleva puesta una media coraza plateada, damasqui-
dana con pequefios onices azules. Su yelmo dorado, azul y
sado tiene una celada semejante a la cara de un lobo.

UKANDAR

Ukandar es el primer comandante (de nivel 8) del cuer-
po de caballeria. Desciende de una familia noble dinadan
que residia en Rhudaur. Su privilegiada infancia le dio la
oportunidad de desarrollar y pulir sus habilidades marciales
conla edad muy temprana. Es un lider muy dindmico y un
estratega soberbio, aunque prefiere comandar a sus soldados
cuando éstos se dirigen a una batalla. Las tropas de Ukandar
lo siguen con una lealtad inquebrantable, ya que ticne una
eran personalidad y muestra una ferocidad y comodidad inu-
sitadas en las circunstancias mds adversas.
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Ukandar es atractivo, y mide 1,90 m. Tiene unos rasgos
aquilinos, asf como unos penetrantes ojos verdes. Las muje-
res lo encuentran irresistible, algo que halaga enormemente
al joven capitdn. (Ya que raramente evita la atencioén de sus
admiradoras més atractivas.) Ukandar es dificil de enfadar,
pero répido a la hora de vengarse cuando ha sido suficiente-
mente provocado; no soporta la ignorancia, la incompeten-
cia y la infidelidad. (Considerando la situacién, es bastante
hip6crita en lo que respecta a la infidelidad.)

Ukandar suele vestir con una coraza de acero encima de
su ligera camisola de malla. Tanto su escudo +10 como su
sobrecapa de color verde oscuro estan blasonados con ¢l em-
blema de Morkai: una cabeza de lobo negro recortada con-
tra un sol rojo. Empuna un hacha (+20), una alfanje (+15) y
un arco compuesto (+20) hecho de acero nimendéreano (una
reliquia de su familia).

DURAC

Durac, el segundo comandante (de nivel 7) del cuerpo de
caballeria, es el capitdn mas joven de Morkai. Es ambicio-
$O, ¥ Se encuentra ansioso por socavar la confianza deposi-
tada en el primer comandante, aunque tiene mucho cuidado
de mantener ocultos todos estos deseos. Es abiertamente ca-
prichoso, cruel y siempre juega sucio, lo que le ha hecho ga-
narse un temeroso respeto por parte de sus subordinados.
Aunque Ukandar siente un disgusto personal por €l, le res-
peta y le considera un comandante efectivo y en algunos ca-
sos brillante.

Durac desciende de una familia de nobles umbareanos
(nimenoreanos negros). Es alto, robusto y fuerte. y tiene los
ojos de un color negro muy irio que resplandecen bajo su
agitada melena de pelo negro. La mayoria de gente es inca-
paz de aguantarle la mirada durante mas de un momento, e
incluso sus amigos mads allegados intentan apartarse de su
camino siempre que pueden.

Durac viste con una coraza de acero gris blasonada con un
sol de color roje sangre y una cabeza de lobo ncgro, ¢l simbo-
lo de Morkai. Empuia un mayal (+15), un alfanje (+10) y uti-
liza una lanza (+15) cuando lucha mientras monta a caballo.

HUSHKASH

Hushkash es el comandante (de nivel 9) de los jinetes de
lobos de Morkai. Aunque es inusualmente (e irracional-
mente) maligno, es un lider bastante competente. Al igual
que el resto de sus tropas, se comunica bien con su montu-
ra, el gran huargo de guerra (de nivel 9) conocido como
Garmarca. Su increible habilidad para comprender la natu-
raleza de Garmarca, y en realidad de todos estos perverti-
dos huargos, le ha ayudado a ganarse el respeto de todos sus
ZUEITEros.

Hushkash es un drel de piel olivacea procedente del su-
roeste de Endor. Tiene el pelo y los ojos del color negro ca-
racteristico de su pueblo. Una arrugada cicatriz, recibida du-
rante una pelea de cuchillos en su infancia, se extiende desde
la ceja izquierda del sefor de los huargos hasta el punto en
que le empieza a crecer el cabello. Esta deformacion hace
que siempre esté frunciendo el cefio, lo que le da una ima-
gen cruel muy adecuada para su brutal naturaleza.

Hushkash viste con un peto de cuero rojo adornado con
la cabeza de lobo negro de Morkai. Empuiia una lanza negra
(+15), una espada ancha rojiza ligeramente curva (+15) y un
escudo diana con los bordes muy afilados (+10) que puede
arrojar como si fuera un disco volador (tratar como una da-
ga +20).



7.23 DISENO DEL CASTILLO nias, cortado y tallado con una consumada habilidad, de tal
' forma que las junturas son casi completamente invisibles.

DEFENSAS DEL CASTILLO No se utilizé ningin tipo de argamasa; por el contrario, los

Situado sobre un promontorio granitico, Morkai es una blogues estdn unidos con unas barras reforzadas con hierro
ciudadela ciertamente impresionante. Sus murallas y torres introducidas en el interior de la roca. Se trata de una estruc-
estan construidas con un granito g = se extrae en las cerca- tura escalonada, y el patio que hay detrds de cada muralla se
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Barad Morkai: Gran salén

Nivel uno

0 14 m.

encuentra mas elevado gue el inmediatamente anterior. Se
utiliz6 una mezcla de arcilla y tierra para fortalecer y refor-
zar la seccion exterior de la fortaleza. Los arietes son inuti-
les contra esta estructura, ya que estdn golpeando contra pie-
dra sélida respaldada por toneladas de tierra. Las torres del
patio inferior tienen murallas de casi dos metros de grosor,
con rendijas para disparar flechas. Estdn conectadas mediante
un estrecho pasaje en la parte superior trasera de las mura-
llas. Las torres que tienen la altura necesaria tienen puertas
que comunican con la parte supernior de las murallas.
El patio interior de la ciudadela tiene un disefio mas so-
fisticado, incorporando torres de mayor elevacién y mura-
las mds altas. Cada torre tiene al menos dos plantas con es-
:aleras que permiten subir hasta el tejado. Las murallas que
as conectan contienen un pasaje que atraviesa el interior de
-ada una de las torres, con unas pesadas puertas de madera
jue aislan el interior de la torre del corredor exierior. Estas
\abitaciones tienen rendijas para disparar flechas sobre cual-
uier atacante. La mayor parte de la guarnicion estd acuarte-
1da en el patio interior.

DIAGRAMA DEL CASTILLO

. Puente levadizo. Este puente levadizo es la entrada princt-
al al castillo de Morkai, y estd controlado por un mecanismo
> contrapesos situado en el pequeiio cuerpo de guardia.
Entrada. Un rastrillo de hicrro, activado gracias a los con-
oles que se encuentran en la pequeiia torre cuadrada (n® 3),
ipide la entrada al patio exterior. Tres metros mads alld se
icuentra un rastrillo idéntico. Por lo tanto, se puede atrapar
:ualquicer visitante entre estos dos rastrillos y dispararle a

placer desde las rendijas para flechas que se encuentran en
las murallas de 3 metros de largo, y que forman una especie
de vestibulo. En ¢l techo de esta zona hay también una serie
de agujeros que se utilizan para derramar aceite hirviendo
sobre los intrusos.

3. Torre cuadrada. Desde esta torre se pueden manejar los
mecanismos que permiten levantar los dos rastrillos de la en-
trada. :

4. Entrada. Esta es la tinica entrada (conocida por la mayor
parte de la gente) al patio interior, y tiene un rastrillo que s6-
lo se puede manejar desde la habitacién que se encuentra jus-
to por encima. La entrada comunica con un pasaje y con una
rampa de granito pulido que conduce hasta el centro del pa-
tio interior (n° 5).

S. Salida de la rampa. La muralla de poca altura que rodea
la rampa proporciona una cierta proteccion para los arque-
ros defensores que deben disparar a los atacantes que avan-
cen por ella. Cerca de la rampa se guardan varios barriles de
aceite para derramarlo tambi€n contra cualquier atacante.
6. Estanque. Estd lleno de agua fresca, y puede mantener a
la guarnicién completa durante varias semanas. Los embal-
ses subterraneos que rellenan el estanque necesitarian de un
periodo de tiempo de recuperacién para poder rellenar el es-
tanque después de haber sufrido un asedio.

7. Barracas principales.

8. Patio. Esta zona sirve a diario como patio de entrenamiento
para la guarnicién. Con menos frecuencia, es utilizado co-
mo punto de aterrizaje y despegue de los correos del Rey
Brujo, que montan en bestias malignas. Y mds raramente to-
davia, permite el aterrizaje de la horrenda montura del Ulair,
cuando éste visita el castillo para revisar sus defensas.

9. Establos. Contiene tres bestias malignas que son utiliza-
das por los correos del Rey Brujo.

10. Puerta con postigos. Una pequeiia puerta bien protegi-
da que conduce a un estrecho sendero que desciende desde
la cima del promontorio.

11. Torre interior. La zona més fortificada de toda la for-
taleza. Esta estructura fue construida para que la guarnicion
resistiera en su interior a los atacantes en el ultimo momen-
to. Una puerta secreta en la planta baja del edificio conduce
a un estrecho pasaje que sale a la superficie en un desfilade-
ro a un kilémetro del castillo.

DIAGRAMA DEL GRAN SALON
1. Comedor. Esta espaciosa cdmara tiene una doble escale-
ra en un extremo y una tarima en el otro. Es utilizado como
salon de fiestas y cimara de audiencias por el Sefior Ulrac.
2. Pasajes. Una doble cdmara gira alrededor de los muros
del patio interior, lo que permite a los soldados seguir una
ruta ininterrumpida a o largo del perimetro cuando estédn de
patrulla.
3. Dormitorios para huéspedes. Estas cdmaras estin amue-
bladas con ligeras piezas de madera de sauce y mimbre. El
hogarefio ambiente lo completan toda una serie de centones,
brillantes cortinas y alfombras trenzadas.
4. Estancias de Ukandar.
§. Estancias de Durac.
6. Estancias de Hushkash.
7. Oficina. Los tres capitanes comparten esta camara a 1a ho-
ra de manejar los aspectos administrativos del castillo.
8. Salon de reuniones. Los casilleros de las paredes estin
llenos de tablas y mapas del terreno que circunda al castillo.
9. Estudio de Ulrac.
10. Estancias de Ulrac.



Barad Morkai

7.3 MlND"— CARGASH — 4 cocineros;

— 6 trabajadores;

Cargash es el principal fuerte del Rey Brujo en |l mozo de cuadx:asE o
Udanoriath. La torre, que contiene un contingente de trein-  ~ 11 ali lesano especializado en la fabricacién de armaduras.i
ta y siete rhudaurim y orientales, vigila el camino que se ex- a herreria y otras técnicas relacionadas con el cuero y €

tiende entre Eldanar y el Desfiladero de Angmar. metal; .
— 11 guerreros de nivel 1;

— 13 guerreros de nivel 2;

7.31 LA GUARNICION — 8 guerreros de nivel 3;

La guarnicién permanente de Cargash estd dividida de la — 2 guerreros de nivel 4;
siguiente manera: — 2 guerreros de nivel 5; y
— 10 caballos; — 1 guerrero de nivel 6.
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HELUDAR, EL COMANDANTE DE LA GUARNICION

Heludar es un guerrero (de nivel 6) extraordinariamente
capacitado. En menos de un afio, pasé de estar en las filas
del ejército como un soldado normal a convertirse en el co-
mandante del fuerte. Heludar deberia ser interpretado de for-
ma muy cuidadosa, ya que es excepcionalmente inteligente
y competente. Aunque es un noble de sangre logathig (pro-
cede de la zona exterior de Riavod, en Rhiin), Heludar sabe
nablar adunaico, oestron y dunael (ademaés de su logathig na-
tal). El comandante empuiia un martillo de guerra (+5), un
arco compuesto (+10) y suele utilizar una gran variedad de
hierbas.

KEEMAC

Keemac es el lugarteniente de la guarnicién. A diferencia
de Heludar, no tiene un historial militar brillante. Keemac
era un siervo urgathic (de nivel 5) que escapé de su amo en
el este con la esperanza de lograr amasar una fortuna con la
cual pudiera asentarse y casarse. Keemac es cuidadoso y pru-
dente, y siente un gran aprecio por su pellejo. Sabe hablar
bastante bien el logathig urgath, el oestron y el dunael.
Keemac suele utilizar su arco corto (+10) y su maza (+5).

HAREC

Harec es el lider (de nivel 4) de las patrullas de Cargash.
Aunque es bastante competente, es un hombre de los bos-
ques frustrado que se considera a si mismo como un monta-
raz. Disfruta en los turnos de patrulla, y estd muy familiari-
zado con el terreno que rodea el fuerte. (Harec tiene una
bonificacién +20 a todas las tiradas de rastrear en esta zona.)
Es un excelente jinete, y por eso de vez en cuando suele sa-
ir de patrulla montado en su caballo.

Harec sabe hablar con fluidez el oestron, el dunael y el
logathig. Estd enamorado del atuendo de los Montaraces
Negros, y por eso suele llevar un peto negro (+5) hecho de
piel de buey. Harec utiliza una espada ancha (+5) y un arco
compuesto (+10).

FARLRYEN

Aunque es cauteloso y silencioso, Farlryen es muy pe-
dante y bastante impopular. Ninguno de los lideres de las
patrullas de Cargash inspira menos entusiasmo en sus tro-
pas. Por lo tanto, no es de sorprender que siempre elija a los
guerreros mas ddéciles y disciplinados como sus compaiie-
los de expedicién. Sus patrullas suelen ser eficientes y si-
lenciosas, pero siempre tardan una hora mas de lo normal
en completarse.

Farlrven nacié en el sur de Rhovanion, no muy lejos de
Dedo de Guerra. Es ladrén (de nivel 4) de profesién, y se
unié al ejército de Angmar después de escapar de la cdrcel
en Esgaroth. Empuiia una espada corta (+10) y un arco lar-
g0 (+5).

GEER

Geer es el lider (de nivel 4) de patrullas més joven de
Cargash. Geer es valiente y temperamental, y odia a los du-
nedain. Le encanta luchar, y es probable que no siga mucho
tiempo siendo lider de patrullas. El temperamento de Geer
le ha metido en mds de un problema, y Heludar esté consi-
derando seriamente la opcidn de relevarle del cargo.

Geer naci6 en el este de Narn. Siendo esclavo, consigui6
escapar y mat6 a algunos pastores mientras se abria camino
hacia el norte, en direccion a Rhiin. Alli aprendié a utilizar
el arco compuesto, la espada larga y la jabalina. Empuiia uno
de cada de estos tipos de arma.

R

7.32 LAS PATRULLAS

Hay entre tres y cuatro patrullas durante las horas diur-
nas., Cada patrulla estd formada por entre cinco y diez gue-
rreros, segun el lider de la patrulla. Sin embargo, s6lo se uti-
lizan patrullas de siete 0 mas miembros cuando se ha
detectado algin fenémeno extrano.

Si existe algliin motivo razonable para sospechar, o si lle-
ga algin mensaje procedente de alguna torre, se pueden en-
viar patrullas de hasta dieciocho hombres en busca de algo
o para prepararle una emboscada a alguien. Si actian como
buscadores, las fuerzas se dividirdn en grupos de dos o tres
soldados.
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EJEMPLO DE PATRULLA

Una patrulla de primera hora de la mafiana formada por
siete hombres bajo el mando de Harec (realizando un cir-
cuito de 3-5 horas):

— 2 guerreros de nivel 1;
— 3 guerreros de nivel 2; y
— 1 guerrero de nivel 3.

Una patrulla especial a la luz del dia formada por diez
guerreros a las 6rdenes de Farlryen y siguiendo unas huellas
o respondiendo a alglin mensaje procedente de otra torre (re-
alizando un circuito de 4-6 horas):

— 4 guerreros de nivel 1;
— 3 guerreros de nivel 2; y
— 2 guerreros de nivel 3.

Una patrulla a primera hora de la tarde formada por cin-
co guerreros, capitaneados por Geer y realizando un circui-
to de 2-3 horas:

— 4 guerreros de nivel 1; y
— 1 guerrero de nivel 3.

GUARDIAS EN EL CASTILLO

En todo momento hay una guardia de entre cinco y diez
hombres situada en las murallas del castillo. La guarnicion
se va turnando a la hora de realizar esta guardia en el casti-
llo. Sin embargo, ni Heludar ni Keemac salen en ninguna pa-
trulla. La vida en la Torre de Cargash es muy parecida a la
vida en cualquier otro puesto militar. Los trolls y los lobos
son tan mortales para ellos como lo son para cualquier otro
grupo de viajeros. La precaria vida en Udanoriath suele cau-
sar la presencia de una cantidad relativamente grande de sol-
dados en las guarniciones de los fuertes.

Los hombres aprecian la seguridad que les proporcionan
sus pequenas fortaiezas, y por eso las mantienen buen esta-
do. Por su propia seguridad, los comandantes de los fuertes
se mantienen en comunicacién constante con el resto de fuer-
tes situados en las cercanias.

7.4 BARAD ELDANAR

El castillo de Eldanar es uno de los castillos nimenodreanos
mds viejos de todo el noroeste de la Tierra Media. Eldanar
fue uno de los Fieles que lleg6 junto a Elendil el Alto tras el
desastre de Nimenor. El castillo se eleva en el centro de una
de las parcelas de tierra que Elendil entregé a sus compane-
ros, en una de las haciendas arnorianas més septentrionales.
Cuando Eldanar murié mientras luchaba en Mordor a finales
de la Segunda Edad, su hijo heredo las tierras y reconstruyo
la modesta fortaleza de su padre, creando la actual fortifica-
cién. La familia Eldanar se mantuvo en posesion del castillo
casi constantemente a partir de ese momento, pero finalmen-
te cayd en manos de los angmarim en torno al aio 1325 T.E.
Elenuil, el sefior legitimo del castillo, consigui6 huir a través
de un tinel secreto con un puiiado de defensores cuando el
enemigo arrasé la fortaleza hace una década.

El bisnieto de Elenuil (de nivel 11), Tarcandil, y su fa-
milia, residen actualmente en Fornost. La ocupacién del cas-
tillo es motivo de vergiienza para toda la familia.

7.41 PANORAMICA GENERAL DEL CASTILLO

El castillo de Eldanar sigue conservando su belleza, a pe-
sar de su cambio de poseedor. La fortaleza estd rodeada por
un profundo y ancho foso. Las murallas del castillo forman
seis curvas de suave piedra dorada y pulida. Unas delicadas
torres refuerzan su disefio. Sin embargo, algunas partes de
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su zona exterior tienen un aspecto un tanto tosco; la puerta
original fue destruida cuando el castillo cayé. Los albaiiles
de Angmar no eran tan habiles como los de Nimenor, y la
nueva puerta, pese a tener un mecanismo realmente inge-
nioso, no es tan resistente como la antigua. En su punto més
ancho, el castillo mide unos noventa metros. Las murallas
del castillo estdn llenas de minusculas rendijas para disparar
flechas a cada 5-7 metros.

El castillo estd dividido en un patio interior y un patio ex-
terior. El patio exterior contiene las barracas, los establos,
los talleres y los dormitorios de los mozos de cuadra, los tra-
bajadores y los artesanos. El patio interior contiene la torre
del homenaje, que también es la residencia del noble bajo
cuyo mando se encuentra todo el castillo.

La torre del homenaje del castillo de Eldanar contrasta
enormemente con las himedas e incOmodas torres de los
puestos fronterizos. La estructura fue construida con la mis-
ma piedra de color dorado pélido utilizada en las murallas.
Es bastante grande, y de planta cuadrada. Se puede entrar a
la torre a través de un vestibulo de piedra sélida que contie-
ne unas escaleras que conducen hasta la entrada en el se-
gundo piso. El interior es muy cémodo y seguro.

No hay ventanas en la primera planta de la torre; las ven-
tanas del segundo piso son muy estrechas, y su cristal estd
protegido por sendos postigos de acero. En los pisos terce-
ro, cuarto y quinto, las ventanas son mas amplias y las cé-
maras estdn bien iluminadas y son muy espaciosas. También
se pueden proteger las ventanas con postigos de acero. El
cristal de todas las ventanas es de gran calidad.

Las murallas de la torre miden més de dos metros de gro-
sor y contienen nichos para alojar a los ballesteros, que tam-
bién estdn cubiertos por postigos de acero cuando no estin
siendo utilizados. Las habitaciones son grandes, y los mue-
bles que no fueron destruidos durante el asedio son delicio-
samente hermosos. Junto a la fortaleza crecen un antiguo jar-
din totalmente descuidado y un pequeno huerto.

El viejo tinel secreto que comunica las estancias del se-
fior con la zona exterior es la Unica estructura de la fortale-
za que no ha sido descubierta todavia. Nadie sospecha de su
existencia, ya que los conquistadores encontraron lo que pon-
saron que era el caddver del senor del castillo. El tinel es ca-
si imposible de encontrar aunque se busque activamente, ya
que fue construido por los enanos y permanecerd escondido
hasta que se pronuncie la palabra adecuada (“rintallo™) y se
utilice la llave precisa. El pasaje subterrdneo se extiende du-
rante casi cinco kilémetros, alejdndose del castillo.

HABITANTES DEL CASTILLO DE ELDANAR

Barad Eldanar es el centro de las defensas fronterizas.
Ningun otro castillo de Udanoriath iguala su fortaleza y be-
lleza. Se eleva en la cima de una colina, y desde su torre se
puede contemplar el paisaje en quince kilémetros a la re-
donda.

La ciudadela tiene una poblacion considerable, que au-
menta durante el invierno o en tiempos de guerra. Incluso en
tiempos tranquilos, la poblacién se divide de la siguiente ma-
nera:
~ 75 soldados de caballeria;

—~ 50 ballesteros;

~ 100 soldados de infanteria;

~ 15 cocineros y pinches;

—~ 30 trabajadores y siervos;

~ 10 criados de campo;

~ 7 artesanos: herreros, armeros, €tc.;
~ un curandero de nivel 4;



~ 12 cerdos (variable);
— 3 vacas;
— 30 gallinas.

7.42 LA GUARNICION

Barad Eldanar estd situada en la zona oriental de En
Udanoriath, en el punto en que se juntan dos de los caminos
mds importantes de Angmar. Como es una de las mds im-
portantes fortalezas fronterizas, el castillo acomoda una guar-
nicién inusualmente alta de 225 hombres.

La guarnicién estd formada principalmente por rhudaurim
procedentes de las cercanas Landas de Eten. Se pueden di-
vidir de la siguiente manera:
— 20 guerreros de nivel 1;
— 38 guerreros de nivel 2;
— 18 guerreros de nivel 3;
— 10 guerreros de nivel 4;
— 6 guerreros de nivel 5;

— 5 guerreros de nivel 6;
— 3 guerreros de nivel 7.

Los miembros del cuerpo de caballeria estdn entrenados

para llevar y utilizar una lanza de caballerfa, un arco de ji-
nete, un arco corto y una cspada. Se dividen de la siguiente
manera:
— 17 guerreros de nivel 4;
— 15 guerreros de nivel 5;
— 10 guerreros de nivel 6;
— 8 guerreros de nivel 7.

7.43 PERSONALIDADES DE IMPORTANCIA

Los siguientes individuos confarman la competente pe-
ro peligrosa cadena de mando del castillo de Eldanar.

ARKISH, EL ASHAKTUR

Arkish el Adekdaran (oriental), es un protegido muy alle-
gado del Senor Cykur. Ya ha liegado hasta el grado de as-
haktiir, aunque sélo tiene veintiocho afios de edad. Como co-
mandante (de nivel 12) de la defensa fronteriza, tiene 100
CUCITCrOS a Su cargo. Arkish es el responsable de organizar
una defensa unificada en toda la zona en caso de ataque.
También organiza las incursiones, expediciones, embosca-
das y misiones de busca y captura. Raramente suele capita-
nearlas en persona, sino que prefiere enviar a su segundo al
mando como jefe de expedicién. Ademads de todas estas ta-
reas, el comandante también suele enviar una serie de infor-
mes regulares a sus superiores en Carn Dim.

Arkish es un buen jinete que utiliza una lanza de caba-
lleria (+10) en combate. Aunque prefiere llevar una ligera
cota de malla heclia de acero mezcelado con cobre, suele ves-
tir con una armadura de coraza completa (+10, CA CO/20)
siempre que va a entrar en combate. La coraza también tie-
ne una tonalidad parecida al cobre, pero esté cubierta por una
seda de color azul oscuro con el simbolo blasonado de Barad
Eldanar: siete lazos blancos cuadrados dispuestos en un ¢ir-
culo. Arkish también suele utilizar su escudo cometa (+10).
Su equipo de guerra lo completan un arco compuesto (+5) y
una espada bastarda (+35).

ELOSIAN
Elosian es la joven mujer de Arkish. Es la hija (de nivel
4) de un noble de Rhudaur y simpatizante, de manera que
es una mujer infeliz. Sin embargo, es muy popular en el cas-
tillo, en particular entre sus parientes. Es muy comedida, fe-
menina y aparcntemente inofensiva, y por lo tanto es una fi-
gura entranable para los duros guerreros de la guarnicion.,
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Elosian domina a Arkish como quiere (aunque €1 lo negaria
vehementemente), pero no suele mezclarse en asuntos po-
liticos.

Elosian es delgada, tiene el pelo rizado rubio y unos her-
mosos 0jos azules. Siempre lleva unos hermosos vestidos y
utiliza una serie de joyas valoradas en un total de quinientas
monedas de oro, todas ellas regalo de Arkish. Estas joyas
forman su botin particular, con el que desea comenzar una
nueva vida. Abandonara el castillo en cuanto se le presente
la primera oportunidad.

Ademads de simpatizar con los enemigos de su marido,
Elosian es también una maga que ha ocultado cuidadosa-
mente sus asombrosas cualidades.

RHUKAR

Rhukar es un roquen (S. *“Caballero”) de nivel 9 proce-
dente del sur de Rhiin. Es el segundo al mando de Arkish, y
es la personificacion del concepto del guerrero maléfico.
Aunque es un soberbio guerrero, carece de la equilibrada
concepcion de la vida que tiene Arkish, y seria un coman-
dante bastante poco competente, aunque en el campo de ba-
talla es un magnifico lider. Tiene una personalidad lo sufi-
cientemente negativa como para que se le debiera situar en
un cargo semejante al de Arkish.

Rhukar nunca se pierde una pelea si tiene la oportunidad.
Lleva todo tipo de armas y, incluso cuando esta en reposo,
siempre tiene una mano puesta en la empufiadura de su es-
pada (+5). La hoja de la espada estd impregnada con una do-
sis de kly, un veneno (de nivel 3) que utiliza como precau-
cion especial. Rhukar también empuifia una maza (+5).
Cuando lucha a caballo, utiliza una lanza o un arco com-
puesto.

KELAI

Kelai es una seductora pelirroja procedente del norte de
Rhovanion. Se trata de una verdadera cortesana (de nivel 4)
a quien le encantaria suplantar a Elosian como sefora de la
fortaleza, aunque sus posibilidades son infimas. Arkish de-
testa a las pelirrojas, y Kelai no tiene la elegancia y modales
de su rival.

Kelai ha vivido con Rhukar durante casi tres anos; sin
embargo, le abandonaria al instante si se le presentara un car-
go mejor. Siempre estd a la busca de monedas de plata. Kelai
fue antiguamente la madam de otros de los soldados del cas-
tillo, y todavia conserva algunas de las ganancias que con-
siguié en aquella época.

Kelai es muy habilidosa con la daga, y siempre lleva un
cuchillo largo (+10).

ORNIL, CURANDERO DE NIVEL 4

Ornil el curandero (de nivel 4) es el esclavo personal de
Arkish. Naci6 en la zona central de Rhudaur, y fue captura-
do cuando todavia era un nifio. Ornil no siente ningtin cari-
fio por su amo, y huird de Eldanar st se le presenta la opor-
tunidad. Mientras tanto, se dedica a cultivar varias hierbas
curativas en el jardin del castillo. Sin embargo, Ornil es un
médico bastante competente y perspicaz.

HERION
Herion es el rastreador de mayor categoria (nivel 8) ¢s-
tacionado en Eldanar, Es algo inconsciente, y se atreverd a
desafiar a cualquier individuo o grupo que no parezca de-
masiado peligroso. Su temperamento le ha impedido Hepar
a convertirse en un Montaraz Negro, y por esa causa se le ha
amargado un tanto el cardcter.



CARFE

Mey Carfe es un joven de nivel 6 procedente de Chey
(oriental) que aspira a convertirse en Montaraz Negro. Es ex-
tremadamente cauteloso, y sale y entra en la fortaleza sin avi-
sar previamente. Siempre que puede intenta evitar los com-
bates, pero es un enemigo realmente traicionero. Carfe no
desafiard nunca a un grupo, pero puede seguirles el rastro
durante kilémetros, enviando refuerzos cuando se le presen-
te la oportunidad.

DUMRA
Uthour Dimra es un impulsivo oriental niiriag de nivel
7. Es uno de los hombres més maléficos que se puedan en-
contrar, y toda la guarnicién le teme. Sin embargo, es un buen
guerrero, totalmente leal a la causa del Rey Brujo. Diimra es
también un gran admirador de Rhukar.

SURK
Surk aparenta ser un nérdico procedente del este de
Rhovanion. Su verdadero nombre es Arleg, y es un espia (de
nivel 6) que trabaja al servicio del rey de Arthedain. Es un
rastreador, y puede salir de la fortaleza con relativa facili-
dad, lo que le permite comunicarse con frecuencia con los
Montaraces del Norte.

ORASH

Cileto Orash fue recientemente promocionado al grado
de lider de patrulla. Es un respetado rastreador (de nivel 7),
y hace bien su trabajo. Orash es rastrero y malicioso, algo
16gico si se tiene en cuenta que es de ascendencia oriental
sagath. Orash intentard esconder todos los tesoros que pue-
da de los ojos de sus superiores; ya ha conseguido acumular
una interesante coleccién de hierbas.

FURN
Furn es el mejor lider de patrulla del castillo. Es un buen
guerrero (de nivel 6), bastante competente y ambicioso. Ha
caido simpdtico a Arkish, quien le ha facilitado el camino
para ir subiendo de rango. Furn es uno de los posibles re-
cambios de Rhukar en caso de que éste muera o sea herido.

OTROS HABITANTES DEL CASTILLO

El resto de criados de campo son en su mayoria mujeres
ordinarias de baja estofa. Algunas de ellas son bastante atrac-
tivas, pero carecen de la presencia y el brio de Elosian y
Kelai. Aunque todas residen voluntariamente en Eldanar, de-
searian llevar una vida mejor.

Estas mujeres no pueden lanzar ningun sortilegio, pero
tienen una cierta habilidad en el uso de la daga. Halla, la don-
cella de Elosian, y Orlteh, la doncella de Kelai, son las més
inteligentes de todas. Las demds son Andarra, Caith, Selven,
Kara, Alurin y Belvie.

7.44 VIDA EN EL CASTILLO

Las guardias patrullan las murallas de Eldanar en todo
momento. Normalmente hay dos soldados estacionados en
cada torre, mientras que hay otros tres guerreros estaciona-
dos en cada muralla. La guardia cambia cada cuatro horas.
Las patrullas en el castillo suelen durar entre tres y cuatro
horas, y estdn formadas por entre cinco y diez hombres. Al
principio de la semana se indican los turnos, y se cuelgan es-
critos en papeles a la entrada de las barracas.

Los soldados que no salen de patrulla pasan el tiempo
mejorando sus habilidades de combate. Sin embargo, la ma-
yor parte de guerreros salen al menos una vez de patrulla ca-
da semana. En todos los demds aspectos, no ticnen ninguna

necesidad alimenticia o de otro tipo, ya que el castillo goza
de una buena cantidad de sirvientes.

Como tiene mas soldados a su disposicion, Arkish suele
enviar grandes patrullas de busqueda si alguna patrulla ha
detectado alguna sefial sospechosa. Este tipo de patrullas es-
tan formadas por entre diez y treinta hombres. Segtin lo que
haya descubierto la patrulla, los buscadores se pueden divi-
dir en grupos mds pequefios. Si tiene tiempo para preparar
una emboscada, Arkish siempre intenta superar al enemigo
en una proporcion de tres a uno. Todos los viajeros son lle-
vados al castillo para interrogarles.

A menos que el grupo sea muy convincente, no serdn li-
berados. Su presencia en los calabozos serd informada a Carn
Dim. El destino de los prisioneros puede variar: pueden ser
enviados a Carn Diim para que les interroguen, pueden ser
abandonados en el calabozo hasta que se pudran o pueden
ser enviados al este 0 a Rhudaur como esclavos.

Arkish es también el responsable de organizar las incur-
siones y salidas hacia territorio enemigo. En este aspecto, si-
gue los pasos de su lider, Cykur, que es el mdximo respon-
sable de todas las expediciones e incursiones de Angmar,
Ademas de asaltar a los viajeros (algo que entra dentro de
las responsabilidades de los comandantes de cada fuerte), las
fuerzas de Angmar también atacan a todos los objetivos po-
sibles, tanto civiles como militares. Su intencién es desmo-
ralizar mas que derrotar a los danedain.

Una de las estrategias favoritas de Arkish y Rhukar es
atacar a las patrullas fronterizas de Arthedain. A Rhukar en
particular le encanta esta tactica. En otros casos, se pueden
combinar fas fuerzas de diferentes fuertes para atacar algin
peaueno fuerie dunadan en la frontera. Las fuerzas de
Angmar también inlenlan cn ocasiones deslizarse al otro la-
do de la frontera y asaltar los pueblos que se encuentran en
el interior del reino. Aungue estas aldeas estdn bien defen-
didas, los ataques pueden ser fatales para las cosechas.
Adenas, hay veces en que 1os 1obos y los orcos embisten a
través de las fronteras, desmoralizando mads todavia a los
ciudadanos de Arthedain.

7.45 EL DIAGRAMA DEL CASTILLO

El palacio de Eldanar se eleva en el centro de un patio
amurallado, en cuyo interior también se encuentran algunos
otros edificios mds pequefios:
1. Establos.
2. Salon de tiro.
3. Jardin. (En la actualidad descuidado.)
4, Huerto.
5. Mausoleo.
6. Puerta. Fue parcialmente destruida cuando el castillo fue
tomado hace diez anos, pero fue reconstruida por los actua-
les habitantes; y aunque es fuerte y esta bien construida, no
se puede comparar al diseno o la sofisticacion de la puerta
original. La puerta exterior (que es lo unico que queda de la
original) es un panel de acero que se puede deslizar verti-
calmente a lo largo de una guia hasta cerrar la apertura de
cinco metros que conforma la entrada. Tres metros mis aden-
tro hay un rastrillo, que también se puede bajar. Ambos es-
tdn controlados mediante mecanismos de contrapeso mane-
jados desde las torres que flanquean la entrada. Justo detris
del rastrillo se encuentran una serie de puertas de madera re-
forzadas con hierro. También se pueden cerrar colocando
sendas vigas de madera a lo ancho de las pucrtas.
7. Torre. Cada una de las torres tiene cuatro plantas, mide
18 metros de altura y aloja una parte de la guarnicion del cas-
tillo. Pueden ser utilizadas con ese propdsito o como alma-



cén. Las murallas que las conectan miden doce metros de al-
tura y se puede acceder a ellas desde la puerta del tercer pi-
so de cada torre.

8. Armeria/cocina/comedor. Actualmente abandonada, ya
que la guarnicién come en la torre del homenaje.

9. Pozo.
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7.46 LA TORRE DEL HOMENAJE DE ELDANAR
La torre estd construida con el mismo mdrmol de color
dorado palido que forma las murallas exteriores, ingeniosi-
mente tallado y hibilmente dispuesto. Las ventanas son unos
elegantes marcos con unos pancles de cristal pulido. Este edi-
ficio central estd equipado con tuberias interiores, hogares



de fuego en la mayoria de las habitaciones y muchas otras
comodidades.

NIVEL UNO
1. Cuerpo de guardia. Se trata de un edificio separado que
contiene una escalera y desde el cual se puede acceder a la
entrada a la torre del homenaje, situada en el segundo piso.
La puerta que permite entrar a la torre es una gran placa de
acero manejada mediante un mecanismo de contrapesos, si-
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milar a ]a puerta principal. Se controla desde una palanca que
hay en el interior, y se puede cerrar si se sitta la palanca en
la posicion inferior. El techo estd formado por tejas de piza-
rra. Aunque muchos de los ricos tapices y elegantes muebles
han sido destruidos, todavia quedan algunos en buen estado,
vestigios de 1a majestad que antafio cubria toda la torre y que
en la actualidad est4 siendo lentamente destruida por los sir-
vientes del Rey Brujo.

NIVEL DOS

2. Escaleras. Esta enorme y elaborada escalera de caracol
de mérmol permite el acceso a los demés niveles de la torre.
3. Almacén. En esta estancia se guardan productos y ali-
mentos Secos.

4. Gran salon. Una enorme alfombra de color azul oscuro
cubre el suelo de marmol de esta cdmara. La alfombra estd
adornada con el simbolo de la fortaleza, un circulo de siete
lazos blancos.

5. Salones publicos.

NIVEL TRES
Las ventanas de este nivel son estrechas y tienen posti-
gos de acero.
6. Comedor. Cuenta con varias salitas adyacentes.
7. Salas de estar y de dibujo.

NIVEL CUATRO
8. Habitaciones para huéspedes. Actualmente estan ocu-
padas por los oficiales de la guarnicién.
9. Sala de reuniones.

NIVEL CINCO
10. Estancias familiares. También contienen salas de estar
privadas, etc., la mayoria de las cuales han sido desprovis-
tas de todos sus muebles, que han sido trasladados a los pi-
sos inferiores. El resto han sido cerradas, aunque a veces se
utilizan como habitaciones para huéspedes que ocupan los
oficiales visitantes. Las habitaciones de este nivel contienen
unas escalerillas que conducen a unas habitaciones mas pe-

queias situadas por encima, dotadas de las ventanas tipicas
de buhardilla.

7.5 LUGHILSARIK

Hay muchas cumbres elevadas en la zona norte de la cor-
dillera de las Montafias Nubladas. Una de estas cimas no tie-
ne ningin nombre en la lengua de los elfos, de los hombres
o de los enanos, pero, como el Caradhras (S. “Cuerno Rojo™)
de Moria, oculta un peligroso secreto.

Bajo el Cuerno Rojo, los enanos excavaron durante mu-
chos afios, buscando vetas de precioso mithril, la mds rica
substancia que la tierra podia otorgar. No eran conscientes
de lo que podria acechar en las oscuras simas ocultas que se
hundian miles de metros por debajo de la superficie. Nadie
habia excavado en la montafia conocida por los orcos como
Ashilsari (Or. “El Terrible”; L. “Tmorsham’), pero unos abis-
mos y precipicios similares en su base permitieron al Rey
Brujo viajar bajo tierra durante muchos kilémetros hasta al-
canzar el corazon de la montaiia.

Sauron, su amo, yacia dormido como espiritu desde ha-
cfa diez siglos, después de que Isildur separara el Anillo Uni-
co de su mano. En aquella época, su espiritu habia visitado
numerosos lugares terribles y desconocidos situados bajo tie-
rra. En el norte sintié una concentracion de Poder. Mds que



Lughilsarik

del Norte.

Mide casi 45 metros de altura,
estd hecha de una obsidiana ne-
gra extranamente brillante, y su
filo es tan afilado como el Viento
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eso, era un objeto —una cosa— que contenia un poder tal que
s6lo los valar y sus sirvientes podian haberlo creado. Con
ayuda de sus artes magicas logré situar mas concretamente
su emplazamiento y envio a su mejor sirviente a buscar aquel
objeto, para que lo utilizara para provocar el hundimiento de
los herederos septentrionales de Nimenor. Porque en lo mds
profundo de su corazén sentia un ansia incontrolable por des-
truir por completo a los diinedain después de la Caida, ansia
que fue frustrada por Elendil y Gil-galad aunque el mismo
Sauron logré matarles a los dos.

El Zaugthrakash es el mayor descubrimiento del Rey Brujo
y una de las principales razones por las cuales su reino estd si-
tuado en una regién tan inhdspita (otra razon parece ser que
los seres maléficos siempre prefieren vivir en regiones inhds-
pitas y desoladas antes que en tierras mds suaves y soleadas),
entre los elevados y salvajes picos marrones y grisiceos.

El Rey Brujo tardé siete anos en encontrar este tesoro.
Enterrado en la base de la montafia, mantenido vivo por una
tremenda irradiacion de Poder que habria matado a cualquier
ser mortal, e incrustado sélidamente en las rocas sobre las
que habia sido arrojado, habia un fragmento de Illuin, la lam-
para caida.

7.51 EL TEMIBLE FRAGMENTO

Illuin, la “eterna” luz azul del Norte, habia sido una de
las dos grandes ldmparas que iluminaron el recién creado
mundo de Arda. Pero incluso durante los primeros dias del
mundo, Morgoth, que recibia su poder de la mismisima
Oscuridad, ya habia comenzado a realizar sus atrocidades, y
derribd las lamparas. Tan catastréfica fue la caida de las 1am-
paras que la forma de Arda qued6 modificada para siempre;
los mares hirvieron y la materia que formaba la tierra se li-
cud y comenzd a saltar, provocando una tormenta que cu-
brié todo el terreno del brillante material. Al finalizar el de-
sastre se formaron, destruyeron y separaron numerosas
cordilleras montafiosas y en su mayor parte, los fragmentos
de las ldmparas cayeron al mar, o gquedaron enterrados en las
profundidades de la tierra y nunca pudieron ser encontrados.
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Pero habia un mindsculo fragmento que podia ser en-
contrado, enterrado bajo las Hithaeglir; un fragmento que
encontré el Rey Brujo y que bautizé con el nombre de
Zaugthrakash, “El que Trae el Frio”. Esté relacionado con la
Piedra de Arca de Erebor, pero irradia una luz fria, un poder
tan gélido y penetrante que congela todo tipo de humedad
que se encuentre a menos de siete kilémetros de su superfi-
cie. Tan grande es su poder que la piedra puede llegar a en-
venenar el clima y retorcer una fértil tierra hasta convertirla
en un yermo sin vida.

7.52 LA TRAMA DEL REY BRUJO

El Zaugthrakash es como una maldicién que se ceba en
las tierras de Angmar, pero que sirve a la perfeccién al Rey
Brujo. Aumenta el ya de por si formidable poder del Ulair
aunque se mantiene separado del Maligno. Al vivir alejado
de su Oscuro Amo, el Sefnor de los Nazgil extrae su poder
de esta horrenda piedra.

El Reino de Angmar no estd preparado para acoger a una
gran poblacion que pueda llegar a alimentar a un ejército con-
quistador. Por lo tanto, el Rey Brujo ha disefiado otro plan a
largo plazo, basdndose en el frio poder de la Piedra.

Mientras los mezquinos odios de los reinos rivales y los
destrozos cometidos por la Plaga reducen el nimero del pue-
blo de Arthedain, el clima va empeorando a cada afio que pa-
sa. Los inviernos se prolongan, la nieve se hace mds densa
y se deshiela mds tarde y las tormentas de hielo o de grani-
zo muerden y echan a perder las cosechas cada vez con mds
frecuencia.

El manejo y manipulacion de la salvaje energia y poder que
irradia la Zaugthrakash requiere unos prolongados periodos de
concentracién por parte del Rey Brujo. Para mantener ¢l con-
trol sobre la Portadora del Frio, el Rey Brujo se retira de su pa-
lacio en Carn Dim durante un periodo de tres meses al afio co-
mo minimo. Durante Girithron y Narwain, a prmmplos del
invierno, el Ulair trabaja para hacer que el préximo invierno
sea todavia mas frio; durante Gwirith (en 10s primeros dias de
la primavera), intenta retrasar la llegada del deshielo.




El Rey Brujo ha construido un refugio donde practica es-
tos pervertidos ritos magicos, en una extrana torre construi-
da en la ladera de Ashilsari y conocida como Lughilsarik.

7.53 LA TORRE DE LUGHILSARIK

Lughilsarik es una elevada aguja de obsidiana construi-
da sobre un pequeiio saliente de roca, a una altura de 2,200
metros. Sélo se puede llegar a la torre a través de un estre-
cho y alargado sendero que a menudo se encuentra cubierto
de un traicionero hielo. El sendero avanza durante més de 15
kilémetros desde el tltimo puesto de guardia, y durante ca-
si todo el camino va acompanado a un lado por una caida de
miles de metros. Un estrecho puente, sin ningin tipo de
agarradero y muy poca sujecién, cruza los desfiladeros. En
general, s6lo un estipido o un aventurero intentaria aden-
trarse en este estéril, desolado e inhdspito sendero.

DIAGRAMA DE LA TORRE
(a) Avenida. Diez pilares idénticos de piedra negra forman
una avenida a lo largo de los dltimos metros del camino que
conduce hasta Ia puerta de 1a torre. Los pilares estdn separa-
dos entre si a una distancia de menos de dos metros. Cada
uno de ellos tiene cinco lados y la punta redondeada: a me-
dida que se elevan desde su base pentagonal se van estre-
chando un poco. Sus lados tienen inscritos una serie de sig-
nos magicos con el alfabeto de las tengwar. Estas marcas han
dotado a los pilares de unos sortilegios permanentes de
Enfriar S6lido y Enfriar Aire, reduciendo la temperatura de
las piedras a 130 grados bajo cero y ia del aire que los rodea
a 30 grados bajo cero. Todo aquei que togque un pilar debe-
rd hacer una TR contra un ataque de Escuicia de nivel 60, En
caso de fallar, la victima recibird un impacto critico de Frio;
si falla por 01-20, el critico serd **A”; si falla por 21-40, el
critico sera “B™; etc.
(b) Puertas. Las puertas tienen grabados los mismos sim-
bolos que los pilarcs, y ticnen ¢l mismo efecto. Para abrir las
puertas se debe ejercer una presion sobre las dos hojas a una
altura de 2,4 metros por encima del suelo, de forma simul-
tanea. Como las puertas tienen unos grabados muy compli-
cados, se debe realizar una maniobra de Locura Completa (-
50) para encontrar y presionar los puntos correctos sin antes
realizar alguna prueba. Si se empujan las enormes puertas
una vez se ha desactivado el mecanismo de la cerradura, no
sucederd nada; para abrirlas se debe tirar de ellas. Esta ma-
niobra es también muy dificil —se necesita un hombre con
90+ en FUE para mover una de las hojas—, y se tardan 100-
FUE en asaltos en abrir un hueco lo suficientemente amplio
COMO para pasar a traves.
(c) Propileo. Esta cdmara pentagonal tiene unas paredes he-
chas de obsidiana pulida y el suelo hecho de pizarra de un
solo color. No hay ningin tipo de decoraci6n a lo largo de
los muros ni en el interior de las puertas, que son frias pero
no causan ningin dafo. S6lo hay cuatro objetos de ébano en
el interior de la habitacién: una enorme estatua negra con los
ojos de rubi; un estante, probablemente para depositar ar-
mas; y dos cofres cerrados con franjas de hierro. Si el Rey
Brujo se encuentra en la torre, su armadura de dragén negro,
su yelmo y su corona estaran colocados sobre la estatua; su
espada, su maza y su arco estarin colocados en el estante; y
en el interior forrado de terciopelo de cada uno de los cofres
se encontrard su cuchillo de Morgul y el resto de sus pose-
siones.
(d) Torre. La torre es una aguja de obsidiana de 45 metros
de altura, formada por bloques de piedra cuidadosamente ta-
llados que en realidad estdn interconectados (como un rom-

pecabezas). Las piedras han sido pulidas hasta quedar com-
pletamente lisas, y s6lo se puede encontrar un ligero rastro
de las junturas. Una fina grieta marca el muro norte, pero por
lo demés no hay ningiin signo que rompa la uniformidad de
la torre, que es simétrica y tiene una planta parecida a una
estrella de cinco puntas. Aparentemente, tampoco hay nin-
guna forma de entrar en su interior. El Rey Brujo no desea
ser molestado, de forma que trepa por la estrecha escalerilla
de hierro que hay escondida en la oscura grieta (o, en épo-
cas posteriores, entra volando en la fortaleza). Se debe rea-
lizar una maniobra de Locura Completa (-50) para trepar por
la escalerilla.

Dentro de la torre, que tiene 15 metros de anchura, las

paredes son lisas y frias al tacto, y el suelo es de pizarra pu-
lida. Su enigmético interior no tiene ningtin tipo de ilumi-
nacion.
(e) Rampa espiral. Una rampa cada vez mds estrecha as-
ciende en torno a un pilar central hasta finalizar en un pe-
destal redondeado a una altura de 18 metros por encima del
suelo. Es aqui, en la cima de la torre, donde yace el Rey
Brujo, inmdvil, durante semanas o incluso meses seguidos.
Sus unicas armas son el poderoso (aunque cruel) intelecto
que le llevé a convertirse en el Primero de los Nueve, y el
recuerdo del Anillo que antafio llevd puesto, y que todavia
mantiene la forma de su identidad insubstancial. El pedestal
estd hecho de laen méagico (un cristal volcéanico), y actia co-
mo un foco para contactar con la Zaugthrakash, permitiéndole
acceder a su poder y utilizarlo para pervertir los patrones cli-
maticos del noreste de Eriador.

8. PUEBLOS
DE ANGMAR

La mayoria de la poblacién de Angmar reside en una se-
rie de fortalezas fortificadas o complejos subterrdneos.
Relativamente pocas personas (y ningtin orco) viven en co-
munidades de gran tamafo del tipo que se suelen encontrar
en otras tierras. Hay pocos pueblos, y de ellos s6lo un puia-
do tienen un tamano digno de mencién. A continuacién hay
algunos ejemplos de los mds importantes pueblos de Angmar.

8.1 KUSKA

Kuska es un pueblo situado en el Desfiladero de Angmar,
unos cinco kildmetros al oeste de Barad Morkai. Sus 389
habitantes viven en un grupo de casas de piedra. Todo el
pueblo estd protegido por un irregular muro de piedra de
unos seis metros de altura. El asentamiento se encuentra a
medio Kilémetro del Camino de Angmar, y un estrecho sen-
dero conecta el camino con el pueblo. Kuska es un tipico
pueblo fortificado; sus habitantes son en su mayoria dun-
lendinos procedentes de Rhudaur y orientales brygath pro-
cedentes de Rhiin. Una o dos familias estaravi completan la
mezcla racial.

8.11 VIDA EN EL PUEBLO

Hay noventa y una familias en Kuska. La mayoria de ellas
viven gracias a la agricultura, aunque también hay lugar para
otras profesiones: el pueblo tiene una taberna, una herrerfa, un
zapatero, un carpintero y un tejedor. Hay una guardia regular
en el pueblo formada por soldados que residen en €1 en todo



momento, y que en realidad no son mas que habitantes del
mismo pueblo que prefieren realizar las tareas militares en lu-
gar de las domésticas. Ademés, hay noventa y ocho hombres
capaces de empuiar un arma, mientras que el resto de la po-
blacién estd formado por mujeres, nifios y ancianos.

Kuska es una colonia importante. Es el pueblo central de
la localidad y es el que més cerca se encuentra de Barad
Morkai. Las fortificaciones del pueblo protegen una de las
aproximaciones a la fortaleza. Cuando los caminos son tran-
sitables y el tiempo lo permite, hay un mercado mensual que
se celebra en Kuska. Cada otono se realiza una feria, y la
gente de todos los pueblos cercanos se desplaza hasta Kuska
para comprar o vender ganado y otros productos. El centro
del pueblo contiene una zona abierta donde se celebran las
ferias y los mercados.

Algunos de los establecimientos mds importantes se en-
cuentran al lado de la plaza del mercado. La posada, la he-
rreria, la carpinteria y el taller del zapatero estdn situados en
dicha zona. Ademas, 1a casa del concilio del pueblo y la car-
cel se encuentran en la misma plaza del mercado. El gran po-
zo situado en dicha plaza sirve a las casas que no tienen una
fuente propia de agua.

Las casas del pueblo fueron construidas pensando en el
frio clima de la zona. Suelen ser de dos pisos de altura. El
primer piso es el granero y el establo, y en el segundo se en-
cuentran los dormitorios y otras estancias. La principal ha-
bitacion de la casa es la cocina. En su interior se encuentra
un gran horno-estufa que ocupa una cuarta parte de todo el
espacio. Las paredes de la cocina estdn cubiertas por unas
aruesas y pesadas alfombras y llenas de bancos que hacen
las veces de camas de los residentes de la casa. Algunas de
las casas mas lujosas contienen una o dos habitaciones pe-
quenas adicionales. Se pueden acomodar como dormitorios
adicionales o como salones donde se come y charla los do-
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mingos, segun el tamano general de la casa. Estas habita-
ciones también pueden estar equipadas con algtin horno.

Cada casa tiene su propia parcela de terreno. En dicho
espacio suele haber un pozo, una o dos estructuras separa-
das como un taller o una forja, o quizas algtin granero adi-
cional, segtin la profesion del propietario. Las parcelas de te-
rreno tienen un tamafio variable; las de los granjeros son
grandes, mientras que la del zapatero y el herrero son bas-
tante pequeias. Una pequefa parte del patio estd protegida
por una cerca y se reserva como corral para las gallinas.

Los campos y pastos de los granjeros estdn situados fue-
ra de la muralla. La mayoria de las tierras cultivadas se en-
cuentran entre el pueblo y el camino, o bien al otro lado del
camino. El denso trafico que suele circular por el camino re-
duce bastante la frecuencia con la que aparecen las manadas
de lobos. Todos los granjeros de Kuska prefieren caminar un
kilémetro mas a lo largo del camino antes que tener sus cam-
pos en algin punto desprotegido. Sesenta y seis familias del
pueblo se dedican a cultivar la tierra. Al igual que 1a mayo-
ria de granjeros de Angmar, los de Kuska prefieren labrar la
tierra en lugar de dedicarse a la ganaderia. Plantan centeno,
cebada, nabos, coles y patatas, y s6lo poseen algunos ani-
males mas que el resto de los habitantes del pueblo. Sus mu-
jeres crian gallinas y se ganan algo de dinero adicional ven-
diendo los huevos. Puraneir es el tinico pastor del pueblo;
vive fuera de Kuska. Su pequeiio rebafo proporciona lana a
los habitantes del pueblo. A cambio, ellos le proporcionan
comida y todo aquello que necesita.

8.12 POLITICA EN EL PUEBLO

LA CASA DEL CONCILIO

La Casa del Concilio de Kuska es un edificio de piedra
de tamano medio lleno de toscos bancos y mesas. Se trata de
una estructura regular construida con piedras y sin argama-
sa, y suele ser un lugar frio que se suele calentar rdpidamente
gracias a dos grandes hogares de fuego, uno situado a cada
extremo del edificio.

La Casa del Concilio cumple una serie de funciones di-
ferentes: los hombres del pueblo se retinen alli y resuelven
cualquier disputa militar, civil o criminal que pueda aconte-
cer. Cualquier anuncio importante se realiza en el edificio,
y los impuestos son recaudados en su interior cada otofio.

EL CONCILIO DE KUSKA

Todos los hombres forman parte del concilio del pueblo.
Esta es la organizacion que gobierna el pueblo. Un jefe, que
es elegido cada seis afos, preside el grupo. Haren, el lider
actual, lleva dos afos en el cargo.

El jefe y el concilio son los responsables de cumplir to-
das las 6rdenes enviadas desde Barad Morkai: organizar pa-
trullas regulares, prestar ayuda a los soldados de Angmar, y
pagar impuestos. Todos estos edictos llegan en forma de dic-
tados escritos entregados por un correo de Angmar. Las pe-
ticiones desde el pueblo deben ser enviadas de igual mane-
ra a través de uno de estos jinetes, y deben dirigir sus quejas
al Sefior Ulrac. Sin embargo, dichas quejas son bastante po-
co frecuentes, ya que Ulrac odia ser molestado por asuntos
de poca importancia.

LA GUARDIA DEL PUEBLO
Existe una guardia oficial en el pueblo formada por do-
ce guerreros que son pagados con el dinero que se recoge en
la recaudacion de impuestos. Sus tareas son diferentes y va-
riadas: vigilan la cdreel, realizan patrullas diarias, solucio-



nan las pocas peleas que tienen lugar en la Luna Gris y guar-
dan el dinero de los impuestos. Todos los miembros de la
guardia son soldados retirados que no soportan continuar con
su vida civil. Son guerreros de nivel 2 a 6:

— Un guerrero de nivel 6;

— Un guerrero de nivel 5;

— Tres guerreros de-nivgl 4;

— Cinco guerreros de nivel 3;

— Dos guerreros de nivel 2.

La cdrcel s6lo tiene una celda; el resto del espacio lo
ocupa el cuerpo de guardia donde los soldados se dedican
a comer o descansar. También hay una patrulla en torno al
edificio.

PATRULLAS

El pueblo es el responsable de patrullar el Camino de
Angmar y sus alrededores. Es una simple precaucion, ya que
no hay demasiados problemas en las cercanias del camino.
Todos los hombres capaces de empunar un arma estan in-
cluidos en un turno de patrullas, y realizan una guardia una
vez a la semana. Kuska suele enviar tres patrullas diarias,
formadas cada una por seis hombres. (Los niveles de estos
guerreros varian entre segundo y sexto.)

DEFENSA DEL PUEBLO

Kuska estd rodeado por un muro de piedra que mide entre
seis y nueve metros de altura. El pueblo esta inusualmente bien
fortificado debido a su estratégico emplazamiento. El muro
estd coronado por un parapeto y un *“‘pasaje” que protege a los
defensores. Se puede acceder a ellos mediante una escalenlla
y un tramo de escaleras. Unas pequenas plataformas de ma-
dera, situadas a intervalos, amplian el estrecho pasaje.

Hay noventa y ocho hombres con experiencia militar en
Kuska. Esta milicia estd dividida de la siguiente manera:

— 45 guerreros de nivel 2;
— 28 guerreros de nivel 3;
— 14 guerreros de nivel 4;
— 7 guerreros de nivel 5;
— 3 guerreros de nivel 6.

Estos hombres formarian el grueso de la defensa del pue-
blo en caso de que éste fuera atacado. Todos estdn entrena-
dos en el uso de arcos y al menos un arma de combate cuer-
po a cuerpo. A este nimero se pueden afiadir cualquier
niimero de soldados procedentes de Barad Morkai si existe
el aviso de un ataque. Las mujeres también juegan un papel
importante en la defensa de Kuska, ya que suelen arrojar acei-
te hirviendo o cal viva sobre los atacantes. En general, los
habitantes del pueblo son un grupo bastante fuerte y experi-
mentado, capaces de resistir durante un tiempo a cualquier
enemigo.

8.13 LUGARENOS DESTACADOS

DUMFA EL POSADERO

Dumfa es el propietario de la Posada de la Luna Gris. La
posada es soberbia si se compara con lo que se puede en-
contrar en el resto de Angmar, pero increiblemente primiti-
va si se compara con las posadas comunes en todos los de-
mds paises. Sus grandes y calientes establos son la parte mds
confortable de su estructura. Ademds de los establos, hay una
gran sala comunitaria calentada por un enorme hogar de fue-
go y una cocina. El piso superior de la posada contiene una
sola habitacién y un gran dormitorio con una serie de jergo-
nes que pueden admitir un médximo de treinta individuos enor-
memente apretados.
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La Luna Gris tiene una buena provision de cerveza y vi-
no, ya que esta situada en un lugar importante. Los soldados
que tienen permiso procedentes de Barad Morkai a menudo
viajan hasta la posada para relajarse. Sin embargo, la comi-
da es bastante pobre, ya que en su mayor parte consiste en
gachas.

Dumfa y su mujer (ambos dunlendinos) son un par de
cuarentones. Aunque siempre estan ocupados, la pareja no
es del todo desagradable. Viven en una casa situada junto a
la posada. Dedican todo su tiempo a la posada, que se ha con-
vertido en un negocio familiar. Sus dos hijos y sus nueras
también les ayudan. Uno o dos de los chicos mds jévenes del
pueblo trabajan como mozos de cuadra en la Luna Gris, re-
alizando todos las tareas que se les encarguen.

FOSKAT
Foskat es el sargento (de nivel 5) de la guardia del pue-
blo. Es nativo de Rhudaur, y creci6 cerca de Nothva Rhaglaw.
Esté esperando a recibir su paga acumulada, mientras deci-
de si continda en Angmar, regresa a su tierra natal o sale a
buscar algin hogar completamente nuevo. Mientras tanto,
estd alojado en la casa de uno de los granjeros.

FURISH
Furish y sus cuatro hijos son los granjeros mas prospe-
ros de todo el pueblo. Cultivan entre 700 y 800 acres de tie-
rra, y emplean a miembros de otras familias como ayudan-
tes. Furish tiene una gran influencia sobre los otros granjeros
y sobre sus trabajadores. El anciano no es s6lo es un buen
granjero, sIno que tambi€n es guerrero de nivel 4 que toda-

dependen de €l, y sus trabajadores estdn muy contentos con
su empleo. Furish es un gran amigo de Haren. Cuatro de sus
hijos han completado el servicio militar, y en todos los as-
pectos sus cinco granjas son tratadas como si s6lo fueran una.

Furish tiene cincuenta y ocho anos. Tiene una familia
enorme; todos sus hijos han sobrevivido a la infancia. Furish
tiene otros dos hijos en el ejército y tres hijas, una de las cua-
les es la mujer de Haren.

Los hijos de Furish, de mayor a menor, son los siguientes:
— Tremac, 33 afios, guerrero de nivel 4, casado, dos hijos;
— Furish, 30 anos, guerrero de nivel 3, casado, dos hijos;
— Varen, 29 afios, guerrero de nivel 4, casado, un hijo;

— Surnir, 26 afos, guerrero de nivel 2, casado, un hijo;

— Hulth, 21 anos, soltero, guerrero de nivel 2 en el ejérci-
lojy

— Kurlan. 18 afios. soltero. guerrero de nivel 1 también en
el ejéreito.

Furish y su familia poseen mds ganado del habitual; tie-
nen un pequeno rebano de doce vacas y otro pequeiio rebano
formado por veinte cerdos. Los animales pastan juntos, pero
son guardados por las diferentes familias que los poseen.

HAREN EL HERRERO

Haren es el herrero y armero del pueblo. Es original de
Rhudaur, y decidié asentarse en Angmar después de dejar el
ejército. Haren fue soldado durante diez afios, llegando has-
ta nivel 6 y aprendiendo sus habilidades de herrero y arme-
ro mientras estaba en el ejército. Es un excelente herrero y
un armero competente que puede reparar armas y armadu-
ras y forjar una espada medianamente buena.

Haren es popular y apreciado en general. Tiene treinta y
ocho anos, y es bastante joven para ostentar el cargo de je-
fe, en particular porque es el segundo término que cumple
(la mayoria de los adultos suelen vivir hasta los sesenta anos



Haren el herrero

aproximadamente.) Haren es un gran diplomético y estrate-
ga, y a menudo resuelve las disputas antes de que puedan lle-
gar hasta el concilio.

El herrero es €l hombre més préspero de todo el pueblo.
La forja es bastante grande y estd bien equipada. Haren tra-
baja para dos o tres pueblos cercanos, y tiene dos ayudantes
que le asisten. Su hogar es el mds grande de Kuska. ya que
contiene dos habitaciones ademas de la cocina, y también
posee una cantidad de ganado superior a la normal. Haren
estd casado con la mujer mas hermosa del pueblo (de 22
afios), y tiene un hijo de un afo de edad.

HUJA1 EL CARPINTERO

Hujai y su hijo son los carpinteros del pueblo. Hujai es
un viejo estaravé que decidi6 asentarse en Angmar. El y su
mujer ya han pasado de los sesenta; en su juventud fue un
poderoso guerrero. Su hijo Cuthan es un guerrero de 25 afos
(de nivel 3) que acaba de cumplir el servicio militar en el
ejército, Sus otros dos hermanos murieron mientras lucha-
ban a favor de Angmar. Hujai estd esperando a que su hijo
encuentre una mujer, para asi poder retirarse y pasar €l res-
to de sus dias ante un fuego caliente.

KERIAN Y NENUA
En Kuska residen dos tejedoras: Kerian, de setenta afios
de edad, y su joven ayudante Nenua. Nenua, una huérfana
de ascendencia estaravé, fue entregada a Kerian para que le
ensefiara su arte. La mayoria del trabajo o hace Nenua, que
es una chica silenciosa e inteligente; estd siendo cortejada
por Cuthan y Pultar.

NUDAN EL CAPITAN DE LA GUARDIA
Nudan es un guerrero de nivel seis procedente de
Rhudaur, y es el capitin de la guardia. En realidad es un pe-
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quefo dictador. Le encanta tener a gente bajo su autoridad,
gente a la que pueda ordenar todo lo que quiera. Nudan es
bastante problematico, y Haren requiere todo su tacto para
tratar con €l. Su habilidad de combate es bastante respetada,
pero no es demasiado popular, ya que todos los hombres de
Kuska tienen que soportarle cuando estan de patrulla.

PULTAR EL ZAPATERO

Pultar es el zapatero y peletero del pueblo. Es un recién
llegado al pueblo, y procede de Rhiin. Pultar sélo lleva un
afio en Kuska, pero su negocio ya es bastante préspero. Es
un trabajador muy habil, y realiza la mayor parte de los tra-
bajos en cuero de todo el pueblo. El cuero que fabrica es de
gran calidad, y tanto él como su ayudante suelen recibir nu-
merosos encargos procedentes de Barad Morkai.

Pultar es un guerrero de nivel tres. Es bastante calmado
y amable para ser un soldado de Angmar, y en la actualidad
esta buscando esposa.

PURENEIR EL PASTOR

Pureneir es el pastor del pueblo, y posec un rebafic de
cincuenta ovejas que pastan cerca del Camino de Angmar.
Vive en una pequeia granja adyacente al granero donde guar-
da sus ovejas. Como es bastante solitario, prefiere vivir se-
parado de todo el mundo. La lana de sus animales suele aca-
bar convertida en las ropas de todos los habitantes del pueblo.
Estos, a su vez, le proporcionan todo lo que el pastor nece-
sita. Pureneir tienen un gran perro cntrenado paia ayudatic
a vigilar el rebafio y mantener a raya a los lobos. Es un giie-
rrero de nivel tres, y debido a su profesién esté exento de las
obligaciones de patrullar.

Pultar el zapatero




8.2 LITASH-ISHI-DURBAZ

Con la excepci6n de la ciudad exterior de Carn Diim,
Litash es la mayor ciudad de todo Angmar. Es un importan-
te centro religioso dedicado al entrenamiento de los sacer-
dotes guerreros del Rey Brujo. La ciudad se encuentra en una
zona elevada de la vertiente occidental de las Montaiias
Nubladas, en la ruta que toman las caravanas que cruzan la
cordillera a través de los pasos que conectan el Nan Angmar
con la zona superior de los Valles del Anduin. El clima es
frio y generalmente inhdspito, pero el valle proporciona un
cierto refugio, y la luz del sol que logra atrapar en su inte-
rior permite el crecimiento de algunas hierbas. Hay grandes
tierras de pasto bajo la ciudad, y suficiente forraje en invierno
para los rebafios locales de bueyes monteses.

El paisaje que rodea Litash estd formado por completo
por glaciares. Es una torturada zona donde las duras rocas
que hay bajo el fino suelo mantiene el agua procedente de
las precipitaciones y el deshielo al nivel de la superficie, cre-
ando pequefias ciénagas, estanques y marismas. Estos pan-
tanos pétreos estdn conectados mediante finos arroyos de
agua helada. En las escarpadas laderas del valle no hay es-
pacio para una vegetacion de mayor tamaio, por lo cual s6-
lo algunos liquenes y musgos cubren las agrietadas y pela-
das superficies de roca. En invierno, la nieve cubre las laderas
mads suaves, enterrando las pocas franjas de hierba que han
logrado sobrevivir en este crudo entorno.

8.21 LA LLANURA DE LITASH

La ciudad de Litash se encuentra en el extremo oriental
del Nan Angmar. Situada en un saliente de roca de la ver-
tiente occidental de las Montafias Nubladas, protege el co-
razén del Hogar de Hierro del Rey Brujo. Los dos principa-
les caminos de Angmar pasan por la ciudad, desde la cual se
puede contemplar los primeros tramos del Angsiril, el tni-
co rio de cierto tamano de todo el reino. Los caminos se jun-
tan unos pocos kilometros al norte de Litash, en la base del
gran paso conocido como Angirith.

Este paso avanza hacia el este, por debajo de las grandes

montafias que se elevan cientos de metros por encima suyo.
Protegido por los puestos de defensa de los orcos, el Angirith
comienza como un “valle colgante™ donde dos de los sen-
deros que nacen en el saliente de Gundalok descienden a tra-
vés de un paisaje volcanico, uniéndose en la llanura de Litash,
al oeste, con las laderas mds suaves de las Hithaeglir. Todas
las tropas que marchen hacia el oeste por encima de la es-
puela septentrional de las Hithaeglir deben tomar esta ruta
para llegar hasta el Nan Angmar. Y todas esas fuerzas pue-
den ser contempladas inevitablemente desde la muralla nor-
te de la ciudad de Litash.
NOTA: El sufijo en el nombre de la ciudad, “ishi-Durbaz”,
se refiere al hecho de que es un centro de gobierno regio-
nal, una capital secundaria sélo inferior a Carn Diim, y sig-
nifica “de los gobernantes”.

Al sureste de Litash se extiende un valle que tiene la for-
ma de un agujero de cerradura, adentrdndose en las monta-
fias en el punto en que la Gran Espuela de las Hithaeglir gi-
ra hacia ¢l oeste, scpardndose de la cordillera principal. Esta
enorme depresion constituye el inicio de lo que se da en lla-
mar el Corte del Angsiril. Se trata de un aislado refugio, lle-
no de lagos de agua dulce, situado en una zona absolutamente
inhospita. Y lo que es mds importante, el valle permite el ac-
ceso a dos pasos ocultos. Uno gira hacia el sur por encima
de la Gran Espuela y llega hasta las Landas de Eten en
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Rhudaur. El otro paso avanza hacia el este, hasta llegar al in-
terior de las Montafias Nubladas. Aunque este sendero no
llega a alcanzar la vertiente oriental de la cordillera, permi-
te el acceso al sagrado camposanto adan situado en Parth
Hithrim (S. “Campo de la Niebla Gris").

La llanura de Litash (Talath Litash) forma un saliente de-
solado que rodea la ciudad por tres de sus costados. Es una
meseta estéril tremendamente fria que s6lo quienes estdn
acostumbrados a las grandes altitudes y a los frios vientos
del norte se atreven a cruzar, y nunca en solitario. Se dice
que el Rey Brujo lanz6 antafio una maldicién contra esa lla-
nura, y que todavia pesa sobre ella. Se supone que quienes
se atrevieran cruzarla para invadir el reino estarian conde-
nados a perecer por causa del frio, el granizo o simplemen-
te por una rafaga de viento que precipitaria a los viajeros a
uno de los negros abismos que queda escondido durante las
galernas invernales y las cegadoras tormentas de arena que
tienen lugar en verano.

~ El suelo del valle carece por completo de plantas aparte
de algunas hierbas y trepadoras de pantano. Crecen algunos
matorrales, pero absolutamente ningitin 4rbol. El camino que
atraviesa el valle para facilitar el paso a las caravanas estd
construido como si fuera una carretera elevada, y estd muy
inclinado. Est4 formado por grava apilada, piedras y tierra
apisonada, aplanada por el paso de incontables bueyes, y a
menudo se cubre tanto de polvo en las temporadas més se-
cas que puede llegar a irritar los ojos. Abundan los baches,
y su desgastada superficie conserva un color grisdceo, amari-
llento o rojizo, que contrasta con el negro o verde del paisa-
je que le rodea.

8.22 PANORAMICA GENERAL DE LA CIUDAD
Segun describid Carr (seccion 2.3), Litash estd dividida
en dos partes, la Ciudad Superior y la Ciudad Inferior. La ar-
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quitectura es bastante ordinaria y se repite bastante, debido
a la naturaleza limitada de los matenales existentes en el lu-
gar. Los edificios mas toscos son las casas de esclavos y las
mansiones de la ciudad inferior, hechos con ladrillos cu-
biertos de barro, trozos de turba seca y el tejado de paja for-
mado por juncos de los pantanos. Las habitaciones son por
necesidad oscuras y de poca altura, ya que no hay ningun ar-
mazén de madera o piedra que permita la presencia de ven-
tanas o pares.

El granito y la pizarra naturales de las montafias han si-
do los materiales utilizados para la construccion de la ma-
yoria de las casas de la ciudad superior, con algo de esquis-
to, obsidiana y basalto procedente de las excavaciones
cercanas. La mayoria de los edificios fueron construidos de
forma conectada, una técnica de construccién que no requiere
el uso de argamasa, ya que la argamasa desaparece muy ra-
pidamente debido al clima de estas regiones. La madera, que
es bastante dificil de obtener y debe ser cultivada en los va-
lles de menor altura, se utiliza con muy poca frecuencia. Al-
gunas casas estin enyesadas con una cal que se produce tras
moler los huesos de los animales muertos y, segtn dicen al-
gunos, de las victimas de los sacrificios.

El estilo arquitecténico es muy sencillo conla excepcion
de los templos y los mausoleos, lugares de ritual y adoracién
donde las palabras y actos de devocién no son simplemente
pronunciadas o realizados; estdn tallados en la piedra de las
paredes, de los peldanos, de las columnas y de los altares, de
forma que pocas de las superficies se han librado de las es-
crituras o los caracteres pictograficos. Por esta razén, los tem-
plos suelen ser laberintos de corredores y paneles sin ningtin
uso o razén aparentes, y sus planos suelen confundir incluso
al explorador més experimentado.

8.23 VIDA EN LA CIUDAD
La ciudad estd muy Icjos de ser autosuficiente, y depen-
de de las caravanas diarias que llegan trayendo todo tipo de
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suministros desde otras regiones mas productivas de Angmar.
Los seminarios y las casas de los sacerdotes reciben unas ra-
ciones medianamente generosas, mientras que los esclavos
no reciben casi nada. Los alimentos producidos localmente
provienen en su mayor parte del buey montanés, que suelen
llegar a la ciudad como regalos de los pueblos de Angmar a
sus tutores espirituales. Los bueyes son llevados a pastar a
los valles de menor altura o bien son sacrificados para a con-
tinuacion ser comidos. Los rebafos que pastan son muy apre-
ciados por su leche, o méds bien por su mantequilla, que es el
principal alimento de la zona junto al “tsampa”, una harina
hecha con cebada tostada, molida muy fina en unas grandes
muelas de piedra. Ocasionalmente, también hacen quesos.

La mantequilla de buey es utilizada como aderezo culi-
nario, como ingrediente en las infusiones de hierbas y como
combustible para las ldmparas. Una de las comidas tipicas
de los némadas de los pasos montafiosos estd formada por
trozos de carne de buey secada al viento o ahumada, hervi-
da con mantequilla y agua, y quizds con algunos vegetales
montanosos que se consiguen cultivar en las regiones mas
resguardadas, como naranjas, calabazas, patatas, cebollas y
unos amargos nabos de pequefo tamaiio y color malva. Los
platos se cocinan, tanto en los caminos como en las casas de
Litash, en unas cazuelas tapadas sobre un fuego alimentado
por excrementos de buey (si alguna vez habéis olido el hu-
mo que sale al quemar excrementos de buey, sabréis por qué
estdn cerradas las cazuelas). Una comida de camino tipica
podria consistir en una infusion con mantequilla hecha de
hojas secas que beben todos los montafieses de Angmar mez-
clado con algo de harina tsampa en forma de pelotas pareci-
das a la masilla conocidas por el nombre de pag.

8.24 LA CIUDAD INFERIOR

La ciudad inferior estd formada por los edificios situados
a lo largo del camino que atravicsa el valle; se trata de una
serie de casas de esclavos encadenadas a ambos lados del pol-




voriento camino de caravanas. Entre dichas casas de escla-
vos asoma de vez en cuando alguna residencia de mercade-
res y esclavistas, asi como alguna taberna al servicio de los
hombres que llegan en las caravanas. Todos los edificios son
bajos y chatos. Los salones tienen gruesas paredes hechas con
ladrillos de barro y unos tejados planos hechos de paja. Hay
algunas casas de construccion un poco superior, con algunas
paredes hechas de piedra y los tejados formados por tejas de
pizarra. Todas son muy chatas y cuadradas, sin ninguin tipo
de adornos y con un estilo muy sencillo, con pocas (y pe-
queias) ventanas y unas puertas traseras hechas de madera
muy resistente. Las puertas que conducen a las estancias de
los esclavos tienen unas gruesas barras de hierro y unas enor-
mes cerraduras para impedir que sus residentes escapen.

Del camino salen una serie de senderos que conducen
hasta el césped lateral, suave en invierno por causa de la llu-
via, helado por efecto de los frios vientos o seco por la asfi-
xiante temperatura en verano. Aqui es donde acampan y pas-
tan las caravanas que viajan hacia el este y el oeste a través
de la llanura de Litash. También sirven como lugares de sa-
crificio donde se mata a los bueyes que llegan hasta la ciu-
dad; los bueyes son degollados, despellejados y descuarti-
zados por los esclavos. La carne y la piel de los animales
constituye la principal industria de la ciudad, aunque son
guardados en puntos bien alejados de las residencias de los
sacerdotes soldados que se entrenan y gobiernan en la ciu-
dad superior. Sin embargo, también ellos se dedican a hacer
sacrificios, y hay quien dice que las enormes cantidades de
sangre derramada aqui no hace més que fortalecer el poder
de sus templos. No es muy sensato escuchar demasiado de
cerca los juramentos que murmuran los esclavistas, ya que
sus imprecaciones podrian parecerse demasiado a los en-
cantamientos rituales que realizan los sacerdotes en sus 16-
bregos templos...

8.25 LA CIUDAD SUPERIOR

Hay muchos mads edificios en la ciudad superior, pero to-
dos son mds pequefios, y normalmente suelen alojar a todo
un grupo de novicios, acompanados de su mentor. Los mu-
chachos y muchachas son enrolados en sus pueblos y envia-
dos a alguna remota ciudad, como Litash, donde se les im-
partiran una serie de seminarios. Alli son aleccionados por
una rdpida sucesion de mentores, cada uno de ellos especia-
lizado en una disciplina propia de uno de los lideres de
Angmar. Esta rotacion se realiza para asegurarse de que no
se desarrolla ninguna dependencia no deseada entre maestro
y alumno.

Los miembros adultos de 1a comunidad estdn agrupados
en diferentes casas segun su influencia y rango dentro de la
complicada jerarquia religiosa que impera en la ciudad.
Angmar se basa en un sistema de “favores” mds que en un
sistema de dinero y riquezas, intercambidndose el uso de po-
der entre unos individuos y otros. Esto permite gozar de una
relativa autosuficiencia y desarrollar una serie de habilida-
des por parte de unos individuos que viven en una sociedad
casi despoblada y que ni siquiera gozan con los recursos ma-
teriales mds elementales. La habilidad de coser, de conse-
guir alimentos, de fabricar muebles o de escribir significa
que uno dependerd menos de los servicios de otra persona
cuando se encuentre en problemas.

Todos los sacerdotes iniciados de Litash tienen al menos
un novicio en su casa, y dichos pupilos son tratados como
sirvientes y esclavos. Ademas de realizar todas las tarcas do-
mésticas que se les exijan, deben encontrar tiempo para es-
tudiar los rituales y la prictica deliculto a Sauron (en la for-
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ma determinada por su ascendencia cultural) y para apren-
der de sus mentores las lecciones que ellos consideren ade-
cuado impartir. Algunas de estas habilidades podrian ser 13
lucha con armas, la lectura, el uso del Poder, una habilidad
practica (como coser), etc.

Un sacerdote adulto supervisa el entrenamiento de cada
grupo de novicios, y se asegura de que todos reciban una eduy-
cacion equilibrada y de que todos sus talentos especiales se-
an desarrollados al méximo. A menudo, otro sacerdote adul-
to es el responsable de seleccionar a quienes estdn dotados
de unas aptitudes especiales y de entrenar al novicio para que
se dedique a una rama particular del sacerdocio, como los
sargentos de registro.

Las casas de la ciudad superior son imponentes y frias.
Argamasa ennegrecida, piedra negra, techos de pizarra y an-
tiguas vigas de madera (utilizadas hasta tres veces en otros
edificios) saludan al recién llegado cuando entra en ellas. Los
caminos giran y vuelven a girar sobre si mismos como ser-
pientes, y las casas se arraciman en grupos en un insidioso
silencio sélo perturbado por el sonido de los gongs y las le-
tanias de las canciones entonadas por los sacerdotes. Los os-
curos callejones y pasajes que hay entre las casas parecen es-
conder otras partes de los edificios, como si tuvieran
profundidades ocultas y seres acechando en la sombra, dis-
puestos a abalanzarse sobre cualquier incauto. Los templos,
mas pequeinos y de color negro puro, estdn esparcidos por
toda la ciudad superior. Unos cortos senderos sin salida con-
ducen hasta dos templos de mayor tamaio situados junto a
los mausoleos.

Los templos contienen unos horribles frisos y estatuas.
Pocas de ellas son reconocibles, pero su intencién es ate-
morizar y provocar un sentimiento de impotencia y miedo.
Aungque los edificios tienen un disefio bastante sencillo des-
de el exterior (normalmente parecen cuadrados), en el inte-
rior son un confuso laberinto de corredores pobremente ilu-
minados. En realidad, el ingreso en las filas del templo sélo
estd permitido a unos pocos sacerdotes, a quienes se ense-
naran los secretos de las muchas puertas ocultas que condu-
cen a cimaras cada vez mas profundas. La cdmara central de
cada templo es una béveda negra situada en el lugar mds pro-
fundo del edificio y que se eleva por encima de todas las de-
mas estancias. Durante las ceremonias, los novicios y los no
iniciados permanecen de pie en una serie de estrechos y fri-
os pasajes a través de cuyas rendijas pasan el humo y el so-
nido y desde los cuales se pueden contemplar algunos de los
detalles de las ceremonias celebradas al otro lado. Otros pa-
sajes tienen una panoramica menos reducida, y desde ellos
los sumos devotos del Sefior Oscuro tienen acceso a una se-
rie de balcones y terrazas desde las cuales se puede contem-
plar en todo su esplendor la sala de ceremonias.

Las paredes de esta cdimara son de piedra negra tallada
con pequenos nichos para alojar algunas ldmparas de bron-
ce alimentadas por mantequilla de buey. En el sanctum no
hay ningin grabado grotesco que provoque terror o cautive
la mirada y desborde la imaginacion. Sélo hay presente una
imagen, un tnico icono. Desde cualquier punto de vision, no
importa lo apartado que esté, se puede contemplar sin nin-
gun problema el llameante Ojo Dorado sin pdrpado, graba-
do con rubies y esmalte rojo. Y éste, a su vez, observa a to-
da la congregacion con una total concentracion, sin dejar de
lado nada, ni siquiera los pensamientos mds intimos de to-
dos los presentes. Pero la sensacion de observacion que ema-
na del ojo no es un simple engaino; es una proyecciéon ma-
ligna del espiritu de Sauron, atado a su trono de Dol Guldur
por medio de toda una serie de rituales de consagracion.



Desde los niveles inferiores llegan los gritos agénicos de
las victimas de los sacrificios. A menudo se realizan sacrifi-
cios humanos (en el templo principal se realizan a diario) de
diferentes tipos cuyos detalles son demasiado desagradables
como para describir aqui. Los restos de dichos sacrificios son
arrojados al pozo que hay en la cAmara. No se sabe qué ace-
cha en su interior; ciertamente debe haber al menos necré-
fagos, probablemente algtin muerto viviente de forma espi-
ritual e incluso alguna otra criatura de pesadilla nacida de la
imaginacién pervertida de los maléficos sacerdotes.

Los templos contienen numerosas estancias mas peque-
fias como las oficinas de los sacerdotes, las salas donde se
visten, las tesorerias, las bibliotecas donde guardan los re-
gistros, los textos y donde trabajan los escribas, las aulas don-
de se da clase a los novicios, y las pequenas capillas donde
se describen los mds minimos detalles de la religi6n de una
determinada cultura; por ejemplo, la religién de los orienta-
les estd dedicada a un importante grupo de ancestros espiri-
tuales, y se basa en las ofrendas que realiza cada clan. En los
vestidores y otras cdmaras abovedadas se guardan una cu-
riosa cantidad de trajes ceremoniales, armaduras y agmas (al-
gunas de las cuales son bastante poderosas), joyas y objetos
de adorno (no demasiado opulentos), asi como todo tipo de
parafernalia relacionada con este tipo de cultos al Enemigo.
Naturalmente, unos pocos de estos objetos son valiosos, y
no se deberia asumir que la dnica proteccion que pueden pro-
porcionar es la espiritual.

En la ciudad, entre el resto de edificios no residenciales
se pueden encontrar algunos pequenos laboratorios de hier-
bas, algunas bibliotccas y escritorios, y algunas salas de reu-
nién para los acontecimientos mds seculares. Estos edificios
son todavia mds austeros que las grises fachadas de las resi-
dencias de los sacerdotes, y estdn amueblados con sencillas
piezas de color gris y negro. No hay ninguna tienda, pero si
toda una serie de talleres y almacenes adyacentes a una di-
visién particular del sacerdocio. Los superintendentes de di-
chos establecimientos gozan de un poder considerable, qui-
zas solo inferior al de los ancianos de los templos, y
equivalentes al que ostentan los comandantes militares.

8.26 LAS TUMBAS

Al final de un camino negro pavimentado que se separa
del sendero principal y que conduce a través de la ciudad su-
perior se encuentra un circulo de mausoleos abovedados
construidos con una rugosa piedra negra. Sus portales son de
bronce, cobre y plata, y las columnas que los flanquean tie-
nen grabadas una serie de inscripciones en el curioso alfa-
beto de Angmar. Las tumbas estdn cerradas y su entrada es-
td protegida por simbolos de poder —los sortilegios que mas
abundan son el Simbolo de Miedo y la Cerradura Verdadera-,
asi como una trampa fisica como minimo, como por ejem-
plo una lluvia de dardos envenenados.

Cada una de las seis tumbas estd formada por una amplia
rampa curvada con espirales que se adentran en la roca. En
algunos casos, los tineles tienen una profundidad superior.
A ambos lados del tinel hay sendas tumbas, con los indivi-
duos més importantes enterrados en el muro interior de la es-
piral. Los cuerpos estdn enterrados con numerosas ropas ce-
remoniales, y los nichos sobre los que descansan los cadaveres
estdn cubiertos por una serie de paneles tallados y colocados
en sentido horizontal. Las diferentes culturas tiencn una tra-
dicién diferente respecto a la cantidad de objetos valiosos con
los que se debe enterrar a un individuo, de manera que hay
muchas personas enterradas tinicamente con un sudario. La
mayoria de las tumbas estdn selladas con cerrojos de piedra,
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de forma que los caddveres de su interior se han conservado
de manera semejante a las momias, ya que no hay ni una so-
la gota de agua que se pueda filtrar a través de la pizarra s6-
lida y la roca volcénica de este valle montafioso.

8.3 RAVDA

Ravda es uno de los numerosos centros regionales dedi-
cados a la recoleccién y redistribucién de los impuestos. Estos
fuertes amurallados proporcionan al Rey Brujo una fuente
constante de ingresos. Son administrados por los sacerdotes
guerreros, y estan establecidos en puntos donde antes habia
pueblos, de forma que a menudo pueden llegar a acoger a
una poblacion bastante numerosa. Los fuertes son de made-
ra y estan bien defendidos, ya que cumplen una serie de fun-
ciones muy importantes.

8.31 EL FUERTE DE MADERA

Ravda es un tipico fuerte con una empalizada. Tiene una
forma rectangular, y estd rodeado por unos muros de gran
altura. Estas murallas protegen una estructura muy grande y
alargada —las barracas— que se encuentra situada contra el
muro trasero, a modo de ultimo refugio. Hay tres caminos
que entran en el interior del fuerte, cruzando sus sélidas puer-
tas, y tres de las cuatro esquinas estdn defendidas por torres.
Los caminos principales contindan avanzando a través del
interior del fuerte hasta llegar a la plaza central. Del camino
nacen una serie de estrellas callejas y callejones, y todo el
interior de la empalizada estd lleno de edificios. Los resis-
tentes muros de la empalizada estdn rodeados por un dique.

Dentro del fuerte hay edificios tales como almacenes,
graneros y otros depdsitos; casas de mercaderes, comer-
ciantes y oficiales; burdeles, hostales y otros centros de en-
tretenimiento; y, para acabar, los talleres y casas de los es-
clavos que trabajan alli. Las calles del pueblo estin sin
pavimentar, pero la plaza y los tres caminos principales es-
tan hechos de tierra bien apisonada. Estdn cubiertos de gra-
va y piedras, y flanqueados por unos canales por los cuales
corren el agua de lluvia y las aguas residuales.

LAS DEFENSAS EXTERIORES

Las paredes de la empalizada miden unos tres metros de
altura. Estdan hechas de tierra apisonada aguantada median-
te ladrillos y un armazén de madera. En la zona superior de
la muralla hay un corredor de algo mds de un metro de an-
chura defendido de los ataques exteriores por una serie de
almenas reforzadas con cuero para resistir las llamas.

Las torres de las esquinas miden nueve metros de didme-
tro, doce metros de altura y tienen el tejado plano. Estdn he-
chas de piedra con armazones de madera; la puerta de entra-
da se encuentra al final de un corto tramo de escaleras que
asciende un metro y medio por encima del suelo. En su inte-
rior hay dos plantas, una seis metros por encima del suelo y
otra a nueve metros de altura. Cada una de las tres plantas tie-
ne cinco rendijas que permiten a los arqueros disparar flechas
al exterior, y en el tejado suele haber alguna pieza de artille-
ria ligera, como un aparato para arrojar lanzas (+10, alcance
base: 36 metros, se tardan tres asaltos en recargarlo).

Las puertas son de doble hoja, y estdn hechas de madera;
el portal mide casi cinco metros de anchura cuando las dos
puertas estdn abiertas de par en par. Al abrirse, las puertas s¢
alojan en la muralla, soportadas por una serie de vigas de ma-
dera reforzadas con hierro; en la misma muralla hay también
tallado un nicho donde se sucle apostar un centinela.



LLAS BARRACAS PRINCIPALES

Este largo edificio de poca altura tiene dos pisos, y estd
construido con un material extremadamente sélido (es el uni-
co en todo el fuerte de este tipo). Tiene un tejado que se pue-
de defender situado tres metros por encima del nivel de las
murallas de la empalizada, asi como unas trampillas que per-
miten el acceso al mismg desde el segundo piso. La puerta
delantera se encuentra al final de un corto tramo de anchos
peldafios que también forman una especie de *“balcén™ des-
de el que se pueden contemplar los acontecimientos que se
celebran en la plaza central en alguna ocasion especial; la
puerta estd hecha de madera sélida reforzada con franjas de
hierro, y estd protegida por un rastrillo que se puede levan-
tar o bajar en caso de emergencia. En las paredes cercanas a
la puerta hay numerosas rendijas por las cuales se pueden
disparar flechas hacia el exterior.

La planta baja contiene un gran comeder y las cocinas,
las oficinas del comandante y sus ayudantes y las estancias
de los sargentos de registros (cuyas casas se encuentran en
el pueblo). También hay un sétano, aunque no es muy gran-
de; en su interior hay un pozo, un almacén de comida, una
armeria y una casa de pagos (un almacén donde se guardan
el dinero y otros lujos destinados a las tropas). Esta dltima
tiene una puerta de hierro y siempre estd cerrada con seis
candados como minimo.

En el piso superior se encuentran los dormitorios de las
tropas y las oficinas de sus capitanes. Ademas hay una pe-
quena biblioteca, una sala de mapas, una enfermeria y las
oficinas de un herbolario y un sanador. Una escalera de pie-
dra conduce hasta la torre.

De una de las esquinas del techo se eleva una torre cua-

drada de piedra, hasta alcanzar una altura de 21 metros. Las
escaleras de madera que hay en su interior conducen, entre
los niveles intermedios, hasta el puntiagudo tejado bajo el
cual se encuentra un brasero con el cual se pueden enviar se-
fales. Normalmente suele haber algunos centinelas aposta-
dos en estas ventanas, ya que desde ellas se tiene una fan-
tastica panordmica de la regién circundante.

8.32 EDIFICIOS TiPICOS

1. Almacén o granero. Estos edificios son largos, de poca
altura y oscuros, ya que no tienen ninguna ventana. Algunos
tienen repisas o anaqueles cubriendo las paredes, pero sélo
para los productos més preciosos que deben ser manejados
cuidadosamente (como los metales). Normalmente, estin lle-
nos de barriles y sacas o contienen unas grandes tinas, ba-
rrefos o cubas donde se derraman o introducen directamen-
te los productos desde los cubos o cestas de los granjeros y
comerciantes. Amontonados por doquier hay cantidad de ro-
pas, maderas y pellejos. Todos los productos estdn marca-
dos con unos signos comerciales que indican su naturaleza,
calidad, valor y lugar de origen. Siempre que se depositen o
se saquen algunas provisiones de los almacenes debe haber
presente un sargento acompafado de su guardia. Ellos son
los que comprueban las 6rdenes de comercio que traerd el
comerciante 0 comerciantes en cuestion, sellando cada uno
de los paquetes que entran o salen.

2. Casas de mercaderes. Estos edificios son residencias que
ha “recibido™ un mercader (o grupo de mercaderes). Tales
mercaderces suelen ser hombres que, habiendo cumplido el
servicio militar, han accedido a este ansiado cargo en lugar
de regresar a sus pueblos de origen para llevar una vida mds
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dura. El Rey Brujo siempre intenta estimular este procedi-
miento, ya que la fuerza de los comerciantes le ayuda a ase-
gurarse de que las caravanas no van a ser saqueadas desde
dentro. Aunque los mercaderes pueden desplazarse lejos del
pueblo durante periodos prolongados de tiempo, su familia
y sirvientes permanecen en la casa. Cada mercader est4 es-
pecializado en un tipo de productos determinado.

Las casas de los mercaderes no son elegantes, pero si que
se pueden considerar bastante confortables. Algunas tienen
comodidades especiales, como una biblioteca, una capilla,
etc. Todas tienen una cocina y una sala comunitario en la
planta baja, asi como una bodega-tesoreria en el s6tano.
Suelen estar construidas con un armazoén de madera y las pa-
redes enyesadas.

3. Hostal. El hostal proporciona alojamiento a los comer-
ciantes, artesanos, viajeros, mensajeros, mercenarios y otros
peregrinos itinerantes que necesitan un lugar donde dormir
mientras permanecen en el pueblo. Una heterogénea mezcla
de amargados (y amargantes) visitantes se retinen en las ba-
rras y comedores, servidos por unos taberneros todavia mas
desagradables. En los comedores hay disponibles toda una
serie de fuentes con alimentos como cartilagos, grasa, pan
de cebada y sopa de verduras. En los bares se puede servir
cualquier cosa, desde licor orco hasta la asquerosa cerveza
de musgo, una mezcla de vinagre y bicarbonato sédico. Los
hosteleros cobraran cualquier cosa como pago por una cama
para pasar la noche. Suelen comerciar con los comandantes
militares para obtener la comida, bebida y otros productos
que puedan necesitar.

4. Establecimiento de entretenimiento. Ravda acoge una
gran cantidad de establecimientos de dudosa reputacién. La
mayor parte estan dispuestos cerca de la zona donde se acu-
mulan mas bares. Toda una serie de sirvientes y soldados
disfrutan en las diferentes cabinas que hay colocadas a lo lar-
go de las paredes. Estos compartimentos de madera estdn
equipados con un jergon de paja, y son utilizados como dor-
mitorios temporales donde los clientes se relacionan con las
doncellas de la casa. En los burdeles se sirven todo tipo de
licores y drogas, y normalmente son muy caros. Suelen lle-
varse la mayor parte de la paga de un soldado, de forma que
la mayoria de guerreros tienen que ahorrar durante un tiem-
po antes de poder permitirse entrar en uno de estos locales.
(Por supuesto, hay tarifas especiales si el soldado desea re-
lacionarse con alguna pobre vieja que acaba de pasar por la
viruela.)

Hay otros establecimientos de entretenimiento, como por
ejemplo las salas de juego, donde los visitantes se juegan la
comida, el licor, sus posesiones mds preciadas y, en algunos
casos, incluso su carne y su vida. Los cobros de este tipo de
apuestas se suelen realizar en el templo, donde los sacerdo-
tes son los mas beneficiados. En los dias especiales, la pla-
za del pueblo se llena de bancos que rodean una superficie
abierta donde se celebran diferentes deportes y espectaculos,
como combates entre gladiadores, peleas, enfrentamientos
contra 0sos y toros y, obviamente, las torturas y ejecuciones
de los prisioneros.

6. Fabricas y talleres. Estos lugares son muy parecidos a
los almacenes descritos anteriormente. Cumplen una serie
de servicios bastante variados. Entre ellos se encuentran 1os
molinos que cortan la madera y muelen el grano; las forjas
donde se funden los mctales y se les da forma de lingotes de
hierro o cobre; las peleterias donde se cortan y curan las pie-
Jes; y otras tiendas donde se pueden tejer cuerdas o tenir de
color diferentes prendas de ropa. Ninguno de estos cdificios
es particularmente grande, ya que el nimero de trabajadores

01

suele estar limitado a diez o veinte esclavos, acompanados
de entre tres y cinco supervisores militares.

6. Armeria. Estos macizos edificios sin ventanas contienen
todo tipo de productos militares. Las estructuras estdn he-
chas de piedra y se caracterizan por la seguridad de sus puer-
tas. Hay una guardia permanente de entre dos y ocho hom-
bres, capitaneada por un sargento, montada en la puerta. Una
armeria suele contener todo tipo de suministros, desde acei-
te, picos, palas y antorchas hasta armaduras de todo tipo. Sin
embargo, siempre suele haber un niimero bastante grande de
yelmos, escudos, espadas, lanzas y armas de proyectiles,
colocadas en diferentes anaqueles o estanterias, o incluso en
cofres.

7. Casa del oficial. El oficial de mayor rango reside en su
hogar designado, fuera de las barracas y separado de los sol-
dados normales. Normalmente, la misma casa suele estar
compartida por dos o tres oficiales del mismo grado, junto
con toda la familia que éstos pudieran tener, Las casas vari-
an en calidad y estado, ya que algunos oficiales se preocu-
pan mds que otros por cuidar la casa y hacer trabajar més a
los esclavos domésticos. Los esclavos y todos los demds su-
bordinados necesarios también residen en la casa, en parti-
cular en la cocina. Los mucbles del interior dependen mu-
cho de la personalidad de los habitantes de la casa. Algunos
prefieren el lujo y la relajacion que sienten entre sedas col-
gantes, lechos de plumas y hogares siempre encendidos.
Otros llevan un estilo de vida mucho mds austero, y viven
entre cuatro paredes desnudas. sin ningiin tipo de calefac-
cion o muebles ornamentales. Todos los oficiales poseen unas
armas de gran calidad, y ticnen un pequeiio tesoro guardado
en algtn lugar de la casa. Dicho tesoro puede estar formado
por monedas de oro y gemas, y quizas incluso algin objeto
magico o una estatuilla libertina.

8. Carcel. Los prisioneros son encarcclados en ¢stos hotti-
bles, oscuros y himedos edificios de piedra. No tienen mu-
cha altura (menos de 2 metros), y tienen el techo plano he-
cho de piedra. En su interior, descienden por debajo de la
superficie. Sus resbaladizos peldafios de piedra conducen
hasta un corredor de baldosas de piedra que no tiene casi nin-
guna fuente de 1lluminacion, flanqueado por entre cinco y ca-
torce celdas, cada una con una puerta cerrada, unas rejas o
unos barrotes. Los muebles de una celda suelen reducirse a
un monton de paja y, con suerte, alguna manta desgastada.
La mitad de los calabozos tienen un “pozo de castigo™ un
agujero vertical de casi cinco metros de profundidad y tres
de anchura cubierto por una pesada reja y reservado como
residencia para los prisioneros mas incorregibles. Pocos so-
breviven a su estancia alli.

9. Potreros y establos. Junto a la empalizada hay un potre-
ro amurallado donde se pueden soltar los caballos y los bue-
yes de las caravanas para que pasten libremente. Las mon-
turas de los mensajeros y de las unidades de caballerfa son
también guardadas en estos establos, y hay una vaqueria pa-
ra los bueyes. El potrero tiene una pared de piedra seca con
algunos drboles que lo resguardan. Los establos y la vaque-
ria son estructuras de madera con el techo cubierto de paja.

8.4 LOS FULACHTA

Las tribus humanas de Angmar suelen cazar o criar ga-
nado de gran tamaiio, beneficidndose de las condiciones del
terreno, que cs totalmente inadecuado para la agricultura.
Cuando llega el momento de la matanza de los animales. o
cuando los cazadores traen una pieza de gran tamano, em-
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pieza el trabajo mds importante. Después de todo, las bestias
deben ser despellejadas, la carne y los despojos deben ser se-
parados, los huesos y la grasa deben ser preparados espe-
cialmente, etc., antes de que la comida pueda ser almacena-
da o consumida. A continuacion se conserva la mayoria de
la carne, lo que permite al pueblo sobrevivir durante los cru-
dos meses de invierno. Las pieles sobrantes son raspadas y
curadas para hacer cuero con ellas. Como la naturaleza de
todas estas actividades requiere unas estructuras especiales,
los angmarim construyen unas dreas especializadas conoci-
das como “fulachtar”.

Un fulachta tipico suele estar situado cerca del pueblo,
pero no lo suficiente como para que el hedor de los cuerpos
hervidos o los pellejos llegue hasta quienes descansan en
sus casas. Normalmente suelen emplazarse en zonas hime-
das y de poca altura, preferentemente cerca de un arroyo.
Entre siete y doce mujeres, de cuatro a nueve hombres del
pueblo y hasta cinco nifos cuidan las hogueras y trabajan
en el pozos de agua, cortando y descuartizando, despelle-
jando y curando, dedicdndose plenamente a todas las tare-
as necesarias para extraer el miximo beneficio de las victi-
mas de la matanza.

UN FULACHTA TiP1CO
(a) Zona de piedra. Esta zona estd finamente pavimentada
con grandes losas de piedra lisa; la mayoria de bloques sue-

len ser de pedernal o de granito. Son muy féciles de limpiar,
y también permiten recoger facilmente cualquier trozo o des-
hecho que pueda caerse del animal muerto.

(b) Hogares de fuego. Estos dos hogares, que tienen forma
de herradura, se mantienen encendidos durante toda la ma-
tanza. Las mujeres recogen la lefia necesaria de los arbustos
cercanos, transportindola a veces en carros desde los bos-
ques mds proximos. Las hogueras son encendidas a interva-
los a lo largo del hogar, rodeadas por un circulo de peque-
nas rocas.

(c) Asador. Un fuerte espetén de madera y bronce se en-
cuentra clavado sobre un tipico asador. También se puede
colocar una rejilla para ahumar trozos més pequenos de car-
ne, pescado, etc.

(d) Abrevadero. Este gran abrevadero estd cubierto de ma-
dera y pieles, y contiene cientos de litros de agua. El agua se
pone a hervir, y se mantiene hirviendo, al echar varias pie-
dras calentadas al fuego en su interior (ver b). Aqui se hier-
ven el pescado y la carne, y a continuacion se guardan en re-
cipientes de cerdmica o son curados encima de un fuego.
Otros trozos son cortados y utilizados para rellenar algtin
estomago o tripas, creando manjares como las salchichas. En
las mesas de madera que hay en torno a este abrevadero tra-
bajan los carniceros.

(e) Tienda de campaiia. Los miembros del grupo viven en
esta tienda durante el tiempo que tarda en realizarse toda lo




matanza, la preparacioén y la curacién de la carne. Todas las
toscas camas del campamento estdn situadas las unas en-
frente de las otras, y estdn cubiertas por unas pocas mantas.
(f) Tiendas de almacenamiento. Estas tiendas de menor ta-
mafio son utilizadas como zona de almacenamiento para los
productos creados durante la matanza. Aqui estdn guardadas
diferentes herramientas —mesas, sierras para huesos, cuchi-
llos y hojas para desollar, cazuelas, espetones, cucharones,
hierbas, estacas y cuerdas—, junto con el combustible que de-
be alimentar las hogueras y las lamparas.

Los fulachtar son utilizados durante los meses de verano,
cuando se prepara la carne que han traido los cazadores. La
gente del pueblo regresa durante los ultimos dias de invier-
no, cuando se debe hacer la matanza del ganado antes de que
llegue el invierno. Los asentamientos mas pequefios, como
aldeas y granjas, no producen lo suficiente como para per-
mitirse mantener un fulachta, pero pueden cooperar entre ellos
y realizar reuniones colectivas cuando surja la necesidad. Estas
reuniones pueden estar formadas por diferentes comunida-
des, convirtiéndose en rituales parecidos a las ferias que se
caracterizan, mds que nada, por la cantidad de alcohol que se
consume y las juergas nocturnas que tienen lugar.

9. FORTALEZAS
ORCAS

Angmar es el hogar de incontables fortalezas de orcos.
La mayoria no son mds que simples puestos de vigilancia en
la cima de las escarpadas montafias, formados nicamente
por una caverna o una choza de piedra de una o dos habita-
ciones. Sin embargo, hay unas dos docenas de fortalezas que
se consideran grandes centros tribales y que estan situadas

cerca de pasos estratégicos y/o grandes complejos de caver-
nas. A continuacion se encuentran las descripciones de tres
de estos lugares.

9.1 LOS SKUTHRUGRAI

Los Skuthrugrai (Or. “Asesinos oscuros’) ocupan los pa-
sos mas orientales de la Gran Espuela del norte de las
Montanas Nubladas. Estédn situados cerca del sur de Litash,
y sus dominios yacen a ambos lados de la ruta principal que
divide la zona oriental de Rhudaur y el Nan Angmar. Es una
region rica en cobre y estano, y en ella se produce la mayor
parte del bronce con el que cuenta el Rey Brujo.

Pocas personas utilizan el estrecho desfiladero que cru-
za el territorio skuthrugra, ya que casi nadie ignora que los
skuthrugrai son canibales. Les encanta cazar, y devoran ca-
si cualquier tipo de carne, incluida la carne de sus propios
hermanos. Sélo una sucesion de fuertes jefes y el profundo
respeto que sienten por Rogrog, el Sefior de la Guerra, han
impedido su absoluta extincion.

9.11 EL DOMINIO SKUTHRUGRA

1. Fortaleza de los skuthrugrai. La fortaleza tribal esta si-
tuada en un ondulante valle situado entre tres picos de poca
altura. La fortaleza es en realidad un sistema de cavernas que
antano fue una mina de cobre que se agoté en su tiempo (la
vena continda a unos tres kilometros de distancia, donde to-
davia esta siendo explotada). Hay dos sistemas de cavernas:
la mitad mds grande se extiende bajo el pico de mayor alti-
tud, Suk Skuthrugra, con una elevacién de sélo 1,089 me-
tros. Esta zona ha sido expandida a partir de las instalacio-
nes mineras originales. Las cavernas de menor tamarfio estdn
parcialmente inundadas. Entre los dos complejos hay una zo-
na de reunién, reservada solo para las grandes ceremonias
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nocturnas o para el acantonamiento de todas las tropas. Un
par de bancos de tierra curvados rodean un z6calo tallado de
forma circular; cuando se comunican, adoptan la forma de
un ojo estilizado si se contemplan desde una elevacién su-
perior. (El simbolo de los skuthrugrai es una montafia blan-
ca rodeando un 0j0 rojo.)

2. Minas. Algunas minas de cobre activas siguen explotan-
do la vena de mineral que hay entre los estratos de piedra
mas antiguos. Hay cinco zanjas que se adentran en la ladera
de la colina, cada una dividida en numerosas galerias trans-
versales, donde se extrae el mineral. Los esclavos que tra-
bajan en las minas son encerrados en una vieja galeria du-
rante el dia, cuando los orcos dejan de trabajar. Algunos se
quedan para montar guardia mientras otros Supervisores re-
gresan a la fortaleza por el sendero montanioso al romper el
alba. Los esclavos son orcos capturados de otras tribus, los-
soth y otros humanos, e incluso hay algunos enanos.

3. Puestos de guardia. En estas salvajes montaias, es me-
jor no dejar nada al azar cuando se trata de mantener una vi-
gilancia. En ambos extremos del sendero que conduce has-
ta su fortaleza y sus minas, los skuthrugrai han establecido
sendos puestos de guardia. Estos permanentes refugios de
roca estan medio tallados en la ladera de la montana, y com-
pletados por un semicirculo de piedras amontonadas. Las
trampas situadas en torno al puesto de guardia evitan la
posibilidad de que los guardias sean sorprendidos, y en su
interior hay siempre entre ocho y diez orcos, armados con
arcos cortos (laku) y una pequena balista (t6pa).

4. Lag Hurizug. Los orcos han situado un puesto de vigi-
lanicia en la cima de Lag Hurizug (Or. “Monte del Dolor™)
desde el cual pueden vigilar el gran sendero que se dirige en
direccién norte hacia Litash. La montana, que es bastante
elevada (2,531 metros), constituye una de fas mayores cum-
bres de la Gran Espuela. (Los orcos llaman a la Gran Espuela
con el nombre de “Hurizug Varg™.)

5. Lag Urungalz. Otro pico de gran elevacion, el Lag
Urungalz (Or. “Montana de la Avalancha™) es muy temido
por los orcos, que creen que es el hogar de numerosos muer-
(L vivienies.

9.12 STORUGORUZ

La mayor parte de Storugoruz (Or. “Gran Mina”) yace
por debajo de Suk Skuthrugra (Or. “Colina de los asesinos
oscuros’’). Esta antigua mina varia considerablemente de ni-
vel. Todos los pasajes estdn construidos con una rugosa pie-
dra sin pulir. Algunos de los pasajes son muy estrechos o tie-
nen el techo extremadamente bajo (pudiendo llegar hasta los
90 cm. de anchura o altura).
NOTA: El mapa ha sido dividido en nivel superior y nivel
inferior para evitar la posible confusion que podria suponer
[os tineles y camaras que se superponen entre ellos.
a. Entrada. Una pequeiia depresién conduce hasta la entra-
da; una puerta en la pared de roca tallada bloquea la apertu-
ra original de la mina. La pared y el saliente miden casi seis
metros de altura, y son tremendamente escarpados, casi ver-
ticales. La ladera que hay un poco mads arriba, y que condu-
ce hasta el pico de la montana, es también muy escarpada.
La entrada tiene unas fuertes jambas y un dintel de piedra, y
la puerta estd hecha de vigas de madera de 45 centimetros
de grosor, forradas de cuero y reforzadas con clavos de hie-
rro y cobre. Los clavos forman un dibujo sobre el cuero: un
retorcido pico, el antiguo simbolo de la tribu (cuando eran
conocidos como los hiinagli). La puerta tiene una gran barra
de madera en la zona interior, y es Muy Dificil (-20) de abrir
cuando csté cerrada. Las paredes de la depresion estdn cu-
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biertas de grotescas cabezas y cridneos, todos ellos unidos
por un alambre que pasa a través de sus orejas.

b. Camara de entrada. Se trata de una amplia cdmara de
casi nueve metros de ancho y catorce de largo. El suelo ha
quedado alisado por todos los pies que han ido pasando a lo
largo de los afios (las botas reforzadas con hierro de los or-
cos no son muy blandas). La caverna sucle estar vacia, y es
utilizada por los guerreros que se retinen antes de iniciar una
incursion u otra expedicién. Los orcos que cargan las vago-
netas de mineral hacia el fuerte local también se retinen aqui.
Un gong de cobre de mds de 90 cm. de didmetro cuelga en
un nicho al lado del pasaje que conduce hasta la sala de guar-
dia (c¢). En una elevada estanteria se encuentran 80 lanzas
con la punta de pedernal o de hierro, asi como catorce mon-
tones de flechas con la punta de pedernal o de bronce. Cada
monton contiene 10-15 flechas (se supone que deberian ser
una docena, pero ;quién dijo que los orcos sabian contar?).
Durante el dia, existe alguna posibilidad (01-50) de que ha-
ya seis orcos estacionados en esta sala, de los cuales 1-5 esta-
ran dormidos. Por la noche, la puerta suele estar abierta, y
los orcos la cruzan con frecuencia. Durante un ataque, habrd
estacionados aqui entre 20 y 30 orcos.

c. Sala de guardia. Un pasaje desciende casi dos metros has-
ta esta camara cuadrada (dimensiones mdximas de 6 x 9 me-
tros). La cdmara sirve como dormitorio para 40 orcos du-
rante el dia, y también protege la salida secreta (d). Las
paredes son de roca rugosa y contienen numerosos nichos en
los que los orcos guardan sus escasas pertenencias. El suelo
es de tierra apisonada y estd cubierto con algunas pieles y
ropas.

d. Salida secreta. Un pasaje de poca altura (algo més de un
metro) conduce hasta un agujero vertical que asciende unos
tres metros. Las muescas grabadas en las paredes del hueco
pueden ser utilizadas como asideros para las manos y los pies
mientras se asciende. Una vez arriba, un montén de piedras
ocuitan un agujero de salida que sélo mide 60 ¢m. de an-
chura. Las piedras estdn colocadas de forma que es relativa-
mente facil apartarlas para abrirse paso. El agujero estd fran-
queado por una trampilla de madera que se abre hacia abajo,
lo que impide que el agua de lluvia o los animales de poco
tamafo se introduzcan en la fortaleza. La trampilla estd ce-
rrada con un cerrojo por detrds, pero se puede reventar con
una maniobra Muy Dificil (-20), anadiendo la bonificacion
por FUE. Fuera, hay tres trampas situadas junto al agujero
de salida. Cada una de ellas es Muy Dificil (-20) de detec-
tar. Cualquiera que busque por la zona tiene ciertas posibi-
lidades (01-40) de activar una trampa que inflige un ataque
+50 de Presa. Desde el exterior, el agujero de entrada es Ex-
tremadamente Dificil (-30) de encontrar.

e. Pasaje-almacén. Este pasaje ascendente tiene tallados una
serie de nichos a los lados que son utilizados por los guar-
dias de (c) y (f). En algunos de los recodos hay talladas al-
gunas toscas estanterias.

f. Camara alargada. Esta alargada cdmara mide entre 3y 5
metros de anchura y 21 metros de largo. Aqui duermen otros
40 orcos, y estd amueblada de manera muy parecida a (¢).
g. Pasaje. Este corredor excavado serpentea bastante pero
es muy amplio; mide hasta tres metros de anchura y entre 2
y 3 metros de altura. Hay dos repisas en las paredes donde
hay colocadas dos antorchas que despiden un brillo rojizo
sobre un drea de 12 metros. La luz es perfecta para los or-
cos, pero insuficiente para que un ser humano pueda apre-
ciar los detalles de lo que estd viendo, algo que quizd debe-
ria agradecerse, ya que los grabados del pasaje son bastante
ofensivos. El techo del corredor estd soportado por una se-



rie de vigas de madera situadas a intervalos de entre tres y
seis metros.

h. Cocina y almacén. Esta c4dmara irregular estd dividida en
dos mediante un gran pilar de roca ovalado que también so-
porta el techo de la estancia. En el lado més estrecho del pi-
lar se encuentran toda una serie de primitivas estanterias y
ganchos para colgar bolsas y cestas, en cuyo interior hay to-
do tipo de productos proporcionados por el Rey Brujo u ob-
tenidos en las diferentes incursiones o cacerias de los orcos.
El suelo est4 lleno de cazuelas, bolsas, sacos, cajas y mon-
tones de desperdicios.

Al otro lado del pilar (al norte) hay un pequefio pasillo
que lleva hasta un agujero, que a su vez conduce a otro pa-
saje, (s), y que estd cubierto por una retorcida reja. Al final
del pasillo se encuentra la cocina, que estd dotada de un enor-
me hogar de fuego. El hogar esta rodeado por un armazoén
de hierro, sobre el cual se pueden colocar o colgar todo tipo
de cazuelas, y por dos espetones, cada uno de los cuales tie-
ne clavado un buey entero. Toda la zona de la cocina (que
mide 7x4 metros) estd cubierta por un hollin grasiento; nun-
ca se limpia, aunque la mayoria del humo sale a través de
una pequefa celda de ventilacién. Al otro lado de la estrecha
ramificacién de la sala, detrds del agujero de acceso, hay una
puerta cerrada. Esta puerta es Dificil (-10) de abrir, y prote-
ge la despensa donde se guardan los mejores manjares, li-
cores y especias, lejos de las manos de los ladrones. Estos
son los tinicos alimentos que un ser que no fuese orco podria
considerar comestibles, a menos que esté realmente deses-
perado.

i. Pasaje en descenso. Este tinel se separa del pasaje prin-
cipal y desciende. Es estrecho y desciende repentinamente
en algunos de sus tramos. Mas adelante se equilibra al girar
un recodo, que conduce hasta otra sala de guardia (j).

j- Sala de guardia. Esta camara esta situada por debajo de
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la cAmara alargada (f), y es practicamente idéntica. Once an-
chos peldaiios y una rampa conducen desde Ja entrada late-
ral hasta el interior de la cdmara. La escalera permite el ac-
ceso a la cdmara del oficial (k).

k. Camara del oficial. El pasaje se nivela y se divide en dos
tdneles. La ramificacién de la izquierda es posesién de un
Sriishtar y su esclavo; la ramificacién de la derecha, mais
grande, es posesion de tres dratulu (sargentos) que se en-
cuentran al servicio del primero. Cada oficial tiene un jer-
g6n de paja y toda una serie de ropas y armaduras colgadas
en las paredes o enrolladas y metidas en varias grietas.
También tienen algunos cofres cerrados con algunas otras
posesiones: normalmente suele haber entre uno y tres obje-
tos valorados en 3-30 mo y 20-200 mp. Una puerta secreta
conecta esta cAmara con la sala de tropas (f). Sélo el sriish-
tar sabe cémo funciona el mecanismo, pero los dratulu sa-
ben que existe.

l. Salon principal. Esta cAmara es muy ancha y larga, pero
bastante irregular. Esta dividida basicamente en dos zonas.
La primera la forma el ensanchamiento del pasaje principal
(g); esta zona superior miden 20 metros de largo y hasta 6
de ancho. Conduce hasta un pasaje bloqueado (m) y est4 se-
parada de la otra mitad mediante dos peldanos y una bajon
en la altura del techo (a un poco més de dos metros). La zo-
na superior estd llena de pieles colgando e iluminada por al-
gunas antorchas. Es utilizada como zona cornunitaria, y pa-
ra las reuniones que se celebran ante el gran jefe. Hay una
trampilla oculta que desciende a un pozo de casi seis metros
de profundidad, y que antiguamente era una ramificacién del
pasaje (y). El pozo tiene unas paredes completamente lisas
y contiene numerosos esqueletos y cuerpos putrefactos; la
trampilla puede ser abierta desde la pared del pasaje (m) o
desde el trono del jefe (ver mds adelante) gracias a unas pa-
lancas ocultas.
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La parte inferior del salén también estd llena de pieles y
estd calentada por una fogata encendida en la pared sur. Este
es el salén de la “corte” del jefe de la tribu, y la mayoria del
tiempo lo pasa aquf, dando 6rdenes a diferentes orcos sobre
diferentes asuntos, o simplemente comiendo. A veces el drea
se utiliza para otros propdsitos, como por ejemplo para ce-
lebrar competiciones de lucha o de pelea.

A un lado de la estancia se encuentra la cimara del jefe.
La entrada se encuentra al final de un tramo de escaleras y
detrds de su enorme asiento, semejante a un trono; hay va-
rias pieles colgadas en la entrada que impiden ver lo que hay
por detrds, y siempre que el jefe se encuentra en el interior,
dos guardaespaldas vigilan a ambos lados del trono. El asien-
to estd hecho de piedra, con un respaldo de madera que mi-
de mds de dos metros; 1a madera es de un color muy oscuro,
y est4 tallada con formas de bestias miticas.

La guarida del jefe contiene montones de c6modas pie-
les. Uno de estos montones hace las veces de cama. La es-
tancia estd adornada con unas galas un tanto andrajosas, y
contiene siete armaduras diferentes, asi como innumerables
armas y escudos, todos ellos robados a sus adversarios cai-
dos. En un gran nicho de la pared, junto a la cama, se en-
cuentra oculto un cofre de piedra con dibujos pintados re-
presentando diferentes torbellinos y disefios circulares. El
cofre es Dificil (-10) de encontrar, S6lo se puede abrir pre-
sionando un circulo rojo en particular, un cédigo que es Muy
Dificil (-20) de descifrar. Los demds disefios circulares no
son mds que trampas, y son Extremadamente Dificil (-30) de
evitar. Las trampas abren unos compartimentos llenos de ve-
neno, que se derrama sobre las manos del manipulador, cu-
briéndolas de ashgurash, un veneno de serpiente de nivel 3
que causa paralisis en la zona superior del cuerpo.

El tesoro que contiene el cofre es el siguiente: 6 objetos
enjoyados valorados en un total de 670 mo; 80 mo; 320 mp;
una pocién de Nadar; una pocién orca de Curar 50 que de-
ja cicatrices en los lugares donde se encontraban las heridas
que ha cerrado; y una daga (+10) con el sortilegio de Cortar
111 (el reverso de Arreglar Vaso Sanguineo), que puede ser
utilizado tres veces al dia.

m. Pasaje bloqueado. El techo y las paredes de este tosco
tinel se han hundido, bloqueando por completo el paso. No
se siente ninguna corriente ni se ve ninguna luz, y nadie re-
cuerda lo que habia mas adelante, si es que en realidad ha-
bia algo.

n. Agujero y pasaje. En uno de los nichos hay un agujero
de 1 x 0,6 metros que desciende dos metros. En la base del
agujero hay un pasaje de un metro de altura y 1,5 metros de
anchura, y que se prolonga durante casi ocho metros. Unas
guias de madera conectan este agujero con el que hay en el
otro extremo (0), lo que permite trasladar rdpidamente cual-
quier vagoneta de madera por este conducto, utilizando el
sistema de cuerdas y poleas que hay instalado junto al hue-
co. De esta forma, los orcos transportan el mineral, la lefia,
el carbdn e incluso a otros orcos hasta la herreria (r).

0. Almacén. Un mecanismo formado por una serie de cuer-
das y controlado mediante una maneta maneja las guias y el
cubo con los cuales se trasladan los productos desde el nivel
inferior. Los pasajeros que van en los recipientes tienen que
ayudarse trepando por las cuerdas. Por todas las paredes de
esta irregular estancia hay grandes montones de cobre, com-
bustibles y otros productos. No hay ninguna fuente de luz
permanente, y raramente suele haber algin individuo en el
interior de la estancia.

p. Pasaje inundado. Este pasaje descendente desaparece ba-
jo el agua tras avanzar unos cuantos metros. Si alguien se
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aventura en el interior del agua, encontraran algunas bolsas
de aire, pero al final del pasaje hay una cdmara llena de agua
y bloqueada por un montén de escombros. Los herreros or-
cos consiguen aquf sus provisiones de agua, y lanzan los de-
sechos y sobras al agua, lo que le da al pasaje un aspecto su-
cio y desagradable.

q. Pasaje trasero. Cuando no estén trabajando, aquf es don-
de duermen los esclavos y los herreros orcos. Los esclavos
ocupan el extremo m4s alejado de la estancia, y no tienen
ninguna comodidad, salvo un tosco pozo negro (que se va
drenando muy lentamente). Los herreros orcos viven mas
cerca de la entrada y poseen unas poca pieles, algo de paja
y algunos trozos de ropa y cuero con los cuales se las apa-
fian bastante bien. El dnico sitio donde pueden guardar sus
pertenencias son los nichos que hay excavados en las pare-
des; tales pertenencias suelen ser herramientas, ropas, y uno
o dos objetos ornamentales hechos de cobre.

r. Herrerias. A estas cAmaras aisladas se trae el mineral ex-
traido (ya en forma de polvo), siendo colocado en unos enor-
mes cuencos de fundicién que los orcos llaman *“shukragan™.
Allf se extrae el cobre puro, que a continuacién puede ser
mezclado con otros metales, como el estafo (que, cuando se
funde con el cobre. forma el bronce). otros trabajadores tra-
bajan los toscos pedazos de metal y hierro procedentes de
otros puntos hasta producir toda una gama de objetos dife-
rentes. Entre ellos se pueden encontrar agujas, remaches y
clavos, franjas y bandas, copas, armaduras y armas. Todos
los suministros son guardados en el almacén (o). Las diver-
sas herramientas y piezas de equipo de la forja que utilizan
los orcos también son fabricadas en estas herrerias, lo cual
provoca una especie de circulo vicioso.

s. Pasaje atascado. Un hueco de acceso procedente de la co-
cina conduce hasta este pasaje, que mide menos de dos me-
tros cuadrados. La trampilia que hay en su zona superior es-
td cerrada y conectada con una campanilla de bronce situada
junto a los guardias que esperan en el fondo. Es Muy Dificil
(-20) evitar accionar la campanilla al abrir la reja. En todo
momento hay 2-4 orcos montando guardia. El pasaje no tie-
ne ningun tipo de iluminacién.

t. Harén. Aqui se guardan las hembras orcas mas jévenes o
en edad de apareamiento, a las que se les proporciona la co-
mida suficiente para vivir y poca cosa mas. Como en la tri-
bu existen tres machos por cada hembra (una proporcion ti-
pica para los orcos), incluso con la elevada tasa de mortalidad
que existe entre los machos debido a los numerosos comba-
tes en los gue toman parte, s6lo los guerreros orcos espe-
cialmente clegidos ticnen alguna posibilidad de visitar el ha-
rén una vez al mes. Esta forma de seleccidén natural —que
quizds sea un ejemplo bastante extremo— significa que s6lo
los orcos mds fuertes pueden aparearse. Naturalmente, los
oficiales son libres de visitar el harén cuando deseen. La ha-
bitacién no tiene mucha iluminacién y el suelo estd cubier-
to de paja y de los restos de ropa eliminados rdpidamente por
los machos y escondidos rdpidamente por las hembras. Entre
toda esta basura se puede encontrar un talismdn de defensa
mdgico (+5, afecta a las TRs y la BD), que antiguamente era
posesién de un dratul que murié durante una noche de luju-
ria desenfrenada.

u. Camaras de cria. Esta estancia dividida en dos partes
conforma el hogar de los orcos que todavia no han alcanza-
do el grado de adultos: los nifios (Or. “Foshnu™) y los ado-
lescentes (Or. “Dorjabu™). Ellos ocupan el extremo mads ale-
jado de la caverna, mientras que las hembras ancianas o
embarazadas viven y entrenan a sus hijos en el extremo mas
cercano a la entrada.



9.13 SMAGOTHRUZ tres metros por encima del suelo de la cueva. Otro tramo de

La Smagothruz (Or. “Caverna Pequena”) fue utilizada peldafios desciende hasta la cdmara propiamente dicha.
como primer hogar provisional de la tribu. Originalmente c. Escalera pequefa. Estas escaleras son algo mas estrechas
acogia a un grupo de orcos hiinagla menores que se limita- y todavia mds confusas que las escaleras principales (b).

ban a combatir entre ellos. Cuando un clan extermind por Desciende mds de 20 metros desde una pequefia puerta que
completo al otro, recibié el nombre de skuthrugrai (Or. es Muy Dificil (-20) de encontrar y Dificil (-10) de abrir. El

“Asesinos oscuros”). A partir de este clan asesino se repro- pequeno tramo e escaleras atraviesa una pequefia caverna
dujo toda la tribu que en la actualidad lleva su nombre. artificial (g) pare acabar saliendo a otra cueva que contiene
Por lo tanto, los actuales ocupantes de la caverna son otro estanque (7).

skuthrugrai. Descubrieron una mina de cobre en la caverna NOTA: Ambus escaleras son ampliaciones de fallas natu-
poco después de haber matado y devorado a sus hermanos. rales de la roca, y gracias a ellas se descubrieron las ca-
Tras excavar en Storugoruz, extendieron sus minas hacia el vernas de los estanques originales.

norte. d. Antigua caverna del estanque. El esquisto y la pizarra
a. Pasaje de entrada. Una falla natural en la roca forma una del lecho rocoso de esta caverna estan muy erosionados por

larga y estrecha grieta que constituye Ja entrada a la causa de un arroyo subterrdneo; antiguamente, en el interior
Smagothruz. La grieta estd seca y la piedra es lisa; estd un de esta caverna habia un embalse de agua. Actualmente ha

poco inclinada en el sentido en el que lo esté la piedra de la sido drenada y estd casi completamente seca, gracias a los
ladera. El pasaje desciende de forma bastante abrupta hasta esfuerzos de los ingeniosos ingenieros orcos. La caverna es
un tramo de escaleras de piedra (b). No hay ninguna puerta bastante grande (23 metros de longitud y entre 3 y 6 metros
en el pasaje, pero si que hay tres trampas-pozo, cada una de de anchura), y en su interior viven unos 60 orcos. Esta llena
ellas de mds de tres metros de profundidad, que pueden ser de montones de andrajos, pieles y pellejos. Estas pilas, junta-
activadas por los guardias que hay colocados en dos pues- das con algo de heno y ramas secas, hacen las veces de jer-
tos: junto a las trampas o en un nicho que hay al principio de gones. Ademads de servir como dormitorio comunitario, los
las escaleras. El nicho tambi€n contiene unas planchas que orcos suelen limpiar la zona central y utilizarla para discu-
se suelen utilizar cuando se necesita acceder rdpidamente al tir, luchar, jugar, beber y realizar otros tipos de actividades
interior de los pozos. Normalmente hay cuatro orcos mon- orcas. Es aqui donde residen los machos mds jévenes e in-
tando guardia en el pasaje (aunque lo mds adecuado seria de- maduros de la tribu, junto a los semi-proscritos (a quienes
cir que holgazanean y dormitan). no se les permite residir en Storugoruz). Estos orcos tienen
b. Escalera principal. Esta escalera de piedra va girando y pocas posesiones y, como todo lo que no se guarda acaba
retorciéndose de manera alarmante y aparentemente aleato- siendo robado, no hay ningun objeto que no tenga un duefio
ria. La profundidad y la direccién de las escaleras es imposi- claramente definido.

ble de determinar, ya que cada peldafio es de una forma y al- e. Almacén. Un arroyo subterrdneo corre a lo largo de un
tura diferentes. Después de descender entre 15 y 20 metros, profundo corte en uno de los lados de esta habitacién, precipi-

entra en un viejo estanque situado en una caverna (d), unos tandose ruidosamente por un estrecho conducto descenden-
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te. Esta pequefia caverna contiene las provisiones de ali-
mentos (bastante mas limitados que en las cavernas princi-
pales), asf como otras necesidades orcas.
f. Canal. Este estrecho canal, que practicamente estd ocupa-
do en su totalidad por el arroyo subterrdneo, fue excavado por
los orcos para drenar la antigua caverna del estanque (d).
Contiene numerosas cascadas, y cualquiera que intente ma-
niobrar en su interior deberd realizar una tirada Muy Dificil
(-20), o Extremadamente Dificil (-30) si esta intentando tre-
par por sus paredes. Un resbal6n precipitara al escalador a la
rapida corriente del rio, envidndolo en direccion al desagiie.
g. Sala de guardia. Esta pequena sala de guardia mide s6lo
1,8 por 2,7 metros. Fue excavada por los orcos a medio ca-
mino de descenso del tramo de escaleras, y esta ocupada por
cuatro guardas orcos especiales que protegen el acceso al
templo que hay en la nueva caverna del estanque (h). Todos
los guardias van equipados con una armadura de escamas
(CA CM/15) y estdan armados con armas de calidad superior
(+5). Cada uno de ellos tiene una ballesta cargada (en la ma-
no) y empuiia una fuerte espada corta. Los guardias son sus-
tituidos cada tres horas para mantenerlos frescos y atentos.
h. Nueva caverna del estanque. Esta caverna no ha sido
drenada, pero la zona que se encuentra por debajo del agua
ha sido reducida, y se ha erigido una plataforma seca colo-
cando numerosas piedras y escombros (procedentes de la ex-
cavacion de las escaleras y el canal). De las oscuras paredes
de esquisto gotea constantemente el agua, y en ellas se refle-
jan las numerosas y mindsculas lamparas de aceite situadas
en unos nichos aparentemente inaccesibles. Las ldmparas es-
tan hechas de cobre pulido, y su fuego esta alimentado por
grasa animal. Frente a la zona de tierra seca, al otro lado del
agua, hay una enorme inscripcién de color blanco grabada
en el esquisto. Tiene la forma de una montana, y estd domi-
nada por un gran ojo rojo brillante. Se sabe de ocasiones en
que dicho ojo ha lanzado una “mirada mortal™ (literalmen-
te, ver (i) més adelante). Un estanque separa la orilla y la ta-
Ila de piedra. Sobre el agua descansa un malecon flotante, y
por debajo de su superficie hay otras estructuras sumergidas
pero conectadas entre ellas. El malecén no es mas que una
serie de puentes hechos de troncos, y permite el acceso a dos
grandes cisternas de madera forradas de cobre en un lado de
la estancia y a tres estanterias flotantes en el otro extremo.
Esta caverna es utilizada como templo por los skuthru-
grai. Todos los orcos son devotos feligreses, pero es menos
debido a sus convicciones al respecto de los beneficios de
poder y victoria que los sacerdotes parecen prometer y mas
debido al hecho de que los sacerdotes y sus acdlitos constitu-
yen la Unica fuente de alcohol para la tribu. Mediante unos
procesos bastante extraios, destilan una especie de cerveza
en una de las cisternas, y fermentan un licor de frutas en la
otra. Estos nocivos liquidos pueden ser apreciados desde la
orilla por sus igualmente nocivos vapores que flotan por to-
da la habitacién, provocando de vez en cuando un ambiente
bastante embriagador. Una vez estin preparados, los licores
son derramados en barriles, jarras o alambiques, y son es-
condidos bajo las gruesas telas que hay en las estanterias flo-
tantes. Los sacerdotes utilizan unos sortilegios degenerados
para acelerar el proceso de fermentacién y coccién, y a con-
tinuacién embotellan y distribuyen el producto una vez han
finalizado los servicios religiosos.
i. Pasajes secretos. En el extremo inferior de la escalera més
pequeiia hay una puerta secreta de piedra que es Extre-
madamente Dificil (-30) de detectar. La puerta es muy pe-
quefia =75 x 60 cm.—, y conduce a un pasillo de muy poca
altura que circula por encima del canal del arroyo y por de-
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trds de la pared trasera de la nueva caverna del estanque,
Tiene tres funciones importantes. En primer lugar, permite
el acceso a las lamparas de aceite inaccesibles, de manera
que pueden ser rellenadas cada dia. En segundo lugar, tiene
una serie de agujeros conectados con el canal del arroyo a
través de los cuales se puede arrojar aceite en llamas, tintes
negros (o fluorescentes) u otros fendmenos pirotécnicos o de
otro tipo que pueden mejorar la atmésfera de las ceremonias
mds importantes. Finalmente, el pasadizo acaba justo detrds
del ojo que hay inscrito en la pared de piedra, lo que permi-
te a un acélito lanzar un pequefio y silencioso pivote de ba-
llesta contra cualquier orco mediante el cual el sacerdote
quiera dar ejemplo. El pivote disparado tiene una brasa en-
cendida en un extremo y la punta impregnada con un vene-
no mortal (de nivel 9, actiia en 1-3 asaltos, provocando una
hinchazon en las arterias y un paro en la circulacién sangui-
nea; si se pasa la TR, solamente hace 2-20 puntos de dafio).

9.14 ORGANIZACION TRIBAL

Los skuthrugrai estdn mds centralizados y basados en una
estricta jerarquia que la mayoria de la federacion de los uruk-
kosh. La tribu esta liderada por el jefe o ashaktir, que es co-
nocido entre los skuthrugrai con el titulo de Zotnas. El ac-
tual poseedor de este respetado cargo es Fugkazam (Or. “La
Pica Poderosa”), un guerrero de nivel 10. Es un temible opo-
nente en combate, ya que utiliza una armadura de placas ver-
de hecha de bronce mdgicamente reforzado, y empuna una
maciza pica coronada por un pico que fue arrancado a un dra-
gon de frio por uno de sus mas famosos ancestros.

El zotnas esta protegido por los orgabu (Or. “Guardaes-
paldas™), una banda de veinte guerreros veteranos, todos de
nivel 3 6 4 y con habilidades y puntos de vida superiores a
la media. La hueste de guerra de la tribu estd formada por
unos 400 guerreros y exploradores. Estan divididos de ma-
nera aproximadamente igualitaria entre los cuatro sritaru,
también conocidos como grishiktur (Or. “Capitanes™).

El sritar de la primera tropa es Skropab (Or. “Azuela”),
un cruel orco con la cara deforme pero dotado de una inteli-
gencia superior y una mente hdbil en lo que a estrategias se
refiere. Esto le ha convertido en el favorito de Fugkazam a
pesar de que sélo es un guerrero de nivel 6. Skropab tiene
una buena relacién con Vorkrdbiil (ver més adelante), y em-
puiia a Stom-sapat, un hacha con forma de pico que ha per-
manecido en la tribu durante generaciones y que es reveren-
ciada como un arma sagrada. El hacha es de bronce con
grabados de esmalte, madreperla y plata, y esta decorada con
plumas, pequefios huesos puntiagudos y anillos de plata.

El segundo sriitar es Zoshk (Or. “Bronce”), un duro gue-
rrero de avanzada edad que también conoce muchos de los se-
cretos de la herreria. Empufia una pica de gran calidad que for-
j6 €1 mismo con sus propias manos; el resultado es un arma
perfectamente equilibrada que le proporciona una bonifica-
cién +10 a la BO. Zoshk es un guerrero de nivel 7 con la res-
ponsabilidad especial de proteger las cavernas y las minas.

El tercer sritar es Nufshak (Or. “Fauces”), un explora-
dor de nivel 8. Es enjuto y cruel, y goza de una excelente
habilidad en su campo. Nufshak organiza toda las patrullas
y suele realizar frecuentes incursiones de poca monta. Tiene
dos habilidades bastante inusuales en combate: puede arro-
jar una pica a una distancia doble de la normal (es decir, el
alcance base es de 9 metros); y puede atacar sin armas utili-
zando sus formidables colmillos, que se consideran un ata-
que Grande +70 de Mordisco.

El dltimo sritar es todavia més inusual, y Fugkazam le
mantiene ocupado entrenando guerreros y realizando



incursiones, ya que parece ser la mayor amenaza para su
puesto de jefe. Se trata de Kulshodar (Or. “Monstruo”), un
guerrero uruk de nivel 6 con una fuerza, (FUE 101), altura
y dimensiones sencillamente impresionantes. Kulshodar lle-
va una cota de malla y empuiia un gran azadén con ambas
manos; €s practicamente el equivalente a un troll.

Por debajo de los sriitaru se encuentran los sargentos, o
dratulu. Cada dratul comanda una banda de guerreros for-
mada por unos veinte orcos, intentando mantenerles en or-
den y procurando mantenerles altos de moral, bien alimen-
tados, etc. Los dratulu son explorador o guerreros (de nivel
3 a 5, aunque la mayoria son de nivel 4).

El otro centro de poder de la tribu es el sacerdocio. Los sa-
cerdotes chamanes son adoradores de la Oscuridad y el més
importante de ellos es el Vakrobil (Or. “Nigromante’). Este
sumo sacerdote suele proceder de fuera de la tribu, ya que los
orcos son bastante limitados en estas habilidades; como la ma-
yoria de los demads, Vorkrobil (Or. “Mistico”) esun medio-
orco animista de nivel 6. Tiene el pelo largo recogido en una
trenza, empuia un bastén de bronce como simbolo de su au-
toridad y suele vestir con tinicas de color negro y purpura.

Por debajo suyo se encuentran los cuatro nisharbtur (Or.
“Sirvientes del Unico”): se trata de Agrolg, un medio-orco
animista de nivel 3; Ziim, un explorador de nivel 3; Vorb, un
explorador de nivel 4; y Makrolg, un explorador de nivel 5
con algin poder y la habilidad de lanzar los sortilegios de ni-
vel 1-3 de la lista Vias de la Superficie. Los nisharbtur visten
tinicas negras y se atan trozos de cuero alrededor de los pies.

9.2 LOS URUK-LUGAT

Los uruk-1Ggat son una retrasada tribu orca de las monta-
flas que ocupa las mesetas situadas a lo largo del extremo
septentrional de las Landas de Eten. Mas esclavos de su pro-
pio y enloquecido lider chamén que del propio gobierno de
Angmar, son una tribu bastante indisciplinada. Los orcos de
Ligat respetan particularmente a su chamdn, ya que creen
que estd dotado de unos poderes oraculares que les pueden
conducir a una serie de incursiones plenamente exitosas con-
tra sus vecinos. Prestan poca atencion al Rey Brujo salvo
cuando estdn en tiempos de guerra.

El chamén adopta el titulo o nombre (se podria conside-
rar que las dos cosas) de Ligat, que significa “vampiro” en
orco. Generalmente se piensa que este término nacio a raiz
de los sangrientos sacrificios realizados en la capilla que se
encuentra sobre una colina situada a un kilémetro y medio
del asentamiento de la tribu. Se afirma que Ligét preparé el
ascenso al poder del actual jefe de la tribu, Brojasht, for-
taleciéndole en su combate ritual contra el anterior cacique.
Aquel jefe habia intentado reducir las acciones de Liigat des-
pués de que el mensajero de Angmar enviado a la zona hu-
biera mostrado su descontento. Parecia que Liigit era mds
fuerte que la palabra de Angmar.

Ahora, la moral de la tribu y las vidas del chamdn y del
jefe se ven sometidas a una constante y continua conserva-
cién en la capilla, y en la reliquia secreta que contiene. Esta
reliquia no es sino el corazén de un vampiro, desecado y mar-
chito por los siglos transcurridos desde la Primera Edad,
cuando fue muerto y enterrado en esta zona por uno de los
hijos de Féanor, pero actualmente ha rejuvenecido y vuelve
a latir gracias a la sangre de las victimas (voluntarias o invo-
luntarias). Al compartir de forma regular su sangre con el
corazén, el chaman ha llegado a obtener algunos de los po-
deres de prediccién del vampiro.
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9.21 SITIOS LUGATA

ASENTAMIENTOS

El principal centro tribal (n® 1) es un fuerte con empali-
zada situado en una colina (Kala Uruk-liigét), dotado de unas
defensas realmente toscas. La tribu no es muy grande ni es-
td demasiado avanzada técnica o culturalmente, de forma
que los guerreros de la tribu son bastante indisciplinados y
estdn bastante mal equipados en general. La empalizada s6-
lo tiene veinte afios, pues fue construida por Brojasht tras
su victoria sobre el anterior cacique, por orden de Ligat el
chamén. Cerca suyo se encuentran tres campamentos de tra-
bajo donde los esclavos (medio orcos, medio hombres) se
dedican a realizar numerosas tareas, desde cortar lefia has-
ta excavar piedra, pasando por extraer cobre. Los campa-
mentos de trabajo estdn formados por un grupo de viejas ca-
vernas y minas donde los esclavos son encerrados por la
noche, algunas toscas chozas de madera medio derruidas y
varios refugios subterrdneos (pozos cubiertos con pieles y
armazones de madera).

Todos los asentamientos son facilmente reconocibles des-
de lejos por las marcas de sus primitivas estructuras de tierra
en las laderas de las colinas, los habituales deshechos de los
descuidados orcos tirados en sus propias tierras y el 4cido hu-
mo procedente de sus numerosas fogatas. Los orcos se han
vuelto algo complacientes a 1a hora de confiar en los poderes
oraculares de su chamén, y no montan ningun puesto de guar-
dia o vigilancia, confiando en que cualquier aviso de ataque
les dé el tiempo necesario para montar una emboscada.

La empalizada principal est4 habitada por 200 orcos gue-
rreros, junto con sus hembras, crias y esclavos, que residen
con Brojasht. En cada campamento de trabajo hay entre 75
y 125 esclavos y la mitad de este nimero en orcos que actu-
an como guardias y supervisores. Cada campamento de tra-
bajo es responsable de alimentar a su propia poblacién y a
una parte de los orcos que viven tras la empalizada, de for-
ma que los orcos y esclavos que habitan en ellos también
suelen dedicarse a cazar, recolectar o llevar a pastar a las ca-
bras, jabalies y otros animales medio domesticados. Si son
conscientes de que no van a tener comida suficiente duran-
te esa temporada, los uruk-ligat se limitan a coger sus armas
e ir a robar a alguien los alimentos que necesitan.

LA COLONIA ABANDONADA (VUTAR FSHAT)

Cuando la tribu estaba desarrollandose, hubo un tiempo
en que habit6 en las estancias subterrdneas de Viitar Fshat
(n° 2), en la seguridad de los bosques. Ahora, el bosque ha
crecido mucho y ha reclamado el lugar, y s6lo con mucha
suerte se pueden encontrar unos difusos rastros (antafio ca-
minos) que conducen hasta la colonia abandonada. Cuando
Brojasht maté al antiguo jefe, trasladé a la tribu a un lugar
mas elevado, donde se pudiera construir un fuerte imponen-
te. Sin embargo, no se preocup¢ por trasladar el trono talla-
do de piedra, lo que es una pena, ya que perdié las 30 gemas
(valorada cada una en 20-70 mo) y el cuchillo mégico que
estaban escondidos detrds suyo (el cuchillo es +10 y permi-
te lanzar Control Animal una vez al dia). La sala del trono
permanece intacta a pesar de que ha sido invadida por las ra-
ices de los drboles. Uno puede llegar hasta ella excavando,
o bien arrastrdndose a través de un traicionero pasaje. (La
posibilidad de hundimiento es de 01-30 cada vez que se uti-
liza el pasaje.)
NOTA: el bosque es muy denso, y por cada media hora que
se pase en su interior existen bastantes posibilidades de te-
ner un encuentro con los uruk-ligat.
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Tierras de los uruk-ligat

I Kala Uruk-iigar
2 Vutar Fshat

3 Garz(g(l

4 Grumbull

5 Karmaz Devuk
6 Mithak Skug

7 Gurzgavarr

0 I.ZCI)O m.

e

contornos a intervalos de 25 m.

I.A CAPIH.LA EN LA CIMA DE LA COLINA

La caverna que hay en la cima de esta desolada colina se
llama Garzhgil (n° 3). Es el hogar de Ligat, y también la ca-
pilla donde estd guardado el corazén negro del vampiro.
Suele haber tres iniciados que ayudan a Ligat a realizar los
diferentes y horrendos rituales y plegarias en homenaje al
corazon.,

Un serpenteante y abrupto sendero conduce desde la em-
palizada hasta la cima de la colina. Justo por debajo de la
cumbre hay una choza de piedra junto a un pozo donde se
guardan los prisioneros: habré un total de 5-10, preparados
para satisfacer las demandas del corazén, con cuatro guar-
das orcos patrullando en turnos de 6 horas. Por la noche, hay
patrullas regulares de 4-6 orcos (guerreros y exploradores)
en torno a la caverna y la colina, aunque es mas probable que
corran en busca de ayuda antes que enfrentarse con lo que
puedan encontrar. No hay patrullas durante el dia, pero si
que existen numerosas trampas colocadas en torno a la ca-
verna, incluyendo mecanismos, fosos y cepos envenenados.

La entrada a la caverna es un estrecho conducto de venti-
lacion a través del cual s6lo se permite el paso al chamédn y
sus acélitos; los prisioneros son atados de pies y manos, y a
continuacién empujados por un escarpado y rocoso pasaje
colina abajo. El pasaje pronto se ensancha hasta permitir el
paso en fila de a dos, y después de unos quince metros, se
bifurca en dos ramificaciones. La ramificacién de la derecha
se va haciendo mas abrupta y resbaladiza, descendiendo de
repente mas de veinte metros hasta llegar a un estanque de
agua helada de al menos quince metros de profundidad. El
estanque estd alimentado por una serie de arroyos subterra-
neos que fluyen hacia el norte, hacia la gran masa de agua
oscura conocida como Devoke. Quienes tomen el pasaje de
la derecha deben realizar una maniobra Dificil (-10) para evi-
tar resbalar; y se necesita otra maniobra Extremadamente
Dificil (-30) para deshacer el camino andado. Cualquiera que
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caiga al agua deberd hacer una maniobra de Nadar de
Dificultad media (+0) cada turno para mantenerse a flote;
quienes intenten nadar contra corriente hacia el exterior de
la cdmara subterrdnea deberdn hacer una maniobra de nadar
Absurda (-70).

El pasaje de la izquierda es bastante mds nivelado y pron-
to se ensancha hasta formar una cdmara bastante irregular;
aqui viven los iniciados, en lechos de paja, alfombras de la-
na y vellones. El chamén y sus iniciados evitan las ceremo-
nias elaboradas y pretenciosas, basdndose en las muestras de
poder y autoridad personal directas para asegurarse de la de-
vocién de la tribu hacia su espiritu mentor. Por lo tanto, los
iniciados no tienen ningun tipo de tinicas o posesiones. Se
visten con ropas de colores oscuros y sangrientos —negro,
marron o escarlata—, y llevan cotas de malla debajo de sus
ropas, ademds de empuiiar un pesado jatagan (un alfanje cor-
to y muy curvado).

Ligéat el chamén tiene una cdmara propia, que no es mas
que una grieta expandida situada en el pasaje que hay més
alld de la sala de los iniciados. Aqui estdn guardados todos
sus tesoros, incluyendo una gran cantidad de joyas y ador-
nos de bronce (pendientes, brazaletes, petos, calcetines, ani-
los, broches, cinturones, etc.). También hay una serie de pin-
turas con las que se adorna la cara y la piel. Los verdaderos
tesoros son los siguientes:
un palio de hierro (+15) con incrustaciones de rubies y
amatistas,
una fina daga afilada como una aguja hecha a partir de
un cuerno que es -25 BO pero que lanza Causar Cortes
I (el reverso de Cerrar Cortes) cada vez que golpea a un
enemigo; la herida sélo se podra cerrar mediante hierbas
especiales o el uso de la magia; y
unos guantes de cuero negro que se pueden ajustar a cual-
quier mano y que pueden lanzar Historia de la Muerte y
Aturdir una vez al dia cada uno; sin embargo, cualquier



ser maléfico de nivel 8 6 superior puede ordenar men-

talmente a los guantes que estrangulen al portador; si se

pasa la TR, los guantes simplemente caen al suelo y no
pueden ser utilizados de nuevo.

El pasaje ascendente gira a izquierda y derecha una vez
deja atrds la cdmara de L{gat, antes de llegar a la tltima cé-
mara, situada en la cima de la colina. Una cdmara piramidal
de piedra, ennegrecida por el hollin, se eleva unos cinco me-
tros por encima del suelo, con un diametro de casi ocho me-
tros. Por debajo del punto mas elevado cuelgan tres cadenas
de bronce, y de ellas tres marmitas de bronce, una encima de
la otra. Las marmitas son redondas, con las tapas apretadas
y la boca bastante amplia. Las dos marmitas superiores tie-
nen una serie de extrafios agujeros en su mitad inferior.

El centro de la cAmara estd dominado por una gran me-
sa de madera. Las victimas de los sacrificios son atados a la
mesa con las argollas que hay preparadas para cada extremi-
dad, y a continuacién se les realiza unas precisas incisiones
para comenzar a drenar la sangre. La sangre se acumula en
unas pequeias depresiones que hay en la parte superior de
la mesa cuando el chaman y sus iniciados inclinan la mesa
para que la sangre vaya derramdndose sobre la primera mar-
mita. Cuando la sangre llega a los agujeros de la marmita,
vuelve a derramarse por los lados del recipiente y cae a la
marmita inmediatamente inferior, y asi sucesivamente. De
esta manera, la sangre es purificada de cualquier substancia
en las dos primeras marmitas antes de llegar a la tercera, que
estd suspendida sobre un estrecho pozo en el suelo de la ca-
verna, donde se encuentra el corazén del vampiro a través
del cual se canaliza el poder hacia el chamén y su culto.

Sialguien entra en la caverna, el chamén y todos los ini-
ciados presentes (70% de que estén cada uno de ellos) lucha-
rdn hasta la muerte. Ningtin otro orco se atreve a entrar en la
caverna. ni siquiera aunque se le torture, ya que para ellos
constituye un tabt demasiado fuerte. El corazén, ahora revi-
vido, tiene algunos poderes propios con los cuales puede ayu-
dar al chaman: (a) Fantasma, o la proyeccion ilusoria de un
vampiro durante un tiempo médximo de siete minutos; (b)
Confusion, una vez cada cinco asaltos; y (c) una Nube Atur-
didora de tres metros de radio, una vez cada noche.

PIEDRA HUECA
La Piedra Hueca (n® 7) es un arco de piedra natural for-
mado por una excéntrica falla en el lecho de roca de una pe-
quefia colina. Muchos orcos creen que da buena suerte ser el
primero en pasar por debajo suyo después de que salga la lu-
na llena. v a menudo se pelean por este privilegio. Llaman
al lugar con el nombre de “Gurzgavarr”.

9.22 LOS LUGARES “MALDITOS”

CAIRN ROJO

Una de las caracteristicas mds misteriosas del territorio
de los uruk-1igét es un gran cairn rojizo (de casi tres metros
de altura y cinco de anchura) de origen desconocido (n° 4).
Construido en la Segunda Edad por alguna tribu de hom-
bres, se eleva por encima de un ruidoso arroyo montafnoso.
El pilar suele ser evitado por los orcos, que lo llaman
Grumbull.

El Cairn Rojo es utilizado como indicador por las Gran-
des Aguilas, que dejan alli objetos a modo de mensajes pa-
ra comunicarse entre ellas. Por ejemplo, una pluma indica
un individuo particular; clavada en una piia de pino indica-
rd el bosque al que ha volado. Si el cairn es registrado o per-
turbado de otra forma, se despertard a un fantasma menor.
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LAGO DEVOKE (KARMAZ DEVUK)

El Lago Devoke (n° 5), o “Karmaz Devuk”, es un alar-
gado lago de frias aguas negras. Sus tranquilas aguas estan
alimentadas por una serie de arroyos montafiosos y subterra-
neos, incluyend: el que procede del interior de Garziagil.
Este estanque es también temido por los orcos, y s6lo lo uti-
lizan para depoc=itar en sus cercanias los escombros y des-
hechos que no saben dénde meter. No hay casi ningin pez
en su interior. Los unicos habitantes del [ago son unos pe-
quefios edlings, criaturas diminutas y sin ningtin sabor, y los
gigantescos powan blancos, unas poderosas criaturas de ca-
s1 dos metros de largo capaces de embestir a un pescador que
se encuentre en la orilla o de hundir un bote de poco calado.
Cerca del arroyo que va a desembocar al lago hay dos pe-
quefios montones de piedras (cairns). Son los restos de las
antiguas cabafias que habitaban los pastores eriadorianos.

AFLORAMIENTO CROPPLE

El Afloramiento Cropple (Or. “M{ithak Skug™) es una
importante cicatriz en el terreno, un afloramiento de roca pa-
lida (n° 6) visible desde muy lejos. S6lo esté cubierto a tro-
zos por algunas hierbas, matojos, plantas que suelen crecer
en las rocas y liquenes, y tiene algunos arroyuelos que co-
rren por encima suyo y que suelen desbordarse con la creci-
da de primavera, lo que provoca unas espectaculares cata-
ratas en miniatura. Los numerosos nichos y grietas son
utilizados por los pdjaros y reptiles como nidos inaccesibles
(La palabra Cropple procede de un dialecto de Angmar, y
significa “nido”.)

9.3 LOS URUK-KOSH

Los uruk-kosh residen en la Llanura Fria, una elevada
depresion volcanica situada en la zona occidental del gran
paso conocido como Angirith. Los vientos son frios en in-
vierno, y el aire estd lleno de humos sulftiricos. Los abun-
dantes arroyos y estanques estan llenos de duros minerales
que dejan unos coloridos y resistentes depdsitos por todo el
desolado paisaje.

Los uruk-kosh son una de las tribus mds avanzadas y *“ci-
vilizadas™ que el Rey Brujo ha logrado someter en su rela-
tivamente joven reino, y son los ancestros de lo que serdn las
masivas tribus de Mordor a finales de la Tercera Edad. Parti-
cipan en el comercio de Angmar, contribuyendo con sus pro-
ductos y adquiriendo tanto bienes de lujo como otros tipos de
suministros en estos tiempos de pobreza. Son algo menos pro-
pensos a los habituales arrebatos salvajes e initiles de las ti-
picas tribus orcas ~que suelen tener un alto coste en energia
y bajas—, y estdn mejor organizados, de forma que no deben
recurrir constantemente a las incursiones para mantener su
equilibrio econémico. Sin embargo, cuando los uruk-kosh
realizan alguna incursién, son increiblemente efectivos.

Estos desarrollos han sido provocados en parte por el con-
tacto que han tenido con los agentes del Rey Brujo y en par-
te por su esfuerzo para extender la sangre de los uruk-hai de
Gundabad y Carn Dim en otros puestos mds avanzados.
Entre los uruk-kosh hay un total de quince uruk-hai, pero la
mayoria tienen algo de sangre comiin, y son esnecimenes
que solo tienen la mitad (o tres cuartas partes) de sangre uruk.
La poblacion total es de unos 1.000 varones (750 de ellos
son capaces de luchar), junto con sus mujeres y crias, divi-
didos en tres pueblos de casas de tierras y situados aproxi-
madamente a la misma distancia del “palacio™ de tierra de
Gurkrog, el jefe de los uruk-kosh.



El pueblo de mayor tamaiio es tambi€n el mas viejo, y
fue colonizado cuando la tribu lleg6 a la zona por primera
vez. Los orcos conquistadores del Rey Brujo empujaron y
sometieron a muchas tribus de las Montafias Nubladas. Su
politica por entonces era permitirles jurarle fidelidad (y en
realidad ese era un poderoso juramento, ya que pocos se atre-
vian a romperlo), mientras que €l decidia cudles serian sus
nuevos hogares; por eso decidié situarles a lo largo de su
nueva frontera occidental de forma que fueran estas tropas
menos valiosas las que sufrieran los primeros ataques, de ha-
berlos, procedentes de Arthedain, para que €] tuviera tiem-
po para organizar sus fuerzas. Kosh-Madh (Or. “Gran Kosh”)
yace junto a un pantano y un rio que a menudo esté seco en
verano y congelado en invierno. Justo al oeste se encuentra
Shartap-Kr(al (Or. “Palacio del Jefe”), y un sendero condu-
ce todavia mas al oeste, hasta Kosh-Largat (Or. “Kosh
Lejano™), situado en un denso bosque de matorrales al nor-
te de Kosh-vor (Or. *“Kosh del norte™), que se esconde entre
una serie de colinas ondulantes.

9.31 LAS TIERRAS DE LOS URUK-KOSH

Los uruk-kosh habitan un territorio desolado irrigado por
un solo arroyo bastante irregular, y que contiene numerosas
marismas, colinas y zonas boscosas. Ellos lo consideran ide-
al para el tipo de vida que han desarrollado, y lo protegen
bien ante cualquier ataque.

El palacio del jefe es bastante extenso, y en €l se en-
cuentran acuartelados 1a guardia de élite, muchas de las tro-
pas regulares y los chamanes de la tribu. Hay una serie de
cdmaras subterraneas defendidas por una muralla de tierra y
un puesto de vigilancia situado en el cuerpo de guardia de
piedra. También en su interior se encuentra la tesoreria y la
escuela principal de entrenamiento para los guerreros y cha-
manes.

Los tres pueblos, de diferentes tamaiios, tienen cada uno
su funcién particular. El Gran Kosh acoge a muchos alfare-
ros, grabadores, tejedores y artesanos dedicados al mantenj-
miento de los diques que rodean sus casas y que los prote-
gen de las crecidas primaverales del rio. Algunos de los
residentes pescan o recogen hierbas acudéticas, y las provi-
siones de agua del pueblo lo convierten en el centro de pre-
paracion de cerveza, algo por lo cual es muy respetado.
Larzog es el jefe del pueblo, y sub-jefe de la tribu, sélo in-
ferior a Glrkrog.

El Kosh del Norte es el segundo pueblo. Tiene menos te-
jedores y artesanos, y mas cazadores. También tiene a los ar-
tesanos mas habiles de toda la tribu. En el pueblo viven los
jinetes de lobos de la tribu, y en su interior hay una serie de
pozos de cria y entrenamiento para lobos donde nacen y son
criados los lobeznos. Triishak es el jefe del pueblo.

El Kosh Lejano es el mas reciente y pequeiio de los asen-
tamientos de la tribu. Sus habitantes estdn casi completa-
mente dedicados a tejer; la creciente poblacion se ha ido des-
plazando a este pueblo para explotar los mejores bosques y
sotos, donde cada anochecer se recoge todo el mimbre po-
sible. Grolg, un orco malcarado y lleno de cicatrices, es el
jefe del pueblo,

El bosque (que no tiene nombre) se va haciendo mds den-
so en direccién oeste, especialmente mas alld del Kosh
Lejano, donde el impacto de las actividades de los orcos se
esta comenzando a sentir. En su interior se pueden cazar bue-
nas piezas durante la primavera, ya que abundan los ciervos,
las liebres y otros animales de caza. Al norte del bosque se
elevan las Sum-curr (Or. “Muchas piedras™), las colinas més
elevadas de tnda ia 7ona Reciben su nombre por las numero-
sas y traicioneras laderas cubiertas de guijarros que pueden
hacer resbalar facilmente a un viajero, en particular después
de un deshielo a finales de invierno. En la cima del pico mas
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cercano hay un gran cairn de piedra maldito por una serie de
fantasmas desconocidos que salen al exterior durante las no-
ches de luna llena.

Al este del rio se extienden una serie de pantanos y mas
adelante algunas landas cenagosas. La mayoria de los p4ja-
ros han aprendido a evitar esta zona, pero los peces todavia
proporcionan a los orcos una valiosa fuente de alimento du-
rante ]a mayor parte del afio. En las landas abunda menos la
comida, y los orcos no se contentan con las bayas de mirto
y de otros tipos que crecen bajo los matorrales carnosos a fi-
nales de otofio. Las zonas sin hierba deben ser evitadas, ya
que en realidad son ciénagas que se pueden tragar a un via-
jero incauto sin dejar ni rastro de €l. Ocasionalmente se pue-
den encontrar rocas o grandes cantos rodados erguidos co-
mo criaturas increiblemente quietas acechando cerca del
suelo. En su parte trasera, los viajeros podran encontrar el li-
quen byrta, que proporciona una relativa resistencia al frio,
la sed y el hambre cuando es masticado.

LOS PUEBLOS

Las colonias son pueblos de casas de tierra, todos ellos
de disefio muy similar. Cuando est4n en sus hogares, los or-
cos se dedican a sus oficios particulares, pero normalmente
estdn inmersos en alguna incursién. Entre dichos oficios se
encuentra la carpinteria, la herreria, la alfareria y la cesterfa.
Esta dltima es muy importante para la tribu (y en realidad su
nombre procede de ella, ya que uruk-kosh significa “tribu de
las cestas” en la lengua de los orcos). La abundancia de ma-
dera de la zona les permite contar con toda la materia prima
que necesiten para realizar sus cestas de mimbre.

La tribu se alimenta en su mayor parte de la caza que se
realiza a diario, y a menudo tiene disputas con alguna tribu
vecina por el derecho a cazar en determinadas zonas. Hace
tiempo que abandonaron la costumbre de atacar a los angma-
rim, después de una serie de castigos particularmente duros
impuestos por el Rey Brujo. Su emisario reside ahora de for-
ma permanente en el palacio del jefe.

Los incursiones suelen ser expediciones a larga distan-
cia en direccion sur y oeste, formadas al menos por 20 indi-
viduos, aunque pueden llegar a participar hasta 50-60 orcos.
Un grupo incursor estard formado por una mezcla de gue-
rreros Y exploradores, y los grupos de mayor tamafio siem-
pre contaran con algun jinete de lobo. A veces, los jinetes de
lobos mds temperamentales preparan sus propias incursio-
nes relampago contra los pocos puestos avanzados que que-
dan en Cardolan o contra la frontera de Arthedain.

9.32 SHARTAP-KRUAL

El palacio del jefe de los uruk-kosh se eleva en el centro
del territorio kosha. Desde lejos puede ser confundido con
una colina de poca altura, pero en realidad es un pueblo cu-
bierto con las casas hechas de tierra, y tiene mas de dos si-
glos de antigiiedad. Un camino comunica el palacio con los
pueblos de la tribu. Los mensajeros a menudo viajan de nor-
te a sur, llevando 6rdenes para los sub-jefes que conforman
los jefes de cada uno de los otros pueblos. Salpicados en un
radio de un kilémetro en torno al palacio se encuentran una
gran cantidad de esqueletos de drboles quemados. Estén in-
tercalados con algunas sogas de las que cuelgan los restos de
los prisioneros ajusticiados y otras imdgenes bastante poco
agradables.
1. Sendero. Un desgastado sendero cubierto de hierba, fa-
cilmente identificable como de produccién orca.
2. Entrada. Los redondcados diques de tierra se elevan has-
ta una altura de tres metros a ambos lados del camino de en-
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trada, que no es mas que un cenagoso sendero cubierto de
paja, excrementos y deshechos. El camino va girando entre
las chozas-pozo, medio hundido en el suelo. Durante el dia,
la entrada estd bloqueada por unos grandes troncos, respal-
dados por unas vallas de mimbre y balas de juncos. Los guar-
dias estdn armados con shtil y lak (lanzas y arcos cortos).
3. Casa de guardia. Esta irregular estancia de forma oval es
el tnico edificio de piedra de todo el palacio, y es donde re-
side una guardia de entre seis y diez orcos (armados segtin se
describe mads arriba). Una escalera que sale de la parte trase-
ra de la casa permite el acceso a la torre. La torre redonda no
es mas que una escalera de caracol de unos 12 metros de al-
tura rodeada por una empalizada, y que conduce hasta una
precaria plataforma de vigilancia (el voshtraum, o “mirador”).
4. Calabozo. El vigilante de la tribu (el orco mds grande,
gordo y asqueroso de toda la zona) imparte su disciplina en
esta celda. El jefe le ha conferido una autoridad total a la ho-
ra de decidir los castigos que merecen los malhechores; nor-
malmente suelen consistir en flagelamientos, muerte por ina-
nicién, golpes, amputaciones, marcas al rojo, o incluso
torturas mas desagradables. Un asqueroso y estrecho aguije-
ro conforma la celda de los prisioneros (pocos, o ninguno,
llegan a salir vivos de sus negras profundidades), aunque a
algunos de ellos se les encadena a los grilletes que hay en la
pared de tierra de la choza principal.

3. Avenidas. A ambos lados de estas embarradas avenidas
se elevan una serie de alargadas casas. Estas residencias ova-
ladas de una sola habitacién estdn habitadas por la milicia y
por los esclavos de palacio; las menos importantes estan si-
tuadas en primera linea, junto a las defensas del puebio. Estas
casas alargadas estan pobremente amuebladas, con un mon-
ton de paja a modo de cama y una extraia caja donde los
miembros de la milicia guardan sus pocas pertenencias. Estas
casas estdn construidas con ladrillos de barro. v tienen el te-
cho hecho con zarzas o paja empapada de barro. Entre ellas
hay algunas casas circulares de mayor tamano que cumplen
las funciones de cocinas y almaccncs; tienen un armazon de
madera mds resistente y cuentan con una chimenea a través
de la cual es expulsado el humo.

6. Casas de los sharbturu. Estas pequefias casas circulares
son tnicamente accesibles desde la colina central, siguiendo
un corredor que sale desde el templo (17). Los sharbturu
(sing. “sharbtur”; Or. “sirviente’") son los sirvientes del tem-
plo, orcos dedicados a tareas domésticas que han sido mu-
tilados (se les ha castrado y se les han cortado la lengua y los
dos 0jos). Cada una de estas pequefias chozas de barro esta
ocupada por cuatro sirvientes gue no tienen ninguna pertenen-
cia, y cuentan con muy pocos muebles. En el templo hay
siempre presentes cinco sharbturu para satisfacer todas sus
necesidades.

7. Puerta principal. La parte central del palacio es to-
talmente subterrdnea; el exterior estd parcialmente hundido
por debajo del nivel del suelo, y parcialmente cubierto por
una gran capa de tierra apisonada que rodea todo el comple-
jo. La Unica manera de entrar es a través de la puerta princi-
pal, una maciza estructura incrustada en una abrupta pared
de tierra. Una doble puerta de madera ocupa las guias de pie-
dra, que estdn coronadas por un dintel también de piedra. Las
puertas estdn reforzadas con placas de bronce que los escla-
vos del palacio mantienen constantemente resplandecientes.
Las placas han sido talladas de forma que se parecen a caras
orcas de expresién maliciosa. Las puertas estdn cerradas por
dentro; en la hoja izquierda de la puerta hay una pequena
rejilla con postigos a través de la cual el guardia del interior
puede comprobar las credenciales de todos los que intenten



entrar, Durante la noche, la puerta suele estar ab crta para
dejar entrar a las frecuentes visitas y la llegada de mensaje-
ros y otros viajeros bastante habituales; cuatro guardias es-
tdn vigilando junto a un brasero que les proporciona un po-
co de calor y un minimo de luz.

8. Pasajes. Los pasajes que atraviesan la colina estan hechos
de tierra apisonada, con creta y otras piedras pulidas in-
crustadas por debajo. Miden més de dos metros de anchura y
algo menos de altura, lo-que permite caminar de forma bas-
tante holgada, aunque los pasajes laterales se estrechan en al-
gunos puntos. A intervalos de quince metros hay colocadas
sendas antorchas que proporcionan una luz bastante tcnue;
deben ser reemplazadas cada tres horas aproximadamente.
9. Tuneles de escape. Existen dos tineles de escape. Uno
conduce hacia el noreste, saliendo de la colina a través de las
estancias de los chamanes (16).-La existencia de este pasaje
subterrdneo es conocida por todos los orcos que residen aqui;
contintia avanzando durante casi un kilémetro, saliendo a la
superficie por un hueco totalmente lleno de matorrales, al sur
de Kosh-Vor. El segundo tiinel sélo es conocido por los ami-
gos intimos del jefe, y comienza en una puerta secreta situada
en sus estancias privadas (14), continuando hacia el sureste
y saliendo a la superficie por detrds de una piedra vertical que
hay cerca del sendero que conduce hasta Kosh-Madh.

10. Camara de reuniones. Esta maciza cdmara circular (de
unos 12 metros de didmetro) es el centro del palacio. Un enor-
me tronco es utilizado como pilar de soporte central, y toda
la zona del centro estd hundida mas de un metro por debajo
de una tarima de 1,5 metros de anchura que corre a lo largo
de las paredes. La cdmara se utiliza como punto de reunién
de la milicia, pero también como lugar de espectédculos tales
como luchas entre serpientes, combates y ejecuciones de pri-
sioneros. El techo lo soportan una serie de contrafuertes y vi-
gas, de los que cuelgan diferentes cadenas, jaulas y cuerdas.
11. Grandes estancias. Estas imponentes camaras son uti-
lizadas por los subjefes y los enviados de otras tribus o del
Rey Brujo (ver Drangu mds adelante como ejemplo). Tienen
las paredes cubiertas de mimbre, rafia o juncos tejidos, y el
suelo forrado con unas pieles lanudas. Pequeiias 1amparas de
latén cuelgan de cadenas de bronce, y suele haber dos o tres
cofres que pueden contener alfombras, cdntaros de vino y
otros bienes de lujo conseguidos por los expedicionarios. En
un hueco se encuentra un orinal, y también hay incluido un
anaquel o estanteria lista para dejar en ella las armas o arma-
duras. Estas estancias cuentan con puertas con cerrojo, sien-
do confiada la llave al propio huésped, aunque el jefe siem-
pre conserva una copia, y pueden existir otras mas. En el
palacio existen cuatro de estas grandes estancias.

12. Estancias de la guardia de élite. Estas cuatro salas re-
dondas estdn situadas a ambos lados del pasaje de entrada
que atraviesa la parte subterrdnea de la colina desde la puer-
ta principal. Veinte de los guardias orcos de élite estan
acuartelados en las habitaciones (cinco en cada una), que son
relativamente Iujosas, ya que las paredes estdn cubiertas de
mimbre y el suelo, también de mimbre, estd dotado de una
gran cantidad de mantas a modo de cama. Cada guardia tie-
ne un pequeio cofre para sus propias posesiones, que sue-
len limitarse a un puiiado de monedas (entre 2 y 8 mo), un
poco de licor y unas armas y armadura de buena calidad, aun-
que no suelen llevar puestas las mejores cuando estdn en ca-
sa. Las responsabilidades de estos guardias de élite son pro-
teger la puerta principal y otros puntos estratégicos.

12. Corte. El pasaje que sale de la sala de reuniones central
finaliza en esta gran cdmara. La entrada estd guardada por
centinelas, y s6lo estd permitida la entrada a quienes gozan
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del grado necesario o a alguna autoridad especial. La cdma- '
ra de la corte es utilizada para las audiencias con el jefe y pa- *
ra resolver las disputas entre orcos que no han sido resueltas ,
mediante la espada o los colmillos. Este es también el lugar -
donde el jefe imparte justicia; su sentencia favorita es el des- -
membramiento ritual. La estancia esta bien construida, con
un pilar central que soporta el techo con vigas en forma de :
abanico y las lamparas de arcilla que se utilizan para iluminar -
la sala. Las paredes estdn forradas de mimbre y adornadas '
con telas (bastante manchadas de sangre en algunos lugares). -
El pilar central estd dotado de unas manillas para atar a los
prisioneros. En torno a las paredes hay una serie de estantes -
en los cuales se han colocado una serie de objetos que indican 1
la riqueza y poder del jefe, entre los cuales se encuentran to- .
do tipo de armas capturadas a los guerreros dinedain, esta- ,
tuas robadas de sus casas y craneos de los jefes orcos rivales. |
En un lugar especial se encuentra un estandarte €élfico desga- -
rrado y ensangrentado que le fue arrebatado a una banda de -
elfos silvanos procedentes de Rivendel hace siete afos. Las
cuatro habitaciones que flanquean la cdmara son ocupadas |
por el resto de guardias de €élite y también son usadas a mo- -
do de almacén; una de ellas hace también las funciones de co- |
cina, satisfaciendo todas los caprichos del jefe. 1
14. Estancias del jefe. Esta sala es grande y estd lujosamente |
amueblada; Girkrog ha decidido llevar una vida llena de lu-
Jos como recompensa por ganarse el rango de jefe de la ma- .
nera mas dura. Su predecesor era un lider fuerte pero ex- .
tremadamente impopular elegido por Carn Dim y mantenido
en el poder por el Rey Brujo mds tiempo del natural. Entre
los muebles se cuentan un enorme colchén y numerosas te-
las de lujo que adornan las paredes; sobre el suelo hay colo-
cadas varias pieles, una encima de otra. La puerta de entra-
da esta cerrada y protegida magicamente (por una barrera
invisible semejante a un Muro de Aire). Cuatro puertas pe-
quenas (y dos puertas secretas) conducen fuera de la habita-
cion, comunicandola con un laberinto de nueve cdmaras per-
sonales ocupadas por los esclavos del jefe. Entre ellos hay
muchas hembras (esclavas tanto orcas como humanas), ya
que Gilrkrog es bastante concupiscente y necesita varias hem-
bras para satisfacer su lujuria.

En la habitacién también hay una cdmara para vestirse,
una armeria, una cimara de torturas privada y una capilla
personal donde el jefe realiza sus sacrificios al Oscuro. Hay
muchos objetos valiosos esparcidos por el suelo (mezclados
con otros que no tienen valor, ya que a los orcos les cuesta
bastante apreciar la diferencia), como pieles, joyas, adornos
de oro, armas, armaduras, baules y cofres. Entre ellos se en-
cuentran algunos objetos magicos menores, COmMO una empu-
nadura de daga con una hoja invisible (y envenenada), un fi-
gurin de un guerrero malvado que trae suerte (+5 BO) a los
personajes maléficos, y una pocién que cuando se ingiere
lanzard un sortilegio de Eliminar Maldicion (a nivel 12).
También hay dos trampas por si algiin ladrén consigue en-
trar: un atractivo yelmo con una cuchilla oculta impregnada
con un veneno enloquecedor (nivel 6, actia en 15-45 minu-
tos); y una caja de ébano que actiia como contrapeso de un
mecanismo; cuando se levante la caja, el mecanismo se ac-
tivard y haré sonar repetidas veces una campana; el sonido
se escuchara incluso en la cdmara de la corte.

15. Tesorerias. El botin acumulado por la tribu en todas sus
incursiones es guardado en su mayor parte en estas seis sa-
las enterradas en lo mds profundo de la colina, y que care-
cen de todo mueble. Las tesorerias estdn comunicadas con
una sala de guardia que siempre estd ocupada por algunos
miembros de la guardia de élite, una guardia de trolls, y algu-



Shartap Kriial

v

nos miembros de la milicia. Las pesadas puertas de madera
y hierro de las tesorerias estdn cerradas, y solo el jefe tiene
la llave para abrirlas. Entre el botin se incluyen alimentos,
vino y licores; armas y armaduras; monedas; pieles, pelle-
jos, maderas preciosas y metales; tejidos y otras telas; y un
pequeio almacén de objetos especiales que no son utiliza-
dos por el jefe o los subjefes. Las tescrerias tienen el techo
abovedado a poca altura, y todos los tesoros estan tirados sin
ningun cuidado por el suelo.

16. Estancias de los chamanes. Estas habitaciones estan
amuebladas de manera bastante simple, pero estdn mds lim-
pias y menos iluminadas que el resto de las salas del pala-
cio. Tres chamanes menores comparten una habitacion, mien-
tras que Plazolg tiene otra para él solo. Todas las paredes
estdn forradas de tejidos negros y el suelo esta cubierto de
esteras de juncos teiiidas de negro. La habitacién solo esta
iluminada por unas mintsculas lamparas. Cuando no estdn
sirviendo en el templo o en el tdmulo de los sacrificios, los
chamanes se retiran a sus habitaciones para meditar cn bus-
ca de la perfecciéon de la oscuridad. Las posesiones de los
chamanes son escasas: algunas tanicas y adornos, junto con
mascaras y otros objetos ceremoniales, todos ellos guarda-
dos en cofres de madera negra o colgados ¢n perchas.,

17. Templo negro del Ojo Unico. El templo estd formado
por dos camaras circulares comunicadas; €l extremo orien-
tal estd elevado un poco y forma un circulo completo; los or-
cos mds importantes se arrodillan o postran aqui para rezar.
En la pared este hay una puerta que conduce hasta la zona
sagrada que hay fuera de la colina. Delante de esta puerta
hay colgado un enorme disco de bronce, pintado de color ne-
gro y rojo de forma que recuerda al Ojo sin Pdrpado de
Sauron, que los orcos adoran como un simbolo del “*desapa-
recido” Sefior Oscuro. Esté colgando de dos cables, y se pue-
de subir o bajar mediante una manivela.

El templo es en todos los demds aspectos bastante sencillo y
austero, con las paredes forradas de mimbre negro, el suelo
pavimentado con pizarra y una tarima de obsidiana situada
delante del simbolo del Ojo. A ambos lados hay sendas ur-
nas que contienen incensarios, gongs y tambores utilizados
en las ceremonias, y que pueden ser utilizados para inspirar
un aterrador miedao en el pétreo corazdn de los orcos o para
sumirles en un violento frenesi. El uso de los latigos es bas-
tante comin en estas ceremonias. Los chamanes ticnen cier-
to poder verdadero, pero dependen de sus conocimientos
superiores y habilidades de oracién y actuacion para impre-
slonar a su congregacidn e inspirar una devocion hacia el
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Sefior Oscuro que les observa a todos. También ticnen al-
gunos aparatos boténicos y quimicos que les ayudan, inclu-
yendo varios tipos de droga que se pueden quemar pura pro-
vocar alucinaciones; aceites negros que arden con brillantes
colores sin despedir calor; todo tipo de instrumentos meca-
nicos y de viento que pueden producir extrafos sonidos, gri-
tos y murmullos aterradores; y linternas con haces de luz di-
rigibles para deslumbrar o elegir a un individuo en particular.
18. Casa de los guardianes del timulo. Detrés de la colina
central que conforma el palacio yace una zona sagrada un
poco elevada. En esta parte superior hay un timulo flan-
queado por tres chozas donde viven los guardianes y sirvien-
tes de la casa. Las chozas son bastante primitivas, ya que sus
ocupantes deben llevar una vida mondstica. S6lo los mas de-
votos de los sharbturu residen aqui para asegurarse de que el
timulo no es profanado. En caso de ataque, todos se defende-
ran de manera frenética. |

19. Tamulo de sacrificios. Ninguna planta crece en este tu-
mulo hemisférico; un sendero de losas de piedra va girando
a su alrededor hasta llegar a un macizo bloque de obsidiana
que tiene incrustadas cuatro manillas de hierro y bronce. Fre-
cuentemente se realizan en este punto diferentes sacrificios
con los prisioneros humanos o élficos. La victima es encade-
nada a la piedra, y a continuacién es desnudada y degrada-
da antes de ser torturada con fuego (llamas de antorcha o hie-
rros al rojo vivo), agua (bloques de hielo o induccién de tisis),
tierra (lapiddndolo) o aire (dejandolo expuesto a los ele-
mentos durante varios dias). El verdadero sacrificio es rea-
lizado por los chamanes con unos pesados cuchillos, pareci-
dos a machetes, con los que van practicando lentamente una
serie de heridas, hasta que una vez se le han producido vein-
te de estas heridas, se le seccionan las extremidades y el cue-
llo. A menudo, los cuchilios no dejun de bailar hasta que la
victima ha sido totalmente troceada, su sangre ha salpicado
a la multitud y su cuerpo ha sido completamente descuarti-
zado como ei de una oveja.

20. Pozo de observacion. Desde esta zona inferior, por de-
bajo de la elevacién sagrada, los orcos se retinen para con-
templar ¢l cspectdculo de los sacrificios que se realizan jun-
to al bloque de obsidiana. El pozo esta protegido por la colina
central del palacio y el dique que lo rodea.

21. Harén. Aqui viven las hembras orcas que no son re-
servadas especialmente para el gran jefe. Las estancias es-
tdn bastante sucias y descuidadas, ya que los orcos prestan
escasas comodidades a las hembras, y s6lo las ven como un
medio de satisfaccion y como las productoras de la préxima
generacion de guerreros. Las hembras no tienen otra funcion
en el palacio, y no realizan ninguna otra tarea; en realidad,
raramente se las dcja salir de su pequeno complejo de habita-
ciones.

22. Salones generales. Estas habitaciones son utilizadas por
otros habitantes del palacio, incluyendo los oficiales de la
milicia, la guardia de trolls, los mensajeros y artesanos que
visitan el palacio, los vigilantes de los esclavos, los sirvien-
tes y otros funcionarios. Algunas de estas salas son también
utilizadas como almacenes de objetos no demasiado valio-
$0s, y otras tienen funciones especiales, como la enfermeria
y la destileria.

9.33 LA HUESTE GUERRERA
DE LOS URUK-KOSH
Los uruk-kosh estdn tan avanzados militarmente como lo
estdn culturalmente. Su equipo es superior al habitual en la
mayoria de las tribus orcas, ya que sucle ser de hierro supe-
rior, mimbre, madera y cuero. Su principal arma es la lanza.
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Los guerreros experimentados o excepcionalmente grandes
pueden utilizar un kiz, o alabarda. Los exploradores y los
guerreros més jovenes utilizan el shtd, o lanza. La mayoria
de los uruk-kosh también llevan un arma secundaria como el
shpat (espada corta). Cuando salen de expedicién, todos los
soldados kosha empufian un lak, o arco corto.

Los uruk-kosh suelen utilizar armaduras de cuero endure-
cido y empuiar un gran escudo de mimbre con armazén de
madera. Las armaduras suelen estar reforzadas con placas de
madera, pero algunos guerreros mas viejos prefieren utilizar
las armaduras de ldminas, que les protegen como si fueran
cotas de malla (aunque implica una penalizacion de -10 a la
maniobra y -5 a la BD debido al peso de las placas de hierro
anadidas al cuero). Muchos exploradores kosha llevan arma-
duras de cuero normal.

Las tropas de la tribu estan dispuestas de la siguiente ma-
nera:

Gﬁrkrolg (capitén)
| I I I
Guarda- Kosh Gran Kosh
espaldas del Norte  Kosh Lejano
Praglag - Trishak Larzog Grolg
|
Guardia de Gucl.rreros Gqureros Gu‘errcros
élite (30) (100) (250) (100)
| | |
Guardia de Jinetes de  Exploradores Exploradores
mediotrolls (15) lobos (100) (50) (50)
Exploradores (50)

Los miembros de la guardia de élite son todos guerreros
(de nivel 4 a 6), y la mitad de ellos son uruk-hai puros cria-
dos en Carn Dim. Los uruk-hai son los sefiores naturales de
los orcos comunes, y normalmente suelen convertirse en los
[ideres de la tribu. La guardia de Kosha suele estar armada
con un kdz y un mail.

Los guardias mediotrolls (S. “Pertorog™) son todos
guerreros (de nivel 5 a 7) asignados a la zona segun las or-
denes del Rey Brujo. No responden ante nadie salvo ante
Girkrog. Aunque constituyen un poderoso simbolo del es-
tatus de la tribu de los uruk-Kosh y su jefe, en ocasiones han
llegado a amenazar la falsa sensacion de independencia que
tienen todos los miembros de la tribu. Los pertereg estin
equipados con armas muy pesadas elegidas personalmente
(como un mayal, una espada a dos manos o un azadon de
guerra) y visten con cotas de malla. Estdn fandticamente en-
sefiados para luchar, aunque son mds disciplinados y leales
en combate que la mayoria de las tropas propias de la tribu.

Los 450 guerreros de la tribu se dividen de la siguiente
forma:

135 guerreros de mvel 1;

135 guerreros de nivel 2;

180 guerreros de nivel 3;

Los 150 exploradores de la tribu se dividen de la siguiente
forma:

35 exploradores de nivel 1;

40 exploradores de nivel 2;

— 60 exploradores de nivel 3;

15 exploradores de nivel 4 a 6;

Los 100 jinetes de lobos de Kosh-Vor se dividen de la si-
guiente forma:

30 guerreros de nivel 2;

— 60 guerreros de nivel 3;

10 guerreros de nivel 4 a 6.

—



9.34 . GUERREROS IMPORTANTES KOSHA

Gflirkrog es el jefe tribal. Se trata de un guerrero de nivel
12 de pura sangre uruk, nacido en ¢l palacio que ahora go-
bierna. Es un oponente extremadamente fuerte e inteligente,
que empuna un macizo kiiz como si fuera una jabalina pe-
sada. El arma es en realidad un reliquia que conficre a su por-
tador una bonificacién +104 su habilidad de Emboscar y do-
bla todos los criticos de hemorragias que infligen sus
portadores orcos (en el caso de heridas infl! ridas a elfos, los
resultados se cuatriplican).

Hay cuatro subjefes kosha, y cada uno ticne una respon-
sabilidad diferente. Praglag capitaneca a los guardas de pala-
cio y es el segundo al mando de todas las tropas. Es un gue-
rrero (de nivel 9) de sangre orca normal, y empuiia el kiz
ceremonial (+10) de la tribu utilizado por quien ostenta el
cargo de administrador de la justicia militar (para decapitar).

Larzog es un uruk-hai. Es un guerrero (de nivel 8) con la
piel muy adornada. Estos tatuajes fueron realizados por un
chaman peregrino que paso por el pueblo, y han despertado
el Poder latente en el guerrero (lo que le ha convertido en un
orco excepcional). Larzog tiene 8 PP y puede lanzar los sorti-
legios de nivel 1 a 3 de las listas Danos de la Superficie (N.
del T.: el reverso de Vias de la Superficie) y Movimientos de
la Naturaleza. Es el subjefe mds veterano, y capitanea el regi-
miento de mayor tamano, el de Kosh-Madh.

Grolg es el mas viejo, feo y astuto de todos los subjefes.
Es un explorador (de nivel 9) de ascendencia uruk. Es de
complexién muy oscura y muy hdbil a la hora de moverse
en silencio, por lo cual es virtualmente invisible en la oscu-
ridad. Grolg es un asesino muy eficiente.

El subjcfe mds novato es Trishak (Or. “Cabeza gruesa™),
lider de los jinetes de lobos después de la desgraciada muer-
te del lider anterior en una incursion. Trashak es un jinete de
lobo de nivel 8 con una montura muy especial.

El lider religioso de la tribu es el extrano Plazolg (Or.
“Viejo ancestro™), un astuto sacerdote medio-orco (de nivel
8). Su dominio de los artefactos mecanicos y su compren-
s10n de la ciencia de la alquimia son excepcionales. Sus
conocimientos y su poderosa voz le permiten ejercer una in-
fluencia que se hace sentir entre sus hermanos. Glrkrog tie-
ne mucho cuidado de no enfrentarse nunca con é€l.

Hay otros tres chamanes que sirven a la tribu. Mikojkun
es un medio-orco chamadn de nivel 5. Su rival es Magull, un
uruk que intenta emular a su amo y espera llegar a suplan-
tarle algun dia. El ultimo de los tres es Mukar, un anciano de
la tribu y chamdn (de nivel 4) que disfruta participando en
las batallas y a menudo encabeza las incursiones montado
en el lomo de su lobo.

Dos representantes de Angmar viven con la tribu. Drangu
(Or. *Ogro™) es un angmareano de sangre noble, una mez-
cla entre nimendéreano negro y variag que actiia como em-
bajador personal del Rey Brujo. Es un montaraz (de nivel 9)
y posee una armadura y armas magicas (+10), asi como otros
objetos realmente interesantes. Tiene 18 PP y puede lanzar
sortilegios de las listas Maneras de la Naturaleza, Vias de la
Naturaleza'y Vias de la Superficie.

También hay un espia de Angmar entre la guardia de €li-
te, un tal Ilkrdn, un inteligente guerrero uruk (de nivel 5)
acostumbrado a utilizar los métodos de comunicacion se-
creta. Informa de muchas cosas que se le escapan a Drangu.

Entre los esclavos hay un joven hombre Hlamado Bandir,
un dinadan noble. Es ¢l hijo mayor de Amandir Thanga, y
es un mago (de nivel 0) que lucha de manera bastante acepta-
ble. Su padre es uno de los cincuenta y seis nobles menores
de Arthedain (el feudo de los Thanga esta al norte del de los
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Foro) y, como llevaba una vida bastante aburrida, Bandir
pensd que realizar algunas exploraciones en terreno [ronte-
rizo seria bastante emocionante y provechoso. Pero al final
no fue asi; fue capturado, y ahora su padre esta dispucsto a
pagar una buena recompensa a cualquiera que lo rescate.

10. LUGARES
ANTIGUOS

Los hombres ya ocupaban el noreste de Eriador a finales
de la Primera Edad. All{ se encontraron con algunos grupos
dispersos de elfos. Los Nacidos Después que trabaron amis-
tad con sus predecesores €lficos fueron conocidos como los
“Atani”, o “Edain” (sing. “Adan™). Estos orgullos hombres
dejaron pocos rastros de su permanencia en la zona, y no
existe ningtin grupo de ruinas asociado con sus dominios;
sin embargo, erigieron algunos lugares de pequeno tamaio.
La mayoria eran cementerios, pero hay otros que estdn su-
midos en un misterio mas profundo.

Las siguientes descripciones relatan los detalles de tres
lugares erigidos por los elfos y los edain.

10.1 EL TUMULO DE SONOTOR

Hace muchos, muchos anos, vivia entre los hombres de
Rhovanion un hombre sabio, un gran erudito que prestaba
sus consejos a todo aquél que llamaba a su puerta. Ei nom-
bre que el pucblo dio a este hombre fue Sonotor-radayan,
que en su dialecto significaba “Sabio Consejo™.

10.11 LA PROFECIA DE SONOTOR

Pero ocurrio que uno de los jefes del norte oyo hablar del
talento de Sonotor-radayan. Enviando a uno de sus servido-
res, el senor le dijo que buscara al sabio y lo trajera consigo
a la corte real, de forma que pudiera tener acceso a los me-
jores consejos y se pudiera convertir en un rey-entre los hom-
bres.

Después de un largo viaje y de semanas de busqueda, el
soldado llegé hasta la orilla de un frio lago. Estaba cubierto
de pieles para protegerse del viento del norte, y ya casi ha-
bia acabado con las provisiones empaquetadas en el trinco
del que tiraba su caballo. Cerca del lago se encontraba la ca-
bana del sabio, sobre un pequeno timulo natural. En 1z ori
lla del lago se encontraba Sonotor, tallando una figura en un
gran bloque de piedra con un afilado cincel de hierro. El gue-
rrero adan hablo con el sabio, transmitiéndole los mds sin-
ceros saludos de parte de su omnipotente sefor.

“S7, dijo Sonotor-radayan, “conozco a tu Senor, v s¢
que te ha enviado a buscarme. Pero puedes decirle que no
iré hasta su corte ni seré su sirviente, aungue eso me cause
la muerte.”

Pero las palabras del sabio no impresionaron al guerrero.

“Si realmente conoces a mi sefior como dices. sabrds que
lo mejor para ti es que vengas conmigo. ™

“Mira hacia aqui™, dijo ¢l sabio indicdndole la roca que
habia wllado, “;puedes leer las runas?”

Los rayos del sol cartan de forma oblicua sobre Lu lisa su-
perficie de granito, y sobre los caracteres que habia graba-
dos. El guerrero sabia leer de forma rudimentaria, y de al-
guna manera consiguid descifrar lo que habia inscrito el
sabio. Y lo leyé en voz alta.



“Cuando el invierno de la vida comienza a acos i-te

Y con pesados pasos peludos

el oso brama furiosamente, [ten cuidado!

Su cria va a salir del abedul

Para atraerte a su maléfico cubil”

El guerrero se qued6 asombrado y un poco desanimado
por lo que habia inscrite en la piedra, ya que obviamente el
sabio no era ningun charlatén. ;Acaso su sefior no era cono-
cido entre su pueblo como “el Oso”, por la ferocidad y simpa-
tia natural? ;Y acaso no venia él mismo desde un pueblo cer-
cano a Bosque Verde llamado Eagduru, situado cerca de un
soto de abedules plateados?

Sonotor-radayan se rié e hizo un gesto gentil.

“;Te parece esto imposible? Pues piensa en ello, y en
las muchas semanas que has pasado buscando este lugar.
¢No podrian haber llegado hasta aqui noticias de tu viaje,
desplazdndose mucho mds rapido que ti? -

“Por eso te digo de nuevo, vuelve a tu sefior el Oso y llé-
vale mi mensaje. Dile que yo no sirvo a nadie, pero que le
ofreceré mi consejo a todos, y no cobraré por ello.”

Pero el Sefior habia ordenado al guerrero que le trajera
el sabio, y sabia que la furia que provocaria su conducta insul-
tante y contraria acabaria por separar su cabeza de sus hom-
bros. Pero tampoco se sentia dispuesto a obligar al sabio 0 a
utilizar la fuerza para Illevarle con €I, ya que sabia que los
hombres como €l tenian acceso a un gran Poder, capaz de
maldecirle con cualquier extraiia malignidad que deseara.
Debatiéndose de esta manera, decidid confiar en la buena
voluntad de su sefior y volver con las manos vacias. De es-
ta forma, y dando la espalda al sabio, regresé a su hogar.

La historia se centra ahora en el sefor. Sabiendo que su
servidor no era un cobarde ni un mentiroso, le perdono su ti-
midez al no cumplir unas 6rdenes que quizas se habia to-
mado de forma demasiado estricta, pero seguia deseando te-
ner al sabio a su disposicion para responder a sus preguntas
y aconsejarle contra sus enemigos. Por [o tanto, reunio a su
corte y anuncié que iba a realizar un viaje hacia el norte pa-
ra conversar con el sabio en persona, para intentar persua-
dirle de que enriqueciera el reino adan con su presencia.

El guerrero lideré el grupo del senor, olvidando las ma-
los presagios que habia tenido al abandonar el hogar del sa-
bio. Tardaron dos semanas en realizar el viaje, utilizando los
mejores caballos y recogiendo las provisiones de camino ha-
cia el norte, de las poblaciones que rendian tributo al jefe.
Cuando llegaron al lago congelado, solo el jefe se adelanto
y dejo a sus hombres atrds para hablar con el sabio, que to-
davia estaba delante de la piedra, tallandola.

Transcurridos unos instantes, el guerrero vio que cémo
su sefior se agitaba y desenvainaba su espada. El sol se re-
flejé en la hoja, pero el sabio permaneci6 de pie. Ni siquie-
ra cuando la hoja penetré en su cuerpo llegé a pronunciar
ningln sonido. Inmediatamente, todos los hombres del se-
fior se precipitaron a su lado y alabaron esta hazafia, aunque
¢l afirmaba y volvia a afirmar que el sabio no habia tenido
ni siquiera tiempo de pronunciar una maldicion. Entonces,
el guerrero mir6 hacia la piedra donde el sabio habia inscri-
to los caracteres durante su primera visita, y vio que habia
anadido algunas lineas més a las que ya existian.

“Esperad”, dijo, "'y escuchar qué es lo que el sabio escri-
bio pero no pudo decir.”

“Cuando yo muera

Cuyo momento ha llegado

Caminando sobre

Mis iiltimas palabras

Enterradas aqui’™
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El sefior se ri6 al ver que el sabio habia profetizado su
propia muerte, ya que €l no tenia ninguna culpa sino que era
un stmple instrumento del destino. Las palabras le animaron
a buscar en la orilla para ver si encontraba las “dltimas pala-
bras enterradas aqui”. Al poco, uno de sus hombres descu-
bri6 un tubo de madera debajo de una piedra. El cilindro con-
tenfa un mensaje escrito sobre un pergamino de vitela. El
joven adan, que era un guerrero culto, ley6 las palabras a su
sefior.

“Es un mensaje de socorro de un puceblo del norte,
amenazado por un gusano o un dragon de frio (no saben qué
es exactamente). Temen por sus vidas. Sefior, conozco el pue-
blo, ya que lo crucé cuando realicé mi primer viaje aqui ha-
ce algunos meses."

El senor replico:

“Entonces viajemos hasta alli'y veamos con nuestros pro-
pios ojos al dragon. El serd un mejor desafio para mi espa-
da que este viejo mendigo. Ademads, el pueblo estard ansio-
s0 por sumarse a mi reino como todos los demds a través de
los cuales hemos viajado, y el botin de la criatura me re-
compensard por este viaje.”

Alegrados por estas noticias, el sefior y sus compaieros
partieron hacia las colinas que habia al norte del lago. Pronto
llegaron al pueblo, donde todas las casas estaban destroza-
das y ennegrecidas. Sélo el viento rondaba por sus calles, ya
que el dragdn se habia adelantado al jefe. Sus huellas eran
claramente visibles, y se dirigian a terreno montanosos; el
grupo sigui6 el rastro, hasta llegar a la boca de una caverna.
El viento, mordiente y frio, traia consigo nubes de tormenta
y una cierta cantidad de nieve.

Mientras sus hombres aguardaban la tormenta bajo un
saliente de roca, el senor desenvainé su espada. Ignorando
el hedor que salia de la caverna, entré en su interior y buscé
al dragdén durmiente en su propia guarida. Pese a ser ligero.
el sonido de sus pasos despertd a la bestia justo antes de que
él llegara al punto donde ésta dormia, y asi comenzo una ba-
talla terrible; al fin, el sefior, lleno de heridas, magulladuras
y congelaciones provocadas por el gélido aliento de la bes-
tia, salié victorioso de la caverna, tambaledndose hasta pre-
cipitarse en los brazos ansiosos de sus fieles guerreros.

Regresaron cruzando el frio paisaje, abrigados con pelle-
jos y cargando con todo tipo de objetos preciosos tomados
del botin del dragon. Pese a estar herido, el jefe seguia cami-
nando mas erguido que sus camaradas. Les dirigié de vuel-
ta a la cabana del sabio, pensando que la minima recompen-
sa que podia proporcionarle al vidente era un entierro digno.
Cuando llegaron, la nieve cubria el suelo y los rayos del sol
languidecian. De repente, un temible sonido —un gemido,
chirriante y desgarrador— rasgo el aire y resquebrajo el hie-
lo del lago sobre el que habian avanzado sin darse cuenta.
Los hombres gritaron, desesperados, e intentaron abrirse pa-
so hasta la orilla. Sélo uno de ellos —el jefe— quedé atrds, aga-
rrandose débilmente mientras se deslizaba inexorablemente
hacia las aguas congeladas. Y entonces desaparecid, y con
él se fueron su precioso oro y su traicionera espada.

El guerrero llevo al resto del grupo alrededor del lago
hasta la choza del sabio. Junto a ella, la gran losa de piedra
tallada reflejaba los dltimos rayos del sol a medida que las
nubes se iban separando y el rojo orbe encendido iba descen-
diendo hasta esconderse tras las ondulantes colinas occidenta-
les. Los exhaustos edain vieron entonces cémo aparecian por
arte de magia unas runas que antes no habian estado alli,
completando las ultimas palabras del sabio. El guerrero las
leyd.

“Cuando vo muera, también morird el Oso,
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Nota: la profecia solo puede ser leida
cuando la sombra del sol en el poste
(b) v la sombra de la luna del ine-
xistente poste (¢) se cruzan sobre la
inscripcion.

Cuyo momento ha llegado, con un orgullo asfixiante
Caminando sobre ¢l hielo resquebrajado

Mis iltimas palabras tragadas por el agua,

Enterradas aqui, hardan que todos teman mi maldicion”

10.12 EL LUGAR DE LA PROFECIA

En la actualidad, el lugar donde Sonotor pronuncio su
profecia es un pequeifio centro de adoracion y devocion, y
existe un disperso culto organizado en su recuerdo. El lugar
es un santuario al este de las Montanas Nubladas, lejos de
los servidores del Rey Brujo, y representa una potencial fuen-
te de ayuda par- los personajes aliados con los Pueblos
Libres.

PLANO

a. Cromlech. Se trata de una estructura de piedra, formada
por tres losas de piedra verticales que soportan a otra piedra
maciza y bastante plana. El crémlech se eleva sobre el timulo
que antiguamente ocupé la choza de Sonotor, y en la cual ya-
ce enterrado el sabio actualmente. Las piedras de soporte que
miran hacia el lago tienen grabada la inscripcién menciona-
da anteriormente, y sus runas ocultas sélo se pueden con-
templar en el momento en que se ponga el sol. En las pocas
ocasiones en que la luna sale cuando el sol se esta poniendo
y la luz de anibos astros se mezcla en la superficie de la pie-
dra, una tercera estrofa escrita por el sabio se hace visible,
b. Poste. Este poste, hecho de madera vieja y colocado so-
bre una cavidad de piedra, lanza al ponerse el sol una som-
bra sobre la piedra del cromlech donde estan grabadas las ru-
nas. Los acolitos del sabio colocaron el poste para recordar
siempre el mensaje oculto de su mentor. El poste se eleva
sobre un pequeiio monticulo. Bajo la cavidad de piedra se
encuentra el Cuerno de Sonotor (ver mis adelante).

¢. Tamulo. Este pequeno promontorio cubierto de hierbas
fue erigido en una ¢poca olvidada, y nadie sabria decir cudl
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fue la razon de su creacion. Excavando en la parte superior
del monticuto se encontrard otra cavidad de piedra. sobre la
cual se situé antafio otro poste que indicaba cudndo serfan
visibles las runas lunares del sabio. Bajo la piedra se encuen-
tra la Bandeja de Sonotor (ver mas adelante).

d. Circulo de madera. Sobre un talud de tierra se elevan en
una fila curvada una serie de 31 postes de madera. Todos son
muy viejos y estan muy desgastados, pero su madera es muy
dura y resistente. En cada equinoccio, los acélitos los ador-
nan con guirnaldas y cuelgan ramas tejidas y flores o frutos
entre poste y poste. El circulo no tiene ninguna otra impor-
tancia.

e. Orilla del lago. Un pequeiio y abrupto “peldaiio™ conduce
hasta la orilla de grava del frio lago cuyas aguas reclamaron
la vida del asesino de Sonotor. El lago contiene una buena
cantidad de peces y el bosque que hay en su zona norte es
una buena reserva para cazar.

LAS RUNAS LUNARES |

La piedra rinica de la profecia es muy conocida en toda
la zona, con sus runas magicas que describen la muerte de un
antiguo jefe conocido como *el Oso™. Pero sin embargo, muy
pocas personas conocen las runas lunares, ya que s6lo son
contempladas en contadas ocasiones, y con muy escasos es-
pectadores. La tercera estrofa de la profecia es la siguiente:

“Dentro de muchos afios volveré a vivir

Para avudar a los pueblos en apuros

Bajo los pies de los postes

Colocad mi cuerno y mi bandeja

Juntas para exorcizar el mal”

Anteriormente se ha mencionado el paradero del cuerno
y la bandc)a. El cuerno es un cuerno de buey con grabados
de plata y anillos de ambar, con algunas incrustaciones de
granates y dagatas. Parece valer 200-300 mo, pero e¢s mucho
mas valioso. El portador del cuerno estd protegido contra los



ataques de las criaturas malignas como si llevara unz cota de
malla. La bandeja no es méds que un cuenco de poca profun-
didad hecho de peltre, bronce y cobre, hermosamente talla-
do y grabado, y est4 valorado en 100-150 mo. La bandcja si-
tia a su portador bajo los efectos de un sortilegio de
Proteccion 11 (+20 a las TRs, -20 a las tiradas de ataque de
los sortilegios de las criaturas malignas). Sin embargo, si al-
guien lleva tanto el cuerno como la bandeja, los efectos se
hacen mucho mds potentes. Combinados, tienen las si-
guientes propiedades:

protegen como una armadura de coraza +10;

niegan la mitad de los criticos (01-50);

protegen como el sortilegio Proteccion I (+/-30);
permiten al portador lanzar el sortilegio Desviar Orgd-
nico tres veces al dia;

permiten al portador lanzar el sortilegio Parar Orgdnico
tres veces al dia; y

permiten al portador lanzar los sortilegios de Aturdimiento
(con su nivel multiplicado x1, x2 y x3 respectivamente).
El drea que rodea el crémlech (dentro del circulo de ma-
dera) estd protegida por un sortilegio de Area de Proteccion
I en favor de las personas bienintencionadas.

10.2 EL ESTANQUE
DE DAERON

“...y pasando sobre las Montarias (Azules) bajo al este
de la Tierra Media, donde por muchas edades lamento jun-
to a las aguas oscuras la suerte de Lithien hija de Thingol,

la mds bella de todas las criaturas vivientes.”
-Sil, pag. 249

10.21 EL LAMENTO DE DAERON

Segiin los libros de conocimientos antiguos de los Sabios,
la magia puede presentarse bajo muchos aspectos, pero el as-
pecto mds poderoso de cualquier magia es la cancion. Porque
la misma Ei fue conjurada en el vacio gracias al coro de los
valar inspirados por Eru Ilivatar durante el Ainulindalé. Y
en dias posteriores, cuando los hombres y los elfos camina-
ban sobre Arda y luchaban contra los males de Morgoth, el
Gran Enemigo, la cancién siguié demostrando ser superior
a la oscuridad. Yavanna Kementari derramo su voz y canté
por los Dos Arboles después de la profanacién de la colina
sagrada de Aman, y gracias a esa cancion nacieron los dos
frutos que se convertirian en el Sol y la Luna, Anar e Isil. El
mismo Morgoth quedé encantado por las canciones de
Lithien mientras estaba sentado en el trono de Angband, y
cay6 dormido junto a toda su corte, sufriendo mas tarde al
darse cuenta de que le habia sido robado un Silmaril.

DE LUTHIEN Y DAERON

Daeron era el juglar de Thingol y Melian, rey y reina de
muchos de los elfos de la Primera Edad, cuando los noldor
habitaban en Beleriand. Lithien era su hija, y era la mds her-
mosa de entre todos los Primeros Nacidos y también de los
Nacidos Después. En los claros boscosos de Doriath, prote-
gida de las criaturas de Morgoth por el Cinturén de Melian,
Lithien danzaba, cantaba y jugaba, y a menudo eran las melo-
dias de Daeron las que bailaba, y sus palabras las que can-
taba. Mediante su comunién musical, el juglar llegd a sentir
un profundo amor por la princesa, amor que se hizo anicos
cuando ¢l destino llevé a un hombre mortal, Beren, hijo de
Barahir, a través de las nieblas de confusiéon que Melian ha-
bra tejido, hasta la contemplacion de Luthien. Y que Beren
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y Luthien, o Tindviel como la llamaba €1, quedaran prenda-
dos en un amor mas fuerte que cualquiera que haya existido
jamas, y dejaran muy atr4s las grandes diferencias que habia
entre sus razas. Daeron perdi6 por completo a Lithien, quien
quedd destinada a tomar parte en [as terribles aventuras de
Beren. Durante muchos anos, Lithien viajé lejos de Doriath,
y Daeron abandoné el reino de Thingol para ir a buscarla al
otro lado de Endor.

EL LAMENTO

Después de muchos afios de busqueda infructuosa,
Daeron encontré un Jugar tan tranquilo y apacible que su des-
garrado corazon le pidi6é que se detuviera durante un mo-
mento. En las alturas de las Hithaeglir resplandecia una re-
mota laguna, un frio lago redondo con la superficie tan
calmada que parecia un espejo; junto a la laguna construyé
una pequefa cabafia de piedras planas, y la cubrié de mus-
go. Alli residio durante muchos anos, sin preocuparse ni mo-
lestarse en absoluto por el paso de los meses, de las estacio-
nes y de los anos. Cada dia se sentaba junto al tranquilo lago
oscuro y entonaba un lamento con una voz que hablaba de
pérdidas imposibles de contar. Ningin hombre se acercé has-
ta él, s6lo las ardillas y los pdjaros de las alturas de las mon-
tafias, y cuando el sol se ponia, solia caminar entre los ma-
torrales y arboles cercanos, en busca de comida. Los afios
pasaron y el seguia cantando, ddndose cuenta de que su co-
razén todavia lo recordaba todo sobre su amor; la forma en
que bailaba, el murmullo de su voz a través de las ondulan-
tes colinas del bosque, el resplandor de la luz de la luna so-
bre su cabello... Todo eso y més, mucho mds, era lo que can-
taba, poniendo todo su talento, energia y poderes en la
creacion de aquella cancién, para que se convirtiera en algo
mds que una cancidn, para que se convirtiera en un sortile-
gio, un encantamiento de amor eterno, un recuerdo de Luthien
que quedara conservado para siempre en el eco de su voz.

10.22 EL LEGADO DEL LAMENTO

Los sortilegios tejidos por la poesia de Daeron han perdu-
rado mucho tiempo después de su partida. Existen dos efec-
tos principales.

En primer lugar, la pureza de su amor y de Luthien perso-
nificada en los versos tiene un efecto perturbador sobre las
criaturas malignas. A ellos les cuesta bastante encontrar el
estanque, y st lo encuentran lo intentan evitar siempre que
pueden. Los orcos y los hombres de Angmar nunca han lle-
gado a encontrar el camino que lleva hasta él, y otros seres
de corazones malvados tampoco conseguirdn hallarlo.

En segundo lugar, la celosa pasion que llevé a Daeron a
traicionar a Beren ante su rey en mds de una ocasion ha im-
buido en las imdgenes que €l recordaba un extrafo efecto,
maligno y embrujador. Cuando aparece la luna por encima
de las montafas y su luz brilla sobre el lago, aparece la ima-
gen de Luthien, bailando de forma atrayente encima de sus
aguas, y tal es su belleza que cualquier ser que esté contem-
plandola debera resistirse a sus encantos o se vera atraido ha-
cia el lago —hacia el interior del lago— para bailar con ella.
Cuando Isil se pone, Liithien desaparece. En una roca situa-
da por encima del agua se puede apreciar una figura negra y
terrible llena de dolor, con una oscuridad consumidora, y quie-
nes cruzan su mirada con la suya se ven aplastados por el pe-
so del vacio en sus ojos solitarios, y mueren desesperados.

Por lo tanto, solo el melancélico amor perdido de Daeron
ha perdurado a lo largo de los siglos, y la desolacion de su al-
ma, contrastada con la generosidad y calor de Lithien, han
creado un lugar de poder realmente extrano e impresionante.



NOTA: El DJ puede utilizar este lugar como un refugio se-
guro para los personajes que estén siendo perseguidos por
los sicarios de Angmar, aunque puede que cuando llegue la
noche comiencen a desear haberse quedado a luchar con-
tra sus enemigos.

10.3 EL HOGAR DE ASCARNIL

Ascarnil es un elfo de Imladris, medio noldo y medio sin-
da. Es un veterano montaraz de nivel 15 un tanto tempera-
mental que actia como los 0jos y los oidos de Elrond en Rhu-
daur y en el norte. Se puede encontrar una descripcién
completa de este curioso individuo en el suplemento de 1CE
Rivendel.

El Hogar de Ascarnil es una casa medio desmoronada

construida y ocupada antiguamente por un sefior dinadan de
Rhudaur y actualmente convertida en poco méas que un mon-
tén de piedras de gran tamano. La casa se encuentra al nor-
te de lo que antes era Rhudaur, y proporciona al elfo una ba-
se de operaciones ideal cuando estd explorando la zona en
busca de senales de los servidores del Rey Brujo.
NOTA: el plano que ilustra las ruinas de la casa también
muestra el plano original de la casa, v puede ser utilizado
en otras aventuras y en otros sitios; por ejemplo, podria ser
la casa de un noble arthadan v su familia, situada cerca de
la frontera, y que debiera ser defendida.

LAS RUINAS

(a) Cocina. Esta habitacidn estd bien conservada. Estd par-
cialmente h: 'dida y tiene unos solidos muros de piedra con
una ampiia (=aveda que soporta el piso superior, donde an-
tigcuamente habia un solario. El suelo ha sido limpiado de es-
combros, que han sido utilizados para bloquear tres de las

cuatro salidas de la habitacion. En una esquina de la habita-
cién hay una tosca cama hecha con paja, hojas y juncos cu-
biertos por mantas de pelo de caballo. Escondida en uno de
sus lados hay una daga de acero de buena calidad.

(b) Puerta blogueada. Estas salidas han sido tapiadas con
escombros medio pegados con argamasa y piedras caidas de
los muros. Este hecho no seré revelado a menos que alguien
se acerque a mirar de cerca, ya que Ascarnil ha conseguido
que encima de la tapia crezcan todo nimero de enredaderas
y plantas trepadoras.

(c) Puerta trasera. La unica forma de entrar en la cocina es
la s6lida puerta trasera. Ascarnil ha lanzado tres sortilegios
de Trampa Menor sobre la cornisa que hay encima de la puer-
ta, de forma que si alguien toca la puerta, recibird una pe-
quena lluvia de piedras sobre su cabeza (infligiendo un cri-
tico “B™).

(d) Hornos. Escondido entre las placas de hierro de la puer-
ta del horno hay un cofre de madera endurecida, reforzada
con franjas de latén. El cofre estd cerrado y es Extrema-
damente Dificil (-30) de abrir. Contiene mudas secas y un
arma de recambio. Las ropas son de gran calidad, de color
plateado, gris y verde, de la talla de alguien que mide casi
1,8 metros y que es bastante delgado. El arma es una espa-
da corta (+10) de muy buena manufactura, con algunas
esmeraldas incrustadas en la empunadura y un filo soberbio.
Bajo el cofre del horno hay un carcaj con 24 flechas de bue-
na calidad (para un arco largo) y un paquete que contiene ra-
ciones de lembas (pan del camino) para 24 dias.

(e) Pozo. Unas plantas bastante altas y exuberantes marcan
la localizacién del pozo situado en el descuidado jardin. El
pozo mide un total de 15 metros de profundidad, y el agua
se encuentra entre seis y siete metros por encima del fondo,
Todavia contiene agua potable.

(f) Almacén. El almacén es la otra parte de la casa que to-

Hogar de Ascarnil
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davia tiene techo, aunque parte de la pared oeste s ha de-
rrumbado, dejando un gran boquete. Puede ser utilizado co-
mo un lugar seco para descansar si la cocina ya estéd ocupa-
da. Sin embargo, hay alguna posibilidad (01-50) de encontrar
algin animal.

(g) Jardin de la cocina. Antiguamente este jardin era culti-
vado segin la manera tradicional dinadan, y todavia sc pue-
den encontrar en su interior un buen niimero de hierbas cu-
linarias y medicinales (entre ellas algunas dosis de faghiu,
latha, sha y Cesto de Elendil).

(h) Estanque. Anteriormente, este estanque estaba lleno de
hermosas plantas acudticas y peces de colores. Ahora todavia
se encuentra lleno de agua debido a los efectos de los cana-
les de drenaje que traen agua, pero una cantidad de liquido
se filtra a través de las grietas del marmol. Est4 bastante des-
cuidado y en su interior vive una vibora acudtica (nivel 4)
bastante desagradable, cuyo veneno provoca hinchazones y
asfixia. .

(i) Torre, planta baja. El viejo muro que separaba la torre
de la casa se ha derrumbado, y ahora sélo hay tres paredes
que soportan la estructura de la torre. Sin embargo, son las
paredes mds gruesas de toda la mansién y en todos los de-
mads aspectos la habitacion estad en buen estado. Dos venta-
nas que miraban hacia el estanque han sido tapiadas con ro-
cas y escombros por un grupo de bandidos que ocuparon la
torre después de ser abandonada por sus duenos originales.
Una escalera de caracol situada en la esquina suroeste con-
duce hasta el piso de arriba, pero estd traicioneramente cu-
bierta de musgo resbaladizo. Es necesario realizar una ma-
niobra Dificil (-10) para llegar hasta arriba sin caerse.

(j) Torre, piso superior. El suelo de piedra de la torre es
sorprendentemente sélido, aunque la mayor parte del techo
ha desaparecido, arrancado por una tormenta hace mas de un
siglo. Hay ventanas con postigos mirando en todas direc-
ciones. lo que proporciona una excelente panoramica de los
alrededores. Se pueden encontrar las huellas de Ascarnil en
la tierra.

(k) Ruinas quemadas. Esta habitacion, cuya funcion es im-
posible de determinar, fue obviamente quemada. Los pocos
fragmentos de piedra que asoman entre las hierbas estan que-
mados y ennegrecidos. Sobre un montén de escombros se
encuentra una extrana figura, de apariencia maléfica: con to-
da probabilidad se trata de un nazgul a caballo. En realidad,
no es mas que una figurita de arcilla de un jinete y su mon-
tura, que fue dafiada por el fuego que arrasé la estancia.

(1) Salon del hogar. El gran salon se encuentra comple-
tamente en ruinas y lleno de todo tipo de hierbas, aunque to-
davia se pueden distinguir las enormes losas de piedra que
forman el hogar de fuego. Bajo un pequefio rincén en el ho-
gar hay una caja de acero. La cerradura es muy pequena pe-
ro con un poco de paciencia y una maniobra de dificultad
Media se conseguir4 abrir sin problemas. En su interior hay
30 mo y tres gemas valoradas en 2-20 mo cada una.

(m) Bosque. En estos drboles al este de la casa vive un gru-
po de cuervos negros. Los personajes suspicaces (0 para-
noicos) podrian confundirles con gorcuervos o crebain de
Angmar, esp s procedentes de la tierra oscura.

11. AYUDAS
DE CAMPANA

Esta seccion proporciona informacién especificamente
disefiada para ayudar al DJ a integrar el material que se
proporciona en El Imperio del Rey Brujo a su campana par-
ticular. Se incluyen reglas para generar personajes alistados
en el sacerdocio guerrero de Angmar o nacidos en el seno de
una tribu orca, asi como algunas guias sobre el uso del idio-
ma y algunas ideas para disenar mapas y aventuras comple-
tamente nuevos.

11.1 CREACION DE
UN SACERDOTE
GUERRERO EN SA

Los oficiales mas efectivos de la justicia de Angmar son
los sacerdotes guerreros, un cuerpo burocratico dotado de po-
deres maléficos gracias a su devocién hacia la Sombra y su
representante el Rey Brujo. Las siguientes reglas indican co-
mo generar un personaje de la nueva profesion de Sacerdote
Guerrero, y deberian ser utilizadas para crear lideres PNJs pa-
ra los encuentros en Angmar o con soldados de Angmar.
NOTA: Los personajes de Rolemaster se pueden generar
de manera similar.

REQUISITOS RASICOSR
Los reclutas del sacerdocio militar ¢
cuales sean sus origenes. Son probados vy ejercitados desde
la infancia (normalmente cuando tienen entre seis y ocho
anos), y realizan su desarrollo de habilidades de la adoles-
cencia de manera normal, segun su raza y cuitura. Todos los
sacerdotes militares deberian tener un minimo de Fuerza y
Inteligencia de 60. Pueden elegir la Inteligencia o la Intuicion
como caracteristica principal.

El entrenamiento durante la infancia les proporciona los
siguientes grados basicos de habilidad:
Movimiento: Sin Armadura (1), Cuero Endurecido (1);
Armas: De Filo (2), Proyectiles (1), Armas de asta o A 2
Manos (1); .
General: Montar (1);
Magicas: Leer Runas (1), Usar Objetos (1);
Percepcion: (1);
Desarrollo Fisico: « -);
Idiomas: (6 Grados)

on aceptados sean

PUNTOS DE HISTORIAL

En lugar de Puntos de Historial, los reclutas reciben el
siguiente entrenamiento adicional. Utiliza las primeras
opciones si la Caracteristica Principal del personaje es de
90+ (es decir, si tiene Puntos de Poder), o la segunda lista
si es inferior.
Primera opcion: Reflejos reldmpago (+5 ala BD y las BOs),
una lista de sortilegios, Lengua Negra (5), habilidad secun-
daria de Herbalismo (5 grados), habilidad secundaria de
Conocimiento de Pueblos/Culturas (5 grados).
Segunda opcion: Carismatico (+10 a Liderazgo e In-
fluencia), un arma +10 no mdgica, un sumando de sortile-
g10s +1 o un sortilegio de uso diario, habilidad secundaria
de Tacticas Militares (5 grados), habilidad secundaria de
Numeracién y Estimacién (5 grados).



Se pueden sustituir hasta dos objetos de la lista por un au-
mento de caracteristicas siguiendo las reglas del manual de SA.

BONIFICACIONES A LAS HABILIDADES POR PROFESION
La profesién de los sacerdotes guerreros incluye habilida-
des mdgicas y militares, y por lo tanto sus bonificaciones de
profesion son los siguientes:

+1: Desarrollo Fisico, Percepcion
+2: Habilidades de Armas, Habilidades Magicas

PUNTOS DE DESARROLLO

Los puntos de desarrollo que se pueden aplicar para au-
mentar las habilidades al subir de nivel estdn divididos de la
siguiente manera:

Movimiento y Maniobra (2), Habilidades de Armas (4),
Habilidades Generales (1), Habilidades de Subterfugio (1),
Habilidades Magicas (2), Desarrollo Fisico (1), Idiomas (1),
Listas de Sortilegios (3).

Pocos sacerdotes dejan algiin seminario sin ser visitado
antes de llegar a nivel 3.

MAGIA

A pesar de que se les llama sacerdotes, los sacerdotes
guerreros de Angmar son una mezcla de animistas y magos.
Pueden tener la Esencia (si su Caracteristica Principal es la
Inteligencia) o la Canalizacién (si su Caracteristica Principal
es la Intuicién) como Dominios de Poder, y pueden utilizar
sus [istas con los efectos invertidos (ver l0os personajes orcos
para mds detalles). Los DJs pueden optar por disefar listas
cer-adas especificas para los sacerdotes guerreros.

11.2 CREACION DE UN
PERSONAJE ORCO EN SA

El Rey Brujo puede convocar a una desunida confedera-
cion de doce tribus de orcos para que cumplan sus Ordenes.
Los orcos estan bastante dispersados, ya que viven en Ang-
mar, en el Monte Gundabad, en el Monte Gram y en diferen-
tes fortalezas de las Montanas Nubladas. L.a mayoria son or-
cos normales, que temen a la luz del sol y por lo tanto estan
bastante limitados en las campanas mds prolongadas. Los
uruk-hai son extremadamente raros y se mantienen acuartela-
dos en Carn Dim para situaciones especiales.

Todos los orcos viven atemorizados por el Nigromante
y el Rey Brujo, un miedo que es reforzado por los chamanes
orcos. Cuando se necesita el servicio de los guerreros orcos,
el Rey Brujo envia a sus mensajeros orcos de €lite o alguno
de sus trolls negros hacia las tribus, que se apresuran a cum-
plir los deseos de su amo.

Los personajes orcos se pueden desarrollar siguiendo las
reglas habituales del manual de El Senior de los Anillos (ver
paginas 31 a 36 y la tabla CGT-5 de la edicion espafiola). Al-
ternativamente, a continuacién se describe una generacion
de personaje mds détallada, para quienes desean crear un PJ
o PNJ orco con algo mas de profundidad y veracidad.

CULTURAS DE LOS ORCOS

Los orcos estdan divididos en dos grupos raciales distin-
tos: los avanzados uruk-hai y los mds primitivos orcos nor-
males. Los personajes uruk-hai deberian ser desarrollados
inicialmente como personajes segiin indica el manual de SA,
con la eleccién de profesiones orcas segun se indica mas ade-
lante. Los orcos comunes estdn divididos en cinco grupos
tribales. Ademds, siempre pucde haber mezclas de uruk y or-
cos normales, a los cuales denominaremos orcos “mixtos”.
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Las tribus de orcos comunes estdn divididas segun su tec-
nologia y su hébitat. Por un lado, existen tribus orcas cuya
tecnologia es el equivalente al de la humanidad en la Edad
de Bronce (suelen ser la mayoria de orcos, y normalmente
los que no se encuentran bajo ningtin control externo), que
pueden habitar en las montantas, las colinas o las llanuras. De
mayor tecnologia son las tribus que equivalen a una socie-
dad de la Edad de Hierro, y que suelen habitar en las mon-
tanas o en los sistemas de cavernas/minas o0 en sus campa-
mentos de las llanuras. En partes mas remotas de la Tierra
Media (no en Angmar) habitan tribus primitivas de orcos cu-
ya tecnologia equivale a la de la Edad de Piedra. El nivel de
cultura de estas tribus es tan bajo que casi se puede decir que
no existe; todos los miembros de la tribu realizan las mismas
tareas, no tienen ningdn idioma, no tienen armaduras, muy
pocas armas y pocos se preocupan por dominarlos.

Las equivalencias de la “Edad de Hierro” y “Edad de
Bronce™” son unicamente categodricas. Una tribu de la Edad
de Bronce puede tener acceso a herramientas de hierro aun-
que no sepan como fabricarlas ellos mismos. Los orcos son
muy conocidos por su gusto por los mecanismos diabdlicos
y complicados, y pueden adquirir la habilidad para cons-
truirlos mucho antes del momento en que las culturas prehis-
toricas de nuestro mundo adquirieron dicho conocimiento.

PROFESIONES DE LOS ORCOS

Existen cinco profesiones bdsicas entre los orcos: las de
guerrero y explorador estdn definidas en el manual de SA;
las de rastreador, jinete de lobos y chaman estdn descritas a
continuacion.

Los rastreadores son el equivalente entre los orcos de los
montaraces (y también tienen la Constitucion como Caracte-
ristica Principal). No tienen acceso a las listas de sortilegios
de los montaraces, ya que sélo tienen la habilidad para lan-
zar magia que suelen tener los guerreros. Estdn entrenados
para mejorar su sentido del olfato, ganando una bonificacion
+35/nivel a la Percepcion cuando se trata de detectar un olor.
Ademas, un futuro rastreador debe gastar un punto de histo-
rial en una Habilidad Especial para obtener una bonificacién
+10 a las habilidades de Percepcién y Rastrear.

Los jinetes de lobos son los orcos que forman el cuerpo
de caballeria de las bandas de merodeadores, montados en
alguna de las numerosas especies de lobos indigenas del no-
roeste de Endor. Los jinetes de lobos de nivel 6 6 superior
pueden encontrarse en ocasiones montando scara-g(l, los lo-
bos muertos vivientes que no dejan ningin caddver cuando
mueren. Un futuro jinete de lobos debe gastarse un punto de
historial para obtener una montura lobo y la habilidad secun-
daria de Cuidar Lobos con dos grados.

Los chamanes constituyen la tnica profesion de los or-
cos capaz de lanzar sortilegios. Combinan el conocimiento
de ambos reinos de poder, aunque cada individuo debe ele-
gir uno para extraer su poder, como cualquier otro lanzador
de sortilegios. Su conocimiento incluye los sortilegios ma-
léficos: por ejemplo, los que aparecen en el manual de SA
invertidos, o los que conforman las listas bdsicas de Clérigo
Malvado, Mago Malvado o Brujo en el Manual de Hechizos,
que pueden utilizar para perjudicar o herir en lugar de ayu-
dar o curar.

GENERACION DE UN PERSONAJE ORCO
Un personaje orco se crea de igual manera que cualquier
otro personaje. Cuando se tiran las caracteristicas para cual-
quier PNJ orco (que no sea uruk-hai o medio-orco), se de-
ben admitir las seis primeras tiradas, aunque haya alguna in-
ferior a 20. Esas caracteristicas no se pueden volver a tirar.



HABILIDADES SECUNDARIAS DE LOS ORCOS
Las siguientes habilidades secundarias pueden ser adqui-
ridas por los personajes orcos. Las que estdn marcadas con
un signo “#” estdn sélo disponibles para algunas tribus, se-
glin su nivel tecnolégico, estilo de vida y localizacién. Las
que estdn marcadas con un signo “*” estdn descritas cn la
seccién 2.33 del manual de SA.

Tratar Animales # (I) Artilleria # (I)

Destilar (I) Camuflaje (1)
Conoc. de las Cuevas* (I) Cerem./Rituales (PRE)
Hacer Flechas* (AGI) Forrajear* (I)
Jugar* (I) Trabajar el Cuero* (AGI)
Mineria/Prospeccion # (I/INT)  Leer y Escribir
Senales #* (INT) Herreria* (FUE)
Trabajar la Piedra (FUE) Torturar (PRE)
Construir Trampas* (INT) Dar Volteretas #* (AGI)
Hacer Tuneles (I) Cesteria (AGI)

PUNTOS DE HISTORIAL

Los orcos tienen 2 puntos de historial para gastarse (los
medio-orcos tienen 3). Se pueden utilizar para tomar un
profesién especial (ver anteriormente); para aumentar una
caracteristica o aprender una habilidad secundaria (segun las
reglas de SA); para aprender el idioma de la Lengua Negra
(Ziflas) en grado 3; o para hacer una tirada en la tabla de ha-
bilidades especiales de los orcos.

Tirada Habilidad Especial

01-30  +5 a cualquier habilidad primaria

31-45 +15 a cualquier habilidad secundaria

46-55 Sigilo: +10 a la habilidad de Acechar/Esconderse, +5 a ia
MM Sin Armadura,

56-60 Mentiroso: +20 a las tiradas de influencia para convencer
a alguien con una mentira.

61-65 Grande: +10 puntos de vida y +1 a cada tirada de Desarrollo
Fisico.

66-75 Feo: -10 a la Apariencia y tira otra vez.

76-80 Gran olfato: +25 a la Percepcion y a Kastrear siempre que
tenga que ver con el olfato.

81-85 Tesoro preciado: un objeto no mégico con una bonificacion
+5 y un +5 a la habilidad para utilizarlo.

86-90 Resistente: +10 a las TRs contra veneno, +25 a las TRs con-
tra enfermedades, +10 a los chequeos de moral.

91-95 Malhablado: puede proferir maldiciones de manera muy
eficiente, +10 al liderazgo entre los orcos y +10 a la
Influencia cuando pretende incitar a la violencia/enfado a
los otros.

96-00 Gran oido: grandes orejas que le proporcionan un +20 a la

Percepcion cuando esta escuchando.

LISTAS DE SORTILEGIOS

Los orcos tienen acceso a un nimero restringido de las
listas de sortilegios que aparecen en el manual de SA, y tam-
bién a algunas otras listas de sortilegios, incluyendo las que
el drbitro permita utilizar del Manual de Hechizos u otras
fuentes. Los drbitros también pueden disenar sus propias lis-
tas de sortilegios orcas basdndose en una seleccion de sorti-
legios de las diferentes listas que sean mas adecuadas para
la religion e ideales de los orcos. Las listas de sortilegios mar-
cadas con un signo “#” indican que se puede utilizar la lista
invertida. Los arbitros deberian decidir los efectos exactos
de cualquier hechizo revertido, especialmente en lo que res-
pecta al aicance y Ia duracion.
Listas de Esencia Abierta (muy raras): Enaltecimiento
Fisico, Mano de la Esencia, Tlusiones, Vias de Apertura,
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Vias de los Sortilegios, Vias de la Esencia, Dominio
Espiritual, Percepciones de la Esencia.

Listas de Canalizacion Abierta (mas comunes): Maestria
en la Deteccién, Serenar Espiritus, Vias de la Luz y del
Sonido, Vias de la Superficie, Protecciones, Defensa con-
tra Sortilegios, Movimientos de la Naturaleza, Sabiduria
de la Naturaleza.

Listas de Esencia revertidas/malvadas (s6lo para cha-
manes): Debilitacion Fisica, Ley Oscura, Ley del Fuego
Negro.

Listas de Canalizaci6n revertidas/malvadas (s6lo para
chamanes): Vias del Silencio y la Oscuridad, Dafos de
la Superficie, Impurificaciones, Vulnerabilidad a los
Sortilegios, Espiritus Frenéticos, Derramamiento de
Sangre, Destruccién de Organos, Desintegracién de los
Huesos y los Musculos, Control de las Plantas.

ARMAS DE LOS ORCOS
Las numerosas tribus de orcos poseen entre ellas una gran
variedad de armas, aunque no todos saben utilizarlas de la
manera adecuada. A continuacion estén listadas los equiva-
lentes para SA de la mayoria de estas armas, junto con su
nombre (en orco comun) y los materiales con los que suelen
estar construidas.

11.3 LOS IDIOMAS DEL REINO
DEL REY BRUJO

Dentro de los confines del reino de Angmar se hablan mu-
chos idiomas. La mayoria de ellos son dialectos tribales del
idioma orco, un lenguaje tremendamente degradado por quie-
nes lo hablan, debido al odio que sienten entre ellos mismos
y a su innata estupidez e incapacidad para recordar la pala-
bra correcta para un objeto o una accién, lo que suele signi-
ficar que sc inventa una palabra nueva para sustituir la que
han olvidado. La mitad del lenguaje de los orcos estd com-
puesto por varias frases abusivas, insultantes o malsonantes.

RELACION ENTRE LOS IDIOMAS
G{jab (Orco)

Nalt-g{ijab Mos-giijib ﬁl-gﬁjﬁb

(*Alto Orco™) (**Orco Comiin™) (*Orco Bajo™)

| [ ] ] | 1 | |
Dialectos Dialectos Dialectos
tribales tribales tribales

Il p(jab, el lenguaje del que proceden el Nalt-gijib, el
Mos-g0jab y el Ul-gfijib, no es un idioma completamente
desarrollado. Lo hablan los individuos de diferentes tribus y
diferentes ramificaciones del idioma (por ejemplo, el Nalt-
gijib y el Ul-g0jab) que necesitan comunicarse entre ellos.
Cuando ninguno de ellos conoce ¢l glijib, pueden utilizar sus
propias ramificaciones del idioma con 2 grados menos o sus
propios dialectos con 3 grados menos. El nalt-ghjib, el mos-
gljib y ef (l-gGjib son las lenguas madres de una rama par-
ticular de la raza de los orcos, y son utilizadas para la co-
municacion entre tribus, Cuando no son conocidas por los



HABILIDADES DE ADOLESCENCIA, PUNTOS DE DESARROLLO
Y BONIFICACIONES POR PROFESION

Reglas Edad de Edad de Puntos de Desarrollo

de SA Bronce Hierro para las profesiones orcas
e |
}E - ; 3 é <
5 E oo | & 4 8| £ & : = < & 7
- Z 2|5 & 5| 8§ = E & = B &
& E £ E|E = E|E E|=x| 8 T E £ %
© o o z. - &) - = - = o d = © o

Movimiento/Maniobra 3 ] 2 | 2
Sin Armadura AGI 1 1 1 1 1 ] 1 1 1
Cuero AGI 1 1 1 ] 1 1 1 1 1
Cuero Endurecido AGI 3 3 3 2 3 2 | 2 2
Cota de Malla FUE 2 3 ] ] 0 0 3 2 3

Armas 5 3 4 2 4
De Filo FUE 0 4 0 0 0 0 3 1 3 (3) (1) (2) (1)
Contundentes FUE 3 1 13 3 3 1 ] 1 1
A Dos Manos FUE 0 1 -0 0 1 0 | 0 1
Arrojadizas AGI I ] I ] 0 l 0 l l
Proyectiles AQGI 0 1 | 0 | 0 1 [ I
Armas de asta FUE 1 1 0 1 1 3 ] 3 1

General 2 3 4% ] 5
Trepar AGI 1 1 1 2 1 0 ! 0 1 m 1) @ GO €)
Montar I 0 1 0 0 0 0 0 1 l (2) (1) (1) (1)
Nadar AGI 0 0 0 0 0 | 0 0 0
Rastrear | - - - - - - - - -

Subterfugio 2 6 2 3 2
Emboscar - 1 1 ] 1 ] 1 1 ] 1 (2) (1) (D (1)
Acechar/Esconderse PRE 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Abrir Cerraduras INT 0 0 0 0 0 0 0 [ 0
Desactivar Trampas ] 0 0 0 0 0 ) | 0 0

Maigicas 0 0 0 5 0
Leer Runas INT 0 0 0 0 0 0 0 0 0 (3)

Usar Objetos I 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Listas de sortilegios - - - - - - -~ - - -

Miscelaneas RE:

Desarrollo Fisico CON 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2
(2) (1) (1)
Percepeion I 0 l 0 0 0 0 0 0 | (3) (1) (1
Caracteristica principal FUE AGI | PRE CON

*.— Se debe elegir al menos un grado en la habilidad de Montar

#.— Estos puntos de desarrollo pueden ser aplicados a estas habilidades o a los idiomas.
NOTA: Bajo la seccién de “profesiones™, el primer niimero proporciona el nimero de puntos de desarrollo a gastar en esa calegoria de habihdades:
el nimero que hay debajo (entre paréntesis) proporciona la bonificacion por habilidad que se aplica a todas las habilidades de esa categoria.

NOTA: Mon.=Tribu montanosa; Col.=Tribu de las Colinas; Llan.=Tribu de Jas Llanuras; MI1=Tribu Mixta.

interlocutores, pueden utilizar sus propios dialectos con 2
grados menos de lo normal.

Hay muchisimos dialectos del orco, e incluso sub-dialec-
tos dentro de as tribus de mayor tamano. Tales sub-dialec-
tos suelen ser el resultado de una fragmentacion social de
funciones; por ejemplo, los orcos ocupados tinicamente en
las tareas militares acabardn utilizando una version de-
eradada del Cédigo de Comandante (quizds incluso la
Lengua Negra). Los trabajadores dedicados a una industria
particular creardn palabras para sus acciones y los materia-
les con los que trabajan, que serdn totalmente ininteligibles
para los demas.

Los orientales de clanes diferentes se enfrentan a unas
dificultades similares. Un granjero brygath que hable con un
guerrero asdriag puede utilizar el logathig para comunicar-
se (con 2 grados menos de 1o normal) con €1, o el brygathig
y el asdradja con 3 grados menos de lo normal. El mismo
granjero brygath hablando con una matriarca sagath utiliza-
ri el reikstrathi para intercambiar informacién, o ¢l brygat-
hig y el sogathig con dos grados menos de 1o normal.

Logathig (oriental comun)

:

— Reiksfrathig
(rama dcl norte)

— Sagathig

Firasfradja —

(rama de] sur)

Asdradja —

Gathmuarig Odhradja —
— Brygathig Kykurija —
[




NOMENCLATURA ORCA
Cuando se refieren a su propio pueblo, los orcos suclen

son puramente descriptivos. A continuacion hay algunos
cjemplos, con un intento de traduccidn.

utilizar unas descripciones bastante adornadas, especialmente Thrakburzum “Portadores de la oscuridad”
para las unidades de guerreros de €lite de la tribu. Los nom- Zog-kaprrit “Cazadores de péjaros™
bres tribales pueden reflejar el titulo del jefe, el lugar donde Askhai “Primcra raza”
se encuentra la tribu, la actividad por la que es mds conoci- Uruk-zagivarr “Orcos excavadores™
da la tribu, o cualquier otra cosa. Algunos de estos térniinos Rémzohai “Cavadores de cobre”
ARMAS ORCAS
Arma Nivel de Tecnologia Nombre Orco Modificadores
ARMAS DE FILO A UNA MANO
Espada ancha B.H Hankshar B: -5 contra SA/CE, -10 contra CM/CO
Daga P,B.H Thauk (cuchillo) -15 contra CM/CO
P.B,H Kam (puiial corto) -5 contra CM/CQO, critico primario PE (E)
B,H Kurtil (largo, afilado) -15 contra CM/CQ, critico secundario TA (A)
Hacha P Skopar (azuela) -20 BO
B.H Skaj - +5 contra CM/CO
Cimitarra B Jatagan -5 contra SA/C/CE, -25 contra CM/CO
H Pail (sable/machete) +5 contra SA/C/CE, -5 contra CM/CO
Espada corta P Kirras (cuchillo) -10 contra CE, -30 contra CM, -50 contra CO
B Shapat (pequeiia espada) +5 contra SA, -15 contra CM/CO
H Shapat (pequeiia espada) +10 contra SA/C/CE, -10 contra CM/CO
Latigo - Thupar -10 BO
ARMAS CONTUNDENTES
Garrote P Kopak -10 BO
Maza B,H Shakop
Estrella de la mafiana B,H Rénd-maj (cuchilla pesada) Pifia 4 (sin efecto especial), -5 BO
Red - Rrit Usa la tabla AT-6, ataque pequeiio o medio
B.H Rrit-maj (red de cuchilias) Usa la tabla AT-6, ataque medio, critico secundario PE (A).
Martillo de guerra P Kopan (mazo) -20 BO, alcance 5 m.
P.B Shat (azadén) -5 BO
B Kokan (martillo) +5 contra CM/CO
B,H Kazamm (pica) +5 BO
Hacha de combate H Sapat (hacha) -5 BO (en realidad es un hacha de lenador)
Mayal B,H Vargrraf (golpeador con cadenas) +5 BO, el portador recibe un critico “C" si hace pifia; B: 50% de que
se resbale con la pifie y cause un critico “E”.
Baston - - no utilizado por los orcos.
Espadén H Nicaj (cuchilla) Un alfanje.
H Kordh (gran espada) +5 BO, rara.
ARMAS DE ASTA
Jabalina P,B,H Hasht o Hudsti (lanza arrojadiza) P: 20 BO; B: -15BO; H: -10 BO.
Lanza P.B,H Shati P: -15 BO; B: -10 BO; H: -5 BO.
Lanza Shatauz Utilizada sélo por los jinetes de lobos,
Alabarda B,H Kiz (podadera) B: -10 BO, H: -5 BO, mdximo critico “D".
Patarshan (bastén-pica) -10 BO.
ARMAS DE PROYECTIL
Boleadoras - - No utilizadas por los orcos.
Arco largo y compuesto - - No utilizados por los orcos.
Ballesta T H Vogtopa Alcance 21 m.
Arco corto P Lak (arco) Alcance 15 m., -20 BO.
B Alcance 18 m,, -5 BO.
H Shagit (flecha) Alcance 18 m.
Honda P Flakas Alcance {5 m,

P: Edad de Piedra. Hechas de pedernal tallado (strraull) u obsidiana pulida (zangur). También incluye las armas de hueso o madera. Cualquier tribu
orca es capaz de hacer estas armas. Todas las armas de filo con el indicativo “P” tienen un 50% de posibilidades de romperse al conseguir cualquier

pifia o impacto critico contra armaduras de coraza o cota de malla.

B: Edad de Bronce. Hechas de bronce, una aleacion de cobre y estaio. El bronce no puede afilarse demasiado (lo que provoca grandes penalizacio-
nes en las BOs), y es propenso a doblarse; hay un 30% de probabilidades de que con cualquier pifia, el arma se doble o se rompa. Todas las tribus or-

cas de la zona de Angmar pueden hacer estas armas.

H: Edad de Hierro. Hechas de hierro y acero tosco. El hierro y el acero son pesado y rigidos, y sus filos y puntas pueden afilarse mucho. Sélo las tri-

bus orcas mas avanzadas saben hacer estas armas.

NOTA: Se deben aplicar todas las estadisticas normales a las armas orcas a menos que se indique lo contrario en la tabla anterior.
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Snagoth “Tribu de esclavos”
Lughoth “Tribu de la torre”
Stralhoth “Tribu del pedernal”

Los nombres de las unidades de guerreros de una tribu
son motivo de un orgullo y respeto casi religioso. No todas
las tribus tienen una banda de guerreros digna de un nom-
bre, y los nombres se pueden perder si la reputacion de la
unidad queda comprometida por un acto cobarde o un fallo.

A continuacién hay otros ejemplos, también traducidos.

Uruk-t‘imorshﬁm
Uroth Bartas-ora

“Terribles orcos aterradores”™
“Orcos que gritan como el viento”

Shendrautsham-thauku ‘““Cuchillos brillantes”

Dig-tumarr
Uruk-kontrodu
Uruk-majakul
Mibfis-mibullat
Shatip-kidméabu

Uroth Korr-sulmogu

Ujakalsak
Ashgijakshigogu

Dol-biitharg
Bagalhaj Kurvbaur

“Hedor ardiente”

“Orcos que castran perros”
“Orcos que penetran como el hielo”
“Humareda oscura”

“Pies aplastantes™

“Orcos que avanzan como
guadanas”

“Fauces de lobo”

“Orcos que primero prueban
la sangre”

“Desolladores de ovejas™
“Hijos de ramera devoradores
de excrementos”

Utilizando el glosario de términos orcos, es posible cre-
ar nuevos términos tribales y titulos de régimen para las tri-
bus que el drbitro disefie. Naturalmenie, ningdn givsativ de

términos orcos puede ser completamente exhaustivo, debi-
do a lo propensos que son 10s orcos a crear sus propios dia-
lectos mutuamente ininteligibles. Con el tiempo, el flujo lin-
giifstico cambiard el significado de las palabras badsicas,
eliminando frases que antes eran populares y anadiendo si-
labas completamente nuevas. El orco es un idioma en cons-
tante cambio, y raramente suele tener una minima consis-
lencia interna.

IDIOMAS EN EL REINO DEL REY BRUJO

Idioma Hablantes Otros nombres Maximo grado hablade  Maximo grado escrito
Orco comiin cualquier orco Or. “Gujab™ 3 ]
Alto orco tribus de orcos de las montafas Or. “Nalt-¢@ijib”
Orco medio tribus de orcos de las colinas Or. “"Mos-gGjab™ 4 2
Bajo orco tribus de orcos de las ticrmras bajas Oi. “Cl-gdjab™
Dialectos orcos tribales cada tribu particular 4 2
Lengua Negra servidores de Sauron Or, *“Ziflas” 5 5

ejército/gobierno de Angmar S. “Morbeth”

sacerdotes/magos oscuros
Oestron tribus humanas S. “Ilbeth” 4# a#

orcos, trolls Or. “Shigijab™ 3 1
Dunael dunlendinos y sus descendientes Or. “Zoshgfijab™ 4 (5)* -
Blarm$ montaneses (rhudaurim) 4 2
Logathig orientales, dorwinrim O. “Lengua-del-pueblo” 4& A

S. “Beth-i-Rh{n"
Or. “Zhurm"

Sagathig tribus sagath 5 5
Asdradja o tribus asdriag 5 5
Signos comerciales angmarim, uruk-engmair Or. “Shen-holla™ - l
Cédigo de Comandante soldados de Angmar Or. “Urdhno" 3+ 21+

grado 5.

de SA.

#: Ningin angmarim suele hablar oestron por encima de grado 4, aunque algunos eruditos y gente viajera (por ejemplo, los espias) puede alcanzar el

*. Ningin dunlendino habla dunael por encima de grado 4 excepto los que han sido entrenados como bardos.

$. Quienes saben hablar en dunael pueden hablar en blarm con 3 grados menos de su grado en dunael; por supuesto, tanto ellos como cualquier otro
ser hablante puede aprender mds grados.
t, El Codigo de Comandante “escrito” incluye la comunicacion mediante sefiales visuales y oiros signos que se dejan para que los demds los lean.

+. Las tropas de infanteria suelen aprenderlo a grado 1 s6lo los oficiales aprenden el Codigo hasta grados superiores.

NOTA: Naturalmente, algunos personajes de Angmar sabrin otros idiomas: por ejemplo, puede haber algunos textos robados escritos en sindarin o
en quenya que podrian interesar a los brujos. Los agentes del Rey Brujo que crucen las fronteras del reino hublardn toda una serie de idiomas de
Rhovanion (cothrik, atliduk o nahaiduk), asi como el adunaico o el labba. Los detalles de los idiomas dados aqui amplian los que se dan en el manual
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GLOSARIC DE TERMINOS ORCOS

A
o407 DS poshat
oo o |1 | blotaz
Abertura......... . fat
ADCLOL ioaive sosin s @ brodh
ADIBIMO. < o5 steareinies pafund
D o corenicn vaedtes hap, kaul
ACERtINE0 o oo w e s shakdmb
Acebo ............. prrall
ACCYOG: Siisidimmvinw 0% 3 golnauk
ACBIE: i v s alvniins voj, vaj
ARG . ovswnn swmaies tharb, tharm
Acobardarse. ........ shiikturaz
BCORET .o vviiis v s o hrja
Acuchillar .. ....... . kig
AAClAE v vioe snisinss o parpara
Administracién . ..... muabarshtaum
AAOBO ia s s sivinsiai s tursh
Adolescente... ..z dijal
AQUIG o wvas cas srin o moshar
AECIPAT v waim s o rruj
ARG ..o 000 v ensmune miproft
AGATTAT © < iio s o0 iisls za
AgULON v v siaipvinai thumbog, kafshog
Al cooii damsns shakpon, shakab
ABONTR o vivea won viwiare dhaub
ALrESIVO. o scou i winie ¢ sulmus
Agreste ............ ashpar
Agncultura ......... bujiikasi
ABUA St v s jut
AW ivacgs ssieraritiia gilpéan
RPUICTD v o sizeveinsess vraum, baur
ANOQALSE . 1 ico o vis0 w0 mablis
BATCL, o it Braniis i Kia
B s savwrsinon wininns flatar
Alabarda - .:.. oo v s patarshan
Alarmas oo vas vms s s kushtraum
AR i o wmaaan ¢ gurgéndas
ANBBIO o s v ovocs zurm
ABAAG 41005 oneie s ieps bosnauk
SORPUONE - o iy s iasmss bashkaum
Al sz waie o/ 3 at, atigat
Alimentar. .., v oo ushk
Almacén . i e v hambar, mabaj
AlGUITAN + o s o Katran
IAVERTE. o vomrmnmys sasmsessss thoror
Alto . ...covivnennn, nalt, hai, gajat
Alto, sonido......... zanalt
AltOZANO v cie e v kodraun, kodraz
AMANECEr . sivios i agon, daga
AMBIE0: s i ssseeinue tharbat
Amanllo . v.q s o s s vordog, gul
PAPRIORY . o mnir wiss 05 kolaubar
AREGUEL.+ ¢ 506 o000l 3 grazadh
ARCESUO . i ssniawiain Stargish
ANCRO: s dris warareirase gogan, gijan
ANCIENG v vis sviveis wiee ma-plak
Andanada........... batar
Andrajoso .......... zhalan, Inckaman
Anillo. ............. nazg, unaz
ANMNRL 50 i i dyr
ARYPUO: a5 o1 » oinis e motsham
Antorchal .o senvanws paushatar
ARG s covemnnn saesen s vaut
APIaSIBD.. «.vie sinie wivve o shatiip, marzgi
ADLESEE s ; ovi 000105500 rok, kap
Apretado:s ..« svissi pausiik
AU s e katd
Ao : i e caoannas parménd
ALRIR o0 sacncs v wims 4 moraumang
Aranar ........oo0.0. cop
L | S — drd, laus
Arboleds:: . . vitivivies pilath
ATCIHIIN o a5 ety ¢ bot
ATCO, BT 0 s die o bogi, lak
Arco arquitecténico. .. kular
APARR v s wmramsasress kautar
ATENA. o v v e ine e e rar, shurr
ATIRLC . 555 oonis ivie Sa & kridash, dash
AL v g0iia od dudia » brilk
Armadura. . ......... korrac, kalkan
ATQUETO: e ns asa + kalus

APYUEEIRL o002 oo v 530, kalaum
ATTABAY. 3.3 2 5s. s, sve0ss shoshog
Arrastrarse.......... ok, zovarr
AYRIDE oo oapviress sais nalt
ADYOTEY it ivisinitions e o flak, hid, hodh, hud,

kasta
AROVO:. e o100 wvioia:s lumvogal, rak, pru
ATPRIDELS o0 vops:vxcin; shakatrog
Artesanfa ... .oo.000 shakathsi, zog
ATIEEANG: iiiieoisid ik n zogtar
Artlera i eiaomii topa
RGN i wvisin aamisstaie pik
INSEAIAL 7o w0 wisnwos e rothog
RSEAION. o.conp Tonsiw owiass shatorothaum
XSPSIND: . o oo w55 wies s vras, thrug
Asesinos ........... thrugrim
ABIBIAL oiers s oie st a's laudh
ARG oo apareareios sulmog, inras
BRORAE o 5003000 wisessi o dotirog, krimp
Aterrador........... timorsham, trémabsham
ALBITORIZAL, « oo 000 trémab, timorog
A través, porencima.. i
A través, contra. .. ... tarthur
ARDPAIT 5 o0 wava esisw hutog
AW cars iore sst e uluri
Avalancha .. coo vecos rung (al)
Avend ............. tarshan
Avesdecorral ....... shapéz
Ayadante ... . oo oinei zavandas, gagna
AZRAON avaice waer sotingn shat
AZOWL < viive e ssises fashaukalog
7 4 1] - R skopar
v, | R S kaltar

B

Bajo. adjctivo .., .... al
Bajo. preposicion. . . . . nan, nén
BiNG: . oo srete. 53m w tog
Banda, cuerno . ... ... rup
B o mmiams mikar
Bareo ....c.oes 59% wusn o lundar
Burrs o0 6 e st shul, loz
BartO.cacnviee i e b balt
BEFTHTAS. oo snmisnaaias kazorm
BURNO: o siie st g plaskom
DU 2 v veeeeenenns bukol
BABIOW . c. 008 008 winciio:n shakop
Baston-pica . ........ patarshan
Batalla . o o das lutaum
Bava o smvaiaes kokar
ST 500} { shaplag
BV iioarinis worncasinigia foshnu
)5 o pau
Bebida:ii e e svgen pi
BeStiai o = o swinis staies staz
Bt oo oo s s pus
BIAHCO v cvans a0 oo bardh
BEER. oon ot wios: G goj
Rocadn g kiani
Bolgn, <o 550 rodin thos
Bombear ... ivoee e tulumub
Borde. .. oo vasaam ana, buz
BOTTOSO =« scs viv vioiis mugat
BORGNE .. oioes sow sezerse pulgoruz, pilmotshim
Bota............... kapuk
Bole: <o snisSainviins Jundar
Botin cosavisidsaresi grimbull
Bramido. i v o wnenan kakok
Brazo, extremidad . krah
BIBA s 000 co 0 wowiss 6 ks a sor
BTED o0 i minn disi lavadh, marraun
Brillante. ... s soo0e00s shendrautsham
Brillar ;= e sn0.500% shakalakog
Broche .. o ass v muibarthok
Bronee ..« s vies zoshk
BEYE cxcen s s menion shatraug
BTG w0 sasewigaiasiig shitaz
Bueno ............. mir
BUCY :riniieh vige e miiod kit
BGhO oo i s Kukumak
BOitre . aoens v s an gdjhp, hut
BHEIA a0 mem v parkosh, parkol

C
Cabilleris . . .05 dis kalors
Caballere., ;0000 i o bujar
Caballo: ;o e e v kal
(871,77 . TR kok, kri
(621 o} [N tol
7157 S p— bruk
Cabra.............. dagri
Cacerola: ..« 07 i @ taugan, kus
BN 7o sivd s varg
COV08 s s waiideiaiess bj
Caldero: ..o wnaesvmas kazan
(@11 [ RS lang-maush
(8¢ 11/ [, Y nagrofit
CRLEME < ..o oiivis wit T nazot
CCRIOE oo, iivv avia sois o naxotas
CalNO ¢, s sviwenvis paflok
Edmam . cou sy od
Caming; . . cwsiommei rrug, ud, udh
Camino, sendero . . ... gajirm
Campamento ........ fushaum
Campana ........... kumbon
CAMPO..: cisdinsieesi faadh
Campo de batalla. . ... fushjalut
Camposanto......... VOrroz
Caral oo s svsmenes vi, lug
AT T vajos
Candil ............. kaur
Canlar’, . s svsesisne kandog
APy i v sy potak, gun
Capitdny.ccoon s v kritar
CADON oo sao mimin o4 kamar
Careneis, ....cexi0cnminge ckla
B N R maushat, maush
Carpintero . .. ....... nadrokas
Carretilla ... iaamies korroz
Carfomato. .« . vwe v korn, krogor
CATORA’ = cwn s simies marsh
CA8B. v mammpisans shatap
CHARUSY. o oumspninmmes danoj
Castillo ,........... kald
Casty o5 sk snmeeiniels faus
Castracion . ueewisas trod
COrata . oo sisisaisa ujavar
81517 | garmog
Caverna............ shapol, shatroful
Cazador.....com0s. gajutar
(@ 7| gajiap
Cebadn e i sis sy olb
Celda o v waneias kolauz
Cemzas: . vowsisonmons hi
B0 111 (< I RO, mos
BB s sniie siaisiamniss dal
Certdis .o snsnsmmmiss afar
Gty o v i & dorul, thi, gris, dorr
Eertbroi: caevwsnns trii
LErmaBued . coonie niase brav
COITRE. . 5 mwn e niavins muball, maball(um)
5 2 [ 1162
COStA oo oo o nn i skort, kosh
Charea ; sanssmasvi hurdh, polog
CRillido ; vwvvvvsags karkas, sokali
Chimenea......... ,. oxhak
Chirnids . s s oi0mmais Kkis
Chispa............. stauki
CROBRE..o s soisioivs-s flak
ChoZa 5 suwsavivniins kasol
CICANZ:; wiw s ssisny nijol
L0 ot svmioeniss vorbat
@13 {0 S kil
BT 1110 R P mosal
BT . nadro
Ciervo, pequefio ..... kaprul
CIHM 0 oo s i maj
AN s s mvemines jatagan, pal
CINRITON, s s deien broz
OO - wosvwrmamioms roth
T milom
Ciudad... . . o5 ot kiitot, ttot
Ciudadehy. i« an i 6 kitotaz
1N o vt s it % fos, bajrak
CIAVBE wuvaiia s sisue a5 nigis
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SN oo sionis s i
Coger, cogido .......
Cojor vu i awas s 55
Cola, animal
Cola, PEEA i i o v 5e 55
COIEAT .« oo oo miesy o
COUDE v nivisiminig i

Comida ............
Companero .........
Competicién ........
COMBD e ome itis 3
COBERR om0 96
Cénclave ...........
Condenacion ........
Condueir i« isc ovs 55
CONEIO.oiviv v sioie a0 s s
Congelar v sa s o
Conquistar’, . ... v s
Consejero. . .........
CONSHYIY o.ov 00000 31508 ot
CODR 26amns s b Wi
Corazdn..... e alank a3
Cordillera. .. .. oos o
COMMCRE .5 68 svie ot
CORER.! .+ viwiars oons a0

Corte; Jey .. v cwin
COTIEZA . cias ssm w5
Costilla

oooooooooooo

Cre18 s ciwn srviint ou

Cuchillada . . s vsv o s
Cuehillo . .« o snn o
O s s i 655

Cuerpo, masa........
Cuerpo, persona. . .. ..
CHEIYO i vais i wne i

EDRBRE oo axamnomzinrimisn wag

BEDH oo i

T [ R
Dol oA O i v 518 a0
PCfCChr. coiviviaminiva we
PRIensa. . i st e
PEmoler. v o v i
Demontaco ... ...

gozad, nagli
mot )
fraukanak, tutas, zémar-
pak, ragur, skraefa
rém

pik

pik

lakim

kista

mabaj, rrok
haltz
baushat
kaurash

virr

kodar, suk
girdan
kasak, kalsak, kragor,
dahamab
nagir

kaugzi

ha
nagransham
kjani

shok

mund

pa-shi

lavor
kashaul

fund

nagas

kunol

nagri
sundaum
kishaulus
nadertog
zan

zémar

varg

gore

ris

réndas
vrapog, rénd
pros, plag
oborr
gikator
lavozagh
braun
rrashat, kafak, rum
mug
shakumbas
rraus

zahim

hazt
kriksog
mauzur

plas
shatroful, shatrofik
gash

thauk, hnifur

lakur

tuf, turm

trup

sorr, gal, korb
starkok
thumb, maj
fé, bos

puk

kub

mikog, sharog

thauk, kam, kurtil
diam

moOshm bauz, shatauz
nen

dobat

prisog

gaushat

dithaut

dahautom
muprogit

rifa

dagalar

0 71 dagdl, drok, pauzil
Deporte ............ dafrim
Perecha. oeeiine i dath
Derramamiento de sangre  gijakGdob
Desagradable........ koriit
7L LTTE A bolb, dim
DESEENS0 e mmempno: sy zabrat
Desfiladero ......... plaksom
Desgarrar........... shakirr
Deslizarse oo aan skrigz
Deslumbramiento . ... akaroh(im
Desmembrar ........ koptog
Desolado ........... fatoft
Desollr, .m0 mnem v rip
DYEBDUES: .o oices .00 niiss mabas
DeSIAr &ioisivine ids sias shakulog
DesSIIpar i <. s i s dakog, nixir, zorrat
DRI . ooz anie s zaduk, egur
PEIES: . oo s 0 prap
DR ;o0 wnoneiioe v wibig dautas
7121111 | akul
Diente ............. dhamab
DIBZIMNG i coivieie aniss dhit
DInero . vavveiiaziiam par, hola
DHGUE . oo o ssnmimancs lod. vi, hondok
311 5 1| AR p— shatragtaum
INSITATAR , o0 wmomsinvrno shatratog
Disfrutar ........... dafar
Disparar............ kallog
DISAIE s 5 e s largat
Doblado. issaivz e parkulum
POlOr: o smmmsm avs daumab, hrzig
17 (0 | L vajaz
ERBPOE, v anmra nics flo
%1015 ) 3| kulkodar
Drague . oo iciaidivina s « rosak
DHOR&: oiovvvrvinaie vt shushatus
DUlCE:: ;oo vaneais ambal
IR 0 siicaammnimian gurat
E

Ejecucion. ... vu.sv oo vadcksém
BEJecutsar s - uivivsne s vadoksog
BIEreta o cuvsaiie o ushtar, ushtarak
Elaborar. . ; couae oo zim
BUO .« s wiwnmnm s zan, pakén, karkanzol,

golog (noldo)
Elite .. ............. te-parat
EBI0S 0 smssmamnie s tul
Emboscada ......... prauta
EmISArio . ..o s s dargum
Empalizada ......... thur, thark, prauta
Empapado .......... gull
BRI i oo wonin vaing shatig
EMpUIon: ..o sis o shati
Empunar oo s e gazog
Bl v amasaassn sua na. mab, parmab
BRENO: 050 suneiaceres o vok, shakutarbik
En pendiente ........ taposhit
BRcadenr: . ...« s oo prang, haft
Encantamiento. ... ... fal
ERCANIAL ;o sivie siva namal
BNCODIAT . «cn wiini v gimb
Cicrucijada ... ...... TRRINTIN
BRCINIEO vivic v wae soms armauk
537172 LR, zémaraum
Enfermedad......... samund, langat
Enfermo. oo v s samund, sjuk
Enjambre . <.« i s Kraun
ENNERrecer. ... vun sux nixi
BROITE < ssumsmamis stor
213151 71 Kaprit
Enrollar ............ poshatil
BOleITar«. cviiiiodia VOITOg, jargza
Enteada .. oonasaians dolap, ta-hum, doraz
27) 1511 g hi-na
BAWE . ais smvoammmmmins nadar
ERWUMECET v vogioras s dofna
BOVENCHAT . .. coovaio ninis holmuyj, eiturir
BRE0 5 vivin: nivki msisimiin s urauk
Esctdenlla . o . v, shakalaz
Bsearbitts i vanmiis garmog, grafa
Escarcha . .o oam w0 fatofsin
Escarpado ., ........ thopausan
o ) N ——— snaga

BEO: v sutad Bty
BSpada .. o s
Espada ancha........
Espadachin
Bepalda ... s visina
ESpantoso: . i sviieee
Especia
Espectro:.. . vivsniis
Espectro del Anillo . ..
BSPIA. . cios onmwimminivae
BEBIN0 osinsummnys
BSPIFIR v o v a5
Espiritu maligno ... ..
BSpUela .. cuavenain
ESGUilar ... o auvowive v
BSQUIBA i v o ovis s
BESUACTOW sy o somivioisivrassss
BOalBoUE ..oy vivvco 0o
Estalagmita .........
Estancado: ..o owis i

---------

T

Estofado.. .uoqiiiin,
EStOmago: «v-a06 a0
Estrangular ... oo
ESUHEEHO. o v oovviin i vam

EXPEAICION. .00 00000000
Explorador..........
Explosion: . .. coueui.
Explosivo: . «uivavewns
BLonlear. . covn e s
BRERY, v ovne msns s

Forajido: i« cviwaine s
BO0R o v, sraigaies o
BOMICAl. wousons e

Frio ...............

FritO: cosnenmanas

T 1 R ——
Gallmas s ;o5 v eves
AR o b e
GAMbErro. ..o svs v
BT 1177 [o] RS
UMRAE: o s Tancceia

pushatig

alag, ajog
shapat, kordh, hanhar
hanksar
kordatar
kurrauz

laug, Ogurz
bulmos

gil, ankath
nazgiil
vozagog, njoshari
gajeémab, gaddur
frim

ari

mamuz

koth

kéand

staun

hoj-gur
rumab-gur
amul

logon, laukan
kalag

pros kokan
pomon(dog)
lind

aburzgur, bajaga
jan

lugiith

mibas
nagushat
alarag, vir
krop

praush

marr

zagavarr

bagal

margim

fushat

girmus

karkat, plasi
plasas, karkitas
dabog

guror, grroll

F
fotak
angath, lub, mangath,
logat, gogol, gdl, draugur
paustar
noful, Korlash
shématut, gajamat
gost
ana, skag
fund, mabaram
hol
shaugit
lal
arataus
fark
Kurvanog
Kala
kamordi
bal
fatoft
kufi
pam
zdjar, bal, ghash
jashat
fukisham, ofl(s)
pardahin
shakrig
tarbam, tarbohom,
shafrohom, gnyja

G
satug
shapend
gol
zuzar
fitus
fitog
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Gancho ssiiinie o grop, krab, gank
Garganta ..o fat
CIRTTR 60 wemimiisiossins ol kithotar, bukra
(K715 0, S kopal
GEMIA0: ... o 7% Wisis i vatog, gimog
Gigante: . i i vagiln
GHED s i+ 537 (4w lakund, luj
GlaCIar s oo s sace i akul
G 10) [ R R PR frib
BONE svvvsenmnownsivo daul
(670 {3 [o VSRS dajambat
OO a.s s semn 5 kasul
Grande: . v visaion madh, fha, mad
Granite. v oo vice o3 shakrop
GranIZo: «.co osvivo wisve s broshan
81711 | | e kiaflag
ORI o mscucusumassmmmanna kolbis
Grasa.............. andur
Grieta ;. sanannivinsns kam, kar
6 (T murg, murm, gra
(5171 N bartds, kjaftur
(5] y ] {5 R bartas
Grueso......oevvees trash
ETR 1[0 WP hungrog
AR wemsisivnreonia dorashak
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11.4 COMO DISENAR
UN CASTILLO

Seria imposible describir en este modulo cada uno de los
castillos, mansiones, torres, puestos de guardia y fortificacio-
nes que se encuentran dentro del vasto imperio del Rey Brujo.
Esta seccion ha sido pensada para facilitarle un poco el tra-
bajo al DJ, proporciondndole algo de informacion general
respecto al disefo y la construccidn de castillos.

Las fortificaciones de la zona van desde lo mas simple
hasta lo més elaborado: Cargash constituye un ejemplo de la
construccién mds tosca y bdsica, y el castillo de Eldanar y
Barad Morkai son dos fortificaciones més sofisticadas y com-
plejas. El primer paso que debe realizar el DJ es establecer
el propésito de la fortificacién; ;serd una simple torre de vigi-
lancia? ;juna residencia fortificada? ;jun importante centro
de poder? ;0 una fortaleza disefiada para defender una zona
en particular? Tras haber tomado esta decision, se deben
determinar los recursos de la persona que construyo el cas-
tillo; el Rey Brujo no tiene ningtin problema de dinero o de
mano de obra, pero un personaje jugador o un humilde ca-
ballero tendrdn unos recursos bastante limitados.

A partir de estos pardmetros, el DJ puede generalizar y
crear un plano esquemdtico de la estructura o determinar los
detalles, incluyendo la habilidad de los trabajadores y el di-
sefiador. Aunque los dos significan una inversion financie-
ra similar, el castillo de un rey dinadan serd mucho mejor
que el de un salvaje noble dunlendino. Tanto Angmar como
Arthedain cuentan con grandes arquitectos y constructores a
su disposicion, siendo los que viven en el segundo pais los
de mayor calidad. Una vez se hayan considerado todos es-
tos factores, el DJ deberia tener una idea bastante aproxi-
mada del tamaio y la calidad de la fortificacién.

)
ro

Un castillo es una fortaleza, y puede ser construido utili-
zando una gran cantidad de materiales. La piedra es el mds
resistente, y normalmente cuando hablamos de castillos nos
viene a la cabeza la imagen de un castillo de piedra. Sin em-
bargo, el Castillo de Maidenhead, por ejemplo, es lo que que-
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da de un antiguo fuerte hecho de tierra. Los castillos del oes-
te de la Tierra Media tienen una construccién muy avanza-
da de piedra, y s6lo las fortalezas mas primitivas estan cons-
truidas con materiales menos resistentes. El castillo
tradicional suele estar formado por una torre, llamada torre
del homenaje, frecuentemente (aunque no siempre) rodeada
por una muralla o grupo de murallas.

Como el prop6sito de un castillo es basicamente defen-
sivo, siempre que sea posible se aprovecharédn las ventajas
que ofrece el terreno: se construira sobre una colina rocosa,
en una falla de una montafia, sobre un monticulo artificial o
en el centro de un lago. Para rechazar los ataques, el acceso
a una fortaleza se hace tan dificil como sea posible. Siempre
que se pueda, la zona circundante deberfa estar libre de 4rbo-
les y vegetacion, para evitar que los enemigos se acerquen
al castillo sin ser descubiertos.

La mano de obra es preciosa, y los castillos son disefia-
dos para ser defendidos por una guarnicién de muy poco ta-
marnio; la guarnicién habitual en el Castillo Carnarvon en Ga-
les era de menos de 200 hombres (ver A History of
Fortifications). El Castillo de Krak des Chevaliers en Siria,
de los cruzados, contenia una guarnicién de 2,000 hombres
en su momento mas glorioso, pero estaba rodeado casi por
completo por el enemigo, y por lo tanto necesitaba una fuer-
za de gran tamafno para no ser capturado (ver Great
Architecture of the World).

Estas notas generales permiten una gran variacion. Los
castillos méds grandes suelen tener mas de una muralla, y nor-
malmente estdn reforzadas con torres situadas a diferentes
intervalos. Los muros suelen estar dotados de rendijas para
que los arqueros y ballesteros disparen sus flechas, y en algu-
nos casos estdn huecas, para permitir a los defensores mo-
verse por su interior. Los castillos también suelen tener unos
puntos vitales muy reforzados, que suelen ser la entrada y la
torre del homenaje.

Un puebio fortificado

E
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Las murallas del castillo rodean las estancias situadas en
el interior del patio y en la torre del homenaje. En su interior
suele haber todo tipo de establos, jaulas, dormitorios de la
servidumbre y almacenes. Algunas de estas estructuras son
de piedra, otras son de madera, todo depende de los recur-
sos de los duefos del castillo. En el patio se refugian los cam-
pesinos y sus animales cuando los enemigos atacan sus ho-
gares. A veces la torre se encuentra en el interior de su propio
patio, como medida de seguridad adicional; las disposicio-
nes pueden variar enormemente.

El sefior del castillo y su familia viven en la torre. Origi-
nalmente, este era el lugar que debian ocupar los defensores
en el dltimo momento de la defensa; mads tarde fue desarro-
Ilandose hasta convertirse en una estructura residencial.

El acceso hasta la torre del homenaje deberia ser tan di-
ficil como fuera posible. La entrada no est4 situada casi nun-
ca en el primer piso, sino en el segundo o incluso en el ter-
cero, la entrada al Castillo de Dover, por ejemplo, esta en el
segundo piso y se encuentra precedida por una estructura de-
fensiva (Great Architecture of the World). Aunque los de-
fensores no pueden causar muchos dafios a los atacantes que
estdn fuera de la torre, si que pueden hacerlo una vez éstos
hayan entrado en el interior. Los vestibulos suelen estar pla-
gados de pequenos pozos y otros tipos de trampas; las escale-
ras tienen el espacio suficiente para que el defensor puede
utilizar la espada, pero le impiden hacer lo propio al atacan-
te. Algunas torres de homenaje estdn dotadas de puertas o
tuneles secretos que permiten escapar a los defensores. Otras
contienen pozos que permiten a los residentes aguantar un
asedio prolongado, y todas contienen unos almacenes y le-
trinas de gran tamano.

La forma y el estilo de las torres de homenaje varia mu-
cho. Las torres cuadradas fueron sustituidas por las redon-
das, o bien fueron fortificadas considerablemente. A algu-
nas de las torres se les afiadieron muros de cortina; otras
quedaron separadas de las murallas, convertidas en podero-
sas fortalezas. Sin embargo, el primer nivel suele estar in-
variablemente dedicado al almacenamiento de productos; las
estancias y dormitorios se encuentran en los niveles supe-
riores, mucho mas seguros. Tanto Barad Morkai'como el
Castillo de Eldanar son un ejemplo de los diferentes tipos de
torres de homenaje.

11.41 DISENAR UN PEQUENO FUERTE

La Torre de Cargash es un ejemplo de fuerte de poco ta-
mano. Todas estas pequenas fortalezas son similares en lo
que refiere a la arquitectura; contienen entre treinta y cin-
cuenta hombres alojados en edificios en el interior del patio.
Entre siete y doce sirvientes que nunca intervienen en los
combates se dedican a todas las tareas domésticas dentro del
fuerte. Los puestos estdn bien aprovisionados de agua y ali-
mentos, y pueden soportar un asedio de no excesiva poten-
cia durante 6-8 semanas. Pueden acomodar mas hombres si
€s necesario.

Estas pequenas guarniciones estdn formadas por dunlen-
dinos, rhudaurim y algunos orientales y surefios. La mayoria
de ellos no son intrinsecamente malignos, pero estdn confun-
didos y dominados por el Rey Brujo. Consideran que los dui-
nedain y los elfos son una amenaza para su supervivencia.

COMPOSICION DE LAS TROPAS
En una guarnicion de 50 hombres, sus miembros estin
divididos de la siguiente mancra:
— 32-38 soldados de nivel 1 6 2, con predominio de los gue-
rreros de nivel 2;



7-12 guerreros de nivel 3,

2-8 guerreros de nivel 4 6 superior;

el comandante, que seré de nivel 5 6 superior.

Todos los fuertes envian patrullas regulares para compro-
bar rastros y buscar sefiales de intrusos. Si encuentran algun
signo del paso de un grupo de gran tamafio, regresaran al cas-
tillo para pedir ayuda y refuerzos. Segiin la situacion, podrian
preparar una emboscada o enviar patrullas mas nutridas. Si el
grupo sigue sin ser capturado, el fuerte dard la alarma gencral.

Encontrarse con una patrulla no tiene por qué ser un de-
sastre para los personajes jugadores. Cualquier persona o
grupo que se encuentre con una patrulla sera interrogada y
se le instard a acompaiiar a la patrulla al fuerte. Si la explica-
cién es plausible, es decir, coincide con los propdsitos y obje-
tivos generales del reino de Angmar, puede que se le deje
via libre al grupo. Una explicacién contradictoria les
proporcionara un viaje de ida al calabozo mas cercano. En
caso de que se nieguen a acompaiar a la patrulla, 1o mas pro-
bable es que tenga lugar un combate, o al menos una em-
boscada en un futuro préximo. Si una patrulla no regresa, el
fuerte también dara la alarma general.

Entre estos fuertes de poca importancia se elevan algu-
nos castillos de mayor tamano. Los que estan situados en En
Udanoriath son los encargados de coordinar la defensa de
esta zona tan disputada. Protegen las posiciones clave y
proporcionan hombres adicionales para los fuertes que los
necesitan. Los dos mil trescientos hombres acuartelados en
la llamada “Tierra de Nadie” son controlados desde ties {ui-
talezas: Sheddn, Angs(l y Morkai.

11.42 INCURSIONES Y SALIDAS

Las incursiones suelen ser de fuerza y tamano variables,
segtin el blanco elegido. A continuacion hay un breve resu-
men de las configuraciones mads tipicas.

Patrulla de emboscada fronteriza: una patrulla frontcriza
de Arthedain suele estar formada por entre quince y veinte
hombres, de forma que la fuerza de ataque de Angidr suc-
le comprender entre treinta y cincuenta soldados. No se tra-
ta de grupos suicidas; intentardn retirarse si la batalla se ha
puesto dificil.

Ataques orcos: se trata de casos muy extranos, y son mu-
cho més fieros que los ataques de los hombres. La frontera
suele ser atacada por grandes grupos de orcos, pero como
suelen ser bastante ruidosos, casi nunca logran conseguir cru-
zarla. Atacan sin dar cuartel y matan a tantos enemigos co-
mo pueden. La patrulla de orcos suele estar formada por 50-
150 guerreros a pie, de nivel 1 a 7, 0 40-100 jineies de lobos,
de nivel 3 a 9.

Ataque sobre un fuerte fronterizo: 100-300 hombres, sol-
dados de infanteria y caballeria.

Incursiones sobre Arthedain: son extremadamente esca-
sas, y los hombres pueden ir a pie o a caballo. Entre 75 y 200
soldados suelen participar en estos ataques, segtn el objeti-
vo elegido.

11.43 PROVISIONES PARA LOS FUERTES
Y LOS CASTILLOS |

El ejército del Rey Brujo tiene tres fuentes de suminis-
tros: los campos de Rhudaur, las llanuras de Rhiin y las tie-
rras de los estaravi. La mayoria de los alimentos proceden de
Rhudaur y las tierras de los estaravi; Rhiin sélo proporciona
una cantidad moderada de arroz. Las caravanas de suminis-
tros procedentes del este viajan a través del Angirith en oto-
fio, mientras que las que vienen de Rhudaur y los valles del
Anduin suelen viajar durante la primavera, el verano y el oto-

no. Ademas del grano y las legumbres secas descritas en la
seccion 6, estas caravanas también traen otras materias pri-
mas que necesitan un ejéreito y que no pueden ser produci-
das en la region: ropas, cuero, metales, madera, etc.

Las caravanas de provisiones procedentes de Rhudaur y
las tierras de los estaravi son pequeiias y bastante frecuentes,
Estan bien protegidas para evitar los ataques por parte de los
elfos y los diinedain. Una caravana suele estar formada por
6-16 carromatos y 10-50 guardias. El tamano y la frecuencia
de las caravanas aumenta enormemente en olofo, en un in-
tento de proporcionar los suministros suficientes a Carn Diim
como para que pueda aguantar durante todo el invierno.

Las caravanas realizan diferentes rutas, entre las cuales
se encuentra el seguimiento de los viejos caminos de los du-
nedain. Las que proceden de Rhudaur viajan hacia el norte
cruzando el Angulo, los Pdramos Frios y las Landas de Eten,
mantiéndose tan cerca de las montafias como sea posible.
Las que proceden de las tierras de los estaravi se van arras-
trando a través de los pasos montanosos del sur de Rhudaur,
y a continuacion siguen las mismas rutas que las demds ca-
ravanas. Los dinedain y los elfos suelen asaltar con bastan-
te frecuencia todas estas caravanas.

Cuando los suministros llegan a Carn Diim, son almace-
nados o transportados hacia los numerosos fuertes y casti-
llos del reino. Las provisiones para los puestos de En
Udanoriath son enviadas a una de las fortalezas mayores de
la zona. Desde alli son enviados a cada fuerte particular. Las
calavalias que vigjan a través de En Udanoriath estan toda-
via mas proiegidas. Los carromatos son mas pequenos y fuer-
tes, v se mueven en grupos de 5-15, acompanados por una
guardia de entre 25 y 50 hombres. Las que son enviadas a
los fuertes fronterizos estdn formadas por 1-5 carromatos
acompanados de 10-15 soldados. Los productos realmente
valiosos, como los licores y el dinero de los impuestos, son
transportados con una guardia de mayor tamano.

11.5 HERBOLARIO
DE LOS DUNEDAIN

Los nimendreanos fueron unos de los mejores médicos
y curanderos de todo el mundo. Sus marineros descubrieron
plantas curativas en muchas de las tierras que exploraron, y
los teleri entregaron a los hombres de Oesternese unas mara-
villosas hierbas procedentes de Valinor como regalo. Todas
ellas fueron culdadosamente estudiadas y cultivadas. Los ha-
bitantes de Numenor no tenian que buscar muy lejos para en-
contrar la cura para sus heridas y enfermedades; las raices,
las hojas y las flores de sus jardines eran suficientes. Cuando
Elendil llend sus barcos con los tesoros de Nimenor, no se
olvié de estas maravillosas plantas curativas.

Los jardines de Arthedain (el vecino de Angmar) no se
pueden comparar con los de Nimenor, pero los Diinedain
del Norte son bastante sabios en lo que a plantas y hierbas
se refiere. La mayoria de individuos tienen un cierto cono-
cimiento sobre la preparacién de los ungiientos curativos uti-
lizados para las heridas menores y accidentes que suceden a
diario. Los sanadores, clérigos y animistas arthedain suelen
combinar estas hierbas para formar pastas, ungiientos y lo-
ciones particularmente efectivas. La siguiente lista no in-
cluye todas las hierbas curativas y drogas de la zona, pero es
una seleccion bastante til. Los dinedain pueden curar casi
todos los casos de enfermedades y venenos, incluyendo la
Gran Plaga. La enfermedad devasté el Reino del Norte prin-



HIERBAS Y DROGAS

Aloe: Esta espinosa planta verde no crece de forma natu-
ral en Angmar ni en Arthedain. Es cuidadosamente culti-
vada por los curanderos dinedain. Se aplica en forma de
zumo, que se extrae de las hojas aplastadas. Su uso cura
1-4 puntos de vida, y acelera la curacion de quemaduras y
cortes menores, dividiendo entre dos su periodo de recu-
peracion; es un anestésico de media potencia, y tiene un
20% de efectividad en las heridas de mayor consideracion.
Se puede aplicar fresca o en forma de balsamo. Dicho bél-
samo es bastante dificil de preparar.

Arfandas: Una flor salvaje y de jardin bastante comuin,
con los brotes de color amarillo pdlido. Sus tallos se macha-
can hasta formar una cataplasma o se mezclan con otras
plantas como la comfrey en el caso de fracturas de huesos.
La arfandas hace que el hueso se recupere de forma ade-
cuada. Se utilizan dosis frescas, ya que la planta es bas-
tante abundante; su zumo no puede ser conservado.
Arkasu: Esta droga es la favorita de muchos viajeros. Es
una preparacion formada por tres o cuatro hierbas dife-
rentes, y se aplica en forma de bédlsamo. No s6lo es un anti-
séptico, sino que cura 2-12 puntos de vida y hace que las
heridas de gravedad se curen 1,5 veces mas rapido.
También es un anestésico de superficie.

Arlan: Una pequeia planta cultivada con bastante fre-
cuencia, con las flores de color azul. Sus hojas se aplican
en forma de cataplasma sobre una magulladura, aliviando
el dolor. La arlan silvestre cura 1-6 puntos de vida, y la es-
pecie cultivada en jardines cura 4-9 puntos de vida.
Armanumas: Es una planta alta, con hojas largas; suele
ser cultivada con bastante frecuencia en los jardines
domésticos, pero no crece con mucha abundancia de for-
ma natural. Se deben aplastar sus hojas y aplicar como una
cataplasma; también se puede secar para producir un bal-
samo que tiene una efectividad del 25%. Es buena para las
magulladuras, torceduras o tendones y ligamentos disten-
didos. Multiplica x2 la velocidad de curacion. La hierba
reduce las hinchazones.

Arunya: Flor de color rojo fuerte cultivada por su belle-
za pero utilizada por los curanderos. El jugo de sus raices,
cuando se ingiere, causa un profundo suefio o inconscien-
cia. El jugo es utilizado en las operaciones quirdrgicas, y
se administra gota a gota. Es dificil de extraer y obtener;
no puede ser preparado en casa, ya que requiere un proce-
so realmente arduo y complicado.

Athelas: Este planta solo crece donde viven los dunedain.
Ellos la aprecian mucho, y la cultivan en abundancia. Sus
hojas se deben aplastar y sumergir en agua hirviendo; las
heridas se deben bafiar con el agua y el vapor debe ser in-
halado. La athelas reduce el dolor fisico y el sufrimiento
mental. Puede curar muchas enfermedades, neutralizar ve-
nenos de poca potencia, curar el Soplo Negro, reducir los
efectos de los venenos més potentes y triplicar la veloci-
dad de curacién de cualquier herida.

Attanar: Un musgo que crece en las riberas de los arro-
yos. Se aplica en forma de cataplasma para reducir la
fiebre.

Avellana embrujada: Un extracto de esta planta puede
ser convertido en una locion astringente.

Babucha de Arlan: Una flor salvaje de color blanco que
crece en los bosques. Sus raices se hierven y su vapor se
inhala como descongestionante.

Barnaie: Se trata de una pequena planta salvaje que es

muy comun. El i€ realizado con sus hojas reduce las ndu-
seas y los vomitos.

Cesta de Elbin: Esta es un flor bastante comtin con los
brotes de color rosa y forma de cesta. El extracto de sus
raices es un estimulante cardiaco. La substancia es muy
dificil de extraer.

Corona de Miretar: Una rara flor de color blanco como
la nieve que sélo crece en primavera. Las heridas alrede-
dor de las cuales se colocan los pétalos de estas flores de-
jan de sangrar por completo.

Culan: Esta droga suele aparecer en forma de polvo, o en
una dosis previamente medida y mezclada con agua. Tiene
un olor asqueroso, pero actia como un antiespasmodico
muy efectivo.

Darsurion: Un matorral muy comdn, tanto en los jardines
domésticos como en las tierras salvajes. Sus hojas, de co-
lor verde plateado, deben frotarse contra la piel para curar
1-6 puntos de vida.

Delrian: Las hojas de este arbol deben ser frotadas contra
la piel durante el verano, y actiian como un repelente de
insectos muy efectivo. También pueden ser aplastadas pa-
ra crear una locion. La corteza del arbol se puede utilizar
para crear una bebida de sabor muy agradable.
Gildarion: Esta droga se debe aplicar sobre una herida, y
repara los 6rganos, arterias y venas danados.

Harlindar: Esta droga (liquida) se debe mezclar con agua;
cuando se ingiere, impide los abortos.

Kelventari: Una planta muy rara de flores de color blan-
co plateado. El jugo de sus bayas puede curar quemaduras
de tercer grado, no importa lo graves que sean. Elimina las
cicatrices en el tejido de la piel.

Lanza de Elendil: Una flor muy rara, de gran tamatfio, co-
lor rojo y numerosas espinas. La raiz puede ser molida o
hervida en pequenos trozos; el liquido que resulta ralenti-
za los efectos del veneno cuando se ingiere.

Latha: Cuando se mezcla con agua, este polvo se con-
vierte en un potente analgésico. Es bueno para dolores de
cabeza, dolor de muelas y constipados.

Maiana: Esta droga se toma como descongestionante.
Margath: Este ungiiento es un anestésico (de superficie).
Nelthandon: Cualquier parte de esta planta, sea masti-
cada o hervida (y a continuacién ingerida) es un podero-
$0O emético.

Numenelos: Musgo que crece en la base del arbol blanco
de Fornost. Tiene el poder de regenerar y reparar cualquier
dano en los nervios.

Rumareth: Esta droga actiia como un coagulante, y de-
tiene las hemorragias.

Silaren: Esta droga (liquida) es un poderoso analgésico;
como efecto secundario, provoca algo de modorra.
Sindoluin: Una pequeiia flor de color azul; mediante un
complicado proceso, los curanderos crean un anti-coagu-
lante a partir de esta planta.

Suranie: Es el equivalente a las sales aromaticas, y des-
piertan a alguien que se ha desmayado.

Teldalion: Una cataplasma hecha a partir de la corteza de
este drbol, que es muy poco comun, reduce las inflama-
ciones.

Tulaxar: Se trata de una hierba de curanderos que sélo se
puede encontrar en sus jardines. Detiene las hemorragias
contrayendo los vasos sanguineos.




cipalmente porque aparecieron demasiados casos simulta-
neos como para tratarlos de forma efectiva, y no Lubo ma-
nera de detener la expansion de la epidemia.

Las drogas y hierbas estan disponibles en diferer:tes for-
mas. El DJ deberia apuntar la forma que poseen los perso-
najes jugadores. Llevar un montén de hojas y raices secas
envueltas en una mochila es bastante dificil, ya que suelen
romperse con facilidad. Las dosis también ocupan un lugar
valioso en el inventario de un individuo, y las hierbas que
han sido conservadas s6lo son la mitad de efectivas quc las
dosis frescas. Ademds, los herbolarios, clérigos, sanadores
y animistas mds dvidos se daran cuenta pronto de que el pro-
ceso necesario conservar la hierba de la manera adecuada no
s6lo es muy lento, sino que también requiere unos instru-
mentos especiales. Hay buenos herbolarios y sanadores en
Arthedain que pueden ayudar a los Pls a elegir las hierbas
adecuadas, ensefidndoles las que tienen disponibles y como
funciona cada variedad.

11.6 SUGERENCIAS PARA
AVENTURAS

LA FORTALEZA DEL REY BRUJO

Carn Diim es tanto una fortaleza como una ciudad basa-
da en su ejército. En 1700 T.E., la fortaleza contenia una par-
te del ejército de Sauron, y era el “hogar” del Rey Brujo;
cualquiera que entre en la zona deberd ser extremadamente
cuidadoso. Por lo tanto, sugerimos que las aventuras am-
bientadas en Carn Dim (en el ano 1700) sean de dos tipos:
(a) cautelosas visitas a la ciudad: y (b) incursiones en la re-
gion circundante: viajes a las cavernas, exploracion de las
ruinas, etc.

Carn Dim no existia como ciudad en el ano 1 T.E. Sin
embargo, a finales de la Tercera Edad la zona todavia esta-
ba ocupada. La ciudad del afio 3019 T.E. y 1 C.E. no era mas
que una ruina cuyos habitantes no eran hombres, sino trolls
y otras bestias malignas. Los orcos vivian en antiguos com-
plejos de cavernas excavados en la montana. El periodo es
ideal para realizar aventuras en el interior de Carn Dim. Las
estructuras fisicas todavia permanecen relativamente intactas,
y los ocupantes ya no son tan numerosos o poderosos como
para tener que moverse constantemente con una cautela ab-
soluta.

Ten en cuenta que las aventuras situadas en el afio 3019
T.E. tendran lugar durante la Guerra del Anillo. Los
Dinedain del Norte han desaparecido como fuerza politica,
y las fuerzas del mal estdn formadas por varias tribus de or-
cos independientes. Angmar en si ya no es un reino; mas bien
es una tierra oscura habitada por los escasos restos de los
ejércitos del Rey Brujo. El terreno se parece al Angmar de
1700, pero la unidad politica es algo pasado. A principios de
la Cuarta Edad, la regién fue sometida un tanto por las fuer-
zas renovadas de los dinedain, y las antiguas fortalezas fue-
ron ocupadas por los hombres del Rey Elessar o abandona-
das por completo. Las fortalezas abandonadas suelen estar
habitadas por maléficas criaturas, grupos errantes de orcos
que escaparon a la masacre o sefiores guerreros humanos de-
sesperados e intrépidos (por ejemplo, los dunlendinos).

SCORBA EL GUSANO
La guarida de Scorba en Zarak Dum es mds apropiada
para las aventuras en el ano 1700 T.E. Las campaias anterio-
res o posteriores encontrardn el complejo habitado por ena-
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nos; como tal, el lugar podria servir como base para una se-
rie de expediciones a las tierras salvajes.

DRAGONES Y TROLLS SALVAJES

La guarida de Corlagon y muchos agujeros de trolls pro-
porcionan lugares de posibles aventuras en una campafia du-
rante cualquier momento de la Tercera Edad. Sin embargo,
recuerda que tanto los dragones como los trolls se vuelven
mas fuertes, sabios y generalmente mds peligrosos a medi-
da que pasan los anos. La rapidez que puedan perder queda
suplida de sobras por su experiencia.

BARAD MORKAI

Barad Morkai es una fortaleza formidable en 1700 T.E.
Como tal, es casi totalmente inexpugnable ante un ataque di-
recto. Sin embargo, no seria imposible entrar en su interior,
en particular para un pequeio grupo sigiloso, que podria tre-
par por las murallas bajo la proteccion de la oscuridad. Sin
embargo, debido al enorme tamano de la guarnicion, se de-
beria andar con mucha cautela.

Morkai no existia en el afio 1 T.E. Sin embargo, es posi-
ble que en esa época el lugar estuviera ocupado por un fuer-
te habitado por hombres, posiblemente dinedain. En 3019
T.E. y C.E. 1, Morkai estd en ruinas. Las aventuras en esa
época podrian ser interesantes, ya que las estructuras fisicas
podrian estar ocupadas por nuevos residentes (guerreros dun-
lendinos, bestias salvajes, muertos vivientes, etc.).

EN UDANORIATH

El Castillo de Cargash y el Castillo de Eldanar estédn si-
tuados en En Udanoriath. Este territorio estuvo ocupado por
los dinedain tanto en el afio 1 T.E. como en el afio 1 C.L.,
por Arnor y Gondor. Las aventuras durante estas épocas de-
ben ser desarrolladas de manera acorde, y podrian ser bas-
tante aburridas para cualquier grupo que no sea de naturale-
za maléfica.

Los aventureros del ano 1700 T.E. que se encuentren cer-
ca de esos dos lugares deberian ser partidarios de ios Pue-
blos Libres. Cargash podria ser tomado por un grupo poten-
te y veterano, y es un fuerte tipico de la frontera. Eldanar es
mas fuerte, y deberia ser tratado de forma més cuidadosa;
pero sigue siendo un buen lugar para “explorar”, aunque lo
adecuado seria realizar incursiones momentdneas y robos.

11.7 ANGMAR EN OTRAS
EPOCAS

LLOS INICIOS DE LA TERCERA EDAD

Laregion de Angmar y el territorio que la rodea es de po-
co interés para un aventurero de los primeros afios de la
Tercera Edad. Ninguna de las fortalezas mds importantes del
Rey Brujo ha sido construida, y los montanas estan bastan-
te libres de la plaga de los orcos. Los pocos habitantes de la
region son los robustos granjeros que se han asentado en la
frontera y los enanos de Zarak Dum.

La desolacién de En Udanoriath del afio 1700 es parte de
una fértil region colonizada por Arnor. El Castillo Eldanar
se eleva en medio de campos labrados y présperas granjas y
pueblos. El viaje es tan seguro y poco interesante como un
paseo por la Comarca. Los trolls, los dragones y los gigan-
tes estan recluidos en las zonas mas remotas, y por lo tanto
sOlo existen en los cuentos de ninos.



PRINCIPIOS DE LA CUARTA EDAD

El Rey Elessar estd buscando valientes aventureros que
se atrevan a explorar las ruinas de Angmar para eliminar a
cualquier orco que permanezca en la zona. Estos tiltimos su-
pervivientes de la sombra de Angmar son un peligro para los
futuros colonos procedentes del norte de Arnor. Morkai,
Shediin y Angsiil est4dn en ruinas, y no hay en toda la regi6n
un solo hombre que resida en ella. El exterior de Carn Dim
se estd desmoronando por el paso de los siglos, pero sus ti-
neles estan en buen estado, y habitados por los orcos. Scorba
ha desaparecido, y las estancias de Zarak Dum también se
han convertido en el hogar de los trasgos. Sin embargo,
Corlagon el Rojo permanece vivito y coleando, mas grande
y fuerte que nunca. |

Los hombres estdn comenzando a regresar lentamente a
En Udanoriath, a lo largo de las fronteras de Angmar. El Cas-
tillo Eldanar es el centro de las nuevas colonias. El castillo
tiene una buena guarnicién de montaraces y soldados de in-
fanteria. Muchos de los viejos pueblos amurallados cercanos
a Eldanar estdn comenzando a ser lentamente reconstruidos.
Pero la regién es todavia peligrosa; los colonos tienen algu-
nos problemas con los trolls que merodean en los alrededores,
y a menudo se ven huellas de gigantes. Extrafios hombres del
sur, seguidores de Sauron y Saruman, se han convertido en
salteadores de caminos tras haber perdido a su lider.

El rey estd ansioso por enviar colonos a la zona, y quie-
nes quieran ayudarle a limpiar la region de escoria serdn bien
recompensados con una parcela de tierra y una buena canti-
dad de plata.

11.8 LECTURAS
SELECCIONADAS

Amgren, Bertil. The Viking. Nueva York: Crescent
Books, 1975. © 1975 por A.B. Nordbook.

Beiser, Arthur. The Earth. Nueva York: Time Inc., 1963.
© 1962, 1963 por Time Inc.

Carpenter, Humphrey. Tolkien: Una biografia.
Barcelona: Ediciones Minotauro, 1990. © 1977 Humphrey
Carpenter.

Connolly, Peter. Greece and Rome at War. Hong Kong:
Prentice Hall, Inc., 1981. © 1981 por Macdonald Phoebus,
Ltd.

Day, David. A Tolkien Bestiary. Nueva York: Ballantine
Books, 1979. © 1979 por Mitchell Beazley Ltd.

Fonstad, Karen Wynn. Atlas de la Tierra Media. Barce-
lona: Timun Mas, 1991. © 1981 por Karen Wynn Fonstad.

Foster, Robert. The Complete Guide to Middle-earth.
Nueva York: Ballantine Books, 1978. © 1971, 1978 por Ro-
bert Foster.

. A Guide to Middle-earth. Nueva York:
Ballantine Books, 1971. © 1971 por Robert Foster.

Hitchcock, Susan Tyler. Gather Ye Wild Things. Nueva
York: Harper and Row, Publishers, 1980. © del texto 1980
por Susan Tyler Hitchcock. © de los dibujos por G.B.
McIntosh.

Hogarth, Peter. Dragons. Nueva York: Viking Press,
1979. © 1979 por Peter Hogarth.

Julius, John, Ed. Great Architecture of the World.

Norwich, Nueva York: Bonanza Books 1971. © 1971 por
Norwich Press.

Knauth, Percy. The Metalsmiths. Nueva York: Time-li-
fe Books, 1974. © 1974 por Time-Life Books.

Langacker, Ronald W. Fundamentals of Linguistic Anali-
sis. Nueva York: Harcourt Brace Jovanovich, Inc., 1972. ©
1972 por Harcourt Brace Jovanovich, Inc.

Larkin, David. ed. Giants. Nueva York: Harry N. Abra-
hams, Inc., 1979. © por Rufus Publications, Inc.

Leopold, A. Starker. The Desert. Nueva York: Time Inc.,
1962. © 1961, 1962 por Time Inc.

Milne, Lorus J. y Margery. The Mountains. Nueva Y ork:
Time Inc., 1962. © 1962 por Time Inc.

Morgan, Gwyneth. Life in a Medieval Village.
Cambridge: Cambridge University Press, 1975. © 1975 por
Cambridge University Press.

Norton-Taylor, Duncan. The Celts. Nueva York: Time-
Life Books, 1974. © 1974 por Time-Life Books.

Oman, Charles, KBE. Castles. Londres: Great Western
Railway, 1926.

Post, J.B. ed. An Atlas of Fantasy. Nueva York: Ballantine
Books, 1979. © 1973, 1979 por J.B. Post.

Shepard, William R. Shepard’s Historical Atlas. Nueva
York: Barnes y Noble Books, 1976. © 1976 por Barnes y
Noble Books.

Strachey, Barbara. Journeys of Frodo. Nueva York: Ba-
llantine Books, 1981. © 1981 por Barbara Strachey.

Tolkien, J.R.R. The Adventures of Tom Bombadil.
Boston: Houghton Mifflin Co., 1978. © 1962 por George
Allen & Unwin Ltd.

. Pictures by J.R.R. Tolkien. Boston:
Houghton Mifflin Co., 1979. © 1979 por George Alien &
Unwin Ltd.

. La Comunidad del Anillo. Barcelona: Edi-
ciones Minotauro, 1978. © 1965 por J.R.R. Tolkien.

. El Hobbit. Edicion Anotada. Barcelona:
Ediciones Minotauro, 1990. © 1937, 1938, 1966 por J.R.R.
Tolkien.

. El Silmarillion. Barcelona: Ediciones
Minotauro, 1984. © 1977 por J.R.R. Tolkien.

. The Tolkien Reader. Nueva York: Ballan-
tine Books, 1976. © 1966 por J.R.R. Tolkien.

. Las Dos Torres. Barcelona: Ediciones
Minotauro, 1979. © 1965 por J.R.R. Tolkien.
. Tree and leaf. Boston: Houghton Mifflin
Co., 1965. © 1964 por George Allen & Unwin, Ltd.

. Cuentos Inconclusos. Barcelona:
Ediciones Minotauro, 1988. © 1980 por George Allen &
Unwin Ltd.

y Donald Swann. The Road Goes Ever
On: A Song Cycle, 2° ed. Boston: Houghton Mifflin Col,
1978. Texto: © 1962, 1978 por George Allen & Unwin Ltd;
Muisica: © 1967, 1978 por Donald Swann; © 1967 por J.R.R.
Tolkien.

Thompson, A. Hamilton. Military Architecture in Medie-
val England. East Ardsley, Wakefield, West Yorkshire,
Inglaterra; EP Publishing Limited, 1975.

Toy, Sidney. A History of Fortifications from 3000 B.C.
to A.D. 1700. Londres: Heineman, 1955.

Tyler, J.E.A. The New Tolkien Companion. Nucva York:
Avon Books, 1978. © 1976, 1978 por J.E.A. Tyler.




12. TABLAS

12.1 TABLA GEENERAL DE CRIATURAS

Tipo Niv N°apa, Tam Vel. PV CA- BD Ataque Notas
(prim/
sec/ter)
Murciélago 0 1100 P MRMR 4 SA1 60 25Di/-/- No atacardn 8 menos que se les provoque,
Murciélago vampiro 1 1230 P MRMR 25 SA/l 40  40PMo/40PGa Cuando consiguen un critico, causan una hemorragia
de 5 puntos de vida por asalto.
Osos: _ o |
Negro 4 1.5 M MJIRMdAR 150 C8 30  60GAp/70GGa/30MMo Normalmente no atacarén a menos que se les provoque.
- Pardo 5 2 G MdRMdR 170 C/8 10  70GApr/60GGa/20MMo Pueden cargar (60GEm); violentos si se les provoca.
Cavernas - 2 155 G MdIRR 300 C8 40 9SEEm/0GGa/85GApr/90GMo Normal; enormes criaturas solitarias. '
Norte 10 12 G RR 240 Ci4 45  75GGa/80GApr/90GMo/90GEm Blancos, excelentes nadadores
Buitre de las montaas 2 2-10 P MRMR 30 SA/1 40  40MGa/25PPi/- Agresivos, atacan en bandadas a los enemigos,
Cuervo 1 55 P RMA&R 20 SA1 55  10PPVI0PGa/- Hambrientos; les atraen los objetos brillantes.
Ciervo 1 1110 M MRMR 45 SAB 35  15PCu25DPs/- Timidos; sélo los machos tienen cuernos.
Dragones:
Dragén de las cavernas 13 1 E RR 250 CO/M9 40 90EMo/50EGa/SO0EEm/S80ECu Utilizan la tabla de criticos para criaturas super gran-
Dragon de frio 30 I E RR 500 COR0 50  120EMo/120EGa/120EEm/80ECu Utilizan la tabla de criticos para criaturas super gran-
des.
Dragén de fuego 35 1 E MRR 450 CM/16 50  100EMo/140EGa/l 10EEm/70ECu/100AlFuego Utilizan la tabla de criticos para criaturas super grandes.
Dragon de hielo 30 l E RR 450 CO20 55 110EMo/119EGa/1 I0EEm/I00ECw90AIHielo Utilizan la tabla de criticos para criaturas super grandes.
Agula,dorada -~ 3 12 M RR 30 SA1 .30 50MGa/S0PPi- Agresivas, |
Aguila, Gran 20 1-55 G MRMR 250 CE/11 90  110EGa/80GPi/80GEm Inteligentes y bienintencionadas. Utilizan la tabla de
B criticos para grandes criaturas.
Alce, Gran -4 1-10 G RR 110 SAB3 25 S55MCw65MPs/- Grandes y astutos,
Gigante 12 | E N 250 CE/INI 20 80Ar/80GApr/100EAp/70ro Muy estipidos, les gusta la violencia.
Cabra montesa 3 336 M MdRMdR 60 SA/4 35 SOMCwASMEm/35SMPs Los machos tienen cuernos. Agresivas.
Cabra salvaje 2 1-12 M RMdR 50 SA4 30 40MCw/3OMEm/30MPs Los machos tienen cyiernos. Medianamente agresivas.
Avispas 1 10-100 D MRMR 1| SA/1 40 OPAgZ20MAg/veneno Aparecen en enjamb}es.
Kraken 30 I E NN 375 CE/Il 40  145EApr/145EPV- I-5 ataques EApr cada asalto, Utilizan la tabla de crili-
COS para criaturas super grandes.
Lagarto, grande 8 12 G MdRR 140 €7 30 90GMo/70MEny- Agresivos,
Losrandir 2 10-100 M RMdR 90 SAS3 20 40MCw35MPs/- Ciervos robustos y gregarios.
Anta 3 112 G PRMdR 180 SAH4 20 SSGEm/60GPs/- Bestias pesadas pero gréciles.
Vibora l 1-2 P DLMR 15 SA/l 30 20pag/veneno/- Veneno muscular de nivel 5.
Serpiente, grande 6 13 G MRMdR 120 C7 20 60GApr/ASMMo/- Gran serpiente constrictora.
Araia, gigante S5 220 M NMdR 45 CB8 30  45PPi/50PAg/veneno Atacan en grupo.
Trolls:
Cavernas 12 1§ G NN 22 CENl 25  100EGa/85Ar/80ro Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.
Colinas 0 155 G LN 175 CENI 20 95GEm/85GGa/60ro Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.
Nieve wlBrei 1920 NN 180 CE/Nl 30  105EGa/80ETo/70ar/80ro Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes,
Piedra 7 -5 G LN 150 CE/IMI 15 B0GGa/65SMMo/40Ar/60ro Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.
Huargo 6 420 M MRMR 150 C4 60 75GMo/60GGa/- Actdan en manadas; avisan a los orcos de la presencia
S de intrusos,
Lobo, gris 3 212 M RR 110 €3 30 55GMo/30MGa/- No atacardn a un grupo a menos que se les provoque.
- Lobo, blanco 8 .12 M MRMR 170 Ci4 70 . S0GMo80GGY/- Agresivos; los més peligrosos de todos los lobos.
Muertos vivientes: N
Fantasma, menor 5 I M RR 100 SA/1 30 60MEm/S0Ar/especial Drena 3 puntos de CON/asalto (radio de 3 m.)
Necrofago, menor | 1110 M LMJR 25 CH4 10 25PEm/30PGa/20PMo Estupidos; infectan las heridas.
~ Esqueleto 3 1110 M NMJAdR 55 SA/1 10 40Ar/S0MEny/- Atacarén hasta ser destruidos.
Tumulario, menor 10 I G N 9 CEI11 30  S0Ar(Frio)/80GEm/especial Drenan 5 puntos de CON/asalto (radio de 21 m.).

Maestria de las llusiones hasta nivel 10.

Cédigos: Las caracteristicas dadas describen a una criatura tipica de cada tipo. La mayoria de los cédigos no tienen por qué explicarse: Niv (Nivel),
N° apa (nimero en que suclen aparecer), Tamaiio (Diminuto, Pequeio, Mediano, Grande o Enorme), PV (Puntos de Vida) y BD (Bonificacién
Defensiva). Las caracteristicas mas complejas se explican a continuacién.
Velocidad: La velocidad de una criatura se expresa en términos de “Velocidad de Movimiento/Rapidez de Ataque™: AR = Arrastrarse; ML = Muy
Lento; L = Lento; N = Normal; MdR = Moderadamente Répido; R = Rdpido; MR = Muy Ripido; RS = Rapidisimo.

CA (Clase de Armadura): El cédigo de dos letras expresa la clase de armadura para EI Sernior de los Anillos (SA = Sin Armadura, C = Cuero, CE =
Cuero Endurecido, CM = Cota de Malla, CO = Coraza); el nimero es ¢l cequivalente a la clase de armadura de Rolemaster.

Atague: Cada cédigo de atague comienza con la Bonificacion Ofensiva del atacante. La primera letra indica el tamaiio del ataque: D = Diminwto: P
= Pequeio, M = Medio, G = Grande, E = Enorme. Las dos Gltimas letras indican el tipo de ataque: Di = Diminuto, Pi = Pinchazo/Pico, Em = Empu-
jon/Topetazo, Mo = Mordisco, Ga = Garra, Ap = Aplastamiento, Apr = Apresamiento, Cu = Cuerno, Ps = Pisoton, Ag = Aguijén y Ar= Arma. Estos
cdigos son ligeramente diferentes a los c6digos normales de El Sedior de los Anillos y Rolemaster. Cada criatura sucle iniciar el combate utilizando
su ataque “primario™. Segin la situacion o el éxito del ataque Primario, pucde utilizar mds tarde su ataque “secundario™ o “terciario™ (los siguientes
dos ataques), quizds todos en el mismo asalto si los ataques previos tuvieron €xito.
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12.2 TABLA GENERAL MILITAR

Nombre Raza Niv PV CA BD Esc Br/Gr BO BO MM Notas
prim. sec.

ENCANTADORES DE ANGMAR (HECHICEROS)

Estos hombres son unos poderosos lanzadores de sortilegios que cumplen diferentes servicios a las érdenes del Rey Brujo. Todos estdn acuartelados
en Carn Dim, pero muchos viven en ofros sitios durante la mayor parte del afo.

Astrélogos Dinadan 7 30 SA/2 15 N N 40ec 30ja S  Magos/astrélogos.

Hay 21 de ellos. Adivinan el futuro y ayudan a planear la destruccién de los Diinedain del Norte. Llevan broches con forma de corona que actdan co-
mo sumandos de sortilegios +4. Empufian unas jabalinas +5 que se pueden doblar e introducir en vainas de menos de un metro. Conocen $ listas bé-
sicas de mago/astrélogo y 4 listas de Esencia Abierta hasta nivel 10; 2 listas bésicas de animista/vidente hasta nivel 5; 4 PP.

Clérigos malvados Numendreanonegro 8 55 SA/I 25 N N 70ma 30da 5  Animistas/clérigos malvados.

Hay 20 de ellos. Actiian como sumos sacerdotes del Rey Brujo. Empufian mazas +20 que actian como multiplicadores x3 PP para Canalizacion.
Conocen 5 listas bésicas de animista/sanador y 5 listas de Canalizacién Abierta hasta nivel 10; 2 listas bésicas de mago hasta nivel 5 o 3 listas de Canali-
zacién Abierta hasta nivel 10. 16 PP.

Sanadores | Nérdicos @ 10 66 SA/2 20 N N 35Bs -20 15 Animistas/sanadores,

Hay 15 de ellos. Actidan como los médicos del Rey Brujo. Llevan unos guantes de seda que actian como sumandos de sortilegios +5 para Canalizacién.
Conocen 5 listas bédsicas de animista/sanador y 5 hstas de Canahzac:én Abierta hasta nivel 10; 2 listas de bardo hasta nivel 5 o 5 listas de Canaliza-
ci6én Cerrada hasta nivel 10, 20 PP. |

Magos Diinadan 10 39 SA/2 20 N N 35bs -20 5  Magos/magos malvados.

Hay 6 de ellos. Actiian como investigadores, bibliotecarios y ayudantes del Rey Brujo. Empufan unos bastones que actiian como multiplicadores x3
PP. Conocen 5 listas basicas de mago/mago malvado y 5 listas de Esencia Abierta hasta nivel 10; 2 listas basicas de animista hasta nivel 5 o § listas
de Esencia Cerrada hasta nivel 10, 20 PP.

Brujos Nimenéreanonegro 9 36 SA/3 25 N N 40da -20 10 Magos/brujos.

Hay 6 de ellos. Acttian como los ojos y los ofdos del Rey Brujo. Llevan unos anillos de hierro que funcionan como multiplicadores x3 PP. Conocen §
listas bdsicas de mago/brujo, 4 listas de Esencia Abierta y 3 listas de Canalizacién Abierta hasta nivel 10. 18 PP.

ANGMARIM (HOMBRES DE ANGMAR)

Estos hombres proceden de diferentes culturas aliadas y pueblos sometidos, pero no incluyen los ejércitos de los vasallos del Rey Brujo (como el Senor
de Gundabad).

Hoerk Aran Mezcla de hombres 15 155C0O/1930 S (Br/Gr)l160mald40acp10  Guerreros.

Hay 60, Guardaespaldas de élite. Llevan una armadura de color gris oscuro blasonada con el simbolo de un anillo rojo. Llevan unas cabezas de huar-
go verdaderas encima de sus yelmos.

Hoerk Tereg Olog 18 170CE/12 60 N N 174myl150ho 5  Guerreros.

Hay 6. Guardaespaldas trolls de élite. Extremadamente cercanos al Rey Brujo, suelen actuar de noche. Utilizan la tabla de criticos para criaturas su-
per grandes.

Montaraces Mezcla de hombres 9 105 CE/9 30 N N  85ha 75acp 20 Montaraces.

Hay 60 de ellos. Entrenados para actuar en cualquier clima o en cualquier momento del dia o de la noche. La mayoria viven de la tierra y utilizan los
Signos de la Naturaleza como medio de comunicacién. Cada uno estd equipado con un peto +10 de piel de buey. Conocen 5 listas bdsicas de monta-
raz hasta nivel 10. 9 PP,

Rastreadores Mezcla de hombres 7 65 CE/9 20 N N  65ha 45acp 20 Montaraces.

Hay 200 de ellos. Exploradores mal entrenados que realizan patrullas y rastreos a lo largo de la frontera. Conocen 5 listas basicas de montaraz hasta
nivel 10. 7 PP.

Jinetes Orientales 5 65CM/1530 S (Br/Gr) 95lc 75ac 10 Guerreros.

Hay 3,000 de ellos. Gran mezcla de tribus orientales y nérdicas organizadas en grupos tribales y de clanes. Las seis principales confederaciones estin
formadas por los asdriag, los brygath, los gathmarig, los odhriag (niiriag), los kykuria y los sagath. Los sagath y los odhriag estdn equipados con us-
riev +5 que actiian como una lanza o una espada a dos manos. La mayoria montan en unos caballos pequefios, robustos y muy peludos emparentados
con las monturas que se pueden encontrar en las llanuras del norte de Rhiin. Estdn bien adaptados al clima del norte de Eriador.

(Caballos) Caballo medio peludo 3 140 C/3 20 - - 50gps -~ 25 Caballo medio.
Hay 7,000 de ellos. R/R. Fuertes y rdpidos, actiian igual de bien en climas frios que en climas dridos.
Infanteria Mezclade hombres 2 40 CM/I320 S N ' 50ea S0ac 0  Guerreros.

Hay 10,000 de ellos. Numeroso cuerpo de infanteria, mal entrenados y pobremente motivados.

URUK-ENGMAIR (ORCOS DE ANGMAR)
La gran mayoria de la hueste de guerra del Rey Brujo estd formada por orcos (S. “Yrch”, sing. *Orch™). Se trata de una dispersa confederacién tribal
formada por mds de treinta tribus. Muchas estdn en guerra entre ellas, pero todas son leales a Rogrog, el Senor de la Guerra olog (ver la Tabla Gene-

ral de PNJs).

Ashkai Orco A3 W4 SAM3 35§ N 65ci 20la 5  Guerreros.

Hay 1,200 de ellos. Muchas utilizan lanzas en combate. La mayaoria no llevan otra armadura que un casca, Estén en guerra con los kurkurum,
Bagronkuz Orco 2 4 Cl6 25 S Gr S0ci 30ac S5  Guerreros.

Hay 1,500 de ellos. Un tribu grande pero muy pobre que a menudo (01-40) no tiene cascos o (41-60) recurre a utilizar crineos de animales (si son gol-
peados, tratar como §i fuera un yelmo con una tirada de 01-50; se rompera con una tirada de 01-70) a modo de proteccion.

Durbalag Orco . 2 w42 CEBD 258 N 45ci 40ac S5  Guerreros.

Hay 1,200, Buenos arqueros. Prefieren el cordero por encima de todos los demds manjares y frecuentemente suelen atacar los rebafios de Arthedain.
Faulgurum Orco 3 50CM/1625 S (Br/Gr)60ma 20la -5  Montaraces.

Hay 900. Algunos utilizan lanzas en combate, pero suelen ser bastante malos con las armas de proyectil, Mantienen una paz inestable con los lughath.
Kurkurum Orco 3 60:°"M/1620 S (Br/Gr) 60ci S0la 0  Guerreros.

Hay 600. Algunos utilizan espadas a dos manos. Estan en guerra con los ashkai, 2

Larag-mosh Orco 4 65 CE/I010 N Br 75hc¢ 40ja 10  Guerreros.

Hay 265. Mincros y armeros fiables que residen en Carn Dam.

Lughoth Orco 3735 SA/3 35S N 50ci 20ac 5§  Guerreros.

Hay 2,400. Gran tribu conocida por cegar inmediatamente a sus prisioneros. Mantienen una paz inestable con los faulgurum,

Skuthrugrai Orco 3 47 C/6 S5 N Gr 60ha 30ha §  Guerreros.

Hay 1,200. Tribu montafosa canibal situada en los valles orientales de la Gran Espuela de las Hithaeglir.

Snagoth Orco 2 45CM/1320 N N d5aa 50ja S Guerreros.

Hay 1,500. Snaga-hai. Conocidos por utilizar lanzas, jabalinas y alabardas impregnadas con veneno (01-10, 1a punta estd impregnada con kly).
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- prim. sec.

Svlmog-vras Orco 4 T76CM/1625 S N 85ci 55la 0  Guerreros.

Hay 300. Pequeiia tribu batalladora que reside en las estancias inferiores de Carn Dim. Enormemente méviles, montan lobos de guerra y actdan con
murciélagos. Luchan en el ala izquierda de 1a hueste de orcos durante las batallas a campo abierto.

(Lobos de guerra) Lobo blanco 3 92 C3 30 - - 75GMo - 25 Lobos.

Hay 390. MR/R. Normalmente son muy rdpidos, pero s6lo son rdpidos si los monta un orco o si se mueven por la nieve. Robustos y acostumbrados al
hielo del norte. Este grupe también estd entrenado para actuar de forma efectiva en espacios cerrados. |

(Murciélagos) Murciélago vampiro 1 12 SA/l 60 - -~ 30PMo025MMo090 Nube de murciélagos.

Hay 150,000 de ellos. MR/MR. Viven en Carn DGim. Actiian en grandes grupos semejantes a nubes que proporcionan cobertura y proteccién a los sul-
mog-vras.

Thopur-dorashk  Orco 2= 39 CHTES N 50ci 20la 0  Guerreros.
Hay 300. Dominados por los sulmog-vrés, residen en Carn Dfim.
Thrakburzum Orco 2 43 CO/1725 S N 50ha 25ac 0  Guerreros.

Dos grupos formados por 750 y 1,500 individuos respectivamente. Soberbios armeros, el grupo principal vive en y alrededor del Monte Gram, en la
Gran Espuela de las Hithaeglir. El grupo mis pequeiio vive hacia el oeste.

Tripalog Orcoluruk 6 95CM/1625 S (Br/Gr)l00ha 80la O  Guerreros.

Hay 200. Pequefia tribu de élite asignada para proteger y mantener el orden en las estancias inferiores de Carn Dm. Enormemente méviles, utilizan
lobos de guerra y murciélagos. . ¥ |

(Lobos de guerra) Lobo blanco 3 92.CH3 30 = - 75GMo - 25 Lobos.

Hay 270. MR/R. Normalmente son muy rdpidos, pero sélo son rdpidos si los monta un orco o si se mueven por la nieve. Robustos y acostumbrados al
hielo del norte. Este grupo también esta entrenado para actuar de forma efectiva en espacios cerrados.

(Murciélagos) Murciélago vampiro 1 12 SA/1 60 - -~  30PM025MM090 Nube de murciélagos.

Hay 150,000 de ellos. MR/MR. Viven en Carn D(im. Actian en grandes grupos semejantes a nubes que proporcionan cobertura y proteccién a los triipalog,
Ulogarim Orco 4 B80CM/I325 N N 80mg 75ac 5  Guerreros.

Hay 810. Una tribu particularmente brutal conocida por sus costumbres canibales. Frecuentemente estdn en guerra o cazando a otros orcos.
Uroth-burm Orco 4 T75CM/1530 S (Br/Gr) 80ci 65la 5  Guerreros.

Hay 720. Jinetes de lobos muy méviles. Actlian en las mesetas al norte de Arthedain, y son extremadamente agresivos.

(Lobos de guerra) Lobo blanco 3 95 C/3 35 - - 70Gmo - 30 Lobos.

Hay 1,100. Normalmente son muy rdpidos, pero sélo son rdpidos si los monta un orco o si s¢ mueven por la nieve. Robustos y acostumbrados al hie-
lo del norte.

Urughish Orco 2 45 C7 20 S Gr 40ci 30ac 0  Guerreros.

Hay 630. Agresivos, son muy propensos a realizar incursiones sobre Arthedain,

Uruk-kosh Orco 4 T77CM/1425 S Br/Gr 80ec 70la 0  Guerreros.

Hay 900. Liderados por uruk-hai (ver uruk-uflag mds adelante). Jinetes de lobos muy disciplinados. Actian por todo el imperio del Rey Brujo.
(Lobos de guerra) Lobo blanco 3 95 C3 3 - - 70Gmo - 30 Lobos.

Hay 1,200. Normalmente son muy rdpidos, pero s6lo son rdpidos si los monta un orco o si se mueven por la nieve. Robustos y acostumbrados al hie-
lo del norte.

Uruk-ligat Orco 2 41 C/5 5§ N N 40la 25la 5  Guerreros.

Hay 2,500. Tribu montaiiosa de la Gran Espuela de las Hithaeglir. Bastante rebelde y poco fiable.

Uruk-uflag Uruk 8 110CO/1940 S N 105ea 90bs 15 Guerreros.

Hay 300. Tropas de élite de los uruk-hai utilizadas para mantener el orden a lo largo de la frontera. Pequeiio contingente de jinetes de lobos.
(Huargos) Huargo 5 150 C/4 30 - ~ 80GMo60GGa30 Huargo de guerra.

Hay 10. MR/R. Muy ripidos y extremadamente violentos. Pueden comunicarse de muchas maneras diferentes.

Zém-vishturak Orco 3 45 CEO § N N 350ja 20ja 0  Guerreros.

Hay 250. Pequeiia tribu asignada para proteger las estancias inferiores de Carn Dlim. Llevan petos +5.

Otros orcos Orco 3 30CM/1325 S N 50ci 20ac 0  Guerreros.

El nimero varia. Hay diez tribus cada una con unos 1,000 miembros separadas por toda la regién.

TEREG FORMEN (TROLLS DEL NORTE)

Hilketereg Torolos 14 181CE/11 35 N (Br/Gr) 160lc 120la 10  Guerreros.

Hay 24. Trolls de las nieves que actiian por la noche. Sirvientes del Rey Brujo, viven en cavernas a lo largo de las montaiias al sur del Yermo Norte y
en torno a la Bahia Helada de Forochel. Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.

Sharkai Torogamon 18 170CE/12 60 N N 175myl150ho 5  Guerreros.
Hay 36. Estipidos trolls de las colinas entrenados para la guerra. Actdan por la noche. Utilizan la tabla de criticos para criaturas grandes.
CLAVE |

Codigos: Las estadisticas incluyen todos los grupos de cierta importancia militar. Se puede encontrar una descripcion mas detallada de la jerarquia
militar en el texto principal. Algunos de los cddigos no tienen por qué explicarse: Niv = Nivel, PV = Puntos de Vida, CA = Clase de Armadura, BD
= Bonificacion Defensiva, Esc = Escudo, Br/Gr = Brazales/Grebas, BO = Bonificacién Ofensiva, y MM = Bonificacién por Movimiento y Maniobra.
A continuacion estin explicados los cédigos mds complicados.

CA (Clase de Armadura): El codigo de dos letras expresa la clase de armadura para El Sefior de los Anillos: SA = Sin Armadura, C = Cucro, CE =
Cuero Endurecido, CM = Cota de Malla, CO = Coraza); el nimero es el equivalente a la clase de armadura de Rolemaster; | = Sin Armadura; 2 =
Vestidos; 3 = Piel fina (como parte del cuerpo); 4 = Piel dura (como parte del cuerpo); 5 = Justillo de piel; 6 = Justillo de cuero con grebas; 7 = Chaqueta
de cuero; 8 = Chaqueta de cuero reforzada; 9 = Peto de cuero; 10 = Peto de cuero con brazales y grebas; 11 = Coraza de piel (como parte del cuerpo);
12 = Coraza completa de piel (como parte del cuerpo); 13 = Camisola de malla; 14 = Camisola de malla, brazales y grebas; 15 = Cota de malla com-
pleta; 16 = Chaquetén de malla; 17 = Peto de metal; 18 = Peto, brazales y grebas metdlicas; 19 = Media coraza; 20 = Coraza completa.

BD (Bonificacion Defensiva): Las Bonificaciones Defensivas incluyen, siempre que es posible, la bonificacién por caracteristicas, por escudo, por
armaduras, por habilidades y por otros objetos.

BO (Bonificacion Ofensiva): Las abreviaturas de las BOs de las armas son las siguientes: alf-alfanje, ec-espada corta, ea-espada ancha, ci-cimitarra,
e2-espadén, ma-maza, ha-hacha, mg-martillo de guerra, he-hacha de combate, az-azadén de guerra, ga-garrote, ba-baston, da-daga, la-lanza, le-lanza
de caballeria, ja-jabalina, aa-arma de asta, ho-honda, acp-arco compuesto, ac-arco corto o arco de montar, al-arco largo, bsl-ballesta ligera, bsp-ba-
Jlesta pesada, bo-boleadoras, li-litigo, ear-estrella arrojadiza, ab-alabarda, ro-roca (Gran Aplastamiento), AM-Artes Marciales (1anto golpes como ba-
rmidos); em-estrella de la manana; GAM-Golpes de Artes Marciales; BAM-Barridos de Artes Marciales. Las bonificaciones de cuerpo a cuerpo y de
proyectil incluyen la bonificacién para la mejor arma del combatiente en dicha categoria.

Caracteristicas: AGl-Agilidad; CON-Constitucion; Ad-Autodisciplina; Me-Memoria; Rz-Razonamiento; FUE-Fuerza; Ra-Rapidez; PRE-Presencia;
Em-Empatia; I-Intuicion. Para SA, la Inteligencia es igual a la media de Razonamiento y Memoria.

Ataques de animales: Consultar la Tabla General de Criaturas para los codigos.
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12.3 TABLA GENERAL DE PNJS

Nombre Niv PV CA BD Esc Br/iGr BO BO MM Notas
c/c. proyectil

SENORES DE ANGMAR |

Rey Brujo 60 360 CQ20 120 N N 180ea 90acp 30  Nimenéreano negro mago/brujo. Sefior de los Nazgil,
AGI100, CON101, Ad40(100), Me101, Rz101, FUE101, Ral01, PRE90(120), Em00(100), 1101. Conoce todas las listas b4sicas de mago/brujo hasta
nivel 60 y todas 1as listas basicas de montaraz hasta nivel 10 (SA), asi como todas las listas de Esencia Cerrada y Canalizacién Cerrada hasta nivel 10
(RM). La BO para los sortilegios de base es de 60; la BO para los sortilegios dirigidos es de 90. 180 PP.

Rogrog 20 220 CE/11 40 S (Br/Gr) 200ma 140ro 10  Olog guerrero. Senor de la guerra de los uruk-engmair.
AGI96, CON100, Ad36, Me76, Rz83, FUEI0I, Ra98, PRE97, Em21, 190. Conoce una lista de Canalizacion Abierta hasta nivel 5. 16 PP. Lleva la
Cuchilla Sangrienta, un garrote +60 exterminador de hombres; maza +20 de Rayos Igneos (tres al dia; alcance de 36 m.); nueve rocas +30 exterminado-
ras (alcance 60 m.; debe pronunciar el nombre de la victima).

Angiilion 32 119 CO/20 65 N (Br/Gr) 90bs 25da 5  Dinadan (nimendreano negro) mago/brujo.

Boca del Rey Brujo. AGI100, CON80, Ad98, Me90, Rz91, FUE60, Ra%95, Em101, 1100. Empuiia un bastén +30 que sirve como un multiplicador x6
PP y permite lanzar los sortilegios a una distancia de 15 km, (una vez al mes). Lleva una tinica +60 que no penaliza y protege como CA CO/20 (+30
a las TRs); peto que amplia el alcance de la voz hasta una distancia de 2700 m. y permite lanzar Miedo, Retener Semejante o Suefio (radio dg 90 m.;
nueve veces al dia). Conoce todas las listas basicas de mago, de Canalizacién Abierta y Esencia Abierta hasta nivel 10 (SA), y todas las listas basicas
de brujo, 4 listas de Esencia Cerrada y 4 listas de Canalizacién Cerrada hasta nivel 30 (RM). 96 PP,

Dancu 30 188 CO/20 60 S (Br/Gr) 175ea 175acp S5 Umbareano (niimendreano negro) guerrero.

Mornartur (sefior de la guerra) de los angmarim. Guardian de Carn Dim. AGI100, CON76, Ad90, Me95, Rz99, FUE100, Ral00, PRE95, Em93, 190.
Lleva una espada larga +15 que detecta dinedain y elfos (alcance de 90 metros) y estd permanentemente impregnada de adku, un veneno de nivel 15.
Lleva una capa de sombras; botas de equilibrio +25. Conoce 3 listas de Esencia Abierta hasta nivel 5. 30 PP.

Ulrac ' 27 165 CM/l6 50 S (Br/Gr) 195alf 175gé 10  Asdriag (oriental) guerrero. Guardidn de Morkai.

AGI99, CON99, Ad88, Me76, Rz94, FUEY5, Ra97, PRE8S, Em35, 176. Lleva una cota +10 hecha de piel de bestia maligna que protege como una
cola de malla, Empuna una gé (boleadora asesina) +20 que no puede cometer pifia y que golpea como un mayal, infligiendo un critico de Presa ade-
mds de cualquier otro critico; katana +15 que permite al portador cambiar 15 de sus BD a su BO (tres veces al dia). Conoce 2 listas de Canalizacién
Abierta hasta nivel §. 27 PP. : _ | &

Durkarian 20 220 CO/19 40 S (Br/Gr) 200ma 140r0 5 Nérdico eriadoriano. Guerrero.

Guardian de las Landas de Eten. AG1100, CON97, Ad91, Me92, Rz94, FUE90(100), Ra99, PRES7, Em42, 183. Lleva el Cinturén de Durin el Inmortal
que (para los enanos) multiplica el dafio infligido x7 (siete veces al dia, duracion de 8 asaltos) o (para los hombres), confiere una FUE de 100. Em-
pufia un azadén imperecedero +10 aue no se oxida o rompe nunca. Conoce una lista de Canalizacién Abierta hasta nivel 5. 20 PP.

Durax 21 178 CE/11 50 S (Br/Gr) 200ma 140ro 15  Usakani (nimenéreano negro) guerrero.

Guardidn dc Rhudaur. AGIS0, CON98. AdS97, Me9%4, Rz99, FUE9S5, Ra92, PREY(, Em87, 184. Empuiia una espada de dolor +15 que lanza un Rayo
de Descarga (tres veces a la semana); boomerang +20 que puede lanzar Espasmos o Nube Aturdidora (alcance 60 m.; una vez al dia). Lleva una arma-
dura de piel de dragdn acudtico (ignora criticos con una tirada de 01-10). Conoce una lista de Esencia Abierta hasta nivel 5. 21 PP.

Cykur 24 171 CO/19 50 S (Br/Gr) 174ea 174red 5 Umbareano (nimendreano negro) guerrero.

Guardidn de En Udanoriath. AGI98, CON97, Ad92, Me95, Rz90, FUE9S5, Ra87, PRE90, Em89, 186. Lleva una red +10 que inflige un critico de Presa
ademds de cualquier otro critico: espada ancha +15 (+30 a bordo de un barco); brazaletes para respirar bajo el agua (30 asaltos; 3 veces al dia). Conoce
una lista de Canalizacién Abierta hasta nivel 5. 24 PP.

Khursh 20 165 CENY 50 (S) (BriGr) 155ea 155ear 10  Variag guerrero. Sefior de los jinetes.

AGI99, CON90, Ad94, Me92, Rz96, FUE90, Ra%95, PRE87, Em96, 186. Empuiia una espada ancha +10 que realiza un ataque de veneno mortal de ni-
vel 10 con cada critico que consigue: estrella arrojadiza +10. Lleva una armadura +10 de piel de dragén de arena con escamas en los brazos que nie-
ga los criticos en los brazos. Conoce una lista basica de montaraz hasta nivel 5. 20 PP.

Camthalion 29 129 CO/19 30 N N 100j6 556 10  Elfo silvano (avar) animista/clérigo malvado.

Sumo sacerdote de los colegios de la oscuridad. AGI100, CON70, Ad97, Me93, Rz81, FUEG1. Ra%94, PRE9S, Em98, 1101. J6 +15 que no puede ha-
ce pifia y que inflige un critico de Aplastamiento ademads de cualquier otro critico, y que lanza Dormir X (§4) o Suefio Oscuro (RM) dos veces al dia.
Lleva una capa +20 de jade, y un protector para la cabeza hecho de cuerno de dragon que niega los criticos en la cabeza con una tirada de 01-15 y lan-
za continuamente Controlar Muertos Vivientes V. Conoce todas las listas bdsicas de animista, de Canalizacion Abierta y Esencia Abierta hasta nivel
10 (SA), asi como todas las listas bdsicas de clérigo malvado y 8 listas de Canalizacion Cerrada hasta nivel 29 (RM). 87 PP.

Ulduin 23 111 COR20 20 N (Br/Gr) 105my 40da S5  Medio-orco animista/brujo. Sacerdote-brujo.

AGI96, CON90, Ad87, Me81, Rz83, FUEY1, Ra89, PRESS, Em101, 199. Empufia un mayal +15 que no puede hacer pifia y que inflige un critico de
Perforacién ademds de cualquier otro critico conseguido, y lanza Oscuridad Total (SA) u Oscuridad (RM). Lleva unas grebas +15 que niegan los cri-
ticos en los brazos y las piernas con una tirada de 01-10; el fajin le proporciona un +30 a la FUE, protege como CA CO/20 y actia como un multipli-
cador x3 PP. Conoce todas las listas basicas de animista, de Canalizacion Abierta y de Esencia Abierta hasta nivel 10 (SA), asi como todas las listas
basicas de brujo, 3 listas de Esencia Cerrada y 3 listas de Canalizacién Cerrada hasta nivel 20 (RM). 69 PP.

Ulgarin 28 127 COR0 20 N (Bo/Gr) 105my 40da 5 Medioelfo animista/astrélogo. Sacerdote-bruja,

AGI93, CON80, Ad93, Me91, Rz79, FUESI, Ra97, PRE97, Em101, 198. Empuia un tridente +20 que golpea como una lanza y lanza Ravos de Agua +20
(tres veces al dia). Lleva puesta una muiiequera +20 que le proporciona una bonificacion +30 a la AGI y actiia como un multiplicador x3 PP; Velo que
permite al portador ver en todas direcciones de forma simultdnea e igual de bien por la noche que por el dia, y que niega los criticos en los brazos y pier-
nas con una tirada de 01-05, protegiendo como CA CO/20. Conoce todas las listas bisicas de animista, Canalizacion Abierta y Esencia Abie-ta hasta ni-
vel 10 (SA), asi como todas las listas basicas de astrélogo, 4 listas de Mentalismo Cerrado y 3 listas de Canalizacion Cerrada hasta nivel 25 (RM). 56 PP,
Harband 20 174 CM/16 50 S (Br/Gr) 160ag 160la 10 Umbarcano (nimendreano negro) guerrero.

Seifior de las hoerk. AGI97, CON90, Ad8S5, Me87, Rz93, FUEYS7, Ra97, PRES8, EmS56, 179. Empuiia un azadén de hielo +10 que lanza un Rayo de
Hielo al golpear (tres veces al dia). Estd vestido con una cota de malla +10 extremadamente ligera (+10 a las TRs). Conoce una lista bdsica de ani-
mista hasta nivel 5. 20 PP,

MONTARACES NEGROS

Harluinar 1590 CEM 35 S N 95alf  95la 5§ Estaravé (campesino) montaraz,

AGI98, CON92, Ad89, Me79, Rz77, FUE98, Ra92, PRER7, Em81, 190. Empuiia una lanza exterminadora de lobos, Tiene 16 grados en la habilidad
de Emboscar. Conoce 5 listas bésicas de montaraz hasta nivel 20. 15 PP. ‘

Sarkar 15 8 CEN 35 S N O0cc  8Sacp 10 Estaravé (campesino) montaraz.

AGI97, CON93, Ad91, Mce77, Rz86, FUEYY, RaY94, PRESS, Em90, 195. Empuia un arco exterminador de lobos, Tiene 14 grados en la habilidad de
Embaoscar. Conoce S listas bisicas de montaraz hasta nivel 20 y 2 Listas de Canalizacion Abierta hasta nivel 100 30 PP,

Carmil 8 62 CEO 30 S N 70ec  70acp S Nordico eriadoriano montaraz.,

AGI98, CON90, Ad79, Me76, Rz78, FUE9S, Ra%91, PREGY, Em86, 193. Lleva un anillo de deteccion de senderos (alcance de 15 m.). Tiene 9 grados
en la habilidad de Emboscar, Conoce tres listas bésicas de montaraz hasta nivel 10, 8 PP,
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Nombre Niv PY CA BD Esc Br/Gr BO BO MM Notas
c/c. proyectil

Farrenar 6 70 -CEM9 35 S N 60ha 45la 5  Estaravé (campesino) montaraz.
AGI96, CON9], AD76, Me72, Rz74, FUE97, Ra%0, PRE47, Em88, 194. Lleva un anillo de deteccion de senderos (alcance de 8 m.). Tiene 6 grados
en la habilidad de Emboscar. Conoce dos listas basicas de montaraz hasta nivel 10. 6 PP.

PNJS DE KUSKA |

Haren 6 8 CE/I3 35 S N 87mg 87la 10  Nérdico eriadoriano guerrero. Herrero.
AGI100, CON99, Ad69, Me70, Rz56, FUE98, Ra72, PRE56, EM48, 170.

Dumfa 2 30 CEM9 30 S N 45ha 40la 5 Dunlendino guerrero. Posadero.
AGI92, CON91, Ad76, Me58, Rz67, FUE91, Ra%91, Em65, 167.

Cuthan 3 42 CEMO 30 S N 65ha 60la S  Estaravé (campesino) guerrero.
Carpintero. AGI94, CON90, Ad61, Me66, Rz89, FUER2, Ra%0, PRE34, Em75, 143.

Hujai S 63 CE/10 5 N Br 90hc ©60la S Estaravé (campesino) guerrero.
Carpintero. AGI94, CON90, Ad61, Me66, Rz89, FUE82, Ra%90, PRE34, Em75, 143.

Pultar 3 45 CEM9 30 S N 60ma 60ac 5  Estaravé (campesino) guerrero.
Zapatero. AGI98, CON91, AdS59, Me89, Rz74, FUES6, Ra%96, PRER1, Em32, 140,

Nudan 6 68 CM/I4 35 S N O95ha 90la 5 Dunlendino guerrero. Capitin de la guardia. .
AGI93, CON92, Ad45, Me84, Rz73, FUE94, Ra86, PRE77, Em39, 182.

Foskat 5 65 CM/14 30 S N 80ha 80la S  Dunlendino guerrero. Sargento de la guardia.
AGI97, CON90, Ad43, Me77, Rz86, FUE92, Ra8S5, PRE41, Em49, 179.

Furish 4 60 CEO9 30 S N 75ea 70la O Dunlendino Guerrero.

Granjero y patriarca. AGI98, CON91, Ad39, Me62, Rz92, FUE98, Ral00, PRE64, Em57, 194.

Tremac 4 - 63 CEMO 30 S N 75ea  75la 10  Dunlendino guerrero,

Granjero y primer hijo de Furish. AGI98, CON94, Ad39, Me62, Rz92, FUE98, Ral00, PRE64, Em57, 140.

Joven Furish 3 58 CEMS 30 S N 68ha 68la 5 Dunlendino guerrero.

Granjero y segundo hijo de Furish. AGI46, CON93, Ad82, Me89, Rz91, FUE67, Ra22, PRE91, Em70, 194.

Varen 4 61 CEM9 30 S N 75ea 75la 5  Dunlendino gucrrero.

Granjero y tercer hijo de Furish. AGI97, CON90, Ad43, Me77, Rz86, FUE90, Ra98, PRE41, Em49, 170.

Surnir 2 42 CEMO 30 S N 40ca  40ac 5 Dunlendino guerrero.

Granjero y cuarto hijo de Furish. AGI98, CON94, Ad39, Me62, Rz92, FUE98, Ra78, PRE64, Em57, 140.

Pureneir 3 48 CE9 30 S N 60ea 60la S  Dunlendino guerrero.

Pastor. AGI98, CON9S5, Ad39, Me62, Rz92, FUE98, Ra84, PRE64, EmS57, 140.

BARAD MORKAI

Jukath 10 120 CO/19 45 S N 1202 11Sla §  Medio-nlriag gucrero/gucrrero,

AGI98, CON97, Ad70, Me77, Rz86, FUE93, Ra%94, PRE66, Em53, 177. Empuiia un usriev +10 que actia como una espada a dos manos o como una
lanza. Lleva un escudo unido al brazo; botas de cabalgar que le permiten luchar desde el lomo de una montura sin ninguna penalizacién en la BO o
BD. Su anillo actiia como un sumando de sortilegios +3, y le permite lanzar instantdneamente Oscuridad V (dos veces al dia). Conoce una lista basi-
ca de montaraz hasta nivel 10. 10 PP.

Ukandar 8 103 CO/19 35 S N 100alf 105acp O Dinadan (de Rhudaur) guerrero,

Comandante superior de caballeria. AGI98, CON99, Ad96, Me71, Rz67, FUE97, Ra%1, PRE38, Em63, Y9¥. bmpuna una espada de destruccion de
hojas de nivel 3 (si es golpeada por un arma en una parada, dicha arma debe hacer una TR contra el nivel del portador del arma, y en caso de fallar el
arma enemiga quedard rota).

Durac 7T 92 €0A7 I S N 95my 95acp 10 Umbareano (nimendéreano negro) guerrero,

Comandante inferior de caballeria. AGI97, CON94, Ad78, Me71, Rz84, FUE100, Ra88, PRE80, Em56, I58. Empuiia un mayal +15; alfanje +10; lan-
za +15 (de caballeria). |

Hushkash 9 113 CE/I0 40 S Br 110ca 115la 10  Drel guerrero.

Comandante de los jinetes de lobos. AGI97, CON94, Ad62, Me64, Rz78, FUE98, Ra96, PRE40, Em86, 134. Empufia una lanza y espada ancha +15;
escudo de diana +10 que se puede arrojar como un disco volador (= +20da).

(Garmarca) 6 120 C/H 35 - - 100GMo70MGa 30  Huargo de guerra de Hushkash. MR/R.

Jeshan S 60 CE/10 30 S Br/Gr 80ha 85ha 15  Nordico eriadoriano explorador/bribon.

AGI98, CON84, Ad82, Me89, Rz91, FUE96, Ra22, PRE91, Em70, 167. Empuiia un baw (hacha de hielo +10) y un cabis +10 (hacha arrojadiza; al-
cance 30 m.).

Ormar 7" .99 CEN 30 S N 100alf 95ja 10  Brygath (oricital) explorador/bribdn.

AGI97, CONG9, Ad43, Me77, Rz86, FUE100, Ra98, PRE41, Em=9, I79. Empuiia un dag (alfanjc) +3,; Kynac (daga que utiliza la tabla de rapier).
Purth 6 87 CM/14 35 S Br/Gr 90ha 90la 14  Estaravé nordico guerrero.

AGI98, CON74, Ad39, Me62, Rz92, FUE98, Ral00, PRE64, Em57, 140.

Akonid 8 -.757° CEHO 30 S Br/Gr 90lc 75acp 15  Asdriag (oriental) explorador/bribén. También conocido co-
mo Akth,

AGI98, CON91, Ad39, Me62, Rz72, FUE98, Ral00, PRE64, Em57, 190. Empufia un usriev que puede actuar como una espada a dos manos o una
lanza, Lleva un escudo unido al brazo. Su anillo labial es un sumando de sortilegios +3 para Canalizacién. Conoce dos listas de Canalizacién Abierta
hasta nivel 5. 5 PP. o

Fornagath 11 131 CE/10 45 S Br/Gr 125my 130acp 10  Nordico guerrero/guerrero.

Comandante de los guardaespaldas de Ulrac. AGI93, CON91, Ad80, Me77, Rz86, FUE99, Ra96, PRES4, Em64, 187. Empuiia un mayal +10 que pue-
de utilizar con una sola mano; dag (alfanje) +5: su flauta es un multiplicador x2 PP para Canalizacion. Conoce una lista de Canalizacién Abierta has-
tanivel 5. 11 PP.

MINDIL CARGASH = o 575

Heludar 6 78 CO/17 35 S N 90mg 8S5acp 5  Logath (oriental) guerrero.

Comdandante de la guarnicién. AGI99, CON94, Ad62, Mc64, R278, FUE98, Ra%94, PRE40, Em86, 154. Empuiia un martillo de guerra +5; arco com-
puesto +10; conoce una lista de Esencia Abierta hasta nivel 5. 6 PP,

Keemac 5 64 CE/10 30 S N 80ma 80ac 0 Urgath (oriental) guerrero.
Subcapitdn de la guarnicién. AGI76, CON94, Ad82, Me89, Rz91, FUE67, Ra22, PREYL, Em70), 194. Empuiia una maza +5 y un arco corto +10.
Harec 4 69 CEM9 30 S N 85ca 80acp 15  Dunlendino explorador/bribén.

Jefe general de las patrullas. AGI100, CON67, Ad53, Me77, Rz86, FUE97, Ra98, PRE41, Em49, 189. Lleva un peto +5 de piel de buey. Empuiia una
espada ancha +5 y un arco compuesto +10. Conoce una lista bdsica de montaraz hasta nivel 5, 4 PP,




Nombre Niv PV CA BD Esc Br/Gr BO BO MM Notas
¢./c. proyectil

Farlryen 4 57 CEM9 30 S N 75ec  75al 15  Gramuz (nérdico) explorador/ladron.

Lider de patrulla. AGI100, CON65, Ad68, Me62, Rz92, FUE90, Ra99, PRE45, EmS80, 143. Empuiia una espada corta +10 y un arco largo +5.
Geer 4 5§ CEM- 30 S N 80ea 80ja 10  Norniag (oriental) explorador/bﬁbén.. .

Lider de patrulla. AGI98, CON74, Ad39, Me68, Rz72, FUE93, Ra91, PRE64, Em37, 170. Empuiia una espada larga +5 y una jabalina +5.
BARAD ELDANAR

Arkish 12 111 COR20 35 S N 110ea 105acp 5  Adekdaran (oriental) explorador/bribon.

Comandante de la goarnicién, AGI99, CONS80, Ad80, Me73, Rz53, FUE96, Ra94, PRE87, Em93, I47. Utiliza un escudo +.l 0 que actiia como sumando
de sortilegios +2. Empuiia una espada bastarda +5 y un arco compuesto +5. Conoce dos listas de Esencia Abierta hasta nivel 5. 12 PP.

Elosian 4 20 SA/l 20 N N 20da 15ac 15 Dinadan (de Rhudaur) maga.

Mujer de Arkish. AGI97, CON60, Ad76, Me93, Rz91, FUE52, Ra98, PRE100, Em99, 192. Su diadema de mithril es un multiplicador x2 PP. Conoce
tres listas bdsicas de mago y tres listas de Esencia Abierta hasta nivel 10. 8 PP.

Rhukar 9.. 109 COAT. 35 S N 10Sea 105acp 5  Dinadan (de Rhovanion) guerrero. .
Lugarteniente de Arkish. AGI99, CON92, Ad32, Me64, Rz88, FUE98, Ra99, PRE40, Em26, 194, Empuiia una maza +5; espada ancha +5 impregna-

da de veneno kly, de nivel 3. |
Kelai 4 29 SA/l 15 N N 60ec  S50da 25 Nérdica (de Rhovanion) exploradora/ladrona.

Cortesana; vive con Rhukar. AGI100, CON67, Ad56, Me88, Rz90, FUESS, Ra99, PRE99, Em39, 192. Su cuchillo largo +10 golpea como una espa-
da corta y es un sumando de sortilegios +3. Conoce 2 listas de Canalizacién Abierta hasta nivel 5. 4 PP.

Ornil 4 28 SA/ 10 N L.N 30ec 35acp 10  Nérdico de Eriador, animista/curandero. .

Médico. AGI94, CON76, Ad61, Me90, Rz90, FUE48, Ra96, PRE98, Em87, I90. Conoce 5 listas bésicas de animista/curandero hasta nivel 10. 8 PP.
Herion 7 60 C/9 30 S N 60ha 40la 5 Nordico de Eriador, montaraz.

Rastreador. AGI93, CON96, Ad78, Me81, Rz84, FUE92, Ra92, PRE65, Em99, 192. Conoce 3 listas basicas de montaraz hasta nivel 10. 7 PP.
Carfe 6 48 CM9 20 S N 50ha 40acp 0  Chey (oriental) montaraz. .

Montaraz negro. AGI83, CON94, Ad80, Me77, Rz78, FUE90, Ra74, PRE36, Em94, 191. Conoce dos listas bisicas de montaraz hasta nivel 10. 6 PP.
Surk 6 45 CM 25 S N 45¢¢  30acp O Nérdico de Eriador, montaraz.

Rastreador; espia de Arthedain. También conocido como Arleg. AGI82, CON98, Ad85, Me80, Rz81, FUE91, Ra73, PRE45, Em90, 192. Conoce dos
listas bascias de montaraz hasta nive! 10. 6 PP,

Damra 7 91 CM/13 20 S N 95¢ec¢ 95la O Nirniag (oriental) guerrero.

También conocido como Uthour. AGI86, CON92, Ad32, Me55, Rz91, FUE93, Ra88, PRE91, Em70, 134.

Orash 6 83 C/9 30 S N 80ca 85la 5 Sagath (oriental) guerrero.

También conocido como Cileto. AGI194, CON91, Ad43, Me77, Rz54, FUE92. Ra68, PRE39, Em49, 179.

Furn 6 94 CM/14 35 S Gr 90eca 90al 5 Dunlendino guerrero.

Lider de las patrullas, AGION CONON Ad4Q Me66. Rz55. FUE97, Ra78, PRE44, Em67, 139.

CLAVE: Consultar ia Tabla Militar Gencial, 12.2.

12.4 TABLA GENERAL DE ENCUENTROS

En Udanoriath  Las Landas de Eten

Encuentro Valles del Anduin  Las Montafias Pasos Montafosos Nan Angmar

Posibilidad (%) 200% 56 40% 50% 10% 25%
Distancia (krii.) 12 15 1.5 7.5 A 739
Tiempo (horas) 4 8 0.5 ) 2 4
Peligros inanimados

Trampa general 01 01-02 01-05 01-05 01 01-05
Avalancha de rocas - 03-05 06-07 06 02 06-08
Abismo oculto - 06 - 07 03 09-11
Lugares/objetos

Cueva/caverna 02 07 ' 08 08-09 04-06 12-14
Mina/cantera 03 08 09 10-11 (7 15
Ruinas 04 00 10 12 08-11 116-18
Asentamiento/campamento 05-07 - 11 13-15 12 19-20
Casa abandonada 08-25 - 12 16-18 13 21
Torre de guardia 26 s [3-15 19-22 14 22-23
Animales

Murciélago (N) 27-29 10 16-17 23 15 24-25
Murciélago vampiro gigante (N) 29 11 I8 24 —~ 26
Oso negro 30 12 19 25 16-17 27-29
Oso del norte 31 - - = 1% oo
Oso de las cavernas 32 13-14 20 - - 30
Buitre : 33 15-16 21 26 - 3l
Cuervo 34-35 17 22 27 19-20 32
Ciervo 36 18-19 - 28 21-25 33-35
Aguila dorada 37 20 23 29 - =
Gran Alce s 29972 - 3() T5HY) 36-38
Cabra montesa 38 23-25 24 31 - 39
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Valles del Anduin

Encuentro Las Montanas Pasos Montaiiosos Nan Angmar  En Udanoriath  Las Landas de Eten
Cabra salvaje 39 26 25-26 32-35 31-34 40-4]
Avispas - o= 2% 36 35 42
Gran lagarto - - - 37 - -
Losrandir 40 - ~ 38-41  36-40 43-45
Anta - 27-28 - 42 41-42 46-47
Vfbora . 41 29 28 43 43 - 48
Gran serpiente 42 30 - - g =
Bestia maligna 43 22 3132 - - - -
Araia gigante 44 - 29 - - -
Lobo gris 45 - 33-34 30-32 44-45 44-47 49-50
Lobo blanco 46-47 35-36 33-34 46 48-49 51
Huargo 48 37 35 47 50 52
Muertos vivientes (N) 49 38 - - 51 53
Hombres

Estaravi (4-20) 50-58 37-41 | 36-42 48-54 52-54 54
Noérdicos (2-12) 59-69 42-43 43-46 55-57 55-58 55-58
Orientales (5-20) 70-71 - 47 58-59 59 -
Forajidos (3-18) 71-73 44-45 48 60 60 59-60
Lossoth (1-10) - - - - 61-62 -
Dunlendinos (5-10) 74 46-49 49-51 61-63 63-67 61-67
Diinedain (1-10) 75 - A 64 68-69 68
Orcos (N)

Rastreadores 76 50-59 ~50-52 65 70-72 69-70
Pequeiia patrulla (2-6) 77-78 60-67 53-62 66-68 73-76 71-73
Patrulla normal (6-10) 79 68-73 63-67 69-70 77-78 74-75
Jinetes de lobos (12-30) 80 74-77 68-70 71-72 79-80 76-77
Jinetes de huargos (5-15) - 78 71 7 81 78
Esclavos y guardas (5-12) 81 79 12 74-75 82 79
Angmarim

Rastreadores (1-5) 82 80-84 73-74 76 83-84 80-82
Pequena patrulla (2-6) 83-84 85-86 75-79 77-81 R5-R7 R2-R6
Patrulla normal {6-10) 86 - 80-86 82-87 88 87
Montaraces negros (1-5) 86 87 86 88 8§5-90 5o-0Y
Guardias de una hoerk (1-4) - - 87-88 89 91 -
Senores, sacerdotes, etc. (1-2) 87 - 89 90 - , -
Caravana 88-92 - 90-96 91-95 02-94 90-91
Trolls (N)

Troll de piedra 93 88-91 97 96-97 95-96 02-94
Troll de las nieves 94 - - - 97 95
Otros trolls 95 92-93 98 08 98 96
Otras razas no humanas

Dragén 96 94 - - - Y7
Gigantes (7-21) 97 95-97 99 - - 08
Elfos (6-12) 98 98 - - 99 99
Grandes Aguilas 99 99 - - - -
Otros seres* 00 00 00 99-00 00 00

Uso de esta tabla y sus codigos: El DJ deberia determinar la situacién del grupo y la columna apropiada, y a continuacién tirar por un posible en-
cuentro. El periodo de tiempo que cubre una tirada de encuentro es o bien ¢l Tiempo que se da en la tabla o el tiempo que el grupo tarda en recorrer
la Distancia que se da en la tabla, lo que sea mds corto. Si una tirada de encuentros es igual o inferior a la Probabilidad de tener un encuentro que
aparece en la tabla, se deberd hacer una segunda tirada (1-100) para determinar la naturaleza de dicho encuentro

Un encuentro no siempre implica un combate o una actividad similar; un grupo puede evitar o calmar algunos de los peligros/encuentros anteriores

con las acciones apropiadas o con buenas tiradas de maniobra. Esta tabla sélo proporciona al DJ una guia para los encuentros con criaturas o lugares

inusuales o potencialmente peligrosos.

N: Estas criaturas son total o parcialmente nocturnas. Si son parcialmente nocturnas (como los orcos, algunos muertos vivientes, ete.), solo aparece-

rin ¢l 50% de las veces durante el dia, y si son totalmente nocturnas (Ccomo ciertos trolls y ciertos muertos vivientes), no aparecerin nunca durante las

horas de luz solar. Naturalmente, si los encuentros son en subterrineos o interiores, estas restricciones no deben aplicarse.

*: Otros seres suclen ser individuos generalmente solitarios, frecuentemente poderosos y no siempre malvados. Pueden ser magos, seiiores, monstruos,

tortugas, malignas, dragones, ete. El DI puede volver a tirar o idear un encuentro con un grupo o individuo tinico, como por ejemplo una figura im-

portante de la tabla de PNIs.
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Cdicién 2° por Vecino398, Oiciembre 2010
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de los mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lastima que las consolas o juegos de Pe, acaparen tanca acencion a
(a acrual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatar todos esctos modulos, para_intentar que escte mundo de

ROL

No desaparezca.

www.lacompania.net

d
cavernaoerol.Blogspot.com
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