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“Orcos delante” susurré Mirag. El montaraz volvio
con sus compaineros en el estrecho pasaje subterrdneo.
Kéma sacé su martillo, “jDebemos atacar ahora,
mientras no estdn preparados!” urgié el guerrero enano.
“;Onree y Miildec estdn encadenados, vy estardn perdidos
si los orcos llegan a la ciudad de los trasgos!”

El mistico medio elfo Trevor asintié a regaiadientes.
“Esta es la iiltima vez que voy a rescatar a esa pareja. Los
orcos no pueden soportar el calor y la luz de mi tridente,
asi que provocaré un resplandor cegador antes de que
ataquéis” .

Desde atrds vino una fuerte voz hobbit: “Vi esos ojos
de nuevo, siguiéndonos, jvigilandonos!” Tobold se acercé
nerviosamente hasta Trevor, mientras Kéma se reia “"No
necesitamos que un ladrén luche”. Trevor puso su mano
sobre la espalda de Tobold, “Ya has hecho suficiente para
merecer mi confianza, Sr. Conejera. Sin tu aguda vista,
nunca habriamos encontrado la entrada secreta de los or-
cos. Si lo deseas, puedes quedarte atrds y protegernos las
espaldas” .

Kéma se adelanto, bajando la visera de su ornado
yelmo. Mirag, espada en mano, avanzé, agachdndose de-
bido al bajo techo del pequeiio pasaje. Tras él iba Trevor,
con la cabeza inclinada por la concentracidn, mientras
invocaba el sortilegio de su tridente.

Tobold permanecio en la oscuridad durante un ins-
tante. Entonces se le held el corazén cuando vio cémo dos
luces verdosas parecfan aproximarse por detrds del
grupo. “No soy un cobarde” , musité Tobold para st
mismo. “jPero orcos delante y ojos detrds!” Su mano
tembld durante un momento, y a continugcion se apresuré
a seguir a sus amigos mientras agarraba la empuiadura
de su daga envainada.

1. NOTAS GENERALES

El juego de rol de fantasia es parecido a unanovelaen la
cual los jugadores son los protagonistas. Todos colaboran para
escribiruna historiaen la que nuncafaltan las aventuras. Ayudan
a crear una nueva tierra y extrafas leyendas.

Esta coleccidn estd pensada para directores de juego que
deseen dirigir aventuras o camparias ambientadas en la Tie-
rra Mediade J.R.R.Tolkien. Los médulos de aventuras son es-
tudios completos de zonas determinadas y estin pensados para
ser usados con un minimo de trabajo adicional. Cada uno de
ellos posee informacién de datos basados en los sistemas de
juegode El Sefiorde los Anillos y Rolemaster. Pero estos mis-
mos modulos pueden adaptarse a cualquier otor sistema de
juego de rol. Lo que aqui se dan son consejos creativos, no
datos absolutos o definitivos para el juego.

EL LEGADO DEL PROFESOR TOLKIEN

Cada modulo esta basado en una exhaustiva investiga-
¢ion e intenta estar a la altura de los altos niveles del legado
del profesor Tolkien. Se han utilizado datos geoldgicos, cul-
turales, lingiiisticos y racionales. El material de nuevo cufio
ha sido incluido con gran cuidado, para encajar en diversos
moldes y esquemas. I.C.E. no intenta que sea el tinico verda-
dero punto de vista, en lugar de eso esperamos 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 pdstumas, edita-

das por su hijo Cristopher, arrojan luz adicional en el mundo
de la Tierra Media. Estos modulos proceden de El Hobbit y
El Serior de los Anillos, aunque han sido desarrollados de
manera que no entren en conflicto alguno con otras fuentes,

1.1 DEFINICIONES Y TERMINOS

Las siguientes abreviaturas y términos se usan en esta
coleccion.

1.11 DEFINICIONES

A continuacion se describen algunos conceptos crucia-
les. En el siguiente texto se encuentran la mayoria de los tér-
minos y traducciones de El Hobbit y El Sefior de los Anillos.
Angmar: (S.”hogar de hierro™) Angmar fue fundada alrededor
del 1300 T.E. por el Rey brujo, Sefior de los Nazgil. Es un
reino maligno que se encuentra arropado por los helados
flancos del norte de 1as Montanas Nubladas (S. “Hithaeglir™),
en la gran meseta del nordeste de Eriador. Entre 1301 y 1974
T.E., Angmar luché contra Arthedain, Cardolan y Rhudaur,
los tres reinos diinadan sucesores de Arnor.

Bosque Negro: La gran franja de bosque llamada porlos elfos
Taur-e-Ndaedlos (S. “Bosque del gran miedo™). Al igual que
el “Bosque Viejo” y “Fangorn”, es un resto del gran bosque
que antafio cubri6 la mayor parte del noroeste de Endor.
Cnith: Un oficial montado de la guardia de la ciudad de
Maethelburgo.

Dinedain: (S. “Edain del Oeste” sing. Diinadan). Estos Altos
Hombres son descendientes de los edain que se establecieron
en el continente isla occidental de Nimenorenel 32 S_.E. Los
Diinadan volvieron paraexplorar, comerciar, colonizar, y mas
tarde conquistar grandes regiones a lo largo de las costas oc-
cidentales, meridionales y orientales de Endor durante la
Segunda Edad. Desgraciadamente, su ansia de poderles llevé
a intentar una invasion de las Tierras Imperecederas de los
Valar (Valinor). Como resultado, Eru (El Unico) destruyé su
islaenel 3319 S.E. Los llamados “Fieles™ se opusieron a la
politica y el odio hacia los elfos que propiciaron esta “Caida”.
Los Fieles fueron salvados cuando Nimenor se hundid, y nave-
garonal oriente, hacia la parte noroccidental de la Tierra Media.
Alli fundaron los Reinos en el Exilio, los reinos de Amor y
Gondor. El término Dinadan se refiere a los niimenoreanos
y sus descendientes enla Tierra Media, grupos que poseen una
considerable fuerza fisica y mental, longevidad, y una cultu-
ra muy influenciada por los elfos. El adunaico es su lengua
madre.

Eriador: (S. aprox. “las tierras vacias”) Eriador es una re-
gion geograficaque incluye todo el terreno al norte del rio Isen
(S. “Sir Angren”) y entre las Montanas Azules (S. “Ered
Luin™) y las Montanas Nubladas. Eriador incluye las dreas de
Minhiriath, Eregion, Cardolan, Rhudaur y Arthedain y, en
algunas zonas, las Tierras Brunas y Enedwaith.

Fyrd: La milicia regional de los nenedain,

Gondor: (S. “Tierra de Piedra™). El gran reino dinadan que
se halla al oeste de Mordor y al norte de la Bahia de Belfalas.
Incluye varias regiones: (en el sentido de las agujas del reloj,
desde el norte) Calenardhon (Rohan después del 2510 T.E.),
Andrien, Ithilien, Lebennin, Belfalas, Lamedon y Andrast.
Osgiliathen el Anduin hizo de capital hastael 1640 T.E., cuan-
do el trono fue llevado a Minas Anor (Minas Tirith).
Montaneses: Estarazade bajos, morenos y robustos hombres
se asenté Rhudaur a finales de 1a Primera Edad y principios
de la Segunda. Estan remotamente relacionados con los dun-
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lendinos. Vivieron pacificamente como cazadores y recolec-
tores hasta la llegada de las tribus dinadan y dunlendinas du-
rante la Segunda Edad. Los montafeses tienen una comple-
xién robusta, y son algo mds bajos que los Hombres del norte,
aunque tienen el mismo peso. Sus rasgos $on 0scuros, y tanto
su cabello como sus ojos son de color castano. Son soberbios
escaladores, y atraviesan agrestes colinas con el mismo es-
fuerzo con el que los demis atravesarian terrenos llanos.

Los montafieses son un pueblo ruidoso, vigoroso y pe-
leén. Son muy suspicaces y hostiles con respecto a la ma-
yoria de los extranjeros. Son valientes y habilidosos guerre-
ros, aunque pobremente armados, pero no dudan en utilizar
latraicion y emboscadas. Los dinadan y los Hombres del norte
son sus enemigos tradicionales, y temen y evitan siempre que
pueden a los elfos. Los montafieses hablan un dialecto dun-
lendino, y algunos chapurrean el oestron cuando tratan con
los extranjeros. Son muy supersticiosos, y adoran a varias dei-
dades menores vengativas con sangrientos sacrificios.
Hombres del norte: También llamado nérdicos. Es un grupo
de raza humana cuyos miembros son altos, fuertes, hermosos
y peludos. Se encuentran entre los “hombres medios™, un grupo
cultural y fisicamente mds cercano alos elfos que aquellos lla-
mados “‘comunes”’, aunque sin embargo diferentes de los “Altos
Hombres"” o Edain. Dentro de los Hombres del norte se en-
cuentran: los Hombres de los bosques, los hombres de las lla-
nuras o Gramuz, los hombres del Lago, los hombres de Valle,
los éothraim, los éotheod, los beérnidas y los nenedain.
Montanas Nubladas: La gran cordillera montafiosa del no-
roeste de la Tierra Media, que a través de mds de 1350 ki-
lémetros se extiende desde el Yermo del norte hasta la Marca
de Rohan.

Nenedain: Los hombres del norte de los valles del Anduin.
Pueblos Libres: Las razas “buenas” de la Tierra Media: los
elfos, los enanos, los hobbits y los hombres (especialmente
los dinadan); especificamente las razas que se opusieron a
Sauron.

Paso Alto: El paso que atraviesa las Montanas Nubladas al
este de Rivendel.

Rey brujo: El Rey brujo de Angmar, también llamado el Sefor
de Morgul, erael jefe de los Nazgul: fue el sefior de los Nazgill
y eraquien teniamas poder para obrar de forma independiente.
Rhovanion: (S. “Tierras Asperas”; lit. “Lugar salvaje”).
Tradicionalmente, esta regién abarca toda la tierra al sur de
las Montarias Grises (S. “Ered Mithrin™) y al norte de Mordor,
entre las Montafias Nubladas y el Aguas Rojas. Esta zona in-
cluye el Bosque Negro y el valle septentrional del rio Anduin.
Rhudaur: (S. “Bosque del este”’; Du. “Lugar del fiero oro
rojo”). Lamas oriental de las tres secciones de Amor. Rhudaur
es una escarpada tierra boscosa, de ahi su nombre. También
es muy diversa en lo que respecta a las culturas, y s un terri-
torio politicamente vol4til con una poblacién dinadan relati-
vamente pequefia. Los montafieses (Mo. “Ne Dreubhan™) y,
posteriormente, los dunlendinos inmigrantes, constituyen la
mayor parte de su poblacién. Rhudaur se convierte en unreino
diinadan independiente con la separacion de Arnor en el afio
861 T.E.,y cae bajoel dominiodel Rey brujo de Angmarentre
los afios 1301 y 1350 T.E. Durante la guerradel afio 1409T.E.,
deja de existir como estado independiente.

Trolls: Morgoth creé los primeros trolls (8. Tereg, sing. Torog)
durante la Gran Oscuridad de los Dias Antiguos como burla
de los ents, proporciondndoles a sus repulsivas creaciones una
esencia de piedra, con una gran fuerza y resistencia. Los ori-
ginales trolls de piedra han ido diversificindose con el paso
del tiempo hasta crear otras especies, como los trolls de las co-
linas, de las cavernas y de las nieves. Los trolls de piedra son

atin la raza mds numerosa, y son comunes en todo Rhudaur.
Los trolls de las colinas acechan en las laderas inferiores de
las Montaiias Nubladas, mientras que los trolls de las nieves
se esconden entre los picos mas altos y los glaciares. Los mas
horribles de todos, los trolls de las cavernas, se encuentran en
las cavernas bajo las montaiias, y nunca se aventuran a la super-
ficie.

Los trolls son una raza colosal, pues miden entre 3 y 3,6
metros. Sus cuerpos y extremidades son gruesos, y sus pieles
son duras y estdn cubiertas por escamas superpuestas. Lama-
yoria son verdes o grises, pero los extrafos trolls de las nie-
ves son de color blanco. La sangre de troll es negra y calien-
te.

Son inmensamente fuertes y su ferocidad es terrible. En
batalla, los trolls no tienen miedo absolutamente a nada, y
atacan con toscas y gigantescas armas o sencillamente con ga-
rras y dientes hasta que vencen o mueren. Como los orcos co-
munes, los trolls pueden ver por la noche como si fuera de
dia, y poseen una vision limitada incluso en la mas absoluta
oscuridad, aunque los mds perceptivos son los trolls de las
cavernas. Los principales obstdculos para los trolls son la luz
del sol, que les transforma en piedra sin vida, y su fenomenal
estupidez.

1.12 ABREVIATURAS

Sistemas de juego
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Artes marciales
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Nivel
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se puede usar la tabla que viene a continuacién para conver- (36) Jungla= a%®
tir las cifras 1-100 en cifras adecuadas para otros juegos. (37) Lagos secos o estacionales= 5
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2. INTRODUCCION

Cuando la oscuridad desciende sobre el Valle del Anduin,
los Hombres del norte de esta zona se retinen en sus casas, ce-
rrando las puertas v encendiendo grandes fuegos. Las simples
supersticiones no intimidan a este robusto pueblo, semejante
alos edain de los Dias Antiguos, y ni siquiera los aullidos de
los huargos, oidos cercade estas aisladas casas causan otracosa
que simples escalofrios. Pero el valle del Gran Rio se encuen-
tra bajo la sombra de las elevadas Montanias Nubladas, que hace
tiempo son malditas a causa de los orcos. En el afo 1640 de la
Tercera Edad, hace escasamente cuatro anos que concluyé la
Gran Plaga, los Hombres del norte aiin estin recuperandose
de su dolorosa devastacion. Envalentonados por la debilidad
de sus vecinos y las malignas emanaciones de Angmar al
norte, los orcos y sus aliados huargos se atreven a atacar mas
frecuentemente y a mayor distancia los valles del Anduin.

Al oeste de la llanura tluvial, las Montafias Nubladas,
cubiertas de nieve, se elevan desafiando al cielo. Atrave-
sando el corazon de las montafas se encuentra el Paso Alto,
que conecta Rivendel y las tierras de Eniador con el antiguo
camino enano que corre por el este a través del temido Bos-
que Negro. Durante tres edades del mundo, los viajeros y los
emigrantes han seguido esta ruta, pero ahora el camino se
estd volviendo cada vez mads peligroso. Cerca de la cima del
paso, los orcos han excavado una de sus infames fortalezas
subterrdneas, conocida entre sus aprensivos vecinos como la
Puerta de los Trasgos. A grandes profundidades bajo los ris-
cos de las montanas, los orcos excavan, forjan y sc pelean,
mientras sus sefiores planean la conquista de las tierras bajas
de alrededor. Dentro de la ciudad de los orcos se encuentra
reunida una temible hueste de salvajes guerreros. No muy lejos
se encuentra el dominio de Angmar del Rey Brujo y la capi-
tal orca de Monte Gundabad, proporcionando a la situacion
estratégica de la Puerta de los Trasgos la condicion de incal-
culable amenaza para los Pueblos Libres.

Afortunadamente. los hombres de los Valles del Anduin
no confian s0lo en sus propis anmas parda rechazar lpamenaza
de los orcos. A gran altura sobre ¢l valle fluvial y alrededor
de los picos de las montanas planean las Grandes Aguilas, las
aves mds nobles de toda la Tierra Media. No lejos del portal
este de los orcos se eleva el solitario pindculo del Nido de las
Aguilas, el trono del majestuoso Sedor de las Aguilas. Poco
escapaalaerrante miradade las Aguilas, y en ocasiones, cuan-
do los Pueblos Libres se han enfrentado a alguien para evitar
la ruina, la intervencion de las Aguilas ha ofrecido una ines-
perada salvacion.

Tampoco los demas habitantes de las montafas son nor-
malmente perversos. En las ocultas cafiadas y cavernas habi-
tan los aislados y solitarios Gigantes de Piedra, una antigua
raza de asombroso tamafno y apariencia. No reciben bien a
los exploradores curiosos, pero tampoco son amigos de los
orcos. Cuando las tormentas rugen sobre las montanas, puede
verse a los gigantes de forma tormidable, jugar lanzando pie-
dras y vociferando sus ensordecedores desatios, lo suficien-
temente temibles como para hacer que los mas bravos viaje-
ros tiemblen de miedo.

En estos problematicos tiempos, los contlictos se han vuel-
to bastante familiares para los habitantes de las montafas y los
valles. Es seguro que los aventureros encontraran mas de lo
que esperan, tanto en oportunidades como en peligros. Hay
varios poderes compitiendo por el dominio en un equilibrio
siempre cambiante. La paz es un recuerdo borroso, y nadie
puede predecir lo que les depara el futuro.

UNA BREVE HISTORIA DE LA REGION

Durante mucho tiempo, las Montafias Nubladas y sus
valles circundantes han mantenido su independencia y ais-
lamiento. El conocimiento de la region se ha conseguido tini-
camente mediante tradiciones orales y los relatos de los poco
frecuentes viajeros civilizados. Ocupados en la lucha por su
supervivencia, los habitantes no se han preocupado por re-
cordar sus propias hazaias. Este hecho resulta lamentable.
pues esta region desemperia un papel importante en el desti-
no de la Ticrra Media.

Los Dias Antiguos y los Anos (Oscuros

Los elfos fueron los primeros en traspasar la formidable
barrera conocida como las Montafnas Nubladas. durante su
legendario viaje hacia el oeste bajo la guia del Vala Oromé.
Después, durante la Primera Edad. los hombres emigraron
desde el este hasta las zonas que rodeaban el norte de las
Montafias Nubladas. Estas tribus serian conocidas mas tarde
como los Hombres del norte.

A principios de la Segunda Edad. tras la destruccion de
Beleriand, el grueso de las dispersas huestes de Morgoth huy6
hacia el este y muchos orcos encontraron refugio en las ca-
vernas de las Montafias Nubladas. Pero sus posesiones en aque-
1las alturas no eran las tinicas. Los gigantes habian habitado
alli desde los Dias Antiguos, ¥ las colonias mineras de los ena-
nos se estaban extendiendo lentamente hacia el norte desde
la inmensa ciudadela del pueblo de Durin en Khazad-dim
(mds tarde conocida como Moria). Y por sinoe fuera suficiente,
las grandes Aguilas vivian también en aquellas cumbres,
buscando nuevos nidos con los que reemplazar los perdidos
en la caida de Beleriand. Durante los anos oscuros que si-
guieron, las tierras al este permanecieron como una zona re-
mota. cadtica y aislada.

La Tercera Edad hasta el 1640: El retorno de la Sombra

Tras laderrota de Sauron en la Guerra de la Ultima Alianza,
el poder de la oscuridad sobre la Tierra Media estuvo dismi-
nuido durante mucho tiempo. Como no habia ningtin gran
sefior superviviente, las tribus de orcos de las montaiias de-
generaron hasta transformarse en feudos inmersos en una int-
til aniquilacion mutua.

Sin embargo. para los Hombres del norte, el inicio de la
Tercera Edad demostré ser una época de prosperidad y ex-
pansién incomparable. Extendiéndose por el sur del rio, los
hombres de los valles del Anduin contactaron con las tribus
aborigenes de hobbits que aparecian por primera vezen lahis-
toria. El lenguaje, nombres y costumbres de los Hombres del
norte fueron rapidamente asumidos por los medianos. De forma
simultdnea, los Hombres del norte se vieron influenciados por
la avanzada civilizacion de los dinadan mediante el comer-
cio que mantenian, a través del Anduin, conel floreciente reino
de Gondor al sur. Durante el reinado del rey Hyarmendacil 1,
1015-1149 T.E, los hombres de los valles del Anduin reco-
nocieron la autoridad del monarca ddnadan.

Sauron volvid en secreto a su fortaleza de Dol Guldur al-
rededor del 1100 T.E., y pronto reaparecieron los conflictos
en las tierras cercanas a las Montafias Nubladas. En esta
época, los hobbits huyeron hacia el oeste, atravesando los pasos
de las montafias. Al norte, el Rey brujo fundd sumaléfico do-
minio de Angmaren 1300 T.E., extendiéndose a ambos lados
de las Montanas Nubladas. Evidentemente, la presencia del
Rey brujo motivo una tregua entre los interminables conflic-
tos intertribales de los orcos, pues en este tiempo la pobla-
cion orca habiaexperimentado un crecimiento explosivo. Los
orcos de las Montafias Nubladas asaltaron los aislados pues-
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tos de guardia de los enanos, mientras que la guerra entre los
dinadan y Angmar asolaba Eriador.

Angmar no intentaba conquistar los valles del Anduin
desde sus territorios al este de las montafias, la mayoria de
sus ejércitos se necesitaban en el este. Sin embargo, las in-
termitentes incursiones de los orcos de las fortalezas monta-
fiosas a menudo afligian a los desunidos habitantes de los va-
lles, que ya no podian confiar en el distante poder del Gondor.
Y ademds, en 1635-36 la terrible Gran Plaga del este arraso
la region, llevindose la vida de la mitad de los Hombres del
norte.

3. LA REGION

La colosal masa de las Montarias Nubladas, eternamente
cubiertas de nubes, divide esta zona de norte a sur, irguiéndose
sobre las colinas y valles de forma majestuosa. Conocidas
entre los elfos como las Hithaeglir (S. “linea de los picos nu-
blados”) o Torres de la Niebla estas montafias son, sin lugar
a dudas, las mayores de toda la Tierra Media. Poseyendo sus
mas elevadas cumbres en el centro, con el triple pico forma-
do porel Caradhras (S. “Cuernorojo”), el Celebdil (S.“Cuerno
de plata™) y el Fanuidhol (S. “Monte Nuboso™), y en sus li-
mites septentrionales y meridionales con el Monte Gundabad
y el Methedras (S. “dltimo pico™), esta cordillera de 1120 ki-
lémetros de longitud alcanza una altura media de 3,300-
4,000 metros, como lo atestiguan las nieves eternas presentes
en todos sus picos superiores.

Aunque las Montafias Nubladas son relativamente jove-
nes, como demuestran sus afilados picos y su extraordinaria
altura, el tiempo y la erosién ya han dejado su marca. Hay in-
mensas reservas de agua atrapadas en capas de nieve y en
glaciares, y los arroyos de bravas aguas originados en estas
fuentes inundan los valles a cada paso. La escarcha desgasta
y quiebra las piedras en las mayores altitudes, dejando las ram-
pas iniciales cubiertas de fragmentos angulares de morrena.
Este volumen de piedras sueltas se acumulaen los valles, ame-
nazando con derrumbarse en atronadoras avalanchas si al-
guien las perturba. Los derrumbamientos de piedras debidos
alaerosién y a la fundicion de la nieve a través de despefia-
deros y acantilados acontecen con alarmante frecuencia.

En esta regi6n las montafias tienen una anchura de 80-96
kilémetros, y se elevan gradualmente desde las colinas y las
landas del oeste, con su cara mas accidentada al este. Los tra-
mos mads septentrionales de las colinas occidentales (las lan-
das y los valles de Etten) son impresionantes y poco hospita-
larios. El paisaje estd compuesto por inexorables crestas y
cumbres de piedra, profundos barrancos y largos valles, asi
como afloramientos de piedra originados por el efecto de los
derrumbamientos. Tan agreste y estéril es el terreno que las
montafias mismas son apenas algo mds dificiles de atravesar
que los llanos. En contraste, a lo largo de la parte este de las
Montafias Nubladas corre el ancho y llano valle del Anduin
(S.RioLargo), deslizdndose suavemente haciael este y el sur,
siendo ficil cruzarlo. Entre los hombres del norte, este ancho
y sinuoso rio es conocido como el Langrio.

3.1 EL CLIMA

En toda esta region, alejada de la influencia moderadora
del Gran Mar, los inviernos son frios y los veranos van de tem-
plados a calurosos, mientras que tanto la primavera como el

otofio son bruscos y cortos. De la barrera montanosa surgen
distorsiones climdticas que causan marcadas variaciones entre
las colinas del oeste de Rhudaur y los valles del Anduin, mien-
tras que las Montafias Nubladas poseen un clima especifico.

Dos conflictivas masas de aire chocan alo largo de los li-
mites occidentales de las Montafias Nubladas. Los himedos
y prevalecientes vientos calientes occidentales procedentes
del Gran Mar colisionan con las brisas nortefias que descien-
den desde la gran Bahia de Hielo de Forochel, causando de
forma alternativa suaves lloviznas y frias tormentas de lluvia
o nieve cuando las temperaturas permiten la congelacién.
Conforme estos vientos del oeste ascienden las rampas de las
montarias, el aire se enfria y se condensa rdpidamente, cau-
sando tanto precipitaciones como las perpetuas nieblas y nubes
bajas que dan nombre a estas montanas. La presion entre el
aire caliente ascendente y la fria atmdsfera montafiesa, espe-
cialmente durante el verano, explota en formidables tormen-
tas, una terrible experiencia para los viajeros poco expertos.

Debido a la barrera montaiiosa, los valles del Anduin no
se encuentran expuestos a los intensos vientos y excesiva hu-
medad y precipitaciones propias de Rhudaur. Bajo la sombra
lluviosade las montafias, el clima es necesariamente mds seco,
mientras que las temperaturas invernales y estivales son mis
extremas. Sin embargo, los valles del Anduin se encuentran
lejos de ser dridos, pues la humedad necesaria llega a la zona
traida por frescos vientos que cruzan la larga cordillera de las
Ered Mithrin por el norte y por los cilidos vientos del oeste
que pasan por la parte sur de las Montafias Nubladas.

Las temperaturas bajan lentamente en las montaiias, un
promedio de 0,3 grados centigrados cada 300 metros de alti-
tud, aunque pueden llegar a los 0,6 si el aire adquiere gran ve-
locidad. En realidad, en alturas similares, las montanas son a
menudo mis frias en la parte que golpea el viento que en la
parte de sotavento debido al efecto del mismo. Los grandes
valles montafieses son tipicamente mds frios que las rampas
expuestas al viento en las mismas altitudes, pues es en dichos
valles donde circula el aire frio. Debido a las bajas tempera-
turas, las precipitaciones en forma de nieve son comunes en
toda la mitad fria del afio, aunque en las tierras bajas esté llo-
viendo. Cruzar las Montanas Nubladas con éxito requiere
una constante atencién al clima, pues un despiste podria ser
fatal.

3.2 LOS CAMINOS Y PASOS

Por lo que a viajeros respecta, el punto geografico indu-
dablemente de mayor importancia de esta regién es el Paso
Alto. Formalmente conocido como Cirith Fornen Andrast (S.
“Paso Alto de Escalada del Norte™), y ocasionalmente tam-
bién llamado el Paso de Imladris, esta grieta en las Montafias
Nubladas ofrece una ruta de acceso crucial entre Eriador y
los Valles del Anduin. Es uno de los cuatro pasos generalmente
conocidos de las Montanas Nubladas. Los otros son el Paso
Gladioy el del Cuerno Rojo al sur y el Paso de Angmar al norte.

Menos conocida para los extranjeros de la region es la
curiosa naturaleza del Paso Alto, que en realidad es un co-
rredor doble compuesto por dos ramas, una inferior hacia el
sur y otra superior hacia el norte, que se separan varios ki-
lémetros. La entrada inferior y més accesible serpentea a lo
largo de un prolongado barranco en el nacimiento del rio
Bruinen, alcanzando una altura de unos 2,300 metros antes
de descender abruptamente haciael Anduinalolargodel curso
de un arroyo que fluye hacia el sudeste. Por contraste, el “‘ca-
mino montafioso” superior sigue una espectacular ruta al as-



cender por las rampas de los estrechos desfiladeros adyacentes,
siguiendo un sendero con numerosos recovecos y curvas.
Alcanza su cilispide auna altura de 3,000 metros, descendiendo
después para emerger de las montafias en un punto aproxi-
madamente equivalente al de su rama inferior. Ambos pasos
son vulnerables a las avalanchas menores y a los desprendi-
mientos de rocas, y entre los meses de Hithui y Gwirith, desde
finales de otofio hasta principios de primavera, suelen estar
bloqueados por la nieve, aunque los montafieses habilidosos
podrian encontrar un camino por donde pasar. (El paso mon-
taioso fue el elegido por Thorin y sus compafieros en su bus-
queda bajo la guia de Gandalf; naturalmente, el mago cono-
cfalaexistenciade “un desfiladero distinto, mds facil de cruzar”,
ElHobbit, p. 110, que también estaba evidentemente infesta-
do por orcos),

En las colinas de Rhudaur, el Gran Camino del Este pa-
vimentado en piedra y construido por los danadan de Arnor,
llega hasta el Vado del Bruinen (S. Athrad Bruinen); sin em-
bargo, el camino que sigue hacia las montafias tras llegar
aqui es poco menos que un polvoriento sendero que atravie-
sa los escarpados Pdramos Frios en direccién al Paso Alto.
Pueden encontrarse en la zona muchos senderos parecidos,
la mayoria de los cuales no conduce a ningin sitio o tinica-
mente a puntos muertos, asi se hace indispensable el uso de
unmapao un guia, Las condiciones son mejores al este de las
montanas. Los que salgan por cualquiera de las dos ramas del
Paso Alto verén que no es dificil seguir el curso del arroyo y
del sendero que corre junto a él hasta el Anduin y el Athrad
laur (S. viejo vado). Dos dias de viaje al norte est4 el mas se-
guro Vado de la Carroca.

3.3 LA FLORA

Debido a la gran variedad de tipos de terreno y clima, en
los alrededores de las Montafias Nubladas florece una im-
presionante variedad de vida vegetal. Los mas bellos son, qui-
z4s, los valles del Anduin. El llano del rio, alli donde no esta
cultivado, esta cubierto por exhuberante hierba alta. mientras
que las orillas del Anduin y las marismas cercanas estdn lle-
nas de flores salvajes y altos juncos. En las praderas crecen
arboledas de hoja ancha donde predominan los olmos ylosro-
bustos robles.

Enlascolinas de Rhudaur, la vegetacién aparece dispersa
por entre las estériles tierras de esta desolada meseta. Los va-
lles y las caras ocultas de las colinas estdn densamente po-
bladas de bosques con ancianos pinos de aspecto melancéli-
co, mientras que las colinas mds descubiertas ylaslandasestin
alfombradas con un monétono y ralo brezo. Hay extranas
flores que crecen en las traicioneras ciénagas dando ocasio-
nales toques de color. Sé6lo alrededor de los principales cau-
ces pueden descubrirse algunas zonas lozanas de praderas y
cultivos,

Las laderas de toda la base de las Montafias Nubladas es-
tdn ocupadas por extensivos bosques de coniferas que pue-
den desarrollarse hasta en las mas frias temperaturas y en los
suelos mds débiles, alli donde no pueden crecer drboles de hoja
ancha. Tras algunos centenares de metros se sobrepasa esta
franja de arboles, y entonces sélo crecen arbustos vy hierbas
enlos valles superiores de las montafias. Tras avanzar un poco
mds, incluso esa vegetaci6n desaparece, dejando paso a los
liquenes, a la piedra desnuda y finalmente a la nieve.

Parte de la vegetacion ms singular de la region se halla
oculta en los extensos sistemas de cavernas que hay bajo las
montarias. Sélo los hongos pueden sobrevivir con ausencia de

luz; aqui asumen formas fantdsticas y frecuentemente alcan-
zan tamanos anonadantes. Hay rumores que hablan de caver-
nas que contienen verdaderos bosques de colosales champi-
fiones, extrafios nédulos fosforescentes y otras formas que
desafian toda descripcion.

Tanto los abrigados valles del rio como los dsperos cli-
mas montaiiosos permiten el crecimiento de diversas hierbas
medicinales. Estos dones de lanaturaleza garantizan curacion
alos enfermos y heridos en manos habiles, y en la mayoria de
mercados de las ciudades alcanzan elevados precios. Sin em-
bargo, las cantidades son limitadas, y se extinguirdn si se re-
cogen en su totalidad.

3.4 LA FAUNA

En esta zona no colonizada abundan los animales salva-
Jes. Los peces nadan en los arroyos y los rios, mientras que
animales herbivoros como los conejos, los ratones de campo
0 las liebres viven en cualquier sitio donde pueda encontrar-
s¢ vegetacion, alimentando asf a los grandes depredadores.
Los castores construyen sus presas en los embalses de arro-
yos aislados. Los patos, gansos y cisnes abundan en el ancho
Anduin, y los martines pescadores saltan desde lugares cer-
canos a las riberas de los rios. Entre las altas hierbas de las
praderas corren los faisanes, y las codornices rondan entre
los matorrales de los bosques. En los huecos de los arbolesde
los bosques pasan la noche los grandes biihos nocturnos. En
las marismas son comunes pequefios reptiles, lagartos, tortu-
gas y serpientes.

Son particularmente notables cuatro especies de grandes
mamiferos. Por toda la llanura alfombrada de hierba del An-
duin vagabundean rebarios de veloces alces rojos, cada uno
liderado porun macho. El reno habita en las mesetas de Rhudaur,
pastando en los brezos. La oveja de cuernos grandes prefiere
las mds bajas laderas y valles de las montafias. Esta oveja se
distingue por sus gruesos cuernos rizados, utilizados en tem-
porada de reproduccién por los machos para ganar peleas, re-
sonando mds topetazos con fuerte eco por los valles. Sobre la
franja inferior de 4rboles habita la cabra montesa, un escala-
dor de extraordinaria agilidad que se pasa la vida rondando
porsalientes y acantilados. Cubierta por una gruesa piel blan-
cay armada con afilados cuernos, esta cabra constituye una
espectacularimagen desde la cima de una montaiia, y estd pre-
parada para sobrevivir tanto al clima como a los depredado-
res. Tanto las ovejas como las cabras tienden a moverse en
rebafios separados de machos y hembras hasta la temporada
de reproduccién, que suele tener lugar entre finales de otofio
¥y principios de invierno.

En las cavernas de las montafias se ha desarrollado una
ecologiasubterranea diferenciada. Algunos habitantes, como
los roedores, son visitantes del mundo exterior. Otros, como
el pélido pez ciego que nada en los lagos subterrdneos, se ha
adaptado a la oscuridad permanente. Hay colonias de mur-
ci¢lagos rondando entre las estalactitas de los techos de las ca-
vernas, moviéndose entre los retorcidos pasajes mediante ecos
ultrasénicos para emerger por la noche para cazar. La mayo-
ria de murciélagos son pequefios, midiendo al gunos centi-
metros de ala a ala, y son insectivoros inofensivos.

Otras criaturas viscosas, anteriores incluso a los orcos,
estdn “todavia alli, en raros rincones, deslizdndose y olfate-
ando todo alrededor” (El Hobbit, pég. 85). Pocos conocen
estos horrores personalmente, y menos atin su verdadera na-
turaleza, sean reptiles, mamiferos degenerados, o alguna otra
cosa innombrable olvidada desde la formacién de la Tierra



Media. Aquellos que se han encontrado con dichas criaturas
antediluvianas y han logrado sobrevivir guardan silencio sobre
lo que han visto.

Algunas criaturas de la zona son lo suficientemente no-
tables como para mencionarlas separadamente.

Murciélago vampiro gigante: Las Montaiias Nubladas son
el hogar de un murciélago dnico y particularmente nocivo; el
murciélago vampiro gigante, una monstruosidad negra que
mide treinta centimetros o mds con las alas extendidas, y que
vive entre sus parientes menores pero cazando en enjambres.
Se sabe que ha habido murciélagos vampiro gigantes que han
acompaiiado a huestes de orcos en forma de ominosas nubes,
cayendo indiscriminadamente sobre los heridos y los muer-
tos que ofrecian una buena fuente de carne fresca.

Huargos: Los mds salvajes depredadores de la region, los
huargos (un término de los Hombres del norte que significa
“lobo” y “proscrito™) son lobos que poseen un tamafo e
inteligencia del todo inusual. Laleyenda dice que fueron cre-
ados por Morgoth en los Dias Antiguos para sus guerras en el
norte. Habitan principalmente en la parte oriental de las
Montafias Nubladas, pero a menudo cruzan hasta Rhudaur
cuando la comida escasea en sus dreas de caza normales. Los
huargos macho miden entre 2,40 y 2,70 metros de largo. in-
cluida la cola, mientras que las hembras son ligeramente me-
nores. Todos tienen el pelo gris, largo, suave y denso. Los
sentidos del olfato, la vista y el oido de un huargo son agudos;
tiene una resistencia considerable y puede correr a una velo-
cidad de hasta45 km/h cuando persigue auna presa. Los huar-
gos son unos terribles carnivoros, y aunque normalmente
comen criaturas menores que ellos, son capaces de derribar
caza mayor.

Los huargos cazan en pequefios grupos familiares de media
docena de miembros liderados por un macho dominante.
Ocasionalmente se combinan en enormes manadas para ata-
carrebafios de presas mayores, y en estas manadas los machos
establecen una jerarquia de autoridad basada en la fuerza y la
ferocidad. Las manadas son territoriales, y cubren una region
de hasta varios cientos de kilometros cuadrados.

Las técnicas de caza son loque mejorrevelan lamaliciosa
astucia de los huargos. Siempre que sea posible, los huargos
preferiran no atacar a las presas grandes directamente. En su
lugar, emboscardn a sus victimas o las atrapardn en la nieve.
Durante la caza, los huargos coordinan sus asaltos mediante
un sencillo lenguaje de aullidos intermitentes.

Sin embargo, aunque son peligrosos para los demds, los
huargos protegen a los de su especie. Se unen de por vida, y
una cria de huargo, que madura en dos o tres aflos, permanece
siempre con el grupo de su familia. Los apareamientos tienen
lugar entre invierno y principios de primavera, y una camada
tipica, que nace dos meses después del inicio de la primave-
ra, incluye 4-14 crias. El cubil en el que la madre daaluzy
cria a la camada puede ser una caverna, una grieta rocosa o el
saliente de una loma, generalmente robados a un propietario
anterior. Todos los miembros de la familia cuidan de manera
solicita de la madre y de las crias, llevando comida a la gua-
rida.

Los huargos se unen a menudo a los orcos en sus incur-
siones, pues creen que es una forma facil de conseguir comi-
da, y permiten ser montados por trasgos de pequend tamario.
Sin embargo, son muy inconstantes, y caerin sobre los orcos
aliados caidos al igual que sobre los enemigos. Los huargos,
a diferencia de los lobos menores, le han perdido el miedo a
los hombres. Son particularmente efectivos contra la caba-

lleria, pues cargan contra los aterrorizados caballos desga-
rrando sus flancos, siendo mortales persiguiendo presas que
huyen.

Osos: Si los huargos son més temibles unidos en manadas,
individualmente son los grandes osos pardos de las Monta-
fias Nubladas los depredadores més poderosos. Al igual que
SUS primos menores negros, €stos grandes 0S0s 50N OMNIVOrOs,
y son capaces de subsistir tanto de plantas, raices y bayas,como
de peces, roedores subterrdneos e incluso presas mayores. La
miel, por supuesto, es su alimento favorito, y un 0so siempre
estd preparado para internarse en una colmena.

El gran oso posee zarpas de cinco dedos, con largas ga-
fras no retrdctiles y una gruesa capa de pelo. Aunque nor-
malmente se desplaza a cuatro patas de una forma decep-
cionantemente lenta y torpe, es capaz de erguirse sobre sus
dos patas traseras, alcanzando una impresionante altura de 3
metros. Cuando son amenazados, los osos se yerguen, y lu-
chan con sus dientes y garras delanteras. Poca gente puede
enfrentarse a un gran oso furioso y salir con vida, pues dicha
bestia pesa mds de tres cuartos de tonelada, pudiendo romper
las costillas de un humano con un simple abrazo de sus patas,
y con la posibilidad real de moverse a una velocidad equiva-
lente a la de un caballo si se le presiona.

Los osos son normalmente solitarios, y vagabundean en
busca de comida sin reclamar ningtin territorio en particular.
Se encuentran entre los mds antiguos habitantes de laregion,
puesestanaqui desde antes de lalle gada de los gigantes. Aunque
normalmente son timidos y no son hostiles hacia los hom-
bres, la conducta de los 0sos se transforma de forma impre-
decible en su temporada de celo a principios de verano, dédn-
dole un nuevo significado a la palabra “irascible”.

Durante el invierno, los 0sos se retiran a sus guaridas en
las cavernas para dormir durante todala estacion friatras haber
conseguido grandes cantidades de grasa durante el otofio. Una
hembra osa da a luz una vez cada dos afios durante la hiber-
nacién a una camada de 1-4 crias, que pesan menos de medio
kilo cuando nacen. Las crias permanecen con su madre unos
dos afios y medio tras su nacimiento; todas las demas criatu-
ras hacen bien en apartarse del camino de una madre osacuan-
do sus crias la siguen.

3.5 COMERCIO

El comercio es la vida para las colonias de Hombres del
norte situadas a lo largo del Anduin, y construidas alli donde
se entrecruzan las rutas comerciales. Sin undenso flujode via-
jeros y mercaderes, las ciudades no podrian sobrevivir. Por
esta causa, ya ha habido algunas ciudades que se han conver-
tido en simples pueblos pescadores o que han sido abando-
nadas, debido tanto ala Plagacomoalos peligros de viajar por
las tierras circundantes, bajo dominio maléfico.

Hay ligero trifico de enanos que vieneny vana Khazad-
diim, y algunos mercaderes orientales nérdicos, que ain via-
janporel Viejo Camino del Bosque, el antiguo Men-i-Naugrim.
En los tltimos afios, la influencia de Sauron en el sur del Bosque
Negro ha convertido esta ruta cada vez mas peligrosa, hecho
que ha acarreado el colapso de la una vez préspera comuni-
dad de nérdicos situada cerca del Viejo Vado, que propor-
cionaba una unién vital con el Paso Alto. Gran parte del co-
mercio se hadesviado haciael norte, hacia el difuso pero seguro
sendero que atraviesa el reino del rey élfico del bosque en el
norte del Bosque Negro, y que sale del bosque cerca de
Maethelburgo.




Antafio, las caravanas comerciantes dinadan proceden-
tes de Arnor, cruzaban regularmente las Montafias Nubladas
atravesando la rama inferior del Paso Alto, apta para el paso
de caballos y carros cargados. Desafortunadamente, los or-
cos de la Puerta de los Trasgos han cerrado con total seguri-
dad esa ruta durante los tres tltimos siglos a todo el mundo
salvo a las expediciones bien armadas, o a aquellos que lle-
varan el salvoconducto del Rey brujo. El camino superior mon-
tafioso atin es seguro para viajeros ordinarios, pero es menos
practico para el comercio, pues por €l sélo pueden pasar
mulas y poneys, o bien viajeros a pie, debido a sus abruptas
pendientes.

S6lo el ancho Anduin es una via segura de viaje, flu-
yendo a través del corazén de las tierras de los hombres del
norte hacialas fronteras de Gondoren los Pilares de Argonath,
y desde alli hacia la ruinosa pero atin poblada metrépolis de
Osgiliath. Los mercaderes ndrdicos van por el rio en sus cne-
arras, ligeras barcas de poco calado hechas de escoria (N, del
T: residuos del proceso de fundicion de los metales que tiene
diversos usos), facilmente transportables a través de los oca-
sionales rapidos y saltos de agua.

Como la economia de los hombres del norte es agricola
y pastoril, las principales exportaciones son bienes semi-
facturados: lana, pieles, productos alimenticios, madera y
ambar. Los beérnidas comercian a veces con su excelente miel,
y también con cera de abejas. El grano, la carne, la cervezay
el hidromiel de las granjas de los hombres del norte encuen-
tran un verdadero mercado entre los cercanos enanos de Moria.
A su vez, lo que mas desean importar los hombres del norte
son metales, asi como joyas bien talladas, armas y armaduras
de los enanos o de las armerias imperiales de Gondor, pues la
herreria de los hombres del norte es relativamente primitiva
y la tierra es pobre en minerales metilicos, poseyendo sélo
algo de hierro cenagoso.

En el campo, el dinero raramente circula, y el trueque es
el modo preferido de comercio. Sin embargo, en las ciuda-
des, ha emergido una economia monetaria paralela, y las
transacciones se pueden hacer tanto en moneda como de
cualquier otro modo, segtin decidan vendedor y comprador.
Elcambio normal es el de lamoneda de Gondor, pues los hom-
bres del norte carecen de casa de la moneda o de metales pre-
ciosos que acuiiar.

4. LOS HABITANTES

La regién que rodea el norte de las Montafias Nubladas
estd escasamente poblada, pero ain la habitan varias razas
inteligentes. Entre dichos habitantes se encuentran algunos
grupos humanos (nérdicos, beérnidas y montafeses) y re-
presentantes de algunas de las razas mas peligrosas de toda la
Tierra Media: orcos, trolls y gigantes de piedra.

4.1 LOS ORCOS

El verdadero origen de la maldita raza de los orcos (S.
yrch, sing. orch) se encuentra envuelto enel misterio. Durante
los Dias Antiguos, segtin creen los sabios, Morgoth deformé
y corrompio a los elfos que tenia cautivos en los pozos infer-
nales de Utumno, mezclandolos quizis también con otros seres
esclavizados, para crear estas horribles criaturas de la Oscuridad
por envidia y como burla de la hermosa raza de los Primeros
Nacidos. Ideados como resistentes trabajadores y guerreros,

los orcos siempre han servido ficilmente a amos malignos,
aunque en lo mas hondo de sus negros corazones odian tanto
a su creador como a los poderes que atin dominan sus mise-
rables vidas.

Durante mucho tiempo, los orcos han habitado en las l4-
gubres cimas de las Montafias Nubladas, estando divididosen
dos tipos o castas diferentes. Los orcos comunes, la raza ori-
ginal, son de largo la raza mas predominante. Sin embargo,
entre ellos vive una élite de grandes orcos, los formidables
Uruk-hai, descendientes de los soldados orcos enviados por
Sauron de Mordor a finales de la Segunda Edad para coman-
darladefensade los pasos. Los Uruk son cuidadosamente cria-
dos, pues son superiores en intelecto y en la mayoria de atri-
butos fisicos a sus hermanos comunes, y actiian como lideres
de las tribus y como guardaespaldas. Ambos tipos de orcos
son llamados “trasgos”, o bien “grantrasgos” en el caso de
los Uruk.

Hay pocos pueblos que tengan tratos amistosos con los
orcos. Los trolls comparten su guarida o cooperan en sus ma-
Iéficas hazanas ocasionalmente. Los orcos y motafieses han
servido juntos entre las filas de las huestes del Rey Brujo, pero,
en realidad, ninguna de las dos razas confia en la otra. Los
Hombres del norte, que a menudo son victimas de las incur-
siones de los orcos, sienten escaso afecto por sus vecinos de
las montanas. Entre los orcos y los elfos ha existido desde la
Primera Edad un odio mutuo, y cuando miembros de estas dos
razas se encuentran, lo mas normal es que dicho encuentro
acabe en una batalla.

Apariencia: La piel de los orcos es de color cetrino o negro,
y suele ser gruesa y peluda. Tienen las manos en forma de ga-
rras, una grotesca cara plana, los colmillos amarillos, los ojos
achinados con ardientes iris, y el pelo negro y descuidado. Su
complexiones rechoncha, con cortas piernas torcidas y largos
brazos. Los orcos comunes miden entre 90 y 150 cm. de altu-
ra. Los Uruk-hai miden entre 1,50 y 1,80 metros de estatura,
siendo casi tan altos como los hombres, y con un aspecto li-
geramente mas “humano”, aunque siguen siendo obviamen-
te orcos.

Habilidades y debilidades: Todos los orcos poseen una tre-
menda resistencia, y s6lo necesitan descansar una vez cada
tres dias si se ven forzados a ello. Son muy resistentes a las
temperaturas extremas, tanto frias como cdlidas. Los orcos
comunes tienen una vision nocturna superior, y son capaces
de ver en dichas condiciones con la misma facilidad que la
gente normal a la luz del dia; incluso en la oscuridad mds ab-
soluta pueden ver a corta distancia. Sin embargo, a la luz del
dia se ven seriamente debilitados y desorientados, y su vision
es bastante deficiente. La vision nocturna de los Uruk-hai es
inferior a la de los orcos comunes, y generalmente usan an-
torchas en laoscuridad, pero esta dificultad se ve ampliamente
superada por la habilidad que poseen los Uruk para trabajar a
pleno rendimiento bajo la luz del sol. El sentido del olfato de
los orcos comunes es extremadamente agudo.

Actitud y estilo de vida: Los orcos son seres dvidos de san-
gre, traicioneros y crueles. Son de la peor naturaleza. Sus ma-
yores placeres se centran en las disputas y las torturas a los pri-
sioneros. Raramente suelen estar contentos salvo cuando comen
o estan luchando. Los orcos desconfian entre si, a menudo
por buenas razones, siendo propensos a luchar entre ellos si
no hay otro enemigo cerca. Su vena obstinadamente rebelde
y su excesiva codicia los convierten en los sirvientes o alia-
dos de menos fiar. Los orcos odian el trabajo, pero son capa-
ces de hacer grandes obras en masa si se encuentran someti-
dos ala voluntad de un amo severo, pudiendo excavar y hacer
minas igual que los enanos, Carecen totalmente del sentido



delabelleza, y sus trabajos pueden ser sencillos, toscos, o total-
mente desagradables, pero siempre son funcionales. Los he-
ITeros orcos son excepcionalmente habilidosos en la forja de
armas, maquinas de guerra y artefactos de tortura. Sus curan-
deros consiguen rdpidos resultados, aunque les resulta indi-
ferente el dolor o las cicatrices. La utilidad es siempre lo
principal.

Estructura social: La violencia y el miedo cimentan la so-
ciedad orca. Cuando no se encuentran bajo el control directo
del Sefior Oscuro, los orcos se relinen en pequefias tribus go-
bernadas por fuertes lideres. El estatus dentro de las tribus se
gana mediante la habilidad y 1a fuerza bruta.

Linaje familiar: Los orcos mds que casarse crian, aunque se
reproducen de forma normal. Las hembras orcas viven juntas
en zonas aisladas de una guarida, bien protegidas y s6lo ac-
cesibles a los machos mds fuertes, siempre que éstos tengan
edad para aparearse. Nunca se permite a los extranjeros ver a
las hembras orcas. Estas pricticas, aunque son brutalmente
carentes de sentimientos, aseguran que la generacién que nazca
seala mas fuerte posible. Las jévenes “crias” de orco son cui-
dadas conjuntamente por las hembras mis viejas, y sélo co-
nocen a sus padres. Los orcos se reproducen de forma proli-
fica, y una tribu que haya perdido a todos sus soldados puede
recuperarse totalmente en unas pocas generaciones si las hem-
bras han resultado ilesas.

Asentamiento y residencia: Los orcos habitan en guaridas
subterrdneas, consistentes normalmente en laberintos de re-
torcidos pasajes y cavernas mal ventiladas, carentes totalmente
de luz salvo en las zonas habitadas. Siempre se excavan va-
rias salidas para los ataques por sorpresa y las escapadas.
Economia: Las tribus orcas sobreviven mediante una com-
binacién de caza, forrajeo e incursiones en los pueblos veci-
nos. El comercio pacifico es bastante raro. Dentro de la tribu,
los papeles del macho y de la hembra estdn claramente dis-
tinguidos; los machos excavan, forjan, reinen lacomiday van
a la guerra, mientras que las hembras llevan a cabo las tareas
domésticas. Los esclavos cautivos se ocupan de los trabajos
mds desagradables y peligrosos. Cualquier tipo de moneda
poseida por los orcos es resultado del botin de alguna incur-
sién.

Idioma: No hay un tnico idioma orco, sino una serie de dia-
lectos regionales mutuamente ininteligibles, todos de sonidos
dsperos, sin ningun tipo de gramatica, y con abundantes obs-
cenidades. Para la comunicacion entre tribus, los orcos utili-
zan el oestron, el lenguaje Comiin. Los orcos de esta zona de
las Montafias Nubladas han adoptado el oestron con una base
dellenguaje orco como lengua nativa, mezclado con elementos
de la Lengua Negra de Sauron.

4.2 LOS HOMBRES DEL NORTE

Desde las inmigraciones de la Primera Edad, la robusta
raza de los Hombres del norte ha hecho sentir su presencia en
los valles superiores del Anduin. Estos hombres de los valles
del Anduin (8. nenedain, sing. nenadan), que tienen un ori-
gencomiin con las Casas de los Edainy portanto con los cons-
tructores del imperio de los nimendreanos y los diinedain, han
rechazado los atractivos de la sociedad organizada y perma-
necen emparentados con la naturaleza, manteniendo su inde-
pendencia. Entre los diinedain, los Hombres del norte son ca-
lificados como “pueblos medios™, ni totalmente barbaros ni
absolutamente civilizados, pero dignos de respeto por su co-
raje y sus proezas con las armas.

Los hombres de los valles del Anduin representan unacul-

tura muy menguada a finales de la Tercera Edad, aunque to-
davia vibrante en 1640 T.E. Estdn mas relacionados con los
bedrnidas y los Hombres de los bosques, teniendo lazos més
lejanos con las otras dos culturas de los nérdicos: los hom-
bres del Lago Largo y Valle, y los hombres semi-nomadicos
que hay mds al sudeste, embrién de los rohirrim. La pobla-
cién de los nenedain, que en origen era un pueblo pequefio y
aislado, aument6 a mediados de la Segunda Edad conforme
los miembros de esta raza refugiados en Eriador, que ya ha-
bian entrado en contacto con los avanzados nimenoéreanos,
cruzaron las Montafias Nubladas para huir de los terribles ejér-
citos de Sauron. Durante el siguiente milenio, los diversos gru-
pos de ndrdicos de Rhovanion se dispersaron por un area
bastante amplia, pero su herencia étnica comiin atin es clara.

Lasociedad nenedain, que ha permanecido inalterada du-
rante miles de afios, ha experimentado sus cambios mds sig-
nificativos en estos tltimos siglos. Esto se ha debido a la cada
vez mayor influencia y poder comercial de Gondor en el sur,
que ha forzado la creacion de una fragil unidad politica en los
valles del Anduin, asi como el encarecimiento de los produc-
tos mas necesarios. Aunque los Hombres del norte no han re-
nunciado a sus tradiciones, y atin siguen siendo un pueblo rural
bastante disperso, a lo largo del Anduin se han creado algu-
nos pequenos centros urbanos. Sinembargo, la Gran Plaga de-
vasto la poblacion y constituyé un serio revés para el prospe-
rocrecimiento regional, dejando a varias ciudades totalmente
desiertas.

Los Hombres del norte estdn en relaciones tolerables, si
no buenas, con la mayoria de sus vecinos. Con quien mejor se
relacionan es con los dinedain de Gondor, sus mentores y
compafieros de comercio, pero como el reino del sur ha de-
caidotrasel estallidode la guerracivil y laPlaga, los Hombres
del norte han debido mantenerse de nuevo por si mismos,
Loselfos, aunque son considerados extrafios e impredecibles,
son sin embargo admirados por su magia y su conocimiento
de los bosques. Los nérdicos y los montafieses de Rhudaur
mantienen un rencoroso respeto los unos por los otros; aun-
que ocasionalmente entran en conflicto, cada uno de los pue-
blos ve al otro como un respetable guerrero. Solo los orcos,
los saqueadores de ganado y los ladrones de granjas son real-
mente odiados.

4.3 LOS BEORNIDAS

El clan de los bedrnidas (también conocidos como bei-
jabar o bejaegahar), un extrafio y antiguo pueblo nérdico, re-
side en los valles del Anduin, entre los mds numerosos nene-
dain, en un territorio de indeterminado y cambiante tamano
centrado alrededor de la Sagrada Carroca. La mayoria vive
en la ribera oriental del Anduin, pero algunos han ido mas al
oeste, hasta llegar a las Montafias Nubladas o al Paso Alto.

Aunque los bedrnidas son muy parecidos a los nenedain,
pues comparten muchos similitudes fisicas y culturales, hay
varias caracteristicas distintivas que merecen especial aten-
cién. De todos los nérdicos, los bedrnidas son los mayores,
pues son tan altos como los diinedain y de complexién mas
ancha, y sin duda los mads hirsutos. Pueden comunicarse en
un grado bastante significativo con sus animales domésticos,
quienes les ayudan en las tareas de las granjas de forma vo-
luntaria. Los bedrnidas no comen carne de ningun tipo, pero
sus dotes culinarias son excepcionales; se dice que los mejo-
res panaderos de las Tierras Asperas proceden de este pue-
blo, y sus pasteles de miel son legendarios.

Los beodrnidas, por costumbre timidos y solitarios, se



ven transformados radicalmente cuando se encuentran entre
gente de su raza y visitantes en los que confian, volviéndose
apasionados y joviales. En la lucha, su furia berserker es irre-
sistible. Dentro del clan, hay algunos miembros extrafios que
son cambiantes, siendo capaces de asumir la forma de gran-
des 0sos en algunas ocasiones. Se trata de una habilidad he-
reditaria. El jefe bedrnida, o Wealdanbera (Rh. “oso gober-
nante”’) es siempre un cambiante, y preside el secreto culto
del oso (Rh, Beracynn). Sus miembros se retinen ciertas no-
ches en forma de oso alrededor de lugares sagrados, repre-
sentando leyendas y hazafas mediante complejas danzas ri-
tuales. Se dice que incluso los verdaderos 0sos se rednen en
estas festividades nocturnas; los intrusos no son bienveni-
dos, por no decir las consecuencias que puede tener el hecho
de que estén presentes.

4.4 LAS GRANDES AGUILAS

Los cazadores mds majestuosos de la Tierra Media, las
Grandes Aguilas, gobiernan los cielos que cubren las Mon-
tafias Nubladas. Las dguilas, las mayores de todas las aves,
creen ser descendientes de los espiritus divinos alos que Manwé,
Seior de los Valar, mandd tomar forma de ave para observar
¢l mundo mortal en su nombre. Manwg les advirtid que solo
las montanas serian lo suficientemente altas para alojar a las
aguilas, y que desde sus sublimes nidos, las dguilas podrian
oir las voces de aquellos que imploraran laayuda de los Valar.
Durante la Primera Edad, las dguilas habitaron en las
Crissaegrim, las Montafias Circundantes de Beleriand cerca
de Gondolin, ayudando a menudo a los elfos en su lucha con-
tra Morgoth. Finalmente, las dguilas se enfrentaron al ejérci-
to de dragones alados de Morgoth que echaban fuego por sus
fauces en la ultima batalla, en la que el Enemigo fue vencido.
Con la destruccién de Beleriand debido a esta catastrofica
batalla, las dguilas hicieron nuevos nidos en las cumbres de
las Montafias Nubladas, donde han permanecido desde en-
tonces.

Las leyendas dicen que las grandes dguilas fueron an-
tafio de un tamano colosal: Thorondor. primer Rey de las dgui-
las, ymedia 60 metros de longitud con las alas extendidas!
Las grandes dguilas de hoy en dia no igualan a sus fabulosos
antepasados, pero sin embargo son unos terribles enemigos.
Sélamente el aspecto de una gran dguila inspira el terror, con
su plumaje de color marrén dorado brillando de forma mag-
niticabajo laluzdel sol. Cuando se encuentran en laedad adul-
ta, las grandes dguilas miden entre 8 y 10 metros de longitud
con las alas extendidas. Armadas con un poderoso pico cur-
vado y garras con cuatro dedos afilados como cuchillos para
coger o desgarrar a su presa, un dguila no teme a ningtin ene-
migo, salvo quizds un dragén antiguo. Las dguilas son cono-
cidas por su imponente y elevado vuelo, pues deslizan sus
cuerpos sin ningtn esfuerzo utilizando las cdlidas corrientes
termales de aire que se levantan desde el suelo. Con sus ojos,
ocho veces mas perceptivos que los de un humano, y una ex-
celente vision periférica, a un dguila se le escapa poco de lo
que hay por debajo suyo; se dice que el Sefior de las Aguilas
puede mirar al sol sin parpadear, y ver a un conejo movién-
dose a kilometro y medio por debajo de él a la luz de la luna.
Las dguilas se encuentran entre las aves voladoras mds rdpi-
das, y cuando una de ellas ha encontrado su presa, desciende
hacia ella a una velocidad de 300 km/h., dandole a su futura
comida pocas oportunidades para escapar.

Al ser carnivoras, las dguilas requieren gran cantidad de
caza, lo que limita su nimero a no mas de algunas decenas re-

partidas por las montafias. Cada gran dguila ejerce su do-
minio sobre una porcién superior a 300 kilémetros cuadrados.
Dentro de este territorio, gobernado por su nido, el dguilacaza
diversas presas, desde conejos y liebres hasta alces y cabras,
que pueden ser ficilmente transportadas a su nido mediante
sus garras,

Las grandes dguilas se unen de por vida, y usan el mismo
nido durante generaciones. El nidode undguilaes grande, con
forma de cuenco, estd hecho con ramas y situado sobre el sa-
liente de una montafia 0 en un pindculo de roca absolutamen-
te inaccesible si no es mediante el vuelo. El nido es de un ta-
maifio formidable, pudiendo llegar a medir 15 metros de
didmetro, y pesa varias toneladas, como corresponde a su ha-
bitante. El d4guila hembra sélo da a luz una vez cada década,
poniendo un s6lo huevo blanco con motas verdes, que se rompe
un mes después. El aguilucho es incapaz de volar durante los
tres primeros meses tras el nacimiento, y no adquiere total-
mente su plumaje de adulto hasta que han transcurrido cuatro
0 cinco afos. Ambos padres asumen la responsabilidad del
cuidado del vulnerable aguilucho. La escasez de crias con-
trasta con la excepcional longevidad de las dguilas, que pue-
den llegar a vivir varios siglos, hecho que resulta convenien-
te, pues las montafas no podrian soportar un mayor nimero
deestos seres, y las dguilas no tienen enemigos naturales apar-
te de los alados dragones de las Ered Mithrin.

Pocos dominan el arte de trabar amistad con las dguilas.
No son criaturas amables, pues parecen carecer de sentimientos
y quieren mandar sobre los demads. Las aguilas, que son li-
bres de volar a donde deseen, suelen ser orgullosas y altane-
ras, y estan acostumbradas al respeto que inspira su tamafio y
su poder. Sin embargo, las grandes dguilas son nobles de co-
razon y cuando alguien se gana la gratitud de un dguila, ésta
serd un aliado para todala vida, y accederd atransportaral via-
jero durante millas de distancia sobre su espalda. Las dguilas,
excepcionalmente inteligentes y racionales, son capaces de
conversar en ¢l lenguaje comiin a voluntad, lo que probable-
mente es un don de Manwé para ayudar a sus sirvientes en su
mision en la Tierra Media. Pero tened cuidado de no tener a
las dguilas como enemigos, pues igualmente pueden ser unos
oponentes despiadados, y nunca serdn persuadidas ni enga-
fadas facilmente para que sirvan a una causa maligna.

4.5 LOS GIGANTES DE PIEDRA

Los mads peculiares de todos los habitantes de la region,
los gigantes de piedra, son una raza de inmensa antiguedad y
oscuros origenes. Conocidos por los Hombres del norte como
los Stan-eotenas, algunos creen que los gigantes estdn rela-
cionados con los ents de los bosques, en parte por su tamafio
similar y en parte por su dominio sobre la roca. Otros entre
los sabios sospechan que los gigantes fueron la raza original
a partir de la cual Morgoth cre6 a los trolls de piedra, el esla-
bon entre los ents y su contrapartida maligna. Sin embargo,
ni siquiera los Istari estdn seguros de la verdad. Los gigantes
no ocupan ningtin lugar determinado en ninguna de las com-
plejas relaciones entre las razas de la Tierra Media. Sin em-
bargo, es significativoel hecho de que los ents, gigantes y trolls
que habitan en la zona de las Montafias Nubladas ponen es-
pecial cuidado en evitar los territorios de las otras razas.

Los gigantes habitan principalmente enlos altos valles de
las Montafias Nubladas, aislados de la civilizacion, y se les en-
cuentra con una frecuencia tan escasa que las gentes de otros
lugares los consideran una raza mitica. Los gigantes son ha-
bitantes indigenas que han ocupado las montaias desde la



Primera Edad, y pocos hay que se atrevan a discutirles sus
posesiones. Aunque son pocos en nimero -solo hay unas pocas
docenas esparcidos por todas las montafias-, cada uno de
ellos individualmente es un terrible oponente. Los gigantes
carecen de verdaderos enemigos o aliados, y generalmente
prefieren depender de ellos mismos, una actitud con la que la
mayoria de los pueblos estdn de acuerdo.

Apariencia: Los gigantes de piedra son enormes, midiendo
entre 3 y 5 metros de altura. Sus miembros son robustos y su
piel es de color grisdceo. Ademads, poseen un semblante ro-
coso que enfatiza la similitud de un gigante con la piedra, de
la cual dicen que han sido tallados. A distancia, los gigantes
pueden ser confundidos con hombres de gran tamafio, pero
tras una observacion mds cercana puede advertirse claramente
su naturaleza radicalmente diferente.

Habilidades y debilidades: Los gigantes, que son fan-
tasticamente fuertes, poseen una extraordinaria, casi magica,
habilidad para dar forma o quebrar la piedra. Esta raza tam-
bién se caracteriza por una superior vision nocturna. Aunque
los gigantes pueden soportar el sol, su vision es bastante pre-
caria en las horas de luz, y por ello son principalmente noc-
turnos. Al contrario de lo que piensa la gente, no son tan es-
tipidos como los trolls, pero su gran tamafo les hace pensar
y reaccionar de forma lenta.

Actitud y estilo de vida: Los gigantes viven al dia, y rara-
mente hacen algo con algin objetivo alargo plazo. No son ma-
lignos, pero a menudo son insensibles e indiferentes. Se ca-
racterizan por contemplar las cosas de forma pensativa, aunque
este pensamiento no vaya encaminado hacia ningin fin espe-
cifico. A los gigantes les gustan los acertijos, con los que
pueden pasarse cavilando varios dias. La mayoria de los gi-
gantes son bastante perezosos, y no piensan en otra cosa que
no sea robar comida del rebafio de un aterrorizado pastor en
vez de cazar en el campo.

El lanzamiento de piedras constituye tanto un popular de-
porte entre los gigantes como una de sus formas de ataque fa-
voritas. Cuando los gigantes estdn divirtiéndose o peleandose,
lanzando rocas desde las montafas y destrozando drboles,
cualquiera que se encuentre en su camino puede sufrirlas con-
secuencias. No hay nada que los gigantes amen mas que una
espectacular batalla de rocas en las cimas de las montafias
donde puedan medir sus fuerzas mientras gritan y rien a car-
cajadas hasta desaparecer el eco de la tltima piedra,
Vestiduras: Su atuendo mds normal consiste en pellejos y pie-
les de oso. Un gigante estd raras veces sin su garrote, tallado
a partir del tronco de un drbol, y que es utilizado tanto como
baston para caminar como arma.

Estructura social: Los gigantes viven en solitario o como
maximo como parte de un pequefo grupo familiar. Ciertas
costumbres inescrutables que no estdn escritas, y que se han
ido transmitiendo a través de las eras, gobiernan la conducta
de los gigantes entre ellos. En los tiempos de gran peligro, los
gigantes pueden convocar una asambleade gigantes, pero este
hecho es muy, muy extrano.

Linaje familiar: Los gigantes raramente escogen pareja, pero
cuando lo hacen, esa relacion dura toda la vida, lo que signi-
fica casi para siempre. Los nifios son libres, cuando crecen,
de permanecer junto a sus padres o de abandonar su residen-
cia.

Asentamiento y residencia: La tipica residencia de un gi-
gante consiste en una colosal caverna abovedada cerrada me-
diante unos enormes portones de piedra.

Economia: Los gigantes son totalmente autosuficientes, pues
tienen necesidades bastante modestas y rara vez comercian,
ni siquieraentre ellos mismos. Hay leyendas entre los Hombres

del norte que dicen que, antafio, los gigantes ayudaron a cons-
truir algunas de las mayores fortalezas de Gondor, siendo a
continuacion bien recompensados, pero este hecho es bastante
dudoso.

Idioma: El antiguo y primitivo idioma gigante fue inventado
por ellos mismos, y es lento, gutural y profundo, y suele ser
incomprensible para los demds pueblos. Afortunadamente,
hay una serie de gigantes que también son capaces de chapu-
rrear algo de oestron.

Religion: No se conoce que tengan ninguna forma de adora-
cion. Detodos los Valar, es con Aulé el Herrero conquien mas
simpatizan los gigantes.

5. POLITICA Y PODER

Hay tres principales grupos de poder que pueden verse in-
volucrados en las aventuras presentes en este modulo: los
reinos orcos, la ciudad de los Hombres del norte de Maet-
helburgo, y las grandes dguilas.

5.1 LOS REINOS ORCOS

El gobierno orco es autoritario y rigidamente jerdrquico,
y esta basado en el dominio y la sumisién. Todo orcoes a la
vez un sefior y un esclavo, y abusa sobre sus inferiores aun-
que se arrastre ante su sefior. El poder es personal, depende
puramente de la fuerza bruta, y no hay ninguna ley salvo la
del filo de una espada.

Supremo por encima de todos se encuentra Sauron, dios
y tirano. En la profundidad de los pozos de Dol Guldur, ¢l
Sefior Oscuro intriga y retline fuerzas, mientras su Sombra de
terror envuelve el norte. Atin no se atreve a revelar su identi-
dad y todo su poder, pero ya ha enviado a su mds terrible sir-
viente, el Rey brujo. Desde la maldita fortaleza de Carn DGm,
el Sefior de los Nazg(il domina la desolada tierra de Angmar,
¢ incluso ha llegado a obligar a Rhudaur a pagarle tributo.
Las amenazas, los sobornos v los sutiles sortilegios del Rey
Brujo han obligado a los malhumorados orcos de las monta-
fias a reconocer a un solo sefior, el Ashdurbuk (LN. “gober-
nante de todos”), que reina desde la ciudad capital de los orcos
en Monte Gundabad. Los tributos fluyen hacia el norte hasta
las arcas de Gundabad, y las tropas de todas las tribus de las
montafias marchan a la llamada del Ashdurbuk hacialas gue-
rras del Rey Brujo contra los dinedain. Sinembargo, atin sien-
do tan poderoso, el Ashdurbuk no es més que un pedn del
Rey Brujo.

Muchos de los orcos de las montafias, gracias a la dis-
tancia que les separa de los centros de poder maléfico en el
lejano norte, no se encuentran atin bajo el mando directo del
Rey Brujo o del Ashdurbuk, sino que sélo son stbditos tri-
butarios. La tradicional oligarquia de los uruk-hai, no menos
brutal que la del Rey Brujo pero si mds egoista, mantiene sus
propios reinos pequeios y despéticos.

Entre las mds importantes de estas tribus auténomas se
encuentra la infame Uruk-tarkhnarb, la tribu de los orcos del
Paso Alto, instalados en su refugio montafioso, la Puerta de
los Trasgos. El jefe Tarkhnarb, formalmente llamado el Durba-
hai (LN: “‘gobernante del pueblo™) y mds comiinmente cono-
cido como el Gran Trasgo, se considera a si mismo como al-
guien equivalente al sefior de la guerrade Gundabad, y siempre
paga tarde y a regafiadientes su tributo anual. Aunque trata a
los enviados desde Carn D{im con la debida sumisidn, y finge



sentir lealtad por el Rey Brujo, en realidad su politica y sus
intrigas estdn orientadas con mayor frecuencia hacia sus pro-
pios objetivos més que a los de sus amos. Las relaciones
entre la Puerta de los Trasgos y las capitales del norte suelen
ser bastante tensas.

El liderazgo entre los Tarkhnarb se supone hereditario, y
estd limitado a los uruk, pero las sucesiones no suelen ser en
ningiin modo pacificas, Un Gran Trasgo ejerce de sus privi-
legios de apareamiento de forma tan indiscriminada que
nunca faltan herederos potenciales al trono. La traicién y los
asesinatos entre la oligarquia son comunes, y ningtin orco
puede sentarse en el tallado estrado de piedra perteneciente
al Gran Trasgo sin haber vencido antes a los otros oponentes
en un duelo a muerte. Una vez instalado como sefior, al Gran
Trasgo se le encarga la salvaguarda del estandarte tribal, un
hendido pico montafioso de color rojo sobre fondo negro, y
de la sagrada cimitarra Cortaelfos, que se dice fue forjada en
Mordor durante la Segunda Edad.

Sea cual sea el uruk que prevalezca en las periddicas lu-
chas por la sucesion, las masas de orcos comunes sufren el
mismo triste destino. Un orco ordinario no es mas que un es-
clavo despreciable (LN. snaga), condenado a trabajar, luchar
y morir a una palabra de su sefior. Sin embargo, los orcos co-
munes estdn tan acobardados que la rebelién es impensable,
En su lugar, desahogan sus frustraciones sobre los misera-
bles cautivos de la tribu, las tnicas criaturas que estan por de-
bajo de ellos.

FUERZAS MILITARES

La guerra es la expresion exterior del vielento orden po-
litico de los orcos, y absolutamente toda la sociedad est4 per-
petuamente dispuesta hacia la batalla. La mayoria de los
orcos de las montafias gastan sus energias y sus vidas en las
periddicas invasiones de Arthedain ordenadas porel Rey Brujo,
pero siempre se guardan los suficientes guerreros como para
defender las guaridas y engendrar nuevos soldados parael si-
guiente conflicto.

Los Tarkhnarb son tnicos. pues a ellos se les ha encar-
gado la tarea vital de guardar el estratégico Paso Alto, y ra-
ramente son enviados muy lejos de la Puerta de los Trasgos.
Las tropas de orcos se mueven de forma muy fluida, y nunca
hay menos de unos cientos de guerreros trasgos cerca del Paso
Alto, llegando a menudo a ser mds de mil de ellos amenazan-
dolo.

Organizacion: Cada macho orco adulto es un guerrero, y la
tribu entera puede reunirse para la batalla en pocas horas si se
dael caso. Los orcos comunes estdn divididosen unidades de
tamario irregular (10-15 individuos) conocidas como lurgs,
que viven, trabajan y luchan juntos. Los uruk-hai permanecen
aparte en un unico hoerk, el grupo de guardaespaldas del
Gran Trasgo, y siempre son mantenidos en lareserva hasta los
momentos decisivos.

Equipo: Entre los orcos de las montaiias, €l arma preferida
es lacimitarra, hechade hierro o incluso de acero paralos uruk.
Las armas secundarias preferidas por los orcos comunes son
unas pesadas lanzas de anchas puntas o bien armas de asta, y
arcos cortos hechos de cuerno; los uruk prefieren las hachas
y los arcos largos de tejo de disefio humano. Las armas estan
a menudo impregnadas con veneno. La mayoria de los orcos
llevan como armaduras cotas de malla y yelmos de hierro, aun-
que unos pocos llevan armadura de cuero endurecido; tam-
bién llevan escudos de piel o de madera recubierta de hierro.
Tacticas: Los orcos atacan con una ferocidad fandtica, y siem-
pre intentan desbordar a sus oponentes. Sin embargo, su
moral es muy variable, y a menudo pierden su empuje total-

mente ante un contraataque inesperado. Muchos orcos mon-
tan en huargos cuando estdn luchando, formando una mortal .
caballeria de vanguardia.

5.2 LOS HOMBRES DEL NORTE

En contraste con el salvaje despotismo orco de las mon-
tanas se encuentra la desunida comunidad de nérdicos de los
valles del Anduin. Los Hombres del norte, que aprecian su li-
bertad por encima de todo, siempre han preferido mantener
un gobierno minimo, y que siempre fuera de su propia elec-
cion. La suya es una ley que todavia esta formada principal-
mente por costumbres heredadas, y la autoridad sélo existe
con el consentimiento popular. El aumento del comercio con
Gondor en las ciudades de las riberas del Anduin ha obliga-
do a los Hombres del norte a aceptar algunas instituciones
politicas, pero el poder ha sido dividido en varios oficios. Por
lo tanto, la tirania de cosecha propia siempre se ha visto frus-
trada, pero también lo ha sido cualquier defensa contra un ene-
migo comun.

S6lo hay un organismo gubernamental que ofrezca a los
nenedain una verdadera unidad politica. Se trata del antiguo
Ealdormot (Rh. “concilio de los ancianos’™), compuesto por
20-30 jefes de clanes y oficiales de la ciudad, y que funciona
tanto en forma de organismo legislador como en formade cor-
tes. Se retdne con frecuencia bianual, o mds a menudo si las
circunstancias lo requieren, para debatir leyes y presidir jui-
cios. Presidiendo sus deliberaciones se encuentra el “Hombre
del rey” (el embajador de Gondor), en el papel de juez, sen-
tado en el adornado Giefstol (Rh. “trono de los regalos™). Por
tradicion, el Ealdormot se ha ido celebrando en la ciudad de
Maethelburgo (Rh. “fortaleza de la reunién™), la mayor po-
blacién noérdica que permanece en pie, y el lugar mds pareci-
do a una capital que existe.

Dentro de las ciudades, el gobierno es necesariamente
menos esporidico. El poder establecido en Maethelburgo se
divide entre el Maestre (Rh. maesta) y el Thegn. Este dltimo
cargo se adquiere por derecho hereditario, se supone que des-
ciende de unalegendariafamilia de jefes de los Dias Antiguos,
y sus obligaciones entran dentro del campo militar. Porel con-
trario, el Maestre es responsable del gobierno civil, y contro-
la el comercio y los impuestos, negocios bastante lucrativos.
Es elegido cada siete afios por todos los hombres adultos de
laciudad, y llevauna cadena dorada como simbolo de su cargo.

A pesar de los persistentes lazos con Gondor, los Hom-
bres del norte se ven ahora forzados a practicar una neutrali-
dad politica. Angmar estd demasiado cerca como sentirse co-
modos, y aunque por ahora los nérdicos han conseguido
mantener a raya a los orcos locales del Paso Alto, saben que
no tendrian muchas esperanzas de resistir si enojaran al Rey
Brujo lo suficiente como para que éste mostrara todo su poder.
Para evitar la hostilidad declarada, se permite el paso a través
de los valles del Anduin a los sirvientes humanos de Angmar
sin que sean molestados, e incluso se les permite comprar pro-
visiones en las ciudades comerciales que hay alolargo del rio.

FUERZAS MILITARES

La responsabilidad de la defensa local recae sobre dos
fuerzas diferentes. La Guardia del Burgo, o Guardia de la
Ciudad, es una pequefia compaiiia profesional permanente-
mente acuartelada en Maethelburgo, que sélo cuenta con cinco
docenas de guerreros bajo las érdenes directas del Thegn. El
oro necesario para sus salarios se recauda mediante los im-
puestos comerciales de la ciudad. En tiempos de crisis, el
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Ealdomot ha nombrado al Thegn comandante del Fyrd, la
milicia regional compuesta por todos los hombres capaces en
edad de combatir, que suele contar con varios cientos de
miembros. El Fyrd puede ser convocado siempre que se ne-
cesite, pero los granjeros-soldados no servirdn durante mas de
40 dias antes de volver a sus casas.

Organizacion: Los disciplinados Guardianes del Burgo estdn
subdivididos en tres tropas de 20 hombres, cada uno de ellos
comandado por un veterano oficial a caballo, el cniht. Por el
contrario, el Fyrd estd organizado de forma mucho menos or-
denada, pues cada banda de hombres lucha con su propio
jefe, al cual deben lealtad personal. Abandonar el campo de
batalla cuando el propio Ealdor ha caido supone una gran
deshonra.

Equipamiento: Segiin criterio de Gondor, la mayoria de los
Hombres del norte estdn mal equipados. Los miembros del
Fyrd llevan armaduras y yelmos de cuero, lanzas con puntas
en forma de hoja, hachas de combate y escudos de madera.
Sélo los Guardianes del Burgo y los jefes pueden adquirir es-
padas anchas, cotas de malla y yelmos de hierro, objetos que
totalizados pueden valer mas dinero del que dispone una fa-
milia. El arma mds formidable de los Hombres del norte es el
arco largo de madera de tejo, tallado en la regién, que resulta
devastador en manos hibiles.

Tacticas: Los Hombres del norte luchan principalmente a pie,
aunque suelen tener disponibles algunos caballos de guerra.
Las formaciones ticticas mas normales son la cufia ofensiva
y el muro de escudos defensivo, similares a las de los dine-
dain. Sumoral suele ser bastante alta, siendo muy dificil hacer
que la pierdan.

5.3 LAS GRANDES AGUILAS

Desde los Dias Antiguos, las grandes dguilas se han con-
siderado a si mismas como una comunidad aparte, separada
pero cumpliendo un propésito comun al servicio de Manwg.
Mientras anidaron en Beleriand, reconocieron comorey al co-
losal Thorondor, y los reales descendientes de este primer mo-
narca han sido considerados como los Senores de las Aguilas
desde entonces. El Senor de las Aguilas suele ser el mayory
mas formidable de su especie, la cria de mayor edad de su
progenitor. Su nido por tradicién, el Gran Saliente, se encuentra
en la cima de un piniculo solitario de roca situado en la parte
oriental de las Montanas Nubladas, cerca de la Puerta de los
Trasgos. Se trata de una inexpugnable fortaleza de los cielos,
y es llamada por los elfos Amon Thyryr (S. “la colina de las
dguilas™), por los Hombres del norte Earnastede (Rh. “lugar
de las dguilas™), y por los demas pueblos simplemente el
Nido de las dguilas. Cerca suyo habitan quince jefes de las
dguilas, que hacen de ejército y guardia personal del Sefior.
Varios de los jefes son parientes o hijos mds jévenes dentro
de la casa real de Thorondor, mientras que el resto lo forman
otras poderosas dguilas de considerable tamafio y fuerza.
Esta comunidn entre las dguilas es tinica, pues el resto de las
grandes dguilas habitan solas o por parejas.

En tiempos de maxima necesidad, cuando los Pueblos
Libres se ven enfrentados a las irresistibles hordas del mal, el
Sefior de las Aguilas tiene poder para convocar el Thoronrim
(S. “hueste de las dguilas™), o Earnhere en la lengua de los
Hombres del norte. No hay ninguna imagen que alivie mds la
desesperanza que la de la llegada de las dguilas volando en un
espléndida formacion a través de los cielos. Raramente inter-
vienen las aguilas con todo su poder reunido, pero cuando
abandonan su solemne aislamiento, las consecuencias son dra-
maticas.

Normalmente, las aguilas no se llevan muy bien con los
Hombres del norte, pues su prodigioso apetito les lleva oca-
sionalmente a atacar los rebanos y manadas de los nordicos
en sus cacerias. Suelen admitir dichas hazafas, pues porloque
creen las dguilas, ninguna criatura puede poseer a otra, y, en
definitiva, ;qué le importa a una cabra quién se la comera fi-
nalmente? Los Hombres del norte, que no entienden esta 16-
gica, suelen lanzarles andanadas de flechas con sus podero-
s0s arcos siempre que las dguilas se acercan demasiado a su
ganado, y es por eso que las dguilas suelen evitar las pobla-
ciones humanas. Sin embargo, las dguilas no sienten una
enemistad verdadera hacia los Hombres del norte, a los que
consideran en los demds aspectos un pueblo razonable. y res-
petan su absoluto odio con respecto a los orcos. Las orgullo-
sas dguilas suelen ignorar a los trasgos que ven arrastrandose
por debajo suyo, pues los orcos son desagradablemente inco-
mestibles, pero disfrutan reuniéndose para atacar a grupos
incursores de orcos, enviando de vuelta y gritando a sus agu-
jeros a los aterrorizados trasgos. Como los orcos no pueden
escalar los escarpados picos sobre los que las dguilas hacen
sus nidos, la venganza es imposible, y se ven obligados a li-
mitarse a maldecirlas y soportarlas.

Las dguilas sirven mejor a los Pueblos Libres como una
inmejorable fuente de informacién sobre el movimiento de
sus enemigos, pues son capaces de espiar conimpunidad desde
el cielo. Durante el final de la Tercera Edad, las dguilas man-
tenian a Gandalf y los elfos regularmente informados sobre
los movimientos de las fuerzas de Sauron y los viajes de los
Nazgil.

NOTA: La intervencion por parte de las dguilas es un
suceso extremadamente importante, potencialmente trans-
tornador, y deberia ser usado con moderacidn, pues incluso
una sola dguila puede determinar el destino de una batalla. La
amistad con las dguilas puede servir para ser transportado a
través de un terreno que no puede ser cruzado, 0 como medio
de escape de una muerte cierta. En cualquier caso, las dguilas
no intervendrdn nunca a menos que dicha intervencion sirva
a la causa del bien.

6. PANORAMA FiSICO
6.1 VIAJAR POR LA ZONA

Cualquiera que sea la ruta escogida por los viajeros para
entrar en la regién del Paso Alto, deberan viajar por agrestes
tierras. Hay varias opciones, dependiendo de la velocidad,
coste y seguridad requeridos. Una vez establecidos en la
zona, los aventureros deberdn nuevamente atravesar zonas
agrestes para llegar a los lugares clave. Ademds, la explora-
cién de estas tierras demostrard ser emocionante por si sola,
especialmente para aquellos grupos que no confien lo sufi-
ciente en si mismos como para enfrentarse a mayores desafi-
o0s. Antes de entrar en la region se pueden obtener mapas ge-
nerales que describan los caminos principales y los rasgos
del terreno, aunque los detalles deberdn ser comprobados
mediante fuentes de informacién locales o excursiones per-
sonales.

La ciudad de Maethelburgo de los nérdicos representa la
base mds conveniente desde la cual comenzar las explora-
ciones. El pasaje Anduin arriba desde Gondor puede hacerse
en uno de los barcos comerciantes de los Hombres del norte,
lo que permite un viaje relativamente rapido y libre de pro-
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blemas directamente hasta Maethelburgo, el puerto mds sep-
tentrional de renombre. Normalmente, los pasajeros de-
sembarcardn aqui. Sin embargo, si lo que pretenden es llegar
hasta el Paso Alto, pueden optar por desembarcar antes en los
podridos muelles de la ciudad en ruinas que hay en el Viejo
Vado, y que fue abandonada tras la Plaga. Sin embargo, como
el viaje por rio es caro (2-3 mo si se embarca en Osgiliath),
los aventureros pueden optar por embarcarse como remeros
o sustituir la ruta acudtica por el viaje por tierra, mucho méas
arduo,

Los mercaderes nérdicos viajan por el rio con sus cnea-
rras, ligeras barcas de poco calado hechas de escoria, que
pueden ser facilmente porteadas a través de los ocasionales
rapidos y saltos de agua. Un cnearr tiene un sélo mdstil ple-
gable, una vela cuadrada, entre cuatro y ocho pares de remos,
una longitud de 7-15 metros y 3-4 metros de manga. Su tri-
pulacién completa es de entre 10 y 20 hombres, en funcién
del tamafio del barco, aunque los cnearras suelen andar faltos
de tripulacion. Pueden admitir pasajeros por un precio, aun-
que éstos no dispondran de muchas comodidades; No hay
mucho sitio, pues el espacio estd reservado para la carga, y no
hay ningtin camarote. Sin embargo, siempre serdn bienveni-
dos algunos brazos de ayuda en los remos. Un viaje entre
Maethelburgo y Osgiliath en Gondor dura entre dos y tres se-
manas rio abajo, y entre tres y cuatro rio arriba.

El viaje por tierra desde Gondor es poco viable; algunos
incluso dirian que temerario. En la ribera occidental, el bos-
que de Lorien, habitado por los misteriosos elfos silvanos,
corre paralelo al rio. La tierra despejada de la ribera oriental
parece engafnosamente mas facil de atravesar, pero se encuentra
demasiado cerca de Dol Guldur. Muchos han desaparecido
sin que se les haya vuelto a ver mds, y se sospecha del
Nigromante con buena razon.

Si se viene por tierra desde el este, el Ginico camino ver-
dadero es el Men-i-Naugrim, que, gracias a los sirvientes de
Sauron, se vuelve mas peligroso a cada afo que pasa, pues en
€l abundan los bandidos, las arafias y los orcos. El sendero él-
fico que hay en la parte norte del Bosque Negro, poco mds
que un simple rastro menos viable si lo que se necesita es ve-
locidad, esta al menos patrullado de forma intermitente por
los elfos silvanos del reino de Thranduil, y por tanto ofrece
unas perspectivas bastante razonables para llegar a
Maethelburgo con vida.

En los valles del Anduin al este de las montarfias, el
viaje es relativamente ficil, gracias al ondulado terreno
despejado. Hay muchas granjas pertenecientes a Hombres
del norte y algunas pertenecientes a bedrnidas que ofrecen
refugio y comida por la noche a un precio razonable, y casi
siempre es posible encontrar una de estas granjas en un es-
pacio menor al equivalente a un dia de marcha. Durante el
dia, los encuentros peligrosos son escasos. Sin embargo, se
aconseja a los viajeros tomar alojamiento por las noches,
pues es entonces cuando estan activos los huargos y los or-
cos acechan.

Rhudaur proporciona un viaje mucho peor o mucho mas
emocionante, segiin el punto de vista. El terreno es una mez-
cla de zona agreste y zona de bosque, y no puede ser atrave-
sado por carromatos 0 monturas salvo por unos pocos sende-
ros mal delimitados y confusos. Las incursiones nocturnas por
parte de orcos y trolls son muy comunes. Los montafieses in-
digenas pueden ofrecer refugio y comida a los grupos bien
armados y ricos, pero es probable que despierten a sus hués-
pedes con una lanza clavada en las tripas, 0 como minimo les
roben sus pertenencias. Si los aventureros desconfian de los
montafieses, que es lo mds sabio, deberin buscar una torre de

vigilancia dinadan en ruinas, un agujero troll abandonado o
una proteccion natural para conseguir refugio. Tras pasar
Rivendel se llega al Borde del Yermo, donde no hay ni una
sola posada a ese lado del Paso Alto.

Enel corazén geografico de laregion se encuentrael Paso
Alto, que con sus dos ramificaciones es la encrucijada de cual-
quier viaje, y un punto de unién entre Eriador y Rhovanion.
A pesar de sus peligros, todavia es usado con frecuencia,
pues es virtualmente imposible cruzar las montafias por nin-
glin otro sitio cercano, ni siquiera a pie.

Ninguna de las dos ramificaciones del Paso Alto es un
verdadero camino, sino simplemente un bien situado sen-
dero que atraviesa las montafnas. El paso inferior, a menudo
llamado el Paso de Imladris, permite el paso de caballos y ca-
rromatos si circulan lentamente, y es con mucho la mas fécil
de las dos opciones. Sinembargo, se ha vuelto extremadamente
peligrosa, pues se necesitan dos dias para atravesarla, y laen-
trada principal de la Puerta de los Trasgos se encuentra justo
a su lado, Durante el dia, los trasgos suelen permanecer bajo
tierra, pero cuandoel sol se pone, sus partidas de guerreros ex-
ploran el paso, v jay de aquellos ignorantes viajeros que se
encuentren cerca! La captura s6lo puede ser evitada si se es
miembro de una caravana muy grande o siel campamento esta
cuidadosamente escondido.

El viaje a través del sendero montafioso superior es mas
lento, pues el terreno es agreste, y s6lo aquellos que vayan a
pie o0 monten sobre poneys y mulas domadas podrin atra-
vesarlo. Sin embargo, los peligros son menos serios, y con-
sisten Unicamente en un troll o un gigante solitario, o bien al-
guna banda perdida de orcos. Desafortunadamente, los viajeros
se verdn obligados a pasar varios dias atravesando el sendero
montafioso. En ambos pasos, el tnico refugio posible es al-
gunacavernao grietaque no esté ocupada, y que normalmente
serd humeda y poco confortable. Pocos se atreven a encender
un fuego en las montafas, pues la luz puede ser vista a varios
kilémetros de distancia por los depredadores. Debe descon-
fiarse de las cavernas grandes y secas; normalmente suelen
estar habitadas o son trampas de los orcos. Aunque es emo-
cionante, la exploracién de las montafias no debe ser llevada
a cabo por un novato despistado.

6.2 LA PUERTA DE LOS
TRASGOS: UN PORTAL AL
MUNDO SUBTERRANEO

Bajo los picos nevados de las Montafias Nubladas se en-
cuentra un vasto e intrincado mundo subterraneo formado por
cavernas y pasajes, un lugar de desnuda grandeza e inimaginable
horror. jBienvenido a la Puerta de los Trasgos, el poderoso
reino de los orcos de las montanias! Entre el sendero inferior
del Paso Alto y el elevado Nido de las Aguilas se encuentran
los corredores de la Puerta de los Trasgos, que atraviesan una
distancia de sesenta kilémetros, y que contienen numerosos
complejos de cavernas diferentes, todos bajo el dominio del
Gran Trasgo. En la ciispide del Paso Alto, conectada con el
sendero este-oeste mediante una grieta adyacente, se encuentra
la principal entrada de los orcos, la Puerta del Lobo, de donde
salen las hordas de orcos para atacar a los desgraciados via-
jeros. Muchos miles de hombres, enanos y elfos han sido arras-
trado hacia los subterraneos a lo largo de los siglos, para no
volver a ser vistos nunca mas por sus amigos ni su gente.

La Puerta de los Trasgos se basa en una red de cavernas
naturales, erosionadas por el paso del agua a través de la pie-



dra caliza soluble, localizadas en toda esta drea de las monta-
fias. Fue durante la Segunda Edad cuando los orcos descu-
brieron por primera vez las cavernas, pervirtiéndolas para usar-
las para sus propios malignos propésitos, sin embargo sus
origenes atin pueden ser apreciados. Las galerias y las cima-
ras albergan frios arroyos y lagos; bosques de estalactitas de
piedra, estalagmitas, pilares y cristales captan la atencién de
la mirada. Como las cavernas estdn excavadas siguiendo mo-
delos irregulares en la roca, algunas estdn divididas por abis-
mos, y los diversos niveles de cavernas existentes estin co-
nectados tanto por pasajes descendentes como por huecos
verticales. Alli donde las cavernas superiores se ven parcial-
mente expuestas al frio aire montafoso, se forman cascadas
y cortinas de hielo. En las profundidades, las cavernas infe-
riores conectan con los fuegos subterrineos del interior de la
tierra.

Durante sus muchos siglos de ocupacion, los orcos, so-
berbios e incansables mineros, han ido excavando nume-
rosos pasajes que conectaban cavernas, ensanchando huecos
para formar entradas y haciendo mds grandes las zonas de re-
sidencia segiin sus necesidades. La Puerta de los Trasgos se
encuentra en un estado de continua evolucién, con nuevas
construcciones que la hacen cada dia mayor. La arquitectura
de los orcos se caracteriza por los pasajes de poca altura, di-
ficiles de atravesar para cualquer criaturamayor que un enano
(los uruk-hai los atraviesan agachados). Los pasajes son re-
torcidos, y se cruzan repetidamente hasta formar un descon-
certante laberinto, aunque gradualmente se van dirigiendo
desde las entradas hasta el corazén de la guarida, la Ciudad
de los Trasgos. La confusion del disefio es deliberada, y estd
pensada para retrasar a los invasores mientras los orcos pre-
paran sus fuerzas. Aunque el trabajo en piedra de los orcos
parece ser tosco y crudo, muy por debajo de la calidad de los
enanos, es, al igual que todas las obras de los orcos, sélido;
estable y funcional.

La Ciudad de los Trasgos, el centro del reino y el feudo
personal del Gran Trasgo, estd formada por tres niveles prin-
cipales paralelos habitados. Cada uno se extiende a través de
un drea considerable de al menos medio kilémetro, Los nive-
les estan conectados mediante tortuosos tineles y pozos abier-
tos. Es particularmente notable el terrible Ojo de la Oscuridad,
un pozo aparentemente sin fondo que se encuentra ilumina-
do por una triste luz roja desde abajo y en cuyas profundida-
des se oyen de forma periddica algunos murmullos. Es en la
Ciudad de los Trasgos donde se encuentra el trono del sefior
de los orcos, la mayor parte de la poblacidn, los talleres, los
almacenes, las tesorerias y los pozos de los esclavos.

De la Ciudad de los Trasgos sale un corredor principal
que asciende gradualmente durante unos quince kilémetros
en direccion sur hacia la mas vieja y mejor conocida de las
entradas, la Puerta del Lobo, situada al final de una estrecha
grieta. Sus puertas dobles de hierro estdn flanqueadas a am-
bos lados por una gigantesca estatua de piedra que representa
a un voraz lobo, y son vigiladas de forma constante. Los pa-
sajes excavados en los muros de la grieta a ambos lados de las
puertas permiten a los orcos disparar fuego de proyectiles
desde sus troneras contra cualquier atacante, y lanzar piedras
o aceite hirviendo. Una gran parte de la horda de guerreros de
la Puerta de los Trasgos se encuentra reunida tras las puertas
en un s6lo nivel de cavernas, pues es éste el punto desde
donde se lanzan las mayores incursiones y donde se encuen-
tra el mayor peligro de ataque.

A mediados de la Tercera Edad, la otra entrada importante
de la Puerta de los Trasgos fue la Puerta Trasera, la entrada
inferior que se encontraba al final de un asombroso pasaje de

cuarenta y cinco kilémetros de longitud que desciende gra-
dualmente hacia el norte desde la Ciudad de los Trasgos. La
Puerta Trasera fue disefiada parcialmente como una ruta de
escape si era necesario, y también como un punto alternativo
desde el cual lanzar incursiones a los valles del Anduin. En
ella se encuentraunamaciza puerta de piedra que pivotasobre
un poste de hierro, y tras ella hay un pequeifio tramo de esca-
leras que baja hasta una grieta en la ladera oriental de las
montafas, donde desciende de forma abrupta hasta las bos-
cosas rampas inferiores. En esta época s6lo hay un nivel de
cavernas tras la Puerta Trasera, que, al igual que la Puerta del
Lobo, siempre se encuentra protegido y nunca ha sido abier-
to.

Por debajo de los niveles habitados de la Ciudad de los
Trasgos y sus principales corredores, se encuentran las enor-
mes cavernas donde los orcos cultivan hongos, establecen a
las criaturas cautivas, y pescan peces en los lagos y arroyos.
Mis abajo se encuentran los largos pozos mineros de los orcos,
excavados en el corazon de las montanas en busca de hierro,
metales preciosos y gemas. Aln mds abajo aparecen anti-
guos pozos que conducen al misterioso mundo subterrdneo,
en el que ni siquiera los trasgos se atreven a aventurarse. Se
rumoreaque estos tineles se van conectando alo largo de todas
las montanas, y que incluso pueden llegar hasta los Subterrdaneos
de Moria, donde “el mundo se encuentra poblado por criatu-
ras innombrables” (SdelA I, pag. 134).

POSTERIORES EXPANSIONES

Alrededor del afio 2840 T.E., los orcos, que estaban en
busca de un nuevo espacio para vivir debido a su creciente
poblacién, expandieron su tinel septentrional por debajo de
la Puerta Trasera y afiadieron pasajes de ramificacién a am-
bos lados. Tras un kilémetro y medio de excavacion, se de-
tuvieron debido al descubrimiento de una caverna dentro de
la que se encontraba un lago, asi que no excavaron mads, de-
jando un nuevo nivel sé6lo completado a medias. Aunque no
lo supieran los orcos, el lago comunicaba con el mundo exte-
rior a través de un estrecho pasaje que corria junto a un arro-
vo, mediante el cual habia entrado Gollum varios afios antes.

Trasla guerraentre trasgos y enanos de 2793-99, los orcos
supervivientes COmenzaron a excavar un nuevo pasaje que as-
cenderia durante unos siete kilémetros hasta acabar en una
puerta secreta situada en una gran caverna adyacente al sen-
dero montafoso; seria conocido como el Porche Frontal.
Tras €l fueron cavados numerosos corredores menores. Hasta
la Bisqueda de Erebor en 2941, la existencia del Porche
Frontal permanecio en secreto, pero siempre bien guardado y
revisado regularmente por los orcos.

6.3 MAETHELBURGO:
EL MERCADO DEL
ANDUIN SUPERIOR

En la ribera occidental del Anduin, justo por encima de
su confluencia con un afluente menor conocido como el
Espumoso (S. sirros), se encuentra en el afio 1640 T.E. la ciu-
dad de los noérdicos conocida como Maethelburgo. Dicha
ciudad se halla situada sobre un prominente acantilado trian-
gular, dos caras del cual se elevan de forma escarpada desde
los cursos de agua convergentes, mientras que la ladera que
da a tierra es menos inclinada y se hunde en el pantano que
protege la colina por el norte. Asi, Maethelburgo es una ciu-
dad isla, protegida por el rio o el pantano por sus tres lados.
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Segun las tradiciones orales en los recuerdos de los
Hombres del norte, siempre ha existido una comunidad mer-
cantil en este lugar tan ficil de defender. Como centro co-
mercial, la colina se convirtié también en el lugar preferido
paralas reuniones entre los diferentes clanes, dindole su nom-
bre actual a la ciudad. Sin embargo, no fue hasta principios
de la Tercera Edad cuando Maethelburgo asumié su tamario
eimportanciaactual, gracias alaexpansién del comercio entre
los hombres del norte y Gondor. Como los barcos de gran ta-
mano no pueden navegar por el Anduin més arriba de este
lugar, y los mercaderes prefieren llevar las cargas pesadas
tan arriba como puedan por el rio, Maethelburgo se convirtio
alrededor del afio 1000 T.E. enel mayor y mas rico puerto del
Anduin por encima de los Pilares del Argonath. Cuando los
nérdicos aceptaron la autoridad de los re yes de Gondor, los
representantes del rey solian escoger normalmente el lugar
de mayor influencia, aunque los Thegns también veian la co-
lina como el lugar ideal para una fortaleza. Maethelburgo al-
canz6 su maximo esplendor en el afio 1300 T.E., y aunque en
los siguientes siglos ha experimentado un ligero declive, la
ciudad sigue siendo totalmente incomparable segun los para-
metros de los hombres del norte. La Plaga acabé con la vida
de un tercio de sus habitantes, pero estas pérdidas fueron rapida-
mente recuperadas mediante los refugiados que llegaron de
la ciudad abandonada del Vado Viejo, que huyeron allf para
mayor seguridad.

Segtin se aproxima uno por el Anduin, Maethelburgo se
presentacon unaimagen imponente. Laciudad est4 construida
sobre los tres terraplenes que envuelven la colina, y culmina
en la plana plaza que hay en la cima. Cada terraplén estd pro-
tegido por una muralla de tierra con estacas afiladas en su parte
superior y un muro de troncos entrelazados. En la parte supe-
rior del muro interior aparece una plataforma desde la cual
pueden dispararse proyectiles. En cada muro hay una sola
puerta de madera, situada bajo la torre de vigilancia. En el
primer terraplén, ambas riberas del rio estdn plagadas de mue-
lles, y hay un camino hecho de madera que atraviesa la ma-
risma y que conduce hasta un puente levadizo situado ante la
primera puerta.

Hay docenas de edificios alineados en las estrechas ca-
lles y callejones de Maethelburgo. Normalmente, dichos edifi-
cios suelen tener altos tejados de dos aguas hechos de paja, y
muestran grandes trabajos en madera tallada. La mayoria son
residencias de entre uno a tres pisos, y en ellas se pueden
apreciar diversidad de soberbios trabajos de carpinteria. Los
negocios familiares son llevados a cabo en las plantas bajas
de los edificios de varias plantas, o bien en las estancias fron-
tales. Hay muy pocos edificios de piedra, pues los Hombres
delnorte no son hdbiles en albafiileria, y deben contratar a ena-
nos que estdn de paso para reparar dichos edificios. El mas im-
portante edificio de piedra es la Torre del Thegn, que sobre-
sale de forma impresionante sobre la cima de la colina, yla
palaciega Casa del Hombre del Rey.

Laprincipal avenida del Maethelburgo, la amplia Wyrmlast
(Rh. “sendero de la serpiente”), se desliza alrededor de todos
los terraplenes, desde la entrada inferior hasta el principal mer-
cado que tiene lugar en la cima de la colina, conocido como
el Maethelstede (Rh. “lugar de reunién”). Aunque la Wyrmlast
estd pavimentada con planchas talladas, la mayoria de las ca-
lles menos importantes estan llenas de baches,

Comoel centro comercial que es, Maethelburgo raramente
dispone de momentos tranquilos. Es activo, caético y confu-
80, estd repleto de ajetreados mercaderes, comerciantes, gue-
ITeros y viajeros. En cada palmo de terreno hay gente rega-
teando, haciendo negocios y preparando expediciones. Las

calles estdn llenas de nérdicos de todos los rincones de
Rhovanion, ademds de diinedain, elfos silvanos, enanos,
hobbits de los Gladios, e incluso algiin que otro sospechoso
montafiés u oriental.

Las puertas estdn abiertas desde el amanecer hasta el
anochecer, y durante las horas de luz diurna la mayoria de los
negocios comerciales se llevan a cabo en el Maethelstede y
en las numerosas tiendas que hay en laciudad. Durante los tres
primeros dias de cada mes tiene lugar una regular feria mer-
cantil que atrae a multitudes excepcionalmente numerosas.
Por la noche, los focos de actividad se desplazan hasta las di-
versas posadas y tabernas, ruidosos lugares en los que siem-
pre hay canciones y la bebida corre a raudales. Las peleas son
frecuentes, como puede deducirse de la variedad de la clien-
tela.

En medio de todo este caos comercial, las autoridades
intentan imponer sélo un minimo de orden. Los Guardianes
del Burgo patrullan la ciudad y guardan las puertas y la Torre
del Thegn, y ofrecen una imagen formidable con sus armas ¥
armaduras completas. Estos guerreros son considerablemente
mads expertos que los de la milicia tipica de la ciudad, como
podra comprobar rapidamente cualquier oponente. Estdn alli
para proteger las vidas y los negocios de los residentes y para
recaudar los impuestos del Maestre de los mercaderes que
llegan, pero enrealidad reciben las 6rdenes del Thegn. Laeva-
sion de impuestos es un deporte popular, y por la noche sue-
len tener lugar bastantes negocios de contrabando.
Maethelburgo es la quintaesencia de la ciudad fronteriza, en
la que puede suceder de todo (y normalmente sucede).

POSTERIOR DESARROLLO

A finales de la Tercera Edad, Maethelburgo no es mas que
una palida sombra de lo que anteriormente fue. El comercio
con el decadente reino de Gondor ha disminuido considera-
blemente, y la ciudad es en ese momento poco més que un pue-
blo pesquero de gran tamaiio, cuyos escasos habitantes sélo
recuerdan su antigua riqueza de forma confusa. Los edificios
de piedra que quedan en pie estdn medio en ruinas y no tienen
inquilinos, y alrededor del rio se encuentra arracimado un
grupo de chozas mal construidas, tiendas y almacenes. Lo
tnico que queda por ofrecer a los raros viajeros que llegan es
una cama caliente y una comida.

7. GUIAS PARA
AVENTURAS

Esta seccién contiene algunas notas ttiles para el Direc-
tor de Juego en relacién con dirigir aventuras en la zona del
norte de las Montafias Nubladas, en particular alrededor de 1a
zona de la Puerta de los Trasgos y el Nido de las Aguilas. El
DJ deberia leer estos consejos por encima antes de seleccio-
nar y estudiar una de las aventuras de las secciones 8 hasta
10.

7.1 ESCOGER UNA AVENTURA

Las secciones 8-10 se dedican a lugares de aventuras con-
cretos y estan organizadas de acuerdo con los lugares. En ellas
se describen los principales planos y PNIJs, asi como una
serie de lineas argumentales. Todas est4n acompariadas por
una historia y una aventura sugerida, aunque un DJ podria
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optar por un curso de accion diferente. Para una mayor flexi-
bilidad, al final de cada secci6n se encuentraunalistade aven-
turas alternativas. A cada trama se le ha asignado un factor de
dificultad.

CALIBRAR LOS PELIGROS DE UNA AVENTURA
El DJ debe fijarse en la fuerza y experiencia de los PJs
implicados en el juego y elegir una aventura que ofrezca un
desafio, pero que no sea demasiado dificil.

INICIO DE LAS AVENTURAS
En realidad, 1a seccién 9 es la que cubre la zona mds se-
gura y asentada para comenzar una aventura 0 campana. En
dicha zona, los PJs pueden comprar y vender bienes y solicitar
ayuda e informacion. Los jugadores pueden emprender sus
viajes desde el punto descrito en la seccién 9.

7.2 ESCOGER UNA
EPOCA DETERMINADA

Dentro de una seccién determinada, las aventuras estdn
propuestas siguiendo un orden cronoldgico. Ofrecen una se-
rie de lugares, culturas, tramas y personajes listos para ser usa-
dos. Puedes alterarlos si asi lo deseas. Lee las aventuras Gni-
camente como historias que describen el lugar e ilustran la
regién, y nocomo otra cosa. Recuerda siempre que no hay nin-
guna ley que prohiba cambiar el curso de una historia.

Los DJs que quieran una simple aventura no deben pre-
ocuparse por el periodo particular de tiempo. Sin embargo,
pueden dar mayor flexibilidad y afiadir ms disefios propios
eligiendo una época diferente de las mencionadas aqui.

Si estds dirigiendo una campaiia situada en una época es-
pecifica, cualquier aventura desarrollada alrededor de la
Puerta de los Trasgos tendrd lugar en ese momento, por su-
puesto. Este médulo estd disefiado para adaptarse a esa nece-
sidad y, aunque los individuos y las tramas pueden cambiar
con el tiempo, los entornos fisicos evolucionan lentamente.
Simplemerite apunta cudndo se construyo6 una estructura y
cuando fue habitada, y haz las modificaciones apropiadas
debidas a la subsiguiente alteracién o abandono del lugar. Si
diriges una campaiia situada en una época anterior a la cons-
truccién de una determinada estructura, tenen cuenta los cam-
bios sufridos en el entorno natural del lugar, y anota todas las
estructuras que se encontraran en dicho lugar anteriormente.

7.3 SUGERENCIAS AL
DIRIGIR AVENTURAS

Una vez te hayas familiarizado con el material general
de las secciones 2 hasta la 6, mira los restimenes estadisticos
de las tablas de la seccién 11. Laseccion 11.1 (Tabla General
de Criaturas) presenta informacion sobre los animales peli-
grosos y la secci6n 11.2 cubre las operaciones y aptitudes mi-
litares locales.

Después, familiarizate con los personajes no jugadores
(PNJs). Debes leer lo que aparece en las secciones 8-10 y en
la Tabla General de PNJs (seccién 11.3) sobre los principales
PNIs de una zona, y trata de pensar como lo harfa cada per-
sonaje en particular.

Mira los planos de los complejos y anota las trampas, los
puestos de guardia y los puntos débiles. Incluso si una habi-
tacién no tiene adjudicado un ocupante, considera la posibi-

lidad de que alguien se encuentre alli cuando los personajes
entren,

7.4 ENCUENTROS

La regi6n del norte de las Montanas Nubladas es rica en
fauna y habitantes, y la intriga espera a cualquiera que va-
gabundee por la zona durante un periodo prolongado. Es di-
ficil decir cudndo o dénde encontraran los PJs a los lugare-
fios, los bandidos, las criaturas o incluso los invasores.

Sugerimos al DJ que determine la posibilidad de un en-
cuentro de forma regular.

ENCUENTROS ALEATORIOS ESPECIFICOS

Laseccién 11.4 contiene la Tabla General de Encuentros,
que describe lugares especificos de la region de las Montanas
Nubladas. El Director de Juego debe determinar el paradero
de los PJs y la columna que apropiada, y luego tirar los dados
para ver si tiene lugar un encuentro durante el periodo de tiem-
po especificado en la columna. El periodo es bien el tiempo
que se da en la tabla o el tiempo que tardan los PJs en recorrer
la distancia que se da en la tabla, el lapso que sea mas corto.

Si la tirada para deteminar si ocurre un encuentro s
menor o igual a la probabilidad de encuentro, se efectuar
una segunda tirada para determinar la naturaleza del encuen-
tro. Una vez haya sido determinada, puedes consultar la Ta-
bla General de Criaturas (seccién 11.1) o la Tabla General
Militar (seccién 11.2).

OTROS ENCUENTROS ALEATORIOS

A menos que se especifique lo contrario (es decir, que
necesites o te veas obligado a usar la Tabla General de En-
cuentros), este procedimiento deberia ser empleado una vez
cada 4 horas si los PJs estdn en movimiento y una vez cada
doce horas si el grupo estd descansando. Si utilizas EI Seaor
de los Anillos, utiliza las notas generales para encuentros de
la seccién 5.24 (pag. 54) y la tabla ST-10 (pédg. 55). Las re-
glas para encuentros de Rolemaster se encuentran en la Ley
de las Campanas, en la seccion 3.34.

7.5 USO DE TRAMPAS,
ARMAS Y SORTILEGIOS

Los planos de las diferentes zonas incluyen frecuentes re-
ferencias a trampas y cerraduras. Paraagilizar el juego, las si-
guientes referencias se dan paralos DJs que usen El Senor de
los Anillos o Rolemaster.

Para calcular el éxito o fracaso de los intentos de desac-
tivar o abrir estos mecanismos, haz que el PJ haga una tirada
de dados, suma sus bonificaciones apropiadas y resta el fac-
tor de dificultad asignado a la cerradura o la trampa. Luego
consulta la tabla MT-2 de SA (o RM: secci6n 15.32 de Ley de
los Personajes).

Los resultados de los ataques animales y de Caida/
Aplastamiento pucden determinarse usando las tablas CST-
2y AT-50 AT-6 de SA (RM: Ley de la Garra).

Los ataques de armas se calculan usando las tablas CST-
1y AT-1a AT-4 de SA (0 RM: Ley de las Armas).

La naturaleza de los sortilegios y los ataques de sortile-
gios pueden ser determinados usando la seccién 7.1 de SA (o
RM: Ley de los Sortilegios).



8. AVENTURAS EN
LA PUERTA
DE LOS TRASGOS

Alolargode todala Tercera Edad y hasta la Cuarta Edad,
la Puerta de los Trasgos ofrece expectativas de aventuras in-
superables. La extensa fortaleza subterranea, habitada conti-
nuamente por los orcos de las montanas, guarda tras sus vigi-
lados portales hordas de enemigos. cientos de cautivos y un
botin digno de un rey que ha sido tomado de los mercaderes
y viajeros que cruzaron el Paso Alto. Estén guiados por la ven-
ganza, por la esperanza de rescatar a algunos ami g0S prisio-
neros o por la simple codicia, todos los personajes Jugadores
éncontrardn una causa comiin a la hora de enfrentarse a los
peligros del reino de los orcos.

Ningin grupo de aventureros debe intentar expulsar a
los orcos de la Puerta de los Trasgos, pues €éstos son aplas-
tantemente superiores en cuanto a niimero. Sin embargo, las
feroces hordas de trasgos se encuentran muy dispersas por
todo su vasto dominio, de forma que si un grupo atraviesa las
puertas celosamente guardadas, es posible que pueda desli-
zarse sin ser detectado a lo largo de kilémetros de pasillos in-
terconectados, y sélo se enfrentarian a una seria oposicion si
se acercaran al centro de dichos pasajes, la Ciudad de los
Trasgos.

Esta seccion describe tres aventuras situadas en la Puerta
de los Trasgos. Cada una de ellas visita la fortaleza en un pe-
riodo diferente de su desarrollo. Los niveles de la Ciudad de
los Trasgos, la Puerta del Lobo y la Puerta Trasera, que fue-
ron completados a mediados de la Tercera Edad, son co-
munes a las tres, aunque las dos tltimas aventuras amplian el
disefio original hasta incluir la Guarida de Gollum yelPorche
Frontal.

La suerte de la Puerta de los Trasgos ha fluctuado enor-
memente, pues ha seguido un ciclo de derrotas. recuperacién
furtiva y ataques renovadamente violentos. La primera aven-
turatiene lugaren el aio 1640 T.E., dos siglos después del vil-
timo ataque masivo del Rey Brujo a los diinedain de Arnoren
1409, que fue rechazado después de que ambas facciones su-
frieran enormes pérdidas. Las fuerzas orcas han vuelto a au-
mentar, y aunque la Puerta de los Trasgos sigue siendo un es-
tado tributario de Angmar, sus belicosos amos son quienes
mantienen el poderen la zona, y el Gran Trasgo lucha porcon-
servar su trono entre las facciones que compiten por él.

La segunda aventura situada en la Puerta de los Trasgos
se desarrolla muchos siglos después, en el afio 2940 T.E.. tras
la terrible Guerra entre enanos y orcos, y justo antes de la
Blisqueda de Erebor. La Puerta de los Trasgos, al igual que
todas las comunidades de orcos de las montafas, sufrié un
serio correctivo por parte de los enanos en la guerra, pero los
orcos yacasi se han recuperado totalmente de sus terribles pér-
didas, han reconstruido su dafiada guarida y hanreiniciado sus
incursiones. Sin que lo sepan los orcos, Gollum acecha en el
complejo de cavernas como un depredador mortalmente in-
visible,

Finalmente, la tercera aventura comienza en el inicio de
la Cuarta Edad, cuando los dispersos restos de las antafio po-
derosas hordas de orcos permanecen a la defensiva tras la
destruccién de Sauron, y los severos beérnidas y los hombres
de los bosques se preparan para tomarse su venganza sobre
sus enemigos de las montafias,

8.1 LA LUCHA POR EL TRONO:
1640 T.E.

Localizacién: La Puerta de los Trasgos y los alrededores del
Paso Alto.

Requisitos: Un grupo de aventureros atrevidos y expe-
rimentados de nivel medio o alto (4-10). Son esenciales uno
odos exploradores (delincuentes o ladrones en RM),ylosena-
nos serdn especialmente ttiles para explorar la Puerta de los
Trasgos. Esta mision puede ser emprendida por PJs de cual-
quier alineamiento, sean de los Pueblos Libres, neutrales o
favorables a Sauron, aunque sus inclinaciones entrarzin en con-
flicto en mayor o menor grado.

Ayudas: En Maethelburgo pueden adquirirse mapas que mues-
tren la ruta hasta el Paso Alto y la principal entrada conocida
de la Puerta de los Trasgos. No existe ningtin mapa comple-
to del interior de la Puerta de los Trasgos, pero hay cautivos
fugados que pueden proporcionaral gunos detalles porun pre-
cio, a discrecién del DJ.

8.11 LA TRAMA

Durante el siglo pasado, la seioria de la Puerta de los
Trasgos ha descansado de forma segura en las garras de un
terrible Gran Trasgo, Urgubal. Sin embargo, recientemente,
Urgubal ha ido mostrando signos de una irracionalidad cada
vez mayor, y ademds se ha negado a pagar los tributos y aca-
Lar las drdenes procedentes de Carn Dam. Porello, el Rey brujo
ha llegado a la conclusi6n de que un gobernador mas compe-
tente y servil cumplirfa mejor los propésitos del Sefior Oscuro.
Sinembargo, es mas fécil decir que hay que deponera Urgubal
que hacerlo. Ninguna tribu de orcos es mas obstinadamente
independiente que la Tarkhnarb, y el Rey brujo, percibiendo
elvital papel estratégico que representa la Puerta de los Trasgos,
noquiere ver supoder dividido en una fiitil y prolongadalucha
interna, Mds bien, los enviados del Rey brujo han ido haciendo
correr silenciosamente la voz a través de una mision de ruti-
na de que el sefior de Angmar reconoceria con gusto a cual-
quier usurpador que tuviera éxito mediante un repentino
golpe de estado acertado.

El mas intrigado por este mensaje subrepticio es Balkhmog,
el Capitdn de la Puerta del Lobo. El ambicioso oficial confia
lo suficiente en el apoyo de sus propias tropas, una horda de
orcos comunes guerreros y huargos, aunque se ven supera-
dos por las masivas reservas del Gran Trasgo y su cuerpo de
guardaespaldas uuk-hai. Ademas el Capitan no puede contar
con el apoyo de ningtn otro de los grandes sefiores de la
Puerta de los Trasgos. Luzog, el Capitan de la Puerta Trasera,
es un peon leal y poco imaginativo de Urgubal:y el astuto
Yazhgar, Sumo Sacerdote de la Oscuridad, es tan poco es-
crupuloso que ni siquiera Balkhmog se atreve a incluirle en
laintriga. Como no tiene una alternativa mejor, Balkhmog ha
decidido contratar a unos mercenarios del exterior para tra-
mar un asesinato,

Los PIs dispuestos serdn reclutados en Maethelburgo
por un viajante montanés mercader que ha negociado en oca-
siones con los orcos y que conoce a Balkhmog. Cada aventu-
rero recibird 10 mo sélo por emprender la misién, y se les
prometerdn 500 mo mas si salen vivos tras haber tenido éxito.
Ni siquiera el montaiiés conoce todos los detalles de lamision,
sino s6lo que se desarrolla en la Puerta de los Trasgos, y que
la Puerta del Lobo es un punto de entrada seguro. Una vez el
grupo sea admitido en la Puerta del Lobo por los sirvientes de
confianza de Balkhmog, el capitan les revelard el objetivo de



la empresa: un ataque sorpresa en el corazén de la Ciudad de
los Trasgos para matar a Urgubal y apropiarse de la cimitarra
Cortaelfos, el simbolo del poder, Para recibir su recompensa,
los PJs deben volver a la Puerta del Lobo con el arma y con
una prueba de la muerte de Urgubal, como por ejemplo su ca-
beza.

Balkhmog espera apropiarse del trono de forma rapida,
pues los seguidores de Urgubal se hundirdn en la confusién
tras lamuerte de su sefior, y el poderoso Capitan confiaen apa-
recer como una salvacién en ese momento de caos. Como ni
€l ni sus tropas se veran involucradas de forma directa en el
asesinato del Gran Trasgo, Balkhmog no atraera ninguna
sospecha sobre el acto, y pocos se atreverdn a formular nin-
guna pregunta molesta hasta que sea demasiado tarde.

Silos aventureros no pueden llegar hasta Urgubal, el curso
de accién mds sabio seria apropiarse del mdximo botin posi-
ble y huir hacia la Puerta Trasera, donde es probable que los
orcos estén desprevenidos, pues Luzog no sabe nada de la cons-
piracién. Todos los supervivientes de un grupo derrotado lo
suficientemente estipidos como para volver a la Puerta del
Lobo, serdn asesinados por Balkhmog antes de que Urgubal
pueda capturarles e interrogarles. Si se encuentran con él,
Yazhgar fingird amistad y simpatia respecto a la intriga, aun-
que esperard el momento adecuado para traicionarles. Ni si-
quiera aunque los PJs tengan éxito es poco probable que no
tengan problemas. Balkhmog pagara la recompensa acorda-
day dejara que el grupo se vaya, pero sus huargos embosca-
rdn alos aventureros en su viaje de regreso para eliminar todos
los rastros de la trama. En este punto, unareunién con las dgui-
las seria incalculablemente valiosa.

8.12 DESARROLLO DE LAS OPERACIONES

La poblacién de 1a Puerta de los Trasgos en el afio 1640
T.E. es casi tanta como la alcanzada muchos siglos después,
justo antes de la devastadora guerra con los enanos.
Actualmente, habitan en las cavernas unos 2500 orcos, de los
cuales 1200 son machos adultos, 800 son hembras adultas y
500 son crias de ambos sexos. Solo unaligera fraccién de ellos.
algo mds de una veinteava parte del total, forman la élite de
los uruk-hai, mientras que el resto son orcos comunes.

La aristocracia guerrera cuenta con 63 uruk, a la cabeza
de los cuales se encuentra el Durba-hai (el Gran Trasgo) y sus
dos generales, los Capitanes de la Puertadel Lobo y de laPuerta
Trasera. Por debajo de estos comandantes se encuentran 12
oficiales (guerreros de nivel 8) que actiian como sub-capita-
nes sobre las masas de orcos comunes. La mayoria de los
uruk que no han mostrado ninguna aptitud singular para el
mando, forman el cuerpo de guardaespaldas del Gran Trasgo,
un grupo de 50 orcos. Dichos orcos son guerreros de nivel 6.

Otros diez uruk-hai llevan a cabo tareas especializadas
dentro de la tribu. De ellos, el mds importante es el Sumo
Sacerdote de la Oscuridad, que es ayudado por tres acdlitos
(animistas de nivel 5, RM clérigos malignos). Seis Uruk cu-
randeros (animistas de nivel 3, RM curanderos legos) son los
responsables de cuidar de los heridos y mutilados que pue-
den sanar y recuperar las condiciones necesarias para luchar,

Casi todos los orcos comunes macho son guerreros, al-
rededor de 980, y estdn divididos en lurgs de 10-15 orcos
cada uno. Hay 85 guerreros (nivel 4) que son los lideres de
los lurgs, mientras que el resto de los guerreros se dividen en
170 soldados veteranos (nivel 3), 425 adultos (nivel 2) y 300
Jjévenes inmaduros (nivel 1). Todos los lurgs poseen un orco
comin rastreador, que se trata como un explorador de nivel 2
(RM ladrén). Los orcos comunes son intercambiados de lurg

de forma regular, lo que permite a los guerreros menos ex-
pertos ser entrenados por los que combaten mejor que ellos.

Hay un grupo de élite de 60 orcos comunes rastreadores
(exploradores de nivel 4, RM delincuentes) que sirven bajo
el mando personal del Gran Trasgo como espias e informa-
dores, y también como cazadores de los esclavos que han es-
capado de la guarida. Estos rastreadores permanecen aparte
de los 85 que se encuentran en los lurgs.

Como es costumbre en todas las tribus de orcos, la
Tarkhnarb ha acogido a otros maléficos seres para servir a
sus propositos. Hay cinco trolls de los cavernas, seres com-
pletamente estipidos aunque extremadamente poderosos (gue-
rreros de nivel 12) que habitan en zonas aisladas de la Puerta
de los Trasgos. Estan bien alimentados y aguardan para ser-
vir como fuertes trabajadores o como la escuadra de merce-
narios del Gran Trasgo. Causan terror en los corazones de los
orcos comunes, 60 huargos, casi tan astutos y mucho mas fuer-
tes que la mayoria de sus amos trasgos, habitan en guaridas
cercanas a las entradas principales, y actian como monturas
para las persecuciones rapidas, siendo montados por guerre-
ros pertrechados con armaduras ligeras. En los oscuros pozos
de la Ciudad de los Trasgos se encuentran cautivos 250 es-
clavos, en su mayoria hombres de nivel 1-3 y algunos ena-
nos, condenados a trabajar bajo el litigo hasta que mueran
por falta de aire fresco o de luz solar. Lo tinico que les ayuda
a soportar su horrible existencia es la esperanza de escapar o
de ser rescatados, y se arriesgardn al maximo si creen tener
una probabilidad razonable de huir de ]a Puertade los Trasgos.

Las fuerzas militares estan distribuidas del siguiente modo:
Ciudad de los Trasgos: Gran Trasgo, 6 oficiales, 50 guar-
daespaldas, Sumo Sacerdote, 3 acdlitos, 4 curanderos, 60
rastreadores de élite, 45 rastreadores comunes, 520 luchadores
comunes, 5 trolls de las cavernas.

Puerta de Lobo: Capitén, 4 oficiales, 1 curandero, 25 rastre-
adores comunes, 285 luchadores comunes, 35 huargos.
Puerta Trasera: Capitdn, 2 oficiales, 1 curandero, 15 rastre-
adores comunes, 175 luchadores comunes, 25 huargos.

8.13 PERSONALIDADES IMPORTANTES

URGUBAL, EL GRAN TRASGO

Tras haber accedido al trono siendo atin joven gracias a
unacombinacién de astuciay salvaje ferocidad, Urgubal gan6
prontoel reconocimiento del Rey brujo y del Sefior de Gundabad
mediante gran cantidad de sobornos. Aunque durante sus
primeros dias de reinado fue desafiado muy a menudo, ven-
cid a todos sus rivales matdndoles bien en combate personal,
bien a traicion. Pero el tiempo se ha cobrado su tributo en la
persona del antafio temible guerrero, y aunque Urgubal sigue
teniendo un terrible aspecto gracias a su 1,80 metros de esta-
tura y sus salientes colmillos inferiores, el gobernador orco
estd ahora hinchado por la gordura y la corrupcién. Su corte
es un nido de decadencia y repugnantes entretenimientos y
torturas, repleta de aduladores entre los que Urgubal yace en
su trono como un maligno e hinchado sapo. La red de infor-
madores que infesta todos los rincones de la fortaleza posei-
da por Urgubal y la brutalidad de su cuerpo de guardaespal-
das y trolls de las cavernas sofocan el descontento popular y
aumentan el omnipresente clima de miedo existente. A pesar
de su apariencia desagadable y letdrgica, Urgubal ain posee
gran parte de las habilidades en combate que le llevaronacon-
quistar el poder. Ni aiin en estos momentos, en los que el
Gran Trasgo se encuentra vestido con su negra cota de malla
y blandiendo Cortaelfos, que nunca abandona, pocos orcos
se atreverian a enfrentarse con su aborrecible sefior.
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El Gran Trasgo

BALKHMOG, CAPITAN DE LA PUERTA DEL LoBO

Sihay algtin orco que seadigno de respeto, ése es sinduda
Balkhmog. Tras haber conseguido el honroso mando de la
Puerta del Lobo mediante astucia y valentia, Balkhmog am-
bicionaahoraen secreto objetivos mayores. Eshijode Urgubal,
y ademads de odiar a su repulsivo padre. planea destronar al
Gran Trasgo, aunque por el momento se ve obligado a fingir
servilismo mientras va reuniendo el poder necesario para ha-
cerlo. Gracias a su dominio en las incursiones y emboscadas,
Balkhmog ha duplicado el volumen de botin conseguido en
el Paso Alto, parte del cual destina a financiar sus propias in-
trigas. El capitdn nunca duda en luchar a la cabeza de sus tro-
pas, y los orcos que tiene bajo su mando le son fanaticamen-
te leales a pesarde la rigurosadisciplina que impone. Balkhmog
mide 1,74 metros de altura, tiene una maciza complexién de-
bido ala solidez de sus musculos, y suele llevar un yelmo que
representa la cabeza de un lobo. Ha negociado repetidas ve-
ces con hombres. Balkhmog es un sutil antagonista que suele
cumplir su palabra aunque tergiversa el sentido de los nego-
cios.

LuzoG, CAPITAN DE LA PUERTA TRASERA

Luzog es un producto tipico del corrupto despotismo de
Urgubal. Aunque es considerado un poderoso guerrero, el
capitdn es un lider poco imaginativo, y debe su posicién mds
al hecho de ser hijo del Gran Trasgo que a ningiin talento que
pueda tener. Luzog es medio hermano de Balkhmog, y perci-
be claramente que su supervivencia radica en el hecho de que
Urgubal permanezca en el poder. Por ello, es obstinadamen-
te leal al actual régimen. Luzog mide 1,70 metros de altura, y
gran nimero de cicatrices surcan su cara, causadas por las
garras de una gran dguila.

YAZHGAR, SUMO SACERDOTE DE LA OSCURIDAD

Ningiin orco de la Puerta de los Trasgos es mds temido
que Yazhgar, el marchito y tuerto gran sacerdote, que pre-
dica el credo de maldad de Sauron a las masas de trasgos, y
profetiza el retorno del reinado del Sefior Oscuro. El anciano
uruk selecciona a sus victimas entre los orcos desobedientes
y los esclavos, para ser lanzados en el Ojo de la Oscuridad o
para ser sacrificados en el sangriento altar del Sefior Oscuro.
Yazhgar, un completo traidor que desconoce la piedad y los
escripulos, disfrutamanipulando las rivalidades politicas den-
tro de la Puerta de los Trasgos, tanto para aumentar su propia
influenciacomo por puramalicia. Yazhgaresunindividuoin-
confundible, pues mide 1,50 metros de altura, es encorvado,
siempre va envuelto en unas voluminosas ropas rojas, y lleva
un baston de hierro con la cabeza en forma de serpiente.

MAPAS DE RUTAS

Esta seccién contiene los mapas de las rutas de las Ca-
vernas de Hielo, los tres Niveles de la Ciudad, las Cavernas
de los Hongos y las Minas. En ellos se muestran los pasajes y
habitaciones principales y los lugares clave. Las escaleras y
rutas interconectadas transversales mads usadas también se
indican.

Los mapas de rutas no muestran los cientos de pequenas
habitaciones, pasajes menores y fenomenos naturales. Para
determinar el paradero de dichos lugares, deberia consultarse
la Tablade Caracteristicas Aleatorias, seccion 11.5. Estatabla
permite al Director de Juego determinar las caracteristicas de
una determinada habitacién o pasaje, sea cual sea la regién
de la Puerta de los Trasgos donde se halle. La tabla puede ser
usada durante la aventura, apuntando el DJ los resultados y
creando un mapa ultradetallado de la zona especifica. De forma
alternativa, el DJ puede documentarse sobre dichas caracte-
risticas antes del inicio de la sesidn de juego.

8.14 DESCRIPCIONES

Los pasajes de la Puerta de los Trasgos varian de tamariio,
desde los corredores principales de 7 metros de anchura y 5
de altura hasta los mas estrechos y comunes tuneles secunda-
rios de 3 metros de anchura y 2 de altura, aunque en muchos
puntos dicha altura desciende hasta los 1,20 metros. La ma-
yoria de las cavernas, salvo que se especifique lo conirario,
miden 3-5 metros de altura y tienen un tamario irregular. Las
puertas son muy poco comunes, y solo se utilizan para blo-
quear las zonas importantes; a menos que se especifique lo
contrario, estan hechas de toscas planchas de madera, con
algiin recubrimiento de hierro, y miden 2-2,6 metros de altu-
ra, 1,2 metros de anchura y tienen 5 centimetros de grosor. Las
cerraduras son de dificultad media. Las llaves las guarda quien
esté encargado de la zona en particular; el Gran Trasgo posee
un juego maestro de llaves al completo.

Los pasajes y las cavernas no estdn iluminados, aexcepcion
de las zonas usadas en la actualidad, en las que la luz la pro-
porcionan débiles antorchas y hogueras que emiten un humo
acre. Inclusoen las zonas iluminadas prevalecen sombras muy
densas. En la Puerta de los Trasgos, la temperatura se man-
tiene casi siempre entre los 9 y 12 grados centigrados, salvo
en las zonas en las que el viento frio entra desde el exterior o
donde se mantienen fuegos subterrdneos a modo de forjas,
La ventilacion suele ser bastante escasa, lo que hace que el
humo y el olor de la basura y la podredumbre permanezca en
el rancio y denso aire. La higiene es como mucho esporadica.
Los esclavos son enviados de forma intermitente a limpiar
las cavernas residenciales donde los trasgos ya no pueden ni
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CLAVE PARA LOS MAPAS DE RUTA

s = escalera principal (hacia arriba y hacia abajo) — = pasaje
sd = escalera hacia abajo -- - = pasajes anadidos tras 1640 T.E.
su = escalera hacia arriba ... = pasajes al exterior de la montana
t = pasaje transversal (hacia arriba y hacia abajo)
td = pasaje transversal (hacia abajo)
tu = pasaje transversal (hacia arriba) Laescala es en kilometros.
SEC (: I()N TRANS‘IERSAL DE Seccion ransversal de norte a sur de la Puerta de los Trasgos que muesira sus principales pasillos y salidas:

LAPUERTADELOS TRASGOS

N

Nido de las Agwilas

Porche Frontal, Salida secreta

—
Puerta del Loba \ C.'Hdmf dé los Tmm——__ Puerta Trasera
i

— - ———
___L&-z_\‘c'ﬁ_dg-l’m Hw.'ecn B Lago de Gollum
T | T
: 1 z
Escala honzontal ¥
Minas

P —

(1] 15 15km, Nota: el eje vertical no estd a escala.

CIUDAD DE LOS TRASGOS
NIVEL 1

5
e

LAS LAVFRNAS DE Hlt.[ 0

CIUDAD DE LOS TRASGOS
NIVEL 3
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encontrar el suelo. Las hogueras alimentadas por carb6n que
no estdn cubiertas son utilizadas parar cocinar y calentar.

Las comunicaciones sufren de enormes dificultadesen un
complejo de tan gran escala como éste. En las zonas ha-
bitadas, los corredores pueden llevar mensajes a través de
distancias cortas. Cuando se requiere una mayor velocidad
para atravesar la enorme cantidad de kilometros de pasajes
subterraneos, los orcos utilizan murciélagos vampiro gi-
gantes entrenados como mensajeros. Un murciélago lleva un
pergamino lacrado atado a sus garras. Tras la entrega de su
carga, se le recompensa con un trago de sangre fresca de los
almacenes guardados por los oficiales,

Trampas

Los orcos se sienten fascinados por los artilugios meca-
nicos, y han desarrollado una serie de ingeniosas trampas que
se hallan situadas por todo el complejo. La mayoria estan di-
sefiadas para atrapar intrusos y esclavizarlos infligiéndoles
dolor en el proceso en lugar de matar a las victimas inmedia-
tamente. Los orcos estan acostumbrados a evitar las zonas en
las que hay trampas mediante el reconocimiento de unos sig-
nos sutiles, como dibujos inusuales tallados en la pared de
roca. Para los que no estén versados los simbolos secretos
orcos, las trampas de la Puerta de los Trasgos suelen ser nor-
malmente Extremadamente Dificiles de percibir, y para ello
se debe estar buscando de forma especifica algin peligro.

A continuacién se describen las trampas mds comunes
entre los orcos. Las trampas mas inusuales se describen en el
punto de la fortaleza donde se hallen.

A. Pozo cerrado: Se trata de un hueco de 7 metros de pro-
fundidad que estd cubierto por una losa de piedra que parece
formar parte del suelo que la rodea, y que puede medir entre
1,6 y 3,3 metros de anchura segtin el tamafio del corredor. La
trampa se dispara mediante un mecanismo de contrapesos, Si
se colocan 25 kilos de peso o més en la losa, ésta se abre y las
victimas caen al hueco. sufriendo un dafio por caida al fondo
del pozo; a continuacion, la losa vuelve a cerrarse. No puede
abrirse desde abajo.

B. Pozo asesino: Similar al tipico pozo cerrado, pero menos
coman. El fondo del pozo esté lleno de afiladas cuchillas de
hierro que causarédn 1-4 criticos “D” de perforacién. Como
las cuchillas tienen una lengiieta, la victima quedara agarra-
da al suelo salvo que se libere, hecho que resulta extremada-
mente doloroso.

C. Muros deslizantes: Si se presiona una piedra en el suelo

con 25 kilos o mds que funciona como disparador, un par de
losas de piedra de 60 centimetros de grosor que hay a 10 me-
tros de distancia se deslizan dentro del pasaje, aislando a
cualquiera que se encuentre dentro de ese segmento del co-
rredor. El mecanismeo para desactivar la trampa se encuentra
fuera de 1a zona de la trampa. La tnica alternativa a la rendi-
cién es la eventual asfixia.

Puerta del Lobo (PL)

1. Puertas principales. Estos portones dobles de hierro, de 6
metros de altura y 3 de anchura, protegen la principal entrada
a la Puerta de los Trasgos. De su cara exterior sobresale una
serie de cuchillas de hierro de 30 centimetros de longitud.
Como las macizas puertas de 18 centimetros de grosor, mon-
tadas sobre bisagras empotradas en los muros de piedra, son
demasiado pesadas para ser movidas por la fuerza de ningiin
individuo, un sistema interior de cadenas y manivelas permi-
te a los agotados guardianes abrir o cerrar las puertas. Cuando
estdn cerradas, detrds suyo se coloca una barra de acero para
sellarlas contra cualquier asalto.

Las dos colosales estatuas de lobos que flanquean las puer-
tasenelexterior estan encantadas, y tienen implantado un sor-
tilegio vocal que hard que emitan un ligubre aullido si alguien
intenta pasar ocultandose magicamente.

Hay una rejilla de hierro con cuchillas suspendida hori-
zontalmente desde el techo justo en el umbral interior de las
puertas, y que se dejard caer sobre cualquier intruso, cu-
briendo una zona de 7 x 7 metros. Aquellos que se vean afec-
tados por este hecho sufrirdn 1-5 criticos “D” de perforacién
¥y quedaran agarrados al suelo hasta que la rejilla sea levanta-
da.

2. Galerias Colindantes. Estos pasajes estin excavados en
ambos lados de la pared de la montafia, y parten desde la sala
de guardia. A ellos se accede a través de unas escaleras de
piedra. Las galerias estdn taladradadas con gran cantidad de
troneras desde las que se ve la grieta situada 7 metros mas abajo
¥ que conduce hasta las puertas. Desde éstas pueden lanzar-
se flechas, piedras, aceite hirviendo y todo tipo de obsticulos
contralos atacantes, convirtiendo el sendero de entradaen una
trampa mortal.

3.Sala de guardia de la entrada. Aqui hay siempre estacio-
nados dos lurgs, que totalizan 21-30 orcos comunes, siempre
alerta por si hay problemas. Este gran caverna de 8 metros de

altura, situada justo tras las puertas, se encuentra amueblada
con asientos de piedra, y en ella hay un barril de un fuerte
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licor de los trasgos de mala calidad. Hay alli una gran canti-
dad de reservas de proyectiles, y sobre un fuego se mantiene
hirviendo una gran cuba de aceite. Del muro cuelga un gong
de alarma, que si es tocado llamard a filas a la Puerta del Lobo
a todos los orcos.

4. Cavernas de lurgs. (25) Son barracas normales para los
orcos comunes. Cada una de las cavernas estd habitada por
unlurg de 11-15orcos, incluyendo: 1lider, | rastreador, 2 gue-
rreros veteranos, 3-7 adultos y 3-4 jovenes. También viven
en cada uno 4-6 hembras orcas, que son consideradas propie-
dad del lider y de los guerreros viejos, y que son utilizadas
principalmente en tareas domésticas, como cocinar, limpiar
las cazuelas y vaciar las letrinas. Los tinicos muebles exis-
tentes consisten en unos jergones de paja que hay en los rin-
cones, una mesa y varios bancos de piedra, y un tosco hogar
de fuego. Por todo el suelo aparecen numerosos deshechos y
huesos. Hay un 50% de probabilidad de que los habitantes
estén presentes; si no es asi, se encontrardn en una incursion,
de guardia, patrullando, o cumpliendo sus deberes laborales.
Cadaunode los guerreros orcos tiene 1-5 mb y 6-10 mc, mien-
tras que el lider posee 6-10 mp y 12-30 mb.

5. Cavernas de los oficiales. (4) Se trata de las guaridas pri-
vadas de los sub-capitanes. Se caracterizan por tener unas puer-
tas cerradas cubiertas de una chapa de bronce. Su tinico habi-
tante es un oficial uruk-hai, aunque también suelen estar
presentes 1-3 hembras orcas para cumplir las 6rdenes de su
sefior. Los muebles consisten en una mesa y algunos bancos
de piedra, una losa cubierta de pieles a modo de cama, un ba-
rril de licor y un amplio hogar. Hay un 60% de probabilida-
des de que el oficial y sus acompanantes se encuentren aqui.
Las riquezas personales del oficial consisten en 11-15 mo y
21-25 mp.

6. Caverna del capitan de la puerta, La guarida del coman-
dante local, que estd dispuesta de forma opulentadesde el punto

de vista de los orcos, se caracteriza por una puerta que tiene
una cerradura Dificil (-10) y est4 reforzada con una chapa de
plata. En la caverna aparecen una amplia mesa de piedra, al-
gunos bancos tallados, unaelevada plataforma cubierta de pie-
les de buena calidad 2 modo de cama, diversas cantidades de
licor y un gran hogar. De las paredes cuelgan todo tipo de tro-
feos, armas y armaduras conseguidas en diferentes incursio-
nes. En cualquier momento, hay un 80% de probabilidades
de que el capitdn se encuentre aqui acompanado de un grupo
de 2-6 hembras orcas.

También a la vista se encuentra un gran cofre de hierro
cerrado y sujeto al suelo que consta de una cerradura Muy
Dificil (-20) de abrir. Dentro del cofre hay 400 mp, 1200 mb
y 2000 mc, calderilla con la que suele recompensarse a lasol-
dadesca y con la que se suele distraer la atenci6n de los la-
drones. Oculto tras una puerta secreta de piedra situada en el
interior de un armario en una pared, Extremadamente Dificil
(-30) de detectar, se encuentra el verdadero botin del capitan,
que consiste en 1500 mo y 2000 mp, divididas en dos cofres
cerrados. Si los que encuentran los cofres no detectan ni de-
sactivan la trampa Extremadamente Dificil (-30) situada
antes de entrar en el armario, varias varas de acero sujetas su-
periormente por estalactitas caerdn sobre ellos, infligiendo
1-5 criticos “D” de perforacién a cualquiera que se encuentre
a menos de 3 metros del armario.

NOTA: El capitin dispondrd de un mayor tesoro si lo nece-
sita para pagar sobornos o recompensas.

7. Caverna del curandero. La caverna, que estd ocupada
por el tinico curandero uruk-hai asigando a esta zona, esta ce-
rrada con una puerta reforzada pgr una chapa de cobre. Dentro
de lacaverna, el aire estd contaminado por el hedor procedente
de los compuestos de medicinas orcas que se hallan hirvien-
do en un caldero sobre un hogar. Los muebles consisten en
una simple mesa de piedra y una losa cubierta de pieles que
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sirve como cama, Hay diversos recipientes metalicos y barri-
les de madera conteniendo gran variedad de hierbas y hon gos
curativos recogidos por los orcos. Hay un 80% de probabili-
dades de que el curandero esté presente, y si es asi, hay otro
25% de que esté acompaiiado porun grupo de 1-5 orcos que
estdn en tratamiento. El tesoro personal del curandero con-
siste en 11-20 mo y 22-40 mp. También pueden ser encon-
trados una serie de recipientes ( 100) llenos de un ungiiento os-
curo, que es un bilsamo orco, Una aplicacion de dicho bilsamo
cura 1-10 puntos de vida de formainmediata, pero quemacomo
el fuego y deja cicatrices permanentes. Dos o méds usos en el
mismo dia tienen el efecto contrario, producen la pérdida de
1-10 puntos de vida.

8. Guarida delos lobos. Esta camara aparece tres metros por
debajo del nivel de la entrada, y se accede a ella mediante un
sendero descendente que rodeael muro exterior. Normalmente
hay presentes en esta caverna entre 26-35 huargos. Los huar-
£08, que no son considerados como cautivos sino como mer-
cenarios aliados, consienten que se les mantenga aqui como
monturas que a menudo son usadas por lideres orcos a cam-
bio de una dieta estable de carne fresca, entre la que se puede
encontrar algiin que otro prisionero vivo quees lanzadoa gri-
tosdesde laentrada. Los huargos tienen completa libertad para
moverse por la zona y son muy efectivos a la hora de husme-
ar el rastro de los enemi £0s ocultos.

9. Cocina. Es en esta caverna donde un grupo rotativo de 21-
30 hembras orcas sacadas de Jas cavernas de los lurgs prepa-
ran la mayoria de las comidas para las tropas y sus lideres,
Encima de los dos enormes fogones centrales estén situadas
sendas brochetas para asar, mientras que por todo el perime-
tro aparecen fuegos mas pequefios con burbujeantes ollas, hor-

nos de pan, y mesas de preparacién hechas de piedra. Sobre
las repisas de las paredes hay un surtido de extrafios utensi-
lios. Los contenidos de la mayoria de los platos orcos tiene
un aspecto bastante poco apetitoso en el mejor de los casos
¢estofado de hongos?), y lo mas sabio es no intentar probar-
los.
10. Ahumadero. En las paredes hay diversidad de animales
muertos colgando de ganchos de hierro colocados en el techo
de la caverna. Un pequefio fuego en un recipiente de madera
s€ mantiene constantemente ardiendo, lo que inunda el aire
de una perpetua neblina,
11. Almacenes (11) Las habitaciones donde seencuentran las
provisiones de los orcos y sus economatos tienen las puertas
cerradas y recubiertas por una chapa de hierro. Dentro hay
numerosos articulos en total desorc -~ incluyendo barriles
de licor, raciones de comida secada ontones de pellejos,
pieles y ropas, antorchas, carbén, madera. algunas armas de
proyectil, y una serie de objetos misceldneos que no tienen
ningdn valor especial. S6lo los oficiales y el capitén tienen
las llaves. Los orcos comunes depositan los resultados de sus
Saqueos aqui y compran las provisiones para sus unidades.
12. Celdas. Se trata de ocho escuetas celdas de 3 x 3 metros
cerradas mediante barrotes y con cerraduras Muy Dificiles (-
20) de abrir. Son usadas paraalojaralos nuevos cautivos antes
de trasladarlos a los pozos de esclavos de la Ciudad de los
Trasgos. Si hay cautivos presentes (50% de probabilidades),
siempre habrd 6-15 orcos vi gilando la zona.
13. Posadero para mu rciélagos. En esta caverna repleta de
eslalactitas, totalmente carente de luz Y que apesta a guano,
habitan 13-40 mu reiélagos vampiro gigantes entrenados para
servir como mensajeros. No dafiardn a los Orcos, pero ataca-
ran a cualquier otro intruso. La luz brillante suele agitarlos y
confundirlos,
14. Pozo. Se trata de un pozo de piedra de 30 metros de pro-
fundidad que desciende hasta un arroyo subterrdneo. Sobre
el pozo aparece montada de forma tosca una manivela y un
cubo. El agua es ligeramente amarga pero potable.
15. Herreria. No se trata de una forja ni de una gran armeria,
sino de un taller de reparaciones donde las armaduras pueden
ser arregladas y las armas afiladas. El principal mobiliario es
un gran yunque, algunos fuelles, un fuego y una mesa de tra-
bajo hecha de piedra. Las herramientas orcas tiradas por
todas partes son de extrafio disefio, pero son muy efectivas.
Siempre hay entre 6 y 15 orcos trabajando aqui.
16. Pasaje descendente. Este camino subterrdneo, de quin-
ce kilometros de longitud, conduce de forma gradual, y tras
gran cantidad de curvas y recodos, hasta la Ciudad de los
Trasgos.

La Puerta Trasera (PT)

17. Entrada. La maciza losa de piedra que hace de portal, de
5 metros de alto 3 de ancho y 60 centimetros de grosor, se en-
cuentra montada sobre un pivote de hierro. Se necesitan al
menos dos orcos fuertes para abrirla o cerrarla, Desde dentro,
la puerta siempre puede ser abierta con la fuerza necesaria,
pero la fuerza aplicada desde fuera es absolutamente inditil
contraeste mecanismo ingeniosamente disefiado. Una vezce-
rrada, la entrada parece formar parte de la piedra que la rodea,
perono es dificil discernir su situacién aproximada, pues hay
un tramo de escaleras que conducen hasta ella. La puerta apa-
rece unos 3 metros sobre el nivel del suelo. Una rampa situa-
da a 5 metros de altura por encima de la puerta permite el lan-
zamiento de rocas contra los atacantes.

18. Sala de guardia de la entrada. En la zona que hay justo
al lado de la puerta siempre hay estacionado un lurg de 1-15
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orcos. El mobiliario consiste en bancos de piedra, un barril
de licor y reservas de proyectiles y piedras. La caverna mide
10 metros de altura, y una escala de metal permite acceder a
la rampa situada sobre la puerta. Un gong de alarma suspen-
dido en una pared llamara a armas a todos los orcos de la Puerta
Trasera.

19. Pasaje retorcido. Este pasaje parte de la sala de guardia,
y por sulongitud es poco més que un corredor secundario, aun-
que se caracteriza por su gran niimero de rincones, retorcidas
vueltas y angulosas inclinaciones. (Ver El Hobbit, pags. 80-
81).

20. Cavernas de lurgs. (15) Igual a PL (Puerta del Lobo) 4.
21. Cavernas de los oficiales. (2) Igual aPL 5.

22. Caverna del Capitin de la puerta. La guarida del capi-
tan de la Puerta Trasera, amueblada de forma muy similar a
PL 6, se diferencia principalmente de ésta en sus (esoros y
trampas. Su cofre de hierro visible contiene 300 mp, 800 mb
y 1500 mc. El armario de la pared tras el que estd la puerta se-
creta de piedra contiene un botin de 800 mo y 1000 mp. A
menos que se desactive la trampa Muy Dificil (-20), una losa
de piedracaerddel techo, infligiendo 1-3 criticos “E” de aplas-
tamiento sobre cualquiera que esté a una distancia menor a 3
metros del armario.

23. Caverna del curandero. Igual a PL 7.

24. Guarida de los lobos. Igual que PL 8, con la excepcion
de que aqui siempre hay 15-25 huargos.

25. Cocina. IgualaPL 9.

26. Ahumadero. Igual a PL 10.

27. Almacenes. (4) Igualesa PL 11.

28. Celdas. (6) [guales a PL 12.

29, Posadero para murciélagos. IgualaPL 13.

30. Pozo. IgualaPL 14,

31. Herreria. Igual a PL 15,

32. Pasaje ascendente. Este corredor principal de 45 kilo-
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metros, que conecta con el pasaje retorcido, PT 19, asciende
lentamente hacia la Ciudad de los Trasgos, tras numerosos
recodos y curvas. En 1640 T.E., no llega mds al norte.
(Posteriormente, el corredor continuari descendiendo hacia
el norte hasta la Guarida de Gollum. Viniendo desde la Guarida
de Gollum, la interseccién con el pasaje retorcido, 19, es la
séptima por la parte sur, tras contar hasta el sexto porel norte),

NIVEL UNO DE LA CIUDAD
DE LOS TRASGOS (CTI)

El Nivel Uno es la region mis poblada de toda la Ciudad
de los Trasgos. Por encima suyo se encuentran las Cavernas
de Hielo, cercanas a la superficie de la montafnia.

33. Pasaje hacia el sur. Este es el corredor principal que
conduce hasta la Puerta del Lobo (PL 16).

34. Pasaje hacia el norte. Este s el principal corredor que,
partiendo de la Ciudad de los Trasgos, conduce hasta la Puerta
Trasera (ver PT 32).

35. Pasaje hacia el sudoeste. En ¢l afio 1640 T.E., este co-
rredor atin no existe. (Para las aventuras posteriores, condu-
ce hasta el Porche Frontal).

36. Pasaje secreto. A pesar de poseer salidas principales, la
Ciudad de los Trasgos también posee su propia ruta de esca-
pe. Se trata simplemente de un estrecho corredor secundario
que termina ante una puerta tras ascender a lo largo de tres ki-
lémetros. Desde dentro, la puerta puede ser facilmente en-
contrada y abierta, y se considera una maniobra Facil (+20),
aunque desde el exterior es Extremadamente Diticil (-30) de
detectar, aunque sigue siendo Ficil (+20) ser abierta. La
puerta conecta con un estrecho y difusamente marcado sen-
dero que desciende por la ladera de la montafia. Como no es
conocido por los extranjeros, normalmente se deja sin pro-
teccion.

37. Pasaje ascendente. Este corredor principal asciende hacia
las Cavernas de Hielo interiores, que pueden ser exploradas
utilizando la Tabla de Caracteristicas Aleatorias.

38. Pasaje descendente. Este pasillo principal, que descien-
de algunos cientos de metros, conduce hasta el Segundo
Nivel de la Ciudad de los Trasgos, conectando con CT 11 55.
39. Pozo de conexion. Fn este punto, el suelo desciende re-
pentinamente al llegar a la parte superior de un pozo que une
los niveles uno y dos de la Ciudad de los Trasgos, y que co-
necta con CT I1 57. Mide 5 metros de ancho, y del techo que
hay sobre el pozo cuelga un mecanismo de poleas. Hay una
larga y resistente cuerda colocada alrededor de la polea que
crea un doble cabo y que se utiliza para subir y bajar provi-
siones entre los niveles: también pueden trasladarse pasaje-
ros.

40. Ojo de la Oscuridad. El Ojo de la Oscuridad, el rasgo
natural mas espectacular de la Ciudad de los Trasgos, mide
25 metros de ancho, y aparece en éste su punto mads alto para
hundirse en las profundidades mas desconocidas tras atrave-
sar los niveles dos y tres. Se trata de los restos cubiertos de un
pozo de lava, que no estd inactivo, puesto que en su insonda-
ble fondo puede percibirse un brillo rojizo, y en sus paredes
pueden apreciarse unas vacilantes y misteriosas sombras de
fuego. Periédicamente, surgen desde abajo unos ominosos
ruidos retumbantes que hacen temblar de miedo a los orcos,
Eneste y en todos los pasajes de la Ciudad de los Trasgos, el
pasillo conduce hasta el borde del Ojo, y a partir de ahi hay
un peligroso arco de piedra de 3 metros de ancho, sin baran-
dillas, que atraviesa toda la grieta hasta llegar al otro lado,
donde el pasadizo reparece. Si alguien se cae mientras lo esté
cruzando, es posible que caiga sobre al gunode los puentes que
hay en los niveles inferiores, lo que seria considerado como

una maniobra de Locura Completa (-50). Si se falla, el resul-
tado es una muerte segura al final de una larga y terrible
caida.

41. Gran salén. El gran sal6n es una enorme caverna, de 30
metros de anchura y 100 de longitud, que constituye el foco
de actividad de todo el Primer Nivel, pues es donde se en-
cuentra el trono del Gran Trasgo. Aqui tienen lu gar, y para
entretenimiento del tirano, unas fiestas salvajes, la reunion
de las tropas, la inspeccién de los nuevos cautivos y todo tipo
de horribles torturas. Hay unos colosales pilares de piedra
que soportan el techo de la caverna, situado a 40 metros de al-
tura; dichos pilares estin adornados por unos grabados que
muestran salvajes batallas, representando triunfos orcos.
Hay tres entradas que conducen al gran salén, cada una de las
cuales conecta con un pasadizo principal que sale dela Ciudad
de los Trasgos. En la parte central de la caverna se encuentra
un crepitante hogar, y en las paredes hay una serie de antor-
chas colocadas en antorcheras que dan una mayor ilumina-
cion a la zona. En la parte posterior del salon, rodeada de
sombras, se encuentra un gran tarima llana de piedra sobre la
cual descansael trono de basalto del Gran Trasgo. Hay un40%
de probabilidades de que el Gran Trasgo se encuentre sen-
tado en el trono del gran salén, rodeado por su guardia per-
sonal de 22-40 uruk-hai. Cuando el Gran Trasgo se encuen-
tre aqui, también estardn presentes en la caverna otros 20-30
orcos comunes guerreros, informando sobre noticias o espe-
rando 6rdenes. Detrds del trono hay una puerta secreta de
piedra, Extremadamente Dificil (-30) de detectar, que con-
duce hasta un estrecho pasaje de escape. El trono también
estd protegido mediante una trampa defensiva, que se activa
mediante una palanca situada en el brazo izquierdo del asien-
to. Dicha trampa hace que de unos tubos ocultos en el suelo
surjan unas lenguas de fuego de 1,8 metros de al tura, formando
un semicirculo protector de fuego. Cualquiera que se atreva
a atravesarlo sufrird un critico “E” de calor. (Ten en cuenta
quecuando Gandalf mat6 al Gran Trasgoen 2941 T.E. . el sefior
orco habfa saltado anteriormente de su trono encolerizado para
atacar al encadenado Thorin Escudo de Roble).

42. Cavernas de lurgs. (15) Iguales a PL 4.

43. Cavernas de los oficiales. (2) lguales a PL 5,

44. Cocina. [gual a PL 9.

45. Ahumadero. Igual a PL 10.

46. Almacenes. (4) Iguales a PL 11.

47. Herreria, Igual a PL 15.

48. Curtiduria. En esta caverna, separada de cualquier zona
habitada, se curan y preparan las pieles. Hay pieles colgando
de vigas rascadas, ablandadas con estiércol, y remojadas en
cubas de dcidos. Incluso los trasgos odian el hedor que de
aqui emana. En esta zona trabajan 10 esclavos, vigilados por
5 trasgos,

49. Destileria. Los destiladores, que ocupan el cargo mas de-
seado en toda la Ciudad de los Trasgos, son elegidos perso-
nalmente porel Gran Trasgo, La puertade lacaverna, que tiene
una cerradura Muy Dificil (-20) de abrir. siempre estd cerra-
da. Dentro se encuentran cubas de fermentacién y tinas donde
los orcos preparan y almacenan sus fuertes licores. Sélo un
trago del menos fuerte de ellos basta para tumbar a alguien
debil, y su efecto secundario radica en un fuerte calorcillo
fortalecedor. El licor mas fuerte, preparado para el Gran
Trasgo y sus oficiales, es tan potente que aturdird a cualquie-
ra que tenga una Constitucién menor de 90. Siempre hay 10-
15 orcos trabajando aqui.

50. Taller de carpinteria. Aunque los orcos prefieren tallar
la piedra, a menudo utilizan la madera para puertas, barriles,
bancos y objetos semejantes. Por esta caverna se encuentran
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esparcidas mesas de trabajo de piedra, sierras y otras he-
rramientas. En ella los troncos son convertidos en objetos de
formas determinadas segiin su uso. Siempre hay 10 esclavos
y 5 trasgos vigilandolos.

51. Molino. En esta caverna aflora un arroyo subterrdneo
que los orcos han canalizado para dar movimiento a un moli-
no mecdnico que muele el grano recogido por los grupos que
salen a forrajear. En esta zona siempre se encuentran 10 es-
clavos seleccionando y trillando el grano para que sea co-
mestible, vigilados por 5 trasgos.

52. Carniceria. Los orcos disfrutan demasiado cortando las
reses muertas como para dejar ese trabajo a los esclavos. Las
piezas conseguidas en las partidas de caza de los orcos se man-
tienen congeladas aqui sobre montones de hielo hasta estan
listas para ser troceadas o para ser llevadas al ahumadero. En
esta espantosa caverna se encuentran 6-15 orcos armados
con enormes cuchillos de carniceria.

53. Taller textil. Amontonadas en la cdmara aparecen balas
de lana esquilada a las cabras de las montafias, entre grandes
telares y largas mesas de trabajo. Las hembras orcas, de las
cuales siempre pueden encontrarse 21-30 aqui, se dedican a
tejer un dspero y rasposo tejido que utilizan para los vestidos.
54. Posadero para murciélagos. Igual a PL. 13.

NIVEL DOS DE LA CIUDAD
DE LOS TRASGOS (CT1I)

El Nivel Dos es el nivel central habitado de la Ciudad de
los Trasgos.
55. Pasaje ascendente. Este corredor principal asciende hasta
el Nivel Uno, conectando con CT I 38.
56. Pasaje descendente. Siguiendo este pasaje principal
descendente se llega hasta el Nivel Tres, pues conecta con
CTIHI75.
57. Pozo conector inferior. Este es el extremo inferior del

pozo de CT I 39. Hay una polea agarrada al suelo y alrededor
suyo se encuentra una gruesa cuerda, que asciende haciala os-
curidad superior.

58. Pozo de conexion superior. Similara CT 139, este pozo
une los niveles dos y tres, y conecta con CT IIT 77.

59. Ojo de la Oscuridad. Igual a CT I 40, esta es la conti-
nuacion inferior del gran pozo. El segundo puente, en este
nivel, se encuentra 30 metros por debajo del primer puente en
¢l Nivel Uno.

60. Caverna de la guardia personal. Como son de mayor
estatus que los orcos comunes, los uruk-hai que forman parte
de la guardia personal se merecen una residencia més espa-
ciosa y lujosa, con mobiliario similar como jergones de paja
y mesas de piedra, ademds de gozar de trofeos de batallas y
estandartes, craneos engastados de los enemigos caidos, y una
gran provisién de barriles de licor. Siempre que el Gran Trasgo
esté en su guarida adyacente, habrd 22-40 uruk-hai de guar-
dia estacionados en esta caverna, jugando, festeando y so-
fiando horribles suefios. No hay hembras que residan aqui,
pero los guardianes tienen acceso libre a los harenes. La ri-
queza personal de los guardias es de 6-10 mo y 16-20 mp.
61. Camara real. Justo al lado de la caverna de la guardia
personal, y s6lo accesible tras ser atravesada ésta iiltima, se
encuentra la estancia privada del Gran Trasgo, epitome de la
ostentacién orcay del mal gusto. Una puerta rcubierta con una
chapa de oro y una cerradura Muy Dificil (-20) de abrir pro-
tege la caverna. El mobiliario consiste en un hogar, una mesa
de obsidiana con bancos similares, una losa de piedra recu-
bierta con montones de pieles extrafias amodo de cama y con
un badalquin de cortinajes negros y rojos, barriles del mejor
licor de los trasgos y otras viandas capturadas, trofeos de ba-
tallas, una docena de copas enjoyadas valoradas en 100 mo
cadauna y diversidad de botin esparcido por el suelo. Hay unas
ornamentales caras lascivas y unas cabezas de monstruos ba-



beantes que adornan los postes de la cama y las patas de la
mesa.

Hay un 50% de probabilidades de que el Gran Trasgo se
encuentre aqui en un reposo hedonistico, en compaiiia de 6-
15 hembras orcas exéticamente vestidas dispuestas a cum-
plir todos sus caprichos. Detris de una puerta secreta de pie-
dra, Extremadamente Dificil (-30) de detectar y que no tiene
cerradura, existe un armario empotrado que contiene el teso-
ro personal oculto del Gran Trasgo, que consiste en 3000 mo,
5000 mp y 2000 mo en gemas en tres cofres de hierro cerra-
dos. La trampa que protege el armario, que también es
Extremadamente Dificil de detectar y desactivar, es bastante
ingeniosa. Hay unas hojas afiladas como cuchillas empotra-
das en el umbral detras la puerta, y que seran activadas cuan-
do se abra la puerta, asi el primer individuo que entre en el ar-
mario serd convertido en un montén de irreconocibles salchichas
cuando las cuchillas caigan verticalmente y conecten con las
ranuras que hay en el suelo. (4-8 criticos “D” de tajo). Cualquiera
que entre a continuacién volverd a disparar la trampa, y asf
sucesivamente hasta que sea desactivada.

62. Caverna del curandero. Muy parecida a PL 7, pero con
ladiferenciade que estaes la principal enfermeria de la Ciudad
delos Trasgos, y estd equipada con losas de piedra a modo de
camas para los cuatro uruk-hai curanderos que habitan aqui,
En dicha enfermeria se puede encontrar un surtido de hierbas
y drogas atin mayor que en las demas. Siempre hay presente
un curandero, y hay un 80% de probabilidades de que cada
uno de los demds también le acompane. Hay un 25% de pro-
babilidades de que haya 1-10 orcos en tratamiento de sus he-
ridas.

63. Caverna del chaman. Esta extrafia Y gran cimara, cerra-
da con una puerta Muy Dificil (-20) de abrir ¥ que estd ador-
nada con un emblema representando una serpiente, estd ha-
bitada por el Sumo Sacerdote y sustresacolitos. Unas vestiduras
religiosas de color rojo sangriento, unas grotescas mascaras
(mds horrendas atin que las caras de los orcos), unos cuchi-
llos rituales dentados con malignas runas talladas en ellos,
montones de hierbas y plantas venenosas colgando del techo
y varias cabezas cortadas contribuyen a crear una penetrante
y desagradable atmésfera de horror, Otros mobiliario comiin
consiste en losas de piedra cubiertas de pieles amodo de cama,
una larga mesa de piedra con sus respectivos bancos, algunos
barriles de licor, un hogar y unas estanterias situadas en un
nicho. En dichas estanterfas hay una extensiva coleccién de
registros tribales tallados en tablillas de piedra que datan de
la Segunda Edad y que conforman una uniformemente
desagradable, rimbombante Yy repetitiva historia; pero es
entre dichos registros el tinico lugar donde puede encontrarse
el tinico mapa completo de 1a Puerta de los Trasgos (normal-
mente tras horas de tediosa biisqueda).

Hay un 80% de probabilidades de que los chamanes se
hallen presentes. Una de las estanterias es en realidad una puer-
la secreta, Muy Dificil (-20) de detectar y abrir, que comuni-
ca con un armario empotrado en el que se encuentra un cofre
dehierro. Dentro del cofre hay gemas y joyas por valor de 1200
mo que han sido recogidas como “donaciones” para el tem-
plo. Lacerradura del cofre contiene una trampa con unaaguja
envenenada, Extremadamente Dificil (-30) de detectar y de-
sactivar, que inyectael letal veneno de una arafia gigante, cuyo
nivel de ataque es 10.

64. Agujero de los trolls. La caverna de los 5 trolls de las ca-
vemas mercenarios del Gran Trasgo, in imaginablemente ho-
rrible, avergiienza a la peor de las pocilgas de los trasgos.
Afortunadamente, los orcos mantienen el hedor dentro de la
habitacién mediante una puerta de hierro, El mobiliario con-

siste en montones de paja mohosa, una enorme mesa de pie-
dra y un hogar sobre el que cuelga un caldero del tamario de
un hombre. Esparcidos por toda la habitacién hay barriles de
licor mezclados con huesos y restos de carne podrida de anti-
guas comidas. Los orcos no se atreven a entrar en esta caver-
na, sino que dejan la comida de los trolls en la puerta, llaman
¥ se van. Ocultos en un pozo poco profundo que hay bajo de
la paja aparecen unos sacos repletos con el botin conseguido
por los trolls, consistente en 500 mo, 1200 mp y gemas por
valor de 600 mo. Siempre hay presente un troll de las caver-
nas, y hay un 50% de probabilidades de que los demads tam-
bién le acomparien.

65. Cavernas de lurgs. (15) Iguales a PL 4.

66. Cavernas de los oficiales. (2) Iguales a PL 5.

67. Cocina. Igual a PL 9.

68. Herreria. Igual a PL 15,

69. Almacenes. (4) Iguales aPL 11.

70. Caverna de los rastreadores. Aqui habita un grupo
tinico de orcos, el cuerpo de élite de los rastreadores, bajo el
mando personal del Gran Trasgo, que son una combinacion
de informadores y ladrones. La puerta es de hierro, Muy
Dificil (-20) de abrir. Al echar un vistazo a su interior se
puede apreciar claramente el puesto privilegiado que ocupa
unespia leal, pues los rastreadores viven en unas condiciones
mucho mejores que sus hermanos comunes. Siempre tienen
asualcance los mejores licores y las carnes mas selectas. Unos
Jjergones de paja, mesas de piedra, un gran hogar llameante y
montones de trofeos robados completan el mobiliario.
Esparcidas por toda la guarida aparece un impresionante sur-
tido de herramientas de ladrén, botas acolchadas y capas y
mdscaras con capuchas negras. Siempre hay presentes 13-40
rastreadores de é€lite. El tesoro personal es de 5-10 mo, 5-30
mp y 10-60 mb (cada uno).

71. Camara de los huéspedes. Reservada para los poco fre-
cuentes huéspedes reales, y contrastando con las de los cau-
tivos, esta estancia est4 amueblada al estilo humano, con una
cama de madera con badalquin, una mesa y sillas de madera
de roble y un hogar. La puerta tiene una cerradura Dificil (-
10) de abrir. Hay un 20% de probabilidades de esté como re-
sidente un embajador del Rey brujo (el tipo de individuo queda
a discrecidén del DJ),

72. Harenes. (3) Cada una de las cavernas de apareamiento
en masa de los orcos contiene aproximadamente 102- 120 de
las mads jovenes y atractivas (paralos orcos, por supuesto) hem-
bras orcas, lamayoria de la raza comtn aunque hay algin ex-
trafo especimen uruk. Sélo el Gran Trasgo, sus comandantes
Y guardianes uruk-hai y los rastreadores de él'te tienen acce-
so libre a los escasos placeres que pueden proporcionar estos
burdeles, aunque a veces se le permite la entrada a algiin orco
comin como recompensa por su éxito en una incursion, pues
eso significa que han demostrado serdignos de aparearse. En
la puerta hay dos babeantes guardias uruk-hai que cumplen
esta rigida politica.

73. Guarderias. (2) Estas cacofénic ascavernas contienen 250
crias de orco cada una, que forman una masa que chilla, be-
Irea, insultay se pelea. Estos violentos nifiatos si guenlos pasos
de sus padres ya desde tierna edad, y las 20 hembras orcas si-
tuadas en cada una de las guarderias utilizan de forma vigo-
rosa sus latigos para evitar que haya muchas victimas entre
sus pupilos.

74. Templo de la Oscuridad. Cuando la luna estd oscura, los
orcos se retinen por la noche en su horroroso templo para
cantar oraciones al Sefior Oscuro con sus horribles voces graz-
nantes y ofrecer sacrificios humanos para acelerar el retorno
de supoder. Esta gran caverna puede llegaraalojara 500 orcos
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muy apelotonados ante el gran altar en forma de pirdmide. Es
encima de ese pilar manchado de sangre donde los shamanes
orcos cortan el cuello a sus victimas conscientes y lanzan sus
restos a un ardiente fuego que hay en la base del mismo,
donde se acumulan montones de craneos y huesos chamus-
cados. El resto de ocasiones, la cueva estd vacia, pero parece
estar encantada por los espiritus de aquellos que han pereci-
do horriblemente en ella.

NIVEL TRES DE LA CIUDAD
DE LOS TRASGOS (CT I1I)

El Nivel Tres es el nivel habitado inferior antes de las
Cavernas de los Hongos y las Minas.
75.Pasaje ascendente. Este corredor principal asciende hasta
el Nivel Dos, conectando con CT 11 56.
76. Pasaje descendente. Este corredor principal desciende
hasta las deshabitadas cavernas inferiores donde se cosechan
los hongos y se mantienen las bestias, y también hasta los atin
mds profundos pozos de minas donde los orcos excavan de
formaincansable en buscade hierro y otros minerales. Dichas
cavernas pueden ser exploradas utilizando la Tabla de
Caracteristicas Aleatorias, 11.5.
77. Pozo conector inferior. [gual a CT II 57, pero éste co-
necta con CT II 58.
78. Rampa. Un resbaladizo hueco inclinado conduce di-
rectamente hasta las Cavernas de los Hongos. Ofrece un ri-
pido camino de bajada (s6lo de ida, a menos que se deje una
cuerda atada).
79. Ojo de la Oscuridad. Igual a CT 1 40. Los orcos llaman
al puente que lo atraviesa 50 metros por debajo de su compa-
neroenel Nivel Dos, el “Ultimo Agarradero”, por razones ob-
vias.
80. Cavernas de lurgs. (11) Iguales a PL 4.
81. Cavernas de los oficiales. (2) Iguales a PL 5.

82. Cocina. Igual a PL 9.

82. Almacenes. (4) Iguales aPL 1 1.

83. Pozos de los esclavos. (5) Tras una agotadora forzada de
trabajo de 12 horas de duracién, los exhaustos esclavos son
arrojados a estos pozos sin ninguna iluminacién. Cada uno
de ellos contiene unos 25 esclavos, amontonados en pilas de
paja. pues la mitad de los 50 trabajadores suelen estar ausen-
tes en cualquier momento determinado. El suelo esta 7 me-
tros por debajo del nivel de su puerta de hierro, y los esclavos
s6lo pueden salir trepando por una escala que les proporcio-
nan los guardias que hay arriba. Dichas escalas se guardan en
los almacenes cercanos. La zona de los pozos de los esclavos
se encuentra constantemente guardada por un lurg de 11-15
Orcos.

85. Gran forja. Nada impresiona mds a los orcos de la Puerta
de los Trasgos que esta enorme caverna, bullente de activi-
dad en todo momento con ruidosos artefactos y maquinas, y
con un calor sofocante y casi insoportable. Toda la zona es
atravesada por un complejo sistema de tuberias, canales y tinas,
mientras que altos hornos excavados en las paredes de piedra
y calentados por fuegos subterraneos funden el mineral puro
convirtiéndolo en hierro fundido y escoria. Haces de chispas
vuelan por el aire mientras el metal liquido se precipitaen los
canales tallados en el inclinado suelo y se vierte en sus mol-
des de enfriamiento, haciendo surgir vapor de las cisternas de
agua fria. En las largas mesas de trabajo se oyen los ecos del
trabajo de las herramientas, y los martillos resuenan al gol-
pear contra los yunques, convirtiendo los alambres y las ba-
rras de hierro en armas y armaduras. En el infierno que cons-
tituye esta forja siempre hay trabajando 42-60 orcos y 31-40
esclavos, éstos ultimos llevando a cabo los trabajos mas infe-
riores y peligrosos bajo la vigilancia de los orcos. Sélo a los
habilidosos armeros orcos se les permite manejar las armas
finalizadas.
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