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— ay ciertos factores, que podriamos llamar rasgos de in-,
terpretacion, que no se tienen en cuenta en el sistema de E! Serior
de los Anillos pero que aun asf afectan el rol de tu personaje. Esta
seccion describe los tres rasgos de interpretacion que utilizare-
mos en EI Serior de los Anillos:
* Personalidad
* Motivacion
* Alineamiento

Cada uno de estos rasgos de interpretacion representa una
faceta de la naturaleza y temperamento individual de tu per-
sonaje. Dichos factores dan vida a tu personaje en términos de
juego, haciéndolo mis realista para ti, para los demds jugadores
y para el Director de Juego.

PERSONALIDAD

Puedes decidir infundir tu propia personalidad a tu personaje,
algo que es totalmente permisible y con lo cual te puedes divertir
enormemente. Sin embargo, hay veces en que puede ser igual de
gratificante, estimulante v divertido dotar a tu personaje de una
personalidad totalmente diferente a la tuya; después de todo, esto
esun juego de rol de fantasia. Decidas lo que decidas, esimportante
que consideres cuidadosamente la personalidad de tu personaje.

La lista incluida continuacion presenta una serie de rasgos de
personalidad. Dichos rasgos no son més que ejemplos para ayu-
darte a desarrollar una personalidad para tu personaje. No tie-
nes por qué elegir un rasgo especifico de cada linea. En realidad,
lo mejor es elegir s6lo unos pocos; si tu personaje no tiene algu-
nos rasgos especificados, asume que se comporta de forma nor-
mal en lo que se refiere a esos rasgos.

Siestdsutilizando una plantilla de personaje, puede que quieras
anadir algin rasgo de personalidad ademds de los que ya aparecen
enella. Y recuerda, siempre puedes cambiar los rasgos de tu perso-
naje a medida que vive nuevas aventuras y €l se va desarrollando.

Cada linea presenta un rasgo extremo a la izquierda y su ras-
goextremo opuesto ala derecha. Entre ellos hay una serie de ras-
gos intermedios.

Ejemplo: Galadhil es uno de los personajes descritos en las planti-

llas de personajes (pdg. 22-23). Sus rasgos de personalidad son: se-

rio y centrado. Eso significa que Galadhil suele comportarse de forma
normal en lo que respecta a los demds rasgos de personalidad.

Eljugador que lleve a Galadhil puede también decidir que Galadhil
sea orgulloso, obstinado y piadoso. Si decide hacerlo, deberia apuntar
estos rasgos en la seccion de notas de su plantilla de personaje.

LisTA DE RASGOS DE PERSONALIDAD

Hosco, malhumorado,

sombrio, serio ............. <iieeene Despreocupado, alegre, jovial
Piadoso, compasivo,

amable ............... Descuidado, mezquino, cruel, despiadado
Austero, sobrio, reservado,

comedido, moderado .........cceevvnnns Liberado, viva la virgen
Murtir, valedor,

PrOtECtOr ... Intimidador, autoritario, matén
Radical, liberal,

libre de prejuicios ....... Ortodoxo, conservador, reaccionario

Carinoso, amistoso,

amigable ....
Prudente, paciente,

cauto ....... Impaciente, impulsivo, imprudente, precipitado
Extrovertido, sociable,

hablador ....ccconins Reservado, retraido, timido, introvertido
Manso, modesto,

humilde .... Orgulloso, creido, engreido, pomposo, arrogante
Letérgico, gandul, perezoso, indolente,

Pendenciero, hostil, antagénico

holgazan ........ Vibrante, enérgico, emprendedor, ambicioso
Deferente, respetuoso, cortés, educado,
civilizado .......... Maleducado, descarado, imptdico, insolen

Décil, flexible, sensible, cooperativo ... Obstinado, tozudo
Confiado, optimista,

SERUTD uimansmvmismis Nervioso, aprensivo, intranquilo
Peledn, belicoso
T T Vengativo
... Egoista, miserable, codicioso

Pacifico, no violento, sosegado .

Caritativo, indulgente

Benévolo, generoso
Honesto, directo,

dé CORBaNZa iesvmisscnicisas Veleta, mentiroso, deshonesto
Honorable, de altos principios ......................... Deshonroso
Leal. fiel Hable ...oanammnmnan Traicionero, desleal
Legal, justo, honrado ............... Arbitrario, caético, corrupto
Moral, ético, con principios ........coveeeneee Inmoral, amoral
Piadoso, devoto, religioso ... Mundano, impio
Quijotesco, idealista ................ Practico, pragmatico, cinico
Crédulo, confiado ................ Escéptico, suspicaz, paranoico
Curioso, INQuisitivo ... Apatico, poco curioso
Centrado, atento ......cooevveeviieenns Distraido, mente ausente
Continente, Casto ......coceeeeeecee- Lujurioso, licencioso, lascivo
Silencioso, reservado ....... Extravagante, bullicioso, ruidoso
Valeroso, valiente,
atrevido, audaz ....................... Timido, cobarde, pusilinime

Pasivo, indiferente,

calmado ......srveea- .. Enérgico, entusiasta, excitable

Tranquilo, SErentiu i msismismeerarais Irascible, impulsivo
Estoico, impasible, imperturbable ............. Sensible, quejica
Sociable, gregario ................... Insociable, antisociable, frio
Optimista ..................... [ncierto, cinico, fatalista, pesimista
Creativo, inventivo, original ..... Conformista, poco creativo
Tolerante, sin prejuicios ............. Esnob, parcial, intolerante
Desordenado, confuso ................. Ordenado, perfeccionista
COmPIeNSivo ......coeeeeeiiieniaennes Envidioso, posesivo, celoso
Dependiente ..., [ndependiente




MOTIVACION

Otra pregunta que deberias responder sobre tu personaje es:
éCuél es su motivacién? (Cuéles son sus objetivos en el juego?
Pueden ser ir de aventuras y pasdrselo bien. Puede ser reunir tan-
to oro, riquezas y objetos magicos como sea posible (como Frameel
Exterminador de Dragones). Puede ser matar y luchar. Podria ser
derrotar a los malévolos sirvientes de Sauron y hacer del mundo
un lugar seguro para los Pueblos Libres. Sea cual seala motivacién
de tu personaje, es una gran ayuda para hacerlo mas realista.

La siguiente lista presenta una serie de rasgos de motivacion.
Dichos rasgos no son més que ejemplos para ayudarte a desarro-
llar una motivacién para tu personaje. Muchas de las motivacio-
nes escritas a continuacién requieren que tiy tu D] deciddis jun-
tos la causa de la motivacién. Puedes saber que tu personaje
quiere destruir al clan enemigo que mat6 a su familia en una in-
cursi6én. Sin embargo, el D] deberia decidir qué clan de todo el
mundo fue el que hizo dicha incursién.

Ejemplo: Galadhil (véase pig. 22-23) tiene una motivacion prin-
cipal en su vida: destruir al “Mal” alld donde lo encuentre.

ListA DE RASGOS DE MOTIVACION

Destruir: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pais, gremio, centro de
poblacién, individuo, etc.

Odio y actuar contra: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pais,
gremio, centro de poblacion, individuo, etc.

Odio: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pais, gremio, centro de po-
blacién, individuo, etc.

Disgusto: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pais, gremio, centro
de poblacién, individuo, etc.

Venganza contra: individuo, familia, clan, cultura/raza, centro de
poblacidn, gremio, etc:

Preservar: individuo, familia, clan, gobernante, pais, cultura/raza,
centro de poblacion, gremio, etc.

Proteger: individuo, familia, clan, gobernante, pais, cultura/raza, cen-
tro de poblacion, gremio, “el débil , etc.

Servir: individuo, familia, clan, gobernante, pais, cultura/raza, centro
de poblacidn, gremio, etc.

Promover: paz, libertad, justicia, religion, moralidad, guerra, libre
empresa, etc. :

Reconstruir/reiniciar: gremio, centro de poblacién, religion, clan,
dinastia, etc.

Fanitico acerca de: extender la religion, libertad, pureza, ley y orden,
etc.

Obsesion por: extender la religion, libertad, pureza, ley y orden, etc.

Miedo de (fobia): alturas, oscuridad, agua, ctc.

Adquirir xxx para yyy: “vx” es riqueza, poder, conocimiento, objetos
migicos, efc. “yyy “ es un gobernante, pais, cultura/raza, gremio, re-
ligidn, clan, centro de poblacidn, etc.

Adquirir “xxx” personal: “xux “ es poder, conocimiento, objetos md-
gicos, placer, fama, etc.

Adquirir y mantener el honor personal

Aventuras, desafios, emocién

Interés personal en general

Heroismo

“Hacer del mundo un lugar mejor”

ALINEAMIENTO

Deberias prefijar si tu personaje sigue una causa o un grupo
que tenga objetivos comunes a los suyos. Estos serdn los rasgos
de alineamiento de tu personaje. La decisién ms fécil es: étu
personaje es bueno, malvado o neutral? En la Tierra Media, las
fuerzas malévolas suelen estar normalmente (pero no siempre)
dominadas por Sauron, y su intenci6n es destruir a las fuerzas
del bien (que o bien se muestran pasivas o bien intentan enfren-
tarse a Sauron de forma activa).

Hay muchos rasgos de alineamiento basados en lamoral o la
filosofia:

» {Cree fervientemente tu personaje que el fin justifica los me-
dios (Maquiavelismo)? Saruman lo creia, y al final fue corrom-
pido.

* (Respeta las leyes rigidas? Los elfos no lo hacen; algunos seres
malvados si.

+ {Es un hedonista? Bueno o malo, su principal preocupacién
ser disfrutar.

Todos estos son ejemplos interesantes; hay otros rasgos de
alineamiento que pueden anadir profundidad y complejidad a
tu personaje. .

Lasiguiente lista presenta una serie de rasgos de alineamiento.
Cada linea presenta un rasgo a la izquierda y su rasgo opuesto en
la derecha. Dichos rasgos son sélo gjemplos que pueden ayudarte
a desarrollar un alineamiento para tu personaje. No tienes por
qué escoger un alineamiento especifico de cada linea. En reali-
dad, es mejor elegir sélo un rasgo; si tu personaje no tiene ciertos
rasgos especificados, supon que es “neutral” con respecto a di-
chos rasgos.

Ejemplo: El rasgo de alincamiento de Galadhil (pdginas 22-23)
es: Bueno. Eso significa que Galadhil es neutral con respecto a todos los
demds rasgos de alineamiento. Galadhil podria tener mds de un rasgo de
alineamiento; podria tener un alincamiento de “Bueno” y “Leyes/Go-
bierno*, es decir iria “en contra del mal y en favor de la sociedad organi-
zada.”

ListA DE RASGOS DE ALINEAMIENTO

BUENGo: 5 sl Neutral ...
Leyes/gobierno....... Neutral ...,
Gobiemno i i Neutral ...... Rebeldes/Gobierno opositor®

Leyes/principios ..... Neutral ...... Oportunismo, “El Fin Justifica
los Medios” (Maquiavelismo)

Religién .......coovvnnns INEULrAL ... inisrisinssentsesss Ateismo
Raligi6n cosussivsisinsss Neutial oo Religién opositorat
Libre empresa.......... Neutral ......... Cirtel/gremios/monopolios
Libre empresa NeULTal .......iisinmmmssmg Socialismo
Ascetismo ..., Neutral .......cccoonvnimnniennnnnn: Hedonismo
Altruismo ... sNeutral v cisticssiviommsthoss imomgis Egoismo
Espiritual ............... DNOURTRY: coviis s istismsidsnsnsisninins Materialista

MetaAfSEc .o NEOEAL i i iosiisi st Literal

*: Se aplica este alineamiento a dos grupos gobernantes cualesquiera que se 0po-
nen el uno al otro. Los grupos pueden controlar diferentes paises, feudos,
ciudades-estado, etc.; o pueden ser grupos rivales dentro de la misma entidad
politica o geografica (como la rebelién, la guerra civil, etc.). Por ejemplo, la Lu-
cha entre Parientes de Gondor en la Tierra Media, Francia contra Inglaterra en
la Guerra delos 100 Afios, York contra Lancaster en la Guerra de las Rosas, Nor-
te contra Sur en la Guerra de Secesion, etc.

t Seaplica este alineamiento a dos religiones cualesquiera que se opongan la una
alaotra, Esta oposicién puede tener una base politica o dogmitica. Por ejemplo,
cristianos contra musulmanes, catélicos contra ortodoxos griegos, catélicos con-
tra protestantes, etc.
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DEFINEN A TU PERSONAJE

e una partida de EI Sesior de los Anillos, cada partici-

pante, excepto el director de juego (D]), es un “jugador” que asu-
me el papel de uno de los personajes individuales; estos perso-
najes son los personajes jugadores (PJs). Todos los demas
personajes son controlados por el director de juegoy se les llama
personajes no jugadores (PNJs). Existen una serie de factores que
determinan lo que cada jugador puede hacer en el entorno de un
juego de rol (es decir, atributos mentales, fisicos, vida pasada,
apariencia fisica, habilidades, bonificaciones, etc.). En esta sec-
cién se explica c6mo se utiliza cada uno de estos factores dentro
del sistema de El Seiior de los Anillos.
Los factores bésicos que definen a un personaje son:

* Rasgos de interpretacion ............. (Apartado 4.0, pag. 24-25)
» Caracteristicas fisicas y mentales ..... (Apartado 5.1, pig. 27)
* Razaycultura .......ccoeovveenieirnanee (Apartado 5.2, pig. 28-29)
* Profesion 7. aidussniniugnig (Apartado 5.3, pag. 30)
o Habilidades ::........iciiimnsesiassonses (Apartado 5.4, pig. 31-35)
» Puntos de experiencia . (Apartados 5.5 y 6.0, pag. 35, 38-41)
e NIl i (Apartados 5.5 y 6.0, pag. 35, 38-41)
+ Capacidades magicas.........coocneninee (Apartado 5.6, pag. 36)
* Dineroy equipo .......cccoeecviieciinnn, (Apartado 5.7, pag. 36-37)
e & @

El Seiior de los Anillos es un sistema de rol disefiado para uti-
lizar personajes entre el nivel 1y el 10. Utiliza algunas simplifi-
caciones y restricciones pensadas para facilitar el aprendizaje de
lo que es el juego de rol. Quienes dominen completamente este
sistema y deseen mas detalle, realismo y personajes de niveles
mis altos deberian utilizar los sistemas modulares de Rolemaster.
El Manual de Armas detalla el combate sin hechizos, con una ta-
bla més extensa de criticos, mds tipos de armadura, artes mar-
ciales y tablas de ataque para cada arma. El Manual de Hechizos
detalla y amplia las listas de hechizos y su realizacién; contiene
112 listas, mas de 2000 hechizos de hasta nivel cincuenta, quin-
ce tipos de personajes capaces de usar hechizos y listas de hechi-
zos malignos. El Manual de Personajes presentan un sistema mds
extenso de desarrollo de personajes, con 19 profesiones y una
explicaciéon ms detallada de las caracteristicas y demds factores
que crean un personaje.

BT-1 Tasta DE BONIFICACIONES POR CARACTERISTICA

Caracteristica Bonificacién Puntos

de poder*
102+ +35 4
101 +30 3
100 +25 3
98-99 : +20 2
9597 . xS 2
90-94 +10 1
75-89 +5 ]
25-74 2 0
10-24 i -5 0
5-9 -10 0
3-4 -15 0
Yol =20 0
1 -25 0

* —Los puntos de poder son necesarios para realizar hechizos (ver el apar-
tado 8.4, pag. 54). El nimero (basado enla Inteligencia o en la Intui-
cién) que se da arriba se multiplica por el nivel del personaje para
obtener el total de puntos de poder de dicho personaje.

BT-2 TasLA DE EFECTO DE LA BONIFICACION
POR CARACTERISTICA

Nota para el SA Bésico: Un personaje de SA Bisico viene definido
por 12 habilidades y capacidades fisicas y mentales llamadas caracte-
risticas. Un personaje de El Seior de los Anillos esté definido por 6
caracterfsticas fisicas/mentales, docenas de habilidades, y otros mu--
chos factores especiales (raza/cultura, profesién, nivel de experiencia,
puntos de poder, etc). Estos factores se describen en el resto de este

e

Habilidad o Caracteristica
Capacidad aplicable
Movimiento y maniobra:

Sin armadura, 0 CULTO ...o.voveeerennesesseeesssesisnessenens AGI

Cotiidemalla 0/COLAZA viviiviviwsisiseinsiicsarismsmmsssssns FUE
BO CUETPO & CUEIPO ..ucecrincsissienmssssensnsismmsissnsusssassssasssnsss FUE
BO proyectiles y armas arrojadizas ... AGI
THEPAT ...t st s
Montar o cabalgar
Nadar.......ccovvceveenenen
Rastrear
BOBOSCRY . oosiiinsinits s i TS e r O SR s wR e UV asess —
Acechar/escoNderSE ...ccivicimmmimsisisassssissssransassarannsnss PRE
ADAF Cerradiinas . i e s e INT
Desactivar tIAMPAS .....ccccuimsersiesassssssmsnsssssssnsssmsnssrsnsrsrassinssss I
ESAEBURES. 5o s i e s st iani INT
UI8ar ODJELOS  cusiviciiiissuusbinaiinis i s rbandonssinarmeninpnansranishinsintss I
Hechizos dirigidos ..o, AGI
PercepeiOn ..icccuveueuiesimssrissinssnisnessnnnssnsrsessassrsnssnsssnasissessasases [
Desarrollo Hsicn oot CON
Bonificacion defensiva........ccooeevveeeneieeiiinininininnns AGI
Tirada resistencia contra Esencia ...........ccccevevvveniininnens INT
Tirada resistencia contra Canalizacion ............cceovvieenneee 1
Tirada resistencia CONtra VENENOS ........ccuvrevvriuminarenns CON
Tirada resistencia contra enfermedad..............ccoeeve CON




@ 5.1 * caracteristicas @
Fisicas y mentales

Los atributos fisicos y mentales basicos de un personaje se
representan mediante 6 puntuaciones llamadas caracteristicas:

Caracteristica Abreviatura
T . e B A proe ey FUE
AZIdat ot wirmsampm AGI
Constbacion o tosuilvmmm CON
Inteligencia ......cccccvvvecciniiiiinnnns INT
INEHCIOR ... enismiminissesmimmsamsrins |
Presencia .ciismintiiiimisins PRE

Cada personaje tiene un valor numérico, entre 1 y 100, para
cadauna de estas caracteristicas. Dicho valor nos dice como es una
caracteristica en relacion con las de otros personajes. Cuanto mas
bajo el valor numérico de una caracteristica, mas débil es en rela-
cién con la misma caracteristica de otros personajes. Las caracte-
risticas relativamente altas proporcionan bonificaciones que se
aplican a la hora de llevar a cabo ciertas acciones o actividades.

LAS CARACTERISTICAS
FUERZA (FUE): No se trata de la fuerza bruta, sino de la capaci-
dad de usar la musculatura de la mejor forma. Esta caracteristica
afecta las capacidades de un personaje en el combate cuerpo a cuer-
po, en transportar cargas y otras actividades que requieran fuerza.

AGILIDAD (AGI): La destreza manual, la rapidez, los reflejos,
laligereza, todo ello se refleja la agilidad. Esta caracteristica afec-
ta la capacidad del personaje en defensa, combate con proyecti-
les, en el movimiento y otras maniobras.

CONSTITUCION (CON): Se trata de la salud general y labuena
forma fisica de un personaje. Afecta a las capacidades de un perso-
naje de resistir a la enfermedad, a los venenos y otras penalidades,
asi como su capacidad de resistir los efectos del dolor, el shock y 1a
hemorragia (pérdida de puntos de vida).

INTELIGENCIA (INT): El razonamiento, memoria y sentido
comin de un personaje. Afecta a la capacidad del personaje en
actividades que requieren pensamiento o perspicacia; por ejem-
plo, aprender listas de hechizos, aprenderidiomas, leer runas, etc.

INTUICION (1): La relacién entre el personaje y la fuerza om-
nipresente en la naturaleza (Ainulindile, la Cancién que cre6 y
dio forma a Arda) v lo sobrenatural, incluyendo fenémenos ta-
les como la sabiduria, la suerte, el genio y el favor de los Valar.
Esta caracteristica afecta la capacidad de un personaje de reali-
zar hechizos, usar objetos magicos, percibir cosas (por ejemplo,
trampas) vy realizar otras actividades.

PRESENCIA (PRE): El coraje, prestancia, autoestima, carisma y
autodisciplinade un personaje. Afectaala apariencia de un personaje,
su capacidad ara influir v controlar a otros personajes, su autocontrol
ensituaciones criticas y su habilidad en sacar fuerzas de flaqueza.

Nota para el SA Bésico: La caracterfstica Fuerza de SA Bdsico equi-
 valealascaracterfsticas Fuerzay! Constitucién de El Seiior de los Ani-
Hos, Lacaracteristica Agilidad de SA Bdsico equivale ala caracteristi-
caAgllidad de EI Sesior de los Anillos. La caracteristica Inteligencia
de SA Bdsico equivale a las caracteristicas Intc!’:g:nda Intmcién y
Presencia de El Serior de los Anillos. :

BONIFICACIONES POR CARACTERISTICAS

Si las caracteristicas de un personaje son lo suficientemente
altas o bajas, pueden aplicarse ciertas bonificaciones y penaliza-
ciones a las habilidades y acciones de un personaje. Estas bonifi-
caciones aparecen en la tabla BT-1 y pueden ser alteradas por
otros modificadores segin la raza del personaje, dados en la ta-
blaBT-3. Sélo se aplica una bonificacién por caracteristicaa cada
habilidad o capacidad. L4 relacién entre caracteristicas y las ha-
bilidades correspondientes se da en la tabla BT-2.

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje deben
ignorar estas tablas, ya que sus modificadores ya se han incluido en
las bonificaciones de las plantillas de personafe.

Ejemplo: Uno de nuestros personajes de prueba, Meredur, tiene una
gran constitucion, es muy dgil y muty fum:; sin mnbmgﬂ, aunque su
presencia no estd mal, su inteligencia e intuicion quedan por debajo
de lo normal. Sus caracteristicas y bonificaciones (sacadas de la ta-
bla BT-1) para El Serior de los Anillos son:

TRETZR viicivivivisns 1O e, benificacion normal de + 25
Agilidad.............. 95............. bonificacién normal de + 15
Constitucion......... D st bonificacion normal de + 10
Inteligencia ......... 42............. bonificacién normal de 0
Intuicidn ............. DL G e bonificacién normal de -5
Preséncla ... B4 s bonificacién normal de + 5

Meredur serd bueno en el combate y en las habilidades que tengan
que ver con lo fisico (0 sea, movimiento, desarrollo corporal, trepar,
etc.) pero serd menos competente en las habilidades que impliquen es-

fuerzos mentales (es decir, leer runas, rastrear, realizar hechizos, etc.)
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@ 5.2 * rRazaycultura @

Todo personaje de El Sesior de los Anillos pertenece a una
cierta raza/cultura. Las plantillas de personaje ya tienen en
cuenta este aspecto en todas las bonificaciones pre-calcu-
ladas. Para los personajes que desarrollen su propio perso-
naje, la raza escogida afectara las bonificaciones a las
habilidades del personaje, su desarrollo durante la adoles-
cencia, sus capacidades especiales, su aparienciay algunos
otros factores.

Razas Y CULTURAS EN TIERRA MEDIA

Hay una gran variedad de razas y culturas que pueden usar el
director de juego y los jugadores dentro del marco de las reglas
de EI Seior de los Anillos. Ten en cuenta que la raza “humana”
es en realidad una clasificacién general que incluye a muchas ra-
zas/culturas (por ejemplo, los Haradrim, Dunlendinos y
Beé6rnidas son humanos). A efectos del juego, un personaje “hu-
mano” debe ser de una de las razas/culturas humanas.

Pueden usarse o inventarse otras razas y/o culturas, pero el
director de juego tendra que decidir cuales serdn sus rasgos y ca-
pacidades. En el Apéndice A-2 (pag. 146-179) encontraréis in-
formacion detallada de todas estas razas.

Razas no humanas

Medio elfos Elfos Noldor Elfos Sindar
Elfos Silvanos Enanos Umli
Hobbits Orcos comunes Uruk-hai
Medio orcos Trolls comunes Olog-hai
Medio trolls

Culturas/razas humanas

Bedrnidas Namenéreanos Negros ~ Corsarios
Dorwinrim Dinedain Dunlendinos
Hombres del Este  Eriadorianos Gondorianos
Haradrim Lossoth Rohirrim
Variags Hombres del Bosque Woses

CAPACIDADES ESPECIALES DE LAS RAZAS
Algunos personajes recibiran modificaciones especiales segin
su raza a sus bonificaciones por caracteristicas y a sus Tiradas de
Resistencia. Estos modificadores se dan en la tabla BT-3; hay una
fila para cada raza/cultura no humana, una fila paralos Dinedain,
y una fila para todas las razas/culturas humanas no Dinedain.

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje deben
ignorar esta tabla, ya que sus modificadores ya se han incluido en las
bonificaciones de las plantillas de personaje.

OpcIONES DE HISTORIAL
Cada personaje tiene aptitudes especiales basadas en sus “op-
ciones de historial”. En el Apéndice A-2 (pag. 146-179) encon-
trar4s informacion acerca de las opciones de historial especifi-
cas disponibles para cada cultura/raza, pero la mayoria de esas
opciones pertenecen a una de las siguientes categorias:

Capacidades especiales: Se trata de ciertas capacidades espe-
ciales que posee el personaje. En muchos casos, estas capaci-
dades son las que distinguen al personaje del jugador de la
gente corriente y son en parte la raz6n de que haya decidido
ir de aventuras en lugar de quedarse a cuidar su granja.

Objetos especiales: Se trata de objetos mégicos o fuera de lo
corriente que el personaje ha heredado o que el destino ha co-
locado en sus manos.

Dinero: Se trata dela cantidad de dinero extra con la que un per-
sonaje puede comenzar,

Grados de habilidades no profesionales: Estos son grados de
habilidad desarrollados que no estin necesariamente relacio-
nados con la raza o profesion del personaje.

Subida de caracteristicas: Esta opcién significa que se mejo-
ran las caracteristicas.

Idiomas: Esta opcién permite que un personaje aprenda varios
idiomas.

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje deben
ignorar las opciones de historial, ya que tales opciones ya se han teni-
do en cuenta en la informacidn de las plantillas de personaje.

DETERMINAR LOS DETALLES DEL HISTORIAL
Cada plantilla de personaje tiene un apartado de texto que descri-
be el pasado e historia del personaje. El DJ deberia desarrollar una
trasfondo similar para cada jugador que cree su propio personaje
(Apartados 22.0y 25.0, pag. 84-87, 92). Esto es labor del D], aun-
que el jugador interesado puede tener algo que decir. La cantidad de
detalles depende del esfuerzo que el D] esté dispuesto a realizar.



BT-3 TasLA bE MODIFICACIONES ESPECIALES SEGUN LA RAZA

Mods. a las bonificaciones por caracteristicas

Mods. alas tiradas de resistencia

Medio elfo 0
Elfo Silvano +5
Elfo Sinda

Elfo Noldo

Medio troll +#10 5 +10 -5 5

Troll +15 -10 +15 -15 -15
Olog-hai +20 -5 +15 -5 -10

FUE AGI CON INT I PRE ESE CAN VEN ENF
Hobbit -20 +15 +15 0 -5 -5 +50 +20 +30 +15
Umli +5 0 +10 0 -5 -5 +20 0 +5 +5
Enano +5 -5 +15 0 -5

5 _ +40 0

+10 +10

+5 0 +5 +50

+5 0 +10 +100
0 +10  +100
0

-5 . 0 0 ' + 'I S +5

-10 0 0 +30  +10
-10 0 0 +20  +10

cién, PRE: presencia

Clave: ESE: Esencia, CAN: Canalizacin, VEN: Veneno, ENF: Enfermedad. FUE: fuerza, AGI: agilidad, CON: constitucién, INT: inteligencia, I: intui-

APARIENCIA Fisica

Ademas de las caracteristicas de cada personaje (que afecta-
rin sus capacidades durante el juego) conviene tener una cierta
referencia sobre la apariencia del personaje.

En este apartado se incluyen algunas sugerencias para esta-
blecer los factores que afectan la apariencia de un personaje
(por ejemplo, la actitud, el color del pelo y de los ojos, la estatu-
ra, el peso, etc.) En el Apéndice A-2 (pag. 146-179) encontra-
réis las limitaciones e indicaciones para estos factores segin
cada raza.

Nota: Esta informacién ya se ha tenido cuenta en las plantillas de
persondje.

Apariencia general: La apariencia (APA) es un valor (01-100)
que daunaidea general del aspecto externo del personaje (por
ejemplo, una apariencia de 01-02 corresponderfa a una per-
sona realmente fea, mientras que una apariencia de 99 0 00
perteneceria a un personaje realmente hermoso). Se trata de
una calificacion muy subjetivay el director de juego debe usar-
la como indicador general durante el juego

Factores de apariencia fisica: Los factores tales como la esta-
tura, el peso, el color de ojos y cabello, el sexo, laedad y demas
deben ser determinados por el director de juego y los jugado-
res. De todos modos, deberfan atenerse alas limitaciones que
se dan en las descripciones de las razas del Apéndice A-2.

Actitud: Este es un indicador del talante general que el personaje
presenta al mundo. Depende del personaje y del director de
juego, pero las tipicas actitudes pueden ser: tranquila, neutral,
iracunda, furtiva, avariciosa, idiota, tenaz, estdpida, brutal, etc.

IDIOMAS
En Tierra Media se hablan gran cantidad de idiomas. La tabla
ST-1 detalla algunos de ellos.
Losidiomas que un personaje sabe al comienzo de una partida
vienen indicados en las descripciones de razas/culturas del Apén-
dice A-2 (p4g. 146-179) y se encuentran resumidos en la Tabla

ST-1 (pag. 249). Los personajes pueden aprender otros idiomas a
medida que avanzan sus aventuras.
Nota: Esta informacion ya se ha tenido cuenta en las plantillas de
personaje.

INTERACCION CULTURAL Y RACIAL
Algunas razas y culturas tienen ciertos comportamientos in-
herentes (de hostilidad o amistad) hacia otras razas o culturas.
Las descripciones raciales que se dan en el Apéndice A-2 (pag.
146-179) resumen estas actitudes.

Ejemplo: Meredur es un Dinadan. Tiene una estatura de 2 metros
y pesa 108 kilos. Tiene cabellos castarios y gjos azules y una actitud
altiva. Sus bonificaciones raciales son:

FUBTER . ocviusvvivisiarsossaisy 100, bonificacion normal de + 25,
bonificacién racial de + 5, total + 30
Agilidad.................... 95, bonificacion normal de + 15,
bonificacion racial de 0, total de + 15
Constitucion ............... 91, bonificacion normal de + 10,
bonificacién racial de + 10, total de + 20
Phestidla’..viiiininiin 84, bonificacion normal + 3,
bonificacion racial de + 5, total de + 10
Inteligencia ................ 42, bonificacién normal de 0,
bonificacién racial de 0, total de 0
Indelom. ... oo 23, bonificacion normal de -5,

bonificacidn racial de 0, total -5

También recibe una bonificacion de + 5 en las tiradas de resisten-
cia contra venenos o enfermedad.

Saca un 34 para apariencia a la que aitade su bonificacion de +
10 en Presencia, obteniendo una apariencia de 44 (no es guapo, pero
sf que tiene algo).

Habla con soltura el oestron, ¢l adunaico y el sindarin. Des-
precia a los Corsarios y Niimendreanos Negros; y los Dunlendinos,
Haradrim, huargos y orcos son los enemigos tradicionales de su
puceblo.

II Parte
Tu Personaje

e 2

Apartado
5.2

Tabla:
BT-3



30

D

11 Parte

Tu Personaje

2

Los
montaraces
recorren las
accidentadas
tieeras de

Rhudaur

@ 5.3 * profesiones ®

Cada personaje debe tener una profesién. La profesién de un
personaje refleja que su entrenamiento anterior y su aprendiza-
je han moldeado su forma de pensar, afectando por ello su capa-
cidad para desarrollar ciertas habilidades y capacidades.

Nota: Un jugador que use las plantillas de personaje ya tiene una pro-
fesidn para su personaje. Ademds, todas las habilidades de su persona-
je va han sido desarrolladas para niveles de experiencia entre 1 y 10.

Una pmfe&ién no impide el desarrollo de habilidades, sim-
plemente hace que sea mds ficil desarrollar unas habilidades que
otras. En este sistema, cualquier personaje puede desarrollar
cualquier habilidad. A continuacién encontraréis las descripcio-
nes de las seis profesiones, y en el Apartado 21.0 (pag. 82-83)
encontraréis mas informacién. Ademas, en el Apéndice A-6.1
(pdg. 214-217) hay varias profesiones opcionales que pueden
emplear los jugadores més experimentados.

GUERRERO (Combatiente)
El guerrero es un personaje adiestrado en las artes de laJucha
y el combate. Sus principales dreas de desarrollo son las habili-
dades en el manejo de las armas, las maniobras con armadura y
el desarrollo fisico. A un guerrero le resulta dificil aprender a usar
el subterfugio, los hechizos, los objetos magicos y los idiomas,
tiene poco interés y aptitudes en seguir esos caminos

EXPLORADOR (Ladrén)

Un explorador es un personaje entrenado para las maniobras,
la observacién, las emboscadas y, hasta cierto punto, parael com-
bate. Sus principales areas de desarrollo son las habilidades ge-
nerales y de subterfugio, y puede también desarrollar habilida-
des en el manejo de armas y armadura. Sin embargo, le es muy
dificil usar los hechizos u objetos mégicos. En ciertas sociedades
y circunstancias, un explorador es un excelente ladrén o asesino.

MONTARAZ (Rastreador)

Un montaraz es un personaje entrenado en las habilidades
de combate y al aire libre. Su principal 4rea de desarrollo son las
habilidades generales, pero puede desarrollar también respeta-
bles habilidades de combate y aprender hechizos de montarazy
hechizos abiertos de Canalizacién.

BARDO (“Hombre para Todo”)

El bardo es un personaje capaz de manejarse en casi todas las
categorias de habilidades. Su tinica drea principal de desarrollo son
los idiomas, pero puede aprender sus propias listas de hechizos de
bardoy laslistas abiertas de hechizos de Esenciay desarrollar, hasta
cierto punto, habilidades en el manejo de armas y de maniobra.

MAGO

Elmago es un personaje entrenado en la realizacion de hechizos
que obtienen su poder de la Esencia, el poder que reside en todo y
en todos. Sus principales areas de desarrollo son las habilidades
magicas y el aprendizaje de listas de hechizos. Para un mago es muy
dificil aprender a usar las armas armaduras; el mago depende de sus
hechizos, no de las armas o las maniobras normales. Un mago no
puede llevar ningtn tipo de armadura, yelmo, brazales o grebas
cuando realiza un hechizo. Esto se aplica a todos aquellos persona-
jes que realicen hechizos de Esencia (ver apartado 15.1, pag. 70)

ANIMISTA (Clérigo)

Un animista es un personaje instruido para realizar hechizos
que obtienen su poder delos Valar mediante la Canalizacion. Sus
principales dreas de desarrollo son el aprendizaje de hechizos,
pero puede desarrollar cualquier categoria de habilidades. No
puede llevar armadura metalica, ni yelmo metalico o proteccio-
nes metélicas cuando realiza un hechizo. Esto se aplica también
a todos los personajes cuando realizan un hechizo de Canaliza-
ci6n (ver apartado 15.2, pag. 70)

'Nota-_ para SA Basico: Todo pérs_onaje_dg SA Bsico tiene una
profesion que se refleja autométicamente en las puntuaciones de
sus “caracteristicas” en las hojas de personaje de SA Bdsico.




@ 5.4 * haBilioaoes @

A medida que un personaje va adquiriendo niveles de expe-
riencia, desarrolla ciertas competencias denominadas habilida-
des. Su capacidad en cada habilidad afecta sus probabilidades
de realizar ciertas acciones y actividades (por ejemplo, comba-
tir, maniobrar, realizar hechizos, cte.) Al ir desarrollando y me-
jorando una determinada habilidad, su “grado de habilidad” en
ellaaumentars, indicando un incremento correspondiente en sus
capacidades y bonificaciones con dicha habilidad.

BT-4 TABLA DE BONIFICACIONES POR

(GRADO DE HABILIDAD
Grado Habilidades  Sélo para Sélo para
de habilidad normales*  Emboscar® Desarrollo Fisicot
0 -25 -25 tira 1-10
1 5 +1 tira 1-10
2 10 +2 tira 1-10

6 30 +6 tira 1-10
7 35 +7 tira 1-10
8 40 +8 tira 1-10

tira 1-10

12 54
13 56 tira 1-10
14 58 ira 1-10

18 66 +18 tira 1-10
19 68 +19 tira 1-10
20 70 +20 tira 1-10

*—+ | por cada grado por encima de 20 (por ejemplo, una boni-
ficacion de 72 para grado 22)
+—Tira 1-10 por cada grado por encima de 20.

5.4.1 » BONIFICACIONES POR
GRADO DE HABILIDAD
La mayorfa de las habilidades tienen una bonificacién por
grado de habilidad, que se aplica cuando un personaje emplea
esa habilidad. Cada habilidad emplea esta bonificacién de ma-
nera diferente, como se explica en los Apartados 5.4.2y 5.4.3
(pég. 31-35)

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje deben
ignorar las bonificaciones por grado de habilidad; sus modificadores
han sido incluidos en las bonificaciones de las plantillas de personaje.

Las bonificaciones por grado de habilidad se dan en la tabla
BT-4. Basicamente, la tabla sigue una progresién estindar. La
bonificacién esde -25 siel gradoes Oy + Ssiel gradoes 1. Luego
aumenta de 5 en 5 por cada grado de 2 a 10, de 2 en 2 para los
gradosdel 11 al 20y de 1 en | por cada grado por encima de 20.

5.4.2 « HABILIDADES PRIMARIAS

Son las habilidades mds usadas cuando se va de aventuras.
Estas habilidades se engloban en seis categorias que proporcio-
nan labase para el desarrollo de habilidades (Apartado 24.0, pag.
90-91). Existe una fila en la Hoja de Personaje para calcular y
anotar la bonificacién de cada una de estas habilidades.

Nota: Un jugador que use las plantillas de personaje ya tiene las
habilidades desarrolladas para niveles de experiencia entre 1y 10.

Cada habilidad se clasifica segtin sea aplicable a uno de los
siguientes propdsitos
* Una maniobra de movimiento (MM) -las Bonificaciones de
Maniobras de Movimiento incluyen a todas las bonificacio-
nesde las habilidades relacionadas con el movimiento: Trepar,
Montar, Nadar, Acechar, habilidades de movimientoy manio-
bra y varias Habilidades Secundarias. Estas bonificaciones se
afiaden a las tiradas de maniobra que se resuelven en la Tabla
de Maniobras de Movimiento MT-1 (pag. 242)
Una maniobra estatica (ME) -las Bonificaciones de Manio-
bras Estaticas incluyen a todas las bonificaciones de las habi-
lidades en las que no haya mucho movimiento: Rastrear, Es-
conderse, Abrir Cerraduras, Desactivar Trampas, Leer Runas,
Usar Objetos, Percepcién y varias Habilidades Secundarias.
Estas bonificaciones se anaden a las tiradas de maniobra que
se resuelven en la columna apropiada de la Tabla de Manio-
bras Estdticas MT-2 (pag. 243)
* Una bonificacion ofensiva (BO) -las Bonificaciones Ofensi-
vas incluyen a todas las bonificaciones de las habilidades de
armas, la bonificacién de la habilidad de Hechizos Dirigidos,
y la bonificacidn de la habilidad de BO Hechizos basicos. Es-
tas bonificaciones se usan en combate para atacar contrincan-
tes con hechizos y armas (Apartado 8.3, pag. 50-54). Las bo-
nificaciones se suman a las tiradas de ataque, que se aplican a
las diferentes tablas de ataque.
Un proposito especial (PE) -algunas habilidades no encajan en
ninguna de las categorias descritas anteriormente: Desarrollo
Fisico, Emboscar y unas cuantas Habilidades Secundarias.

Enel Apartado 8.0 (pig. 44-54) se describe como se usa cada
una de estas bonificaciones para resolver acciones. A continua-
cién viene una descripcién de lo que significa cada habilidad.
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MOVIMIENTO Y MANIOBRA (MM)

Estas habilidades determinan cuénto puede moverse un per-
sonaje en un asalto dado; hasta 16 metros mds la bonificacién por
habilidad, o hastael doble deesta distanciasi se completa con éxito
una maniobra de correr (ver apartado 8.1, pig. 45). Las habilida-
des de Maniobra/Mevimiento deben desarrollarse por separado
para cada uno de los 5 tipos diferentes de armadura (sin armadu-
ra, cuero, cuero endurecido, cota de mallas y coraza).

La armadura noincluye yelmos, brazales o grebas; objetos que
protegen artes del cuerpo de ciertos criticos. Estos elementos de
equipo se consideran por separado (Apartado 5.7, pag 37).

Esta habilidad se aplica también a cualquier actividad que
incluya movimiento y que no sea usual o se realice bajo tensién.
Cuando se usa a estos efectos, la bonificacién se suma a la “tira-
da de maniobra de movimiento” (Apartado 8.2.2., pig. 48-49).

Nota: Lievar grebas en las piernas modifica la bonificacion de movi-
miento en -5.

Nota: Ninguna bonificacion de una habilidad de movimiento y
maniobra puede superar en mds de 10 la puntuacion en AGI del per-
sonafe.

Sin armadura (MM) -Esta habilidad se aplica cuando no se lle-
va ninguna armadura y est4 limitada a dos grados de habili-
dad. Sélo se pueden desarrollar dos grados de habilidad para
esta habilidad.

Cuero (MM) -Esta habilidad se aplica cuando se lleva armadura
de cueroy esti limitada a tres grados de habilidad. Sélo se pue-
den desarrollar tres grados de habilidad para esta habilidad.

Cuero endurecido (MM) —Esta habilidad se aplica cuando se
lleva armadura de cuero endurecido y est4 limitada a cinco
grados de habilidad. Sélo se pueden desarrollar cinco grados
de habilidad para esta habilidad.

Cota de malla (MM) -Esta habilidad se aplica cuando se lleva
armadura de cota de malla y estd limitada a siete grados de
habilidad. Sélo se pueden desarrollar siete grados de habili-
dad para esta habilidad.

Coraza (MM) -Esta habilidad se aplica cuando se lleva arma-
dura de coraza y esté limitada a nueve grados de habilidad.
Sélo se pueden desarrollar nueve grados de habilidad para
esta habilidad.

HABILIDADES EN EL
MANEJO DE LAS ARMAS

Estas habilidades determinan la eficacia de un personaje
cuando utiliza armas en un combate (caso opuesto a los hechi-
zos). Estas habilidades deben desarrollarse por separado para
cada uno de los 6 tipos de armas: de filo, contundentes, a dos
manos (ya sean contundentes o de filo), arrojadizas, proyectiles
y armas de asta.

La bonificacién por habilidad para cada tipo de arma es la
bonificacién ofensiva y normalmente se suma a las “tiradas de
ataque” (Apartado 8.3. pag. 50-54) hechas con dicha arma. En
ciertos casos, una parte, o la totalidad, de la bonificacién ofensi-
va puede usarse para “parar” el ataque de un oponente (Aparta-
do 8.3. pg. 50-54).

El llevar brazales modifica la bonificacién ofensiva en un -5.
Cada arma especifica tiene propiedades especiales, resumidas en
la tabla CST-1 (pag. 232)

Nota: Si se emplean brazales, s aplica un -5 a cada BO.

Armas de filo (BO): Estas armas incluyen la espada ancha, la
daga, el hacha, la cimitarra y la espada corta. Pueden usarse
con escudo.

Armas contundentes (BO): Estas armas incluyen el garrote, el
martillo de guerra, la maza, la maza de armas (estrella de la
mafiana), la red y el latigo. Pueden usarse con escudo.

Armas a dos manos (BO): Estas armas incluyen el hacha de
combate, el mayal, el cayadoy el espadén o espada a dos ma-
nos. No pueden usarse con escudo.

Armas de asta (BO): Estas armas incluyen la jabalina, lalanza,
lalanza de caballeria y la alabarda. La jabalina y lalanza pue-
den usarse con escudo o pueden usarse a dos manos. Cuando
se monta una cabalgadura entrenada, se puede usar una lan-
za de caballeria con un escudo.

Arrojadizas (BO): Ademas de usarse en el cuerpo a cuerpo, al-
gunas armas pueden ser utilizadas para atacar a distancia (o
sea, arrojadas). Los alcances se incluyen en la Tabla CST-1
(pdg. 232). Estas armas incluyen la daga, el hacha, la espada
corta, el garrote, el martillo, la maza, la red, la jabalina y la
lanza. Pueden ser usadas con escudo.

Proyectiles (BO): Estasarmas no pueden serusadasen el cuerpoa
cuerpo, pero sf para atacar a distancia (el alcance se daenla tabla
CST-1, pdg. 232). Las armas de proyectiles incluyen las bolea-
doras, la honda, el arco compuesto, la ballesta, el arco cortoy el
arco largo. Unicamente la honda puede usarse con escudo.

Ejemplo: Meredur prefiere el hacha de combate cuando se trata de
luchar con un arma a dos manos. Su BO con un hacha de combate
se modifica en un + 5 cuando ataca a enemigos que llevan coraza o
cota de malla, mientras que se modifica en un -5 cuando ataca a
enemigos que llevan cuero endurecido, cuero 0 ninguna armadura
(ver la tabla CST-1). Cuando se usa un hacha de combate las tira-
das de ataque se resuelven en la tabla de ataques con armas a dos
manes, en la que ocurre una pifia con una tirada previa a modifica-
dores, de 01, 02, 03, 04 6 05. Si se obtiene un impacto critico con
el hacha de combate se le llama critico primario y se resuelve en la
Tabla CT-2 (pdg. 238) de criticos de tajo. Si el eritico primario es
un “C”, “D”. 0 “E”, se resuelve un critico secundario dos niveles
pordebajo (‘A”, “B”, 0 “C” respectivamente) en la tabla CT-1 (pig.
238) de criticos de aplastamiento.



HABILIDADES (GENERALES
Estas habilidades influyen en la capacidad de un personaje
para trepar, nadar, montar y rastrear. La bonificacién para la ha-
bilidad correspondiente se suma ala “tirada de maniobra” cuan-

do se intentan estas actividades (Apartado 8.2, pag. 46-49)

Trepar (MM): Se usa esta habilidad cuando se intenta trepar (es
decir, subir por una cuerda, trepar a un muro o un irbol, etc.,
pero no subir por una escaleranormal o de cuerda). La veloci-
dad normal de escalada por una pared que tenga asideros ade-
cuados es de 3 metros por asalto como maniobra de dificul-
tad “media” (Apartado 8.2.2 pag. 48-49)

Montar (MM): Esta habilidad se usa para montarunanimal (un
caballo, mula, camello o un dguila gigante, por ejemplo). Se
debe realizar una tirada de maniobra usando esta habilidad
cada vez que se intenta una maniobra inusual cabalgando, o
cada asalto en el que se realiza un ataque cabalgando.

Nadar (MM): Esta habilidad se usa cuando el personaje estd nadan-
do. EID] deberfa asignaruna dificultad alta anadarconarmadura
(véase pig. 48-49). Sugerimos las dificultades siguientes:

Pricticamente desnudo ........ Muy fécil
Ropaligera.......cooeirieniccenanns Facil

Ropa de abrigo .........cc.cocuene. Media

CURT e b i e Dificil

Cuero endurecido ..........cceev. Muy dificil
Cotademalla .....occvenrenracnnes Extremadamente dificil
COLRER sosvsrasismssamasasasissaanin Absurdo

Rastrear (ME): Esta habilidad se usa cuando se intenta seguiro
interpretar una pista.

HABILIDADES DE SUBTERFUGIO
Estas habilidades afectan la capacidad de un personaje para

tender emboscadas, acechar, esconderse, abrir cerraduras o

desactivar trampas.

Emboscar (PE): Si un personaje consigue colocarse detras de
un enemigo sin que éste se dé cuenta (suele realizarse em-
pleando la habilidad Acechar, véase mas adelante), puede
“emboscarle con un ataque cuerpo a cuerpo. Intenta un ata-
que normal cuerpo a cuerpo y si se obtienen criticos se puede
sumar el grado de habilidad (no la bonificacién a la habili-
dad) de Emboscar si el que realiza el ataque asi lo desea. (Pue-
de decidirlo una vez realizada la tirada del critico).

Acechar/Esconderse (MM/ME): Esta habilidad indica lo habil
que es un personaje al acechar (moverse sin ser visto ni ofdo,
una maniobra de movimiento) y esconderse sin moverse {(una
maniobra estatica).

Esto se resuelve usando la Tabla de Maniobra de Movimiento
MT-1 (pag. 242). Esta tirada se modifica afiadiendo la bonifica-
cién total de la habilidad Acechar/Esconderse del personaje que
se mueve (el que acecha) y restando la bonificacién total més alta
en Percepeién de cualquiera que pueda observar al personaje que
acecha. Si obtiene una “F”, el personaje ha sido descubierto y s6lo
se mueve 3 m, Si obtiene un resultado numérico, el personaje se
mueve la mitad de su capacidad de movimiento multiplicado por
3, a esta cifra se la multiplica por el resultado y el total se divide
entre 1 00 (esto es, el resultado se usa como un porcentaje).

Elesconderse se resuelve haciendo que cada uno de los per-
sonajes que busca realice una maniobra de Percepcién modi-
ficada restando la bonificacion total de la habilidad Acechar/
Esconderse del personaje que se esconde y sumando la boni-
ficacién total de Percepcién del personaje que le busca.

Abrir cerraduras (ME): Esta habilidad afecta a los intentos de
abrir cerraduras.

Desactivar trampas (ME): Esta habilidad afecta los intentos
de desactivar trampas. Habitualmente, primero se ha de de-
tectar la trampa usando la habilidad Percepcion.

HABILIDADES MAGICAS
Estas habilidades afectan la capacidad de un personaje de rea-
lizar hechizos a partir de runas u objetos, y de atacar con un he-
chizo elemental.

Leer runas (ME): Esta habilidad representa la capacidad de un
personaje de averiguar qué hechizo se encuentra en un trozo de
papel con runas (o en un pergamino) y su capacidad para reali-
zar dicho hechizo. Se debe hacer una tirada de maniobra estéti-
ca (modificada por la bonificacién de leer runas) para saber qué
hechizos esta escrito en un papel con runas. La misma tirada de
maniobra determina si el personaje puede realizar el hechizo a
partir del papel o pergamino (Apartado 8.4, pig 54))

Usar objetos (ME): Esta habilidad representa la competencia de
un personaje para determinar qué hechizos y capacidades estin
asociadas con un objeto (que no sea un papel con runas o ciertos
objetos especiales, véase el Apartado 15.5, pig. 72). Afecta tam-
bién la capacidad de realizar hechizos incluidos en dicho objeto.
El proceso a seguir es el mismo que para leer runas, con la dife-
rencia de que se aplica la bonificacién de usar objetos.

Hechizos dirigidos (B0): Estas habilidades determinan lo efi-
caz que es un personaje usando hechizos dirigidos (esto es,
elementales) durante un combate. La bonificacién por hechi-
zos dirigidos se suma a cualquier “tirada de ataque” que se
haga con dichos hechizos (Apartado 8.3.2., pag. 52). Entre
los hechizos dirigidos se incluyen todos los hechizos de
“rayo”, pero nolos hechizos de “bola” (alos ataques de “bola”
se les suma la bonificacién de Hechizos Basicos).

No se permite tirada de resistencia contra los hechizos di-
rigidos, pero un personaje atacado por un hechizo dirigido (o0
por un hechizo de bola) puede hacer una tirada de maniobra
de movimiento (esto es, su accién durante ese asalto seré po-
nerse a cubierto) para modificar la tirada de ataque entre un
-10 y un -60 segiin el tipo de cobertura disponible.

Sam

tira una
manzana
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OtrAs CAPACIDADES Y HABILIDADES
Estas habilidades difieren en diversos sentidos del sistema
normal de grados de habilidad y bonificaciones. En cada habili-
dad se indican las diferencias pertinentes.

Percepcion (ME): Esta habilidad afecta la cantidad de informa-
cién y de indicios que un personaje obtiene mediante la obser-
vacion. Puede usarse para detectar trampas, para descubrir a
personajes que intentan esconderse o acechar, para encontrar
puertas secretas, etc. Siun personaje indica que est4 mirando
o examinando una zona o un lugar, el DJ har4 una tirada de
maniobra estética, modificada por la bonificacién de percep-
cién del personaje para determinar si el personaje advierte u
observa algo. El D] puede hacer esta tirada oculta, revelando
inicamente lo que el personaje ha descubierto. Esta bonifica-
cién puede usarse para modificar la tirada de maniobra de un
enemigo que intente acechar o esconderse (ver arriba).

Nota; Si se lleva yelmo, se modifica en -5 la bonificacion de per-
cepeidn.

Desarrollo fisico (PE):. Esta habilidad representa la capacidad
de un personaje para resistir el dolor, los traumas y las hemo-
rragias. Cada vez que el grado de un personaje en esta habili-
dad aumenta en uno, el personaje tira 1d 10y suma a su boni-
ficacién por grado de habilidad el resultado del dado (no se
aplican las bonificaciones normales de grado de habilidad).
Cada personaje comienza el juego con una bonificacién es-
pecial para esta habilidad de 5 (que ya se incluye en la Hoja
de personaje).’

La suma total de bonificacién para esta habilidad se llama
“total de puntos de vida del personaje”: el dafio que un perso-

naje puede recibir (a causa de ataques y otros aconteci-
mientos) antes de quedar inconsciente.

Si el personaje recibe mas impactos que la suma total de
sus puntos de vida y su caracteristica Constitucién (nolabo-
nificacién por caracteristica) , muere debido a traumatismo
general y hemorragias internas.

Listas de hechizos (PE): Esta habilidad determina cuindo se

aprende unalista de hechizos (es decir, cuando se pueden rea-
lizar los hechizos contenidos en dicha lista). Cada grado de
lista de hechizos da una probabilidad del 20% de “aprender”
una lista de hechizos en cuestion (véase el Apéndice A-4, pig
190-211); de esta manera, cuando se llega a un grado de 5,
hay un 100% de probabilidades de aprender la lista.

Sélo se puede desarrollar el grado de lista de hechizos para
una lista cada vez. Si al final de un periodo de desarrollo (la
adolescencia, el aprendizaje, o cuando se alcanza un nuevo ni-
vel) un personaje tiene un grado de lista de hechizos entre 1 y
5, debe hacer una tirada para averiguar si aprende dicha lista o
no. Si la tirada es menor o igual al grado de lista de hechizos
multiplicado por 20, se aprende la lista. Sino se aprende la lis-
ta, el gradode lista de hechizos sigue siendo el mismo. Al apren-
der una lista, el grado de la lista de hechizos pasa a ser 0.

Si se obtiene un grado de lista de hechizos de 5 durante un
periodo de desarrollo, se aprende la lista inmediatamente (redu-
ciéndose el grado de lista de hechizos a 0). Ademas, el personaje
puede desarrollar el grado de otra lista de hechizos para intentar
aprender esa segunda lista (20% de probabilidad por grado).

Nota: En el caso de los jugadores que empleen las plantillas de perso-
naje, la lista de hechizos aprendida en cada nivel se indica en la pri-
mera pagina de su plantilla y debe anotarse en el lugar apropiado de
la segunda pdgina.

Idiomas (PE): Esta habilidad debe desarrollarse por separado

para cada idioma. El grado de habilidad establece lo bien que
un personaje habla y lee un idioma (véase la tabla CGT-1).

CGT-1 Tasea ne Grapos DE IDiomas

Grado 1: Permite la comunicacién verbal basica mediante fra-
ses sencillas (por ejemplo: {bueno para comer? ¢Peligro?
¢Cuantovale? (dénde estd el bano?, etc.) Nileer ni escribir.

Grado 2: Permite hablar sobre temas sencillos mediante
construcciones sencillas si ambos interlocutores hablan
despacio y con cuidado. Permite la lectura frases sencillas
para captar el significado general, sin demasiados detalles,
pero no la escritura.

Grado 3: Permite hablar con la fluidez equivalente ala de un
nativo, pero sin las cualidades tonales (es decir, que se ha-
bla con acento extranjero). Permite leer y escribir textos
moderadamente sencillos, pero no acerca de conceptos
sutiles.

Grado 4: Se habla como en grado 3 y la capacidad de leery
escribir es la de un hombre de letras medio.

Grado 5: Permite una absoluta fluidez, sin acento extranjero,
y leer y escribir con correccién exquisita.




5.4.3 * HABILIDADES SECUNDARIAS
Las habilidades secundarias no se usan con la misma frecuen-
cia que las primarias durante las aventuras. A menudo estin
relacionadas, o son un indicativo, del historial de un personaje o
de la tradicién familiar,

Nota: Un jugador que emplee las plantillas de personajes ya tiene
las habilidades secundarias desarrolladas para los niveles de expe-
riencia 1-10.

La hoja de personaje puede que no proporcione espacio sufi-
ciente para estas habilidades, pero los jugadores pueden anotar
los grados de habilidad en el reverso de dicha hoja o en otro pa-
pel aparte. Los jugadores pueden usar puntos de desarrollo de
cualquier categoria de habilidades relacionada para desarrollar
estas habilidades (véase Apartado 24.0, pag. 90-91).

El DJ decidird qué habilidades secundarias son apropiadas
para su partida e informaré de ello a los jugadores. A continua-
cién incluimos una lista con algunas habilidades secundarias que
recomendamos (las descripciones de estas habilidades se inclu-
ven en el Apéndice A-5 (pég 212-213)

Tasra DE HABILIDADES SECUNDARIAS

Habilidad Bonoala Categorias de
carac.  Tipode habilidad

utilizada  hab. relacionadas *
Acrobacia AGI MM General, MM
Actuar PRE ME General, Subterfugio
Actividades
con animales PRE ME General
Evaluar INT ME General
Navegar 1 ME, MM  General, MM
Conocimiento
de las cuevas INT ME,MM General
Contorsionismo  AGI MM General, MM
Cocinar I ME General
Primeros auxilios INT ME General
Forrajear I ME Cualquier categoria
Jugar 1 ME General, Subterfugio
Meditaci6n PRE ME General, Mégica
Cordeleria INT ME General
Senales INT ME General
Conocimiento
de los cielos 1 ME Cualquier categoria
Mana PRE ME Subterfugio
Grupo de habilidades secundarias ¥
Habs. artisticas I ME General, Migica
Habs. atléticas AGI MM  General, MM
Habs. de trabajo ~ AGI ME General, Armas
Habs. de influencia PRE ME General, Subterfugio,

Idiomas

Habs. conocimiento INT ME Cualquier categoria
* .MM = Categoria de habilidades de movimiento y maniobra
+ —Cada Grupo de Habilidades Secundarias es un conjunto de habili-
dades relacionadas que tienen la misma bonificacién por caracteristi-
ca, tipo de habilidad (esto es, MM o ME), y categoria de habilidad re-
lacionada. Siembargo, cada habilidad de un grupo debe desarrollarse
por separado.

® 5.5 * nivel oe @
experiencia

En El Seiior de los Anillos, cada personaje tiene un “nivel” que
representa lo competente que es. Los personajes se hacen mds
poderosos y hébiles segiin van subiendo de nivel a medida que
adquieren experiencia.

La experiencia se representa en el juego mediante puntos de
experiencia que el D] otorga a los personajes por ciertos logros y
actividades.

Normalmente, un personaje comienza el juego como perso-
naje de primer nivel y su nivel aumenta a medida que va adqui-
riendo puntos de experiencia en sus aventuras. El nivel de un
personaje no sube necesariamente cada vez que adquiere pun-
tos de experiencia, sino que lo hace cuando su suma total de pun-
tos de experiencia alcanza ciertas cifras, como se explica en el

Apartado 6.0 (pag. 38-41).
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| ® 5.6 ¢ listas oehechizos @

Una lista de hechizos es una enumeracién de hechizos basa-
da en la correlacién del nivel del hechizo, su potencia y su com-
plejidad. Todos los hechizos de una misma lista tiene en comtn
ciertas caracteristicas y atributos, aunque puedan tener efectos
y aplicaciones muy diferentes. Un personaje no obtiene la capa-
cidad de realizar hechizos individuales; en lugar de eso, “apren-
de” (Apartado 5.4.2) una lista completa de hechizos y s6lo se ve
limitado por su nivel y el nivel de los hechizos.

Laslistas de hechizos figuran enel Apéndice A-4 (pag. 190-211).
Cada lista de hechizos pertenece a uno de los siguientes seis grupos:
» Listas abiertas de Esencia  * Listas abiertas de Canalizacion
» Listas de Mago * Listas de Animista
» Listas de Bardo * Listas de Montaraz.

Estas clasificaciones determinan las listas de hechizos que
pueden aprender las diferentes profesiones (Apartado 21.0, pag
82-83). Cada hechizo de una lista de hechizos esta precedido por
un nimero, que es su nivel. Cada hechizo tiene un irea de efec-
to, una duracién (cuanto tiempo duran sus efectos), un alcance
(hasta qué distancia se puede realizar o lanzar el hechizo) y aqué
clase pertenece. Cada uno de estos factores se describe en el
Apéndice A-4 (pag. 190-191)

APRENDIZAJE DE LISTAS DE HECHIZOS

Un personaje puede “aprender” listas de hechizos durante:
* El desarrollo de sus habilidades de adolescencia (Apartado

23.0, pag. 88-89)

* El desarrollo de sus habilidades en el aprendizaje (Apartado

24.0, pag. 90-91)

* La subida de nivel (Apartado 6.0, pag. 38-41).

A causa de su profesion (Apartado 21.0, pag. 82-83) y raza/
cultura (Apartado 20.0, pag. 80-81) un personaje sélo puede
“aprender” ciertas listas de hechizos.

Nota: En el caso de los jugadores que empleen una plantilla de perso-

naje, la lista de hechizos aprendida en cada nivel se indica en la pri-

mera pdgina de su plantilla y debe anotarse en el lugar apropiado de
la segunda pdgina.

REALIZAR HECHIZOS

Normalmente, una vez que un personaje ha aprendido una
lista de hechizos, puede realizar cualquier hechizo de dicha lista
cuyo nivel sea igual o menor al del personaje en cuestién. Algu-
nas profesiones s6lo pueden realizar hechizos de hasta un cierto
nivel (Apartado 21.0, pag. 82-83).

Como se explica un poco mds adelante, un personaje debe
usar Puntos de Poder para realizar un hechizo. Véase el Aparta-
do 8.4 (pag. 54) para obtener més informacién acerca de la pre-
paracién y realizacion de hechizos.

PUNTOS DE PODER

Cada personaje dispone de un cierto niimero de puntos de po-
der que usa al realizar hechizos. Para realizar un hechizo, se deben
usar una cantidad de puntos de poder igual nivel del hechizo.

Cada personaje tiene un nimero de puntos de poder basados
en su nivel y en una de sus caracteristicas (Inteligencia para he-
chizos de Esencia, Intuicién para hechizos de Canalizacién). El
niimero de puntos de poder de un personaje se obtiene mirando
en la tabla BT-1 la caracteristica apropiada y multiplicando los
puntos de poder alli indicados por el nivel del personaje. Una

vez se han utilizado estos puntos de poder realizado hechizos,
pueden recuperarse descansando durante 8 horas.
Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje deben
ignorar este proceso; el total de sus Puntos de Poder ya han sido in-
cluidos en sus plantillas de personajes.

@ 5.7 * factores Olversos @

Ademés de los aspectos tratados en los apartados previos, hay
muchos otros factores que definen a un personaje de El Sefior de
los Anillos:

» Las Bonificaciones a la Tirada de Resistencia (TR)

* Bonificacién Defensiva (BD)

* Dinero y equipo

* Penalizacion por carga

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje ya tie-
nen todos estos factores registrados en su personaje inicial. A medida que
su personaje vaya corriendo aventuras, estos factores cambiardn y se ten-
drdn de actualizar.

BONIFICACIONES A LAS
TIRADAS DE RESISTENCIA (TR)

Algunos ataques que tienen lugar durante el juego requeriran
que un personaje realice una Tirada de Resistencia para ver si el
ataque afecta y de qué manera al personaje que hace la tirada de
resistencia (Apartado 8.3.2, pag. 52). Estos tipos de ataque son
los hechizos de Esencia, los hechizos de Canalizacién, los vene-
nos y las enfermedades.

Las bonificaciones a las tiradas de resistencia pueden ser la
bonificacién por una caracteristica, cualquier bonificacién por
objetos, ylas bonificaciones por raza/cultura. Las bonificaciones
por raza/cultura figuran en la tabla BT-3 (pag. 244).

BONIFICACIONES DEFENSIVAS (BD)

La bonificacién defensiva de un personaje se usa en combate
como una resta a la tirada de ataque de un contrincante contra
dicho personaje. Una BD se compone de la bonificacion de la AGI
del personaje mas un 25 si lleva un escudo (véase mas adelante).

BT-1 TasLa DE BONIFICACIONES POR CARACTERISTICA
Caracteristica Bonificacion Puntos
de poder*
102+ +35 4
101 +30 3

lI_OO +25 3

90-94 +10 1
75-89

+5 1

3-4 0

—Los puntos de poder son necesarios para realizar hechizos (ver el apar-
tado 8.4, pig. 54). El niimero (basado en la Inteligencia o en la Intui-
ci6n) que se da arriba se multiplica por el nivel del personaje para
obtener el total de puntos de poder de dicho personaje.




BT-5 TAsLA DE PENALIZA
Peso del Peso llevado en Kilos (que no sean ropas o armaduras) 37
personaje 8-12 13-18  19-22 2330 3140 4150 51-60 6170  71-80 @
20-30 30 60 NP NP NP NP NP NP NP
31-40 20 35 60 80 NP NP NP NP NP L Parte
4150 15 25 40 60 NP NP NP NP NP  Personske

81-90 5 10 15 25 30 35
91-100 5 10 15 20 25 30 35 50 60
101-110

141-150 0 5 5 10 15 20 25 30 35
151-175 0 0 5 10 10 20 25 25 35
176-200 0 0 0 5 10 15 20 25 30

Nota: El resultado es la penalizacién por peso acarreado del personaje. La Penalizacién por Carga de un personaje es 0 6 su Bonificacién

por Fuerza menos su penalizacién por peso, la cifra que sea inferior (esto es, la Penalizacién por Carga nunca puede ser supetior a 0).

Nota: Se suma una penalizacién adicional de 5 a la penalizacién méxima arriba indicada por cada 5 Kg. por encima de 80 Kg.

DINERO Y EQUIPO

Los personajes comienzan con algo de equipo y dinero (Apar-
tado 26.0, pag. 92, y plantillas de personajes). Después, cuando
salen de aventuras, conseguirin nuevos bienes y perderan otros.
Todos los jugadores debéis anotar en su plantilla u hoja de perso-
naje el equipo y dinero de su personaje. Si necesitdis més espacio,
usad otro folio o el dorso de la plantilla u hoja de personaje.

EqQuiro DEFENSIVO

Una armadura normal (coraza, cota de mallas, cuero endure-
cido y cuero) cubre desde los hombros hasta medio musloy has-
ta la mitad del brazo. Los personajes pueden llevar también
yelmos, brazales y/o grebas. La armadura, los yelmos y las grebas
o brazales no cuentan a efectos de la carga

Los yelmos, brazales y grebas pueden ser de cuero o de metal.
Cuando una de estas piezas de cuero ha protegido al usuario de
un critico, quedara inservible hasta que se la repare o sea reem-
plazada por otra. Las piezas de metal no tienen estas limitacio-
nes siempre que sean cuidadas y. reparadas apropiadamente. Se
supone que un personaje realiza este mantenimiento.

Cada pieza de equipo defensivo tiene ciertos efectos sobre el
juego:

* Escudo - Los escudos tinicamente se pueden usar con armas de
una sola mano. Al usar un escudo, un personaje puede incre-
mentar su bonificacién defensiva en +25 contra un contrin-
cante que se encuentre delante de él 0 a suizquierda. Se supo-
ne que se embraza el escudo siempre en el brazo izquierdo; el
DJ puede permitir que haya personajes zurdos (10% de pro-
babilidad) o ambidextros (2% de probabilidad). Normalmen-
te, puedes echarte el escudo a la espalda mientras no lo uses
en combate.

* Brazales-Si un personaje lleva brazales, todas las bonificacio-
nes ofensivas sufren una modificacién de -5 y estar4 protegi-
do de los efectos de algunos criticos.

* Grebas-Si un personaje lleva grebas, todas las bonificaciones
de movimiento y maniobra sufren una modificacién de -5 y
estara protegido de los efectos de algunos criticos.

PENALIZACION POR CARGA

La capacidad de movimiento y maniobra de un personaje se
ve afectada por el peso del material que lleva sobre su persona.
Cada personaje debe sumar el peso de todo el equipo (que no
sea cosas que lleve puestas: ropas, armadura, yelmo, brazales,
cinturén,. etc.) y suministros que carga (usar la tabla ST-4, para
comprobar pesos), redondeando al kilo més préximo.

Si la suma excede los 7 kilos, puede haber una penalizacién.
Se supone que los personajes mas pequefios son lo bastante du-
ros cCOmo para soportar este peso. Esto es particularmente cierto
en las razas humanoides.

La tabla BT-5 da la penalizacion por llevar exceso de peso se-
gan el peso del personaje. El resultado esla penalizacién por peso
acarreado del personaje.

La Penalizacién por Carga de un personaje es 0 6 su Bonifica-
ci6n por Fuerza menos su penalizacién por peso, la cifra que sea
inferior (esto es, la Penalizacién por Carga nunca puede ser su-
periora0). Esta penalizacion se aplica al movimiento que se efec-
ta corriendo (Apartado 8.1, p4g. 45) y alas maniobras e movi-
miento (Apartado 8.2.2., pig. 48-49)

Apartado
* Yelmo - Si un personaije lleva un yelmo, su bonificacién a la &%
percepcion sufre una modificacion de -5 y estara protegido de 'Tabla:

los efectos de algunos criticos.

BT-5



