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FE LA T

ara dirigir un juego de rol de fantasfa, el director de jue-

2o (DJ) debe desarrollar y definir todos los componentes ba-

sicos de un “sistema del mundo”. Estos componentes son pare-
cidos a los de una novela o pieza teatral:

1) Debe desarrollarse un marco o escenario en el pueda tener lu-
gar la accién.

2) Deben esbozarse los personajes que habitan dicho escenario.

3) Se debe definir un argumento o trama general.

4) Se han de tomar decisiones sobre como manejar ciertos ele-
mentos del juego de rol (por ejemplo, las aventuras, la magia,
la religi6n, la curacién, los venenos, etc.)

Desarrollar los componentes que hemos mencionado requie-
re un gran esfuerzo y mucho trabajo por parte del DJ. Para el sis-
temay organizacién del mundo de Tierra Media, el D] debe, ante
todo, leer y asimilar las obras de ].R.R. Tolkien principalmente
EI Hobbit y EI Serior de los Anillos. Estas novelas nos dan una idea
general rica y descriptiva de un interesante escenario: todo Arda
y Tierra Media en particular. Nos presentan una gran variedad
de personajes y criaturas: elfos, hobbits, dinedain, magos, ents,
nazgil, orcos, trolls, dragones, balrogs, etc. Y, naturalmente, las
novelas estdn imbricadas con una trama de dimensiones verda-
deramente épicas (lalucha de los Pueblos Libres contra el Sefior
Oscuro, Sauron de Mordor, y sus secuaces).

AYUDAS DE JUEGO

Existen una serie de productos comerciales que proporcionan
una parte 0 la totalidad de estos componentes. Los médulos de
aventuras o campafias proporcionan ambientaciones, persona-
jes y tramas, mientras que los sistemas de reglas, como El Sefior
de los Anillos proporcionan las guias para controlar los diferen-
teselementos del juego de rol. Un D] debe tener siempre en cuen-
ta que dichas ayudas de juego son meramente guias y ayudas a
su propia creatividad e imaginacion. Estos médulos y reglas es-
tdn pensados para ser adaptados y modificados de manera que
encajen en el concepto de “sistema del mundo” que desee el DJ.

PropucTos DE EL SENOR DE LOS ANILLOS
bk I.C.E.

La Guia de campanias y aventuras en Tierra Media de Iron Crown
Enterprises (I.C.E.) proporciona mucha informacién sobre Tie-
rra Media. Describe a sus principales habitantes, idiomas, cul-
turas, topografia, clima, rutas comerciales, centros de poblacién
y otra serie de factores concernientes a Tierra Media. Contiene
también un mapa-poster a todo color del continente entero,
incluyendo las tierras salvajes que se encuentran al norte, sury
este de la seccién occidental de Tierra Media, detallada por
J.R.R. Tolkien

Los médulos de Reinos de Tierra Media de Iron Crown
Enterprises proporcionan todavia més detalles sobre regiones
especificas de Tierra Media. Estos médulos nos dan una visién
de la Tierra Media de Tolkien y se refieren a los elementos nece-
sarios de ambientacién, cultura, personajes y argumento que se
aplican especificamente al juego de rol. Incluyen mapas detalla-
dos delaregion sobre la que trata el médulo, descripciones de las
culturas y de las principales localizaciones para aventuras en la
zona, y otros materiales que hacen la labor del D] més facil y pro-
ductiva.

Los suplementos acerca de los Pucblos de 1a Tierra Media pro-
porcionan gran cantidad de informacién acerca de los habitan-
tes de la Tierra Media. Cada uno de dichos suplementos se cen-
tra en un grupo diferente, incluyendo alos Valary Maiar, Elfos,
Enanos, ete.

Otros productos de El Seior de los Anillos son:

* Pantalla y Hojas de Referencia de El Senor de los Anillos ~Con-
tiene una pantalla que el D] puede usar durante el juego para
mantener ocultas las tiradas de dados y el material que haya
escrito. Ademés incluye hojas de referencia féciles de usar con
todas las tablas de El Sefior de los Anillos.

« Atlas del Noroeste de la Tierra Media —Este suplemento propor-
cionatanto a D] como a jugadores datos valiosos para sus cam-
panas.

* Mapas del Noroeste de la Tierra Media ~Un compendio de ma-
pas increiblemente detallados de la Tierra Media.

COMENZAR VUESTRAS AVENTURAS

El Sesior de los Anillos incluye un médulo de aventuras muy
sencillo en la Sexta Parte que ha sido disefiado para que lo jue-
guen un DJ y un grupo de jugadores novatos.

La aventura incluye la posada junto al “tiltimo puente” en el
camino de Bree a Rivendel (pag. 98-100), la regién del Bosque
de los Trolls (pag. 101), una guarida de trolls (pag. 102-110) y
un castillo en ruinas (P4g, 111-112). Tras iniciar a un grupo en
esta zona, el DJ puede esbozary definir un rea propia en Tierra
Media, o puede usar uno de los médulos de 1.C.E. ambientado
enunaregién adyacente: el suplemento Aror seria perfecto para
esto

Sea cual sea el método que utilice el DJ, El Seftor de los Ani-
llos proporciona consejos sugerencias para disefiar y organizar
los elementos claves del juego de rol. Las secciones que vienen a
continuacién tratan sobre los diversos elementos del juego de rol
y presentan algunos de los problemas y situaciones que pueden
surgir durante las sesiones de juego.



11.0 « LOS PERSONAJES

NO JUGADORES (PNJs)

e juego de rol no requiere Ginicamente una ambientacién
(Apartado 12.0, pag. 62-63) sino que necesita también persona-
jes y criaturas que habiten estos escenarios. Los personajes juga-
dores son los aventureros en el juego, pero depende del D] (o de
las ayudas de juego que escoja) el proporcionar el resto de la po-
blacién del mundo, los personales no jugadores y las criaturas.

Por supuesto, el DJ no tiene que crear toda la poblacién de
Tierra Media; sélo debe esbozar los personajes no jugadores que
necesite para relacionarse con los personajes de los jugadores
(PJs). Para una partida sencillo, suelen necesitarse los siguientes
PNJs:

+ Aliados y enemigos de los PJs

+ Personajes neutrales que se relacionen con los PJs (por ejem-
plo, para comerciar, obtener informaci6n, pagar tributos, etc.)

+ Cualquier otro personaje o criatura que afada relieve y rique-
za de detalle al juego.

Las ayudas de juego, como los suplementos de I.C.E., suelen
proporcionar descripciones completas de una serie de personajes
no jugadores, e informacion sobre cémo usarlos. La aventura de
ejemplo de la Sexta Parte (pag. 98-100) incluye los personajes
no jugadores necesarios para dicha aventura. Estos personajes
son un buen ejemplo de los diferentes tipos de PNJs y criaturas
que son dtiles en el juego de rol. La Tabla General de Personajes
ST-3 (pég. 252-254) nos proporciona las bonificaciones medias
para los personajes, segtin su profesién y nivel. El resto del apar-
tado describira algunas de las clases mas importantes de perso-
najes no jugadores y criaturas.

TIRADAS DE REACCION

Para decidir qué hacen o cémo reaccionan los PNJs ante una
situacién determinada, el D] puede optar por hacer una “tirada
de reaccion” abierta. Como pauta general, si el resultado es alto
el PNJs deberia reaccionar favorablemente ante los personajes
en una situacién dada. Si el resultado es bajo, la reaccién serd
desfavorable, v si el resultado esintermedio, la reaccién serd neu-
tral. La intensidad de la reaccién debe basarse en lo alto o bajo
del resultado de la tirada de reaccion.

Ejemplo: En la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg. 14-
15), tres orcos salen de su campamento al anochecer subiendo unas
escaleras hacia la planta baja de una torre en ruinas. El primer indi-
cio de peligro que perciben es ver a su jefe caer con el cuello atravesado
por un dardo. Los dos orcos que quedan, miran a su alrededor y ven a
una mujer que se arrodilla ante un cofre, dandoles la espalda, un ena-
1o con una ballesta avin “humeante” (y por lo tanto descargada) y un
elfo que levita a unos cuatro metros por encima del enano.

Sus opciones, por orden de agresividad, son: atacar al enano, atacar a
la mujer arrodillada, sacar sus arcos cortos, buscar refugio y luchar a la
defensiva, retirarse lentamente buscandouna posibilidad de atacar, o huir.
E1DJ tiene en cuenta la muerte de su jefe (los jefes orcos suelen imponerse
mediante la intimidacion), y hace una tirada de reaccién para cada orco
(un resultade alto indica agresividad). El primer orco saca un 06 y huye
para salvar la vida (o para “buscar ayuda”), el segundo saca wn 91 y
“palientemente” decide atacar a su enemigo mds proximo y, naturalmen-
te, “mds débil: la mujer arrodillada que le da la espalda.

Si hubiese sacado un resultado muy por encima de 91, habria car-
gado contra el furtivo (pero duro) enano que matd a su jefe. Si hubiese
sacado un resultado intermedio, habria sacado su arco y flechas, o
habria emprendido alguna accion de corte defensivo. Por supuesto, con
un resultado bajo, se habria unido a su colega en la huida.

@ 11.1 * LapoBlacion @
general

El primer paso para definir a los PNJs es determinar las razas
y culturas que habitan en el mundo. En el caso de Tierra Media,
la descripcién de la poblacion general aparece en las obras de
Tolkien y en los médulos de campatias y aventuras de I.C.E. E
Serior de los Anillos da descripciones generales de dichas razas y
culturas en el Apéndice A-2 (pag. 146-179)

A continuacién, el D] debe decidir qué razas y culturas habi-
tan la region especifica de Tierra Media en la que se desarrolla el
juego. La aventura de ejemplo de El Sefior de los Anillos (7¢ Par-
te, pig. 98-112) se sittia en una zona entre Bree y Rivendel. Asi,
en términos del juego, las razas en las dreas adyacentes incluyen
hobbits, enanos, elfos, orcos, trolls y humanos (dinedain, hom-
bres de los bosques, eriadorianos y dunlendinos).

La definicién de la poblacién permite al D] visualizar la for-
ma de vida de la regi6n asf como las motivaciones, caracteristi-
casy hébitos obvios de los PNJs. También le ayudari a crear una
trama para su partida (Apartado 13.0, pag. 65-69) yle facilita el
crear historiales mas ricos para los personajes de los jugadores

(Apartado 22.0, pag. 84-87).

Un
Fantasma

Apartado
11.0
11.1
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® 11.2 * poBlaciones @
hostiles

Los miembros de razas o culturas que sean hostiles a los per-
sonajes de los jugadores deben definirse con més detalle que la
poblacién general, ya que es ms probable que los personajes ju-
gadores los encuentren durante el juego. Es decir, es mas que pro-
bable que los PJs decidan visitar un lugar de aventuras (Aparta-
do 12.3, pag. 62-63) habitado por miembros de una poblaci6n
hostil.

Silos aventureros (PJs) son miembros de los Pueblos Libres
(buenos o neutrales) de Tierra Media, la poblacién hostil se
compondra habitualmente de orcos, trolls, criaturas malignas,
y humanos malvados o neutrales. En las partidas de iniciacion,
sugerimos que los PJs no sean malvados, ya que es mucho mas
dificil para el D] manejar a un grupo de personajes de alinea-
miento maligno.

@ 11.3 * haBitantes oe @
Los lugares 0e aventuras

Normalmente, los habitantes de un lugar de aventuras perte-
necen a la poblacion hostil. Sin embargo, no siempre tiene por-
qué ser asi: los habitantes pueden mostrarse amistosos o neutra-
les hacia los personajes jugadores. En estos casos el lugar de
aventuras lo es porque los aventureros quieren algo o alguien que
se encuentra en dicho punto.

Esta situacion es interesante, pero puede resultar demasiado
compleja paraun DJ inexperto. Sugerimos que para las primeras
sesiones de juego, los habitantes de los lugares de aventuras sean
hostiles.

Recuerda que los habitantes inteligentes de un lugar de aven-
turas necesitan ciertos elementos: una razén para estar alli, pro-
visiones (agua y alimentos), aseos (a veces), distracciones (por
ejemplo, para los orcos esto podria ser la tortura de prisioneros,
o torturar a companeros), y otras muchas cosas.

RAZAS INTELIGENTES
El enemigo més peligroso (y por lo tanto, el mas interesante
en las aventuras) es el personaje inteligente (o casi inteligente).
Por tanto, muchos de los lugares de aventuras de la Tierra Media
estar4n ocupados por orcos, trolls, hombres malvados, elfos
malvados, etc. En Tierra Media también hay otras muchas cria-
turas inteligentes a los que no se les suele considerar personajes
o personas (por ejemplo, dragones, ents, etc.)

FLORA Y FAUNA

Muchos lugares de aventuras estaran habitados por anima-
les (criaturas no especialmente inteligentes) y plantas. Los ani-
males pueden no ser hostiles, no ser hostiles a menos que se les
moleste, no ser hostiles a menos que se les ataque, ser hostiles,
ser agresivamente hostiles, etc. También pueden estar con-
trolados por habitantes inteligentes del lugar de aventuras. La
tabla ST-2 (pag. 250-251) resume las capacidades de la mayoria
de los animales de Tierra Media.

Las plantas de vez en cuando son peligrosas, pero enla mayo-
ria de las ocasiones son la fuente de alimentos, curacién o vene-
nos. A veces son el objetivo que persiguen los aventureros (por
ejemplo, si buscan ciertas hierbas para curar a uno de los perso-
najes.)

MONSTRUOS Y OTRAS CRIATURAS

Ademais de personajes y animales, los lugares de aventuras en
Tierra Media pueden contener un buen niimero de monstruos y
criaturas inteligentes.

En las obras escritos de Tolkien abundan criaturas como los
dragones, las arafias gigantes, los balrogs, huargos, kraken, ents
y muchas otras criaturas encantadas y extrafias. Estos tipos de
criaturas se describen en el Apéndice A-3 (pag. 180-189) ylaTa-
bla ST-2 (pag. 250-251).

® 11.4 * Oescripcionoe @
Las criaturas oe
La tierra meoia

Los monstruos especiales y animales del mundo de Tolkien
son muy importantes para cualquier campana. Las criaturas van
desde meras molestias como los dumbledors hasta grandes
problemas como los balrogs. Algunos de estos monstruos son ani-
males inteligentes y/o sociales y necesitan especial cuidado cuan-
do se les encuentra. En el Apéndice A-3 (péag. 180-189) se inclu-
yen descripciones detalladas de algunos de estos monstruos; en
la tabla ST-2 (pag. 250-251) s6lo se tratan las caracteristicas de
combate. Muchos de los monstruos del mundo de Tolkien son
muy poderosos. Los personajes de bajo nivel o los jugadores inex-
pertos no deberian enfrentarse a monstruos como los balrogs y
los dragones.

A continuacién incluimos una lista de criaturas especiales de
Tierra Media que el D] puede usar con las reglas de El Sevior de
los Anillos. Se pueden inventar y usar otras criaturas, pero el D]
tendra que decidir sus rasgos y sus capacidades.

Balrogs Mearas
Crebain Mewlips.
Dragones Mmakil
Dumbledors Nazgil
Aguilas gigantes Olog-hai
Ents Orcos
Faistitcelyn Aranas gigantes
Bestias malignas Trolls
Moscas de Mordor Vampiros
Gigantes Huargos
Hummerhorns Hombres lobo
Ucornos Tumulario
Krakens
® 11.5 * COMPANEROS @
0e los personades
JUgaooRres

A menudo el DJ y los jugadores querrén tener PNJs que se
asocien 0 acompafien al grupo de PJs. Esto suele ser necesario
cuando no hay bastantes PJs para constituir un grupo lo sufi-
cientemente numeroso como para afrontar una determinada
aventura,

Ademis, es (itil tener aliados 0 un poderoso amigo para equi-
librar la balanza al luchar contra enemigos poderosos. En la no-
vela de Tolkien, El Hobbit, Gandalf cumplié ese papel para el gru-
po de los enanos y Bilbo durante sus aventuras. La “trama” del
mundo del DJ influira mucho en la forma en que dichos perso-
najes no jugadores sean presentados y usados.



CONTRATACION DE PERSONAJES JUGADORES

Puede que los PJs deseen contratar PNJs para que vayan de
aventura con ellos. Un D] debe decidir qué tipoy cudntos perso-
najes estan disponibles en un momento dado y en una determi-
nada érea civilizada. El ndmero de personajes disponibles debe-
ré restringirse en las dreas civilizadas mis pequenas. Los
guerreros y exploradores serdn los mis numerosos, mientras que
los bardos y montaraces serin mds dificiles de encontrar, los
animistas serdn escasos y los magos menos frecuentes.

Para contratar un PNJ, el DJ pedird que se realice una tirada
enla Columna de Influencia e Interaccién de la Tabla de Manio-
bras Estaticas MT-2 (p4g. 245). E1 D] debe establecer la dificul-
tad de contratar PNJs que desean ir de aventuras en un 4rea civi-
lizada determinada. Las siguientes calificaciones de dificultad
se basan en la oferta que hace el personaje que intenta contra-
tarles. Pueden aplicarse a la aventura de ejemplo de la 6* Parte
(debe variar segtin la cantidad de jugadores que haya). Una “par-
te” es el total del valor en dinero de los tesoros no mégicos (mo-
nedas y gemas) que se consiguen durante una aventura dividido
entre el nimero de personajes del grupo.

Dificultad .. Ofertahecha
Rutinaria ... 1 mo al dia (o mas) por dia y una parte
Muy Fécil ... 5-9 mp al dia y media parte

Facil ... 5-9 mp al dia més una cuarta parte

Media ... ] mo (o mis) al dia
Dificil ... 5-9 mp al dia
Muy dificil ... 1-4 mp al dia
Extremadamente dificil ... Media parte
Locura completa... Una cuarta parte

Absurdo ... “Ven de aventuras con nosotros”

Unavez contratado, el D] sigue controlando al personaje con-
tratado, pero el patrén decide sus acciones en todas las situacio-

nes que no son ni peligrosas ni cruciales. A no ser que el patrén
realice unatirada de Influencia o interaccién con éxito, el D] hara
una tirada de reaccion (consulta el comienzo de este apartado)
por el personaje contratado en las situaciones peligrosas o des-
agradables para determinar sus acciones. Un resultado relativa-
mente bajo indicarfa una pobre predisposicién a enfrentarse con
la situacién, mientras que un resultado alto mostraria su buen
talante.

ALIADOS

Ciertos PNJs pueden ser aliados de los PJs y ayudarles si es-
t4n embarcados en la misma misién o se encuentran en la mis-
ma zona. Un buen ejemplo de esto es el encuentro de Frodo y
Sam con Faramir y los montaraces de Ithilien en los bosques del
Norte de Ithilien.

Frodo y Faramir eran “aliados” y Faramir dio a Frodo consejo,
ayuda y un lugar donde descansar. El DJ puede estructurar el
juego demaneraque los PJs tengan aliados a quienes recurrir para
curarse, recibir informacién o ayuda.

GUARDIANES

Mientras que los personajes contratados y los aliados son
ejemplos mas pasivos de la ayuda que puede proporcionar el DJ
a los personajes, los “guardianes” son una ayuda mds activa. Se
trata de PNJs que bien aparecen cuando se les necesita o cuando
los PJs les llaman. Por ejemplo, Tom Bombadil fue un guardién
para Frodo y sus amigos durante un tiempo’cuando dejaron el
Bosque Viejo.

Cuando estaban a punto de perecer a manos de los
tumularios, Frodo llamé a Tom Bombadil recitando un verso.
Sugerimos que la presencia de guardianes se vea limitada por la
distancia, el nimero de veces que se les llame, o la gravedad del
peligro al que se enfrentan los personajes. La eficacia y poder de
los guardianes puede variar.
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=y a ambientaci6n de una partida puede variar segiin la canti-
dad de tiempo, esfuerzo vy dinero que el D] esté dispuesto a in-
vertir. Por fortuna, los DJ que dirijan una partida ambientada en
la Tierra Media ya tienen hecha una gran parte del trabajo: lo
hizo ].R.R. Tolkien.

Y hay mas informacién en los suplementosde .C.E.. Las ayu-
das de juego, tales como mapas, planos de edificios y ciudades,
descripciones de los diversos peligros y tesoros son ingredientes
necesarios para que el escenario sea realista y al mismo tiempo
facil de jugar.

Con el propésito de que los DJ principiantes se inicien gra-
dualmente en el juego de rol, El Sesior de los Anillos simplifi-
caré el proceso de construir y disefiar la ambientacién para el
juego. Los tres tipos basicos de escenario que se definen en EI
Senor de los Anillos son; areas civilizadas, el campo y lugares
de aventuras.

Cada tipo de escenario satisface una necesidad diferente en
el juego de rol, mientras que los tres juntos proporcionan el mar-
co en el que se resolverdn la mayoria de las situaciones que se
plantean durante el juego.

@ 12.1 * Areas @
cioilizaoas

Las 4reas civilizadas, en el juego de rol de fantasfa, proporcio-
nan un lugar en el que los personajes jugadores PJs (y otros perso-
najes) puedan comprar y vender, obtener alimentos y alojamien-
to, conseguir informacién sobre potenciales aventuras, curar y
recuperarse, etc.

En otras palabras, un 4rea civilizada es un lugar que sirve como
base de operaciones para un grupode aventureros. Estas 4reas tam-
bién pueden dar lugar a aventuras tales como ataques de ladrones
omaleantes, timos, peleas de taberna, intentos de envenenamien-
to, etc. Enel Apartado 14.1 (pag. 65) yenla 6% Parte del libro (pég.
98-100) encontraréis sugerencias para diversas actividades de este
tipo y guias sobre cémo dirigirlas.

Un 4rea civilizada puede ser tan solo una posada aislada o un
castillo (el 4rea civilizada que viene en El Sesior de los Anillos es
la posada junto al Ultimo Puente, pag. 98-100) o ser una gran
ciudad con intrincada politica interna y aventuras. En general,
el escenario de un 4rea civilizada (en la 4° Parte encontrards un
ejemplo completo) puede describirse proporcionando:

1) Mapas v planos.

2) Una descripcién de sus habitantes y visitantes.

3) Una lista de precios del equipo, suministros y servicios dispo-
nibles.

4) Un esbozo de la informacidn y pistas disponibles.

5) Un esquema de los servicios de curacion y recuperacion.

6) Una idea general de los posibles riesgos y aventuras.

7) Una descripci6n basica de los acontecimientos y situacion del
rea en ese momento.

AMANY

@ 12.2 * elcampo @

El campo, en el juego de rol de fantasia, incluye todas las zo-
nas del mundo que no son ni lugares de aventuras ni 4reas. El
campo es el escenario donde los personajes pueden viajar, acam-
par, explorar, esconderse y huir de sus perseguidores. Los perso-
najes también pueden encontrar criaturas y otros personajes en
el campo, lo que provocari emboscadas, refriegas, encuentros,
avistamientos, etc. En los Apartados 14.2 y14.3 (pag. 66-68) y
en la 6 Parte (pdg. 101) se explican estas actividades y c6mo re-
solverlas. Basicamente, el campo es el escenario general en el que
se sitdan las dreas civilizadas y los lugares de aventuras.

El campo que use un DJ puede representarse por un simple
esbozo a ldpiz de una pequefia zona con las principales acciden-
tes del terreno, la situacién de las areas civilizadas y la localiza-
cién de los lugares de aventuras. Como alternativa, el campo
puede incluir la totalidad de la Tierra Media en una forma muy
general (tal como viene en los mapas de las obras de [.R.R. Tol-
kien o en el mapa del continente de [.C.E.), junto con mapas
exhaustivos y descripciones de la region concretaen la que se esta
desarrollando la partida, El mapa y plano de terreno incluidos
en este libro son buenos ejemplos de una ambientacién detalla-
da. En general, se puede decir que un escenario de campo (en la
42 Parte encontraras un ejemplo completo) puede describirse
proporcionando:

1) Un mapa abocetado del mundo en general.

2) Mapas detallados de la zona donde tienen lugar las aventuras.

3) La situacién de las dreas civilizadas y los lugares de aventuras,

4) Dibujos de los tipos de terreno que se pueden encontrar.

5) Una descripcion de las criaturas y habitantes mas usuales.

6) Una descripcion de las criaturas y personajes que pueden pa-
sar por alli.

7) Una lista de posibles encuentros y riesgos (que incluya el clima).

® 12.3 * lugaresoe @
aventuras

Los lugares de aventuras son localizaciones determinadas que
proporcionan a los personajes oportunidades de explorar, ace-
char, luchar, saquear y todas las demds cosas que contribuyen al
objetivo principal del juego de rol: la aventura. El Apartado 14.4
(pég. 68-69) describe algunos de los tipos de aventuras que re-
comendamos. Los lugares de aventuras suelen tener varios atri-
butos en comun:

* Una disposicién fisica (un castillo, unas ruinas, un conjunto
de cuevas, un templo, etc.)

* Algin peligro (guardias, habitantes hostiles, trampas, etc.)

* Una meta u obijetivo (tesoro, rescatar cautivos, eliminar cria-
turas malignas, etc.).

Estas caracteristicas se describen en las secciones que vienen
a continuacién. Las actividades en los lugares de aventuras se
resuelven como acciones en un medio tactico (Apartado 7.0-
10.0, pag. 42-57).



El grado de complejidad de un lugar de aventuras varia desde
una simple cueva (como ejemplo, véase la cueva de los trolls en
la 6" Parte), hasta la complejidad de ciudades en ruinas o mon-
tanas excavadas, pasando por un castillo en ruinas (ver como
ejemplo el castillo en la 6° Parte). En general, un lugar de aven-
turas puede describirse explicando:

1) Para qué y por qué se construy® el lugar originalmente.
2) Qué ha ocurrido (si es el caso) para convertir el sitio en un lu-
gar de aventuras.
3) Para qué se usa el lugar en esos momentos.
4) Quién o qué vive allf, o lo frecuenta.
5) Un plano del lugar v sus alrededores.
6) Los riesgos (trampas, guardianes y habitantes).
7) Los tesoros u objetivos.
DisposicION Fisica

Para hacer jugar a los personajes en un lugar de aventuras el
DJ debe tener como minimo un boceto de la disposicién del lu-
gar. Puede ser un simple dibujo de las habitaciones, puertas, pa-
redes, pasillos, torres etc. y su relacién unas con otras. Los pla-
nos de la 6 Parte son un ejemplo de c6mo se deben disefiar los
lugares de aventuras.

RiEsGos

Para que un lugar de aventuras sea interesante deben existir
riesgos, bien en forma de guardias, de trampas o de habitantes
hostiles como humanos, orcos, trolls y otras criaturas.

Los riesgos pueden incluir obsticulos naturales como muros,
abismos, derrumbamientos, etc. Su ubicacién debe estar marca-
daen el plano de la disposicién fisica del lugar de aventuras. Los
lugares de aventuras en la 6% Parte incluyen ejemplos de algunos
de estos riesgos.

METAS Y OBJETIVOS

Los personajes han de tener alguna razén para visitar un lugar
de aventuras.

Puede tratarse de una misién (rescatar un prisionero, explorar
el lugar, asesinar a alguien, robar algo, y otras muchas cosas que se
os puedan ocurrir). Muchas veces se tratard exclusivamente del
deseo de luchar, saquear y obtener un botin.

TEsoro

La tabla ST-6 (pag. 258-259) proporciona una lista de algu-
nos de los tipos de tesoro que se pueden encontrar en un lugar
de aventuras: dinero, gemas, armas, armaduras, objetos mégi-
cos, hechizos en pergaminos, hechizos en pociones y pistas para
otros objetivos (mapas, libros, inscripciones, etc. ).

El tesoro no debe limitarse a dicha tabla; la inica limitacién a
los hechizos y objetos mégicos es la propia imaginacién. Los ob-
jetos muy poderosos se llaman artefactosy generalmente poseen
un detallado historial, propésito y alineamiento (es decir, son
buenos o malos).

Enel Apartado 15.5 (pég. 72-73) se habla con més detalle de
los objetos mégicos. Un DJ debe tener cuidado a la hora de colo-
car tesoros en un lugar de aventuras. Demasiado dinero, o poner
objetos demasiado poderosos puede desequilibrarel juego, mien-
tras que si se peca de lo contrario, los jugadores pueden perder
interés en las aventuras.
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a trama en un juego de rol de fantasia se compone de la
actividad politica en general del mundo, las actividades y obje-
tivos de los PNJs, las metas e incentivos de los personajes de los
jugadores y la interaccion entre todos estos elementos. Una tra-
ma o argumento puede ser tan sencilla como una torre en ruinas
habitada por bandidos que poseen un tesoro (los PJs quieren el
batin).

Por otro lado, una trama puede ser tan compleja como el argu-
mento de EI Sefior de los Anillos. Para los principiantes, reco-
mendamos tramas sencillas, La 6* Parte proporciona una trama
de este estilo, con un castillo que encierra la posibilidad de una
aventura y tesoro.

POLITICA

La definicién de la politica general de un juego ayuda al D] a
tomar decisiones acerca de las acciones de los PNJs. También le
sirve para darvida a los historiales de los PJs. Le proporciona un
marco para el curso general de los acontecimientos en las regio-
nes por las que viajan los personajes. Por ejemplo, una guerra o
incursién puede ocurrir en la regién en la que los PJs buscan
aventuras.

LA PoLiticA DEL MUNDO
La politica en Tierra Media, durante la Segunda y Tercera
Edad era bastante simple: Sauron y sus fuerzas intentan adue-
fiarse del mundo conocido mediante una enfrentamiento direc-
to (la guerra) o a través de la subversién y la corrupcién de los
Pueblos Libres. Los Pueblos Libres intentan (de manera poco

coordinada) resistir a la expansién de Sauron y esperan derro-
tarle. En medio encontramos fuerzas neutrales que se ven influi-
das por ambos extremos. Ademés, muchos reinos y culturas tie-
nen su propia politica interna y objetivos.

Lassituacién politica especifica (¢cudl es el poder de Sauron?,
équé estd haciendo? ¢qué estdn haciendo los Pueblos Libres?,
etc.) debe basarse en la época en la que transcurra la partida. Los
DJs pueden obtener la informacién pertinente de las obras de
Tolkien o de la Guia de campaiias y aventuras en Tierra Media de
I.CEE.

La Cuarta Edad (es decir, después de la destruccién de Sauron
y el Anillo) permite una mayor flexibilidad a la hora de determi-
narla politica de Tierra Media. EI D] podri desarrollar cualquier
situacién politica que desee, restringido inicamente por la his-
toria de las edades precedentes.

Durante este periodo, recomendamos que las principales
organizaciones politicas sean imperios, reinos, cofradias, gru-
pos religiosos y cosas por el estilo. Gran parte de los conflic-
tos de Tierra Media pueden surgir de los choques entre estos
grupos. Las organizaciones realmente malignas (a diferencia
de aquellas que persiguen sus propios objetivos) pueden co-
brar la forma de restos de los ejércitos de Sauron, piratas,
forajidos, etc.

PoLiTicA REGIONAL

La politica de la region en la que ocurren las aventuras debe
detallarse mis que la del resto del mundo. Deberian responder-
se las siguientes preguntas, entre otras: ¢hay fuerzas de Sauron
actuando en la zona? écorrompe Sauron a los lideres locales?
son ya malignos los regentes de la zona? (Estin enfrentados
dichos lideres? ¢donde estén los cuarteles generales de las dife-
rentes facciones? {como tratan estas facciones a los personajes
que no estan involucrados en el conflicto? En resumen, cualquier
actividad de la gente de la regién que pueda afectar a los perso-
najes debe ser determinada.

PLANES Y OBJETIVOS DE LOS PNJS

Deben anotarse los planes y objetivos de los PNJs importan-
tes. El objetivo de un campesino serfa tener buenas cosechas, los
tenderos y comerciantes quieren vender caro y comprar barato,
los funcionarios prefieren recaudarimpuestos y mantenerlapaz,
etc. Los personajes més peculiares pueden tener objetivos per-
sonales que choquen o coincidan con los de los PJs. Estos obje-
tivos deberian pensarse con cuidado.

METAS E INCENTIVOS DE LOS PJS

Los personajes jugadores deben fijar los objetivos de sus perso-
najes (a veces con la ayuda del D] gracias a losdetalles de su his-
torial). Sin embargo, para que la partida sea divertida, el D] debe
dar incentivos.

Una buena aventura debe mantener el equilibrio entre los
peligros y las recompensas obtenidas. Para obtener tesoros, pun-
tos de experiencia, informacion decisiva y cosas por el estilo,
habré que afrontar peligros y dificultades y jugar bien. Para ello
se requiere experiencia y un buen D] y puede que tengan que
transcurrir varias aventuras antes de lograrlo,



14.0 « AVENTURAS Y ACTIVIDADES [Eif3E

EN EL MEDIO ESTRATEGICO

el medio estratégico se compone de las areas civilizadas

y el campo (Apartado 12.0, pig. 62). Un medio téctico (Aparta-
dos 7.0-10.0, pag. 42-57), puede estar en cualquier lugar, aun-
que suele encontrarse en los lugares de aventuras. La accién que
se desarrolla en un medio estratégico suele ser menos peligrosay
requiere menos tiempo y grado de detalle para ser descrita y re-
suelta, Dicha accién suele poderse resolver en muy poco tiempo
real (distinto del tiempo dentro de la estructura del juego).

® 14.1 * activioaoenlas @
areas cioilizaoas

La actividad en las 4reas civilizadas puede ser tan sencilla
como regresar después de cada aventura, curarse, re-equiparse,
recopilar informacién y volver a salir de aventuras. Sin embar-
go, a menudo es interesante visitar un area civilizada que tenga
mas contenido. Un 4rea civilizada puede ser una fuente de infor-
maci6n, intrigas, distracciones y peligrosos encuentros.

CoOMPRAR Y VENDER

Cada personaje puede resolver por sf mismo la compray ven-
ta de mercancias corrientes (provisiones y objetos). Este proce-
soy el sistema monetario se encuentran descritos en el Aparta-
do 18.0 (pag. 76-77),y los precios estin disponibles en las tablas
ST-4,ST-5y ST-7 (pag. 255-260).

Sin embargo, en ciertas partes menos corrientes del proceso
quiz4 haga falta regatear y comerciary el DJ tendrd que interve-
nir como la persona con la que el personaje quiere comerciar. El
D] debe determinar también si existen compradores o vendedo-
res para objetos especiales o fuera de lo comin o hierbas. Nor-
malmente esto suele formar parte de la descripcion del drea civi-
lizada.

CoMIDA Y ALOJAMIENTO

Cada 4rea civilizada debe proporcionar comida y alojamien-
to, aunque solo se trate de bazofia, sobras y un granero. En la
tabla ST-4 (pag. 255) se incluyen algunos precios aconsejables
por la comida y alojamiento en una posada normal en un pue-
blo. El DJ puede hacer una tirada por cada posada (o lugar de
alojamiento deseado) que visite el grupo para determinar el gra-
do de actividad ese dia. Un resultado muy alto significard que
no hay sitio para los personajes, muy bajo significa que podrian
conseguir precios mas baratos.

RECOGER INFORMACION

A menudo, un érea civilizada es el lugar donde conseguir in-
formacién acerca de lugares de aventuras, misiones y otros esce-
narios descritos en el Apartado 14.4 (pig. 68-69). La informa-
cién sobre las misiones que los PNJs desean ver realizadas
deberia estar disponible en las posadas y lugares piblicos, bien
de boca en boca o por contacto directo con la persona que quiere
que se realice la misién. También se encontrarén anuncios de
torneos, duelos y otros actos publicos, asi como otros materia-
les, incluidos los pasquines de “Se busca”.

Los rumores e indicios sobre los sucesos locales, criaturas y
lugares de aventuras deberin poder obtenerse de los lugarefios
en las tabernas y posadas.

A menudo serd una buena ayuda emborrachar a los lugare-
fios o ponerlos a gusto para conseguir mas informacién. Dicha
informacién serd en forma de rumores, leyendas, cuentosy men-
tiras descaradas.

La informacién més fiable, como mapas y descripciones (por
parte de personajes que realmente saben lo que pasa, se podra
conseguir pagando un precio. Este tipo de informacién puede
conseguirse regateando como cualquier otra mercancia (Apar-
tado 18.0, pag. 76-77).

E1 D] puede hacer que los personajes hagan tiradas de “leyen-
das de historial” sobre un asunto en particular para recordar
cuentos, leyendas o cualquier otra informacién de sus antece-
dentes o historia pasada.

Los bardos son aptos profesionalmente para estoy se les debe
dar una bonificacién extra de + 5 por nivel, porque se supone
que continuamente ponen al dia y aumentan su conocimiento
de base. El DJ puede usar la columna de Percepcion en la tabla
de Maniobras Estaticas MT-2 (pag. 243) para resolver estas ti-
radas por leyendas.

CURACION Y RECUPERACION

La curacion y recuperaci6n de las heridas se trata en el Apar-
tado 17.0 (pag. 74-75).

El DJ debera esbozar las posibilidades de curacién (primeros
auxilios, hierbas y animistas) de cada area civilizada, aunque se
trate s6lo de la mujer de un granjero con algunos trapos viejos y
un atizador caliente. Cuando un personaje tenga que recuperar-
se de heridas graves, necesitari comida, alojamiento y posible-
mente una enfermera

ENCUENTROS

Aveces, las acciones en el medio estratégico se convierten en
acciones en el medio tactico (es decir, combatir, acechar, correr,
etc.).

E1DJ har4 una tirada abierta de “actividad” cada dia que pase
en un drea civilizada para determinar la probabilidad de un “en-
cuentro”. Si el resultado es muy alto, entonces puede que tenga
lugar un encuentro.

El tipo de 4rea civilizada y la situacién de los personajes nos
diralo alto que debe ser el resultado de los dados para que se pro-
duzca un encuentro, La tabla de encuentros ST-10 (pag. 262)
puede ayudar al DJ adeterminar cuando tienen lugar los encuen-
tros.

Los encuentros tipicos en un 4rea civilizada incluyen: una
pelea en una taberna o posada que los PJs estén visitando, un
intento de asaltar a los PJs (en la calle o en su lugar de residen-
cia) para robarles, un intento de vender a los PJs mercancias de-
fectuosas (o informacién falsa), un ataque por parte de fuerzas
exteriores al drea civilizada, etc. Las posibilidades son infinitasy
amenudo acaban en una aventura que puede constituir toda una
sesion de juego.
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ST-9 TasLa pe VeLocinapes e MovimieNto ESTRATEGICO
TIPO DE TERRENO
Tipo de transporte Camino  Despejado Bosque Abrupto Abruptoybosque Montafioso
Sigiloso 6 6 4,5 3 3 1,5
Andar cauteloso 12 6 6 3

Trote
Galope 37,5 V7 b I

Nota: el resultado son los kilémetros recorridos cada 4 horas
* — requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 4 horas

* * — requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 2 horas

® 14.2 * activioao @
en el campo

Mientras estén al aire libre, los grupos intentardn normal-
mente viajar de un sitio a otro -véase el Apartado 14.3 (pag. 68)
en el que se explican las actividades en el campo mientras se esta
buscando algo. El D] debe controlar actividades tales como el
movimiento, las acampadas, la huida de perseguidores y los en-
cuentros.

La actividad en el campo discurre normalmente en interva-
los de 4 horas cuando los PJs se mueven y est4n activos, y de 12
horas si estan descansando, durmiendo o escondiéndose. Las
distancias se miden en kilémetros.

EL MoviMIENTO

El movimiento normal en una situaci6n estratégica se resuel-
ve enintervalos de 4 horas. Este tipo de movimiento difiere del
movimiento tdctico. La tabla ST-9 da velocidades de desplaza-
miento normales cada 4 horas segan el tipo de terreno. Se su-
pone que el terreno tiene zonas despejadas o caminos, Siel gru-
po esté abriéndose camino a través de una jungla o de espesa
vegetacién, las velocidades se reduciran a la mitad. El D] pue-
de variar estas velocidades segln circunstancias especiales,
como la carga, que haya personajes heridos, que se viaje duran-
te méas de 8 horas seguidas (4 horas si se va corriendo y cami-
nando a ratos), que no se tenga comida suficiente, las condi-
ciones climiticas, etc.

Si se viaja de noche, la velocidad ser la normal para grupos
enlos que todos sus miembros sean capaces de verde noche, Para
grupos en los que ningtin miembro tenga esta capacidad, la velo-
cidad disminuye a un 10% de lo normal. En grupos en los que al
menos la mitad de sus miembros puedan ver de noche, la veloci-
dad seré el 75% de lo normal, y serd el 50% de lo normal para los
grupos en los que los miembros que cuenten con visién noctur-
na sean menos de la mitad.

CAMPAMENTOS PARA DESCANSAR Y DORMIR

Durante el viaje se supone que el grupo descansa unos 15
minutos cada 2 horas (10 minutos cada hora en terreno monta-
050); esto ya est4 calculado en las velocidades de movimiento
estratégico que aparecen en la tabla ST-9. Un grupo puede via-
jarde 8 a 12 horas cada dia, y se supone que acampan el resto de
cualquier periodo de 24 horas. Llamaremos noche a dicho pe-
riodo de descanso, aunque hay grupos (especialmente elfos y
enanos) que pueden viajar de noche y descansar de dia. Si el gru-
po haviajado solamente 8 horas, se supone que han encontrado
un buen lugar para acampar que sea ficil de defender. En caso
contrario, el DJ hard una tirada abierta para decidir la calidad
del lugar de acampada.

Un resultado bajo significa un lugar poco adecuadoy, proba-
blemente, alrededores peligrosos. Un resultado elevado indica
un buen lugar para acampar.

Lo normal es que los PJs establezcan una guardia por turnos
(3,.4 6 5 turnos es lo corriente), pero el DJ no lo debe sugerir o
recordar. Si tiene lugar un encuentro, el D] dividir4 la noche en
un nimero de partes (que suele ser el niimero de turnos de guar-
diadelos PJs) y tirard un dado para decidir aleatoriamente cuin-
do sucede el encuentro.

Sélo los personajes de guardia (si los hay) estaran despiertos
y alerta cuando comience el encuentro. Habré que despertar a
los demds personajes con las acciones o ruidos que se produzcan
durante el encuentro, o por acciones especificas por parte de los
PJs que ya estaban despiertos.

ENCUENTROS

En general, en ciertos momentos, el D] hace una tirada abier-
tadeactividad para ver cudnta accién estd ocurriendo en la zona
en la que se encuentran los PJs.

A continuacién, uno de los jugadores hace una tirada abierta
de evitaci6n, para ver hasta qué punto el grupo evita cualquier
actividad. A estas dos tiradas se le han de sumar las modificacio-
nes aplicables de la tabla ST-10.

Siel resultado de la tirada de evitacién modificada es mayor
que la tirada de actividad modificada, no sucede nada. Sino, la
diferencia entre estas dos tiradas modificadas se cruza con la re-
ferencia de la densidad de poblacién en la Tabla de Encuentros
ST-10.

Este proceso se denomina tirada de encuentros y se realiza,
normalmente, cada 4 horas cuando el grupo estd moviéndose y
unavez durante cada periodo de suefio (noche) cuando el grupo
acampa.



ST-10 TABLA DE ENCUENTROS

Densidad de Poblaciéon
Tirada de Denso  Moderado Escaso Deshabitado Desolado
encuentros
1-30 e -/- -f- -/- -/~
31-50 b/~ v/- =N - -/~
51-60 b/~ v/- v/iv - -/~

91-100 hiv b/v b/v =/h -/h
101-120 h/h biv b/h v/h =/h
_ 121-140 a’h h/h h/h b/h v/a

2('}'1 - tt t/t t/t t/t tt

Nota: Esta tabla est4 pensada para cubrir las pautas habituales de
encuentros entre personajes jugadores y habitantes dela zona o
bestias salvajes. Las categorias de “Densidad de Poblacién” (o
sea, cada columna) representan la densidad relativa de seres
sociables o habitantes. La Tirada de Encuentros es la diferencia
entre la Tirada de Actividad del D] v la Tirada de Evitacidn del grupo
viajero (véase Apartado 14.2, pag. 66-68)

Resultados: Los cédigos de letras situados antes de la barra
inclinada representa la interaccién con seres sociables; las que
van detris de la barra contemplan la interaccién con bestias
salvajes. Si hay una letra en ambas categorias, el D] deberia
volver a tirar: si saca un resultado bajo (01-50) se produce un
encuentro con bestias salvajes; si es alto (51-00) se encuentran
con seres sociables

Cédigos de encuentro:

t = trampa, emboscada o ataque sorpresa.
a= grupo atacante.

h= grupo hostil.

b= encuentro bésico.

v = avistamiento con otro grupo.

Los cédigos de encuentro son generales y relativos. Un encuen-
tro sencillo con un grupo de una cultura tremendamente agresiva o
sospechosa puede ser més peligroso que una fuerza hostil de gente
pasiva, El D] debe tener en cuenta los habitantes locales y animales
para determinar qué tipo aparecerd y cudl serd su fuerza o nimero.
Una regla sencilla: cuanto mayor la diferencia, mas peligroso el
encuentro, E1 DJ puede aumentar las capacidades de los habitantes
o animales de acuerdo con esto.

Modificaciones a la Tirada de Actividad:

Terreno en el que se viaja:
+30 .... camino
+20 .... despejado
-10.... bosque
-15 .... abrupto
-30 .... bosque y abrupto
-40 ... montafioso

Actividad de los habitantes:
+25 .... hostiles
+50 .... zona vigilada
+100 .... alarma general (Apartado 14.2, pag, 66-68)
+30 .... habitantes nocturnos (orcos, por ejemplo) de noche
-30 .... habitantes nocturnos de dia

General:
-50 .... viajando de noche*
-10 .... Percepcién
variable .... hechizos usados para detectar grupos.

Modificaciones a la Tirada de Evitacion:

Tamaiio del grupo:**
+50.... uno
+20.... dos

+0... 34
-10.... 5-7
-20.... 8-10
-50.... 11-20
-75.... 21-50
-100.... 51+

Tipo de movimiento:

+50 .... sigiloso

+20.... andar cauteloso
+0.... caminar normal
-10.... correr/andar
-20 .... trote (montar)
-40 .... galope (montar)
variable .... volar, barca, barco, etc.

General:
+30 ... sise estd buscando algo
variable .... hechizos usados por el grupo
-20 .... si se ha acampado tras viajar 12 horas
-40 .... si se ha acampado tras viajar 16 horas.

* _ Puede ser menor debido a la luz (por ¢jemplo, la luna o las estrellas
en una noche despejada).
** _ Los montaraces, hobbits y elfos cuentan como 1/2

Tabla
Resumen:
ST-10
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ESCAPAR Y ESCONDERSE

A veces un grupo se vera PETSEgUidO enel campo por fuerzas
hostiles, Puede que otro grupo les siga (persecucién directa) o
puede tratarse de una alarma general (es decir, se ha alertado a
toda la regién y se estd buscando al grupo).

Una alarma general se realiza tirando los dados por encuen-
tros cada hora en lugar de cada 4 horas. En cuanto a la persecu-
cién directa, la mayoria de las veces el grupo perseguido querra
evitar ser capturado o tener que luchar (escapar y esconderse).
Otrasveces querrd emboscar al grupo perseguidor (se tratacomo
si fuera un combate normal). La persecucién directa se controla
cada hora de la manera siguiente:

1) Se determina la distancia que separa los perseguidores de los
perseguidos.

2) El grupo perseguidor debe realizar una maniobra de rastrear,
ala que se suma la bonificacién de Rastrear de uno de los per-
sonajes que persiguen y se resta la bonificacion de Rastrear
de uno de los personajes perseguidos (si el grupo perseguido
se percata que le estdn siguiendo). Si no es asi y no intenta
cubrir su rastro, a este resultado se suma un + 40 adicional.

3) Silamaniobra de rastrear es un “éxito” o un “éxito absoluto”
(en la tabla MT-2, pag. 243) la distancia que separa ambos
grupos se modifica en la diferencia entre sus velocidades de
desplazamiento. Cada “casi éxito” antes de un “éxito” aumen-
taladistancia que separa alos grupos en 60 metros (esto pue-
de ignorarse la mayor parte de las veces).

4) Sila maniobra de rastreo es un “éxito parcial”, se aumenta la
distancia que separa los grupos en la velocidad de desplaza-
miento del grupo perseguido.

5) Los restantes resultados de la maniobra de rastreo son fallos
que se explican por si solos.

Si los perseguidores avistan al grupo perseguido, la accién
debe resolverse como unasituacion tactica (3* Parte, pag. 42-57).
Cuando llueve o nieva), si la distancia que separa ambos grupos
excede la distancia que los perseguidores pueden recorreren una
hora, la persecuci6n acaba (menos distancia si es una fuerte llu-
via, mds si es una llovizna).

® 14.3 * exploracion @
enel campo

A menudo, un grupo no se limita a viajar por el campo; estan
buscando algo o algn lugar. El objeto de la bsqueda pueden
ser hierbas, un lugar de aventuras, comida, agua, etc. Siempre es
mds probable que las bisquedas provoquen encuentros.

BUSQUEDA DE LUGARES DE AVENTURAS

La bisqueda de lugares de aventuras se divide en dos categorias:
* Labusqueda de un lugar en particular
* Labisqueda de cualquier lugar que aparezca en la zona en la

que se estd buscando.

La btsqueda de un lugar en particular suele ser el resultado
de alguna informacién obtenida en forma de mapas, rumores u
otros indicios (Apartado 14.1, pig. 65). La bisqueda de lugares
al azar puede iniciarse debido a un rumor o por el deseo general
de encontrar botin y aventuras. Los lugares de esta clase pueden
ser guaridas de monstruos o animales, viejas tumbas, torres y
templos abandonados o ruinas desiertas de cualquier tipo.

BUsQUEDA DE HIERBAS

A menudo, los personajes buscan hierbas para curar a un
miembro del grupo, para curaciones en futuras aventuras o sen-
cillamente para venderlas y hacer dinero. La tabla ST-5 (pég.
256-257) indica el climay tipo de terreno en el que se encuentra
cada tipo de hierba. Por cada hora que un grupo explora y busca
en una zona semejante, el grupo puede realizar una maniobra
estdtica en la columna de “Percepcién y Rastrear” de la Tabla
MT-2 (no se aplican los modificadores normales de Percepcién)
para encontrar las hierbas. Se sigue el procedimiento siguiente:

1) Ladificultad de encontrarlahierbase obtiene de latabla ST-5 (pag,
256-257),en forma de modificador alamaniobra de percepcién.
2) La tirada del grupo recibe también cualquiera de los modifi-
cadores siguientes que sea aplicable:
-50 .... sise busca en una zona en la se ha buscado en los seis
altimos meses
+ 20 .... por cada animista y cada montaraz que haya en el
grupo;
+ 2 .... por cada personaje del grupo que busque.
3) El éxito o fracaso se calcula a partir de la columna “Percepcitn
y Rastrear” de la Tabla MT-2 (pag. 243):
“Exito absoluto” indica que los buscadores han encontrado en-
tre 1 y 5 dosis.
“Exite” indica que se ha encontrado una dosis.
“Casi éxito” permite realizar otra tirada en esta misma hora,
modificada en un + 20.
“Exito parcial” o “Falle” significa que no se encuentran las hierbas.
“Fallo absoluto™ o “Error garrafal” significa que no se en-
contrardn més dosis durante el resto de la jornada y el D]
quiza haga que el grupo encuentre un veneno o planta irri-
tante y la confundan con una hierba curativa..

Un grupo puede decidir separarse en grupos més pequenos
(o0 ir uno por uno) para poder hacer una tirada por cada grupo.
Sin embargo, los grupos pequefios deben cubrir areas completa-
mente separadas en periodos de 4 horas, normalmente fuera del
alcance del oido , y quedan sujetos a tiradas de encuentros para
cada grupo por separado.



® 14.4 * guenturas @
tipicas

En este apartado se abocetan algunas aventuras tipicas que el
D] puede usar. Son sugerencias genéricas y deben ser adaptadas
auna regién y circunstancia especifica.

ESCENARIOS

Estos escenarios son aventuras que pueden aplicarse a una
region especifica o a un lugar de aventuras. El DJ puede poner a
disposicién de los jugadores informacion referente a varios de
ellos, esperando que escojan uno. Como alternativa, puede obli-
gar a que elijan uno en particular por ser el inico que el D] tiene
preparado.

MISIONES

Las misiones son a menudo aventuras en las que un PNJ en-
via alos PJs a un lugar de aventuras o region para lograr un obje-
tivo. E PN] puede o no acompanar al grupo, y puede o no darles
toda la informacién que posee sobre la misién. Muy a menudo,
el PNJ tiene motivos ocultos por los que estd dispuesto a pagar
los servicios de los PJs.

Aveces los PJs tienen misiones que ellos mismos han escogi-
do como por ejemplo el rescate de un miembro del grupo que ha
sido capturado, el rescate de un pariente o amigo, la bisqueda
de hierbas para curar a un miembro herido del grupo, o la bis-
queda de un objeto mégico determinado. Bésicamente, se pue-
de usar cualquier objetivo de los PJs para iniciar una misi6n.

EXPLORACION

Las misiones de exploracién no tienen por qué ocurrir nece-
sariamente en los lugares de aventuras; puede tratarse de inves-
tigaciones generales en el campo. En una misién de exploracién
el objetivo principal es conseguir informacién, bien paraun PN]
o para los propios PJs. Dicha informacion puede llevar después
auna misi6n especifica. Las misiones de exploracién a menudo
desembocan en combates, a causa de encuentros con guardias o
patrullas hostiles.

INCURSION
La incursién es una aventura en la que se combate y se proce-
de al saqueo y pillaje de algtin lugar. No tiene por qué estar ubi-
cada en un lugar de aventuras determinado. Los PJs salen en
busca de cualquier pelea que les proporcione una buena re-
compensa (tesoro y puntos de experiencia).

SAQUEO
Un saqueo es basicamente lo mismo que una incursién, pero
en este caso, los PJs atacan un lugar de aventuras determinado.

TORNEOS

Los torneos son competiciones de lucha, tiro con arco, equi-
tacion y otras habilidades de combate. Normalmente tienen lu-
gar en las dreas civilizadas durante las ferias y festividades. Se
suelen ofrecer premios en metélico y en raras ocasiones algun
objeto magico. Los combatientes, por lo general, no intentan
herirse o matarse, pero ocurren accidentes. Durante los torneos,
a menos que un participante esté intentando matar a alguien,
todos los criticos se reducen a “A”, sea cual sea el resultado de la
tabla de ataques.

DukeLos
Los duelos son muy interesantes. Los PJs o los PNJs pue-
den pensar que existe una desavenencia que no puede
solucionarse hablando. Si ninguna de las dos partes quiere
huir y dejar la ciudad, puede ocurrir un duelo. Esto puede ir
desde un duelo a primera sangre usando sélo criticos tipo “A”,
hasta el duelo a muerte.

ENCUENTROS GENERALES

Ademas de los escenarios, las aventuras suelen tener lugar
cuando los PJs encuentran algo por azar. Los encuentros pueden
suceder en las dreas civilizadas o en el campo, y a veces, pero no
siempre, pueden llevar al combate. Los encuentros incluyen las
emboscadas, refriegas, reuniones, observaciones, peleas de taber-
na, etc. Los encuentros pueden ocurrir en cualquier parte: en el
campo o en 4reas civilizadas. En el Apartado 14.1 (pég. 65) hay
una técnica recomendada para determinar cuindo tiene lugar
un encuentro y de qué clase es.
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ierra Media tenfa vinculos especiales con las Tierras In-
mortales que generaron el potencial para la aparicién y uso de
poderes significativos (la magia). Dichos poderes se manifesta-
ron en gran escala durante la Primera Edad y, en un grado menor
pero atin importante, en la Segunda Edad. Al llegar a finales de
la Tercera Edad era muy sutil, excepto en el caso de los dragones,
los balrogs, Saruman y (naturalmente) Sauron.

Esta aproximacién modesta a la utilizacion de un gran poder era
un factor que tenia que ver con aquellos que poseian el don. Los
Valar abandonaron poco a poco su vigilancia directa sobre Tierra
Media, al final de la Primera Edad y con la caida de Ntimenor. Si-
guieron vigilando e intervinieron en la Tercera Edad al enviar a los
Istari (Magos), seres que en si mismos poseian gran poder. Los [star,
como sus sefiores, no usaban la fuerza a menos que fuese
absolutamente necesario para combatir la Oscuridad, y atin enton-
ces, solo en el grado que hiciese falta. Como resultado de este plan-
teamiento, parecfan mucho més débiles de lo que eran en realidad.

Los otros maestros de la magia en Tierra Media empleaban
sus capacidades en un relativo secreto. Los humanosy los hobbits
no eran demasiado amigos de hechizos y a menudo no conocian
su uso mds que por lo que se contaba en cuentos y leyendas. Ello
creaba una atmésfera en la que los sucesos mégicos se vefan en
raras ocasiones y a menudo se mezclaban o confundian con los
fenémenos naturales.

Uso DE LA MAGIA EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

Este apartado trata de la magia y el uso de hechizos en‘el siste-
ma de El Seror de los Anillos. El uso de hechizos se divide en dos
reinos separados, la Esencia y la Canalizaci6n, cada uno de los
cuales se refiere a la fuente de poder distinta que se necesita para
realizar el hechizo. Este sistema de hechizos se limita a hechizos
denivel 1 anivel 10y ados reinos de la magia, para proporcionar
un marco de trabajo manejable en aventuras de niveles bajos. En
el Apartado 5.6 (pag. 36) y enel Apartado 8.4 (pag. 54) seencuen-
tran las reglas para aprender listas de hechizos y lanzarlos

Para aventuras de niveles mas altos y con un marco mas deta-
llado, el Manual de¢ Hechizos de 1.C.E. proporciona un sistema
ampliado de hechizos con tres reinos de la magia, unos 2.500
hechizos y unas 150 listas de hechizos.

Los PELIGROS DEL USO DE LA MAGIA

Hay dos peligros principales que ayudan a refrenar el uso de
la magia durante la Tercera Edad. El primero, y més obvio, es la
Sombra de Sauron de Mordor -atraer la atencién del Ojo Sin
Parpado ha llevado a la perdicién a méds de un hechicero. Los
Directores de Juego que quieran restringir la magia en sus parti-
das encontrardn en el Apartado 15.3 (pag. 71) un mecanismo
para reflejar este peligro.

El otro peligro es la influencia corruptora del uso de la magia
para lograr objetivos “impuros”. A menos que se realice un hechi-
zos para combatir a la “Oscuridad” o mantener el “Equilibrio”,
existe una posibilidad de que el hechicero se corrompay sea “atrai-
do hacia las tinieblas”. Esto es lo que le sucedié a Saruman —usé
muchas veces hechizos demasiado potentes. En el Apartado 15.4
(pag. 71) hay un método para expresar esa corrupcion.

15.0 « LA MAGIA Y LOS HECHIZOS

ESTABLECER RESTRICCIONES AL USO DE LA MAGIA

Al crear la ambientacién de un juego de rol basado en la Tie-
rra Media, el DJ debe tener especial cuidado en restringir el uso
de la magia. Los usuarios de la magia son relativamente pocos,
aunque la mayoria de la gente tiene algo de “magia”, y las de-
mostraciones de poder son aun mas escasas. Desde luego que los
elfos emplean la magia en la vida diaria, y que los enanos usan
hechizos por diversas razones, incluso para fabricar juguetes
maravillosos; sin embargo, estas habilidades no son necesaria-
mente la norma. Entre los hobbits, la magia se considera como
algo legendario, Muchos humanos piensan del mismo modo; de
hecho, hay algunos que nunca han oido hablar de su uso. Las
descripciones raciales del Apéndice A-2 (pag. 146-179) incluyen
més informacion para cada raza en particular.

® 15.1 * laesencia @

El reino de la Esencia utiliza el poder que reside en todo lo
que existe en Arda, y en particular en Tierra Media. La Esen-
cia, en Tierra Media, tiene su origen en La Cancién (La
Ainulindalé) que cre6 Arday el orden de las cosas. Un persona-
je que realiza hechizos de la Esencia, contacta con este poder,
lo moldea y lo dirige a sus hechizos. La mayor parte de los he-
chizos realmente poderosos de Esencia se refieren a las fuerzas
elementales de la naturaleza: el fuego, la tierra, el agua, el vien-
to, la luz, el frio, etc.

Cuanto més material inerte lleve la persona que esté realizan-
do hechizos de Esencia, mas dificil resulta manipular la Esencia.
Por tanto, al realizar o usar un hechizo de Esencia, NO se pue-
den llevar ni armadura, ni brazales, grebas o yelmos.

® 15.2 * lacandlizacion @

Los Valar son los vastagos de Eru (Dios) que vinieron a Arda
para que se cumpliese La Cancién. El reino de la Canalizacion
utiliza el poder de los Valar canalizado a través de los persona-
jes que realizan los hechizos. Dado que los Valar no son parte
de La Cancién (ayudaron a desarrollar parte de la misma y
Morgoth corrompi6 parte) la Canalizacién es independiente
de la Esencia.

Un personaje que realiza hechizos de Canalizacién obtiene
poder directamente de uno o mis Valar, aunque ello no suela
implicar la cooperacién consciente del Vala en cuestién. De esta
manera, los hechizos de este reino no reflejan necesariamente la
naturaleza de los Valar, siempre y cuando los hechizos sean re-
lativamente sutiles y de bajo nivel (por ejemplo, curacién, direc-
cion, etc.).

Hay hechizos mas poderosos y de mayor nivel, no inclui-
dos en El Senior de los Anillos que podrian requerir el consenti-
miento activo de los Valar (los Valar incluyen a Morgoth, de
manera que se pueden realizar hechizos malignos si el poder
viene de él).

El metal interfiere en la obtencion de poder de los Valar, de
manera que cuando se realiza un hechizo de Canalizacion no se
pueden llevar ni armadura, ni yelmos ni brazales o grebas de
metal.



@ 15.3 * fFactoresoe @
riesgo

Una de las principales razones del uso sutil y secreto de la ma-
giay los hechizos es la presencia de Sauron en Mordor durante la
Tercera Edad. Sauron no es de los que se contienen cuando cree
necesario actuar con gran autoridad. Interviene de forma cautay
silenciosa, especialmente cuando se estd recuperando tras una
gran derrota, pero es capaz de explotar de forma inesperada.

Quienes viven bajo su vigilancia se muestran particularmente
cuidadosos a la hora llamar su atencién. Puede que esto contribu-
yaa la discrecién habitual en quienes poseen la habilidad de reali-
zar hechizos. Para asegurarse, hay quienes temen o se preocupan
por una posible perturbacién en el Equilibrio de las Cosas, pero
hay quienes estén doblemente asustados, ya que podrian atraer la
atencién del Sefior Oscuro o sus sicarios. Y otros han muerto a
manos de Sauron u otros sujetos poderosos, ya que los valientes
con poder a veces se atreven a enfrentarse a los més peligrosos.

El peligro que Sauron y sus sirvientes presentan para los lan-
zadores de hechizos se refleja en SA mediante los “factores de
riesgo”, que refleja la posibilidad que tiene de atraer la atencién
de Sauron o sus sirvientes. Cada Director de Juego debera deci-
dir si utiliza o no los factores de riesgo en sus partidas.

Uso DE LOS FACTORES DE RIESGO
Cada vez que un personaje lanza un hechizo, el Director de
Juego deberia hacer una tirada abierta y afiadir el factor de ries-
go del hechizo. La tirada también debe modificarse con un fac-
tor que depende del periodo temporal,

Tirada de Riesgo = tirada abierta + factor de riesgo +

modificador temporal
Principios de la Tercera Edad.............. -15
Mediados de la Tercera Edad ............. +0
Finales de la Tercera Edad ............... +25
Cuarta Bdad ....pniaisinisnin -25

Si el resultado modificado es superior a 100, algan tipo de
“fuerza oscura” ha detectado el lanzamiento del hechizo. Se debe
hacer a continuacién una segunda tirada en la Tabla de Riesgo
en el Uso de Hechizos ST-12 (pdg. 264). En cuanto a lo demés,
no sucede nada extrafio.

Los resultados de la Tabla ST-12 no son més que notas que
pueden ayudar a un Director de Juego a determinar las conse-
cuencias del hechizo detectado. El D] deberia modificar los re-
sultados para que reflejaran determinadas circunstancias espe-
cificas en zonas apropiadas.

® 15.4 * CORRUPCION @

Siempre que tiene lugar una pifia con hechizos existe una
posibilidad de que el lanzador del hechizo quede parcialmente
corrompido y un poco “atraido hacia las tinieblas”. Ciertos re-
sultados de la Tabla FT-3 (pag. 240) indican que quien ha lan-
zado el hechizo recibe una cantidad determinada de Puntos de
Corrupcién (PCs). Cuando esto sucede, el lanzador del hechizo
debe hacer una Tirada de Resistencia contra un ataque de Esen-
cia (el nivel de ataque es el nivel del hechizo que ha lanzado). Si
logra pasar la TR, s6lo obtiene la mitad de PCs (redondeando
hacia abajo); de lo contrario, recibe todos los PCs.

El Director de Juego no deberia aplicar los Puntos de Corrup-
ci6n si fue lanzado un hechizo adecuado por motivos “puros” (es
decir, con intencién manifiesta de luchar o actuar contra el mal,
para proteger a los débiles y a los desamparados, para proteger a
los enfermos y heridos, etc.). La palabra clave es “adecuado”. Es
decir, no es muy apropiado lanzar una Bola de Fuego sobre un gam-
berro o un ladrén, pero si lo es lanzarle un hechizo de Suefio.

Un DJ puede decidir también que los objetos “malvados” hagan
ganar Puntos de Corrupcién a quien los utilice. El origen de cualquier
objeto es muy importante, aunque el objeto s6lo sea un inocente su-
mandoo multiplicador de hechizos; siun objeto fue creado por Sauron
o uno de sus sicarios, su uso afectard al usuario de forma negativa aun-
que s6lo sea de forma menor. En este caso, cada vez que un personaje
utilice un objeto malvado, deberd hacer una Tirada de Resistencia (el
nivel de ataque es 10). Si logra pasar la TR, no gana ningiin PC; si no
consigue pasarla, gana un PC. Ciertos artefactos malvados muy pode-
1osos pueden hacer ganar mis de un PC en el caso de fallarla TR.

Nota: Quizd un Director de Juego que desee arbitrar en un mundo

en el que la magia sea muy frecuente prefiera ignorar por completo los

Puntos de Corrupcicn.

El Director de Juego deberia ir anotando los PCs que van obte-
niendo los personajes a medida que el juego avanza, El total de PCs
de cada personaje suele empezar a cero, y va aumentando a medida que
falla hechizos y utiliza objetos malvados (por ejemplo, el Anillo
Ginico corrompia a su portadorrdpidamente). Puede que un DJ tam-
bién quiera otorgar mas PCs por actos particularmente malvados.
Asimismo, un DJ también deberfa permitir que ciertos rituales en
ciertos lugares “purificaran” (eliminaran) los PCs de los personajes.

En general, los PCs de los personajes reflejan su tendencia
hacia el mal. A esa escala, un total de cero indica un personaje
“inocente” y un total de 100+ indica un personaje totalmente
malvado. Los efectos concretos de los PCs dependen del criterio
del D] y el jugador que lleve al personaje corrupto, pero a conti-
nuacién incluimos unas cuantas sugerencias:

* Siel personaje debe enfrentarse a una tentacion, el DJ puede
hacer una tirada abierta, afiadir el total de PCs del personaje
y restar su bonificacién por PRE. Un resultado de 100+ indi-
ca que el personaje sucumbe ante la tentacion.

* SielPjseenuentraanteun “ser malvado” que ordena al Pjllevara
cabo alguna accion, el Pj debe hacer una TR contra un ataque de
Esencia, restandole su total de PCs y sumandole su bono por PRE
(utilizarel nivel del ser malvado como nivel de ataque). En caso de
que el Pj falle la TR, debe obedecer la orden del ser malvado.

Se deberia hacer una TR por cada orden. Cada TR que sehaga
en un mismo dia serd modificada con un +5 por cada TR que el
personaje haya intentado ese mismo dia (es decir, la sexta TR
contra las 6rdenes de alguien malvado en un mismo dia propor-
ciona una bonificacién +25 ala TR).
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@ 15.5 * oBietos magicos @

Algunos objetos son méagicos por naturaleza; bien tienen ca-
pacidades mégicas o poseen la capacidad de realizar hechizos.

OBJETOS CON BONIFICACIONES DE HECHIZOS

Existen dos tipos de objetos magicos, llamados objetos con
bonificaciones de hechizos, que permiten a un personaje reali-
zar mas hechizos de los que podria realizar normalmente: son
los sumandos de hechizos y los multiplicadores de hechizos. Los
objetos con bonificaciones de hechizos suelen tener forma de

bastén (150 em. de longitud), de vara (75 cm. de longitud) o

cualquier objeto similar que pueda ser empufiado y de un tama-

fio parecido. Un personaje s6lo puede usar un dnico objeto con
bonificaciones de hechizos entre periodos de descanso de 8 ho-
ras. Los objetos con bonificaciones deben llevarse o portarse.

+ Un sumando de hechizos de + 1 permite al personaje realizar
un hechizo extra entre periodos de descanso de 8 horas ademés de
los que puede realizar normalmente usando sus puntos de poder.;
un sumando de hechizos de + 2 permitird realizar 2 hechizos ex-
tra; un sumando de hechizos de + 3, 3 hechizos extra, etc.

* Un multiplicador de hechizos de x2, dobla el nimero de
puntos de poder de un personaje entre periodos de descanso
de 8 horas; un multiplicador de hechizos de x3 los triplica, etc.

OBjeTOS MAGICOS CON BONIFICACIONES

Los objetos mégicos con bonificaciones (por ejemplo, una
maza de + 10, una ganzda de + 5, una cota de malla de + 15)
suman su bonificacién a la bonificacién total de cualquier habi-
lidad en la que normalmente se utilice un objeto de ese tipo. Por
ejemplo, usar una maza de + 10 aumentaria en 10 la bonifica-
cién ofensiva del personaje, una ganza + 5 aumentarfaen 5 la
bonificacién de Abrir Cerraduras, ylacotade malla + 15 aumen-
taria en 15 la bonificacién defensiva. El uso de estos objetos no
suele requerir una tirada de maniobra estética de Uso de Objetos
(Apartado 5.4.2, pag. 33). Sus bonificaciones se aplican a las ti-
radas apropiadas del personaje que esté utilizando los objetos.

OBjETOS MAGICOS QUE CONTIENEN HECHIZOS

Algunos objetos mégicos contienen hechizos que un personaje
puede lanzar. Dichos hechizos no necesitan puntos de podery el per-
sonaje que realiza el Hechizo no tiene por qué haber aprendido la lis-
tade donde viene el hechizo. Los hechizos de este tipo de objetos es-
tin englobados dentro de una de las siguientes
categorias:

Normalmente, para que un per-
sonaje use un objeto o runa, debe
pasar con éxito una tirada de ma-
niobra estética en la columna de
Leer Runas y Usar Objetos de la ta-
bla MT-2 (pag. 243). Los objetos
especiales con los que comienza el
juego un personaje no necesitan
esta tirada por parte del personaje
parael que fueron ajustados. Un D]
puede incluir otros objetos que no
necesiten de tiradas de Leer Runas f
0 Usar Objetos, o que realicen el
hechizo sin modificadores por pre-
paraci6n (instantineos).

Los hechizos de este tipo de objetos pueden pertenecer a una
de las siguientes categorias:

Pergamino con runas: Un pergamino con un hechizo escrito
en él, que solo puede ser realizado una vez antes de desapare-
cer. Se puede volver a usar un pergamino, escribiendo una
nueva runa en él, usando un hechizo de la lista Vias de los
Hechizos (Apéndice A-4.1, pag. 194).

Poci6n: Una redoma de liquido especial que “contiene” un he-
chizo. El hechizo surte efecto inmediatamente al ser tragado
(no hay que hacer tirada de dados); solo surte efecto una vez.
Una pocién puede usar el hechizo para afectar directamente
al personaje que ha bebido o puede permitir que dicho perso-
naje realice el conjuro.

Objeto de hechizo diario: Un objeto mégico que contiene un he-
chizo que puede ser realizado un cierto niimero de veces al dia.

Objeto de carga de hechizos: Un objeto mégico que contiene
un hechizo que sélo puede realizarse un cierto nimero de
veces (a lo que nos referimos como su namero de cargas).
Después, el objeto se gasta (pierde sus cargas) y no puede rea-
lizarse el hechizo. El tamaiio del objeto determina el méximo
namero de cargas y el nivel méximo del hechizo:

Longitud Miximo  Nivel miaximo
minima n° cargas del hechizo
Varita 30 cm. 10 Segundo
Vara 75 cm 30 Quinto
Bastén 150 ¢m. 100 Décimo

VALORES RELATIVOS DE LOS OBJETOS MAGICOS

El uso y disponibilidad de objetos médgicos en la Tierra Me-
dia es muy escaso. De hecho, algtin Director de Juego quiza pre-
fiera prohibir la compra y venta de objetos méagicos, permitien-
do Gnicamente su intercambio limitado. Como minimo,
sugerimos que sélo se puedan comprar o vender objetos magi-
cos en grandes ciudades o en 4reas civilizadas especiales. Y aun
asi, las transacciones deben llevarse a cabo de manera discreta.
Normalmente, al vender un objeto magico s6lo se podra obte-
ner el 50% del valor relativo del objeto.




Nota: Muchos compradores no creerdn en un arma “mdgica”, y pre- 150 mo ya que Rayo de Agua es un hechizo de cuarto nivel.
ferirdn escuchar sus virtudes y probar el arma ellos mismos. Por ejem- Varita de rayos eléctricos: 40 mo + I mc

plo: esta espada estd muy afilada, penetrard en las cotas de malla 10 mo, ya que es un objeto de cargas tipo “varita”

como si fueran mantequilla. 1 me, precio aproximado de la varita

30 mo, ya que Rayo Eléctrico es un hechizo de segundo nivel.
Para determinar el valor relativo (o sea, el precio) de un objeto
mégico, hay que mirar primero en la tabla ST-4 (p4g. 255) de Pre- Varita de Calmar Il: 7omo + 1 me

cios y Equipo, para determinar el precio base del objeto. Los pre- Calmar 11 es un hechizo de segundo nivel, como Rayo Eléctrico, pero
cios base de objetos que contienen hechizos (sin incluir el precio al ser un hechizo de Canalizacion, su precio es el doble.
del hechizo en sf) se incluyen en la tabla ST-7 (pag. 260). Si un
objeto magico contiene un hechizo, hay un coste adicional que se Daga con hechizo de
suma al precio base. Levitar diario Il (dos veces al dia): 245 mo + 3 mp
Si un objeto méagico posee una bonificacién (ver més arriba) 20 mo pa que es un objeto de “diario”.
oesespecialmente ligero, se multiplica su precio base por un fac- 3 mp ya que se trata de una daga
tor dado en la tabla ST-7. 225 mo: 150 mo porque Levitar es un hechizo de cuarto nivel, 75

mo ya que es dos veces al dia en lugar de una.
Ejemplo: A continuacion tenéis unos cudntos ejemplos de objetos ma-

gicos y sus precios. Anillo con hechizo de levitar diario II: 490 mo + el precio del
anillo. Se dobla el precio que tenia la daga porque el anillo es mds
Bastén de rayos igneos: 500 mo + 5 mc pequerio.
100 mo, ya que es un objeto de cargas tipo “baston”
5 mc precio normal de un bastdn. Pocidn de rapidez I 100 mo.
400 mo, ya que Rayos Igneos es un hechizo de sexto nivel. 10 mo. por una redoma de pocion

90 mo ya que Rapidez 1 es un hechizo de sexto nivel.
Vara de rayos de agua: 180 mo + 3 me

30 mo pa que es un objeto de cargas tipo “vara” Hacha mdgica + 15: 1250 mp = 125 mo
3 me precio aproximado de una vara 5 mp, precio de un hacha normal + 0x250, multiplicador debido
a la bonificacidn de + 15

ST-7 Tasra pe Tasacion pe OpjeTos MAGICOS
PRECIO = PRECIOS BASE
(precio base + coste adicional) x factores multiplicadores. * Un trozo de pergamino (contiene un hechizo):............... 1 mo.
* Una redoma de pocion (contiene un hechizo): .............. 10 mo.
FACTOR MULTIPLICADOR: * Un objeto diario: ............. 20 mo. + el precio normal del objeto.
Por Bonificacién del Objeto Por el Peso del Objeto *» Un objeto de cargas:
10x . bonificacién + 5 1x .. 100% del peso dado 'y (1 TR e 10 mo. + coste normal del objeto
50x . bonificacién + 10 10x .. 8096-99% del peso dado NRTHE . cisiiiceivaivi s dvsssionniiss 20 mo. + coste normal del objeto
250x . bonificacién + 15 50x .. 60%-79% del peso dado BRtOn: . covspmmnanaanty 100 mo. + coste normal del objeto
1000x . bonificacién + 20 100x .. 409%-59% del peso dado * Sumando de hechizos + i ... 50 mo.
5000x . bonificacién + 25 * Sumando de hechizos + 2: ......ccoivrieinieiinnniininsinnnes 100 mo.
* Sumando de hechizos + 3: .......cccieicineieenssusnissisaias 200 mo.
* Sumando de hechizos + 4: ... ... 400 mo.
* Multiplicador de hechizos X2: ..o 200 mo.
* Multiplicador de hechizos X3: ... 400 mo,
« Un objeto con bonificacién: ........................ el precio del objeto.
COSTE ADICIONAL (en monedas de oro) POR HECHIZOS INCLUIDOS:
Tipo de objeto Nivel del hechizo en el objeto*
o bonificacién 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Pergamino runas 3 10 20 30 40 60 80 100 125 150
Pocién RN | b Ao IR - RO AOOGL | .  -
12 150 200 — - — — —
100 150 200 250 300 400 500 600 700 800
Nota: Recargar una varita, vara o bastén una vez ha quedado exhausto cuesta la mitad del precio del hechizo implantado aunque puede ser dificil encon-
trar a alguien con la disposicién y capacidad necesarias.
* — Los hechizos de Canalizacion cuestan el doble que estos precios.
+— Una vez al dia; se suma la mitad del precio por cada vez adicional al dia.
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a Tierra Media es un vasto continente que acoge a nu-
merosas razas y culturas. La mayoria tienen su propio panteén
de dioses y los ritualesy preceptos correspondientes. Muchas de
estasreligiones incluyen deidades crueles y laadoracién dela Os-
curidad. Otros panteones reflejan la percepcion y creencia local
en alguno o en todos los Valar. Esto es especialmente cierto en el
noroeste de Tierra Media, donde los elfos y los humanos ilumi-
nados conocen la verdadera naturaleza de los seres superiores.

ERrU Y LOS VALAR

Eru es el Dios Unico de Arda y los Valar son sus siervos. Los Valar
habitan en Aman. Enun principio Eru les asign6 la vigilancia del mun-
do. Aunque decidieron novolver ainterveniren la Tierra Media tras la
caida de Nimenor en el 3319 de la Segunda Edad, siguen intentado
mantener el equilibrio de las cosas. A través de sus agentes (los Magos o
Istari) ayudan alos Pueblos Libres en su lucha contra Sauron. Los Valar
creen que su intervenci6n estd justificada, ya que no hacen més que
enderezar un mal y combatir el poder con el poder. Tanto los Magos
como Sauron son Valar menores, seres llamados Maiar

Los Valar incluyen un nimero de seres que existen normalmen-
te como espiritus y que s6lo adoptan forma fisica cuando tratan
con criaturas inferiores o cuando visitan la Tierra Media. Algu-
nos, como Morgoth, Sauron y los Balrogs, han quedado presos en
sus cuerpos adoptivos como resultado de gastar un exceso de su

Durame el transcurso del juego, es probable que los per-

sonajes sufran dano en la forma de heridas o muerte (lo senti-
mos, pero asi son las cosas en Tierra Media). Hay dos factores
principales en el dafio inferido a un personaje:

* Las heridas en el cuerpo del personaje

* La muerte (la separacién del alma y el cuerpo).

Las heridas pueden llevar a la “muerte”, Cada uno de estos
dos tipos de daro requiere una forma diferente de curacién.

HERIDAS
Lasheridas pueden ocurrir como resultado de ataques, pifias, fallos
y hechizos. Las heridas toman forma de perdida de puntos de vida,
pérdida de puntos de vida por asalto, aturdimiento durante asaltos,
substraccionesa laactividad y heridas especificas en diversas partes del
cuerpo. Estas heridas se detallan en el Apartado 8.3.1 {pag, 50-52).

LA MUERTE

La muerte (partida del alma) ocurre de cuatro maneras:

1) Muerte inmediata: Ocurre una herida que causa la muerte
inmediata del personaje.

2) Perdida excesiva de puntos de vida: Si un personaje pierde mas
puntosdevidaquelasuma total debida a su Desarrollo fisico (Apar-
tado 5.4.2, pig. 34) y su constitucion, el alma se separari tras 6
asaltos. Si alguien cura las heridas, recuperando puntos de vida,
demanera que (antes de que pasen los 6 asaltos) el total de puntos
de vida perdidos no excede la suma mencionada antes, entonces
la muerte no ocurrird por pérdida excesiva de puntos de vida.

17.0 « HERIDAS, MUERTE Y CURACION

poder interior. Aunque en principio podian alterar su aparienciaa
voluntad, su Maldad les ha encadenado a sus horribles formas,

Los quince Valar principales son denominados a menudo los
Poderes de Arda o Ainur. Podéis encontrar su descripcion completa
en el Apartado 1.0 (pag 6-7). Ellos son los m4s reverenciados por
los habitantes de Tierra Media. Dentro de este grupo, se destacan
los ocho Aratar (Ensalzados): Manwé, Varda, Ulmo, Aulé,
Yavanna, Ndmo, Nienna, Oromé y Morgoth. Los otros seis Valar
principales son: Vana, Nessa, Irmo, Esté, Vairé, y Tulkas.

Hay que tener en cuenta que los Valar son adorados por mu-
chos pueblos bajo diferentes nombres y con creencias tinicas.
Algunas gentes adoran a ciertos Valar por encima del resto sim-
plemente porque el Vala tiene poder sobre influencias naturales
significativas a nivel local. Por ejemplo, Ulmo puede ser més
importante para un pueblo costero y puede ser designado con
un nombre completamente extrano.

Curro ReLiGioso
Las précticas religiosas varfan segin el lugar, pero las que se
encuentran en el noroeste de Tierra Media son generalmente
informales. La meditacién individual v fiestas comunales més
bien escasas dominan la vida ritual de la religién. En otras partes
de Tierra Media estin mas difundidas las normas religiosas mas
formales y estrictas

3) Muerte tras un niimero de asaltos: Si una herida determina que el
Pj morira transcurrido un niimero de asaltos, debido a la herida,
entonces el alma partird una vez pasado ese niimero de asaltos. Si
la herida que puede ocasionar la muerte es curada antes de que
pasen los asaltos, entonces el Pj no morira debido a dicha herida.

4) Especial: Algunos hechizos especiales o sucesos pueden llevar
directamente a la muerte (por ejemplo, Gollum murié al caer
ala Grieta del Destino).

DETERIORO DE CARACTERISTICAS

Siun cuerpo muerto sigue lo bastante herido como para morir,
comenzard adeteriorarse normalmente. Mientrasun cuerpo decae,
el efecto principal es el deterioro de las caracteristicas debido a la
falta de oxigeno en el cerebro. Cada asalto, tras ocurrir la muerte,
debe hacerse una tiradaen la tabla IHT-1 por cada una de las carac-
teristicas del personaje para ver si dicha caracteristica disminuye.
El hechizo de Vida Suspendida no afectard a este tipo de deterioro.

Cuandouna caracteristica alcanza 0 o un resultadomenor, elalma
del Pjnovolvera al cuerpo por medios normales (hechizos o hierbas).

Sise han curado todas las heridas recibidas porel cuerpo (o se ha
empleado un hechizo de Preservacion o alguna hierba), el persona-
je permanecerd en coma hasta que su alma regrese. En este caso, el
deterioro se seguird produciendo, pero mucho mas lentamente.
Mientras se estd en coma, se debe hacer una tirada de dados en la
tabla IHT-1 por dia, como se explica més abajo. En este caso, los
encabezamientos de columna que se refieren a asaltos se usan para
indicar el niimero de dias transcurridos desde la muerte.



CURACION

En un juego de rol, la curacién es muy importante. Determi-
na con qué frecuencia mueren los personajes y cudnto tiempo y
dinero hacen falta para recuperarse de una herida.

CURACION NATURAL Y PRIMEROS AUXILIOS
Las heridas curan naturalmente y pueden ser tratadas provi-
sionalmente de la siguiente manera:

Puntos de vida: Se recupera uno cada hora si se reposa, uno cada
3 horas si no se reposa.

Puntos de vida por asalto: Una venda y compresa haran re-
cuperar 1, 2 o 3 puntos de vida por asalto (o reducirdn los
puntos de vida perdidos por asalto “herido” en 3), siempre
y cuando el personaje no haga nada mas que andar durante
las siguientes 8 horas (si hace algo mis, se vuelven a perder
los puntos de vida por asalto). Un torniquete hara recupe-
rar de 4 a 10 puntos de vida por asalto en una herida en un
miembro, pero hasta que la herida cure, el torniquete debe-
ri soltarse una vez cada 24 asaltos, debiendo perderse 3
puntos de vida por asalto durante 5 asaltos (o se perderi el
miembro).

Sustracciones a la actividad: Se eliminan y la actividad vuelve
a ser normal cuando la herida que las causa ha curado.

Se puede obtener el tiempo de recuperacién natural prome-
dio para heridas especificas en la tabla IHT-2. Estos tiempos se
basan en un periodo de recuperacién y descanso y en un trata-
miento apropiado (por ejemplo, colocacién de huesos rotos, ven-
daje de heridas, alimentacién apropiada, etc.). E1 D] debe basar
la gravedad en la descripci6n del dafio.

CURACION MEDIANTE HECHIZOS
Los animistas tienen ciertas listas de hechizos que les permi-
ten curar heridas, conservar el cuerpo e impedir que el alma se
separe del cuerpo (Apéndice A-4.6, pag. 206-209).

* El hechizo de Preservacidn de la lista de Canalizacién Directa
(pag. 206) impide la descomposicién del cuerpo de manera
que no se produzca el deterioro de caracteristicas tal y como
se explica anteriormente.

* El hechizo Vida Suspendida de la misma lista evitard que el
alma abandone un cuerpo moribundo (véase anteriormente).
Una vez el alma ha abandonado el cuerpo, la Vida Suspendida
no le hari volver.

* Para devolver un alma a su cuerpo haria falta un hechizo de
Resucitar. Resucitar es un hechizo de, como minimo, 12° nivel,
y por tanto, no lo puede realizar un personaje jugador de El
Seior de los Anillos. Quizé el DJ quiera que haya personajes
no jugadores de alto nivel con este hechizo (por ejemplo,
Elrond, Galadriel, Radagast, etc).

La eficacia del hechizo Resucitar variari segtn el nivel de
quien lo realiza tal y como figura en la tabla IHT-3. Por cada
“muerte” se puede intentar realizar un hechizo de Resucitar cin-
co veces —una con nivel 12 de eficacia, otra con nivel 15, otra
con 17, otra con 20 y una tltima con nivel 25.

También hay una lista abierta de hechizos de Canalizaci6n,
las Vias de la Superficie, que permiten la curacién de golpes,
quemaduras y congelaciones (Apéndice A-4.5, pag. 203).

Si los personajes estin dispuestos a pagar hechizos de cura-
cion, el D] debe determinar si hay un animista del nivel requeri-
do disponible (esto forma parte del desarrollo de un 4rea civili-
zada, Apartado 12.1, p4g. 62). Elprecio recomendado es, como
minimo, el nivel del hechizo multiplicado por el nivel de quien
lo realiza (en monedas de oro). El precio se interpreta a menudo
como un “donativo”. Ciertos animistas curardn a todos los que
acudan a ellos, a la gente de su pueblo gratis o a aquellos que
“donen” todo lo que puedan (ver la seccién 5.14).

CURACION CON HIERBAS
Las hierbas curativas son otra alternativa de curacién. La ta-
bla ST-5 (pag. 256-257) proporciona la siguiente informacién
acerca de las hierbas

* Una lista de hierbas

* Sus precios en una ciudad

* Sus formas naturales

* Como prepararlas

* Dénde se las puede encontrar en las tierras salvajes.

En el Apartado 14.3 (p4g. 68) da consejos sobre cémo llevar
a cabo busquedas de hierbas en areas salvajes. Las hierbas de
Resucitar son tratadas como hechizos de Resucitar de 20° nivel

a efectos de fracaso, recuperacion y limitaciones al realizar la
curacién.

IHT-1 TasLA DE DETERIORO DE CARACTERISTICAS
Asalto tras la muerte
Tirada 1°-6° 7°-18° trasel 18°
1-10 0 0 0
11-25 0 0 1
26-50 0 | 2
51-75 1 2 3
76-90 1 2 4
91-00 1 3 5

FasLA DE RECUPERACION
GRAVEDAD
Tipo herida Poca Media Extrema
Quemadura/tejido 3 dias 10 dias 25 dias
Hueso/Misculo/tendén 5 dias 15 dias 35 dias
Cabeza/6rganos internos 2 semanas 2 meses varia

IHT-3 Tasta e Erecro v PrRECIOS DE RESUCITAR
Niveldel 9% Probabilidad  Diasnecesarios Precio
que realiza fracaso pararecuperacién recomendado
1:2¢ 10%dias muerto  100xdias muerto 150 mo.
15° 5%xdias muerto  50xdias muerto 250 mo.
172 2%xdias muerto  20xdias muerto 350 mo.
20° 1%xdias muerto  5xdias muerto 500 mo.
252 1%xdias muerto ninguno 800 mo.
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ay muchos y diversos elementos de un juegos de rol de
fantasia que afiaden detalle, color y realismo. Muchos los elemen-
tos de un mundo real no pueden contemplarse, aunque en este
apartado hablaremos de algunos de los temas mas importantes.

VENENOS
Los venenos son una interesante ayuda de juego porque apor-
tan peligro y tensién incluso al ataque o trampa més sencilla. La
tabla ST-5 (pég. 256-257) proporciona una seleccién de vene-
nos ttiles, junto con sus precios, efectos, origen y forma.

ENFERMEDADES
Las enfermedades también son interesantes y afiaden realis-
mo al juego. Pueden ir desde un resfriado corriente a una plaga
creada por el Sefior Oscuro para diezmar la poblacién de ciertas
regiones. La tabla ST-5 (pdg. 256-257) nos resume la causa y
efecto de ciertas enfermedades.

COMPRAR

Muchas zonas de Tierra Media funcionaran con un sistema
de trueque (véase el texto dela pagina siguiente). Esto es, se cam-
bian mercancias del mismo valor aproximado. Los valores en di-
nero pueden ser uan referencia para los que usan el trueque. La
tabla ST-4 (pag. 255) puede usarse para saber mis o menos el
valor de trueque de algunas mercancias. Sin embargo, amenudo
es mas sencillo manejar la compra y venta con dinero.

VENDER

Los precios incluidos en la tabla ST-4 son los que encontra-
ran los personajes cuando compren mercancias. Los precios para
objetos magicos se fijan segin lo descrito en el Apartado 15.5
(pag. 72-73). Si los personajes intentan vender mercancias en
un 4rea civilizada pueden conseguir autométicamente el 50% del
precio normal; es decir, si encuentran un comprador (por ejem-
plo, puede ser dificil encontrar un comprador para un bast6n que
lanza bolas de fuego en una posada en el campo).

Un personaje puede intentar sacar algo mas del 50% realizan-
do una maniobra estitica en la seccién de Influencia e

Interaccion de la tabla de Maniobras Estaticas MT-2 (pag. 243).
Esta tirada puede modificarse mediante la bonificacién de habi-
lidad de Comerciar (Apéndice A-5, pag. 212-213). Claroestd que
corre el riesgo de no vender la mercancia. El D] basara la dificul-
tad de la tirada de Influencia en:

* El precio que quiere conseguir el personaje

* Lapersonaa quien quiere vender (por ejemplo, qué experien-
cia tiene en comerciar y hasta qué punto desea la mercancfa)

* Sustécnicas comerciales (porejemplo, siintentavender al 80%,
consigue un resultado de éxito parcial y entonces baja a pedirel
70%, la dificultad deberia ser menor para la segunda tirada).

DINERO
Sugerimos que el dinero tengala forma de monedas, cadauna
de las cuales pese unos 8 gramos. Las monedas tienen diferentes
valores segin el metal del que estan hechas (mithril, oro, plata,
bronce, cobre o estano):

1 moneda de mithril (mm) = 100 monedas de oro (mo)
1 moneda de oro (mo) = 10 monedas de plata (mp)

1 moneda de plata (mp) = 10 monedas de bronce (mb)
1 moneda de bronce (mb) = 10 monedas de cobre (mc)
1 moneda de cobre (mc) = 10 monedas de estafio (me)

Las monedas de mithril son muy raras y no pueden cambiar-
se por todo su valor en cualquier parte. En Tierra Media eran
mds comunes a principios y mediados de la Tercera Edad, siendo
entonces su valor de 50 mo, o incluso de 10 mo.

Nota: Excepto, en el caso de las monedas de mithril, el valor de cada clase
de moneda es 10 veces el de la siguiente moneda inferior. De esta manera,
el valor de una cantidad de dinero (de menos de 10 mo) puede escribirse
como un niimero de 5 digitos, correspondiendo el primer digito a las mo-
nedas de oro, el segundo a las de plata, el tercero a las de bronce, el cuarto
a las de cobre y el quinto a las de estario (por ejemplo, 63251 serd 6 mo,
3 mp, 2mb, 5 mey 1 me) Luego los costes y precios pueden sumarse y
restarse como niimeros de base 10 (ver el ejemplo en la seccion 3.71).

CrLima
Determinar el tiempo cada dia es importante cuando se va de
aventuras. La tabla ST-8 (pag. 261) nos proporciona un método
para determinar la temperatura y precipitaciones de un dia de-
terminado. El DJ debera:
1) Fijar el mes.
2) Establecer el clima general de la zona (por ejemplo, cdlido y
hiimedo, fresco y seco, caluroso y seco, etc.)
3) Determinar la temperatura.
4) Ver si hay precipitaciones, en qué cantidad y de qué tipo.
Los meses numerados se corresponden més o menos alos meses
tal y como son en Europa (es decir, el 1 es enero, el 2 febrero, etc.).
También se dan los nombres élficos de los meses. El esquema sera el
mismo para diferentes hemisferios y zonas de temperatura, peroel
ciclo local de estaciones puede varia gasta en seis meses.
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Sélo en las mayores ciudades de la Tierra Media (como Minas
Tirith, Minas [thil, Tharbad, Anniminas o Fornost) es comun el in-
tercambio de monedas por mercancias. Enlas tierras rurales de Arnor
y Gondor, entre culturas diferentes (entre hombres del bosque y
woses, por mencionar s6lo dos) y en los refugios de los inmortales
eldar, se utilizan diferentes métodos para distribuir la riqueza.

Nota: En la Tierra Media, una moneda es una medida especifica de un
metal precioso y no un simbolo de la promesa de un gobierno de reembol-
sar la moneda (ya que su valor material sucle ser bastante escaso) con
algo de valor (a menudo oro o plata), Por lo tanto, las monedas de los
reinos desaparecidos hace tiempo (como Niimenor) siguen teniendo va-
lor a pesar de haber pasado siglos o incluso milenios desde que las auto-
ridades que las acunaron desaparecieran.

El trueque es el sistema comercial més extendido en la Tierra
Media. Las mercancias se intercambian por otras mercancias. Un
herbolario de los hombres de los bosques puede cambiar sus cata-
plasmas curativas por una capa de lana. Un pastor eriadoriano pue-
de intercambiar su bala de lana por un saco de trigo. Un cazador
lossoth puede cambiar un pellejo de oso polar por un reno entrena-
do para tirar de su trineo.

Incluso en las zonas en las que se suelen utilizar las monedas, la
gente a menudo realiza intercambios basados en el trueque. Sin em-
bargo, la circunstancia contraria -la circulacién de monedas en zonas
donde lo més comiin es el trueque- no es siempre posible. El grado de
aislamiento es el elemento clave que marca esta circunstancia.

Las sociedades aisladas que noutilizan las monedas no tienen de-
masiados usos para las mismas. Piensa en un jinete Oriental que re-
cibe una oferta en monedas de oro a cambio de sus hermosos caba-
llos. El caballo puede cabalgar junto a €l cuando lleve a cabo sus
desplazamientos nomddicos, pero el oro es pesado y deberia trans-
portarlo. El caballo, como parte de un rebafio, puede proporcionarle
una esposa, o incluso podria ser intercambiado por una tienda de
campana digna de un rey. El oro no podria cambiarse por nada que
poseyeran los demés miembros de la tribu. Y un Oriental suele en-
contrarse con un gondoriano o con un dorwinadan (que probable-
mente poseen pocas cosas que desee adquirir) una vez cada década.
iPor lo tanto, no aceptar4 las monedas de un viajero aventurero!

Nota: No todas las comunidades ndmadas rechazan el cambio con mone-
das. Los Hombres del este, exploradores que miden la rigueza segiin la
cantidad de caballos que poseen, si que lo hacen. Sin embargo, los merca-
deres nomddicos, como los haradrim, consideran que las monedas, las ge-
mas y las jopas son la forma mds compacta de transportar las riguezas.

El otro método predominante de distribuir la riqueza se basa en
los vinculos de parentesco o de obligaciones de soberania. En este
sistema, un sefior est obligado por la ley o por la tradicién a propor-
cionar a sus vasallos ciertos bienes -normalmente comida, refugio,
ropas, herramientas y armas- para sus familias y protegidos. Asuvez,
el vasallo proporciona una parte de estos bienes a sus siervos y sus
familias, que le han jurado fidelidad a ellos y a su sefior.

Normalmente, dentro de este “sistema jerdrquico”, un siervo o un
vasallo que llevaa cabo una hazana de gran coraje (o celebra una fiesta
con buenos augurios) puede recibir varios regalos por parte del sefior
enconmemoracién de ello. Estos regalos pueden ser gemas, joyas, her-
mosos vestidos o muebles, tierras, una mansién, una poderosa mon-
tura o el derecho de tomar bajo su proteccién a mas siervos

La mayoria de sociedades y culturas de la Tierra Media utilizan
una mezcla tinica delos tres principales sistemas de intercambio. Los
eldar utilizan el sistema jerdrquico en su forma mds pura. Los
dinedain, enormemente influidos por los elfos, mezclan este siste-
ma con los mercados libres basados en las monedas. Los woses de-
penden exclusivamente del trueque para efectuar sus intercambios.
La siguiente lista especifica las particularidades de cada cultura.

Enanos: Intercambio jerdrquico limitado (del rey con sus vasallos);
estan bastante extendidos los mercados libres basados en las mo-
nedas; el trueque es bastante raro.

Umli: Intercambio jerdrquico limitado; en los demads caso, exclusi-
vamente trueque.

Eldar: Intercambioexclusivamente jerdrquico (del sefior consusvasallos
yde éstos con sus siervos); los huéspedes procedentes de otras cultu-
ras deben ser mantenidos con regalos, hasta que se marchan o bien
(raramente) se les permite jurar fidelidad a su sefior feudal.

Avari: Varia desde el intercambio jerdrquico hasta el trueque, los
mercados libres basados en las monedas son muy raros.

Hobbits: Intercambiojerdrquicolimitado (del rey de Arorconel Thain);
grandes mercados libres basados en las monedas; algo de trueque.

Beoérnidas: Principalmente, intercambio jerarquico; algo de true-
que; en la Tercera Edad, tras la Basqueda de Erebor, los sefiores
beérnidas comenzaron a aceptar las monedas de los viajeros.

Corsarios: Predomina el intercambio jerdrquico; ademds, hay bas-
tantes mercados libres basados enlas monedas; algo de trueque.

Dorwinrim: Mercados libres basados en las monedas y bastante
trueque.

Dinedain: Predomina el intercambio jerirquico; grandes merca-
dos libres basados en las monedas; bastantes trueques.

Dunlendinos: Intercambio jerarquico limitado (normalmente
sélo refugio y comida); trueque bastante extendido; todos (sal-
vo las tribus més aisladas) suelen aceptar una limitada canti-
dad de monedas por parte de los extranjeros.

Eriadorianos: Trueque bastante extendido; intercambio je-
rarquico bastante extendido (de los vasallos arnorianos con sus
siervos); en algunos pueblos se utilizan monedas.

Gondorianos: El mercado libre basado en las monedas est4 bas-
tante extendido; intercambio jerarquico limitado (de los
vasallos gondorianos con sus siervos); algo de trueque.

Haradrim: Intercambio jerarquico limitado (division del botin tras
los ataques); esta bastante extendido el mercado libre basado
en las joyas de oro; se aceptan las monedas.

Hombres de los bosques: Exclusivamente trueque; se aceptan al-
gunas monedas.

Lossoth: Exclusivamente trueque.

Nimenéreanos negros: Intercambio jerdrquicomuy limitadoy sim-
bélico (sélo entre los nobles de més alta alcurnia); el mercado libre
basado en monedas estd bastante extendido; algo de trueque.

Hombres del este: Varia segtin la tribu; en general, exclusivamen-
te trueque; no se aceptan monedas.

Rohirrim: Intercambio jerdrquico limitado (del patriarca con su fa-
milia; el rey entrega a sus mariscales y tropas todo tipo de armas y
material de guerra); esté bastante extendido el mercado libre ba-
sado en monedas de plata; el trueque estd bastante extendido.

Variags: Exclusivamente trueque; no se aceptan monedas; intercam-
bio jerdrquico limitado (division delos beneficios traslos ataques).

Woses: Exclusivamente trueque; no se aceptan monedas.

Orcos: Predomina el intercambio jerdrquico (del sefior orco o de
Sauron con sus sirvientes); también se intercambia la riqueza me-
diante robos usandolaviolencia o el sigilo; se aceptan las monedas.

Trolls salvajes: No hay ningiin sistema de intercambio voluntario;
todo se consigue mediante robos, sea con violencia o con sigilo.

Trolls negros: Predomina el intercambio jerirquico (de Sauron con
sus servidores); también se intercambia la riqueza mediante ro-
bos usando la violencia o el sigilo; se aceptan las monedas, pero
no se las entiende completamente.

Mediotrolls: Predomina el intercambio jerdrquico (de Sauron con
sus servidores); también se intercambia la riqueza mediante ro-

. bos usando la violencia o el sigilo; se aceptan las monedas, y se
las valora como en la mayoria de culturas humanas civilizadas.
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