APENDICE A-2

DESCRIPCION DE RAZAS Y CULTURAS

a continuacién incluimos descripciones generales de las

principales razas de la Tierra Media. Como es natural, dentro de
cadarazaexiste una ciertavariedad. Se han incluido algunos mo-
dificadores para lograr mas realismo, pero los D] pueden omitir-
los si no los consideran necesarios.

Lainformacion pretende servir de ayuda a la hora de equipary
desarrollar tanto a personajes jugadores como a personajes no ju-
gadores poderosos o importantes. Las opciones de equipamiento
han sido generadas para acelerar el proceso mediante el cual las
culturas de la Tierra Media se adaptan a un sistema de juego.

Las opciones descritas en cada raza se corresponden a las generalida-
des descritas o extrapoladas de EI Hobbit y El Sefior de los Anillos. Sin
embargo, los personajes individuales podrian apartarse delanormade su
raza. El D] debe decidir si permite a un personaje poseer un arma que
normalmente su razano emplea habitualmente o aprenderunidioma que
normalmente es de poco interés para los elfos o los enanos, etc. El grado
de desviacién de la norma depende del criterio DJ. Y cuando un persona-
je no siga las normas, el D] deberd incluir una razén plausible sobre las
diferencias de la historia y antecedentes personales del personaje.

Los jugadores que desarrollen sus personajes deberian seguir el
procedimiento normal descrito en el Apartado 22.0 (pdg. 84) para
equiparse y utilizar sus puntos de historial. Cuando sea necesario
hacer alguna tirada de dados (capacidades especiales, objetos espe-
ciales, dinero adicional), la informacién de cada una de las razas de-
berfa ser sustituida en la tabla CGT-2 (pag. 247).

Recuerda que los Pjs aventureros entraran en contacto con pue-
blos y culturas desconocidas para ellos en sus afios de formacién. Un
guerrero lossoth podria hablar sélo labba y oestron tras dejar sus tie-
rrasnativas y empuiiar inicamente su lanza de pescar. iSeis meses més
tarde (posiblemente cuandoesté ensegundo o tercer nivel), puede que
va haya aprendido algo de sindarin y empurie un kynac largo!

® a-2.1 * rRAzAsenanas @

—=ENANOS »—
(plural Khazid, singular Khazad)

Los enanos descienden de los Siete Padres, los primeros senores,
creados a partir de la tierra por el vala Aulé. El es el Herrero de los
Valar, el dador de las montaiias y el sefior de los oficios, y los enanos
le llaman Mahal (Kh. “Hacedor”). Fueron creados primero pero Eru
obligé a su siervo Aulé a retrasar su despertar hasta después de la
llegada de los elfos. Después de su nacimiento, los Sicte Reyes for-
maron tribus basadas en su linaje y se separaron. Aunque estas Siete
Tribus se han diseminado por la Tierra Media, han seguido en con-
tacto forjando su reputacién universal de rudeza, sentido del
pragmatismo y lealtad a toda prueba. La mayoria de los grupos pre-
fieren las tierras altas y rocosas y las profundas cavernas de las mon-
tafias, ya que los enanos, quizd mas que cualquier otra raza, recuer-
dan su origen y su herencia.

CARACTERISTICAS FisICAS

Complexién: Cortos de talla, rechonchos, fuertes, con extremidades
muy robustas. Los varones suelen pesar unos 75 kilos; las hem-
bras suelen pesar unos 65 kilos.

Color: Cabellos negros, rojos o castafio oscuro. De tez rubia o rubi-
cunda.

Aguante: Tremendo. Pueden llevar grandes cargas durante largos
recorridos con muy poco descanso.

Estatura: Los varones suelen tener una media de 1,42 m.; las hem-
bras miden aproximadamente 1,32 m.

Ciclo vital: 200-400 afios.

Resistencia: Resistencia contra las llamas y el hielo: bonificacién
+30 ala BDy las TRs contra los ataques de frio y calor.

Capacidades especiales: Los enanos ven bien en la oscuridad ex-
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CULTURA

Vestidos y adornos: Barbas, a veces trenza-
das. Cabellos largos. Trajes pesados con
capas y capuchas de brillante colorido.
Los adornos son bastante populares.

Miedos e incapacidades: Las aguas abier-
tas y el vala Ulmo (Sefior de las Aguas).
No suelen saber nadar (-50 a las manio-
bras de natacién).

Forma de vida: Los enanos son soberbios
mineros y artesanos, y no tienen rival en
el trabajo dela piedra. Vivenen grupos ce-
rrados y prefieren 1a$ ciudades subterra-
neas qUE SUBICT‘I cstart:xcavadas en ahrup-
tas colinas 0 en montanas.

Emparejamiento: Mondgamos. Sélo un
tercio de la raza son hembras. El linaje se

- traza a través del vardn,

Religion: Los enanos creen que cada linaje
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tiene un espiritu comn que impregna y



une a todos sus miembros. Veneran a sus antepasados por enci-
made todo, veneraci6n sélo superada por la que sienten por Aulé,
suhacedor, y creen que en cada rey pervive una parte de sus ante-
pasados. Los que pertenecen al “Pueblo de Durin”, los enanos de
Moria y de las elevadas Tierras Asperas, creen que sus reyes son
un dnico enano, Durin el Inmortal.

OTROS FACTORES

Actitud: Sobrios, tranquilos, posesivos, desconfiados, perseverantes,

introvertidosy amenudo muy codiciosos. Guerreros tenaces, nodan
cuartel y nunca retroceden. Cada enano trata a los de su raza como
hermanos y alos no enanos como seres inferiores que, de unamane-
rau otra, son unaconstante amenaza. Su sangre es densay suslazos,
profundos. Cierran tratos con extremo cuidado pero, unavez hechos,
los mantienen por encima de todo. Es cierto el viejo dicho: “Nunca
huboun amigo que hiciese un favor aun enano, ni un enemigoquele
hiciese un mal, que no se viesen pagados por entero”,

Idioma: Idiomas iniciales: Entre ellos, los enanos hablan khuzdul (grado

5), una lengua secreta que précticamente s6lo conocen ellos. Cuan-
do estin en publico o viajando, los enanos hablan el oestron (grado
5), la lengua comn, o algin idioma élfico: bethteur (grado 3) o
sindarin (grado 3). Desarrollo de la habilidad: los enanos tienen tam-
bién la posibilidad de aprender los siguientes idiomas: atliduk (gra-
do 3), dunael (grado 1), logathig (grado 3) o nahaiduk (grado 3).

Prejuicios: Los orcos, huargos y dragones son enemigos mortales de

la raza enana. Desprecian a estas especies por encima de todo,
aunque desconfian en extremo de magos y elfos. Han sufrido de-
masiado por culpa de la magia. Ningtin enano olvidar jamas las
taimadas palabras de Sauron, cuyos encantamientos esclaviza-
ron a muchos de sus grandes sefiores.

Restricciones a las profesiones: No hay magos ni bardos enanos.

Al ser ensefiados y bendecidos por el vala Herrero Aulé, los ena-
nos utilizan una sencilla magia relacionada con la tierra. Los ena-
nos conocen hechizosy encantamientos, pero generalmente des-
precian los métodos de los elfos y otros conjuradores, prefiriendo
usar estos poderes en la fabricacion de objetos fisicos permanen-
tes. No se les conocen magos o bardos tradicionales; en lugar de
ello, hay alquimistas e ingenieros enanos,

OprcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, hacha, espada corta, garrote, martillo de guerra, maza,

ballesta, hacha de combate, lanza. Opciones para RM.- destral,
ballesta pesada, ballesta ligera, gran martillo, arma de asta.

Armadura: Cualquiera. Los enanos prefieren la cota de malla. El

lamellar (tratar como una cota de malla con un -5 contra los ata-
ques cuerpo a cuerpo y un +5 contra los ataques de proyectil) y
las escamas (tratar como Coraza) son materiales que también
estan disponibles. Los escudos diana (+20 contra los ataques
cuerpo a cuerpoy + 10 contra los ataques de proyectiles, pesan la
mitad de lo normal) y los escudos muralla (+30 contra los ata-
ques cuerpo a cuerpo y +40 contra los ataques de proyectil, pe-
san el doble de lo normal) son muy populares.

Atuendo: Atuendo exterior: Capucha separable con solapas cosidas que

permiten cubrir la cabeza; capa pesada con broche de adorno; botas
altas de cuero duro; todas estas prendas suelen ser de colores muy
brillantes y cilidos: escarlata, verde bosque, azul indigo, amarillo
dorado, ptirpurareal, etc. Atuendo interior: Jubén de cueroo tinicade
lana con tonos oscuros (castafio, verde pino, azul marino o negro
amarronado); chaquetade lanaodelino (normalmente de tonos os-
curos, otras veces de color blanco); pantalones ajustados de cuero o
lana de color oscuro; zapatos o botas interiores de cuero blando.

Dinero: 2 monedas de oro o una gema (aguamarina, topacio, grana-

te, peridoto) de un valor aproximadamente igual.

OrcIONES DE HISTORIAL

Los enanos reciben cuatro puntos de historial.

Capacidades especiales: Reemplazar el intervalo 56-60 por:
habilidad para sentir la presencia de trampas mecénicas el
50% de las veces (el DJ deberia decirle al PJ que tirara los
dados sin razén aparente siempre que el PJ se encuentre pro-
Ximo a una trampa). Reemplazar el intervalo 71-75 por: ha-
bilidad superior de orientacion en subterrdneos; el persona-
je siempre sabe dénde estd el norte y la elevacion aproximada
de su situacién.

Objetos especiales: No estin disponibles los sumandos de hechi-
zos. Los objetos con hechizos diarios no pueden contener hechi-
zos de las siguientes listas: Tlusiones, Sendas de los Hechizos,
Maestria de los Espiritus, todas las listas de mago salvo Cambio
Viviente, Canciones de Control, Serenar Espiritus, Sendas de la
Luz y del Sonido, Creaciones. Tienen disponibles piedras de luz
o llaves runa. Todas las armas serdn de una calidad superior y es-
taran hechas de acero.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro o una gema (esmeralda,
amatista, rubi, zafiro, diamante) de valor aproximadamente
igual.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: mo-
vimiento y maniobra con cualquier armadura, armas con-
tundentes, armas a dos manos, armas de asta, Usar Objetos,
Desactivar Trampas, Percepci6n, Desarrollo Fisico. Habilidades
secundarias: Conocimiento de las Cuevas, Contorsionismo.
Habilidades artisticas: mtsica instrumental. Habilidades de tra-
bajo: Herrerfa, Construir Trampas. Habilidades de influencia:
Oratoria,

Subida de caracteristicas: Solo la Fuerza y la Constitucién pue-
den serincrementadas en 2 puntos. Las demads caracteristicas pue-
den ser aumentadas en | punto como méximo.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un enano podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: adunaico (grado 2), apysaico (grado 2),
labba (grado 2) o umitico (grado 3).
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—« UMLI *—

Los umli viven en el lejano norte, en la regién septentrional del
centrode la Tierra Media, al este de los lossoth. Son una raza de gen-
te pequeia que descienden aparentemente de una antigua unién de
hombres y enanos. Las leyendas les llaman medioenanos.

CARACTERISTICAS FisICAS

Complexién: Fuertes y rechonchos, con facciones exageradas y
abundante barba. Los varones pesan unos 75 kilos y las hembras
unos 65.

Color: Piel rojiza y cabellos rojos, con penetrantes ojos azules.

Aguante: Excepcional en los climas frios, normal en dreas templadas
v muy poca en climas calidos.

Estatura: Los varones miden aproximadamente 1,45 m; las hem-
bras miden 1,35 m.

Ciclo vital: 100-200 aros.

Resistencia: Los umli tienen una bonificacién +30alaBDylas TRs
contra ataques de frio/hielo y una penalizacion-15alaBDyalas
TRs contra ataques de calor/fuego.

Capacidades especiales: Los umli sélo necesitan tres horas de sue-
fio diarias. En climas frios (por debajo de los 0 grados centigrados)
se reducen a la mitad sus penalizaciones por carga; por encima de
los 32 grados centigrados se doblan las penalizaciones por carga.

Currura

Vestidos y adornos: Abrigos, camisas, pantalones, botasy capuchas
de pieles.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Estilo de vida: Cazadores, recolectores y pescadores, se mueven de
un lugar a otro segiin la estacion. La mayoria viven en cuevas o en
asentamientos subterrineos. Muchos cavan minas, y son buenos
artesanos y herreros.

Emparejamiento: Monégamos, el linaje se traza por el varén.

Religién: Formal hasta cierto punto. Veneran a Eruy a los valar, y
adoran a Aulé (a quien llaman Malilic) por encima de todo.

OTROS FACTORES

Actitud: Posesivos, perseverantes, testarudos, orgullosos y aun asi,
tranquilos.

Idioma: [diomas iniciales: Hablan el umitico (grado 5). Algunos sa-
ben hablar un poco de labba (grado 2), oestron (grado 2) o
khuzdul (gradol). Desarrollo de la habilidad: Los umli también tie-
nen la oportunidad de aprender los siguientes idiomas: logathig
(grado 2) y bethteur (grado 3).

Prejuicios: Odian a los dragones y a los huargos més que a nadie.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OPrCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, hacha, espada corta, garrote, martillo de guerra, maza,
1atigo, boleadoras, arco compuesto, arco corto, honda, hacha de
combate, mayal, cayado, jabalina, lanza. Opciones para RM.- cu-
chillo, gran martillo, arpén.

Armadura: Cualquiera. Los umli prefieren las armaduras de cuero
endurecido hechas de la piel de oso polar, de alce del norte o de
ballena.

Atuendo: Atuendo exterior: chaqueta larga hecha de piel de oso polar,
foca, zorro blanco, liebre drtica o le6n de las nieves; gran capucha
de cuero con unas largas “alas” de piel que se colocan en tomo al
cuello a modo de bufanda; gorro de fieltro suave o de tejido hila-
do a partir del pelo de los animales; mitones de gruesa piel colo-
cados sobre otras manoplas forradas mas finas; pantalones de
cuero; gruesas botas de cuero que llegan hastala pantorrilla. Atuen-
do interior: chaqueta de ante; jub6n de tejido hilado a partir del
pelo de los animales; medias de ante o de hilo; zapatos 0 medias
botas de cuero blando. Ninguna de sus prendas estdn tenidas, y
conservan su tono beige o neutro natural.

Dinero: Mercancias que se puedan intercambiar o vender a cambio
demonedas: una piel de espermaceti (ingrediente importante para
los ungiientos y las velas) valorada en 20 monedas de plata; 7 hojas
de Darsurion (una hoja cura 1-6 puntos de vida) valoradas en 3
mp cada una; 4 pieles de foca valoradas en 5 mp cada una; o0 10
baratijas talladas en marfil de narval valoradas en 2 mp cada una.

OpcioNEs DE HISTORIAL

Los umli reciben cuatro opciones de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles. Reemplazar el
intervalo 91-93 por: excelente memoria, recuerda las palabras
habladas o escritas exactamente como fueron oidas o leidas.

Objetos especiales: Todos estin disponibles. La mayoria deberian
estar hechos de materiales comunes en el Lejano Norte: pieles,
hueso, madera, bronce o hierro.

Dinero adicional: Una seleccién de hierbas (Arfandas, Edram,
Jojojopo, Darsurion, Gefnul, Mirenna, Winclamit, Arlan,
Delrean, Melandar, Olvar, Aldaka, Febfendu, Atigax, Kathkusa
y/o Zur) valorada en 1-200 monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Rastrear, cualquier habilidad maigica, Acechar/Esconderse,
Percepcién, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias: Conoci-
miento de las Cuevas, Forrajear, Cordeleria, Conocimiento de los
Cielos. Habilidades artisticas: Bailar, Contar Historias.. Habilida-
des atléticas: Patinaje sobre Hielo, Esquiar. Habilidades de trabajo:
Tallar Hueso, Trabajar el Cuero, Herreria, Construir Trampas,
Tallar la Madera. Habilidades de influencia: Oratoria.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un umli podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 2), nahaiduk (gra-
do 2) o orco (grado 2).



® a-2.2 * razasélficas @
(Quendi)

Los elfos fueron los primeros en despertary aventurarse enla Tie-

rra Media. Son una raza noble y agraciada de seres inmortales simi-
lares a los hombres, pero que brillan con una luz interior que revela
un espiritu de pensamientos y dones tinicos. Ninguna raza ha sido
bendecida con mayor abundancia, ni maldita hasta tal extremo por
la Mano del Destino.

Aunque basicamente se parecen a los hombres mortales en muchas
cosas, los elfos muestran algunas diferencias importantes, aunque suti-
les. Como raza son mas altos que los hombres, aunque mds esbeltos y
conmenosvello. Loselfos no tienen barba. Sus rasgos perfectosy su piel
inmaculada se combinan con unos ojos brillantes que confieren al elfo
un aura encantada. Su extrafa habilidad y facilidad de movimientos
parece magica, v no es sorprendente que sean tan agiles y ligeros a pie;
dejan muy pocas huellas de su pasoy pueden andar sobre la nieve recién
caida. Sin embargo, su cordial apariencia fisica oculta grandes poderes,
puesto que son muy resistentes a los efectos paralizantes de las tempe-
raturas extremas y son inmunes a las enfermedades.

También son inmortales y envejecen de una manera casi imper-
ceptible. Normalmente, los elfos sélo mueren por dos causas: vio-
lentamente o si se cansan del mundo. En este tltimo caso, un elfo se
ve consumido por la pena con el transcurso del tiempo, perdiendo
por lo tanto la voluntad de vivir. Todos los elfos que fallecen se re-
tinen en las Estancias de Mandos, el Lugar de Espera en el extremo
occidental de Aman (Valinor). Allf esperan el Fin del Mundo, o son
devueltos al mundo para sustituir a otros de su linaje que han pereci-
do. En cierto sentido, los elfos renacen a menudo como descendien-
tes de si mismos,

Los elfos veneran a los valar v muchos conocen bien su naturaleza.
Pero aun asf, no tienen religién formal; en lugar de ello, muestran su res-
peto mediante la poesia y la cancién y se retinen para celebrar la viday
los dones que vienen deloalto. Este respeto por la manera en que son las
cosas esta muy relacionado con su aceptacién de los estrechoslazos que
les uneri conel Destino, tal y comosse establecié enla Cancién dela Crea-
cién, aunque también surge de su comprensitn y alegria al contemplar
las creaciones de la naturaleza que han sido otorgadas y supervisadas
por los valar. Por encima de todo, con la excepcién de Eru, veneran a
Varda, laReina de los Valary delas creaciones ms bellas, Ella esladado-
rade luz yla llaman “Sefiora de las Estrellas” (Elentari o Elbereth).

Los elfos no duermen. En lugar de ello, descansan por medio de la
meditaci6n, que implica recuerdos, acontecimientos pasados que guar-
dan con una gran intensidad. Normalmente, entran en este estado de
trance durante unas dos horas cada dia, aunque pueden actuar durante
muchos dias descansando muy poco o nada. Mientrasestin meditando,
es muy diffcil despertarles y s6lo salen del trance en un momento que
han decidido de antemano. Esta forma de descansar esté relacionada
con la atraccién que los elfos sienten por la noche. Los humanos se han
referido amenudo a ellos como el pueblo de las estrellas con buen crite-
rio, ya que los elfos ven en una noche estrellada tan bien como ve un
humano a plenaluz del dia. La vision de los elfos es muy apropiada para
lasemioscuridad de los bosques frondosos o de los cielos nublados y les
permite una movilidad que no posee ninguna otraraza. Enla oscuridad
absoluta, sin embargo, sufren coma los demds; no pueden ver nada.

Susentido del oido también es magnificoy sin duda tiene mucho
que ver con las habilidades de los elfos parala misica. Suveneracion
porel canto no tiene parangén y ha afectado a suidiomay ala mane-
ra en que conservan sus recuerdos més preciados. Los elfos fueron
los primeros en utilizar la palabra hablada y ensefiaron a las demas
razas el don del habla; de ahi el nombre que se dan a si mismos:
“Quendi”, los “Parlantes”. Toda su lengua tiene una cualidad musi-
cal cuando se habla adecuadamente, dindose muy bien al verso. Los

bardos elfos, pues, han tenido pocos problemas a la hora de conser-
var las historias y hazafias de su raza en forma de coleccién de mara-
villosas canciones y poesia recitada.

Existen dos grandes grupos de elfos en la Tierra Media. Suseparacion
en los comienzos de la Primera Edad sirvi6 de base para el desarrollo de
dos culturas élficas separadas. El grupo més significativo es el de los Eldar,
las tres razas (Noldor, Vanyary Teleri) que hicieron el Gran Viaje a través
de la Tierra Media durante la Primera Edad. Muchos de ellos se estable-
cieron en Aman (las Tierras Imperecederas) durante un tiempo, o alolar-
go de las costas de la ahora sumergida Beleriand. Sélo los Noldor (Altos
Elfos) y los Sindar (los Elfos Grises, un subgrupo de los Teleri) permane-
cieron en la Tierra Media una vez que la Guerra de la Célera marcé el fin
delaPrimera Edad. Todoslos demas elfos se llaman Avari o elfos Silvanos.
También se les llama comtnmente Elfos de los Bosques.

De estas culturas vienen los tres grupos que forman las razas
élficas de la Tierra Media: (1) los Noldor, (2) los Sindary (3) los elfos
Silvanos.

~—+#LOS NOLDOR =—
(singular Noldo)

A menudo se llama alos Noldor los “Altos Elfos”, principalmente
porque se les considera los mas nobles de los Quendi en la Tierra
Media. En realidad, se les llama asi porque son los tinicos elfos que
viven en Endor que han residido en el Reino Bendito de Aman, al
otro lado del mar. Esta posicién descollante se acentia por sus estre-
choslazos conlos valar, unarelacion que explica sus raices lingiisticas
y culturales tinicas. Los Noldor son llamados también Golodlirim o
Gelydh (nombres sindarin) y Noémin (nombre adan).

Finwé fue el primer rey de los Noldor, que son tenidos entre los
Eldar como la Segunda Raza. Los hijos de Finwé, Féanor, Fingolfiny
Finarfin, dieron lugar a los tres linajes tradicionales que constituyen
la totalidad de los Noldor.

CARACTERISTICAS FisicAs

Complexi6on: De todos los elfos, los Noldor son los mas fuertes y
recios de complexi6n, aunque siguen siendo mis estilizados que
los humanos. Los varones pesan una media de 107 kg.; las hem-
bras pesan una media de 88 kg.

Color: Lamayoria tienen el pelo oscuro y unos ojos grises que dela-
tan suorgullosa mirada. Los descendientes de Fingolfiny Finarfin
son a menudo rubios y con ojos azules, ya que su sangre tiene in-
fluencias de los Vanyar.

Aguante: No llevan grandes cargas, pero pueden viajar 16-20 horas
cada dia. Los Noldor no duermen, sino que descansan en trance
durante 1-3 horas al dia (esto les hace recuperar todos los Puntos
de Poder gastados en hechizos).

Estatura: La talla de los varones suele ser de 2 metros, y la de las
hembras de 1,90 m.

Ciclo vital: Son inmortales y sélo perecen por medios violentos o
cuando se cansan de la vida y pierden la voluntad de vivir.

Resistencia: No pueden enfermar ni les quedan cicatrices y son vir-
tualmente inmunes a dolencias normales. Bonificacién +20 ala
BD y alas TRs contra ataques de frio.

Capacidades especiales: Ninguna raza ve mejor en la oscuridad de
la noche y al aire libre que la raza de los elfos. La capacidad de vi-
sion de los Noldor a laluz de la luna o de las estrellas es tan buena
como la de un hombre a plena luz del dia. En otras situaciones, y
cuando hay una pequenia fuente de luz, los elfos pueden ver hasta
15 metros como minimo perfectamente y hasta 30 metros bastan-
te bien. En la oscuridad absoluta no son mejores que los hombres
(es decir, no pueden ver nada). Su oido es tres veces superior a lo
normal, Los noldor no tienen rival en el entendimiento y en el tra-
bajo con artefactos y objetos. +20 a las tiradas de Usar Objetos.
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Currura

Vestidos y adornos: Les gustan las ropas lujosas y muy elaboradas
¥ suelen tener un aspccto ostentoso.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: De todos los elfos de la Tierra Media, los Noldor son
los mas organizados. Mientras que sus congéneres se contentan con
vagar o sefalan el tiempo difusamente, los Noldor buscan crear
comunidades y estados en lugares hermosos y resguardados.

Emparejamiento: Son monégamos de por vida. A veces se casan
con humanos y de dichas uniones nacen los medioelfos.

Religién: Informal y centrada en torno a las fiestas comunales y la
meditacién personal. Al igual que los enanos, los Noldor son or-
gullosos artesanos que mantienen una fuerte relacién con Aulé.
Fue el Herrero quien les inculcé un profundo respeto por los ob-
jetos fisicos. No es sorprendente, pues, descubrir que los Noldor
veneran a Aulé més que a cualquier otro vala, con la excepcién de
Varda. Como todos los elfos, adoran a Varda como dadora de la
Luz y hacedora de las estrellas.

OT1RrOS FACTORES
Actitud: Independientemente de su linaje, todos los Noldor son de
porte noble y se comportan con gran aplomo. Son altivos y a menu-
do pueden parecer arrogantes. De todos los elfos, son los mds apa-
sionados e inquisitivos, llenos de deseo por mcpcrimemaryaprender
las artes y las vias del mundo. Esta sed de conocimiento delos Noldor
les ha llevado a menudo a la codicia, la corrupcién y la lucha.
Idioma: Idiomas iniciales: 1alengua noldorin se llama quenya (Q. “El
Habla"; se pronuncia cuenya) y la consideran su verdadero idio-
ma (grado 5), pero reservan su uso principalmente para ellos mis-
mos. Sigue siendo su lengua exclusiva de las ceremonias, escritos
y tradiciones orales, no importa las circunstancias.
Para otros usos, fuera de sus tranquilos territorios, los Noldor usan
el idioma de sus mas numerosos primos Sindar, el sindarin (grado
5). Cuando tratan con los humanos o con razas que no conocen el
sindarin, usan la lengua comtn, el oestron (grado 5) o, menos fre-
cuentemente, el adunaico de los dinedain (grado 3). Desarrollo de la

habilidad: los Noldor tienen también la oportunidad de aprender:
labba (grado 3) o las lenguas silvanas, bethteur (grado 4).

Prejuicios: Los Noldor odian a los orcos, trolls y dragones por enci-
ma de todo. Debido a su orgullo, desprecian a los humanos que
no son dinedain.

Restricciones a las profesiones: Ninguna. El término Noldor sig-
nifica “Sabio”, “Conocedor”, y describe bastante bien ala Segun-
da Raza. Por ello, los Noldor constituyen la mayoria de los bar-
dos y sabios elfos.

OrciONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, espada ancha, maza, arco compuesto, arco largo,
mayal, espaddn, cayado, jabalina, lanza. Opciones para RM - al-
fanje, florete, main gauche, estoque, espada bastarda, irgak,
kynac, kynac largo.

Armadura: Cualquiera. Los Noldor prefieren sustituir la proteccion
de las armaduras por la proteccién de los objetos mégicos (ani-
llos, brazaletes, tiaras) alli donde los puedan encontrar, antes que
tener que cargar con pesadas cotas de cuero o metal.

Atuendo: Varones: Chaqueta o blusa de lino de buena calidad, algodén o
seda de color frecuentemente blanco; tnica de seda o terciopelo de
tonos enjoyados (zafiro, esmeralda, rubi, amatista, topacio), a veces
conmangasacuchilladas que revelan lachaqueta que hay debajo, otras
veces sin mangas, y normalmente con bordados o aplicaciones con
motivos geométricos o inspirados en las armas; mantos de terciopelo
o brocado con amplias mangas, cuerpo semejante al de una capa y di-
ferenteslongitudesdesdela caderahastael tobillo; calzas ceridas; botas
suaves que s6lo llegan hasta el tobillo o bien suben hasta la rodilla.

Hembras: chaquetadelinode buenacalidad, algodén oseda de color
normalmente blanco; vestido de seda o terciopelo de tonosenjoyados,
a veces con mangas acuchilladas que revelan la chaqueta que hay de-
bajo, otras veces sin mangas, y normalmente con bordados o aplica-
ciones en el cuello, el dobladillo y en las mangas; cinturéh de seda,
terciopelo ode alguna cuerda decorativa que rodee lacintura y la cade-
ray que se ate ocierre de alguna forma por delante; suaves zapatillas o
botas que llegan hasta el tobillo; manto de terciopelo o brocado con
amplias mangas, cuerpo semejante al de una capay colgando hastalos
tobillos. Las hembras que abandonan los refugios élficos para ir de
aventuras suelen llevar un atuendo similar al de los varones.

Dinero: Gemas (peridoto, aguamarina, berilo, circén, turmalina)
con un valor total de 2 mo.

OprcIONES DE HISTORIAL
Yaque los Noldor son elfos y que su inmortalidad les une ala Can-
cién de la Creacion, estan fuertemente ligados al Destino, y s6lo re-
ciben dos puntos de historial,

Capacidades especiales: Todas estin disponibles. Reemplazar el
intervalo 61-65 por: sensible a la Esencia, la forma en que se es-
tanca y fluye; esta sensibilidad hace que el personaje sea inme-
diatamente consciente de la presencia de cualquier encantamien-
to o hechizo (lanzado sé6lo por usuarios de la Esencia, no de
Canalizacién) a menos de 15 metros.

Obijetos especiales: Todos estan disponibles. La mayoria deberian
estar hechos con materiales raros o de gran calidad: ardarcer,
arborang (alto acero), arheled (alto cristal), borang (bajo acero),
plata, galvom, oro, mithril, gemas.

Dinero extra: Gemas (amatista, diamante, esmeralda, épalo, zafi-
ro) por valor total de 1-200 monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: cualquier
habilidad de armas, Montar, Leer Runas, Usar Objetos, Hechi-
zos Dirigidos, Percepcién, Desarrollo Fisico, listas de hechizos,
idiomas. Habilidades secundarias: Actuar, Meditacién, Conoci-
miento de los Cielos; Habilidades artisticas: Bailar, Musica, Poe-



 sia, Cantar; Habilidades de trabajo: Hacer Bordados, Coser, Traba-
jar el Metal, Orfebreria; Habilidades de influencia: Liderazgo, Ora-
toria; Habilidades de conocimiento: Historia de Armas Famosas y
otras creaciones encantadas.

Subida de caracteristicas: Puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionados mds
arriba, un Noldo podria aprender en circunstancias poco usuales
los siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 3), logathig (grado
3) o rohirrico (grado 3). 5

—= LOS SINDAR &—
(singular: Sinda)

Los Sindar o “elfos grises” son Eldar y formaban parte originaria-
mente de la gran raza denominada Teleri. A diferencia de los Noldor,
los Vanyar v la gran mayoria de los Teleri, los Sindar decidieron no
cruzar el mar para ir a Aman y permanecieron en la Tierra Media.
Como los elfos silvanos, forman parte de los Moriquendi, los “elfos
oscuros” que nunca vieron la luz de Valinor.

CARACTERISTICAS FisICAS

Complexién: Los Sindar son delgados si se les compara con los hom-
bres, y son casi tan altos como los Noldor, aunque de complexién
algo més ligera. Son méas musculosos que los silvanos. Los varo-
nes suelen pesar unos 95 kilos y las mujeres unos 73 kilos.

Color: La mayoria tienen el pelo rubio y ojos azul claro o grises.
Como los Noldor, su piel es blanca.

Aguante: No llevan grandes cargas, pero pueden viajar 16-20 horas
cada dfa. Los Sindar no duermen, sino que descansan en trance
durante 1-3 horas al dia (esto les hace recuperar todos los Puntos
de Poder gastados en hechizos).

Estatura: Los varones miden una media de 1,95 m., y las mujeres
1,85 m.

Ciclo vital: Son inmortales y s6lo perecen por medios violentos o
cuando se cansan de la vida y pierden la voluntad de vivir,

Resistencia: No pueden enfermar ni les quedan cicatrices y son vir-
tualmente inmunes a dolencias normales. Bonificacién +15 con-
tra ataques de frio.

Capacidades especiales: La capacidad de vision de los Sindar a la
luz de laluna o de las estrellas es tan buena como la de un hombre
en pleno dia. En otras situaciones, y cuando hay una pequefia
fuente de luz, los elfos pueden ver hasta 15 metros como minimo
perfectamente y hasta 30 metros bastante bien. En la oscuridad
absoluta no son mejores que los hombres (es decir, no pueden ver
nada).

Los Sindar son menos musicales que los Vanyar o los elfos
silvanos, y menos habilidosos en la forja y artesania que los
Noldor. Sin embargo, son adeptos en todas las artes y destacan
en muchas de ellas. Ninguna raza construye mejores embarcacio-
nes que los Sindar.

Currura

Vestidos y adornos: Las ropas de los Sindar son de una calidad ex-
cepcional, aunque no ostentosas y si utilitarias. No les gustan los
ricos ropajes que lucen sus primos los Noldor. Sus colores preferi-
dos son los grises y platas.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Los Sindar son los elfos mds cooperativos y abiertos
de la Tierra Media. Son grandes maestros y usuarios y se intere-
san por las obras de todas las razas. Esto contrasta con los Noldor,
més inquisitivos, pero que desprecian con rapidez las cosas que
son modestas o sutiles en apariencia o utilidad. Los élfos grises
son un pueblo tranquilo que disfruta con la comparifa de otras
gentes, A diferencia de los elfos silvanos, construyen ciudades y

puertos y se reunen en comunidades muy concurridas. Muchos
delos Sindar sienten una especie de vinculo con el mar. Constru-
yen unos barcos soberbios y son unos reputados marineros.
Emparejamiento: Son mondgamos de por vida. A veces se casan
con humanos y de dichas uniones nacen los medioelfos.
Religi6n: Informal y centrada en tomo a las fiestas comunales y la
meditacion personal, igual que los demds elfos. Como los Noldor,
veneran a Eruy consideran a Varda como suvala principal. Mues-
tran también un respeto especial por Ulmo, el “Sefor de las

Aguas”,

OtrOSs FACTORES

Actitud: De las tres razas élficas de la Tierra Media, los Sindar son
los més tranquilos y sosegados, y parecen ser los mas felices. Son
menos frivolos y juguetones que los elfos silvanos v menos apa-
sionados y orgullosos que los Noldor. Los sentimientos de los
Sindar son profundos y dificiles de despertar, pero cuando esto
ocurre, no pueden ser reprimidos. En ello est4 la raiz de su afio-
ranza por el mar.

Idiomas: Idiomas iniciales: Su idioma propio es el sindarin (grado 5),
que se ha convertido en la lengua principal de todos los elfos del
noroeste de la Tierra Media y que ha influido enormemente a los
idiomas humanos. Sin embargo, los Sindar hablan también el
oestron (grado 5), el betliteur o silvano (grado4) y algo de quenya
(grado 3). Desarrollo de la habilidad: Los Sindar también tienen la
posibilidad de aprender los siguientes idiomas: adunaico (grado
3), atliduk (grado 4), logathig (grado 4), nahaiduk (grado 4) o
rohirrico (grado 3).

Prejuicios: Los Sindar son grandes amigos de la mayoria de las ra-
zasy han seguido conservando una estrecha relacién conlos ena-
nos. Sus principales enemigos son los orcos, los huargos y los dra-
gones.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.
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Orciones pE EQuiramMiento

Armas: Daga espada sncha, arco compuesto, s lange. mayal, ca-
v eepadéa, jabsling, lanza Opeoner pars #34: ko, allanje,
floree, daga. main gauche, estoque, espuds bastarda. pé,
warkhala,

Armachura: Cualguicia Los Siadar prefieren sustituir la proteceiin
dr Las wrmicdures por las iopas odglcas ftdnioss, capas, guantes,
cimtizromes, velos ! alli donde Las puedan encontrzr er hugar de
cungat con piesaclus otas de cucro o metsl

Atuendo: Vestimena de gesa o seda Lpeea, vestidos o tonicas cefi-
das de finn line, algedin o seda pesads; Jas tinicas varfan en lan-
gatad, desde lis mpas cortas e apenas bajan por debajo de in
cirtura hasta las s Gongas atderas poc los Jados para facilitar
Los mosiotentos: cirtirim de cuero o el & fajin de Lno o deda;
calzas cofudas o faldones de wrong Sechos de onpandd o w0da pe-
sada que llega desde media pantorrilla hasislos whbillos; botaso
sandalias shicrtas decarativas: capa que Lepa hastalacintuia. Los
colotes de su atuendn suelen ser vasinciones del blanco v el gris:
czezna, yema de huevo, markil, perla Bmdn, carbwin, azul grisd-
w0, 1osa prisdono, verde grisfoso, amumado, placeada, beige, eic.
Lew basdados v Las anlicaciones no se atilizan naaco, v nocmal-
menike 1o Aacen pass creas unm texmra nun patein (eem el bl
v sisbe el blanco o o crema sobee el Fimiing ¥ nis un aontssie
lasion sulse cabén o azul grisaceo sobre marfil),

Dinern: Gemas {cuarzo transparerte, calesdonia rubia, vircin,
widreperia) por vider 1etal de 2 monecas de nm

Orciones pe HisToriAL
it gunes bos Sisnbas saa clios vque s inmoralidad les ure s la Can-
vidin tde b Cseasciion, estdn lucriemente Jigados ol Desrino. v sl re-
vihen eres prantos de ustaslal.

Capaciclucles expeciales: Todss esuin disponibles, Reemplazar el
inzervali i 1-h% pur apuo pars aprender idiomas, el persomaje re-
cibe 10 grdis prara distebude cntne los idiomas de su eleccifn {so-
jerns ala aprotacion del I ademds, weelde 1 grado éx idiomas
exrra cada nivel.

Objetos especiales: liclas estin dispoaibles. La mavoris deberian
estar hermnsimnente tallados, con mouvos Forales o de hojas, v
hechos de mareriales de buers calidad o reladivamente ravos: sce-
vo, plate, michril, existal, madera de gran calidad, mirmol, igaca,
fimbar,

Dinero wdicional; Gemas (apala Je leepo, dismante, Peds, pledra
lunarh por enlar sacal e 1-200 monedas de oo,

Habllidades no profesiomales: Habilidades priminias: coalquier
habilidad de armas, Mackar, Leer Rienas, Usa Objeos, Acechas
Esconderse, Percepricn, listas de heclizos, idiomas, Hiabiidader
senmiiariar: Acruar, Mavepar. Meditacian, Condeleris, Senales,
Conoclrienio de los Clielos. Habilidiads ariitioi: Mdsica, Poe-
i, Cantse flabiidades de pndaier Tallar b Madera, Teer, Hilar,
Caser, Haces Bosdadas, Hacer Vlechas, Consimwie Baoos, Hebili-
sales dy ipfuracta; Oratocis, Lideruga, Habilbiades de comovdmien-
tare: Wacgacion, sistemas ¢ escritom y alfuheros.

Subida de caracter(sticas: Poede sumentar cualyuber o
racleHALLS,

Idivmas adicionales: Ademds de los idivmas mencionados ane-
rioremeie, wn Sinds podria sprender en cirounstancias imusile
los siguienues idiaosss: apysaico (prado 3), Lemgun Negra (grada
), harebvien {prdo 4 u oo (grade 31,

= ELFOS SILVANOS =
{Avari)

Cuandolos Bldarahmndonsm b terre ratsl de los elfosdurantz bos
Diias Antiguos, algunos de s herrnanos quesdnon alds, Dechdieson g
bruscar L Juz die Aoan v s¢ les demaminé Avari {Q “Los Renaents”,
Bsias razss fucron shandomadas o s suerte duranie ks Jiss enquela
Soerbede Mosgoth barrié el este. Durante esos tiempuss oscane se vie:
ron ehilggedos & peemanccer on la seguridid rechuicha de hos busgues del
eate de Ta Tiersa Media, donde vagaron v s escomlisron de los Haun-
bess ssubeajes gae dovunaban Ja mayor parte del rerritorie. Cion e de-
e e b clezmonnizd sitvanos o tos de los bosqguoes.

A e cle ety mezcias sugid una clerta confinsitn en tomeala
icdemticlud cle las racus sibvanse. A muchos de los Teleri fuewin s lex
Linond elfns sibvames, e sguiadlo seaplica este tbmina & los Avur

CARACTERISTICAS Fisicas

Complexidn: | a mavoria son de complexion Ligera v slgo elgadig
para In medin homana. Los varoncs suclen pesar unos 73 kg,
ouienteas que bis hembirs pesan unos 62 kilos,

Color: Rubicundns, con cabellos dorados v ojos azudes o grises, Ls
dificil genemlizar, vinque hay srecliss cazas v odste una gran di-
versidad entre ellas

Aguante: No levan grande rangas, pere poeden visjar 6-20bhorss
cada dia. Los eltos sitbeanos nn dueanen, sina que descansan en
wranae durante 1-1 horss 21 diz festo les haoe recugesas todos los
Punies de Poder pastados en hechinosi,

Estatura: Losvaroncs ouden | B0, de maediz v las Seanloas imiden
1,70 m.

Ciclo vital: Son inmortales v sl perscen por meecdiog violenios o
cuasido se canssn de Ja vida v pievden lnviburcad de vivie

Resistencla: No pueden endermar ogquedir o ceatrioe v son v
vaalmente lmunes 3 Jss dolencias naturales. + L eontrm s als-
yues de (i,

Capacidades especiales: Su capacidad devision 2 1 b de Ll
ol s estrel s o ik Brucna oo 28 de un hamire en pleradia, En
obras si bwawdanes. y cuande havuna peguena fuenee de b los el
silvanos pueter ver hasa |5 metros como minfmo perfeciamentes
¥ e 30 mens bastante bien, En s oscuridad abselus no s
mrjioress g s il fos oot no pueden ver nadaj,

Laxs wilvamios s midsicos fuera de sevie ¥ tiener an v tne-
miendn, incieae par ol celandas Slfico, +10 a Jas tiradas de ata-
e e b hechizos bisicos de basdo, También son miry ehusivas
+ 100 a2 I mmaniabires de Mais v de Acechar'Casconderss,

CULTURA

Yestidos v adommos: Sus woas prelenidas suclen ser de color venis
bersgue, pris o marrs, ¥ v desde Jos disefios mds foncionales
kasta alpumps raravillosss expresiones de la crestividad indivi-
dual. Sus aruendos carecen del farmadismo y Ja pompa Upica de
Jog vestidos noldor

Micdos ¢ incapacidades: Ningumne,

Forma de vida: La culrora de Lo elios sibvanus peede considerarse
200 POC cstrucTura i v ristict desde el panio devisa de otmos
clios. peto tica v relarivamente avimzands vsundo s L compara
con la de los humanos, Siempre aar side irdeperdicauws, per
en los ihumos tempos mochos de elins s han esulbecido o
1 gobeinados porlos Noldor o Ins Sivcar Aun asi, a wos los
elis silvanos les atrse un buen vigie o ura aventura v neacos
piensan en la vida c0me en vn feego. La midsics v los traom v
mafias son s pasatienpos favoritos. Los elfos silvanos son taoe
hién maestoons con lmadera vsaben mucho de efma trabajarl v
e sus proplediades.



Emparejamiento: Mondégamos de por vida. A veces se emparejan
con los humanos. De dichas uniones nacen los medioelfos.

Religion: Informal y centrada en fiestas comunales y la meditacién
personal. Como todos los elfos, veneran a Varda como dadorade luz
yhacedora de las estrellas. La principal diferencia es su estrecha rela-
cién con el vala Oromé, el “Cazador y Domador de las Bestias”.

~ Otros FACTORES
Actitud: Son un pueblo amante de la diversién pero siempre vigi-
lante. Su alegria exterior esconde a veces intenciones muy serias.
[diomas: ldiomas iniciales: sus idiomas favoritos son las lenguas sitvanas, que
amenudo son conocidas como Lengua de los Bosques (bethteur), (gra-
do 5). Sin embargo, los elfos silvanos del Bosque Negro v sitios més occi-
dentales usan generalmente el sindarin (grado 5) como lengua materna.
Dado que todos los idiomas élficos tienen una cualidad como de can-
cién, el esquema tinico de vocales silvano traiciona su origen racial, inclu-
socuandoempleanlosidiomasdelos Eldar. Lamayoriaconocenel oestron
(grado 4) y un poco de quenya (grado 2). Desarrvllo de la habilidad: los
elfossitvanos también tienen laoportunidad de aprender: adunaico (gra-
do2), atliduk (grado 4), logathig (grado 4), nahaiduk (grado 4).
Prejuicios: Los ellos silvanos tienden a aislarse mas que los Eldar, ya
que tienen un pasado menos amistoso con los humanos, Desprecian
alos orcos, les desagradan los enanos y desconfian de los hombres.
Restricciones a las profesiones: Ninguna. De todas las razas
élficas, son la mas propensa a utilizar hechizos y a menudo em-
plean la magia para usos sencillos y para realizar trucos. Aun asi,
no son muy proclives a usar magia muy poderosa.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, hacha, espadaancha, espada corta, 1itigo, boleadoras,
arco largo, arco corto, cayado, espadén, jabalina, lanza. Opciones
para RM.- main gauche, shang, estoque, gé, kynac, bumeran, red,
lanza jabali, estrellas arrojadizas.

Armadura: Cualquiera. Algunos prefieren las armaduras de cuero
encantado, mientras que otros prefieren no llevar ningtin atuen-
do protectory resguardarse con hechizos de Escudo.

Atuendo: Guerreros: Blusa de seda o algodén (blanca, beige, verde pélido o
gris palido); elegantes tinicas (que pueden llegar a media pantorrillao a
media cintura) de seda/algod6n gruesos o cuero trabajado tan finamente
que se puede doblar como si fuese tejido (de color marrén como el de la
corteza, verde semejante al delas hojas o gris semejante al de las nubes de
tormenta); suelen llevar bandoleras que cruzan el pecho y cinturones en
tomoalacadera, asicomotirasde ropaalrededor delasextremidades para
alojar las vainas de las armas; sus polainas son de una lona resistente o de
cuero flexible; calzan sandalias o botas de materiales suaves.

Noguerreros: blusasvoluminosas de gasa o batas cortas (telablan-
ca, beige, verde palido o gris palido con bordados de un espectrode
color similar); algunas veces se cifien fajines de gasa o seda, aunque
normalmente dejan colgar la ropa libremente; suelen llevar polai-
nasde seda, amplios pantalones de gasa semejantes a unos faldones
divididos en dos, o faldones de gasa nesgada (a juego conla blusa o
labata, o bien de colormarrén comola corteza, verde como las hojas
o gris como las nubes de la tormenta); manto de seda gruesa o gasa
diseflado como una capa con mangas o aperturas alargadas para
losbrazos (desde laespalda hastala cintura), que normalmente lle-
gan hastalos tobillos y suelen tener numerosos bordados de forma
que su textura parezca ser la de las hojas de los drboles; sandalias
adornadas con gemas o madera tallada.

Dinero: Posesiones para vender o intercambiar; cuerda élfica (30 me-
tros, valorada en 20 mp; puede aguantar 250 kg. de peso y sélo
pesa 1,5 kg.), seda élfica (tres metros, valorada en 2 mo) o una
serie de piedras preciosas (lapislazuli, malaquita, dgata, turque-
sa, Onice, &mbar) valoradas en 2 mo.

OprcIONES DE HISTORIAL
Como los pueblos silvanos son elfos y que su inmortalidad les une
ala Cancién de la Creacién, estan ligados al Destino y reciben cua-
tro puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles. Reemplazar el inter-
valo 61-65 por: afinidad especial con los drboles y el follaje de los bos-
ques; todas las actividades fisicas llevadas a cabo por el personaje tie-
nen una bonificacion + 15 si éste se encuentra en terreno boscoso,

Obijetos especiales: Todosestin disponibles. Debido al carifio que sien-
ten los elfos silvanos por los bosques, muchos de sus objetos debe-
rian estar hechos de madera de buena calidad o encantada, incluso
las armas que en otras culturas serfan de metal. El acero, la plata, el
oro blanco, el tasarang y el bronce son otros posibles materiales.

Dinero adicional: Gemas (aguamarina, 6palo negro, piedra de san-
gre, granate, 6palo de fuego, topacio azul, jade, zafiro estrellado)
valoradas en un total de 1-200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: maniobras en mo-
vimiento con cuero o cuero endurecido, cualquier habilidad de armas,
Trepar, Nadar, Rastrear, Usar Objetos, Hechizos Dirigidos, Emboscar,
Acechar/Esconderse, Percepcién, listas de hechizos, idiomas. Habilida-
des secundarias: Acrobacia, Actuar, Actividades con animales, Navegar,
Cocinar, Primeros Auxilios, Forrajear, Meditacion, Cordeleria, Sefales,
Conocimiento de los Cielos. Habilidades artisticas: muisica instrumental,
Cantar. Habilidades atiéticas: Esquiar, Patinar, Deslizarseen Plancha. Ha-
bilidades de trabajo: Tallar la Madera, Trabajar el Cuero, Hacer Flechas,
Hilar, Tejer. Habilidades de conocimientos: Boténica, Zoologia, Ecologia.

Subida de caracteristicas: Puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-
riormente, un elfo silvano podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: apysaico (grado 2), Lengua Ne-
gra (grado 3), varadja (grado 3) o waildyth (grado 3).
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—= MEDIO ELFOS &
(Peredhil)

Los medioelfos son una raza rara, el resultado de la unién entre
hombres y elfos. Mientras que los danedain, los corsarios y los
niimenéreanos negros tienen sangre €lfica (e incluso maia), su rela-
ci6n con los elfos procede de un pasado remoto y no se les llama
medioelfos. Los verdaderos medioelfos son hijos de una pareja mix-
ta (padre o madre élfico, padre o madre humano).

Alllegaralaedad adulta, un medioelfodebe decidir i quiere vivir -como
hombre mortal o como elfo inmortal. Elrond de Rivendel escogi6 esto dlti-
mo, mientras que suhermano Elros, el primer rey de Ntimenor, opt6 por la
mortalidad. Aquellos que se convierten en hombres reciben el Don de la
Muerte y no estéin ligados al destino como lo estan sus parientes elfos.

CARACTERISTICAS FisicAs

Complexion: Fuertesy esbeltos, més delgados que los hombres, pero
més robustos que los elfos. Rasgos finos y afilados. Los hombres
pesan unos 100 kilos de media y las mujeres unos 70 kilos.

Color: Piel blanca, generalmente con cabellos castafos o negros y
ojos grises.

Aguante: Considerable. Los medioelfos sélo necesitan descansar 4
horas al dia, que serdn de suefio para los mortales y de medita-
cién para los inmortales. :

Estatura: El promedio masculinoesde 1,95 m.yelfemeninoesde 1,75m.

Ciclo vital: Los medioelfos mortales viven entre 250 y 500 afios.

Resistencia: Los medioelfos son virtualmente inmunes a las enfer-
medades y las dolencias naturales. Tienen una bonificacién de
+5 contra los ataques de frio.

Capacidades especiales: Los medioelfos ven muy bien en la oscu-
ridad. Con la luz de la luna o de las estrellas pueden ver perfecta-
mente a 150 metros de distancia. En otras clases de oscuridad ven
como los elfos (de 15 a 30 metros si hay alguna fuente de luz).

CuLrura

Vestidos y adornos: Varian, aunque en general visten ropas bien
confeccionadas y adornadas con sutileza. Los colores preferidos
son los azules y verdes oscuros, los grises y grises verdosos, la pla-
tay el blanco.

Miedos e incapacidades: Ninguna.

Forma de vida: Varia, aunque generalmente viven en retiros o refu-
gios secretos, o entre los elfos. Su cultura se parece mucho a lade
los Sindar, aunque se preocupan constantemente de los asuntos
de los hombres.

Emparejamiento: Son monégamos. El linaje se traza por la via
materna o la paterna indistintamente.

Religi6n: Silenciosa y personal, implica la meditacién. Respetan a
Eruy los valar y veneran a Varda y Oromé por encima de los de-
mis. Los que viven junto al mar tienen a Ulmo en gran estima.

OtrOs FACTORES

Actitud: Pacientes, reservados, considerados, equilibrados, reflexi-
vos y dulces.

Idiomas: Idiomas iniciales: La mayoria tienen el sindarin (grado 5)
como lengua materna. También conocen el oestron (grado 5) y
algo de quenya (grado 3). Desarrollo de la habilidad: Los medioelfos
también tienen la oportunidad de aprender: adunaico (grado 5)
y élfico silvano, bethteur (grado 5).

Prejuicios: Son enemigos acérrimos de los orcos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OprcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, espada ancha, espada larga, martillo de guerra, maza,
estrella de lamanana, arco compuesto, ballesta, hacha de comba-
te, mayal, cayado, espadén, lanza. Opciones para RM.- alfanje,
main gauche, estoque, guantelete, ballesta pesada, gran martillo,
espada bastarda, lanza jabalf.

Armadura: Cualquiera. Los medioelfos se sienten a gusto con ar-
maduras de coraza, de escamas y de lamellar.

Atuendo: Varones: blusa o tinica de seda, amenudo con mangas com-
pletas plegadas (grises, plateadas o blancas); tabardo con brocados
ydamasquinados, de seda gruesa o terciopelo (de color azul oscuro
overde, o con una trama sutil que combine ambos tonos) cuyalon-
gitud puede abarcar desde la cadera hasta las rodillas; elegante cin-
turén de plata, oro blanco, bronce o acero pulimentado; pantalo-
nes de seda con pernera estrechada o unas medias cefiidas (grises,
plateadas, azules o verdes); zapatillas de cuero o botas que llegan a
los tobillos que llevan dentro de otras botas de cuero mds resisten-
tes que llegan hasta la rodilla o hasta media pantorrilla (de varios
tonos de gris, azul o verde); larga capa completa de color azul oscu-
ro, verde oscuro o gris carb6n, a juego con otro tono més claro (azul
celeste, verde marino, gris perla, blanco)

Hembras: Traje recto de seda ligera (gris, blanco o plateado) que
llevan debajo de un vestido cefiido de terciopelo, brocado o seda
gruesa (de colorazul oscuro o verde, 0 con una trama sutil que com-
bine ambos tonos) con una falda amplia; cinturén de plata, oro
blanco, bronce o acero pulimentado; zapatillas o botas que llegan
hasta los tobillos hechas de cuero o de ante; manto de terciopelo,
seda gruesa o brocado (color zafiro oscuro o indigo, esmeralda, jade
o verde musgo) con elaboradas mangas hermosamente talladas,
recogidas o abiertas para doblarlas alrededor del brazo; larga capa
completa de seda de color azul oscuro, verde pino o gris ahumadoa
juego con otro tono mis claro (azul pastel o verde, gris 0 blanco).

Dinero: 20 monedas de plata de acunadura arnoriana o gondoriana.

OpcIONES DE HISTORIAL

Dados sus fuertes lazos raciales y culturales, los medioelfos sélo re-
ciben tres puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles. Sustituir el in-
tervalo 61-65 por: simpatia por los Pueblos Libres de la Tierra
Media; el personaje siente cusndo estan cerca (a menos de 150
metros) sus enemigos (servidores de Sauron, tanto si sabe que lo
son como si no lo sabe).

Objetos especiales: Todos estén disponibles. Los metales finamen-
te forjados son el material mas popular para este tipo de objetos.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro de acunadura arnoriana
o gondoriana. )

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Montar, Nadar, Rastrear, cualquier habilidad méagica, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, cualquier habilidad miscelanea.
Habilidades secundarias: Acrobacia, Actuar, Actividades con ani-
males, Navegar, Primeros Auxilios, Forrajear, Meditacién, Cono-



cimiento de los Cielos, Habilidades artisticas: Contar Historias,
musica instrumental, Cantar. Habilidades atléticas: Esquiar, Pati-
nar, Correr, Habilidades de trabajo: Hacer Flechas, Coser. Habilida-
des de influencia; Oratoria, Diplomacia, Liderazgo. Habilidades de
conocimientos: historia de una raza/cultura, geografia,

Subida de caracteristicas: Puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas indicados an-
teriormente, un medioelfo podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: labba (grado 3), logathig (grado
3), nahaiduk (grado 3) o rohirrico (grado 3).

@ a-2.3 * hOBBItS @
(Kuduk)

Los hobbits tienen un origen oscuro, aunque parece ser que sur-
gieron en el Este en la Primera Edad, mas o menos al mismo tiempo
que los hombres. De hecho, se dice que estdn relacionados con ellos.
Sus costumbres, sin embargo, son tinicas: cavan y excavany viven en
“agujeros”; de ahi su nombre Kuduk, que significa “morador de agu-
jeros” (del antiguo hobbitico de Rhovanion kad-diikan).

CARACTERISTICAS FisicAs
Complexién: Los hobbits son los més pequenos de los pueblos que
hablan, y tienen una estatura promedio entre los 60 vlos 120 cm ;
tienden a ser gordosy mofletudos. Tienen grandes y peludos pies.

Existen tres grupos o tribus principales de hobbits: los Pelosos, los
Fuertes v los Albos. Los Albos son los més altos (los varones miden 1,
17 m.ypesan 33 kg. de mediaylashembras miden 1,07 m.y pesan 31
kg.). Tienen lapiel clara, y de los tres grupos, son los que més se aseme-
jan a los humanos. Son pocos y algunos observadores los han con-
fundido con comunidades humanas que vivian cerca de ellos.

Los hobbits mas comunes son los Pelosos. Son los de tamafio
mds pequerio (los varones miden 1,02 m. y pesan 27 kg. de media,
y las hembras miden 97 cm. y pesan 26 kg. de media) y los mas
oscuros de piel, pues tienen el pelo castafo y la piel morena. Sin
una pizca de barba, son en muchos aspectos el prototipo de hobbit.

Los Fuertes son el grupo hobbit mas rechoncho y a menudo
parecen mds bajos que algunos de los Pelosos, dada su gordura.
En general, sin embargo, son més altos que los Pelosos pero no
tanto como los Albos (los varones miden 1,07 metros y pesan 33
kg de media, y las mujeres
miden 1,02 m. y pesan 31
kg.). Su color es también
una especie de compromi-
s0, aunque tienen el cabe-
llo rizado castaio que se
parece al de sus primos
mds pequefios. Sin embar-
go,la caracteristica més
sobresaliente de los Fuer-
tes son sus enormes pies y
manos [grandes incluso
para los haremos de los
hobbits), asi como el he- %
cho de que a menudo se
dejan crecer la barba.

Aguante: Los hobbits po-
seen una sutil robustez
que se asemeja a la de los
enanos y los orcos. Cuan-
do se les obliga, pueden
recorrer grandes distan-
cias en terreno duro, a pe-

sar de que sus costumbres requieren frecuentes comidas y tran-
quilidad.

Ciclo vital: 90-110 afos, Llegan a la edad adulta a los 30 afios.

Resistencia: Sus manos y pies son casi inmunes al frio y al calor. Por
ello, casi siempre van descalzos. Su sencillez e inocencia innata
les proporcionan una resistencia elevada a los ataques mégicos.

Capacidades especiales: Son hébiles, se mueven ligeray sigilosamente.
Sus dedos largos y extrafiamente esbeltos les permiten crear objetos
preciosos y explican su gran reputacién como ladrones.

CULTURA
Vestidos y adornos: Llevan ropas de lino o lana: camisas, pantalo-
nes que llegan hasta la parte alta del tobillo, v chaquetones de bri-
llantes colores. Ocasionalmente lucen sombreros, pero muy rara-
mente llevan zapatos o guantes.
Miedos e incapacidades: Los hobbits huyen de lo extrano v de lo
inusual, pero por lo demas tienen capacidades normales.
Forma de vida: Son artesanos capaces, pero no les gustan las ma-
quinarias complicadas ni la magia. Sus vicios son pocos: seis co-
midas al dia, fumar en pipa v los adornos brillantes. Aun asi, a
pesar de este estilo de vida aburrido y aislado, la manera de vivir
de los hobbits ha demostrado ser prictica, y les ha permitido so-
brevivir sin apenas ser molestados a guerras, plagas y hambrunas.
Algunos hobbits son lo bastante curiosos como para viajar o ir
de aventuras, y de los Albos han salido bastantes individuos atrevi-
dos. Cada tribu hobbit tiene su paisaje preferido: los Albos prefie-
ren las tierras boscosas que se encuentran en los frescos climas nér-
dicos; los Pelosos prefierenlas tierras altas y las laderas delas colinas,
ylos Fuertes prefieren las riberas y las tierras bajas. De acuerdo con
esto, sus preferencias han tenido efecto sobre sus esquemas de vida.
Los conservadores Pelosos, por ejemplo, han tenido siempre luga-
res para sus tradicionales smials o casas en agujeros tradicionales,
mientras que los Fuertes y los Albos han comenzado a confiar en
las viviendas en la superficie, ya fueran de madera, ladrillo o pie-
dra. Todos los hobbits disfrutan con la sencilla vida de los granje-
ros, molineros y artesanos. Los talleres y barracas salpican sus te-

rritorios, siempre construcciones bajas, ya que los medianos odian
las torres y raramente construyen mds de un piso.

En la Comarca (K. “Stiza” el cargo de gobierno del Thain es
hereditario.
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Emparejamiento: Monégamos. Los Albos y los Pelosos trazan su
linaje por via materna o paterna indistintamente. Los Fuertes lo
hacen por via materna.

Religi6n: La religién hobbit es, sin excepcién, modesta e informal.
Se trata en realidad de una serie de alegres fiestas que se centran
en los dones de la naturaleza. El dia de Ao Medio (solsticio de
verano) es el momento del festival de verano, mientras que los
dos dias de Yule al comienzo y final del afio marcan el inicio del
regreso del sol yla marcha haciala primavera. Las épocas de cose-
cha son, desde luego, momentos de importancia especial.

OT1RrOS FACTORES

Actitud: Los hobbits son bésicamente alegres, conservadores, fal-
tos de pretensiones y pacificos. La ambicién no tiene lugar entre
ellos. La mayorfa son conformistas que evitan lo desconocido y
huyen de laaventura, prefiriendo permanecer a resguardo em sus
limpias y humildes aldeas.

Idioma: Idiomas iniciales: Los hobbits hablan su propiay sutil variante
del oestron (grado 5), que es el hobbitico moderno. Esta adop-
ci6n delalengua comun es un indicio de su adaptabilidad, ya que
todas las tribus abandonaron el idioma kuduk. original cuando
emigraron de Rhovanion en los siglos XIIT y XIV de la Tercera
Edad. El nombre tradicional de los hobbits en oestron es Banakil
(0. “Mediano”). Desarrollo de la habilidad: Los hobbits también
tienen la oportunidad de aprender los siguientes idiomas:
adunaico (grado 4), kuduk (grado 5) o sindarin (grado 4).

Prejuicios: Los Albos sonlos més propensos amezclarse conlaGente
Grande. Los Fuertes rara vez tratan con otras razas y los Pelosos,
en su mayoria, prefieren tratar con los severos enanos, Todos los
hobbits odian a los huargos y los orcos.

Restricciones a las profesiones: Los hobbits no son ni magos, ni
animistas, ni bardos ni montaraces.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO
Armas: Daga, hacha, espada corta, garrote, arco corto, honda. Oprio-
nes para RM: cachiporra, jo, pilum, estrellas arrojadizas.
Armadura: Ninguna o cuero o cuero endurecido. S6lo en circuns-

tancias muy extraias conseguird un hobbit adquirir una arma-_

dura semejante a la cota de malla élfica de Bilbo.

Atuendo: Varones: Chaqueta de lino blanco o color crema; chaleco o
camisa de brillantes colores (azul claro, escarlata, verde claro) a
menudo adornado con bordados o hecho de brocado muy ornado;
cinturén de cuero con hebilla de peltre, oro o latén; holgados pan-
talones de lana con perneras que pueden llegar hasta la rodilla o
incluso hasta el tobillo, a menudo a rayas (amarillo brillante, ver-
de, azul, naranja), siempre con un tinte muy claro.

Hembras: Blusay enaguas de lino blanco o de color crema; jer-
sey acampanado de lana con un tono brillante (amarillo limén,
rosa fucsia, azul celeste, verde manzana, rojo turco) que llega has-
ta media pantorrilla; corpifio (con un color a juego) que se ata
por delante; chal con lazo o con corchetes atado por encima de
los hombros; delantal de lino blanco o de color crema.

Dinero: 20 monedas de plata de acufiadura arnoriana.

OpcIONES DE HISTORIAL
Los hobbits que se atreven a abandonar su hogar y aventurarse
en otras tierras son individuos extraordinarios, y por ello reciben
cinco puntos de historial,
Capacidades especiales: Rango 71-75 nodisponible (tirar otravez).
Objetos especiales: Los sumandos de hechizos y los objetos que contie-
nen hechizos diarios noestén disponibles. Sélolos objetos que permi-
ten llevar a cabo una tarea natural con més eficacia (armas, alforjas,
cuerda, ganzias, etc.) estin presentes en una sociedad hobbit.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro de acuiadura gondoriana,

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimientoy
maniobra sin armadura, armas de proyectil, Trepar, Rastrear, Ace-
char/Esconderse, Percepcion. Habilidades secundarias: Acrobacia,
Actividades con animales, Evaluar, Navegar, Cocinar, Cordeleria,
Conocimiento de los Cielos, Habilidades artisticas: Contar Histo-
rias, Bailar. Habilidades atléticas: Patinar, Malabarismo, Andar con
Zancos. Habilidades de trabajo: Tallar la Madera, Trabajar el Metal
(herraduras, bisagras, herramientas, etc.), Trabajar el Cuero, Ha-
cer Flechas, Coser, trabajos en tierra (excavar agujeros hobbit).
Habilidades de influencia: Entretenimiento, Oratoria. Habilidades de
conocimientos: Boténica, Genealogfa, Geografia Local.

Subida de caracteristicas: La Fuerza y la Presencia sélo pueden
aumentarse en un punto como maximo. Las demds caracteristi-
cas se pueden aumentar libremente segun las reglas de historial.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un hobbit podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: atliduk (grado 3), dunael (grado 2),
nahaiduk (grado 3), orco (grado 1), rohirrico (grado 4) o elfo
silvano, betliteur (grado 4).

@® a-2.4 * hormBres @
(Hildor o Atani)

Los hombres fueron los Segundos Nacidos y aparecieron por pri-
mera vez en el Lejano Este durante la Primera Edad. Allf, en una tie-
rra llamada Hildérien, despertaron para encontrarse con un conti-
nente salvaje y paso algin tiempo antes de que conociesen a los
Primeros Nacidos, los ellos. Fueron los elfos quienes les dieron el
nombre de Hildor (El. “Seguidores”), aunque ahora se les nombra
mas comunmente con los vocablos Atani (Q.) o Edain (S.), que sig-
nifican “el segundo pueblo”.

Los hombres se diferencian de los elfos en muchas cosas y la mis
evidente es su “Don de la Muerte”. Los hombres son mortales y vi-
ven sus breves vidas con un fuego y una pasién que no se ve en las
demis razas. También son variados y a menudo vulnerables e imper-
fectos. A diferencia de los Primeros Nacidos, son bastante vulnera-
bles a las enfermedades y a las temperaturas extremas. Pero al mis-
mo tiempo, durante la Primera, Segunda y Tercera Edad, rara vez se
cansaron de la vida.

Hay dos grandes grupos humanos: los Altos Hombres, a quienes
se suele llamar Edain, y los Hombres Comunes, aquellos que no se
aliaron con los elfos en las guerras contra Morgoth. Algunos hablan
de los Hombres del Norte como un tercer grupo, los Hombres Me-
dianos, que estdn racialmente préximos a los edain pero que no se
beneficiaron de ningtn contacto o alianza con los ellos.

Lalinea de los Edain ha sido bendecida por su fe en Eruy en sus
sirvientes los valar, y por lo tanto es especial. Los Altos Hombres son
excepcionalmente grandes, con estaturas de 1,90 a 2 metros, y pe-
sanentre 100 y 135 kilos. Sus grandes huesos y musculatura les dan
una apariencia impresionante; sélo los elfos noldor pueden
comparérscles en fuerza. Sin embargo, no son tan giles ni resisten-
tes como los elfos. El cabello de los Altos Hombres suele ser de color
castafio oscuro o negro azabache —sus ojos azules, grises o negros-y
suelen ser de piel clara. Los que son de pura raza viven hasta los
250-300 anos.

Los Hombres Comunes son més numerosos y menos afortuna-
dos. Robustos y relativamente bajos (entre 1,50y 1,92 metros), han
dado origen a una gran diversidad de tipos. La coloracién de su piel y
pelo varia desde los marrones y negros més oscuros hasta los tonos
rubios y rojizos mds claros, A diferencia de los Altos Hombres, mu-
chos lucen barbas y bigotes. De ellos provienen la mayoria de los li-
najes humanos de la Tierra Media.



—=« BEORNIDAS »—

Llamados también Beijabar o Bajaebgahar, este grupo disperso
de hombres de gran tamafio tiene un origen confuso. Son una raza
noérdica relacionada con los Hombres de los Bosques, los Hombres
del Lago y los Hombres de Valle en Rhovanion, aunque aparente-
mente se distanciaron en tiempos pretéritos, probablemente antes
de las migraciones de los nérdicos fuera de Eriador. Son pocos en
niamero, y algunos los distinguen corno un clan més que como un
pueblo ensi. Sin embargo, culturalmente, y también fisicamente has-
ta cierto punto, son Gnicos.

CARACTERISTICAS FisicAs

Complexi6n: Fisicamente, los bedrnidas son los n6rdicos més gran-
des, v todos son de complexién robusta y poderosa estructura
6sea. Los hombres son tremendamente peludos; pesan unos 110
kilos de media. Las mujeres pesan unos 70 kilos por término
medio.

Color: Son de piel clara, pero a diferencia de la mayoria de los nérdi-
cos (que suelen ser rubios), la mayoria son pelirrojos.

Aguante: Losbedrnidas s6lo necesitan dormir dos veces cada tres dias.

Estatura: Los hombres miden sobre 1,90 m.; las mujeres 1,70 m.

Ciclo vital: 80-100 afos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Los animales salvajes nunca atacardn a
un bedrnida a menos que les provoquen,

Currura

Vestidos y adornos: Son extremadamente velludos y su tendencia
allevar pieles les da una apariencia “de animal”. Como prefieren
las tanicas dsperas, las capas y pantalones de lana con polainas,
raramente llevan armadura tradicional.

Miedos e incapacidades: Evitan las zonas civilizadas.

Forma de vida: Los be6rnidas han vivido tradicionalmente en gru-
pos pequeiios o por familias aisladas en “granjas” bien cuidadas.
Algunos, como el linaje de Beorn, han preferido las tierras relati-
vamente bajas, mientras que la mayoria habita en los pasos y la-
deras de las Montafias Nubladas o las Montanas Grises. En cada
caso, su presencia es dificil de notar. Las familias be6rnidas cui-
dan de si mismas y de sus granjas con la ayuda de una gran varie-
dad de amigos animales, miembros de la casa, que parecen man-
sos al extrano. Los hombres abandonan sus granjas durante largos
periodos de tiempo para abordar asuntos militares, religiosos o
sociales.

Emparejamiento: MonGgamos, se traza el linaje a través del varén.

Religi6n: Se centra en el antiguo Culto del Oso (Rh. “Bairakyn”). El
pontifice del culto, o Waildanbair (Rh. “Oso gobernante”) es tam-
bién el sefior hereditario de todo el clan be6rniday es el principal
delos famosos Multiformes. Durante sus ceremonias secretas, es-
tos hombres adoptan la forma de osos y recrean sus antiguas le-
yendas e historias mediante complejas danzas rituales. Estas re-
uniones tienen lugar en sitios sagrados determinados que tienen
alguna relaci6n con su patrén vala, Oromé (a quien ellos llaman
Araw).

OTtrOS FACTORES
Actitud: Los beérnidas son solitarios por naturaleza, pero disfru-
tan de los infrecuentes momentos compartidos. Son generosos y
normalmente tranquilos e introvertidos, pero pueden trans-
formarse en individuos joviales y explosivos en reuniones o fies-
tas. Su risa profunda y atronadora es legendaria. Como guerre-
ros, los bedrnidas son fieros y a menudo incontrolables. Esto es
especialmente cierto en los raros Multiformes, va que tienen ten-
dencia a transformarse en osos cuando se les estimula demasiado

o se sienten ultrajados. Una vez en forma de oso, pueden atacar
con una fuerza tremenda, pero no tienen mds que el instinto para
guiar sus actos.

Idioma: Idiomas iniciales: Los beérnidas usan generalmente dos for-
mas de comunicacién: su idioma normal, el atliduk (grado 5), y
el sistema de sefales de la naturaleza denominado waildyth (gra-
do 5). Este dltimo puede usarse para hablar a grandes distancias
sin revelar la propia presencia, ya que los sonidos son variaciones
de sonidos de las tierras salvajes (animales, el viento y dems). La
mayoria de los bedrnidas también hablan el oestron (grado 5) y
la lengua de los hombres de los bosques, el nahaiduk {grado 5).
Desarrollo de la habilidad: Los beérnidas tienen también la posibi-
lidad de aprender los siguientes idiomas: logathig (grado 4), sin-
darin (grado 4) o élfico silvano, bethteur (grado 3).

Prejuicios: Los beérnidas odian alos orcos, huargos, trolls, gigantes
vy dragones.

Restricciones a las profesiones: No hay magos entrelos bedrnidas.
Sin embargo, algunos son Multiformes, que pueden pasar del as-
pecto humano al de oso, pero tienen un control limitado sobre
este proceso. En el Apéndice A-6.1 (pag. 217) hay un método para
controlar dicho proceso.

OprcCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, hacha, espada ancha, garrote, maza, latigo, boleado-
ras, arco corto, honda, cayado. Opciones para RM: hacha de lena-
dor, porra, jo, cabis.

Atuendo: Varones: tinica de cuero blando o ante (con mangas que
pueden llegar hasta el antebrazo o hasta la mufieca) con piel (de
conejo, de castor, de visén o de marta) en el cuello, en la cintura,
en las muiiecas y en los dobladillos; polainas de cuero blando o
ante; botas de cuero endurecido; capa hecha de piel de alce, de
0s0 0 de puma.

Hembras: el mismo atuendo descrito més arriba ademds de una
falda completa de ante (que puede llegar a media pierna o hasta
las rodillas) con pieles bordadas en los dobladillos o un vestido
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de tafetén o cuero blando con sus pliegues colgando de un canesd
y unas mangas muy anchas. Los colores preferidos para los
atuendos beérnidas varian entre varios tonos de castafio, marron
o rojo. Ocasionalmente se utilizan pequefias franjas amarillas,
blancas o azul celeste para adornar el canest del cuello o dela cin-
tura. Las mujeres que salen de aventuras suelen llevar polainas
sin falda, para de esta forma estar listas para entrar en combate.

Dinero: Mercancias para intercambiar o vender por monedas; 10
pieles de alce, finalmente trabajadas, valoradasen 2 mp cadauna;
5 pieles de nutria valoradas en 4 mp cada una; 4 pieles de castor
valoradas en 5 mp cada una.

OrcioNEs DE HISTORIAL
Los bedrnidas que abandonan su sociedad cerrada son con-
siderados como gente especial y porello reciben 5 puntos de his-
torial.

Capacidades especiales: Todas estén disponibles, Modificar el in-
tervalo 71-75: la lista de hechizos aprendida debe proceder del
reino de la Canalizacién.

Objetos especiales: No hay disponible ningin objeto que permita
Janzar hechizos de Esencia o que permita utilizar habilidades de
Esencia. Puede haber presentes hechizos de Canalizacion, aun-
que son raros, y también pueden aparecer objetos que aumenten
la potencia de la Canalizacién. La artesania de los bedrnidas es
excelente, aunque su trabajo es bastante ristico y carece del
refinamiento tipico de las obras élficas.

Dinero adicional: Una serie de pieles valoradas en 1-200 mo (zo-
rro negro, 5 mo; marta, 8 mo; marta negra, 10 mo; armifio, 1 3 mo;
martadorada, 15 mo;visén, 1 1 mo; martaroja, 12 mo; zorro blan-
¢o, 7 mo).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra sin armadura, cuero o cuero endurecido, cualquier
habilidad de armas excepto armas a dos manos o armas de asta,
Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, Emboscar, Acechar/Esconderse,
Percepci6n, Desarrollo Fisico, listas de hechizos de Canalizacién.
Habilidades secundarias: Acrobacia, Actividades con animales, Na-
vegar, Conocimiento de las Cuevas, Cocinar, Primeros Auxilios,
Forrajear, Sefiales, Conocimiento de los Cielos. Habilidades artis-
ticas: Pintura, Contar Historias, Bailar, Cantos. Habilidades de tra-
baje: Tallar la Madera, Trabajar el Cuero, Hacer Flechas. Habilida-
des de influencia: Oratoria, Comerciar. Habilidades de conocimiento:
Zoologia.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un beérnida podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: labba (grado 3), orco (grado 3).

—= CORSARIOS =—

Los corsarios son descendientes de los rebeldes dunedain que
huyeron de Gondor tras la Lucha entre Parientes de los afos
1432-1447 de la Tercera Edad. La mayoria se establecieron en
Umbar en el afio 1447 de la Tercera Edad y comenzaron una larga
lucha porel poder contra los mas fuertes haradrim y nmenéreanos
negros. Desde entonces, el cruce limitado con los habitantes origi-
nales ha dado lugar a un grupo étnico distinto, aunque sus raices
dinedain siguen siendo fuertes. Desean reclamar Gondor como
suyo.

CARACTERISTICAS Fisicas

Complexién: De complexion fuerte, los varones pesan unos 110
kilos y las mujeres 75.

Color: Los corsarios suelen ser de piel blanca y tienen los ojos grises
o azulados y el cabello negro o castano oscuro.

Aguante: Considerable. No se marean en barco.

Estatura: Los hombres miden 1,90 m. y las mujeres 1,70.

Ciclo vital: 95-190 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: +25 a la actividad de predecir el tiempo
y guiarse por las estrellas,

CuLTrURA

Vestidos y adornos: Los corsarios prefieren el purpura, el rojoy
el oro en tejidos hechos a base de seda o fino algodén. Llevan
tdnicas y muy raramente usan polainas. Los hombres llevan
collares de oro, mientras que las mujeres van muy adornadas
con jovas.

Miedos e incapacidades: Las enfermedades y su propia mortalidad
natural.

Forma de vida: La cultura de los corsarios refleja los elementos con-
servadores que se encuentran en la aristocracia de Gondor, sélo
que llevados hasta el extremo, La cilida influencia costera de
Umbar ha supuesto algunos influjos mas, la mayoria nime-
néreanos negros, y el resultado es un retorno a la vieja cultura
marinera de Nmenor.

Emparejamiento: Mon6gamos. Ellinaje se traza a través del padre.

Religi6n: La religion de los corsarios se preocupa de la Muerte y la
Oscuridad y gira principalmente en tomo a la adoracién de los
héroes y los ancestros. Los grandes reyes nimenoreanos son re-
verenciados como dioses. Las ceremonias tratan sobre la perpe-
tuacién de la vida del individuo y, lo que es mds importante, del
linaje. Los muertos son enterrados con gran parafernalia y se les
sepulta en un estado preservado, de gran esplendor.

Algunos reverencian a Namo, el Guardian de los Muertos,0a
Varda.

OT1rOS FACTORES

Actitud: Agresivos, altivos, decididos, amargados; los corsarios tie-
nen la actitud de reyes en un exilio injusto.

Idioma: Idiomas iniciales: El primer idioma de los corsarios es el
adunaico (grado 5), ya que se identifican con Namenory con el
linaje de los dnedain. Todos ellos hablan la lengua comin de
Gondor, el oestron (grado 5), asi como el haradaico (grado 4) de
la poblacién de Umbar. Desarrollo de la habilidad: Los corsarios tie-
nen también la oportunidad de aprender los siguientes idiomas:
apysaico (grado 4), atliduk (grado 3), nahaiduk (grado 3) o
rohirrico (grado 3).

Prejuicios: Los corsarios son un grupo minoritario, involucrado en
eternas luchas con sus aliados, los nimenéreanos negros y los
haradrim. Miran con desconfianzay ciertodesdén a estos dos gru-



pos. Los nimenéreanos negros, como los dinedain, se han casa-
do en muchas ocasiones con miembros de los pueblos sometidos,
y los corsarios consideran esto un signo de debilidad. Ven a los
haradrim como otra raza inferior mas, una que deben tolerar. Sus
mayores enemigos son los nérdicos (rohirrim, hombres de los
bosques, beérnidas, etc.), porque consideran que ellos son los
culpables de la Guerra entre Parientes.
Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, cimitarra, espada ancha, espada corta, maza, estrella
de lamanana, l4tigo, boleadoras, arco compuesto, arco largo, arco
corto, mayal, cavado, espadén, lanza. Opciones para RM: guante-
lete, espada bastarda, lanza jabali, litigo de nueve colas, mache-
te, alfanje, arp6n, main gauche, red, arma de asta, sable.

Armadura: Cualquiera. Los corsarios més ricos adornan sus arma-
duras con remaches o grabados en oro. Algunos prefieren llevar
una versién modificada de] antiguo yelmo karma.

Atuendo: Varenes: blusa de seda o de algodén con los vivos colores
preferidos por los corsarios (escarlata, parpura, dorado), normal-
mente con los pufios de las mangas v el cuello bordados; tinica
de seda o algodén (también con colores muy vivos), a menudo
sin camisa debajo, que puede llegar hasta los tobillos o hasta las
rodillas, con un dobladillo elaborado (en forma de franjas, alme-
nas o festoneado); cinturén de gruesas placas de oro con graba-
dos de motivos marinos; collar de placas de oro grabadas; sanda-
lias o botas de cuero.

Hembras: blusa de seda o de algod6n con un atrevido escote
que deja la espalda al descubierto, normalmente con los colores
preferidos por los corsarios (carmesi, violeta, dorado); enaguas
de seda o algodén que llegan hasta los tobillos, a menudo con
pliegues o unidas mediante un canest por la cintura, de nuevo
con vivos colores; falda corta de seda o damasco, que suele lle-
gar hasta media pierna o hasta la rodilla, con un bajo muy ela-
borado (en forma de franjas, almenas o festoneado); corpifio con
llamativos lazos; cintur6n ornamental de oro; sandalias o zapa-
tillas de seda.

Dinero: 2 monedas de oro,

OprcIONES DE HISTORIAL

Normal, cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles.

Objetos especiales: Todos estan disponibles. Los corsarios prefie-
ren las armas y herramientas adornadas con oro.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro de la casa de la moneda
de Umbar.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, cualquier habilidad mégi-
ca, Emboscar, Acechar/Esconderse, Percepcién, Desarrollo Fisi-
co, listas de hechizos. Habilidades secundarias: Acrobacia, Actuar,
Evaluar, Navegar, Primeros Auxilios, Cordeleria, Sefiales, Cono-
cimiento de los Cielos. Habilidades artisticas: Pintura, Escultura,
Bailar. Habilidades atléticas: Esprintar, Saltar. Habilidades de tra-
bajo: Tallarla Madera, Trabajar el Metal, Hacer Bordados. Habili-
dades de influencia: Oratoria, Comerciar, Liderazgo. Habilidades de
conocimientos: historia cultural, Geografia, Navegacién.

Subida de caracteristicas: Puede aumentarse cualquier caracteris-
tica menos la Intuicién.

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas mencionados ante-
riormente, un corsario podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 4), orco
(grado 3), sindarin (grado 3) o élfico silvano (grado 3).

l

i

—= DORWINRIM =—
(singular: Dorwinadan)

Los dorwinrim ocupan la parte baja del valle del Camen vy la re-
gi6n al sur, entre el rio y la costa noroccidental del Mar de Rhin, la
tierra conocida como Dorwinion. Son una mezcla de nérdicos y hom-
bres del este.

CARACTERISTICAS FisiCcAS

Complexién: Los dorwinrim son un poco mis corpulentos que la
mayoria de los grupos denominados “hombres comunes”; los
hombres pesan unos 80 kilos y las mujeres unos 55. En general,
son algo rechonchos y tienen gruesas facciones; la tnica excep-
ci6n son sus narices afiladas y sus ojos rasgados.

Color: Su tez blanca, ligeramente amarilla, es Gnica. Tienen ojos
pequenios, que son generalmente marrones (como su pelo liso),
aunque algunos tengan ojos azules o verdes.

Aguante: Normal.

Estatura: Los hombres miden 1,70 m. y las mujeres miden 1,55.

Ciclo vital: 60-80 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Bonificacién +30 alas TRs contra vene-
nos. + 15 alas situaciones en las que haya que actuar o hablaren
ptiblico. +10 a las maniobras con remos,

Curtura
Vestidos y adornos: Una gran variedad de lanasy lino, Llevan pan-
talones y camisas y visten modestamente.
Miedos e incapacidades: Ninguno.
Forma de vida: Son mercaderes y hombres de rio que abandonaron su
pasado némada por una vida urbana aunque primitiva. Dorwinion
es famosa por sus delicados vinos y fuertes aceites. Las vides y olivos
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cubren las tierras y son la principal fuente de ingresos: uvas y vino.
Los arboles producen olivas y aceite de oliva. Los ingresos adiciona-
les los proporciona el Mar de Rhiin: moluscos, conchas, comida y
tintes proporcionan un buen dinero a los dorwinrim.

Emparejamiento: Mon6gamos. Se traza el linaje a través del padre
o de lamadre, indistintamente.

Religién: La religién dorwinadan es prominente y estable. Es una
fuerza unificadora para un pueblo que no tiene una ley formal y
que iguala poder con autoridad. Donu, una manifestacién local
de Yavarma, es la Reina de su panteén. Ella es su “Diosa Madre”.

La adoracién se centra en torno a totems (L. “Igana”) de tribu o
clan, stmbolos sagrados que representan ahéroes divinizados. Secree
quelos héroes tienen poder sobre los lugares que influyeron durante
suvida, y que mantienen un dominio sobre sus descendientes. Por
ello, una familia o clan protege su territorio religiosamente. Los
tétems son también cruciales porque se supone que tienen poder real
yson el inico medio de comunicacién con el héroe que representan.

OTROS FACTORES

Actitud: Los dorwinrim son famosos por su caricter fuerte y hospita-
lario. Ala mayoria les gustan las bebidas fuertes, contar historias y
nuncarehusan una fiesta. Sudistintiva risa y proximidad fisica (por
ejemplo, sus abrazos) realzan esta reputacién de afabilidad, aun-
que no es del todo fiable; un dorwinadan puede parecer més amis-
toso deloque es realmente. Los dorwinrim son sorprendentemente
leales con sus amigos y crueles con sus enemigos.

Idioma: Idiomas iniciales: Los dorwinrim conocen bien los idiomas mer-
cantiles del noroeste y norte-centro de la Tierra Media. Hablan con
fluidez el oestron (grado 5) y el logathig (grado 5), siendo esta dlti-
ma su lengua materna. Dado que tratan a menudo con los elfos
silvanos, muchos conocen la lengua silvana o el sindarin (grado 3).

Desarrollo de la habilidad: Los dorwinrim también tienen la oportuni-
dad de aprenderlos siguientes idiomas: atlidul (grado 4), haradaico
(grado 3), labba (grado 3), nahaiduk (grado 4), varadja (grado 3).
Prejuicios: Famosos como exploradores, viajeros y comerciantes,
han aprendido mucho del espiritu de los demds y les gusta tratar
con diversidad de elfos y hombres.
Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Hacha de combate, espada ancha, garrote, daga, alabarda,
jabalina, arco largo, cayado, cimitarra, arco corto, honda, espa-
dén. Opciones para RM: irgak, jo, katana, espada larga, no-dachi,
estrellas arrojadizas.

Armadura: Cualquiera. Los dorwinrim prefieren llevar los tipos mas
ligeros de armadura, aunque los guerreros vestidos con coraza o
cota de malla completa no son del todo extrafios.

Atuendo: Varones: camisa o blusa de lino, normalmente de color crema o
blanco; chaleco corto de lana, a veces con patrones decorativos en el
dobladillo, otras veces sin adornos, y normalmente con pafios de tejido
de colores terrosos contrastados (castafoy negro, marrén claroy amari-
[lo oscuro, color barro y marrén oscuro, etc. ); pantalones de lana hol-
gados con colores frios (negro, gris oscuro, marrdn, siena, hueso, ocre
oscuro, etc. ); fajin de lino o cinturén de piel; zuecos de madera o botas
de cueroendurecido;chaquetalargacompleta, amenudoacolchadapara
proteger del crudo invierno que suele haber enla zona en la que viven.

Hembras: camisa o blusa de lino, normalmente de color crema o
blanco; vestido de lana, normalmente mas ajustado alas formasen
el caso delas mujeres en edad de casarse y més holgado en los nifios
y las matronas, con panos de tejido de colores terrosos contrasta-
dos (naranja y carbén, negro y hueso, beige y marrén oscuro, etc.);
falda completa de lana con colores frios (orin, gris oscuro, castano,
siena, color barro, amarillo oscuro, ocre oscuro, etc. ); fajin delino o
cinturén de piel; zuecos de madera o botas de cuero endurecido;
chaqueta larga completa, con elaborados acolchados.

Dinero: 20 monedas de plata o 10 kysiiri, la moneda de marfil inica
de los dorwinrim.

OpcIONES DE HISTORIAL

Normal, cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles.

Objetos especiales: Todos estan disponibles. El sentido estético de los
dorwinrim prefiere la exquisita simplicidad por encima de las
omamentaciones méselaboradas. Susarmasy herramientasestin exqui-
sitamente talladas y tienen unas gréciles lineas, aunque muy pocos graba-
dos obajorrelieves. Sin embargo, utilizan las gemas comoincrustaciones.

Dinero adicional: 10-2,000 monedas de plata o 5 - 1,000 kystri,

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: cualquier ha-
bilidad de armas, Trepar, Nadar, cualquier habilidad méagica, Em- |
boscar, Acechar/Esconderse, Abrir Cerraduras, Percepcion, Desa-
rrollo Fisico, listas de hechizos, idiomas. Habilidades secundarias:
Acrobacia, Actuar, Evaluar, Navegar, Cocinar, Primeros Auxilios,
Jugar, Cordeleria, Mana. Habilidades artisticas: Contar Historias,
Esculpir. Habilidades atléticas: Deslizarse en Plancha, Esquiar, Pati-
nar, Malabarismos. Habilidades de trabajo: Tallar 1a Madera, Traba-
jar la Piedra, Trabajar el Metal, Trabajar el Cuero, Coser, Hacer Fle-
chas, Habilidades de influencia: Oratoria, Diplomacia, Seduccion,
Comerciar. Habilidades de conocimiento: Geografia, Navegacion,

Aumento de las caracteristicas: Se puede aumentar cualquier ca-
racteristica.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados anterior-
mente, un dorwinadan podriaaprenderen circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: apysaico (grado 3), Lengua Negra (grado
3), orco (grado 2), rohirrico (grado 3) o umitico (grado 2).



—= DUNEDAIN =—

Los dtnedain descienden de los Edain que se establecieron en el
reino insular de Nimenor durante la Segunda Edad. Sus antepasados
niimenéreanos fueron los que colonizaron y conquistaron gran parte
dela Tierra Media. Cuando se hundié la Isla del Oeste durante la Cai-
da de Ndmenor, en el afio 3319 de la Segunda Edad, sobrevivieron
dos grupos: los Niimenoéreanos Negros y los Fieles Dinedain. Estos
dltimos se establecieron en Arnor y Gondor, los Reinos en el Exilio.
Como todos sus hermanos, tienen trazas de sangre élfica y maia.

Nota: Utiliza esta categoria de hombres para los miembros de las casas
real y del principe de Armor y Gondor (por ejemplo, los Senescales como
Denethor Il y los Principes como Imrahil de Dol Amroth), asi como sus
descendientes directos (los Montaraces como Aragorn).

CARACTERISTICAS FisicAs

Complexién: Altos y fuertes. Los hombres pesan unos 110 kilos y
las mujeres unos 75.

Color: Piel blanca y cabellos negros o castano oscuro. Ojos grises,
color avellana, azules o verdes.

Resistencia: Considerable.

Estatura: Los hombres pasan del 1,90 y las mujeres miden 1,75 m.

Ciclo vital: 100-300 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Ninguna.

Currura

Vestidos y adornos: Ricos v bien elaborados. Los dinedain de las
tierras bajas de Gondor llevan tiinicas ligeras y a menudo van sin
polainas. Los de regiones mas frias van més abrigados. Les gus-
tan las plumas y los simbolos blancos sobre fondo oscuro.

Miedos e incapacidades: Los danedain temen a la muerte, porque
son muy conscientes de sus grandes habilidades y posibilidades.

Forma de vida: Acomodada, se centra en tomo a ciudades cosmo-
politas y pueblos.

Emparejamiento: Monégamos. A menudo se casan con gentes de
otras razas. El linaje se traza a través del padre.

Religion: Restringida y personal. Los dinedain adoran a Eru y to-
doslos valar, especialmente a Manwé, Araw (Oromé) y Varda. Tie-
nen elaboradas sepulturas que implican la preservacién de los
Cuerpos.

OT1RrOS FACTORES

Actitud: Nobles, confiados, impacientes, orgullosos y a menudo al-
tivos.

Idioma: Idiomas iniciales: Su idioma original es el adunaico (grado
4), pero la mayoria hablan el oestron (grado 5). También hay
muchos que hablan sindarin (grado 4) y un poco de quenya (gra-

“do 1). Desarrollo de la habilidad: Los ddnedain también tienen la
oportunidad de aprender los siguientes idiomas: dunael (grado
3), haradaico (grado 4), kuduk (grado 4), rohirrico (grado 4).

Prejuicios: Los diinedain odian a los corsarios, ya que les culpan de
la Lucha entre Parientes, la guerra civil de Gondor. También des-
precian a los nimendéreanos negros. Los dunlendinos, haradrim,
huargos y orcos siempre han sido sus enemigos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna. Estin bien dotados para
lamagia, aunque los dinedain del norte (aquellos de Arnor y sus
regiones, especialmente de Arthedain) usan hechizos y encan-
tamientos con mas frecuencia que cualquier otro grupo. Sin em-
bargo, tanto en el norte como en el sur, las lineas reales, los artesa-
nos de la corte v los videntes de la corte practican varios tipos de
magia tradicional y religiosa (por ejemplo, la forja de espadas yla
observacion a través de las piedras videntes).

OrcCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Hacha de combate, espada ancha, arco compuesto, daga, ala-
barda completa, lanza, arco largo, maza, estrella de la mariana, ca-
yado, espada corta, lanza, espadén, martillo de guerya. Opciones para
RM - guantelete, espada bastarda, lanza jabali, alfanje, florete,
kynac, kynac largo, main gauche, estoque, gran martillo.

Armadura: Cualquiera. Los guerreros dinedain tienen acceso a al-
gunas de las armaduras mejor realizadas, y también gozan del fi-
sico necesario para moverse con comodidad con los tipos mas
pesados de armadura.

Atuendo: Varones arnorianos: camiseta de lino, seda o lana, de colores
muy vivos (castafio, azul celeste, ptirpura, azul marino), con las
mangas muy ajustadas; medias de lana; calzas o calzén de lana o
seda; tnica holgada de seda o lana (de vivos colores) con amplias
mangas adornadas con hermosos bordados y aplicaciones; cintu-
rén de cuero decorativo, a menudo con piedras preciosas incrusta-
das; cuello de seda o lana que cubre los hombros y amenudo el cue-
llo, con decorativas franjas de bordados en la parte superior e
inferior; zapatillas suaves; botas resistentes; capa acolchada con
una gran capucha y mangas muy amplias; sobrecapa de piel.

Hembras amorianas: ropa interior de lino, seda o lana, de vivos
colores (azul claro, rojo oscuro, azul celeste, violeta, azul oscuro),
con mangas muy ajustadas; medias de lana; traje holgado de seda
olana (de vivos colores) con amplias y voluminosas mangas ador-
nadas con hermosos bordados y aplicados; cinturén de cuero de-
corativo o faja con incrustaciones de piedras preciosas; cuello de
seda olana que cubre los hombros y a menudo el cuello, con fran-
jas decorativas de bordados en la parte superior e inferior; lazo en
la cabeza hecho de tejido bordado, con forma de media luna, con
una de las puntas colgando hasta la frente; zapatillas flexibles;
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botas de cuero que llegan hasta los tobillos; capa acolchada con
una gran capucha y mangas muy amplias; sobrecapa de piel.

Varones gondorianos: camiseta de seda o algodén, normalmente
blanca o de un color pastel; chaleco de seda o algodén de vivos co-
lores, con elaboradas mangas (recogidas, sesgadas o con borlas), con
el cuerpo muy ajustado y unos bajos bastante amplios; cinturén de
cuero hermosamente tefiido y con hilos de oro o plata; el cuello es
decorativo, hermosamente bordado, y cubreloshombros pero deja
al descubierto el cuello; sandalias o zapatillas flexibles; capa acol-
Chada con una gran capucha }' unas mangas muy amplias.

Hembras gondorianas: ropa interior de algodén o seda, normal-
mente blancas o de un color pastel, a menudo sin mangas; traje de
seda o algodén de vivos colores con unas mangas muy elaboradas
(recogidas, sesgadas o con borlas) y cuerpo muy ajustado; faja o fa-
jin de seda; cuello decorativo, elaboradamente bordado, que cubre
los hombros pero amenudo deja al descubiertoel cuello y el pecho;
lazo en la cabeza ornamental; sandalias o zapatillas flexibles; capa
acolchada con una gran capucha y unas mangas muy amplias.

Dinero: 20 monedas de plata.

OpCIONES DE HISTORIAL
Los diinedain son tradicionales y bien educados. Poseen una so-
ciedad muy organizada, y como durante sus primeros dias se dedi-
can en cuerpo y alma al aprendizaje, s6lo tienen tres puntos de his-
torial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles.

Objetos especiales: Todosestandisponibles paralos diinedainarorianos.
Los diinedain gondorianos no deberian disponer de sumandos de he-
chizos o objetos con hechizos diarios (intervalo 61-89).

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro. Las cantidades peque-
nas (1-10 mo) suelen encontrarse en forma de monedas de plata
(10-100 mp).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Montar, Nadar, Rastrear, Leer Runas, Acechar/Esconderse,
Percepcion, Desarrollo Fisico, idiomas. Habilidades secundarias:
Actividades con animales, Navegar, Primeros Auxilios, Medita-
cién, Cordeleria, Conocimiento de los Cielos, Habilidades artisti-
cas: Poesia, Cantar, tocar un instrumento musical. Habilidades at-

léticas: Esquiar, Patinar, Correr, Saltar, Salto con Pértiga. Habili-
dades de trabajo: Trabajar la Piedra, Trabajar el Metal, Coser, Ha-
cer Bordados, Hacer Flechas. Habilidades de influencia: Oratoria,
Diplomacia, Liderazgo. Habilidades de conocimientos: Cultura
Elfica, Técticas Militares.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademais de los idiomas mencionados ante-
riormente, un dinadan podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: atliduk (grado 3), labba (grado
3), logathig (grado 4) o nahaiduk (grado 3).

—=« DUNLENDINOS *—

También se les llama “montarieses”, y viven tradicionalmente en
las colinas y tierras altas al oeste del valle del Anduin, La mayoria se
han convertido en granjeros y ganaderos sedentarios y constituyen
la mayor parte de la poblacién en Eriador. Otros siguen permane-
ciendo fieles a sus raices y habitan en las laderas de las colinas y en
los valles montanosos.

CARACTERISTICAS FisICAsS

Complexién: Son de complexion media o rechonchay robustos, con
poco vello. Los hombres pesan alrededor de los 90 kilos y las
mujeres 70.

Color: Son morenos o pelirrojos, con cabellos castanos.

Aguante: Son montafieros inigualables y se mueven por terreno
abrupto con poco esfuerzo.

Estatura: Los hombres miden 1,75 m., y las mujeres 1,65 m.

Ciclo vital: Corto, entre 50 y 80 afios.

Resistencia: Normal,

Capacidades especiales: +20 a las maniobras de trepar y a las
acrobaticas. +20 a las actividades de actuar y hablar en publico.

CurTura

Vestidos y adornos: Tanicas de lana cruda y pieles con polainas,
También llevan dsperos chaquetones, capas cortas y gorros de piel.
La lana se teje en brillantes cuadrados, cuyos colores indican el
linaje familiar y el clan del portador de la prenda. Es bastante co-
miin el tatuaje ritual.

Miedos e incapacidades: Numerosas supersticiones, prin-
cipalmente sumiedo ala Oscuridad, que se centraen los espiritus
de la tierra y las plantas (que aparecen de noche).

Forma de vida: Los dunlendinos son ganaderos, cazadores y
recolectores que viven en grandes familias y residen en aldeas y edi-
ficios de clanes fortificados. Utilizan carros. Son extremadamente
artisticos, puesto que son grandes poetas, misicos, cantantes y na-
rradores de historias. Son bastante belicosos, y a menudo resuel-
ven las disputas mediante incursiones, luchas o incluso guerras in-
testinas (y, por supuesto, también con los extrafios).

Emparejamiento: Monégamos, pero uno debe casarse fuera de la
familia. Son frecuentes los matrimonios politicos. Ellinaje se tra-
za a través de la mujer.

Religi6n: Rituales supersticiosos dedicados a un complejo grupo de
pequenas deidades vengativas. Muchas estin basadas en lainter-
pretacion particular que los dunlendinos tienen de los valar. Las
tradiciones orales son esenciales a la hora de conservar las histo-
rias y las leyes. Los sacrificios son comunes y el clero es a la vez
temido y reverenciado.

OTROS FACTORES
Actitud: Desconfiados y ensimismados, pero aun asi animados y
propensos a hablar. Les encanta charlar, reir, cantar y gritar.
Idioma: Idiomas iniciales: Hablan su lengua materna, el dunael (gra-
do 5) yel oestron (grado 4). El dunael escrito es muy infrecuente,



ya que se aprecian sobre todo la oratoriaylas artes declamatorias.
Desarrollo de la habilidad: Los dunlendinos tienen también la opor-
tunidad de aprender el rohirrico (grado 4).

Prejuicios: Los dunlendinos odian generalmente a los rohirrim y a
los woses por encima de todo, aunque muchos también despre-
cian a los dinedain, a los enanos y a los orcos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OprcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas; Espada ancha, garrote, daga, hacha, jabalina, arco corto, lan-
za. Opciones para RM: Porra, cabis.

Armadura: Ninguna o cuero. Algunos guerreros de elite luchan desnudos.

Atuendo: Varones: tinica de lana o cuero (con brillantes cuadrados de
todo tipo de colores: verde bosque, escarlata, azul claro, blanco,
amarillo, azul oscuro, naranja, etc.); pantalones o falda cortade lana
o piel; chaqueta corta de lana o capa que se lleva sobre un hombro;
rigido cinturén de cuero; torques decorativos en torno al cuello;
polainas de piel; calzado de cuero blando que permite moverse
comodamente en terreno agreste; sobrecapay sombrero de piel; lle-
van el pelo cogido en una coleta o en varias trenzas pequefias, o
bien empapado en una sustancia que lo hace erizarse en punta des-
de el cuero cabelludo como si se tratase de un pufiado de dagas.

Hembras: camisa de lino o lana (normalmente blanca o de co-
lor crema); falda completa de lana (con franjas o cuadros brillan-
tes); corpiio de lana (a veces de un sélo color); chaqueta de lana
ocapa que llevan encima de un hombro; calzado de cuero blando
o botas resistentes; sobrecapa y sombrero de piel; llevan el pelo
largo, normalmente recogido en muiltiples trenzas que se juntan
para formar elaborados monos o coletas.

Dinero: Mercancias para intercambiar o cambiar por monedas: 10
pieles de alce, hermosamente trabajadas, valoradas en 2 mp cada
una; 5 pieles de mofeta valoradas en 4 mp cada una; 4 pieles de
zorro 1ojo valoradas en 5 mp cada una; una bala de lana cardada

valorada en 20 mp.

OrcIONES DE HISTORIAL

Los dunlendinos tienen cuatro puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles.

Objetos especiales: Todos estin disponibles. La artesania
dunlendina es bastante tosca, aunque tiene un cierto atractivo
para quienes aprecian los trabajos risticos; normalmente estin
hechos con materiales que no tienen una gran resistencia (bron-
ce, cobre, estafio, cuero, hilo, madera).

Dinero adicional: Una seleccién de pieles (zorro negro, 5 mo; mar-
ta, 8 mo; marta negra, 10 mo; armifo, 13 mo; marta dorada, 15
mo; visén, 11 mo; marta roja, 12 mo; zorro blanco, 7 mo) o una
seleccion de hierbas valoradas en 1-200 mo (Arkasu, Bursthelas,
Aloe, Kelventari, Rewk, Thurl, Attanar, Arnuminas, Arpsusar,
Terbas, Betterin, Yaran, Suranie).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento y ma-
niobra con cuero, cualquier habilidad de armas, Trepar, Montar, Nadar,
Rastrear, Usar Objetos, Hechizos Dirigidos, Emboscar, Acechar/Escon-
derse, Percepcion, Desarrollo Fisico, listas de hechizos. Habilidades se-
cundarias: Acrobacia, Actuar, Actividades con animales, Conocimiento
delas Cuevas, Forrajear, Conocimiento de los Cielos. Habilidades artisti-
cas: Poesia, Cantar, Contar Historias, tocar un instrumento musical.
Habilidades atléticas: Correr, Saltar. Habilidades de trabajo: Trabajar el Me-
tal, Trabajar el Cuero. Habilidades de influencia: Oratoria. Habilidades de
conocimiento: Historia Dunlendina, geografia local.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquicra,

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un dunlendino podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: piikael (grado 4).

—# ERIADORIANOS =

Esta es una etiqueta genérica utilizada para identificar al pueblo
rural de Eriador, los hombres comunes que habitan en las tierras que
antano comprendian el reino de Arnor. Los eriadorianos tienen algo
de sangre dunlendina, nérdica y dinadan. Se parecen bastante a los
habitantes rurales de Gondor, aunque los gondorianos rurales se
parecen algo a los haradrim. Sin embargo, la informaci6n que inclui-
mos a continuacién puede aplicarse tanto a los habitantes de las zo-
nas rurales de Eriador como de Gondor.

1]
Nota: Utiliza esta categoria para los personajes nacidos y criados en gran-
jas, en praderas o en las pequerias aldeas de Arthedain, Rhudaur,
Cardolan y Gondor.

CARACTERISTICAS Fisicas
Complexién: De todos los tipos, pero lo mas normal es que sea me-
dia. Los hombres pesan unos 80 kilos y las mujeres unos 60 kilos.
Color: Pieles que van desde el color més claro hasta las mds oliviceas.
Todos los colores en cabello y ojos.
Aguante: Normal,
Estatura: Los hombres suelen medir 1,75 m. y las mujeres 1,60.
Cielo vital: Moderado, la media es de 60-80 afios.
Resistencia: Normal.
Capacidades especiales: Ninguna.

Currura

Vestidos y adornos: Practicos atuendos de lana y lino, incluyendo
capas, botas, etc. S6lo se llevan tinicas en las zonas mas caluro-
sas; en los puntos mis frios predominan las camisas cefiidas enci-
ma de pantalones o faldas y polainas.

Miedos e incapacidades: Ninguno, aparte de las supersticiones
locales.

Forma de vida: Estas gentes rurales suelen ser granjeros y ganaderos, que
tienen poco contacto con el exterior aparte de su pueblo o regién.
Emparejamiento: Monégamos. El linaje se traza por via maternao

paterna, indistintamente.

Religién: Diversos rituales poco importantes. La mayoria veneran
alos espiritus locales, aunque la adoracién principal se centra en
Eruylosvalar. Araw (el vala Oromé) es el vala patrén de los hom-
bres comunes. Como granjeros, a menudo rezan a Yavanna, la
Reina de la Tierra, Lallaman “Dalarn” o “Ardalarn”.

OT1ROS FACTORES

Actitud: Pricticos, laboriosos, tranquilos, leales y a menudo timidos,

Idioma: Idiomas iniciales: La lengua comiin, el oestron, es su idioma
principal, aunque abundan los dialectos locales. Desarrollo de la
habilidad: Los eriadorianos también tienen la oportunidad de
aprender el kuduk (grado 4).

Prejuicios: Los eriadorianos desconfian de los extranjeros y pueden
maravillarse ante algunos de ellos, No odian a ninguna raza, ex-
cepto a orcos y huargos.

Restricciones a las profesiones: De entre los eriadorianos no sur-
gen verdaderos magos, bardos o animistas, y los montaraces son
muy escasos.

OpcCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, hacha, garrote, daga arrojadiza, honda, cayado. Op-
ciones para RM.- lanza de pesca (tratar como una jabalina -5).

Armadura: Cuero o sin armadura.

Atuendo: Lugares cdlidos: tinica de lino que llega hasta las rodillas y
ancho cinturén de piel o tinica corta cefiida sobre una falda com-
pleta de lino; capa corta de lana, Lugares frios: camisa de lino bajo
una tinica de lana; ancho cinturén de piel; pantalones o falda
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completa de lana encima de polainas de lana; botas; capa larga de
lana con capucha. El lino no estd tefido, sino que es de un suave
color blanco. La lana suele ser de coler verde, gris o marrén.

Dinero: Ganado que puede ser vendido a cambio de monedas: una
vaca lechera (20 mp), un par de ovejas (10 mp cada una), cuatro
cabras (5 mp cada una) o diez gansos (2 mp cada uno).

OrcioNEs DE HISTORIAL

Los eriadorianos reciben cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles salvo el intervalo
71-75 (tirar otra vez).

Objetos especiales: Los sumandos de hechizos y los objetos con
hechizos diarios no estdn disponibles. Las armas y las herramien-
tas hechas por estos campesinos suelen ser bastante toscas, pero
muy dtiles. La madera, el bronce, el hierro, el cuero, la lana y el
lino son los materiales mas comunes.

Dinero adicional: 2-200 monedas de bronce, tirar 1D100.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra sin armadura o con cuero, Trepar, Nadar, Rastrear,
Acechar/Esconderse, Percepcion. Habilidades secundarias: Acroba-
cia, Actividades con animales, Conecimiento de las Cuevas, Co-
cinar, Forrajear, Cordeleria, Conocimiento de los Cielos. Habili-
dades artisticas: Bailar. Habilidades de trabajo: Trabajar el Cuero,
Tallar la Madera.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica menos la Presencia.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un eriadoriano podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: adunaico (grado 2) y dunael (gra-
do 3), idiomas que normalmente se hablan en el sureste de
Eriador.

# GONDORIANOS *—

Los habitantes de las ciudades de Gondor representan a todos los
hombres comunes que residen en las ciudades del noroeste de la Tierra
Media. La informacién que aparece a continuacién es valida para los
habitantes comunes de Calembel, Dol Amroth, Linhir, Pelargir, Osgiliath
y Minas Tirith. También describe a los arnorianos, los habitantes de
Annaminas, Fornost, Bree y Tharbad. Estas gentes tienen sangre
haradan, dunlendina, nérdica y diinadan en diferentes proporciones.

Nota: Utiliza esta categoria para los personajes que no son de sangre
diinadan pura pero que han nacido y han sido criados en cualquiera de las
ciudades mds importantes de Arthedain, Cardolan o Gondor.

CARACTERISTICAS Fisicas
Complexion: De todos los tipos, pero lo més normal es que sea me-
dia. Los hombres pesan unos 80 kilos y las mujeres unos 60 kg.
Color: Pieles que van desde el blanco al moreno, pasando por los
tonos olivaceos. Todos los colores en cabellos y ojos.
Aguante: Normal.
Estatura: Los hombres suelen medir 1,75 m. y las mujeres 1,60 m.
Ciclo vital: Moderado, la media es de 65-85 anos.
Resistencia: Normal.
Capacidades especiales: Ninguna.

CuLTURA

Vestidos y adornos: Diferentes tipos de ropa, desde sencilla a recar-
gada, enlanaylino, incluyendo, capas, botas, etc. En las zonas més
calidas se llevan tiinicas; en las ms frias se llevan camisas, pantalo-
nes o polainas. A veces se ven sedas y algodones finos importados.

Miedos e incapacidades: Ninguna, aparte de las supersticiones locales.

Forma de vida: Los habitantes de las ciudades son un grupo muy
diverso y cosmopolita. Muchos proceden de entornos mercanti-
les o de gremios y algunos saben algunos encantamientos.

Emparejamiento: Monégamos. Ellinaje se traza por viamaternao
paterna indistintamente.

Religi(’m: Diversos rituales poco importantes, con algunos cultos y
santuarios organizados, Lamayoria veneran a espiritus locales de
la comunidad, aunque la adoracién principal se centra en Eruy
los valar. Araw (Oromé) es el patrén vala de los hombres comu-
nes. Muchos de los aristécratas adoran a Varda. En los puertos se
venera tanto a Varda como a Manwé.

OtrOS FACTORES

Actitud: Précticos, agresivos, laboriosos y curiosos.

Idioma: Idiomas iniciales: La lengua comun, el oestron (grado 5), es
su idioma principal, aunque abundan los dialectos locales. Desa-
rrollo de la habilidad: Los gondorianos tienen también la posibili-
dad de aprender los siguientes idiomas: adunaico (grado 4),
haradaico (grado 4) o sindarin (grado 4).

Prejuicios: Los gondorianos son lo bastante mundanos como parar
tratar con la mayoria de extranjeros. No odian a ninguna raza,
con la excepcion de los orcos y los huargos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna, aunque los magos, bar-
dos, animistas y montaraces son bastante raros, sobre todo fuera
de las grandes ciudades.

OprcCIONES DE EQUIPAMIENTO
Armas: Hacha de combate, espada ancha, arco compuesto, daga,
alabarda, jabalina, arco largo, maza, estrella de la manana, caya-
do, espada corta, lanza, espad6n. Opeiones para RM: Espada bas-
tarda, florete, main gauche, estoque.
Armadura: Cualquiera. Los habitantes de las ciudades de mayor
tamano (Minas Tirith, Tharbad, Fornost) tienen un mayor acce-



$0 a las armaduras de malla y corazas que los habitantes de las
ciudades mas pequefias.

Atuendo: Lugares cilidos: tinica que llega hasta la rodilla (de lino, al-
godén fino o seda, amenudo con hermosos bordados) y ancho cin-
turdn de piel o tinica cortasobre una faldacompleta (de lino, algo-
don fino o seda); botas; capa corta de lana. Lugares frios: camisa (de
lino o seda) bajo una tinica (de lana o seda); cintur6n de piel; po-
lainas de lana o falda completa (de lana o seda encima de enaguas
de lana) sobre calzas o medias de lana o seda; botas; capa larga de
lana con capucha. El color depende de la riqueza del portador. Los
individuos mas pobres llevan prendas de lino sin tefiir de un color
blanco suave y prendas de lana de color verde suave, gris 0 marrén.
Los mis ricos se pueden permitir las prendas de lino de color blan-
cocomolanieveylasprendasdelanaosedatefiidos con tintesmuy
caros (castafio, parpura, verde bosque, marrén oscuro, indigo).

Dinero: 20 monedas de plata de la acufiacién gondoriana o
arnoriana.

OrcioNES DE HISTORIAL

Normal, cinco puntos de historial

Capacidades especiales: Todas estdn disponibles salvoel intervalo
71-75 (tirar otra vez).

Objetos especiales: Todos estin disponibles. Los objetos tallados
por los gondorianos y eriadorianos urbanos son de una artesania
de gran calidad y suelen estar hechos de materiales bastante re-
sistentes, a menudo no disponibles en las sociedades rurales (el
acero seria un buen ejemplo). Sin embargo, los metales encanta-
dos (mithril, eog, etc.) no estén disponibles.

Dinero adicional: 1-200 monedas de plata.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Trepar, Montar, Leer Runas, Emboscar, Acechar/Esconder-
se, Abrir Cerraduras, Desactivar Trampas, Percepcion, Desarro-
llo Fisico, idiomas. Habilidades secundarias: Acrobacia, Actuar,
Actividades con animales, Evaluar, Navegar (sélo disponible para

los gondorianos que viven en ciudades cercanas aun rio o a algu-
naorilla), Contorsiones, Cocinar, Primeros Auxilios, Jugar, Mana.
Habilidades artisticas: Pintar, Escultura, tocar un instrumento,
Bailar, Cantar. Habilidades atléticas: Malabarismos, Andar sobre
Zancos, Funambulismo. Habilidades de trabajo: Tallar la Madera,
Trabajar la Piedra, Herreria, Trabajar ¢l Cuero, Coser, Bordar,
Construir Trampas, Hacer Flechas. Habilidades de influencia: Ora-
toria, Diplomacia, Seduccién, Comerciar, Interrogar, Soborno.
Habilidades de conocimiento: historia de su ciudad, geografia local.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados ante-
riormente, un gondoriano podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: dunael (grado 2}, kuduk (grado
3), logathig (grado 4) o quenya (grado 2).

—= HARADRIM *
(singular: haradan)

Este es un nombre genérico que sirve para describir a los pueblos
que habitan los grandes territorios dridos y semidridos al sur de
Harondory Mordor, {a tierrallamada Harad. Al ser una tierra abrup-
tay descuidada, la mayor parte de la poblacién reside en las costas,
junto a los rios y en las bahias; sin embargo, en Harad la auténtica
zona desértica es pequefia y hay grupos esparcidos que vagan o se
establecen por toda la regién. Alos haradrim (S. “Hombres del sur”)
se les llama también “surefios” o “haradwaith” (un término que se
usa también para identificar su tierra).

CARACTERISTICAS FiSICAS

Complexién: Desierto norte y central: lamayoria de sus habitantes son
pequefios y nervudos, especialmente los que viven en campo
abierto; los hombres pesan unos 65 kg, y las mujeres 50. Zonas
costeras y Lejano Harad: 1a mayor parte de sus habitantes estan re-
lacionados con los hombres de Miimakan, y son altos y nervu-
dos; los hombres pesan 90 kilos y las mujeres 70.

Color: Los grupos del norte tienen la piel grisicea o marrén, los ca-
bellos lisos y negros y los ojos marrén oscuro. Los grupos del sur
tienen la piel gris oscura, marrén o negra, con cabellos negros, li-
sos o rizados, y los ojos negros o marr6n oscuro.

Aguante: Los haradrim pueden viajar grandes distancias en climas
calurosos y necesitan poca agua. La arena les retrasa muy pocoen
sumovimiento. Se adaptan muy mal al frio.

Estatura: Grupos del norte: 1os varones miden alrededorde 1,65 m.,y
las mujeres 1,50 m. Grupos del sur: los hombres miden 1,90 m. y
las mujeres 1,80 m,

Ciclo vital: Grupes del norte: normal, entre 80 y 100 afios. Grupos del
sur: ciclo corto, entre 40 y 60 afos.

Resistencia: + 10 a las BDs y TRs contra ataques de calor/fuego; -
10 a las BDs y TRs contra ataques de frio/hielo.

Capacidades especiales: Sus ojos se han adaptado a la luz excep-
cionalmente brillante y no les afectan los resplandores brillantes
que podrian cegar a otros pueblos.

Currura

Vestidos y adornos: El rojo, el parpura y el oro son sus colores favo-
ritos, aunque también usan normalmente el blanco y el negro.
Tanto hombres como mujeres muestran su riqueza, casi siempre
en forma de adornos de oro.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Son comunes las risas, las fiestas y los juegos violen-
tos. Aunque algunos grupos son némadas, la mayoria se han acos-
tumbrado a la vida en las ciudades. Son buenos viajeros en gene-
ral, y estdn acostumbrados a relacionarse con los extranjeros.
Muchos se dedican o se han dedicado al comercio de caravanas y
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son buenos jinetes, de camellos y caballos en Harad del Norte y
de elefantes y caballos en Harad del Sur. Hay una marcada separa-
cién entre hombres y mujeres, y lazos muy fuertes entre los miem-
bros de una misma familia o clan.

Emparejamiento: Los hombres pueden tomar mis de una mujer,
pero ello es costoso ya que implica una dote. Se traza el linaje a
través del varén.

Religion: Complicados rituales al servicio de idolos que representan
a diversas “altas deidades”. Llevan a todas partes pequefios alta-
res dedicados a deidades domésticas,

OT1ROS FACTORES

Actitud: Apasionados, orgullosos y dotados de un marcado pero
peculiar sentido del honor. Algunos les consideran crueles y ven-
gativos, especialmente porque no valoran demasiado la vida.

Idioma: Idiomas iniciales: Los grupos del norte hablan el haradaico (gra-
do 3), su lengua materna, y también el oestron (grado 5) y el
apysaico (grado4). Los del sur usan normalmente el apysaico (gra-
do 5), el ogstron (grado 3) y el haradaico (grado 3). Desarrollo de la
habilidad: Los haradrim tienen también la oportunidad de apren-
der los siguientes idiomas: logathig (grado 4) y varadja (grado 3).

Prejuicios: La mayoria odian alos dinedain, elfos y enanos, ya cual-
quiera que parezca muy diferente, aunque desconfian de casi to-
dos los pueblos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna,

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, cimitarra, arco corto, espada corta, lanza. Opciones para
RM .- cerbatana, bumeran, dardos (arrojadizos).

Armadura: Ninguna.

Atuendo: Blusa de algodén, seda o lino con largas mangas (blancas
o de color crema) con el cuello bordado (de color rojo, parpura u
oro) y las mangas con pufios; pantalones de algodén con trozos
de cuero en laentrepierna amodo de proteccién a la hora de mon-
tar; botas de cuero endurecido; tdnica holgada de algod6n (blan-
caonegra) que llega hasta las rodillas o hasta los tobillos, adorna-
daconborlasy bordados en la apertura del cuello, en los hombros
y en las munecas de sus amplias mangas; cinturén de cuero para

las armas; turbante de algodén que protege el cuello de los rayos
del sol; brazaletes y torques de oro.

Dinero: Brazaletes de oro valorados en 2 mo (sin ninguna gema in-
crustada).

OrCIONES DE HISTORIAL

Normal, cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles.

Objetos especiales: Todos estin disponibles. Los haradrim prefie-
ren los objetos adornados con oro y hermosos grabados pero sin
ninguna gema incrustada.

Dinero adicional: Brazaletes de oro y/o torques de oro valorados
en 1-200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
vmaniobrasin armadura, armas de filo, armas arrojadizas, armas
de provectil, Montar, Rastrear, cualquier habilidad magica, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, Desactivar Trampas, Percepcion,
Desarrollo Fisico, listas de hechizos. Habilidades secundarias: Ac-
tividades con animales, Evaluar, Forrajear, Conocimiento de los
Cielos, Mana. Habilidades artisticas: Contar Historias, Cantar.
Habilidades atléticas: Correr, Saltar, Salto con Pértiga. Flabilidades
de trabajo: Trabajar el Metal, Orfebreria, Hacer Flechas. Habilida-
des de influencia: Liderazgo, Soborno. Habilidades de conocimiento:
Zoologfa, geografia local, Tacticas de Guerra.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquiera,

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados anterior-
mente, un haradrim podria aprender en circunstancias inusuales los
siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 3) o silvano (grado 3).

—=«HOMBRES DEL ESTE =—

Con esta denominacion se identifica a una serie de pueblos que
viven en la parte norte y central de la Tierra Media, la region al este
de la orilla occidental del Mar de Rhiin. Estas confederaciones né-
madas siempre estin buscando nuevos territorios y riquezas y pe-
riédicamente invaden las tierras de sus vecinos. Los Balchoth y los
Aurigas son dos de estos pueblos. Cada grupo posee su propia
subculturay lengua, aunque muchos estin relacionados. A continua-
cién se incluye una descripcién general; cuando se dan datos
particulares, nos referimos alos pueblos més occidentales, los Sagath.

CARACTERISTICAS Fisicas

Complexién: Compactos y dgiles. Los hombres pesan unos 70 ki-
los y las mujeres alrededor de 50.

Color: Atezados, con un tono entre amarillo y moreno.

Aguante: Normal, aunque pueden montar a caballo, en carros o en
carretas durante largos periodos sin agotarse.

Estatura: De baja a media. Los hombres miden en tomo al 1,65 m.
y las mujeres 1,50 m.

Ciclo vital: Corto, entre 40 y 65 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Son soberbios jinetes de cualquier animal
y sobresalen montando a caballo. +10 alas BO cuando luchan a
caballo o en carro. +20 a cualquier intento de adiestrar, apaci-
guar o trabar amistad con un caballo.

CuLrura

Vestidos, y adornos: Capas de lino de brillantes colores, tanicas de
lana, pantalones de cueroy polainas protectoras paralas piernas.
También llevan gorros de piel con orejeras, o yelmos redondos fo-
rrados de piel. Algunos grupos se pintan el torso y el rostro.

Miedos e incapacidades: La oscuridad v las tormentas.

Forma de vida: Son némadas que viven en campamentos méviles
que trasladan en grandes carromatos. Son todos guerreros, aun-



que también cuidan manadas de caballos y ganado. Los jefes via-
jan y luchan en resistentes carros de guerra.

Emparejamiento: Los hombres pueden tomar mas de una mujer,
pero ello es raro y costoso porque hay que pagar una dote. Ellina-
je se traza a través del varon.

Religién: Rituales supersticiosos que se dedican a espiritus de la
naturaleza y a deidades heroicas y ancestrales. Muchos adoran a
las Tinieblas y a Morgoth.

OT1rOS FACTORES

Actitud; Frios, decididos, valientes hasta la temeridad. Estiman, o
al menos no les importa, la muerte en combate.

Idioma: Idiomas iniciales: Lamayoria hablan un dialecto del logathig
(grado 5) y chapurrean el oestron (grado 2). Desarrollo de la habi-
lidad: Los hombres del este tienen también la oportunidad de
aprender los siguientes idiomas: apysaico (grado 3), Lengua Ne-
gra (grado 4), haradaico (grado 3), varadja (grado 4).

Prejuicios: Los hombres del este muestran poco respeto por los que
no son de su propio pueblo. Odian a los dunedain.

Restricciones a las profesiones: Ninguna,

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Boleadoras, daga, jabalina, cimitarra, arco corto, espada
corta, honda. Opciones para RM: espada larga, usriev (armade 2 6
m. de largo, cruce entre una lanza y una larga y fina espada a dos
manos con una hoja afiladisima de 1,2 m. de longitud; utilizar la
tabla de espada a dos manos, cambiando los criticos de aplasta-
miento por criticos de perforacién).

Armadura: Ninguna, pero si que llevan escudo y yelmo.

Atuendo: Varones: tnica de lana o de lino (de color blanco, crema,
limén o de color ante, con brillantes adornos en el cuelloy alo
largo de la abertura delantera) con mangas largas y cefidas, el
cuello alto y una abertura trasera para facilitar el viaje a caballo
que va desde la parte delantera del cuello hasta el dobladillo tra-
sero, y que tiene botones o ligaduras individuales para mantener-
lo cerrado; cinturén de cuero para las armas; pantalones de cue-
ro; botas de cuero blando, poco cenidas, que llegan hasta las
rodillas, con unlazo a la altura de la pantorrilla para atérselas a la
pierna; capa de lino de vivos colores formada por trozos de teji-
dos de diversos colores (rojo, azul, verde, amarillo); sombrero de
piel de ala ancha,

Hembras: vestido de lino o lana que llega hasta los tobillos (de
color blanco, crema, limén o de color ante, con brillantes adornos
enel cuelloy alo largo de la apertura delantera) con mangas lar-
gasycefiidas, el cuello alto y una abertura frontal que se extiende
desde el cuello hasta las costillas inferiores, con botones o ligadu-
ras individuales para mantenerlo cerrado; suaves botas de cuero
quellegan hastalas rodillas y tienen un lazo en la pantorrilla para
atarlas a la pierna; capa de lino de vivos colores formada por tro-
zosde tejidos de diversos colores (rojo, azul, verde, amarillo); som-
brero de piel de ala ancha.

Dinero: Piel de buey valorada en 20 mp.

OPCIONES DE HISTORIAL

Tienen cuatro puntos de historial

Capacidades especiales: Todas estin disponibles excepto el inter-
valo 51-55. Extender el intervalo 56-60 (empatia con un animal)
hasta convertirlo en 51-60.

Objetos especiales: Todos estan disponibles. La artesania de los
hombres del este suele incluir objetos hechos de hueso, piel, hie-
rroy bronce.

Dinero adicional: Ganado y probablemente un carromato (o ca-
r10) 0 un carro de guerra, valorados en total en 1-200 mo (pieles

de buey, 20 mp cada una; caballo ligero, 45 mp cada uno; carro, 6
mo; carro de guerra, 25 mo).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra sin armadura, armas de filo, armas a dos manos, ar-
mas arrojadizas, armas de provectil, Montar, Rastrear, Usar Ob-
jetos, Hechizos Dirigidos, Emboscar, Acechar/Esconderse, Per-
cepcion, Desarrollo Fisico, listas de hechizos. Habilidades secundarias:
Acrobacia, Actividades con animales, Contorsiones, Forrajear, Se-
fiales, Conocimiento de los Cielos. Habilidades artisticas: Pintura
Corporal, Contar Historias. Habilidades de trabajo: Trabajar el
Cuero, Tallar Huesos, Hacer Bordados, Hacer Flechas. Habilida-
des de conocimiento: Zoologia, Tacticas de Guerra.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica excepto la Intuicién.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un oriental podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: labba (grado 2), orco (grado 3),
rohirrico (grado 2), silvano (grado 2).

+ HOMBRES DE LOS BOSQUES *—

Los hombres de los bosques son nérdicos que han vivido mucho
tiempo en el Bosque Negro, el gran bosque de Rhovanion. Son una
tribu dispersa de recolectores y cazadores que viven en los arboles (o
debajo de ellos) en familias numerosas, bandas o clanes. Son hom-
bres del norte, y por lo tanto estin emparentados con los beérnidas
de los cercanos valles del Anduin y las colinas de las Montanas Gri-
ses. Los rohirrim también son parientes lejanos suyos.

CARACTERISTICAS FisicAs
Complexién: Normal o rechoncha, con rasgos marcados y angulosos
y gran cantidad de vello facial. Los hombres suelen pesarunos 95
kilos; las mujeres suelen pesar 65 kilos.
Color: Piel blanca con tendencia a ser rojiza. Tienen el pelo rubio y
los ojos azules o verdes.
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Aguante: Normal,

Estatura: Los hombres miden alrededor de 1,80 m, v las mujeres
1,65 m. '

Ciclo vital: 65-85 afos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Pueden trepar y moverse por las ramas
de los arboles de manera excelente; +20 a las maniobras de tre-
par o de acrobacia. + 10 a las maniobras de forrajear.

CuLrura

Vestidos y adornos: Llevan tinicas dsperas de lana y pantalones
cortos con polainas. La mayoria usan también capas, chaqueto-
nes o abrigos v gorros de piel.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Son independientes v no tienen una estructura po-
litica formal. Viven de lo que da el bosque, y se agrupan en pe-
quenias sociedades cerradas que viven apartadas de las demés ra-
zas. No se relacionan méds que con los beérnidas y los elfos
silvanos. Su hogar son los bosques, y sus habilidades de rastreo,
escalada, camuflaje, caza y forrajeo son soberbias.

Emparejamiento: Monégamos, el linaje se traza a través del varén.

Religion: Casi siempre personal y dentro de la familia o banda. Las
hembras Wuitan (“las que saben”) sirven como chamanes
(animistas que hacen de visionarias, curanderas y lideres espiri-
tuales). Ellas controlan el viejo Culto del Crecimiento
(“Alanakyn”) que se redine para raras ceremonias tribales. El vala
Araw (Oromé) es venerado por encima de los demis.

OTROS FACTORES
Actitud: Tranquilos, independientes, solitarios.
Idioma: Idiomas iniciales: Hablan el idioma de Rhovanion conocido
como nahaiduk (grado 5), un poco de oestron (grado 2) y de
sindarin (grado 2). Desarrollo de la habilidad: Los hombres de los

bosques también tienen la posibilidad de aprender los siguientes
idiomas: atliduk (grado 4), logathig (grado 4).

Prejuicios: Los hombres de los bosques odian a los orcos, huargos,
trolls y a las arafias gigantes.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OrcioNEs DE EQUIPAMIENTO

Armas: Garrote, daga, hacha, arco largo, cayado, espada corta, honda.
Opeiones para RM.- Hacha de lefiador, dardos arrojadizos, cuchillo.

Armadura: Sin armadura o cuero.

Atuendo: Vestido corto de lana beige o de color blanco suave; tini-
ca corta de lana de color ante, verde o gris, adornada con dibujos
ajuego en los hombros, el pechoy en el dobladillo inferior; polai-
nas de cuero v pantalones que llegan hasta la rodilla y que se pue-
den cenir en un “puio” o pantalones que llegan hastala rodillay
se pueden ceniren una estrecha pernera que llega hasta el tobillo;
chaqueta corta de lana con colores suaves; capa larga de lana con
capucha; sombrero de piel; botas de piel, suaves y poco cefiidas
para facilitar el movimiento por las ramas de los drboles.

Dinero: Hierbas valoradas en 20 mp (Rewk, 9 mp; Thurl, 1 mp).

OrcioNEs DE HISTORIAL

Normal, reciben cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Reemplazar el intervalo 71-75 por: el
personaje puede fundir su cuerpo con el de cualquier drbol (cuyo
troncomida al menos 30 cm. de didmetro) durante 1 hora; su pre-
sencia no puede ser detectada mientras se encuentre dentro del
arbol; una vez ha transcurrido una hora, el personaje es
automaticamente expulsado del arbol.

Obijetos especiales: Todos estan disponibles. Los hombres de los bos-
ques suelen crear objetos de madera, corteza, piel, cuero y plumas,

Dinero adicional: Hierbas valoradas en 1-200 mo (Terbas, 2 mo;
Berterin, 19 mo; Slota, 36 mo).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento y ma-
niobra con cuero, cualquier habilidad de armas salvo armas a 2 manos y
armas de asta, Trepar, Nadar, Rastrear, Leer Runas, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Percepeion, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias: Acro-
bacia, Primeros Auxilios, Forrajear, Cordeleria, Senales. Habilidades ar-
tisticas: Labrarla Madera, Contar Historias, Bailar Habilidades atléticas:
Funambulismo. Habilidades detrabajo: Tallarla Madera, Trabajarel Cue-
1o, Hacer Flechas. Habilidades de conocimientos: Conocimiento Forestal,
Geografia del Bosque Negro, Botanica, Zoologia.

Aumento de las caracteristicas: Se puede aumentar cualquier ca-
racteristica salvo la Presencia.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un hombre de los bosques podria aprender en circuns-
tancias inusuales los siguientes idiomas: orco (grado 2), silvano
(grado 3) o waildyth (grado 3).

= LOSSOTH =—
(singular. lossadan)

Los lossoth viven en el extremo norte de la Tierra Media occiden-
tal, y a menudo se les conoce por los sobrenombres de “hombres de
las nieves” o “forodwaith” (este nombre identifica también a la re-
gién en la que viven). Son un pueblo asentado de forma muy disper-
sa, v la mayoria son némadas que viajan siguiendo las migraciones
estacionales de la caza y que muy raramente se relacionan con otros
hombres.

CARACTERISTICAS FiSICAS
Complexién: Rechonchos y robustos, con destacada musculatura.
Poseen anchos rasgos y grandes manos y pies. Los hombres pesan
unos 85 kilos y las mujeres unos 70.



Color: Piel blanca, tirando a rojiza. Tienen el pelo rubio y los ojos
azul claro.

Aguante: Son muy resistentes y pueden viajar grandes distancias
sin apenas descansar,

Estatura: Son bajos; los hombres miden alrededor de 1,60 m. y las
mujeres 1,55.

Ciclo vital: Los hombres suelen vivir entre 50y 60 afios; las mujeres
suelen vivir entre 75 y 90 anos.

Resistencia: Bonificacion +20 contra los ataques de frio/hielo. -20
contra los ataques de calor/fuego.

Capacidades especiales: Tienen muy desarrollado el sentido del olfato
vlapercepcién. Puedenolerel rastrodeun hombrea 1,5 kmdedistan-
cia con el viento de cara, y a 30 metros con el viento a favor (a 300
metros en cualquier otro caso). Bonificacién + 10 ala Percepcion.

CuLTura

Vestidos y adornos: Pieles de mamiferos marinos y cuero, Algunos po-
seen un chaquetén de brillantes colores y dibujos hecho de tejido y
forrado de piel. Todos llevan capuchas cénicas de brillantes colores.

Miedos e incapacidades: Muchos temen a la Oscuridad.

Forma de vida: Los lossoth son cazadores v recolectores némadas,
sin apenas posesiones. Trabajan la piedra, los huesos de animales
y pequeias cantidades de maderay metal (principalmente cobre).
Algunos pastorean renos y todos usan perros de caza. Usan caba-
llos muy peludos o renos para tirar de sus trineos, aunque en las
zonas de frio mis extremo utilizan perros de tiro. Los grupos mas
numerosos son grandes familias o bandas.

Emparejamiento: Mondgamos. Ellinaje se traza a través de la mujer.

Religion: Adoran a los espiritus de la Naturaleza que creen tienen
forma de bestias encantadas o de aspecto divino. Los rituales con
danzas o narraciones de historias conforman la gran mayoria de
suvida ceremonial,

OTRrOS FACTORES

Actitud: Generosos, tranquilos, pausados, reservados y timidos,
pero intrépidos y perseverantes.

Idiomas: Idiomas iniciales: los lossoth hablan el labba (grado 5) y no
tienen escritura. Algunos hablan algo de oestron (grado 2) o de
sindarin (grado 2). Desarrollo de la habilidad: un lossoth tiene tam-
bién la posibilidad de aprender los siguientes idiomas: atliduk
(grado 2) o logathig (grado 3).

Prejuicios: Odian alos huargos, dragones, gigantes y trolls por enci-
ma de todo. Los que han visto orcos también los odian.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OpcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, jabalina, red, arco corto, lanza. Opciones para RM.-
arpén, cuchillo de hielo (tratar como una daga +5), red de pes-
car, hacha de hielo, tridente.

Armadura: Sus ropas normales actian como una armadura de cue-
ro. De lo contrario, sin armadura.

Atuendo: Suave tinica de ante decorada con abalorios; suaves pan-
talones de ante también adornados con abalorios; las hembras
suelen llevar faldas de ante con abalorios encima de unos panta-
lones més sencillos; mocasines flexibles de cuero; chaquetén de
piel, cuero o lana adornado con bordados hechos con pelo de ani-
males, flecos de cuero y abalorios; pantalones externos de cuero
cubiertos de piel; zurrén de piel de animales (liebre de las nieves,
zorro de las nieves, roedores, a veces despellejada de formaquela
boca del animal sirva de apertura) unido a una tira de cuero que
se lleva colgado de un hombro; gruesas botas de piel; gruesos mito-
nes de piel unidos por la mufieca mediante una cuerda que atra-
viesa las mangas y el cuerpo del chaquetén, lo que previene la

pérdida del mit6n; capucha conica forrada de piel con la superfi-
cie exterior cubierta de abalorios, flecos de cuero y bordados.

Dinero: Mercancias que se puedan intercambiar o vender a cambio
de monedas: una piel de espermaceti (ingrediente importante en
la elaboracién de ungiientos y velas) valorada en 20 monedas de
plata; 7 hojas de Darsurion (una hoja cura 1-6 puntos de vida)
valoradas en 3 monedas de plata; piel de alce valorada en 20 mp;
o un pez entero frito valorado en 20 mp en los mercados de otras
latitudes.

OprciONES DE HISTORIAL

Tienen cuatro puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estin disponibles.

Objetos especiales: Todos est4n disponibles. Los lossoth prefieren los
objetos de cobre o cuero adornados con pieles, flecos o abalorios.

Dinero adicional: Una seleccién de hierbas (Arfandas, Edram,
Jojojopo, Darsurion, Gefnul, Mirenna, Winclamit, Arlan,
Delrean, Melandar, Olvar, Aldaka, Febfendu, Atigax, Kathkusa
y/o Zur) ouna cantidad de huevas de esturién valoradosen 1-200
monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
ymaniobra con cuero, cualquiera habilidad de armas salvo armas
contundentes, Rastrear, Usar Objetos, Hechizos Dirigidos, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, Percepcidn, Desarrollo Fisico, listas
de hechizos. Habilidades secundarias: Actividades con animales,
Navegar, Primeros Auxilios, Forrajear, Senales, Conocimiento de
los Cielos. Habilidades artisticas: Bailar, Contar Historias. Habili-
dades atléticas: Esquiar, Patinar. Habilidades de trabajo: Trabajar el
Cobre, Trabajar el Cuero, Hacer Abalorios, Hacer Flechas. Habi-
lidades de conocimientos: Conocimiento de las Nieves, Zoologia,
historia lossoth.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica.

Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-
riormente, un lossoth podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: umitico (grado 3).
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= NUMENOREANOS NEGROS =

El término Niimen6reano Negro (S. “Mornimenedain”) se em-
plea para identificar a los hombres de raza diinadan que descienden
de los colonos y conquistadores nimenéreanos “Inficles” que llega-
ron ala Tierra Media a mediadosy finales de la Segunda Edad. Estos
Infieles habian roto con los elfos y los valar que les legaron el reino
insular de Namenor a comienzos de la Segunda Edad, y muchos
adoraban a sus propios idolos y rendian homenaje al Sefior Oscuro
Sauron. Pocoa poco, los Infieles tomaron el poder en Nimenory sus
colonias, la mayor de las cuales se centraba alrededor de los Puertos
de Umbar, Cuando Eru destruyé Nimenor en el afio 3319 de la Se-
gunda Edad, muchos Infieles sobrevivieron en sus refugios de la Tie-
rra Media.

Por ello, los nimendreanos negros son muy parecidos en sus ras-
gos fisicos y culturales a los dinedain. Tras siglos de desarrollo por
separado han tenido lugar algunos cambios, pero ambos grupos han
intentado permanecer relativamente puros y fieles a sus origenes.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Complexién: Fuertes e imponentes, CON rasgos acusados. Los hom-
bres pesan sobre los 110 kilos y las mujeres 73

Color: Tras muchos aiios en el cilido sur, los niimendreanos negros
tienen la piel morena y atezada y los cabellos negros. Sus pene-
trantes ojos son de diversos matices de gris.

Aguante: Considerable.

Estatura: Los hombres miden 1,90 m. y las mujeres, 1,75

Ciclo vital: 90-175 afos.

Resistencia: Normal,

Capacidades especiales: +25 alas maniobras de navegacion. +10
a las Bonificaciones Ofensivas cuerpo a cuerpo, - 10 a las Bonifi-
caciones Defensivas.

CuLTUuRA

Vestidos y adornos: Sus colores favoritos son el negroy el oro. Lle-
van ricas ropas hechas de seda y algodén teidos. Usan también
plumas y gemas como adornos. Siguen usando el karma, el famo-
so yelmo niimenéreano de escamas superpuestas, coronado por
una cresta de pez en cuero coloreado.

Miedos e incapacidades: Temen ala muerte, peronoencl comba-
te. Suardor y seguridad en si mismos les llevan a pensar que pue-
den vencer a cualquier enemigo fisico que se les oponga.

Forma de vida: La cultura de los niimendreanos negros tiene un sesgo
rigido. Su sociedad estd bien organizaday dirigida porla fuerzadela
personalidad, respaldada por una dura ley. Oligarcas y dictadores
dominana las gentes comunes, lamayoria de las cuales pertenecena
razas sometidas que sirven y pagan tributo a la clase dominante de
los niimendreanos negros. Los guerreros son considerados la elitey
lamayoria de los hombressirven enel ejércitoen algin momentode
susvidas. Ello les ha permitido estar en guerra casi permanentemen-
te. Grandes artesanos y guerreros, los nlimenéreanos Negros son ex-
pertos en la construccion de barcos y en la guerra naval.

Emparejamiento: Monégamos, el linaje se traza a través del varén.

Religion: La religién organizada es lanorma entre los nimendreanos
negros. Los cultos mds importantes tienen que ver con lamuertey
la vida después de la muerte, ya que estas vicjas preocupaciones
nimenoreanas han sido perpetuadas y modificadas. La momifica-
cién es la norma. Namo es el inico valar por el que sienten respeto.

La mayoria veneran a sus propios héroes locales o dioses rela-
cionados con la guerra, el poder, el terror o lo desconocido. Venala
Oscuridad indomable como la tinica frontera que no pueden con-
trolar, y por ello la veneran. Aquellos pocos que siguen adorandoa
los valar prefieren a Tulkas el Fuerte, el gran sefior de las hazafasy
la fuerza. Es Tulkas, siempre riendo, quien mejor personifica el es-
piritu de la fuerza bruta, porque es ripido en hacer la guerra, no
reflexiona, es directo y entregado a la pasién y el honor.

OTROS FACTORES
Actitud: Los niimen6reanos negros suelen ser altivos y egocéntricos, te-
merarios, seguros de si'y orgullosos. Creen en su propia superioridady
creen que el destino desurazaes gobernarla Tierra Media. Este punto
de vista les hace répidos en atacar; combativos y resueltos, les gustan
las peleas. Cuando llevan las de ganar, raramente ofrecen cuartel.
Idioma: Idiomas iniciales: Son grandes defensores de la tradicion y
por ello han conservado la lengua adunaica de Nimenor en una
forma relativamente pura (grado 5). Muchos hablan también el
oestron (grado 5) y el haradaico (grado 5). Desarrollo de la habili-
dad: Los niimenoéreanos negros tienen también la oportunidad de
aprender los siguientes idiomas: apysaico (grado 5).
Prejuicios: Los niimendreanos negros estdn encontra practicamente
de todos los demis pueblos, pero sus prejuicios contra los
diinedain y los elfos son particularmente fuertes.
Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, cimitarra, espada ancha, espada corta, maza, estrella
de lamanana, arco compuesto, hacha de combate, mayal, cayado,
espadén, lanza. Opcioies para RM: espada bastarda, latigo de nue-
ve colas, puiio, alfanje, arpon, arma de asta, espada larga, shang,

Armadura: Cualquiera. Prefieren las armaduras de malla.

Atuendo: Varones: blusa de algodén o seda de vivos colores (color vino,
parpura, azul cobalto, verde ajenjo) con adornos en el cuello (per-
las, fragmentos de jade, malaquita, dgatas o lapislézuli); tabardo o
tanicade seda, de colornegro o dorado, adornada con bordados de
hilo metalico (oro, electro o bronce); pulseras de oro o bronce con
grabados geométricos; cinturén de metal o piel con extensos ador-



nos geométricos; calzén de seda; zapatillas de cuero decoradas con
bordados metalicos; capa de gasa con lentejuelas o de plumas.
Hembras: vestido de seda o algodén de vivos colores (rojo borgonia,
violeta, indigo, certileo) con adornos en las mangas, el cuello y la li-
nea del dobladillo (perlas, fragmentos de jade, malaquita, 4gatas o
lapislazuli; lentejuelas de diamante, rubi, esmeralda, topacio, etc.);
tabardo o tinica de seda, negra o dorada, adornada con bordados de
hilo metalico (oro, electrum o bronce) v adornos de oro, 6nice u 6pa-
lo negro; cinturén de metal o cuero con extensos bordados metali-
cos; zapatillasde cuero conadornos o bordadosen toda su superficie;
capa de gasa con lentejuelas o de plumas.
Dinero: 2 monedas de oro.

OrcIONES DE HISTORIAL

Dada su sociedad estratificada y su rigida educacion, sélo reciben
tres puntos de historial,

Capacidades especiales: Todasestan disponibles. Modificar el interva-
lo 56-60: el animal con el que el personaje tiene un vinculo empitico
deberia serun depredador: es decir, un halcén y no un ave cantora; un
hurén y no un cerdo silvestre; un lince v no un caballo; etc.

Objetos especiales: Todos estin disponibles. La artesania
namenéreana es soberbia y prefiere los motivos geométricos asi
como los fuertes contrastes, como los que pueden resultar de la
yuxtaposicién del oro y el 6nice (bastante comdn entre ellos).

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento y
maniobra con cualquierarmadura, cualquier habilidad de armas, Tre-
par, Montar, Nadar, cualquier habilidad magica, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Abrir Cerraduras, Percepcion, Desarrollo Fisico, listas de
hechizos. Habilidades secundarias: Actuar, Evaluar, Navegar, Jugar,
Cordeleria, Senales, Conocimiento de los Cielos, Mana. Habilidades
artisticas: Pintura, Escultura, Orfebreria. Habilidades atléticas: Correr,
Saltar. Habilidades de trabajo: Trabajar el Metal, Hacer Bordados. Ha-
bilidades de influencia: Impresién, Oratoria, Seduccion, Comerciar, In-
terrogar, Liderazgo, Habilidades deconocimiento: Geografia, Navegacion.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica excepto la [ntuicién.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un nimendreano negro podria aprender en circuns-
tancias inusuales los siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 4)
osilvano (grado 3).

~—#ROHIRRIM *
(Jinetes de Rohan; singular Rohir)

Los rohirrim (S. "Amos de los Caballos”) son los nérdicos de
Rohan, y tienen una historia compleja. Se establecieron en Rohan
(entonces Calenardhon) aproximadamente en el afio 2510 dela Ter-
cera Edad, a peticién de Cirion, el Senescal de Gondor. La regién era
unarecompensa porla ayuda prestada porlos hombres del norte para
derrotar a los hombres del este Balchoth.

Entre los anos 1977 y 2510 de la Tercera Edad, los antepasados de
los rohirrim (se llamaban entonces los éothéod) vivian en la parte norte
del Valle del Anduin. Durante el periodo de la Tercera Edad comprendi-
do entre 1857 y 1977 habian vivido més al sur en el valle del Anduin,
entre el Vado Viejo y los Campos Gladios (S. “Loeg Ningloren”). Antes
del afio 1857 de la Tercera Edad, se les conocia como los éothraim de
Rhovanion, y vivian al sur y al este del Bosque Negro.

Los rohirrim llaman a Rohan la Marca de los Jinetes.

CARACTERISTICAS FisicAs
Complexion: Desde complexién media hasta complexion fuerte v
robusta. Los hombres pesan unos 95 kilos v las mujeres 65. Tie-
nen abundante vello facial.

Color: Rubios, con piel clara y ojos azules.

Aguante: Normal, aunque pueden cabalgar mientras aguanten sus
monturas y mientras puedan permanecer despiertos.

Estatura: Los hombres miden 1,80 m. més o menos, las mujeres al-
rededor de 1,60.

Ciclo vital: 60-85 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: +20 a la Bonificacién Ofensiva en cuer-
po a cuerpo cuando luchan-a caballo.

CuLrura

Vestidos y adornos: Camisas de hiloolana, pantalones y polainas. Los
guerreros llevan normalmente cotade mallay empufan escudos con
el simbolo de su pueblo, un caballo blanco sobre fondo verde.

Miedos e incapacidades: Ninguno,

Forma de vida: Criadores y senores de caballos, pasan gran parte
del ano viviendo en campamentos semi-permanentes en un cir-
cuito de pastos. Vuelven a sus hogares fijos para pasar el invierno.
Algunos cultivan o tienen granjas. La mayoria de los rohirrim son
también excelentes cazadores o pescadores.

Emparejamiento: Mondgamos, el linaje se traza a través del varén.

Religién: Formalizadahastacierto punto. Sus ritualescelebranlavida,
la fertilidad v los ciclos de las estaciones. Suelen celebrarse en la
cimadelas colinas, en valles de montaiia, 0 alos pies de los grandes
picos. Adoran a Eru y los valar, y en particular a Araw (Oromé), Se
mantiene el viejo Culto del Venado y el Culto de la Tierra.

O1RrOS FACTORES

Actitud: Pricticos, resistentes, directos y en cierto modo ruidosos.
Les gustan las fiestas, las canciones, los juegos fisicos y la batalla.

Idioma: Idiomas iniciales: Hablan el rohirrico (grado 5), que viene de
otra lengua mis antigua de Rhovanion. La mayoria también ha-
blan el oestron (grado 5) v algo de dunael (grado 1). Desarrollo de
la habilidad: Un rohirrim tiene también la oportunidad de apren-
derlos siguientes idiomas: adunaico (grado 3), atliduk (grado 4),
logathig (grado 3) o nahaiduk (grado 4).

Prejuicios: Los rohirrim odian a los dunlendinos y consideran a los
woses como seres inferiores. También sienten un odio profundo
hacia los orcos, huargos, hombres del este y dragones.
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Restricciones a las profesiones: Ninguna, aunque hay muy pocos
magos rohirrim.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Espada ancha, daga, lanza, arco compuesto. Opciones para
RM - cuchillo largo, lanza ligera, lanza pesada, espada larga.

Armadura: Cota de malla con yelmo y escudo.

Atuendo: Viarones: camisa de algod6n de manga larga (de color gris
oscuro o azul oscuro); jub6n de lana (de color castafio, marrén,
gris 0 azul) que llega hasta media pantorrilla, bordado a franjas
en el dobladillo y en el cuello; pantalones de lana envueltos con
franjas de lino en torno a las pantorrillas para mantener el tejido
ajustado; botas altas o zapatos; capa o sobrecapa de lana (de co-
lor gris oscuro, azul oscuro, verde bosque o negro). Hembras: lle-
van la camisa, el jubén, los pantalones y las botas tipicos del
atuendo masculino cuando cabalgan, aunque prefieren los colo-
res ms claros (gris claro, azul celeste, verde marino) y los borda-
dos més recargados; cuando estdn en el hogar, llevan zapatos de
pocaalturay vestidos de algodon o lana (prefieren el color blanco
oel gris claro) con lineas sencillas y ajustadas y grandes bordados
en las mangas, los hombros, el dobladillo de la falda, el corpifioy
en torno al cuello; sus sobrecapas tienen también numerosos bor-
dados v suelen ser de color azul o verde claro.

Otros atuendos: Como la mayoria de los rohirrim pasan el verano
lejos de sus hogares, viajando con sus caballos y sus rebafios, cada
adulto tiene al menos una pequefia tienda de campaiia, un saco
de dormir y los utensilios para cocinar al aire libre,

Dinero: 20 monedas de plata de acufiacién gondoriana o el mis raro
y conmemorativo penning rohirrico (equivalente en valor a una
moneda de plata de Gondor).

OprcIONES DE HISTORIAL

Normal, reciben cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles excepto el inter-
valo 71-75 (tirar de nuevo).

Objetos especiales: Los sumandos de hechizos y los objetos de
hechizos diarios no est4n disponibles. Las armas y las herra-
mientas suelen estar muy adornadas, siendo populares los gra-
bados en oro y platay las incrustaciones de gemas como el rubi
oel ambar.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro de acufiacion gondoriana
o una serie de caballos de monta valorados en total en una canti-
dad equivalente (caballo ligero, 45 mp; caballo medio, 60 mp;
caballo pesado, 80 mp; caballo de guerra menor, 20 mo; caballo
de guerra mayor, 75 mo).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cota de malla, cualquier habilidad de armas ex-
cepto armas contundentes, Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, Percepcion, Desarrollo Fisico, idio-
mas. Habhilidades secundarias: Actividades con animales,
Conocimiento de las Cuevas, Primeros Auxilios, Forrajear, Jugar,
Conocimiento de los Cielos. Habilidades artisticas: Contar Histo-
rias, Cantar. Habilidades atléticas: Correr, Carreras de Caballos.
Habilidades de trabajo: Trabajar el Metal, Trabajar el Cuero, Hacer
Bordados, Hacer Flechas. Habilidades de influencia: Oratoria, Di-
plomacia, Liderazgo. Habilidades de conocimiento: Técticas de Ca-
balleria, historia rohir, Conocimiento de los Caballos.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica.

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados an-
teriormente, un rohir podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: pikael (grado 2) o sindarin
(grado 3).

—+VARIAGS *—

Los variags viven en la region de Khand, una meseta semidesértica
que se encuentra al sureste de Mordor. Son una raza con identidad
propia, pero a menudo se les confunde con los haradrim del Lejano
Harad. En realidad, tienen con ellos tanto que ver como con los hom-
bres del este, Brutales y seminémadas, han sido influenciados duran-
te largo tiempo por Mordor y las guerras constantes con sus vecinos.

CARACTERISTICAS FisICAS

Complexién: Media, los hombres pesan alrededor de 80 kilos y las
mujeres 60.

Color: Piel negra o de un gris muy oscuro, cabellos lisos negros y ojos
marrones o de tono rojizo.

Aguante: Los variags pueden recorrer largas distancias a caballo sin
apenas descansar. '

Estatura: Media, loshombres suelen medir 1,70 m. y las mujeres 1,60.

Ciclo vital: Corto, entre 50 y 70 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Los variags son excelentes jinetes, acos-
tumbrados a montar a caballo y en camello por igual. Bonifica-
cion + 10 alas Bonificaciones Ofensivas cuando luchan a caballo
(+5 si luchan en camello).

CuLTura

Vestidos y adornos: Los variags prefieren las ropas negras y rojas y les
gusta llevar recargados adornos. Su armadura tiene disefios inspira-
dos en imagenes de bestias horribles y espeluznantes. Suelen llevar
armas doradas o de oro. Muchos llevan adornos de oro en las orejas,
nariz, mejillas o labios. Suelen ser bastante frecuentes unas cicatri-
ces rituales a modo de adorno (en contraposicién con los tatuajes).

Miedos e incapacidades: Los variags temen a la Oscuridad (pero
no la noche) v la enfermedad o la debilidad (es decir, cualquier
cosa que pueda limitar su potencia fisica).

Forma de vida: Los variags llevan una vida intensa y brutal, siem-
pre guerreando. Muchos son pastores que roban los ganados de
sus enemigos. Los guerreros de elite y las sacerdotisas controlan
la vida de este pueblo.

Emparejamiento: Las mujeres tienen mds de un compafiero y no
existe el matrimonio. El hermano de lamujer ayuda en la crianza
de sus hijos. El linaje se traza a través de la mujer.

Religi6n: Los variags adoran a un pantedn de dioses crueles y tie-
nen elaboradas ceremonias nocturnas; los sacrificios abundan. El
Sefior de la Oscuridad es la deidad mds poderosa, y se trata de
una encarnacién modificada de Morgoth o Sauron. Las
sacerdotisas interpretan las leyes.

OTRrOS FACTORES

Actitud: Seguros de si mismos, temerarios, celosos, impulsivos, hos-
cos y de corazén despiadado.

Idioma: Idiomas iniciales: los variags hablan el varadja (grado 5), el
haradaico (grado 3) y el oestron (grado 2). Desarrollo de la habili-
dad: los variags también tienen la oportunidad de aprender el
logathig (grado 4).

Prejuicios: Los variags desprecian a todos los hombres, excepto
aquellos que recientemente les han derrotado en batalla. Respe-
tan aregafiadientes a las razas de Mordor, pero en general odian a
todas las razas no humanas.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OpCIONES DE EQUIPAMIENTO
Armas: Boleadoras, daga, jabalina, cimitarra, arco corto, honda,
Opciones para RM: cuchillo, arco de caballeria, usriev (armade 2,6
m. de largo, cruce entre una lanza y una larga y fina espada a dos



manos con una hoja afiladisima de 1,2 m. de longitud; utilizar la
tabla de mandoble, cambiando los criticos de aplastamiento por
criticos de perforacién).

Armadura: Cuero o cuero endurecido, un pequeno escudo ovalado
reforzado y un yelmo de l4minas de cuero.

Atuendo: Varones: tinica de manga corta o larga (de color rojo o ne-
gro) hecha de pelo de camello; tinica de cuero, con su parte de-
lantera y trasera totalmente cubierta por la imagen estilizada de
la cara espeluznante de una bestia; cinturén de cuero; pantalo-
nes (rojos o blancos) hechos de pelo de camello; grebas de cuero
para cabalgar que cubren la superficie interior del muslo yla pan-
torrilla; sandalias; yelmo de lminas de cuero con borlas y pena-
chos de brillantes colores; capa de pelo de camello negro, con la
superficie completamente cubierta de bordados de oro y aplica-
dos metalicos rojos y plrpura.

Hembras: tanica de manga corta o larga (de color rojo o negro)
hecha de pelo de camello; sobrecapa de pelo de camello, con holga-
das y voluminosas mangas y dobladillo en los tobillos; tabardo rojo
onegro, con la superficie completamente cubierta de bordados do-
rados y aplicados metélicos de color rojo/negro o ptrpura: panta-
lones de pelo de camello (de color rojo 0 negro); grebas de cuero
para cabalgar que cubren la parte interior de los muslos y las pan-
torrillas; sandalias; yelmo con la forma estilizada de un murciéla-
£0, una serpiente, un lagarto, un halcén, un lince o un caballo.

Dinero: Un camello valorado en 20 mp.

OprciONES DE HISTORIAL

Tienen cuatro opciones de historial

Capacidades especiales: Todas estdn disponibles,

Objetos especiales: Todos estan disponibles. Los artesanos variags
prefieren los objetos de brillantes colores hechos de hueso, cuero,
hierro, oro y bronce, adornados con motivos de bestias.

Dinero adicional: Ganado (camellos, 20 mp cada uno; caballo lige-
10,45 mp cada uno) o joyas de oro (pendientes parala nariz, para
las orejas, para las mejillas, anillos, pulseras) valorados en total
en 1-200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cuero o cuero endurecido, cualquier habilidad de
armas, Montar, Rastrear, Hechizos Dirigidos, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Percepcion, Desarrollo Fisico, listas de hechizos.
Habilidades secundarias: Acrobacia, Actividades con animales,
Evaluar, Contorsiones, Forrajear, Jugar, Conocimiento de los Cie-
los. Habilidades artisticas: Pintura Corporal, Tatuajes, Contar His-
torias, Cantar. Habilidades atléticas: Correr, Saltar, Carreras de
Caballos, Habilidades de trabajo: Trabajar el Cuero, Trabajar el
Metal, Hacer Flechas, Hacer Bordados. Habilidades de influencia:
Intimidacién. Habilidades de conocimientos: Zoologfa, geografia lo-
cal, Religién Oscura, historia variag.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica excepto la Intuicién.

Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-
riormente, un variag podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: apysaico (grado 4), Lengua Negra (grado
3) o oreo (grado 4).

—= WOSES =—
(Dritedain, singular Dritadan)

De todos los humanos, ninguno supera a los woses en el conoci-
miento delos bosques y el trabajo de la madera. Esta raza antiquisima
y diminuta estd vinculada desde hace mucho tiempo a los bosques y
sigue siendo la comunidad mds numerosa de guerreros de los bosques
dentro de los Segundos Nacidos. Sus habilidades les han ayudado a
sobrevivir, ya que tanto los hombres como los elfos les consideran feos
y han sido cazados y perseguidos desde los dias de la Primera Edad.

Los woses reciben muchos nombres. Ellos se denominan a si mis-
mos los drughu. Driedain (sing. driadan) es el nombre que les dieron
loselfos, mientras que los hombres les dan diversos calificativos: hom-
bres piikel, hombres salvajes, drigs o woses, siendo este Gltimo un
nombre oestron. Los orcos temen a los woses y los llaman oghor-hai.

CARACTERISTICAS FisICAS

Complexi6n: Los woses tienen generalmente un perfil ancho y acha-
parrado, con grandes rostros, facciones chatasy ojos hundidos. Las
piernas, cortas y robustas, los pesados estémagos y las cejas abul-
tadas, les dan un aire extrano, muy diferente al de otros hombres,

Esta peculiaridad se ve acentuada por el extrafio crecimiento
de su cabello, ya que muy pocos woses tienen pelo por debajo del
nivel de los ojos. Aquellos que son la excepcién son respetados,
aunque no tengan mds que una ligera sombra de pelo en la barbi-
lla, que queda muy por debajo de sus amplias bocas, Casi todos
los woses varones son calvos desde la frente hasta la parte poste-
rior de sus rechonchos craneos, pero se enorgullecen del pelo que
les crece por los lados de la cabeza.

Los hombres suelen pesar unos 70 kilos; las mujeres suelen
pesar unos 65.

Color: Piel rojiza, pelo y ojos negros. Dado que los woses tienen los
ojos hundidos y oscuros, con pupilas negras, parecen mirar con
manchas oscuras, que podrian confundirse delejos con cuencas va-
cias. Uno debe acercarse bastante a un wose para ver algiin movi-
miento ocular, y muy cerca para ver esos ojos con detalle. Esta ob-
sesiva caracterfstica es todavia mis inquietante cuando un wose
esta enfadado; entonces las pupilas brillan con un fiero tonorojizo.

Aguante: Normal.

Estatura: Los hombres suelen medir 1,48 m.; las mujeres suelen
medir 1,30 m.

Cielo vital: 30-50 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Las anchas narices de los woses son las més
sensitivas de todo el género humano. Incluso en terreno despejado,
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pueden oler un orco antes de que cualquier otro hombre sea capaz
de verlo. Esto, unido a su gran vista, hace que puedan rastrear mejor
que casi cualquier perro de presa. Sélo las corrientes de agua deten-
drin su persecucion. Esto es cierto también de noche, ya que los
woses poseen una excelente vision nocturna. Incluso en un bosque,
de noche, pueden ver a 300 metros como si fuese de dia. Bonifica-
cién +25 a las maniobras de rastreo y de +15 alas de forrajear.

Tienen lacapacidad de permanecer sentados durante dfas sinmo-
verse. Con las piernas cruzadas, las manos apoyadas en sus musloso
rodillas y los ojos cerrados o fijos enel suelo, pueden permanecer si-
lenciosos como estatuas. Esto les da tranquilidad y les permite me-
ditarorecordar. Desgraciadamente, no prolonga sus arios de vida, ya
que los woses mueren a una edad relativamente temprana.

Currura

Vestidos y adornos: Suelen trenzar su cabello o lo llevan recogido
hacia atrds en una coleta. Los woses apenas llevan ropas o ador-
nos. En lugar de eso, prefieren confiar en su dspera piel y usan
pigmentos para adornarse con dibujos. Los que se relacionan mds
con otros hombres llevan ocasionalmente polainas y taparrabos
de piel y en terrenos abruptos usan unos zapatos muy originales
de gruesa suelay conlazos. Aparte de esto, no siguen en nadamés
las costumbres de los otros hombres.

Miedos e incapacidades: A los woses no les gustan ni los pueblos
ni las ciudades.

Forma de vida: La cultura de los woses se desenvuelve en tomo alos
bosques y plantas que tanto aprecian. Son frugales y comen poco,
incluso en las mejores épocas, y no beben mds que agua. Al ser
exclusivamente vegetarianos, viven de lo que les ofrecen los bos-
ques y son muy répidos en entender la naturaleza y situacién de
casi cualquier planta en una zona dada, sin importar su tamano.
Sélo los elfos v los ents les superan en el arte de tallar lamaderay
en el conocimiento de las plantas.

Los woses son famosos sobre todo por sus esculturas de pie-
dra. Esculpen una serie de motivos y animales y emplean una for-

ma particular para hacer sus “piedras guardianes” (hombres
ptikel) que parecen vivas. Son estatuas guardianes que colocan
para vigilar senderos, entradas, cruces de caminos y demds. Hay
muchas leyendas sobre las piedras guardianes, y la mayorfa son
ciertas. Es evidente que estdn encantadas. Los orcos les temen més
que otras razas y por buenas razones, ya que los woses pueden
comunicarse con las piedras guardianes hechas por ellos y obte-
ner conocimientos de las “experiencias” de dichas esculturas. Al-
gunas de las piedras guardianes més poderosas cobran vida real-
mente para proteger sus puestos, actuando en lugar de sus
creadores, aunque en dicho caso el wose que la esculpi6 sentird
todo el dolor que se inflija a su creacién. Colocan estas piedras
guardianes y horrendas estatuas en las fronteras de sus territo-
rios y en diversos lugares importantes. Algunas se usan para ha-
cer algo mas que desanimar a sus enemigos.

Emparejamiento: Son mondgamos y tienen pocos hijos. El linaje
se traza a través de la mujer.

Religién: Muchas de las piedras guardianes se levantan en los lugares
sagrados de los woses. A diferencia de muchos otros hombres, es-
pecialmente los dunlendinos, con quien se asocia frecuentemente
alos woses, éstos tienen una fuerte tradicién de culto organizado.
Se trata de un acusado animismo que gira en torno a la adoracién
de la Naturaleza. Respetan a Eru v los valar, aunque tienen su pro-
pio punto devista sobre lanaturaleza de los sefiores delmundo. De
entre todos los valar, veneran especialmente a Yavanna, la Dadora
de Frutos y Reina de la Tierra. Es ella la que gobierna las kelvar
(plantas) v son las plantas las que dan vida al mundo de los woses.

OTrOS FACTORES

Actitud: Los woses rehuyen generalmente a los otros pueblos, y no ha-
cen amigos facilmente, pero cuando esto ocurre, su lealtad es inque-
brantable. Los que lleguen a conocerlos, quedaran impresionados
porsusfrecuentesataquesderisa, yaque los woses rien cuando otros
cantarian. Su jovialidad, rica y sin freno, contrasta bastante con su
actitud normal; por lo comtin parecen insensibles y reacios a hablar.

Idioma: Idiemas iniciales: Cuando hablan, los woses usan la lengua gutu-
ral piikael (grado 5), que estd excepcionalmente adaptada a sus pro-
fundas voces y que es extrafia para cualquier otro humano. Algunos
hablan un poco el oestron (grado 2) o el dunael (grado 2). Al no tener
tradicion de runas o de escritura, los woses han desarrollado su propio
sistema de signos pictogréficos, lamayoria muy sencillos, que utilizan
para los propésitos mas précticos, especialmente para marcar sendas
odejar mensajes a sus hermanos cuando estédn viajando por el bosque.
Desarrollo de la habilidad: Los woses también tienen la oportunidad de
aprender algo més de oestron (grado 4) o de dunael (grado 4).

Prejuicios: Los woses odian a los orcos, huargos y rohirrim. Esta -
tima raza ha convertido ocasionalmente en deporte la caza de los
Hombres Salvajes.

Restricciones a las profesiones: No hay magos ni bardos entre los
woses.

OrcCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Garrote, daga, hacha, maza, cayado, lanza, gran martillo.
Opeiones para RM: cerbatana, jo, dardos arrojadizos, cerbatana,
arco cerbatana (un cerbatana de 90 cm. de longitud; tratar como
una ballesta ligera que dispara un dardo empapado de Pdra, un
veneno de conversién de nivel 2). La mayoria de las armas tienen
las hojas, las puntas o las superficies de ataque hechas de piedray
las empuiiaduras hechas de madera.

Armadura: Ninguna o cuero o cuero endurecido. Los woses rara-
mente llevan armadura, aunque cuando lallevan los tipos que sue-
len preferir son los hechos de concha de tortuga, de piel de angui-
la o de trozos de corteza de arbol.



Atuendo: Polainas de cuero; pantalones de ante; collar de ante que les
cubre los hombros y cae hasta las costillas inferiores; disefios en for-
maderemolinos en las pinturas que llevan en el cuerpo, enlacara, en
los brazos, los muslos y el estmago; zapatos que les llegan hasta las
rodillas, con correas para atarlos a lo largo de toda la pierna.

Dinero: Hierbas valoradas en 20 mp (Rewk, 9 mp; Thurl, 1 mp).

OpcIONES DE HISTORIAL

Normal, tienen cinco opciones de historial

Capacidades especiales: Todas estin disponibles. La lista de he-
chizos aprendida en el intervalo 71-75 debe ser de Canalizacién,
de Montaraz o de Animista. Reemplazar el intervalo 61-65 por:
el personaje recibi6 al nacer un Tatuaje de los Bosques que camufla
su piel (+50 a las tiradas de Acechar/Esconderse) cuando se en-
cuentra en algin entorno arbéreo; el tatuaje cubre todo su cuer-
po, pero es invisible hasta que se desea utilizar su poder.

Objetos especiales: Todas estin disponibles, pero los sumandos de
hechizos y los objetos de hechizos diarios deben tener como base
laCanalizacién y nola Esencia. Los materiales mas utilizados por
los woses son la piedra, la madera, la corteza de drbol y los
pigmentos brillantes.

Dinero adicional: Hierbas valoradas en 1-200 mo (Terbas, 2 mo;
Berterin, 19 mo; Para, 28 mo).

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
ymaniobra con cuero o cuero endurecido, cualquier habilidad de
armas, Trepar, Nadar, Rastrear, Usar Objetos, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Percepcion, Desarrollo Fisico, listas de hechizos (sélo
de Canalizacién). Habilidades secundarias: Conocimiento de las
Cuevas, Primeros Auxilios, Forrajear, Meditacion, Sefales, Co-
nocimiento de los Cielos. Habilidades artisticas: Escultura, Pintu-
ra Corporal, Tatuajes, Contar Historias. Habilidades de trabajo:
Tallar la Madera, Trabajar la Piedra. Habilidades de influencia:
Liderazgo. Habilidades de conocimiento: Botanica, geografia local,
historia wose, pictografia wose.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquicra.

Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-
riormente, un wose podria aprender en circunstancias inusuales
el idioma rohirrico (grado 3).

® a-2.5 * ORCOS @
(Yrch, singular, orch)

Estas odiosas criaturas son miembros de una raza descendiente
de los elfos que fueron pervertidos y degradados por Morgoth du-
rante la Primera Edad. Aunque no son intrinsecamente malvados,
estén predispuestos hacia la Oscuridad, cultural y mentalmente. A
continuacién incluimos la descripcién de los orcos comunes, aun-
que més abajo también hay informacion acerca de las razas superio-
res. Algunos interlocutores emplean ¢l término oestron “trasgo” para
identificar a los orcos.

—= ORCOS COMUNES &—

Los orcos comunes temen el sol y residen en cavernas debajo de las
montaias. Las Hithaeglir (Montaias Nubladas) y las Ered Mithrin
(Montarias Grises) acogen a innumerables tribus que se dedican aata-
car a los hombres de Rhovanion, a veces siguiendo las érdenes de
Sauron, pero normalmente siguiendo sus propios impulsos codicio-
s0s. Los orcos que habitan en los picos que rodean Mordor (las Ephel
Driath, Ered Lithui) sufren una mayor influencia del Sefor Oscuro.

CARACTERISTICAS Fisicas
Complexién: Pesada, con pieles duras, piernas cortas y brazos lar-
gos y delgados. Tienen caras grotescas, con colmillos y pelo que

les crece enlos sitios mas inesperados. Tantolos machos como las
hembras suelen pesar unos 35 kilos.

Color: Pelo negro o gris, 0jos negros o de un marrén rojizo, pieles
negras o gris oscuro.

Aguante: Tremendo. Los orcos pueden viajar dos dias seguidos sin
descansar. Alternativamente, pueden correr hasta doce horas se-
guidas sin detenerse.

Estatura: Tanto los machos como las hembras suelen medir entre
90y 150 cm.

Ciclo vital: Indefinido; cientos de afios desde luego, pero la natura-
leza de su vida guerrera hace que sean pocos los que sobreviven
mds de 50 afios,

Resistencia: Bonificacién + 30 contra los ataques de calor/fuego.

Capacidades especiales: Los orcos duermen durante el dia, aunque
s6lo necesiten descansar una vez cada tres dias. En la mayor oscu-
ridad, los orcos ven como los humanos durante el dia. Cuando no
hay casi ninguna luz (por ejemplo, en una noche sin luna con el
cielocubierto de nubes; o en las cavernas y laberintos superiores de
las montanas) un orco puede ver bastante bien a una distancia de
hasta 30 metros; en la oscuridad méas absoluta (en las cavernas méis
profundas) sélo pueden ver hasta a 3 metros de distancia.

Currura

Vestidos y adornos: Pieles, cuero y armaduras de metal; dsperas
pero bien hechas y efectivas.

Miedos e incapacidades: La luz del sol y las aguas corrientes y pro-
fundas. A plena luz del dfa su actividad se reduce en -60; enla luz
artificial o magica su actividad queda en -25.

Forma de vida: Criados como mano de obra y guerreros, los orcos
respetan el poder y el terror por encima de todo. Sélo se unen y
cooperan en grupos importantes cuando estan guiados por una
“voluntad central”, algiin individuo especialmente fuerte. Para
ellos, la politica es la fuerza y las diferentes tribus de orcos gue-
rrean entre si a menudo, El canibalismo entre tribus es la norma.

Sin embargo, son bastante hébiles. Sus herreros pueden com-
petircon los de los enanos y los elfos y, aunque sus objetos no sean
bellos, son excepcionalmente efectivos. Los orcos son muy bue-
nos curanderos, a pesar de su falta de preocupacién por las cica-
trices que queden. Lo funcional es su principal preocupacién.

Emparejamiento: Los orcos no se emparejan, se aparean. Las hem-
bras viven juntas en 4reas recluidas a las que sélo acceden nor-
malmente los machos més fuertes. Por otra parte, las hembras s6lo
aceptan a los machos més agresivos y atractivos, lo que redunda
en una descendencia mas fuerte. Las numerosas camadas crecen
juntas y las crian todas las hembras.

Religion: Los orcos adoran la Oscuridad y el poder. La mayoria ve-
neran a Sauron como un dios, reverenciando su capacidad de in-
ducir un terror absoluto.

OTRrOS FACTORES

Actitud: Los orcos son crueles, celosos, ambiciosos, desconfiados,
egofstas y mezquinos. Casi siempre estan insatisfechos y, aparte
de cuando comen o combaten, nunca estin contentos o en paz
consigo mismos.

Idioma: Idiomas iniciales: Los orcos hablan varios dialectos del orco
(grado 5) que estén relacionados generalmente con el oestron y
que pueden serentendidos (grado 3) por alguien que sepa oestron
o alg(in otro dialecto orco. Desarrollo de la habilidad: Los orcos tie-
nen también la oportunidad de aprender los siguientes idiomas:
oestron (grado 2) o Lengua Negra (grado 3),

Prejuicios: Los orcos odian a todas las razas, incluyendo los orcos
de otras tribus. Desprecian especialmente a los elfos, a quienes
consideran una raza odiosa, malvada y traicionera.
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Restricciones a las profesiones: Los orcos no tienen ni magos, ni
bardos, ni animistas ni montaraces.

OrcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Garrote, daga, hacha, cimitarra, arco corto, lanza, litigo.
Opciones para RM.- arpén, flechas serradas.

Armadura: Ninguna, cuero o cuero endurecido. Yelmo de cuero. Los
escudos son raros.

Atuendo: Varones: vestido corto de piel; mufiequeras de cuero; botas
de cuero. Tanto el cuero como la piel estan sin teiir.

Hembras: tGnica de piel que llega hasta la mitad del muslo; sin

calzado; cinta de cuero que se lleva como unadiadema para el pelo.

Dinero: 20 mp de varias acufaduras, procedentes del pillaje en com-
bate o robadas del botin de la tribu.

OPCIONES DE HISTORIAL

Los orcos comunes s6lo tienen dos puntos de historial

Capacidades especiales: Todas estin disponibles salvolos interva-
los 56-60, 71-75 y 91-95. Extender el intervalo 96-00 hasta
91-00; volver a tirar los demds resultados.

Obijetos especiales: Los objetos con hechizos diarios v los sumandos
de hechizos no estin disponibles. Las armas v las herramientas he-
chas por los orcos son bastante desagradables pero muy dtiles, El
hierro, el acero, la piel y los mtisculos son sus materiales preferidos.

Dinero adicional: 1-200 mo de varias acufiaduras, procedentes del
pillaje en combate o robadas del botin de la tribu.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cuero o cuero endurecido, cualquier habilidad de
armas salvo armas a dos manos, Trepar, Montar (huargos), Ras-
trear, Emboscar, Acechar/Esconderse, Abrir Cerraduras,
Desactivar Trampas, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias:
Acrobacia, Actividades con animales (murcié¢lagos y huargos),
Evaluar, Conocimiento de las Cuevas, Contorsiones, Primeros
Auxilios, Jugar, Mafa, Habilidades artisticas: Hacer Tétems. Ha-
bhilidades atléticas: Correr, Hacer Malabarismos, Saltar, Salto con
Pértiga. Habilidades de trabajo: Trabajar el Metal, Trabajar el Cue-
ro. Habilidades de conocimiento: geografia de las cavernas, Tactica.

Subida de caracteristicas: No se pueden aumentar la Inteligencia,
la Intuicién o la Presencia.

Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-
riormente, un orco podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: atliduk ( gradu 2), més Lengua Negra (gra-
do 4) o mis oestron (grado 4).

—# URUK-HAI =

Después de su resurreccién en el afo 1000 de
la Tercera Edad, Sauron comenzé a criar una
nueva raza de orcos, capaces de llevar a cabo
acciones inteligentes e independientes. Tras

siglos de trabajo, consiguié los primeros Gran-
des Orcos vy les llamé Uruk-hai (LN. “raza
orca”) porque eran mds aptos para formar co-
munidades. En principio, los uruk-hai
permanecieron cerca de Sauron y le sirvieron
como lugartenientes y guardias de elite, pero
gradualmente, aumentaron en nimero y se

fortalecio su linaje. Su existencia se mantuvo

en secreto hasta que Sauron decidié mostrar

sus cartas. Sin embargo, fueron liberados en

formaciones de combate a gran escalaen el afio

2475 de la Tercera Edad. Son las mejores tro-

pas de trasgos del Sefor Oscuro.

Los uruk-hai se diferencian de los orcos comu-

nes o inferiores en muchos aspectos:

Complexi6én: Los uruk-hai tienen un aspecto mds “humano”, a pe-
sar de sus ojos de gato, colmillos y piel gris/negra; tienen las pier-
nas mas largas, rectas y robustas.

Estatura: Su estatura suele ser de 1,65 m. v pesan 75 kilos.

Capacidades especiales: A pesar de preferir la oscuridad, pueden
actuar libremente a plena luz del dia.

Actitud: Los uruk-hai son mas inteligentes y astutos que los orcos
comunes,

Idioma: Idiomas iniciales: Lengua Negra (grado 5), oreo (grado 4) y
oestron (grado 4). Desarrollo de la habilidad: Los uruk-hai también
tienen la oportunidad de aprender los siguientes idiomas: atliduk

(grado 3), dunael (grado 3) o nahaiduk (grado 3).

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Espada ancha, garrote, daga, hacha, arco largo, maza, cimi-
tarra, arco corto, espada corta, lanza, latigo. Opciones para RM.-
garrote 0 maza con pinchos (utilizar la tabla de rompecabezas),
espada larga, arpon, flechas serradas.

Armadura: Cualquiera, excepto coraza. Los yelmos de acero y los
escudos redondos o de diana son comunes.

Atuendo: Varones: tinica de piel sin mangas, recortada por la cintu-
ra, o bien que llega hasta la mitad del muslo; pantalones de piel
con un ancho cinturén de cuero y a menudo una tira de cuero y
una vaina para una daga o un cuchillo; mufiequeras de cuero o de
acero; fuertes botas de cuero.

Hembras: tanicade piel, que llega hasta la mitad del muslo; cintu-
rén de cuero adornado con placas y puntas de acero; vestido de piel
adornado para hacer juego con el cinturdn; sandalias de tiras; cinta
de placas de acero que se lleva como diadema para sujetar el pelo.

Dinero: 20 mp de varias acunaduras, obtenidas del pillaje en com-
bate o recibidas del botin de la tribu como recompensa a los ser-
vicios al jefe de la tribu.

OpcioNES DE HISTORIAL

Los uruk-hai tienen tres opciones de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles salvo los interva-
los 56-60, 71-75 y 91-95. Volver a tirar si sale un resultado de
56-60. Tratar los intervalos 71-75 y 91-95 como el resultado
96-00: resistente al dolor.

Objetos especiales: Los sumandos de hechizos no estin disponi-
bles. Las armas v herramientas hechas por los uruk-hai suelen ser
bastante desagradables pero tremendamente utiles. El hierro, el
acero, la piel y los muisculos son sus materiales preferidos.



Dinero adicional: 1-200 mo de varias acufiaduras, obtenidas del
pillaje en combate o recibidas del botin de la tribu como recom-
pensa a los servicios al jefe de la tribu.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento y
maniobra con cualquier armadura excepto coraza, cualquier habili-
dad de armas, Trepar, Montar (huargos), Rastrear, Usar Objetos,
Emboscar, Acechar/Esconderse, Abrir Cerraduras, Desactivar Tram-
pas, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias: Acrobacia, Activida-
des con animales (murciélagos y huargos), Evaluar, Conocimiento
de las Cuevas, Contorsiones, Primeros Auxilios, Jugar, Sefales,
Maria. Habilidades artisticas: Hacer T6tems. Habilidades atléticas:
Correr, Saltar, Salto con Pértiga. Habilidades de trabajo: Trabajar el
Metal, Trabajar el Cuero, Hacer Flechas. Habilidades de influencia:
Impresion, Intimidacién, Interrogar, Liderazgo. Habilidades de co-
nocimiento: geografia de las cavernas, Tacticas, Estrategia.

Subida de caracteristicas: No se pueden aumentar ni la Intuicién
ni la Presencia. '

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados ante-
riormente, un uruk podria aprender en circunstancias inusuales
el idioma logathig (grado 4).

= MEDIO ORCOS =
(singular Perorch; plural Peryrch)

Los medio orcos son una terrible creacion, surgida del cruce entre
un hombre y un orco. Se les suele confundir con los uruk-hai, pero
son una raza diferente, poco numerosa pero muy hdbil y peligrosa.
Sus origenes son oscuros, aunque parece que fueron usados en pri-
merlugar por el corrupto mago Saruman. Sigue empledndolos como
agentes, espias, lugartenientes v guardias especiales. Son parti-
cularmente efectivos en Eriador, ya que los medio orcos de Saruman
tienen sangre dunlendina y pueden mezclarse en sus comunidades.
Complexién: Los medio orcos son similares a los uruk-hai, pero se

parecen mis a los hombres oscuros. Los machos pesan unos 75

kilos; las hembras pesan unos 70 kilos.

Estatura: Los hombres suelen medir aproximadamente 1,70 m., y
las mujeres 1,63 m.

Idioma: Idiomas iniciales: Hablan el oestron bastante bien (grado 5)
y la mayoria conocen el orco (grado 3) y un poco de Lengua Ne-
gra (grado 2). Desarrollo de la habilidad: los medio orcos también
tienen la posibilidad de aprender los siguientes idiomas: dunael
(grado3), mds Lengua Negra (grado 4) o mas dialectos orcos (gra-
do4).

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Espada ancha, garrote, daga, hacha, arco largo, maza, estre-
lla de la mafiana, cimitarra, arco corto, espada corta, lanza, mar-
tillo de guerra, latigo. Opciones para RM.- garrote o maza con
pinchos (utilizar la tabla de rompecabezas), espada larga, arpén,
flechas serradas.

Armadura: Cualquiera. Las cotas de malla y las corazas son de un
acero bastante comodo.

Atuendo: Varones: tinica de piel; pantalones o vestido corto de piel;
cintur6n de cuero endurecido; chaqueta corta o capa de lana (de
colores grises: verde musgo, amarillo mate, beige, azul grisiceo,
negro carbon) que se lleva sobre un hombro; torques de acero en
torno al cuello; calzado de cuero flexible: sobrecapa y sombrero
de piel; llevan el pelo recogido en numerosas trenzas.

Hembras: las que logran escaparse de los pozos de apareamiento se
visten de forma que puedan ser confundidas por varones jévenes;
las que permanecen en cautividad llevan una tnica de piel que
llega hasta la mitad del muslo v sandalias a tiras.

Tinero: 20 mp.

OrcioNes DE HISTORIAL

Los medio orcos tienen cuatro opciones de historial,

Capacidades especiales: Todas estin disponibles.

Objetos especiales: Todos estin disponibles. La mayoria de los me-
dio orcos estin equipados con objetos procedentes de las armerias
de Saruman, y por lo tanto gozan de un equipo de la mejor calidad.

Dinero adicional: Monedas, gemas y armas valoradas en 1200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
v maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, Usar Objetos, Hechizos
Dirigidos, Emboscar, Acechar/Esconderse, Abrir Cerraduras,
Desactivar Trampas, Percepci6n, Desarrollo Fisico, idiomas. Ha-
bilidades secundarias: Actuar, Actividades con animales, Evaluar,
Conocimiento de las Cuevas, Jugar, Sefales, Mana. Habilidades
artisticas: Contar Historias. Habilidades atléticas: Correr, Saltar.
Habilidades de trabajo: Tallar 1a Madera, Trabajar el Metal, Traba-
jar el Cuero, Hacer Flechas, Construir Trampas, Tejer. Habilida-
des de influencia: Seduccion, Soborno, Manipulacion, Liderazgo.
Habilidades de conocimiento: Geografia, Tacticas, Estrategia.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica.

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados ante-
riormente, un medio orco podria aprender en circunstancias
inusualeslos siguientes idiomas: atliduk (grado 3), rohirrico (gra-
do 3) o nahaiduk (grado 4).

® a-2.6 * trOlls ®
(Tereg, singular Torog)

Creados por Morgoth como burla de los ents, los trolls son tan
durosy estapidos comola piedra de la que provienen. Su origen exac-
t0 no estd claro, aunque algunos creen que estan emparentados con
los gigantes. En cualquier caso, su ser estd impregnado por la esencia
de la tierra,

Los trolls odian a todas las demds criaturas, un legado del toque
oscuro de Morgoth. Por naturaleza prefieren llevar una vida solitaria
o en grupos pequeios. Incluso consideran a sus hermanos como ene-
migos potenciales.

Los trolls salvajes se dividen en varias clases (dependiendo de su
hébitat): trolls de las colinas, de las cavernas, de las nieves y de pie-
dra. Estos dltimos son el grupo més coman. Todos cllos vuelven a
convertirse en piedra, su materia prima original, cuando se exponen
alaluz del dia, ya que fueron creados en la Oscuridad y el sol puede
deshacer su hechizo.

Otrogrupo, losolog-hai de Sauron, desprecian laluz solar pero pue-
den resistirla. Pero de estos “trolls negros” hablaremos més abajo.

=+ TROLLS SALVAJES =—

Al ser creaciones de Morgoth, todos los trolls son vulnerables ala
influencia de Sauron. Sin embargo, un gran nimero de trolls salvajes
viven de forma independiente, separados de los ejércitos del Senor
Oscuro, en las zonas mis salvajes de Endor. El Bosque de los Trolls
posee una notable concentracién de trolls, aunque habitan en me-
nor ndmero en casi todos los demds puntos geogréficos.

De todos los trolls salvajes, los trolls de las cavernas son los mas
grandes v poderosos. Son canibales y extremadamente solitarios.
Pricticamente son ciegos, pero tienen un sentido soberbio del oido
v del olfato. Sus pieles escamosas son palidas, como las de la mayo-
ria de las criaturas que viven bajo tierra.

Los trolls de las cavernas son los menos brutales de todos los tereg.
Son més agraciados y viven en bandas escasamente organizadas que
cazan en grupo. Raramente practican el canibalismo, ya que prefie-
ren la caza en los bosques (entre la que se incluyen hombres v ena-
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nos). Son bastante hébiles con las hondas, las trampas y los cuchi-
llos para despellejar.

Los trolls delas colinas viven en pequenos grupos, pero son bastante
peleonesy codiciosos. Prefieren luchar con garrotes y piedras arrojadizas,
y son muy territoriales. Protegen sus tesoros robados de forma celosa,
incluso aquellos que no les sirven para nada (como los libros).

Los trolls de las nieves son unas extrafas criaturas con la piel de
color blanco grisiceo y los ojos de color azul helado. Cuando se ven
expuestos a la luz solar se convierten en pilares de hielo. Pueden
aguantar largos periodos de tiempo sin comer, pero son virtualmen-
te imparables cuando logran localizar a una presa.

Los trolls de piedra pasan gran parte de su tiempo amontonando gran
cantidad de alimentos y tesoros, robandoselo entreellos y fanfarroneando
de sus riquezas. Sus tendencias fratricidas son famosas.

CARACTERISTICAS FiSICAS

Complexién: Los trolls salvajes son enormes y tremendamente fuer-
tes, con grandes cuerpos y extremidades. Sus robustas pieles tie-
nen una calidad inconsistente; muchos tienen escamas y algunos
tienen vello. Los machos suelen pesar unos 450 kilos, y las muje-
res unos 350.

Color: Varios tonos de marrén, verde o gris en la piel, con ojos ne-
gros o marrones. Tienen la sangre negra.

Aguante: Normal.

Estatura: Trolls de las cavernas: los machos suelen medir 4 metros; las
hembras, 3,35 m. Trolls de los bosques: los machos suelen medir
3 metros; las hembras suelen medir 2,65 m. Trolls de las colinas: los
machos suelen medir 3,45 in.; las hembras suelen medir 3,20 m,
Trolls de las nieves: los machos suelen medir 3,60 m.; las hem-
bras suelen medir 3,35 m. Trolls de piedra: los machos suelen me-
dir 3 m.; las hembras suelen medir 2,65 m.

Ciclo vital: Variable, cientos de afios.

Resistencia: Los trolls no saben lo que es el miedo.

Capacidades especiales: La vision de los torog en la oscuridad es
tan buena como la de un hombre durante el dia. En otras situa-
ciones donde apenas hay luz (noches sin luna con el cielo cubier-
to de nubes; las cavernas y laberintos superiores de las montarias),
los trolls pueden ver perfectamente a una distancia de 15 m. y
bastante bien a una distancia de 30 m. En la oscuridad absoluta
(las cavernas mas profundas), pueden ver a 3 m. de distancia.

Currura

Vestidos y adornos: Pocos o ninguno, aparte de alguna piel o trozo
de armadura,

Miedos e incapacidades: La luz del sol. Cuando se exponen a la
luz del dia, se convierten en piedra.

Forma de vida: Los trolls viven para comer y divertirse. Y para ellos
divertirse significa matar y saquear y comer carne fresca (cruda o
cocinada) o gelatina a base de entrafas. Comen a gentes de otras
razasy se llevan todas las baratijas que puedan encontrar. No tie-
nen una sociedad o propésito interno, ya que s6lo se unen cuan-
do les obliga una voluntad més poderosa. Los trolls viven disper-
sos en cavernas y ruinas, generalmente en los limites delas tierras
civilizadas y sélo salen de noche.

Emparejamiento: Ninguno, las hembras son muy escasas, aunque
esverdad que también es muy dificil diferenciarlas de los machos.

Religién: Ninguna.

OT1RrOS FACTORES
Actitud: Malvados, lentos, estiipidos y bastante vagos.
Idioma: Idiomas iniciales: La mayoria no tienen capacidad de hablar,
o tienen muy poca y se comunican mediante ruidos, sefiales o
acciones. Los trolls més inteligentes hablan un oestron venido a

menos {equivalente a grado 4). Desarrollo de la habilidad: los trolls
salvajes también tienen la oportunidad de aprender los siguien-
tes idiomas: dunael (grado 3). Este singular potencia parece ser
dnicamente un don de los trolls de Eriador.

Prejuicios: Los trolls no respetan a nadie, aunque odian par-
ticularmente a los enanos.

Restricciones a las profesiones: Los trolls s6lo pueden ser guerreros.

OprCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Garrote, maza, martillo de guerra. Opciones para RM: porra,
puiio, roca arrojadiza. Las armas utilizadas por los trolls salvajes
son toscas creaciones de madera y piedra unidas mediante trozos
de tendones.

Armadura: Sin armadura o cuero.

Atuendo: Tosca chaqueta de cuero sin mangas; cinturdn o trozo de
cuero del que cuelga el arma.

Dinero: 20 mp robadas a los viajeros o a los clanes de trolls rivales.

OrcioNEs DE HISTORIAL

Los trolls salvajes reciben un solo punto de historial.

Capacidades especiales: Los intervalos 56-60 y 71-75 no estan
disponibles (tirar otra vez).

Objetos especiales: Cualquier objeto especial poseido por un troll
salvaje fue obtenido porque algin individuo de otra raza lo per-
di6 por descuido, robo o violencia. Los trolls salvajes no hacen
nada encantado. Aunque pueden poseer sumandos de hechizos
o0 objetos de hechizos diarios, no saben utilizarlos.

Dinero adicional: Monedas, gemas, armas y objetos encantados
valorados en 1-200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento y
maniobra con cuero, armas contundentes, armas arrojadizas, Tre-
par, Rastrear, Acechar/Esconderse, Desarrollo Fisico. Habilidades se-
cundarias: Conocimiento de las Cuevas, Forrajear, Jugar. Habilidades
de trabajo: Trabajar la Piedra, Trabajar el Cuero, Construir Trampas
(de caza). Habilidades de conocimiento: Zoologia (caza menor).

Subida de caracteristicas: S6lo se pueden aumentar la Fuerza y la
Constitucion. Los trolls de los bosques también pueden aumen-
tar la Agilidad.

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados ante-
riormente, un troll podria aprender en circunstancias inusuales
el idioma orco (grado 3).

—OLOG-HAI =
(singular, Olog)

Los olog-hai han sido criados por Sauron a partir de trolls inferiores y
han sido una raza rara hasta hace poco, Los olog-hai son excelentes guerre-
ros: astutos y organizados pero tan grandes y fuertes como sus hermanos
inferiores,. No conocen el miedo y estin sedientos de sangre y victoria.

A los olog-hai se les conoce también como trolls negros, porque
tienen una piel negra escamosa y sangre negra. La mayoria llevan
escudos sin adornos y martillos de guerra, aunque son capaces de
usar pricticamente cualquier arma. Difieren en otros aspectos de las
variedades mds antiguas de trolls.

Resistencia: Los trolls negros ignoran los efectos de hemorragias o
aturdimientos al recibir un critico de un arma normal, ya que son
mas resistentes a las armas no encantadas.

Capacidades especiales: Pueden actuar libremente alaluz del dia.

Actitud: Son relativamente rdpidos.

Idioma: Idiomas iniciales: Son capaces de usar un idioma comn pro-
piamente, y hablan la Lengua Negra (grado 5) y el oestron (grado
3). Desarrollo de la habilidad: los trolls negros también tienen la
oportunidad de aprender los siguientes idiomas: orco (grado 4) y
mds oestron (grado 5).



OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Hacha de combate, garrote,
mayal, maza, estrella de la mafiana,
espad6n, martillo de guerra. Opciones
para RM: espada bastarda, pufio, ga-
rrote con pinchos, gran martillo, roca
arrojadiza.

Armadura: Cota de malla con incrusta-
ciones de corazas. Yelmo con forma de
ollay escudo.

Atuendo: Tosca chaqueta de cuero sin
mangas; mufiequeras de cuero; grebas
de cuero o de malla; cinturén o trozo
de cuero para colgar el arma.

Dinero: 2 mo.

OrciONES DE HISTORIAL
Los trolls negros reciben s6lo una opcién
de historial.

Capacidades especiales: Los intervalos
56-60y 71-75 no estan disponibles (tirar otra vez).

Objetos especiales: El equipo especial suele proporcionérsele a un
troll negro segiin las 6rdenes de su comandante. A veces los obje-
tos son conseguidos como botin en el campo de batalla. Las ar-
mas encantadas son los objetos especiales mas comunes posei-
dos por los trolls negros.

Dinero adicional: Monedas, gemas o armas valoradas en | -200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: movimiento
y maniobra con cuero o cota de malla, cualquier habilidad de ar-
mas, Rastrear, Emboscar, Acechar/Esconderse, Percepcion, Desa-
rrollo Fisico. Habilidades secundarias: Conocimiento de las Cue-
vas, Jugar, Senales. Habilidades atléticas: Pelea. Habilidades de trabajo:
Trabajar el Metal, Trabajar el Cuero, Construir Trampas. Flabili-
dades de influencia: Impresion, Intimidacion, Liderazgo, Interro-
gar. Habilidades de conocimiento: Estrategia, TActicas.

Subida de caracteristicas: Se pueden aumentar la Fuerza, la Cons-
titucién y la Inteligencia.

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas mencionados ante-
riormente, un troll negro podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: atliduk (grado 3), haradaico
(grado 4) o nahaiduk (grado 3).

« MEDIO TROLLS =
(singular Pertorog, plural Pirtereg)

Losmedio trolls son el resultado de cruzar olog-haiy humanos variag.
Poresta razon se les confunde a veces con los trolls negros, pero son més
pequerios, mas rapidos y tienen un aspecto vagamente humano. Su es-
tatura es de 2,10 metros, su piel negra, sus lenguas afiladas y rojas y sus
brillantes ojos rojos sirven para distinguirlos como raza tnica.

Los medio trolls se diferencian de los olog-hai en otros aspectos: son
més 4giles, son tan inteligentes como los humanos, y evitan a los otros
trolls, Sus atributos tinicos suelen hacer quenormalmente los medio trolls
actien como guardaespaldas de elite, asesinos o sefiores de la guerra.
Complexién: Los medio trolls son poderosos, aunque no llegan ala

potencia de sus hermanos inferiores. Los machos suelen pesar

unos 150 kilos y las hembras unos 140.

Estatura: Los machos suelen medirunos 2,13 m., y las hembras 2,05 m,

Vestidos y adornos: Llevan toscas ropas negras y unacantidad con-
siderable de armadura.

Idioma: Idiomas iniciales: Los medio trolls hablan la Lengua Negra
(grado 5) y el oestron (grado 4). Desarrollo de la habilidad: tienen
la oportunidad de aprender los siguientes idiomas: varadia (gra-
do 3), haradaico (grado 4) v orco (grado 4).

OrcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Hacha de combate, espada ancha, arco compuesto, ba-
llesta, daga, mayal, alabarda, jabalina, maza, estrella de la
mafana, cimitarra, arco corto, espada corta, espadén, marti-
llo de guerra, latigo. Opciones para RM: alfanje, guantelete, gran
martillo, espada bastarda, cerbatana, bumerdn, dardos
arrojadizos, kynac.

Armadura: Cualquiera. Las armaduras de coraza suelen estar forja-
das con un metal negro.

Atuendo: Ttnica negra de cuero, seda o lana; cinturén negro o ban-
dolera; munequeras negras; botas negras; capa negra de lana, seda
o de la piel de una criatura de pelo negro.

Dinero: 2 mo.

OrcIoNEs DE HISTORIAL

Los medio trolls tienen dos opciones de historial.

Capacidades especiales: El intervalo 71-75 no estd disponible
(tirar otra vez). Modificar el intervalo 56-60: el tipo de ani-
mal debe ser una de las especies susceptibles a las influencias
de Sauron: serpientes, murciélagos, crebain, ratas, lobos, la-
gartos, etc.

Objetos especiales: El equipo especial suele proporciondrsele a un
medio troll segin las 6rdenes de sucomandante. A veceslos obje-
tos se consiguen como botin en el campo de batalla. Las armas y
herramientas encantadas son los objetos especiales mis comu-
nes poseidos por un medio troll.

Dinero adicional: Monedas, gemas o armas valoradas en 1 -200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: mo-
vimiento y maniobra con cualquier armadura, cualquier ha-
bilidad de armas, Trepar, Montar, Rastrear, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Abrir Cerraduras, Desactivar Trampas, Percep-
cién, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias: Acrobacia, Ac-
tividades con animales, Evaluar, Conocimiento de las Cuevas,
Primeros Auxilios, Jugar, Senales, Mana. Habilidades atléticas:
Pelea, Correr. Habilidades de trabajo: Trabajar el Cuero, Traba-
jar el Metal, Hacer Flechas. Habilidades de influencia: Liderazgo,
Interrogar, Seduccién. Habilidades de conocimiento: Técticas,
Estrategia, Religion Negra.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica excepto Intuici6on.

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas mencionados ante-
riormente, un medio troll podria aprender en circunstancias
inusuales el idioma logathig (grado 4).

Troll Salvaje,
Ology
Medio Troll
(de izquierda
a derecha)
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