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APENDICE ¢ A-6

MATERIAL OPCIONAL

e material de este apéndice es ideal para todos aquellos
Directores de Juego que hayan dirigido El Sestor de los Anillos y
quieran mds detalle y sabor en sus partidas, Recomendamos que
antes de emplear estas reglas, tanto el Director de Juego como
los jugadores se hayan familiarizado lo suficiente con el sistema
normal de EI Sesior de los Anillos.

@ a-6.1 * profesiones @

Esta seccién presenta las siguientes nuevas profesiones:

Barbaro Erudito Monije guerrero
Bribén Hechicero Multiforme
Civil Ladrén Rastreador
Conjurador Monije .
BARBARO
Caracteristica principal: Fuerza
Bonificaciones

por profesion: +2 por nivel a todas las habilidades de armas
+3 por nivel a todas las habilidades generales
+2 por nivel a Desarrollo Fisico
Restricciones a los hechizos: No puede aprender ningtin he-
chizo.

Un barbaro es un personaje procedente de las tierras ms sal-
vajes y con menos influencia de la civilizacién. Sus principales
areas de desarrollo son las habilidades generales, las habilidades
de armas y el desarrollo fisico. Los barbaros no pueden aprender
ningtn hechizo. Los barbaros prefieren las armas y armaduras
que sean faciles de producir con sus recursos habituales, como
garrotes, lanzas, hondas, arcos cortos, latigos, boleadoras y ar-
maduras de cuero.

Nota: El Serior de los Anillos esti diseriado para jugar con personajes

procedentes de las zonas civilizadas de la Tierra Media, donde los

disefiadores del juego esperan que tengan lugar la mayor parte de las
aventuras. Perola influencia dela civilizacion de los eldary los dinedain
estd limitada a ciertas zonas, Muchas culturas las han evitado,

Las tribus bdrbaras viven de la agricultura, de la caza y de la ga-
naderia. Al este de las Ered Luin hubo muchas tribus de este tipo du-
rante la Primera y Segunda Edad, pero fueron siendo civilizadas por
los elfos y los dinedain. Durante la Tercera Edad se pueden encon-
trar tribus barbaras en las Tierras Brunas, en ¢l Bosque Negro, en
Rhovanion y en zonas mds orientales, Cada tribu tiene su propia
cultura y sus propias costumbres que la diferencian de las demds tri-
bus. Los miembros de la tribu colaboran para sobrevivir y tienden a
tratar a los demds puceblos de forma reservada o suspicaz.

Se pueden considerar como bdrbaras las siguientes culturas/razas
de El Serior de los Anillos: dunlendinos, lossoth, hombres de los bos-
ques, variags, woses, algunos grupos de hombres del este, orcos, trolls

_y umli. (Aunque los woses poseen ciertas habilidades mdgicas.)

Los jévenes bérbaros suelen ser de nivel 1, los adultos normales de
nivel 2-4, los guerreros expertos de nivel 5-8 y los jefes de nivel 8 y
superior. Naturalmente, esta es una regla general, y seguramente hay
casos especiales de personajes con niveles superiores.

BriBON
Caracteristica principal: Fuerza
Bonificaciones
por profesién: +2 por nivel a todas las habilidades de armas
+2 por nivel a todas las habilidades generales
+2 por nivel a todas las habs. de subterfugio
Restricciones a los hechizos: Sélo pueden aprender listas de
hechizos abiertas de un reino {a su eleccién). Sélo pueden lan-
zar hechizos de nivel 1°, 2° 6 3°.

Unbribén es un personaje entrenadoen numerosas habilidades.
Sus principales dreas de desarrollo son las habilidades de armas, las
habilidades generales y las habilidades de subterfugio.

Crvi
Caracteristica principal: Cualquierarelacionadaconsu,“ocupacién”
Bonificaciones
por profesién: +4 por nivel a todas las habs. de su “ocupacién”
+2 por nivel a todas las habilidades “relaciona-
das con su ocupacién”
Restricciones a los hechizos: No puede aprender listas de he-
chizos a menos que el D] decida que estan relacionadas con
su “ocupacién”,

Los civiles son los ciudadanos normales de la Tierra Media,
principalmente granjeros, pescadores, pastores, artesanos, etc.
Son los personajes que no quedan muy bien encuadrados den-
tro de las profesiones normales de El Serior de los Anillos. Cada
civil tiene una “ocupacién” que determina qué habilidades pue-
de desarrollar con mis facilidad.

Un civil puede utilizar sus Puntos de Desarrollo para de-
sarrollar sus habilidades de ocupacién y sus habilidades relacionadas
con su ocupacion de una manera especial. Durante cualquier pe-
riodo de desarrollo (Apartado 24.0, pig. 90-91), puede desarro-
llar sus habilidades de ocupacién como sigue:

* Un grado de habilidad por un Punto de Desarrollo.
* Dos grados de habilidad por sélo dos Puntos de Desarrollo.
* Tres grados de habilidad por s6lo cuatro Puntos de Desarrollo.

En cualquier periodo de desarrollo (Apartado 24.0, pag. 90-
91), puede desarrollar sus habilidades relacionadas con su ocu-
pacién como sigue:

* Un grado de habilidad por un Punto de Desarrollo.
* Dos grados de habilidad por s6lo dos Puntos de Desarrollo.

El Director de Juego debe determinar las habilidades de ocupa-
ciény las habilidades relacionadas con la ocupacién, Para ayudarle
en el proceso, en la pagina siguiente aparecen algunos ejemplos:

CONJURADOR
Caracteristica principal: Inteligencia e Intuicién
Bonificaciones
por profesién: +I por nivel a todas las habilidades méagicas
+1 pornivel a todas las habilidades de subterfugio



Ocupacion  Habilidades Habilidades relacionadas ~ Hecricero
de ocupaci6n con la ocupacién® Ca.ra(:ter £ S
Acrobata Acrobacia habilidades atléticas, Cordeleria prmr:lpal . Intclipencia & intulcion
Actor Actuar habs. de influencia, habs. artisticas Bonlﬁcacul:mcs .
Artista una habilidadespecificadearte  otras habilidades artfsticas, habilida- | POF Profesion: +2 por nivel a todas las ha-
des de trabajo relacionadas bilidades magicas
Herrero habilidad de trabajo: Herreria habilidades de trabajo +2 por nivel a la BO para
Buréerata habilidades de influencia idiomas y los Hechl'zos bésicos
Carpintero habilidad de trabajo: Tallar Madera habilidades de trabajo Rcst..nccmnes a‘los h'?ChlZOS: Pucde a}?ren~
Granjero habilidad de trabajo: Agricultura  Actividades con animales, Conoci- derlistas de hechizos abiertas de ambos reinos.
miento de los Cielos Calcular la media de INT e I para deducir los
Pescador Forrajear, Remar habilidades de trabajo relacionadas Puntos de Poder. (Apartado 5.6, pag. 36).
Pastor Actividades con animales habilidad de trabajo: Trabajar el ) )
Chines Un hechicero es un personaje entrena-
Cabia habilidadesde conncimients Dleaarias do en el lanzamiento de hechizos de am-
bos reinos; sin embargo, no tiene ninguna
* — Todas las ocupaciones tienen “habilidades de conocimientos relacionadas” corno habilidades lista de hechizos basica que sea suya. Sus
relacionadas con la ocupacién. principales dreas de desarrollo son las ha-

+I por nivel a la BO para los Hechizos basicos
+1 por nivel a la Percepcién
Restricciones a los hechizos: S6lo puede aprender listas abiertas
de hechizos de ambos reinos. Sin embargo, sélo pueden lanzar
hechizos de nivel1°, 2, 3°, 4°y 5°. Calcular lamediade INT e ]
para deducir los Puntos de Poder. (Apartado 5.6, pig. 36)

Un conjurador es un personaje entrenado en el subterfugio y
en el lanzamiento de hechizos menores de ambos reinos; sin em-
bargo, no tiene ninguna lista basica de hechizos propiamente
suya. Sus principales dreas de desarrollo son las habilidades ma-
gicas, el aprendizaje de hechizos v las habilidades de subterfu-
gio. Es dificil que un conjurador aprenda a utilizar armas o ar-
madura.

Un conjurador no puede llevar armadura, un yelmo o grebas
y brazales cuando lance hechizos de Esencia. No puede llevar
armaduras de metal, yelmo de metal o grebas y brazales de me-
tal cuando lance hechizos de Canalizacién.

ErupnITO
Caracteristica principal: Inteligencia
Bonificaciones
por profesion: +2 por nivel a la Percepcion
+4 por nivel a todas las habilidades secundarias
de conocimientos
+1 por nivel atodaslas demas habilidades secun-
darias
Restricciones a los hechizos: No puede aprender hechizos.

Un erudito (sabio) es un personaje entrenado en la reunién y
organizacion del conocimiento, Sus principales dreas de desarro-
llo son las habilidades secundarias (por ejemplo, las habilidades
de conocimientos, Conocimiento de los Cielos, Evaluar, etc.).
Los eruditos no pueden aprender ningtin hechizo. La curiosidad
de un erudito es su motivacion para las aventuras,

Nota: para los Directores de Juego que quieran limitar la magia en
sus partidas en la Tierra Media, el erudito (o sabio) es una profe-
sidn que puede sustituir a la de mago o animista. Esto permite al
Jugador llevar un personaje intelectual sin tener que ser un lanza-
dor de hechizos.

bilidades magicas y el aprendizaje de lis-
tas de hechizos. Es dificil que un hechicero pueda aprender a
utilizar armas o armadura. Un hechicero no puede llevar ar-
madura, yelmo o grebas y brazales cuando lance un hechizo
de Esencia. No puede llevar armadura de metal, yelmo de
metal o grebas y brazales de metal cuando lance un hechizo
de Canalizacién.

S
215

L

VII Parte
Apéndices

ro= R

Frodo
apuiiala
en el pie
a un Troll

Apéndice
A-6.1

Material
Opcional



216

o

VII Parte
Apéndices

= >

Puente
en
Rivendel

Apéndice
A-6.1
Material
Opcional

LADRON
Caracteristica principal: Agilidad
Bonificaciones
por profesion: +1 por nivel a todas las habilidades generales
+3 por nivel a todas las habilidades de sub-
terfugio
+3 por nivel a la Percepcién
Restricciones a los hechizos: Sélo puede aprender listas de
hechizos abiertas de uno de los reinos (a su eleccién.). Sélo
puede lanzar hechizos de nivel 19,2y 3°.

Un ladrén es un personaje entrenado en las artes del sub-
terfugio. Su principal 4rea de desarrollo son las habilidades de
subterfugio.

MonjEe
Caracteristica principal: Agilidad
Bonificaciones
por profesién: +1 por nivel a todas las habilidades generales
+1 pornivel a todas las habilidades de subter-
fugio
+1 pornivel a todas las habilidades magicas
+1 por nivel a todas las habilidades artisticas
marcizales
+1 por nivel a la Percepcion
Restricciones a los hechizos: S6lo puede aprender listas de
hechizos abiertas de ambos reinos. Sin embargo, sélo puede
lanzar hechizos de nivel 1°,2°y 3°. Calcular la media de INT
e I para deducir los Puntos de Poder.

Un monje es un personaje con cierto entrenamiento en el
combate sin armas (Apartado A-6.2, pag. 218) y la mayoria de
las demds categorfas de habilidades. Su Gnica 4rea de desarrollo
principal son las habilidades artisticas marciales, pero puede
aprender hechizos menores de ambos reinos.

MOoNJE GUERRERO
Caracteristica principal: Fuerza
Bonificaciones )
por profesién: +1 por nivel a todas las habilidades generales
+3 por nivel a todas las habilidades artisticas
marciales +2 por nivel al Desarrollo Fisico
Restricciones a los hechizos: Sélo puede aprender listas de
hechizos abiertas de uno de los reinos (a su eleccién). Sélo
puede lanzar hechizos de nivel 1%, 2%y 32

Un monije guerrero es un personaje principalmente entrenado
enlas artes del combate sin armas. Sus principales dreas de desa-
rrollo son el desarrollo fisico, las habilidades artisticas marciales
yla Defensa Adrenal (véase el Apartado A-6.2, pag. 218). Es di-
ficil que un monje guerrero llegue a aprender a utilizar las habili-
dades de subterfugio, los hechizos, las habilidades migicas o los
idiomas. Tiene poco interés o aptitud para tales facetas.

MULTIFORME
Caracteristica principal: Presencia
Bonificaciones
por profesion: +1 por nivel a todas las habilidades de MM
+2 por nivel a todas las habs. artisticas marciales
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TABLA DE PUNTOS DE DESARROLLO PARA LAS PROFESIONES OPCIONALES

Conju- Hechi- Monje Multi

Categoria/habilidad Birbaro Bribon Civil rador Erudito cero Ladrén Monje guerrero -forme Rastreador
Movimiento y Maniobra 1 2 0 0 1 0 2 0 0 1 2
Habilidades de armas 5 - | 1 | 0 ] ! 1 1 2
Habilidades generales J 3 2 1 3 2 2 2 1 1 5
Habilidades de subterfugio 1 3 0 4 0 0 8 2 2 1 4
Habilidades magicas 0 1 0 3 0 5 0 1 0 0 0
Desarrollo fisico 3 2 1 1 1 1 1 I 3 3 1
Idiomas 0 0 0 | Bl 2 1 | 0 1 1
Listas de hechizos 0 0 0 4 0 5 0 2 0 0 0
Habilidades de artes marciales 0 0 0 0 0 0 0 3 5 3 0
Defensa adrenal 0 0 0 0 0 0 0 2 3 3 0
Habilidades secundarias® 0 0 11 0 5 0 0 0 0 0 0
* — Las habilidades secundarias pueden usar puntos de las categorias relacionadas (Apartado 24.0, pag. 90-91)

+2 por nivel al Desarrollo Fisico
+5 por nivel ala habilidad de Cambiar de Forma
Restricciones a los hechizos: Sélo pueden aprender listas de
hechizos abiertas de un reino (a su eleccion). Sélo pueden lan-
zar hechizos de nivel 1°,2%y 3°.

Un multiforme es un personaje que cambia de forma a la de
unanimal, conservando su personalidad humana normal (como
Beorn en EI Hobbit). Sus principales dreas de desarrollo son el
combate sin armas y el desarrollo fisico. En El Serior de los Anillos,
los multiformes deben ser bedrnidas capaces de convertirse en
osos y deben tener una habilidad secundaria especial, Cambiar
de Forma, que s6lo ellos pueden desarrollar. Esta habilidad utili-
zalabonificacién de la caracteristica de PRE, es un tipo de habi-
lidad ME y puede desarrollarse utilizando Puntos de Desarrollo
procedentes de cualquier categoria a razén de uno por uno.

Un multiforme puede intentar cambiar de forma volun-
tariamente (de humano a animal o de animal a humano). Los
personajes deben hacer una maniobra estética:

* Hacer una tirada abierta de 1 - 100:

+ Su bonificacién por Cambiar de Forma

+ 5 por cada asalto consecutivo que se concentra (Apéndice

A-4, pag. 191)

+20 si logra pasar una maniobra estatica de Meditacién
» Siel resultado es de 100+, tiene lugar la transformacion.

* Sielresultado es de 76-99, no hay transformacién, pero pue-
de intentarlo de nuevo el siguiente asalto (los asaltos de con-
centracion se mantienen).

* Sielresultado esinferior a 76, no hay transformacién y el per-
sonaje pierde la concentracién (debe volver a comenzar des-
de el principio los asaltos de concentracién).

Un multiforme también tiene la posibilidad de cambiar de
forma involuntariamente, de humano a animal, siempre que
se enfada, es golpeado, o cae. Si esto sucede, actuard como una
bestia salvaje (es decir, atacard al objetivo de su furia, fuera
quien fuera quien le golpeara, o al blanco mds cercano, a dis-
crecidn del D]).

Seguird actuando como un animal salvaje hasta que logre
pasar una tirada de Cambiar de Forma como se ha descrito més
arriba (puede intentarlo una vez por asalto).

Las habilidades de un multiforme cambian en su forma ani-
mal:

* Las siguientes bonificaciones se doblan: Puntos de Vida, Per-
cepcion, Trepar, Rastrear, MM Sin Armadura v Forrajear.

* Las siguientes bonificaciones se mantienen igual: habilidades
de conocimientos, comprensi6n de idiomas, habilidades ar-
tisticas marciales, Cambiar de Forma, Nadar, Acechar/Escon-
derse, Defensa Adrenal, Meditacién, todas las bonificaciones
por caracteristicas y todas las bonificaciones a las TRs.

* Las siguientes bonificaciones se reducen a la mitad: Emboscar,
Acrobacia, Actividades con animales, Conocimiento de las
Cuevas, Contorsiones y Sefales.

* Normalmente, no se puede utilizar ninguna de las demés
bonificaciones y habilidades (a criterio del DJ).

* SuClase de Armadura es Cuero,

* Todos los impactos critices contra €l se resuelven en la Tabla de Im-
pactos Criticos para Criaturas Grandes CT-10v CT-11 (pag. 239).

* SuBD equivale a su bonificacién por AGI mas 10 mas su bo-
nificacién por Defensa Adrenal (Apartado A-6.2, pig, 218).

* Suatague es o un ataque de Garras y Dientes (AT-5) o un ata-
que de Agarrar y Desequilibrar (AT-6). Su BO es 25 mis su
habilidad de artes marciales apropiada (Apartado A-6.2, pég.
218). El tamanio del ataque es un grado mayor que la habili-
dad de artes marciales utilizada en la BO del ataque (es decir,
pequeno se convierte en medio, medio se convierte en grande
y grande se convierte en enorme).

* No puede hablar ningtin idioma humano, pero puede com-
prenderlo. Puede conversar de forma fluida con otros osos, y
puede comunicarse en Grado 1 conlos tejones y otras criatu-
ras semejantes a los 0sos.

RASTREADOR
Caracteristica principal: Constitucién
Bonificaciones
por profesién: +3 por nivel a todas las habilidades generales
+2 por nivel a todas las habilidades de subterfugio
+2 por nivel a la Percepcién
Restricciones a los hechizos: S6lo puede aprender listas de
hechizos abiertas de uno de los dos reinos (a su eleccién). Sélo
puede lanzar hechizos de nivel 1°,2°y 3°,

Un rastreador es un personaje entrenado en las habilidades
que le ayudaran en su principal interés: explorar. Sus principales
dreas de desarrollo son las habilidades generales, las habilidades
de subterfugio v la Percepcién.
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@ a-6.2 * artesmarciales @
y oefensaaorendl

Las profesiones opcionales presentadas en el Apartado A-6.1
requieren una nueva categoria de habilidades (las artes marcia-
les) y una nueva habilidad (la Defensa Adrenal). Un jugador que
pretenda llevar a un monje, un monje guerrero o un multiforme
(ApartadoA-6.1, pag. 215-217) puede transferir (en base de uno
por uno) cualquier nimero de sus grados de habilidad de ado-
lescencia procedentes de sus habilidades de armas a su habili-
dad de Defensa Adrenal y/o a sus habilidades artisticas marcia-
les de Novato.

DEFENSA ADRENAL

Si un personaje no utiliza armadura ni escudo y se mueve al
menos 1,5 metros durante un asalto, su bonificacion de la habili-
dad de Defensa Adrenal se afiade a su Bonificacién Defensiva
normal. Dicha bonificacién se aplica al combate cuerpo a cuerpo,
alos proyectiles y a los ataques de hechizos dirigidos delos que es
consciente (es decir, no-se aplica a un ataque que le sorprenda).
Ninguna de las profesiones originales de El Sefior de los Anillos tie-
ne puntos de desarrollo para esta habilidad. Tampoco hay ningu-
na caracteristica que dé bonificacién para esta habilidad.

ARTES MARCIALES

La categoria de habilidades artisticass marciales consiste en
seis habilidades de BO (Bonificaciones Ofensivas). El ataque de
“Golpes” representa los ataques de artes marciales “duros”, si-
milares al Karate, mientras que los ataques de “Barridos” repre-
sentan ataques de artes marciales “suaves”, como el Judo.

Ninguna de las profesiones originales de EI Sesior de los Anillos
tiene puntos de desarrollo para esta categoria de habilidades. Por
cada tipo de ataque, la Tabla de Estadisticas de Artes Marciales
muestra la caracteristica que da bonificacién, la tabla de ataque,
el tamanio del ataque v el tipo de critico. Ten en cuenta que cada
bonificacién de Novato debe ser superior a la correspondiente
bonificacién Normal, y que cada bonificacién Normal debe ser
mayor que la correspondiente bonificacion de Experto.

I'asLA DE EsTADISTICAS DE ARTES MARCIALES

Tipo Bonif. Tabla Tamafio  Tipo
de por de del de
ataque caract. ataque ataque  critico
Golpesde Novato ~ FUE  AT-5 Pequefio Impacto
Golpes Normales*  FUE AT-5 Medio Impacto
Golpes de Experto** FUE AT-5 Grande Impacto
Barridos de Novato AGI  AT-6 Pequeiio  Presa
Barridos Normales# AGI AT-6 Medio Presa
Barridos de Experto##AGI ~ AT-6  Grande Presa
*: La BO no puede ser superior ala BO de Golpes de Novato.

**: La BO no puede ser superior a la BO de Golpes Normales.

#: La BO no puede ser superior a la BO de Barridos de Novato.

##: La BO no puede ser superior a la BO de Barridos Normales.

® a-6.3 * caracteristicas @
para hemBras

Tanto en nuestro mundo como en la Tierra Media, las muje-
res suelen pesar menos que los hombres.

Ese es el resultado de una estatura media inferior, aunque
en realidad las mujeres suelen ser més robustas. Como resul-
tado, las mujeres de SA tienen una habilidad de carga inferior
que se reflejar en su Penalizacién por Carga (Apartado 5.7,
pag. 37).

Para equilibrar esta desventaja de los personajes femeninos
de SA, podemos considerar el hecho de que las mujeres sue-
len ser tener unas constituciones més agiles y resistentes que
los hombres. Un Director de Juego puede afiadir una bonifi-
cacién +3 ala AGI o a la CON de cada personaje femenino
(excepto las hembras hobbit). Esta bonificacién de +3 debe-
ria ser asignada a la caracteristica con menor bonificacién (es
decir, AGI 0o CON).

® a-6.4 * uso oelahierBa ®
athelas

Esta seccion describe una interpretacion mas detallada del
uso de la hierba athelas (Tabla ST-5, pdg. 256).

Cualguiera puede utilizar la athelas para eliminar un dolor
de cabeza o para eliminar temporalmente los sintomas de un
constipado. Pero s6lo los verdaderos nimendreanos (es decir, los
dinedain y los nimenéreanos negros) tienen posibilidades de
utilizarla “Hierba del Hombre del Oeste” parallevar acabo otros
tipos de curacién.

Dicha probabilidad se basa en el linaje del personaje segin se
describe a continuacion:

Posibilidad Tirada

Linaje de curacién linaje
Namendreano de sangre pura

(sin ser miembro de la nobleza)................. 1% 01-67
Nobleza menor nimenéreand.................... 2% 68-87
Nobleza mayor nimendreana................... 5% 88-97
Relacién distante con la familia real .......... 10% 98-99
Relacién cercana con la familia real ........... 20% 100*
En linea directa de sucesion ..........cocovenee. 50% 100*

Monarca gobernante pero no coronado .... 70% —
Monarca nimendreano negro coronado ... 80% —
Monarca dinadan coronado .........cceeeveee. 90% —

* — Tirar de nuevo: 01-83, el linaje tiene una “relacion cercana
con la familia real”; 84- 100, el linaje est4 “en linea directa de
sucesion”.

En caso de no tener informacion al respecto, el D] puede tirar
por el linaje del personaje diinadan o nimenéreano negro segin
se indica més arriba.

La athelas puede curar cualquier herida, pero no puede “dar
lavida” (Apartado 17.0, pag. 74-75).

Si se falla al tratar de utilizar la athelas, se ha desperdicia-
do una dosis de hierba, pero no hay efectos secundarios y se
pueden hacer mis intentos si hay disponibles més dosis de la
hierba.



FABLA DE CARACTERISTICAS DE ARMAS OPCIONALES
Critico Critico Alcance Modif.
Arma Pifia principal secundario bésico especiales
De filo (se pueden utilizar con un escudo):
Espada bastarda  1-4 Tajo — — -5BO
Hacha doble 1-5 Tajo — —_ +5 BO (cota de malla/coraza), -5 BO (otras)

Armas a dos manos (no se pueden utilizar con un escudo):
Espada bastarda 1-5 Tajo Aplastamiento (B)
Hacha doble 1-6 Tajo Aplastamiento (B)

—_ -5 BO
— +5 BO (cota de malla/coraza), -5 BO (otras)

@® a-6.5 * moOificaciones ® @ a-6.7 * nuevasarmas @
alos ataqQues elementales

Estas modificaciones opcionales hacen mds efectivos los ata-

ques elementales de rayo y de bola.

En lugar de la modificacién por distancia de +35 por 0-3 me-
tros, utilizar un +50 si quien lanza el hechizo estd tocando al
blanco. En el caso de un hechizo de bola, unlanzador que esté
tocando al blanco también sufrira los efectos del hechizo.
Siun personaje o criatura tiene un modificador por Resisten-
cia al Calor (o al Frio), aplicarla tanto a las tiradas de ataques
elementales como a cualquier critico que tenga lugar como
consecuencia de estos ataques.

Aplicar las “Modificaciones Especiales” de la Tabla CST-3
(pag. 232) tanto a las tiradas de ataque como a cualquier cri-
tico que tenga lugar como consecuencia de estos ataques.

@® a-6.6 * aprenovizaie @
oe listas oe hechizos

En las reglas normales de SA, cada Punto de Desarrollo gas-

tado en aprender una lista de hechizos da al personaje una pro-
babilidad del 20% de aprender la lista entera. En el caso de utili-
zar el material opcional que aparece en esta seccién, el Director
de Juego podré eliminar el elemento aleatorio en el aprendizaje
de las listas de hechizos.

Por favor, ten en cuenta que este método permitird a los per-

sonajes de niveles bajos lanzar muchos mas hechizos de los que
podrian lanzar en las reglas normales.

Por cada Punto de Desarrollo que el personaje gaste en

Esta seccion presenta dos armas opcionales que se pueden
utilizar a una o dos manos. A continuacién siguen las descrip-
ciones y estadisticas de dichas armas.

EsPADA BASTARDA
Una espada bastarda es una espada pesada de doble filo que
pesa en tomo a los 3 kilos; también es conocida como una espa-
da de mano y media. Puede ser utilizada con la habilidad de ar-
mas de filo a una mano o con la habilidad de armas a dos manos.
Su abreviatura es “eb”, y cuesta 18 mp.

HacHa DOBLE

Un hacha doble es una pesada hacha de doble filo que pesa en tor-
noalos4,5 kilos. Puede ser utilizada con la habilidad de armas de filo
a una mano o la habilidad de armas a dos manos. Su abreviatura es
“hd”. Las hachas dobles son bastante raras y normalmente no estan
disponibles en el mercado. Un personaje que desee adquirir este tipo
de arma debera probablemente adquirir primero su disefio y més tar-
de encargarlaauna herrero de armas (al coste aproximado de 39 mp).

Nota: Uno de los mds famosos héroes humanos de la Primera Edad dela
Tierra Media fue Fiirin. Su arma es igualmente conocida: una pesada
hacha doble que podia ser utilizada a una o a dos manos. En la Nirnaceth
Arnoediad derribé a docenas de enemigos con el hacha, y dicen las leyendas
que su acero humeaba debido a la negra sangre de los trolls.
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aprender en una lista de hechizos, aprendera los dos hechizos
de menor nivel que no conozca de esa lista. Por lo tanto, gastar-
se cinco Puntos de Desarrollo en una lista te seguiria permi-
tiendo aprender los diez hechizos de esa lista automatica-
mente, pero con esta regla aprendes automaticamente dos
hechizos por cada Punto de Desarrollo que te gastes. Natural-
mente, un personaje s6lo puede lanzar los hechizos de nivel
igual o inferior al suyo propio.

Ejemplo: Galadhil se gasta un Punto de Desarrollo en aprender la !
lista de hechizos Formas de la naturaleza (véase el ejemplo de la pdg.
91). Como todavia no conoce ningiin hechizo de esa lista, aprende
automdticamente el primer hechizo, Matices, y el hechizo de segundo
nivel, Tinieblas. Si se hubiera gastado dos Puntos de Desarrollo, ha-
bria aprendido los hechizos de nivel 1°, 2°, 3° y 4°.

Apéndice
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