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1.0 JUGAR A ROL EN EL

MUNDO DE TOLKIEN

“Tres Anillos para los Reyes Elfos bajo el cielo.
Siete para los Seiores Enanos en casas de piedra.
Nueve para los Hombres Mortales condenados a morir.
Uno para el Seitor Oscuro, sobre el trono oscuro
en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.
Un Anillo para gobernarlos a todos. Un Anillo para encontrarlos,
un anillo par atracerlos a todos a atarlos en las tinichlas
en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.
—Gandalf recitando wn antiguo verso a Frode Bolsén
SdIA T

4

W sta evocativa cita capta la esencia de la saga de El Sevior
de los Anillos. Las inspiradoras palabras se refieren a la lucha
épica de los Hijos de Eru ~Elfos, Enanos y Hombres- contra el
terrorifico mal engendrado por el Sefor Oscuro, Sauron de
Mordor. Esta narracion se encuentra entre las obras cumbres de
laliteratura fantastica. Suambientacién, la Tierra Media, es tan
rica como cualquier otro entorno literario.

“onstruida sin fisuras y absolutamente creible, la Tierra
Media “vive” en la mente de todos aquellos que han tenido la

suerte de adentrarse en los magnificos relatos de J.R.R. Tolkien.
Esun mundn I’L’Plt‘(l) dL‘ extos C\'()Ci\(IUI\‘S. tantoen ]!l'i).\ll como
en verso, de situaciones y personajes pintorescos, de idiomas v
culturas fabulosos, y (quizd lo mejor de todo) de mensajes y lec-
ciones sinceras v de corazén acerca de la naturaleza del bien y
del mal. En ella, Elfos inmortales, Enanos fieles, Hombres apa-
sionados y Hobbits sencillos presentan batalla con todo en con-
tra. Combatiendo a los prejuicios, la avaricia, el miedo y la ten-
tacion, luchan en medio de las sombrias corrientes de un mundo
hecho pedazos.

Eljuego de rol de El Seitor de los Anillos te permite adentrarte
enel maravilloso mundode J.R.R. Tolkien. Si te gustalaaventu-
ra, el drama, la fantasia, los cuentos de hadas o simplemente in-
vestigar misterios insondables, te encantaré el juego. Puedes ju-
gar a rol en la Tierra Media, encontrindote con los mismos
desafios y compartiendo las mismas alegrias y terrores experi-
mentadas por Trancos, Gimli, Legolas y Frodo.

Eljucgo de rol de El Sesior de los Anillos es un sistema de jue-
go de rol COl“p[Cl()‘ enel que pmporcinn:\mos pﬂ\llﬂi que con-
templan todos los aspectos de un juego de aventuras. Es todolo

que necesitas para comenzar una mision sencilla o una campa-
fia grandiosa. Ademds de incluir reglas acerca del desarrollo e
interpretacién de los personajes, maniobras y combate, magiay
curacion, encuentros y aventuras (y demds), proporcionamos
multitud de ayudas de juego y mucha informacion acerca de la
region a la que los Elfos llaman Endor: la Tierra Media. Espera-
mos que leas todo ¢l libro, retinas a unos cuantos amigos y dis-
frutéis juntos de un maravilloso viaje en la mejor ambientacién
de fantasia jamds publicada.

@ Qué esunJuego ®
oe rol oe fantasiat

Como probablemente ya sepas, jugar a rol es parecido al
teatro, El drbitro, o director de juego, hace las veces de actor/
director, mientras que los jugadores representan a los prota-
gonistas, Todos combinan su talento ¢ imaginacién para con-
cebir una historia espontdnea que nunca carece de accion,

intriga y aventura.

Lamanera més sencilla de entender un juego de rol es pensar
que se trata de una obra de ficcién similar a una novela (o a una
obra de teatro, 0 a una pelicula). En una novela, el autor deter-
mina la ambientaci6n, asi como las acciones de todos los perso-
najes v con ello el argumento; sin embargo, en un juego derol, ¢l
autor (a quien llamaremos Director de Juego) sélo establece la
situacion y algunos de los elementos bésicos del argumento. Los
jugadores y el D] dictan las acciones de los personajes (y conello
el argumento) durante el juego. Cadauno delos “jugadores” con-




trola las acciones de sus “personajes jugadores”, mientras que el
DJ dirige las acciones de todos los demds personajes (que se lla-
man personajes no jugadores). De esta manera, cada jugador
asume ¢l papel de su personaje y el DJ interpreta los papeles de
los PNJs En otras palabras, un jucgo de rol de fantasia es una
novela “viva” en la que la interaccion entre los actores (persona-
jes) crea un arg) ) que cambia ¢ emente,

ElDJ también se asegura que todos los personajes realicen ac-
ciones que son posibles es dentro del marco de la situacién que
¢1 hadesarrollado (su mundo fantdstico). Es aqui donde el com-
ponente fantastico y el “lidico” se unen para definirlo que esun
juego de rol de fantasia. Un DJ crea una ambientacion que no
estd limitada por Jas realidades de nuestro mundo, de manera
que se podria encuadrar dentro del género de ficcién conocido
como “fantasfa”. Sin embargo, ¢l director de juego emplea un
conjunto de reglas que definen y controlan las realidades fisicas
de sumundo fantdstico. El uso de estas reglas sirve para llevara
cabo ¢l proceso de convertir Ia “novela” del juego de rol” en una
partida.

LA AMBIENTACION

Asi, un juego de rol de fantasia (JRF) tiene lugar en un mun-
docuya realidad no es la nuestra, sino que vienesdefinida por un
conjunto de reglas. La creacién del argumento en un juego de rol
esun proceso continuo que puede verse afectado tanto por el D]
como por los jugadores, pero que ninguno de ellos controla to-
talmente. El argumento se genera gracias a la interaccién entre
los diferentes personajes y la ambientacion del juego.

Como un ol de fantasia es, al fin y al cabo, un juego, debe ser
interesante, emocionante ¥ lleno de retos, Uno de los principa-
les objetivos en un juego de rol es que cada jugador asumala per-
sonalidad de su personaje, reaccionando ante los acontecimien-
tos como lo haria aquél. Esta es la diferencia fundamental entre
el rol y otros juegos como el ajedrez o ¢l bridge. El personaje de
un jugador no es un naipe 0 una ficha; en un buen juego de rol el
jugador se pone en el lugar de su personaje. El director de juego
usa descripciones detalladas, dibujos y mapas para ayudar aque
los jugadores visualicen lo que les rodea y alos otros personajes.
Ademds, cada jugador deberia reaccionar y hablar a los demds
personajes como lo hariasu personaje. Todo ¢llo crea un ambien-
te de complicidad, emacién y realismo {en una ambientacion
fantéstica, naturalmente).

EL DIRECTOR DE JUEGO

Se ha descrito al director de juego como el “autor” limitado
del juego de rol, aunque en realidad es algo mis. El director de
juegonasolodescribe todolo que sucede en el juego comossi real-
mente les estuviese ocurriendo a los personajes jugadores, sino
que actdia también como drbitro y juez cuando deben resolverse
las acciones que los jugadores intentan.

El director de juego debe hacer muchos preparativos antes de
comenzar la sesién de juego. Debe inventarse la situacion y los
escenarios que aparceerdn en el juego, usando las reglas del jue-
go. y material de su invencién o comercializado. El divector de
juego es el {inico que conoce gran parte de la informacién rela-
cionada con la ambientacion hasta que los jugadores se encuen-
tren con ciertas situaciones en el transcurso del juego. Ademds,
&l interpretaa todos los personajes y criaturas que no son perso-
najes controlados por los jugadores, pero que se mueven y actfian
enel marco del juego.
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LoS JUGADORES

Cadaunode losjugadores creay desarrollaun personaje usan-
dolas reglasdel juego y laayuda del D] (parala historia y antece-
dentes del personaje).

Cada personaje jugador tiene unas puntuaciones numéricas
de sus atributos, capacidades y habilidades, Estas puntuaciones
dependen de como desarrolla el jugador a su personaje usando
las reglas del juego, y sivven para averiguar qué probabilidad tie-
ne el personaje de realizar ciertas acciones.

Muchas de las acciones que los personajes intentan durante
el juego tienen una probabilidad de éxito y una probabilidad de
fracaso.

Por tanto, aunque son ¢l director de juego y los jugadores
los que inician las acciones durante la partida, el éxito o fra-
caso de estas acciones viene determinado por las reglas, las
puntuaciones de los personajes v el factor aleatorio de una
tirada de dados.

Por tiltimo, un jucgo de rol de fantasia trata sobre aventuras,
magia, accion, peligros, combates, tesoros, héroes, villanos, vida
¥ mucrte.

En resumen, en el rol, los jugadores dejan atrds el mundo real
y entran en un mundo donde lo fantdstico ¢s real y Ja realidad
estd limitada tinicamente por la imaginacion del director de jue-
goy los propios jugadores.
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I Parte
Introduccién

Endor

o del Norte descienda la Compania Gris

©® aventurasenla ®
tierra meoia

“¢Dénde estdn akora los Diedain, Elessar, Elessar?
éPor qué tus gentes andan errantes alld lejos?
Cercana estd la hora en que volverdn los Perdidos,

Pero sombria es la senda que te fue reservada:

los Muertos vigilan ¢l camine que lleva al Mar

—La Reina Galadviel, divigiéndose al Montaraz Aragorn (Elessar)
SdIA IT

El Seror de los Anillos excita tu imaginacion y te deja con ¢l
ansia de correr aventuras. El juego de rol de El Seitor de los Ani-
Hlos te ayuda a transformar tus suefios en realidad. Sales de este
mundo y te adentras valientemente en la Tierra Media, donde
pucdes ser un elfo, un hobbit, un hombre, o incluso un orco en
El Seiior de los Anillos. Puedes comer pasteles en la Comarca,
hojear libros en Rivendel, escalar las escarpadas Montaias Nu-
bladas o luchar con los dragones en el Brezal Seco. En lugar de li-
mitarte aleer sobre los servidores del Maligno, puedes haceralgo
para detenerlos. Lucha contra los sicarios de la Mano Blanca,
combate a los Jinetes Negros o espia a los hombres de Mordor.
Ve adonde te lleve tu mision, y tu coraje.

La Tierra Media presenta oportunidades ilimitadas para co-
rreraventuras. Es unaregion turbulenta, desgarrada porunacon-
tienda de enormes proporciones en la que estdn implicados mul-
titud de razas y pueblos, objetivos y alianzas, monstruos y

artefactos, suefios y anhelos, héroes v villanos. Las fuerzas del
orden combaten a las del caos, mientras los profetas de la espe-
ranza se alzan contra los apostoles de la condenacién. Los cam-
peones de Ja causa del bien son locos bondadosos, optimistas
valientes, guerreros sombrios y sonadores geniales que defien-
den la libertad ante los cobardes, cinicos y opresores que sirven
alacausa de las tinieblas. En Endor hay sitio para casi cualquier
lip() de aventurero, 0 para C\mlqnicl‘ clase de aventura, Cxpcdi-
¢ién o campana.

Y la base de todo ellos son las cuestiones grandios
porcionan una sélida base a las maravillosas historias y
sistibles aventuras.

Dos de estas cuestiones dan color a la vida en la Tierra Media
durante la Guerra del Anillo. La primera es Ja disputa entre los
“protectores” justos —aquellos que veneran y guardan los dones
de Eru, la Gran Msica de la Creacién, el Fuego Imperecedero, y
el Equilibrio de las v los “ultrajadores” egofstas, de los
cuales muchos comparten el terrible punto de vista del Oscuro.
La segunda ¢s la marcha culminante hacia una transformacién
permanente del mundo, ¢l supuesto fin de los Aos Malditos.
Como dijo Saruman en una ocasion: “Los Dias Antiguos han ter-
minado. Los Dias Medios ya estin pasando. Los Dias Jovenes consien-
zan ahora.”(SAIA ),

Ambos temas abordan la naturaleza del cambio fundamen-
tal, ya sea bueno, malo o indiferente, y ambos nos desafian a
entender como se puede convertir la Tierra Media en un mundo
mejor.

ue pl’()A
lasirre-

-0sas

nvitamos a aceptar esos desafios, crear un personaje y sa-
lir de aventuras. Por tanto, sigue leyendo.




@ ellugar llamaoo @
tierrameoia

Auwn detrds del recodo quizi todavia esperen
Wt CaNIND NUEVD 0 UNA PUcrta secreta;
) aunque @ nienudo pasé sin detenerme,
al fin Negard wi dia en que iré caminando
por esos senderos escondidos que corren
al este de la Luna, al este del Sol.
—De una antigua cancion de camino, SAIA 11T

Antes de salirde aventuras por toda la Tierra Media, seria bue-
no que supieras algunas caracteristicas del lugar. Después de
todo, va a ser ¢l hogar de tu personaje, Asi que vamos a propor-
cionarte un poco de informacién sobre el mundo, su historia y
sus gentes, Comenzaremos con un poco de geografia.

Las TiErRrAS DEL MUNDO DE TOLKIEN
erra Media no es un mundo; es un continente. Es Endor,
Ia“Tierra del Medio”, en ¢l mundo que los elfos llaman Arda Q.
“El Lugar"}. En Arda existen tres continentes:

* Endor, o la Tierra Media;

* Aman, o ¢l Reino Bienaventurado; y

* Mérenoré, la Tierra Oscura.

La Tierra Media se encuentra muy al este de Aman y unas
cuantas leguas al norte de Mérenoré. Los cronistas de Endor se
refieren a veces a Aman como la “Tierra del Este”, y a Mérenoré
como la “Tierra del Sur”. Creada por Eru —el Unico- como una
tierra para que vivieran sus Hijos (los Eruhini), la Tierra Media
es la méds antigua de las tres masas continentales. Es un lugar
migico pablado por todo tipo de criaturas, una tierra cada vez
miés dominada por los hombres.

Mérenoré, o “Tierra Oscura”, es el mas pequeno de los tres
continentesde Arda. (Laisla-continente de Numenor, que eramds

‘pequeiia, se hundi6 cn el Belegaer durante los Gltimos atos de la
Segunda Edad). Es un lugar calido y sombrio, y permanece practi-
camente inexplorado. Las leyendas dicen que estd maldito y re-
pletode monstruos, y poblado s6lo porun puiado de razas salva-
jes. Durante los Dias Antiguos, Mérenoré estaba casi conectada
con Endor por sus extremos nororiental y noroccidental. Hoy en
dfa, las dos tierras siguen bastante cercanas Jauna de la otra, sepa-

las inicamente por las inqui guas del pequeno océanoq
los eldar llaman Haragaer. De ahi que la Tierra Oscura sca tam-
bién llamada “Hyarmenorg”, la Tierra del Sur.

Aman, ¢l “Reino Bienaventurado”, es también conocido co-
mo las Tierras Inmortales y las Tierras Imperecederas, Se tratade
un joven continente situado en el Extremo Oeste, al otro lado del
Mar Separador, muy al oeste de Morenoré y de la Tierra Media.
Las dimensiones exactas de Aman son un verdadero enigma, ya
que ¢l tiempo y la distancia significan poco en un lugar como ése,
aunque parece claro que es mucho més largo que ancho. Se extien-
deaambos lados del Cinturon de Arda (el Ecuador), y casillegaa
los polos por cada uno de los extremos. En Aman se encuentra
Valinor, Ja morada de los valar, los maiar y muchos de los quendi.
Hay otroselfos viviendo en el reino costero de Eldamary enlaisla
de Tol Evesséa, en la zona mis oriental del continente. En ¢l oeste
de Aman se encuentran las Estancias de Espera, el lugar de los
muertos donde van a descansar los espiritus élficos.

Los MARes DEL MUNDO DE ToLKIEN
Lamayor parte de Arda estd cubierta de agua, y hay tres ma-
res que dominan ¢l mundo. Son los siguientes:

+ El Belegaer, o Mar Separador;
+ El Haragaer, o Mar del Sur; y
* El Ekkaia, 0 Mar Circundante,

El Belegaer, 0 “Gran Mar”, separa las “Tierras Jévenes” de
Aman enel Oeste de las “Tierras Antiguas” de Mérenoré y Endor
en ¢l este. Es el “Mar Separador” de las tradiciones élficas, Sus
aguas occidentales, situadas al otro lado de la Gran Falla, se co-
nocen como los “Mares Curvos”, ya que los marineros que nave-
guen hacia Aman nunca llegarén alli a menos que Eru se lo per-
mita.

El Ekkaia, o “Mar Circundante”, es en realidad un océano de
gran tamaiio, Se extiende por ambos polos, baando tanto las
congeladas orillas septentrionales de Aman y Endor como las
frescas costas meridionales de Moérenoré, El Ekkaia bana tam-
bién las costas orientales de las dos Tierras Antiguas. Hay nu-
merosos mares de menor tamaiio comprendidos dentro de esta
enorme masa de agua.

El Haragaer, o “Mar del Sur”, se encuentra al sur de la Tierra
Media. Separa Endor de las tierras del Extremo Sur. Como tal,
su antiguo nombre sinda es ¢l que mejor le define: el “Mar Cen-
tral”, 0 Enegaer. Sus aguas se unen a las del Belegaer por ¢l oeste
en Metham (Hyarnamente). Como es un océano pequeiio, mu-
chos gedgrafos consideran que forma parte del Ekkaia.
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® magia, mitosy @
religion

“Los Dias Antiguos han terninado. Los Dias Medios ya estdn
pasando. Los Dias Jévenes comienzan ahora. EI tiempo de los Elfos
ha quedado atris, pero el nusstro estd ya muy cerca: el munde de los
Hombres, que hemos de gobernar. Pero antes necesitamos poder, para
ordenarlo toda como a nosotros nos parezea, y aleanzar ese hien que
sdlo los Sabios entienden”

—Saruman el Blanco hablande con Gandalf ¢l Gris,
SdIA T

Ahora que has aprendido algo de geografia, pasemos a la na-
turaleza fundamental de Arda.

Mitos Y RELIGION

Eru ¢l Unico -la tnica deidad verdadera- , creé Arda. Sin
embargo, primero concibié a los ainur, o los “Poderes”, Los ainur
fueron los primeros seres que habitaron ¢l mundo de Tolkien, y
dieron forma a Arda segin el esquema de Eru.

Los ainur son espiritus todopoderosos e inmortales. Entre
ellos se incluyen los exaltados valar, como Manwé y Varda, asi
como los maiar, entre los que se ¢ncuentran Sauron y Jos cinco
Magos. La mayoria de los ainur (incluyendo a todos los valar
salvo uno) se mantienen fieles a su creador. Otros, como Sauron
v los balrogs, han caido en desgracia.

Aunque su influencia directa sobre Endor va menguando a
medida que pasan las Edades, los Poderes siguen siendo los seres
més pod de toda Ja Exi Las gentes de la Ticrra
Media siguen adorando sus diferentes encarnaciones, que adop-
tan incontables formas. Después de todo, representan el Pensa-
miento de Eru, sus grandes Temas.

* Manwé (Stlimo): Seror del Aire; Rey de los Valar.

* Varda (Elbereth): Senorade las Estrellas; Reina delos Valar.
* Ulmo: Senor de las Aguas; Rey del Mar.

+ Aulé (Mahal): Seior de la Tierra (no viva o elemental).

* Yavanna (Kementari): Sefiora de la Tierra (viva).
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* Namo (Mandos): Seior del Destino o del Sino (muerte,
fallecimiento, etc.)

+ Nienna: Sefora de la Conciencia (duclo, pena, sufrimiento).

* Oromé (Béma): Seior de la Naturaleza; el Cazador delos
Valar.

* Véna: Sefora de la Juventud (de lo salvaje, del nacimiento,
dela renovaci6n, del fuego, de las flores, de las canciones).

« Tulkas (apellidado Astaldo): Seror del Valor y Campeén
delos Valar,

* Nessa: Sefora del Gozo.

* Irmo (Lérien): Senor de los Espiritus (suciios, deseos,
amor, vision, paz).

« Esté: Seftora de la Renovacion (curacion, descanso, paz).

+ Vairé: Seitora del Tiempo (destino, historias, recuerdos).

* Melkor (Morgoth): El Enemigo Negro; El Mal Encarnado.

Las relaciones entre los valar reflejan las que tienen los Hijos
de Iltvatar. Unos son mds ancianos que otros. La mayoria estin
casados y también tienen hermanos. Por ¢jemplo, la mujer de
Manwé, Varda, es Ja Reina. Su palabra es ley para todos los Po-
deres, salvo para su marido.

MaGIA Y PODER

Las obras de J.R.R. Tolkien incluyen muchos temas evo-
cadores, como la influencia corruptora del poder y Ja magia ile-
gitima, Conceptos como el Equilibrio de las Cosas y los tres te-
mas del orden divino de Eru estan reflejados en la lucha contra
la Oscuridad.

Ni Morgoth ni Sauron respetanla naturaleza o€l Pensamiento
de Eru, ni se sienten restringidos a la hora de poseer y utilizar la
magia. Conjuran, crean y modifican las cosas de acuerdo con sus
lascivos deseos. Otros, como Saruman, pierden también su visién
del Equilibrio a medida que avanzan en su bisqueda de poder y
conocimiento magicos. El Mago Blanco comienza utilizando su
magia legitima en aspectos que no tienen que ver nada con su mi-
si6n, y con el tiempo llega a buscar otras fuentes perversas -y méds
tarde maléficas- de fuerza v poder. Por Jo tanto, también cae en
desgracia. Enla Tierra Media, el uso o posesion ilicita de Ja magia
siempre acaba provocando tragedias y locura, Tales abusos suelen
provocar la caida de magos aparentemente omnipotentes.

Por lo tanto, es importante tener en cuenta que en Endor, el
ansia por el poder “antinatural” es peligrosa porque
noestd “permitida”. No estd “bendecida” y es contra-
ria al Equilibrio de las Cosas. A menos que la magia
propia esté bendecida o “permitida” de alguna forma,
cuando menos es una magia equivocada, y probable-
mente sea maléfica. Cualquier mago que posea este
tipo de poder no permitido se arriesga constantemen-
te avolverse loco y/o malvado. Los que llegan a utili-
zar esta magia se arriesgan mds todavia. En otras pa-
labras, cualquier individuo que posea o emplee
poderes no bendecidos se arriesga a la perdicion.

Este es un principio que tanto directores de juego
como jugadores deberian tener en cuentaa la horade
tratar con personajes u objetos mégicos en la Tierra
Media. Deberian seguir dos pasos:

* Primero, averiguar la naturaleza de la magia. ¢Estd
bendecida de alguna forma? Sinolo estd, es peligrosa
y probablemente maligna.

* Segundo, y suponiendo que la magia esté bendecida,



determinarsi hay algin limite o restriccion al respecto de su
uso.

Como la posesion y uso de artefactos, habilidades para lan-
zar hechizos, etc., son basicas para desarrollar una campaia
ambientada ficlmente en la Tierra Media, los Directores de Jue-
go deberfan aplicar este proceso cuidadosamente.

Los jugadores deben tener en cuenta lo peligroso que es me-
ter demasiado las narices en las artes mégicas. A menos que esté
enarmonia con la naturaleza (como un wose realizando magia
Pitkel), imbuida de poder legitimo (por ¢jemplo, un vidente
arnoriano que realiza predicciones para su rey) o recibida como
un regalo legitimo (por ¢jemplo, una espada encantada recibida
coma recompensa por ayudar a un herrero élfico), puede que el
personaje jugador comience a sentir una especie de codicia se-
mejante a la que provocé la Caida de Namenor.

El Director de Juego deberia crear o descubrir una historia
para cada objeto méigico, encantamiento, formula, etc. Dicha
historia determinard si su poder estd permitido por la naturale-
za~por el Equilibrio de las Cosas- o si, por ¢l contrario, esta des-
tinado a sucumbir ante una tragedia provocada por lalocura y la
oscuridad. En este ltimo caso, puede que sedis testigos de una
historia emocionante pero terrible.

® tupersonaieen @
el senor oe los anillos

“Los caminos siguen avanzando
bajo las nibes, y las estrellas
pero los pies que han echado a andar
regresan por fin al hagar lejano.
Los ajos que fucgo y espadas han visto,
 horrores en salopes de piedra,
miran al fin las praderas verdes,
colinas y drboles conocidos”.
—Bilbo Bolsin, EI Hobbit.

Enla Tierra Media viven elfos inmortales, robustos enanos y
sencillos hobbits, todos cllos mezclados entre una gran variedad
de hombres mortales; todos luchan para sobrevivir a innumera-
bles amenazas: orcos y huargos, trolls y gigantes, tumularios y
espectros, dragones y bestias malignas, y por supuesto el Sefor
de los Anillos. Encantamientos imponentes moldean ¢l paisaje
y afectan al clima, mientras los Anillos del Poder protegen rei-
nos mégicos, o torturan almas y conducen a los Pueblos Libres
hacia la Oscuridad.

n embargo, la Tierra Media también se asemeja a nuestro
Viejo Mundo, ya que la tierra de Endor comparte muchas de las
maravillas y las lacras asociadas con la mds joven “Tierra de los
Hombres". La codicia, la avaricia, los prejuicios, el odio y el mie-
do se interponen en ¢l camino de la felicidad. La constante lu-
cha del Bien contra ¢l Mal y las pruebas del destino dictan la
suerte de todas las personas, tanto esclavos como hombres libres.

Se trata de un escenario ideal para un drama heroico. Invita a las
almasvali deraventurasen buscade fama
ofortuna, 0 a embarcarse en rescates de los pobres desgraciados que
han caido bajo el dominio de la atroz y omnipresente Sombra.

iAsi que, por Eru, sigue leyendo y prucba los placeres y los
riesgos de Endor! Y que Eru te acompaie.

ntese!
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EL HOBBIT Y

EL SENOR DE LOS ANILLOS

1 Seiior de los Anillos, El Juego de Rol de la Tierra Me-
dia, s¢ basa fundamentalmente en dos libros de J.R.R. Tolkien.
Al primero, El Hobbit, suele describirscle como “el encantador
preludio” del segundo, ya que cuenta una historia algo més cor-
tay menos dramdtica que ayuda a establecer el escenario parala
historia que se nos narra en El Sesior de los Anillos. Esta Gltima
obra es una sombria y absorbente novela épica de proporciones
mucho mavores. EI Sesior de los Anillos, que comprende seis li-
bros, fue publicado originalmente en tres partes; v, hasta el dia
de hoy, normalmente sucle presentarse en una serie de volime-
nes separados. Este glorioso ciclo es en realidad una sola histo-
ria, aunque a menudo se la llama “La Trilogia”, v dio lugar a
innumerables series de fantasia “tolkienianas”.

Para quienes no han tenido la oportunidad de leer EI Hobbit
o El Seior de los Anillos, o para quienes necesitan ayuda para
recordar la historia, en las siguientes paginas incluimos una pe-
queda sinopsis de las dos obras.

©® el hoBBit ®

Tolkien nos dice que fue ¢l aventurero mediano Bilbo Bolsén
quicn compuso EI Hobbit. La historia, que originalmente se lla-
maba “Historia de un Ida y una Vuelta”, son los primeros capi-
tulos del “Libro Rojo de la Frontera del Oeste” y tiene lugar du-
rante los anos 2941-42 de la Tercera Edad.

La entretenida historia de Bilbo comienza en Ja Comarca, el
tranquilo hogar de los despreocupados hobbits, donde todos los
Bolsones viven comodamente, tratando de evitar cualquicr ries-

Bito

go. Sin embargo, v aunque ¢l mismo lo desconoce, Bilbo es un
individuo muy especial, Tras unirse a un grupo formado por ena-
nos sin hogar encabezada por el Rey Thorin Escudo de Roble y
el Mago Gandalf el Gris, se encuentra inmerso en una expedi
cién cuyo objetivo es recuperar un enorme tesoro, La compaiia
le lleva consigo con la esperanza de utilizar sus habilidades de
saqueador. Embarcindose en una larga basqueda a través de las
tierras salvajes del noroeste de la Tierra Media, el grupo avanza
hacia el este en direccion a Erebor, la Montaia Solitaria, Duran-
te su viaje se encuentran con hambrientos trolls de piedra, gi-
gantes juguetones, malvados orcos, enormes araias y lobos sal-
vajes. Cuando Bilbo se separa de sus companeros bajo las
Montaitas Nubladas, tropieza con un anillo que cambiard su
vida. También conoce a Gollum, un hobbit maldito y corrupto
que ha perdido el magico artefacto. Bilbo descubre que, cuando
selo pone, el anillo le vuelve invisible. Bilbo utiliza el objeto para
eludir a Gollum y reunirse con la expedicion.

El viaje lleva a la companifa a través del Bosque Negro en la tie-
rrade los elfos del bosque, v mds tarde hasta Ciudad del Lagocenel
Lago Largo. Desde alli marchan haciala Montaia Solitaria, hogar
de Smaug el Dragén de Fuego. Bilbo utiliza su anillo mégico para
deslizarse dentro de las estancias de la criatura y sobrevive a un
enfrentamiento con ¢l terrible drag6n. Perturbado su reposo,
Smaug ataca la Ciudad del Lago, donde es muerto por Bardo. La
muerte del dragon de fuego significa que su guarida puede ser re-
conquistada; sinembargo, un ejército combinado de orcos y lobos
marcha contra Ercbor. La compaiia logra abrirse camino por la
fuerza y salir de la Montana Solitaria mientras la Batalla de los
Cinco Ejércitos se desarrolla en la base de dicho pico, La historia
llega asuclimaxcuandoloselfos, lasdguilas y loshombres del norte
logran derrotar a las fuerzas de la Oscuridad.

A continuacion, los enanos reclaman la Montana Solitaria,
que antaio fue una gran fortaleza enana. Bilbo vuelve a casa con
su anillo, sin ser todavia consciente (como lo somos nosotros)
de su incalculable importancia.

® Lacomunioao oel @
anillo (Lisro uno)

La primera parte de El Sesor de los Anillos se titula “La Comte-
nidad del Anillo". Lahistoriacomienzaenla primaveradel afio 3001
de la Tercera Edad, cuando Bilbo celebra su centésimo
decimoprimer cumpleafios. Entre los invitados se encuentran su
pariente y heredero, Frodo Bolsén, y Gandalf el Mago, Podria pa-
recerunencuentro fortuito, pero es durante la fiesta cuando Bilbo
desaparece de Ja Comarca, dejando su anillo mégico a Frodo y de-
jando a Gandalf al cuidado de suinguictosobrino. Diecisicte anos
mis tarde, cuando los agentes de Sauron de Mordor registran to-
das las tierras en busca del Anillo, Gandalf revela la historia que
hay detrds de la encantada reliquia que posee su protegido. Le ex-
plicaquea baratija de Bilbo es en realidad el Anillo Unico Gober-
nante, creado por ¢l Maligno para esclavizar a los Pueblos Libres.
El corpulento amigo de Frodo, Samsagaz Gamyi, escuchael relato
v, aligual que Frodo, queda destinado a embarcarse en una mision
imposiblemente peligrosa.
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Lahistoria contintia narrando la huida de Frodo, Sam y otros
dos hobbits: Meriadoc Brandigamo (Merry) v Peregrin Tuk
(Pippin). Eludiendo a los Jinetes Negros ~los Espectros del Ani-
llo de Sauron-, atraviesan las encantadas Quebradas de los
Tuamulos y se refugian en el pueblo de Bree, Alli conocen a
Aragorn, un Montaraz de Eriador que se hace llamar “Trancos”,
Este se une al grupo y les ayuda a escapar de varios encuentros
con los Jinetes Espectros. Con Frodo herido, logran abrirse ca-
mino hasta la Casa de Elrond, el Sefor Elfico de Rivendel.

® lacomunioao oel @
anillo (LiBro ©os)

En el posterior Concilio de Elrond se decide por unanimidad
destruir el Anillo Unico. Frodo es elegido Portador del Anillo, y
se forma la Compania del Anillo. Gimli el Enano, Legolas el Elfo
v Boromir ¢l Gondoriano se unen como representantes de sus
respectivos reinos, las Gltimas Tierras Libres; Aragorn, que se
revela como el verdadero heredero de los grandes reyes de Arnor
v Gondor, también jura proteger al Portador del Anillo. Gandalf
v los otros tres hobbits completan la compania, Su mision con-
siste en proteger el Anillo hasta la oscura tierra de Mordor, don-
de esperan los fuegos volcénicos encantados del Monte del Des-
tino. Los incontables siervos de sus dos principales enemigos
~Sauron el Seitor Oscuro y Saruman ¢l Mago traidor- patrullan
las tierras que deberdn atravesar.

Partiendo de Rivendel, la Compaiia se embarca en un viaje
hacia el sur en direccién a la Puerta Oeste de Moria. Nilos lobos
salvajes, ni las nieves ni un kraken de gran tamaio logran dete-
nerles. El grupo entra en las abandonadas estancias de Moria,

cruzando las Montanas Nubladas por debajo de la tierra. Pero
los Companieros del Anillo son atacados por orcos y trolls de las
cavernas, y aduras penas logran escapar. Al final, Gandalf cacen
un abismo sin fondo mientras se enfrenta y derrota al terrorifico
Balrog, un temible Demonio del Poder cuyo sombrio origen se
remonta a los Dias Antiguos de la Primera Edad. Aragorn con-
duce al grupo al exterior de Moria y més adelante hasta los segu-
ros bosques del reino ¢lfico de Lorien. Allf, la Compania descan-
say buscael consejo de la Reina Galadriel y el Rey Celeborn. Los
elfos proporcionan comida y ropas a los viajeros, y les equipan
con tres embarcaciones ligeras. Las barcas llevan al grupo hacia
¢l sur por el Gran Rio Anduin, hasta llegar a un punto por enci-
ma de las Cascadas del Rauros. Mientras tanto, Gollum -la as-
querosa criatura que encontré el Anillo Unico y quedd perverti-
da por ¢l antes de perderlo- les sigue el rastro.

Rio abajo, la Compaiifa ¢s emboscada por una compaiia de
orcos y se ve obligada a detenerse en la orilla. Portean su equipo
através de los rapidos de Sarn Gebiry avanzan hasta una franja
de tierra situada cerca de la gran cascada. Alli discuten sobre el
futuro de su mision. Boromir planea volver a su hogar en Minas
Tirith, la capital de Gondor, para preparar la inminente guerra.
Prefiere que se mantengan unidos y no desea la separacién de la
Compaiiia. Sin embargo, Frodo prefiere llevar el Anillo directa-
mente al Monte del Destino. Hechizado por el maléfico poder
del Anillo, Boromir decide intentar arrebatarle el artefacto a
Frodo por la fuerza. Frodo y Sam huyen. Los demds se separan
persiguiéndoles. La primera parte de la historia finaliza con la
Compaitia dividida en una situacion bastante desesperada.
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® Las 0os torres @
(LiBrO tres)

La segunda parte de El Sevior de los Anillos, “Las Dos Torres”,
comienza con la Compania separada y con Frodo y Sam huyen-
do en direccion a Mordor. Mientras los demds les persiguen, los
orcos atacan y matan a un arrepentido Boromir. A continuacién,
una segunda banda de orcos captura a Merry y Pippin. Estos
orcos son servidores de la Mano Blanca, es decir, de Saruman el
Mago corrupto, compainero maia de Gandalf. Se llevan alos dos
prisioneros hacia el oeste a través de Rohan, en direccion alaciu-
dadela de su amo (Orthanc) en Isengard. Alli espera Saruman,
con laesperanza de conseguir ¢l Anillo Unico para si mismo. Su
alianza secreta con Sauron de Mordor no es mis que una treta
(bastante estpida).

El grupo de orcos llega a las lindes del extrano Bosque de
Fangorn, situado a medio camino entre el Gran Rio e Isengard,
antes de ser rodeados por los atentos Jinetes de Rohan. Capita-
neados por su Mariscal, Eomer, los Jinetes masacran a los orcos.
Merry v Pippin escapan de la refriega y se refugian en los anti-
guos bosques. Alli conocen a Barbol el Ent, el enorme y reserva-
do senor del bosque. Barbol les da refugio y escucha su tormen-
tosa historia. El sefior ent convoca entonces a sus hermanos
drboles, movilizindolos para la guerra y partiendo en direccién
alsengard.

Tras haber perseguido a los orcos de Saruman, Aragorn,
Legolas y Gimli se encuentran con la compaiiia de Eomer poco
después de la escaramuza. Este tltimo les presta caballos y par-
ten cabalgando en direccion a Fangorn. Pero su bisqueda es in-
util; sinembargo, quedan sorprendidos gratamente por lareapa-
ricién de Gandalf. Aunque sigue vistiendo de gris, el mago adopta
ahora el nombre del “Jinete Blanco”, y ha regresado de entre los
muertos para intentar salvar su causa.

Aragorn, Legolas, Gimli y Gandalf viajan hacia el sur
endirecciéna Edoras, lacapital de Rohan. El tiode Eomer,
Théoden, Rey de la Marca de los Jinetes, les ofrece refugio.
A su vez, Gandalf cura a Théoden, salvando al pobre anciano
de los hechizos rapaces de su malvado consejero, Grima Lengua
de Serpiente. Tras haber sido descubierto como espia de
Saruman, Grima huye en direccién a Isengard. Llega justo antes
de que la hueste de ents embista contra la ciudadela. Los ents
arrasan todas las defensas, destruyen la muralla exterior y dis-
persan los escasos restos del ejército que Saruman mantenia en
laciudadela. Tanto Lengua de Serpiente como el Mago caido son
sitiados en la Torre de Orthanc.

Mientras los ents asaltan Isengard, Aragorn, Legolas, Gimli
y Gandalf cabalgan hacia ¢l oeste con el ¢jército de los rohirrim
de Théoden para reforzar la defensa de Cuernavilla, una im-
portante fortaleza situada en ¢l oeste de Rohan. Los Jinetes y
sus compaieros llegan a tiempo para lograr una victoria decisi-
va contra la principal hueste de Saruman. Girando hacia el
norte, los rohirrim marchan a toda prisa hacia Isengard. Alli se
encuentran con la ciudadela en ruinas y la hueste de ents dis-
puestaen tornoalatorre central, También se reinen con Merry
y Pippin. La compaiia logra capturar a Saruman y recuperar ¢l
palantir (Piedra Vidente) encantado de Orthanc. Gandalf con-
fia la Piedra de Orthanc a Aragorn y, acompanado por Pippin,
cabalga hacia el sudeste en direccién a Minas Tirith, La guerra
parece inminente.

©® Las 0os torres ®
(LiBrO cuatro)

Mientras tanto, Frodo y Sam contindan su fatidico viaje para
llegar al Monte del Destino. Cruzan el Anduin y atraviesan las
Tierras Brunas, donde encuentran y (aparentemente) logran
domesticar a Gollum. Una vez controlada su avaricia y malicia,
la criatura guia a los dos hobbits a través de las Ciénagas de los
Muertos y por las desoladas llanuras de Dagorlad. El trio llega a
Morannon, la Puerta Negra que comunica con Udun, el estéril
valle montafoso en forma de cuenco que forma la entrada a
Mordor. Como el camino estd bloqueado por la reunion de los
ejéreitos del Sefor Oscuro, Gollum propone una ruta alternati-
va, Convence a Frodo para atravesar el tinel subterréneo secre-
to que discurre paralelo al camino montafioso a través del Paso
de la Araa. Esta ruta, que comunica la ciudad caida de Minas
Morgul con la antigua torre de vigilancia gondoriana de Cirith
Ungol, actiia como una especie de puerta trasera hacia la Tierra
Oscura. El grupo se desplaza hacia el sur a través de Ithilien, alo
largo de la vertiente occidental de las Montanas de la Sombra.

A medio camino de su destino, un grupo de exploradores
gondorianos encuentra a los tres pequeios viajeros. Faramir, el
hermano menor de Boromir, es el lider de la sigilosa banda. Con-
ducen a Frodo, Sam y Gollum a través de los accidentados bos-
ques de la zona, hasta llegar a un escondrijo situado por detrds
de la cascada de Henneth Anndn. Frodo le explica sus planes v
Faramir les habla de Ja inminente guerra contra el terrible Seior
de los Anillos. Les avisa que, aunque los caminos hacia Mordor
estdn extranamente tranquilos, la ruta que piensan seguir es tre-




mendamente peligrosa. Durante este breve respiro, Faramir lo-
gra resistirse al poder del Anillo Gnico y evita de esta forma la
fatal tentacion que se apoderé de la mente de su hermano. El
noble guerrero gondoriano proporciona provisiones al trio y les
deja continuar su peligroso camino

Amedida que se acercan a las murallas envucltas en humo de
Minas Morgul, Frodo y Sam se dan cuenta de que Faramir tenia

razon: cie
deberfan sufrir en el camino. Un nocivo hedor llena el himedo y

aimente, Gollum no les describié los horrores que

estérilvalle, y el fantasmal resplandor de la enorme torre central
dela ciudad se cleva como un faro de perdicién. Todo permane-
ce oscuro y silencioso, pero a medida que el grupo va rodeando

la ciudadela, los truenos se abren paso a través del interior de la

montanay el fuego surge por encima de su pico. A continuacién
surge un rayo de la torre giratoria de Morgul, y el horrendo grito
del eternamente moribundo Sefior de los Espectros del Anillo
resuena por todo el perimetro pétreo de la ciudad. La Guerra del
Anillo ha comenzado al fin

Sin embargo, los sencillos hobbits siguen avanzando, abrién-
dose camino hacia arriba y hacia el este a través de la neblina
oscuraque envuelve laentrada del Paso de la Arana. Gollum gufa
a sus dos compatriotas a través del desfiladero secreto lleno de
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escaleras que rodea Minas Morgul, hasta llegar a un tanel. Un
vez alli, les traiciona con la esperanza de recuperar “su tesoro”,
¢l Anillo Gobernante. Gollum abandona a los dos hobbits para
a continuacion saltar sobre ellos mientras el repulsivo guardidn
del paso, Ella-larana, la arafia demonio, ataca a los dos viajeros.
Ella-larafia clava su aguijén en Frodo antes de que Sam pueda
recuperarse v salta atarlo. Sam hiere al monstruo y logra
rechazarlo, pero cree que su amo ha perecido en la refriega.

La segunda parte acaba con Sam que abandona de mala gana
asuamo caido. Tomando el Anilloinico, el desconsolado hobbit

are

intentacompletar una misién que aparentemente no tiene final.
Liega a la cima del paso, cerca de la base de la torre de Cirith
Ungol, antes de verse obligado a escondersc al verllegar a un par

de bandas de orcos discutiendo entre si. Utilizando el magico
Anillo, se hace invisible y logra esquivar a los orcos, que se en-
cuentran discutiendo el destino de un prisionero hobbit droga-

doe inconsciente. Sam se da cuenta de que Frodo estd vivo, pero
no logra evitar que los orcos lleven el cuerpo de su sefiora la an-
tigua torre de vigilancia. Sam les sigue, y golpea con tanta deses-
peracion la puerta de metal, que cae inconsciente, El aturdido
hobbit queda en el suelo, ante las murallas de la torre, a medida
que la historia vuelve a interrumpirse.
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Laterceray dltima parte de El Serior de los Anillos, “El Retorno del
Rey”, comienza en Andrien, la provincia més septentrional de
Gondor. Cabalgando sobre la heroica aSombragris, Gandalf
yPippin correnalolargo delsendero flanqueado de drboles que atra-
viesa la region y une Edoras con Minas Tirith al oeste. Mientras el
viento va despertando a Pippin de su prolongado letargo, ambos ji-
netes ven como, repentinamente, empiezan a encenderse numero-
sas senales de luz en las colinas del sur. Las resplandecientes luces
van apareciendo una por una, como si se movieran a lo largo de la
vertiente septentrional de las Montanas Blancas. Gandalf se da
cuenta de que los hombres de Gondor estin dando la alarma. La
guerra hacomenzado, Lallamada se dirige a Rohan. Gandalfazuza
su caballo mientras se dirige hacia ¢l este.

Poco después, el Mago y sucomparicro hobbit llegan a la capital
de Gondor. En el momento en que entran, la ciudad se estin prepa-
rando para ¢l inminente ataque. Buscando consejo en Dencthor, el
senescal regente del Reino Sur, le hablan del destino de su hijo
Boromiry empeiian sus vidas en la defensa del antiguo reino.

Mientras tanto, Aragorn, Merry, Gimli y Legolas cabalgan ha-
ciacl sur desde Isengard junto a Théoden y la Guardia de su Casa.
Tras unirse aunacompania de Montaraces Dinedain, compatrio-
tas de Aragorn en pie de guerra, ¢l grupo se abre camino hasta el
Abismo de Helm. Allf, Aragorn explica su plan a Eomer: como ca-
balgaré por el camino hasta Edoras, y a continuacién girard hacia
el sur en direccion al Sagrario; finalmente, cruzard las Montanas
Nubladas a través de los fabulosos Senderos de los Muertos.
Aragorn explica que, tras haber mirado en la Piedra de Orthanc,
esté seguro de que los defensores de Minas Tirith no tienen més
de diez dias para recibir ayuda. Por lo tanto, redne a la Compania
Gris-Gimli, Legolas y los Montaraces del Norte- v conduce répi-
damente a sus tropas de elite a lo largo de la ruta que ha propues-
to. Deteniéndose brevemente en Edoras, se rednen con la Dama
Eowyn, la hermosa y tozuda sobrina de Théoden. La Compafiia
Gris sigue su camino hasta el elevado valle del Sagrario, atrave-
sando la puerta que hay bajo los picos y entrando en lo oscuros
Senderos de los Muertos. Invocando al maldito Ejército de los
Muertos, que dicron su nombre al tiinel, Aragorn retine a un gran
ejército de fantasmas tras la tropa. Les conduce fuera de los Sen-
deros, hasta el Valle del Morthond, y més adelante les lleva hasta
la Piedrade Erech. Allf, en el lugar més solemne de todo Lamedon,
hace sonar su cuerno y obliga a los fantasmales Quebrantadores
del Juramentoacumplirsualianza. Convocado porel legitimo Rey
de los Muertos, ¢l Ejército de los Muertos jura seguir a Aragorn y
cumplir suantigua alianza con ¢l Senor de Gondor. Deesta forma
esperan acabar con su maldicion.

Amedida que la Compania Gris cruza el centro de Gondor, ¢l
rey Théoden acantona a los rohirrim y cabalga (con Merry a su
lado) para defender a Gondor. Mas al este, Gandalf y Pippin
quedan atrapados por la guerra. Dos enormes huestes de batalla
procedentes de Mordor, una procedente de Morannon y la otra
procedente de Minas Morgul, llegan al dique que rodealos Cam-
pos del Pelennor por debajo de Minas Tirith. Estén capitanea-
das porel Sefior de los Espectros del Anillo, el malvado Rey Bru-
jo. El sefior de Morgul hiere a Faramir con su venenoso Soplo
Negro mientras este Gltimo se estaba retirando hacia las puertas
de la ciudad. Aplastando las defensas con las que se encuentran,

los servidores del Sefior Oscuro comienzan a construir sus ma-
quinas de guerra encima de los fértiles campos y atacan la capi-
tal de Gondor. Denethor, que se ha vuelto loco tras mirar en la
piedravidente y caer bajo la influencia de Sauron, ordena la cre-
macién de su cuerpo v del moribundo Faramir, dejando que
Gandalf organice la defensa. Cuando la puerta principal de la
ciudad es derribada, es el Mago quien se enfrenta al Rey Brujo
mientras éste intenta entrar en la ciudad.

En este momento culminante llegan los Jinetes de Rohan,
abriéndose camino a través del flanco septentrional de las hordas
enemigas. El Rey Brujo centra su atencion en las afueras de la ciu-
dad y, montado en una bestia maligna, vuela hasta el punto eneel
que sc ha producido ¢l ataque. Se enfrentacon Théoden y le mata.
A continuacion es desafiado por Merry y por un caballero rohir
llamado Dernhelm. El Rey Brujo se mofa de su valerosa interven-
cién, sabiendo que “ningan hombre puede matarle”. Dernhelm
se revela como Eowyn, la sobrina de Théoden, y venga la muerte
de su tio, Aunque ¢s herida, logra matar al Sefior de Morgul.

La Batalla de los Campos del Pelennor sigue librindose, y los
Jinetes, que en un principio habian desequilibrado la balanza,
se ven obligados a retirarse, empujados por las tropas aparente-
mente infinitas de Sauron. Sin embargo, cuando todo parece
perdido, Aragorn y la Compaia Gris llegan con refuerzos, tro-
pas entre las que se encuentra el Ejército de los Muertos, El pa-
nico cunde entre los sirvientes del Seior Oscuro, que se disper-
san y permiten la salvacion de la ciudad de Minas Tirith.

A medida que la batalla va acabando, Gandalf interviene en
el prematuro funeral de Denethor y Faramir, pero sélo logra sal-
var a éste tltimo. Denethor percce entre las llamas.

ElLibro Cinco se cierra con los ejéreitos victoriosos de Gondor
y Rohan marchando hacia Mordor y reuniéndose ante la Puerta
Negra. Alli, tras escuchar por la Boca de Sauron las condiciones
que exige su malvado amo, se niegan a pactar un armisticio y se
encuentran atacados por un ejército de proporciones descomu-
nales. De nuevo, parece que el destino de los Pueblos Libres pen-
de de un hilo. Asf comienza la Batalla de Morannon.

® elretorno oelrey @
(LiBrO seis)

El Libro Seis es el dltimo capitulo de esta épica narracion. Co-
mienza cuando Sam vuelve a recuperar el sentido y busca algin
camino para entrar en la torre de Cirith Ungol. Al fin encuentra
unoy, con la ayuda del Anillo tnico, pasa a través de dos Vigilan-
tes de piedra encantados que protegen la entrada. El robusto
hobbit logra rescatar a Frodo de sus captores orcos, que comien-
zan a luchar los unos contra los otros. Utilizando ¢l Vial de
Galadriel, Sam logra derrotar la maliciosa voluntad de los Vigi-
lantes, y los dos medianos logran escapar de la torre. Descienden
desde las alturas y se encuentran en medio de un rocoso valle con
forma de canalén que corre a lo largo de las Montanas de la Som-
braydentrodel cual seencuentrael camino que une a Cirith Ungol
con Durthang. Sin encontrar otra cosa que rocas ennegrecidas,
espinas afiladas y un resplandor sin sol, se comienzan a abrir ca-
mino lenta pero sigilosamente hacia el norte, hacia el este y final-
mente hacia el sur hasta el Monte del Destino. Cruzayg la llanura
volcénica de Gorgoroth y escalan la vertiente septentrional de la
ardiente montana. Cuando logran encontrar un SETPCIHGHJ“E ca-
minode ascenso, también vuelven aencontrarse con Gollum. Sam



logra alejar a la criatura, y los hobbits reanudan su ascenso. Final-
mente, llegan ala entrada que conduce a la caverna de Sarmnath
Naur, donde el Seior Oscuro forj6 el Anillo Gobernante en las
Grietas del Destino. Seguidos por Gollum, los medianos entran
enel alargado tinel que les conduce hasta el niicleo volcdnico del
Orodrim. Cuando llegan a esa fatidica fisura, Frodo sucumbe fi-
nalmente al poder del Anillo Unicoy se niega a scpararse del mal-
dito artefacto. Se pone el Anillo y desaparece.

Enese momento, Sauron se da cuentade lo que estd ocurriendo
v lanza toda su ira y voluntad contra Frodo. Envia volando a los
Espectros del Anillo hacia el Monte del Destino, esperando deses-
n. Pero es demasia-

peradamente que eviten su posible destruce
dotarde, porque es entonces cuando Gollum logra derribar a Sam
y; tras agarrar al invisible Portador del Anillo cuando éste se en-
contraba en un saliente de las Grietas del Destino, la torturada
criatura se precipita al vacio. Consigo se lleva el precioso Anillo
Unico, que perece en aquellos fuegos encantados.

Con la destruccién del Anillo, el Monte del Destino comienza
atemblar, y todo lo que el Senor Oscuro ha creado comienza a de-
rrumbarse y desvanccerse. La Torre Oscura cae, al igual que lo
hacen todas las ciudadelas y murallas de Mordor. Las llanuras y
las montanas son cubiertas de llamas, y los cielos se llenan de ra-
yos. Cae la Lluvia Negra. Finalmente, el Maléfico picrde su forma
y es enviado al Vacio. Con sus Anillos destruidos, los nazgul se
desvanecen y mueren, cuarenta siglos después de su dltima hora.
En medio de ese apocaliptico tumulto, los demis servidores de
Sauron son presos del panico. Algunos comienzan a matarse en-
tre si; otros escapan. El holocausto cambia el sentido de la batalla
de la llanura ante Morannon, donde las rodeadas y maltrechas

fuerzas de Aragorn y Eomer logran conseguir la victoria.

Tras finalizar la Guerra del Anillo, Aragorn sc casa con Anwen,
lahija de Elrond, y es coronado Rey del Reino Reunido de Arnor
v Gondor. Reina como Elessar Telcontar. Su aliado, Eomer, se
convierteen rey de Rohan v entierra a su tio en Edoras. Eomerse
casacon Lothiriel de Dol Amroth v renueva el Juramento de Eorl,

un antiguo pacto que unia a los rohirrim con los diinedain del
Reino Sur. Faramir y Emwn fortalecen estos vinculos, casindo-
se y convirtiéndose en ¢l Senor v la Senora de Ithilien.

“Tras la coronacion de Aragorn, Gandalf v los hobbits viajan has-
ta Edoras con Eomer y a continuacién siguen hasta Isengard, para
despedirse de Barbol. Vuelven ala Comarca tras un breve descanso
en Rivendel. Una vez en casa, los medianos descubren que Grima
Lengua de Serpiente y suamo Saruman han hecho sentir su pre-
sencia en aquellas verdes y fértiles tierras. Tremendamente debili-
tadoy disfrazadocomo “Zarquino”, Saruman apoyael nuevoy ate-
rradorrégimen de Lotho Sacovilla-Bolsén. Sus bribones aterrorizan
la Comarca. Frodo acaba con el dominio del Mago caido en la Bata-
lla de Delagua. Sin embargo, antes de que Saruman sea expulsado,
éste culpa a Grima de gran parte del caos y los asesinatos. Lengua
de Serpiente enloquece de ira y apunala a Saruman hasta matarlo.
Las flechas de los habbits acaban con la vida del traicionero rohir.
La Comarca vuelve a estar en paz. Samsagaz sc casa y Frodo sirve
durante un breve periodo como Alcalde de Hobbiton.

En cuantoalresto de la Compania, Gimliy Legolas siguen sien-
do grandes amigos. El primero redne a la mayorfa de sus herma-
nos enanos y vuelve a poblar las Cavernas Resplandecientes de
Aglarond, cercadel Abismo de Helm. Los enanos forjan unas nue-
vas puertas para Minas Tirith. Legolas se queda durante un tiem-
po en Ithilien, esperando al dia en que pueda invitar a su querido
amigo a acompanarle en su viaje hasta las Tierras Imperecederas.

La historia llega a su fin un aino mds tarde, en 3021, justo en
los tiltimos momentos de la Tercera Edad. Sam y Frodo parten
hacia el oeste, junto con Elrond, Galadriel y numerosos acom-
panantes—entre los que se encuentra Bilbo- en la que sera la dlti-
ma Cabalgata de los Guardianes del Anillo. La comitiva llega
hasta los Puertos Grises, en el Golfo de Lindon, Alli esperan
Gandalf y Cirdan. Merry y Pippin llegan poco después, a tiem-
po para despedirse de Frodo, Bilbo y Gandalf antes de que atra-
viesen el mar. A continuacién, Merry, Sam v Pippin emprenden
un silencioso y melancélico camino de regreso a ¢
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esle apartado es un ejemplo de aventura en un juego de rol
de fantasfa. Las aventura se presenta como dilogo entre los juga-
dores y el director de juego (DJ), y las acciones y el resto de la infor-
maci6n aparece en cursiva. En este ejemplo no se explican algunos
de las reglas del juego utilizadas para resolver las acciones. En apar-
tados posteriores encontraréis ejemplos de estas reglas.

Los personajes estn viajando a pie desde Rivendel a Bree por
el Gran Camino del Este, llevando un cargamento de vino de
Dorwinion y algunas hierbas. Los personajes son:

1) Agonar, un mago elfo.

2) Leanan, una animista dunlendina.

3) Nidri Zigildim, un guerrero enano de sexo indefinido (paramuchos,
las enanas parecen enanos).

4) Drogo Sujetacintos, un explorador hobbit; ciertas personas sin tac-
to dirian de €l que es un ladrén a secas.

El crepisculo se acerca, y a unos 45 kilémetros de Rivendel,
en ¢l Bosque de los Trolls, los jugadores deciden acampar. Mien-
tras el grupo abandona la carretera y se adentra en el abrupto
terreno hacia el norte, comienza a caer una ligera llovizna. Tras
unos cien metros, llegan a una pequena torre en ruinas. El grupo
no lo sabe, pero hay 3 orcos en el sotano de la torre que se estédn
despertando con la llegada de la noche.

El siguiente dilogo es un ejemplo de como discurriria una
sesion de juego de rol.

Director de juego (DJ): “Llegdis a la cima de una loma y veis a

vuestros pies las ruinas de una pequeda torre en un estrecho va-

lle. La torre todavia conserva parte de su tejado. Un pequerio ria-
chuelo corre por el valle, donde hay las plantas y arboles habi-
tuales, pinos, robles y demds.” El D] dibuja el valle y lo que contiene
en una hoja de papel.

UN EJEMPLO DE AVENTURA DE ROL

Mientras que el D] dibuja la situacion, los jugadores discuten entre
ellos que haran. Deciden que explorardn la torre para que les sirva de
refugio durante la vioche y posiblemente como pequenia aventura. Sin
embargo, cada jugador debe actuar por separado con su personaje para
conseguir este objetivo, y la coordinacion y cooperacion se dardn me-
diante la comunicacion limitada entre los personajes.

DJ: “¢Cudl es vuestro plan y c6mo os prepariis?”

Drogo: “Vanos a examinar la torre para ver si nos sirve de refu-

gio. Sacaré mi espada cortay me adelantaré a los demds, buscan-

do un camino de aproximacién, usando la cobertura disponible

y moviéndome tan silenciosamente como pueda.”

Niri: “Saco mi ballesta y la cargo. Cubriré a Drogo y avanzaré
cuando ¢l me lo indique.”

Leanan: “Sacomimazay escudoy avanzaré cuando lo haga Nari.”

Agonar: “Preparo y lanzo un hechizo de Escudo.” Tira dos dados
especiales que wnidos dan un resultado entre 01 y 100. “Saco un 28",
Tiene éxito.

DJ: “Drogo, haz una tirada de maniobra para ver si te acercas a
la torre con el sigilo suficiente”. Saca un 47 (con un dado de 100),
el Df saca un resultado de actividad de 24 para los orcos, lo que le indica
que ninguno de los dos bandos nota nada anormal. “Tienes éxito y no
notas nada anormal. Ests ahora a unos 3 metros de la torre y te
haces una buena idea de su distribucion. El resto del grupo pue-
de avanzar si les haces una senal.”

Drogo: “Retrocedo un poco, de manera que haya un arbol entre
mi posicion y la torre, ¢ indico al resto del grupo que avance”.
Resto del grupo: “Avanzamos con cuidado”.

DJ: “Que cada uno haga una tirada de maniobra para ver lo bien
que os acercisensilencioala torre”. Sacan 86, 35y 46; ¢l D] saca
wun 62 para los orcos; nadie nota nada pero los orcos estin mds activos y
pueden subir las escaleras y salir al exterior de un momento a otro. "To-
dos avanziis y no veis nada anormal”.

DJ: “Aqui tenéis un dibujo de la torre y sus alrededores. La torre
es cuadrada v tiene dos pisos. La fachada que da a vuestra posi-
cion se ha derrumbado con todo el segundo piso, pero las otras
tres fachadas y el tejado estan relativamente intactas. Hay agu-
jeros en ¢l tejado. En la fachada opuesta a vosotros hay un aguje-
ro donde debia estar la puerta principal, Podéis ver un montén
de escombros pero nada mis en el interior.”

Los jugadores (0 el DJ) marcan sus posiciones en el dibujo.
DJ: “Que cada uno decida lo que quiere hacer en este asalto”.
Drogo: “Me acerco muy lentamente a la pared en el lado dere-
cho de la torre y miro hacia el interior, usando la pared como
cobertura.”
Nari: “Avanzo detrds de Drogo con mi ballesta preparada.”
Leanan: “Yo avanzo con Nari".
Agonar: “Yo avanzo con Leanan”.
DJ: “Que cada uno haga una tirada de maniobra”. Sacan un 24,
89, 83y 62; los orcos sacan un 65,y siguen preparandose para subir las
escaleras. “Todos avanzdis hasta el final de la pared de la derecha
ymirais a vuestro alrededor. Veis el interior, de unos 5x5 metros,



con montones de escombros, piedras, ladrillos, muebles destro-
zados y otras basuras. Veis lo que parece ser un gran cofre (mide
120x60x60 cm.) bajo los escombros, directamente enfrente de
vosotros, cerca del final de la pared de laizquierda. También veis
lo que parecen ser escaleras que bajan en el rincén mds alejado
de la izquierda. ¢Qué hacéis este asalto?

Drogo: “Entro muy lentamente en la torre, pegado a la pared de
la derecha y vigilando las escaleras.”

Leanan: “Cruzo hacia la pared de laizquierda y comienzo a quitar
escombros del cofre, buscando objetos mégicos o algo de valor.”

Niri: “Apunto entre las escaleras y la puerta principal, de mane-
ra que pueda disparar a uno de los dos sitios si pasa algo.

Agonar: “Preparo mi hechizo de Levitacién”.

DJ: “Leanan y Drogo, haced tiradas de maniobra.” Obtienen buenos
resultados, un 78 p un 94; los orcos sacan un 73, ya estén listos y comienzan
a subir las escaleras. “Drogo, no notas nada pero has logrado moverte
cautelosamente hasta la puerta principal. Leanan, te has acercado al
mont6n de escombros en el que estd el cofre, has quitado algunos es-
combros pero no encuentras nada. {Qué hacéis este asalto?”.

Agonar: “Realizo mi hechizo de Levitacién y comienzo a mo-
verme hacia el tejado.” Saca un 54 y comienza a levitar.

Niri: “Sigo preparado para disparar.”
Drogo: “Echo un vistazo por la puerta principal y escucho por si
se oye algin ruido.”

Leanan: “Intento abrir el cofre”.

DJ: Ahora comienza a ser realmente de noche. Agonar, te elevas
poco més de metroy medio este asalto, y eres un blanco tentador
para cualquier ataque con proyectiles. Leanan, te das cuenta de
queel cofre estd oxidado pero no esta cerrado con llave; puede que
haga ruido si lo abres. Drogo, cuando te asomas, ves esto.” El DJ
entrega a Drogo una nota que dice: no ves nada anormal, pero gyes un lige-
rochasquidoprocedente de las escaleras. “¢Qué hacéis este asalto?” Hace
una tirada y establece que los orcos estin subiendo las escaleras.
Leanan: Abro el cofre muy, pero que muy despacioy miro lo que
hayenél.”
Drogo: “Me agacho detris del monton de escombros cerca de la
puertay me escondo.”
Agonar: “Continiio levitando hacia el tejado, atento a cualquier
peligro™.
Néri: “Yo sigo cubriendo las escaleras y la puerta”.
DJ: “Leanan, tira los dados.” Saca un 12. “Abres el cofre que cru-
je, ves una daga oxidada y una pequeiia caja en su interior.
Agonar, estds a 4 metros de altura y no ves nada. Sin embargo,
td, Néri y Drogo veis a tres orcos con armadura de cuero endure-
cido, con espadas cortas y equipo que suben por las escaleras y se
giran para enfrentarse a Leanan, que no les ve.”
Nari: "Apunto al mas grande”.
Saca un 92.y consulta la tabla de disparo de proyectiles, haciéndole
perder alorco 21 puntos de vida, e infligiéndole un critico ‘D" de per-
foracion. Saca un 70y el orco cae muerto con el dardo atravesindole
el cuello (una magnifico disparo).

DJ: “éQué hacéis este asalto?".

Agonar: “Preparo un hechizoy grito: liiCuidado, Leanan, orcos!!!.

Nari: Suelto mi ballesta y saco mi hacha de combate mientras
avanzo hacia Leanan y grito: iifVenid a morir perros orcos!!!’

Drogo: “Yo sigo escondido, con mi espada corta preparada”.

Leanan: “Al no ver alos orcos, intento sacar la cajita del cofre y
esconderla en mi capa sin que nadie me vea hacerlo.”

El DJ hace una tirada para determinar la reaccin de los dos orcos
que quedan. Saca un 06 y un 91. Un orco decide huir. Otro decide
matar al incauto humano que le estd dando la espalda. E1 D] realiza
tiradas de percepcion por Agonar, Nériy Drogo; no se dan cuenta de
que Leanan ha cogido la cajita.

DJ: “Un orco se gira y sale corriendo por la puerta principal. El
otro deja lo que lleva y carga hacia Leanan, gritando y blandien-
do su espada corta. Leanan, tu accién en este asalto tiene éxito,
pero oyes pasos apresurados a tu espalda y gritos de tus amigos.
Drogo, puedes intentar atacar al orco mientras sale.”

Drogo: “Intento darle cuando pasa al lado”.

Saca un 02, lo que es una pifia con su espada corta. Hace otra tira-
da, saca un 49y el arma se le cae.

DJ: “Fantéstico movimiento, Drogo, el orco ni te ve y sigue co-
rriendo. Nari, tii y el orco habéis llegado a Leanan y podéis ata-
caren el siguiente asalto. Leanan te das perfecta cuentade lo que
estd ocurriendo. ¢Qué hacéis ahora?”.

Drogo: “Recojo mi espada.”

Agonar: “Lanzo mi hechizo de Suefio al orco para intentar sal-
vara Leanan. Me he preparado s6lo durante un asalto, por lo que
tengo un modificador de -15 a mi ataque.”

Leanan: “Como no soy una gran combatiente, intento volcarel
cofre sobre mi para que me proteja.” El cofre ¢s lo bastante grande
para que ella quepa dentro.

Nari: “Ataco al orco e intento partirlo en dos”.

DJ: ‘Elhechizo de Agonar se lanza primero, después Leanan ma-
niobrara para volcar el cofre a tiempo, luego el orco, que es més
rapido que Néri, atacaré a Leanan y finalmente Néri atacard al
orco. Drogo queda al margen mientras recupera su arma.”

Agonar saca un 68 en su ataque, el orco hace una tirada de resisten-
ciade 17y se duerme. Leanan vuelca el cofrey se mete debajo, perono
hubiese evitado el ataque del orco si Agonar no lo llega a dormir. Néri
sigue con su ataque sobre el orco, ahora dormido, y le quita 40 puntos
devida, infligiéndole ademds un critico “E” de tajoy un critico “C” de
aplastamiento, lo que da como resultado wn orco inconsciente con una
pierna rota. El cofre y el orco caen sobre Leanan que pierde 5 puntos
de vida y recibe un critico “A” de desequilibrio, lo que le hace perder
otros 4 puntos de vida y la deja aturdida durante 1 asaito.

La aventura continuaria con el grupo enfrentado a las opcio-
nes de explorar el resto de la ahora desierta torre, perseguir al
orco (que puede haber ido a buscar ayuda), abandonar la zona,
o cualquier otra accién o grupo de acciones. Néri y Agonar reci-
birdn muchos puntos de experiencia por sus hechizos y ataques,
y Drogo conseguiré recuperar su espada, pero no su orgullo.
Leanan puede llevarse una gran sorpresa cuando abra la cajita
que consiguid sin que el resto del grupo lo advirtiese (tiene una
trampa con una aguja envenenada en el cierre, y se pinchard a
menos que pueda detectar la trampa y evitar que se dispare).
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2.0 * COMO SE JUEGA:

REGLAS Y GUIAS

a mayoria de los juegos de rol de fantasia necesitan unas
reglas o gufas para definir y controlar las realidades fisicas el
mundo en el que se tienen lugar las aventuras. En circunstan-
cias ideales, dichas reglas permiten resolver la mayorfa de las
situaciones comunes que se presentan durante una partida de
un JRE, sin por ello quitarle detalle ni color al argumento 0 ala
ambientacién.

EL Sesior de los Anillos es una conjunto de reglas especificas
que rigen las realidades fisicas de los pueblos, lugares, y cosas en
la Tierra Media. El Sertor de los Anillos s divide en ocho partes:

® La 12 Parte proporciona una vision general de los juegos de rol
de fantasfa, de Tierra Media, de los libros de J.R.R. Tolkien y
de las reglas y guias de El Sefior de los Anillos. (Apartados 1.0-
2.0, paginas 2-19).
La 2* Parte incluye un conjunto de personajes totalmente de-
sarrollados y listos para jugar (las Plantillas Basicas de Perso-
naje) y trata de los diferentes factores y rasgos que definen a
un personaje de un JRF en El Serior de los Anillos (Apartados
3.0-6.0, paginas 20-41).
La 3 Parte perfila a grandes rasgos como resolver las acciones
y situaciones mas habituales que tienen lugar durante las aven-
turas de los jugadores (Apartados 7.0-10.0, paginas 42-57)
La 4° Parte detalla la mayoria de las reglas que afectan a la la-
bor del Director de Juego a la hora de establecer y dirigir un
sistema de mundo (Apartados 11.0-18.0, paginas 58-77).
La 5% Parte describe como crear y desarrollar tus propios per-
sonajes (Apartados 19.0-27.0, paginas 78-97).
La 6* Parte proporciona un ejemplo del entorno del juego (pa-
ginas 98-112).
La 7% Parte conticne los Apéndices-incluyendo Plantillas Ba-
sicas de Personaje, descripciones de razas y culturas, descrip-
ciones de las criaturas, listas de hechizos, habilidades secun-
darias, material opcional, reglas de conversién, lecturas
selectas y todas las tablas y hojas que aportan sabory detalle al
juego sin redundar en perjuicio de la
jugabilidad (Apéndices A-1 a A-10, pi-
ginas 113-265).
* La 8? Parte es un indice (piginas 266-
270).

.

El DJ y los jugadores deben recordar
queeste “reglamento” es s6lo una serie de
guias para ayudar en lacreacion y desarro-
llo del juego de rol.

El DJ tiene completa libertad para
modificar estas reglas de manera que
encajen con su punto de vista o estilo de
juego, y los jugadores deben tener en
cuenta que el DJ tiene la dltima palabra
en cuanto a la interpretacion de las reglas
0 los cambios en las mismas.

Porotrolado, estas reglas y las decisio-
nes del D] con respecto a ellas son la ani-
ca gufa que tienen los jugadores sobre as

capacidades de sus personajes y la realidad de Tierra Media.
Por ello, el D] debe ser coherente ¢ imparcial en sus decisiones
o de lo contrario los jugadores perderan su confianza en €l, ne-
cesaria para que el juego sea verdaderamente divertido y satis-
factorio.

@ 2.1 * OpRENODECR AUSOR @
el serlor oe los anillos

El D] debe, en primer lugar, hojear las reglas para hacerse
una visién de conjunto del sistema, después debe leerlas todas
detalladamente. Si no entiende inmediatamente un apartado,
debe marcarlo para volver sobre €l una vez haya leido todas las
reglas.

Se han incluido numerosos ejemplos para ayudar a com-
prender las reglas.

El DJ no tiene por qué analizar o aprender de memoria el
significado de todas las reglas. Estas estan ordenadas de tal
manera que muchas situaciones pueden resolverse yendo a
apartados especificos del reglamento cuando surjan dichas si-
tuaciones.

Losjugadores deben leer primero la primeray la segunda par-
te. Después cada uno de ellos debe clegir a uno de los persona-
jes listos para jugar del Apéndice A-1, aunque los jugadores més
experimentados quizé prefieran pasar ala 5* parte de inmedia-
to para crear su propio personaje. Finalmente, los jugadores
deben leer la 3* Parte para que comprendan las opciones de las
que disponen en una situacion téctica (habitualmente de com-
bate).

No es necesario que los jugadores lean la 4% y/o la 6 parte,
va que se refieren a como el DJ controla la ambientacion del
juego, los elementos argumentales y otros factores. Pueden con-
sultar la 7% parte cuando necesiten encontrar determinada in-
formacion.




® pasar oe el sernor oe los anillos Basico @
ael seror oelos anillos

Asi que llevas varias semanas (o meses) jugando a EI Sefior
de los Anillos Bdsico y te lo has pasado en grande. De hecho, te
sigues preguntando si quieres cambiar a El Serior de los Ani-
Hos. Por supuesto. Has tomado la decision adecuada.

Ahora, cuando le digas al Director de Juego que quieres lle-
varun personaje especializado enlas curaciones, no te dird que
tutinica opcién es un Bardo. Puedes serun Animista. Y si quie-
res conjurar hechizos espectaculares, puedes serun Mago. Sélo
seras un Bardo si quieres llevar a un ingenioso hombre para
todo que aprende idiomas con facilidad y toca un instrumen-
to o canta,

Y la Ginica ventaja no sélo consiste en contar con tipos de
personaje més definidos. Tendrds més opciones en casi cual-
quier aspecto de los juegos de rol de fantasia:

* Mas hechizos.

* Mis culturas (por ejemplo, en vez de elegir ser un Elfo, pue-
des ser un Elfo Noldo, un Elfo Sinda o un Elfo Silvano).

*» Mis habilidades (como forrajear, cordeleria y conocimiento
de las cuevas).

* Més opciones de aventuras.

{Te intimida el grosor del libro de reglas de EI Serior de los
Anillos? No te preocupes. El Sefor de los Anillos describe los
mismos componentes bésicos contemplados en las gufas de E
Seror de los Anillos Bdsico: maniobras, personajes y combate.
Jugards y te divertirds de la misma manera (ya eres todo un ex-
perto enlamateria), solo que con una dosis adicional de realis-
mo -un elemento que te acercard aGn mas a las magnificas
aventuras que se te presentan.

Pruébalo durante una tarde —te sorprenderds al ver lo répi-
do que te familiarizas con €l, y lo pronto que comenzarés a
valorar la mayor variedad de opciones y la profundizacién en
el mundo de Tolkien.

Y ahora, unas palabras para los Directores de Juego. Las nue-
vasy diferentes opciones disponibles para los jugadores te van
a facilitar las cosas, en vez de complicarlas. Ahora, cuando un
jugador quiera que su personaje sea un Enano Explorador, ya
notendrés que desanimarle con las palabras: Los Enanos no pue-
den ser Exploradores. Tienes que ser un Guerrero. Con El Sefior
delos Anillos, tienes todos los datos a mano para crear Enanos
Exploradores. De hecho, tus jugadores pueden incluso llevar
Enanos Montaraces y Animistas.

Los beneficios no acaban con las elecciones de personajes.
Lasaventuras abiertas hacen que no tengas que inventarte tan-
tas excusas para guiar a los PJs por un determinado rumbo.

Piensa en “El Amanecer Llega Temprano”, la primera aventu-
rade SdA Bsico que dirigiste. Fue necesario que tus jugadores
decidieran:

(1) Liberar a Tolman Pulgarverde del calabozo.

(2) Vencer a los Trolls merodeadores, y

(3) Buscar el cubil de los Trolls y el tesoro que probablemente
se encontrara alli.

Pero Zy si los jugadores hubieran querido afrontar estos de-
safios en un orden diferente? ¢Y si sus razones fueran lo sufi-
cientemente poderosas? Probablemente hubieras pasado un
mal rato convenciéndoles para que hicieran las cosas en el or-
den especificado en la aventura.

No podrias decir: Bueno, en la aventura pone que hay que libe-
rar a Tolman en primer lugar. Destruiria cualquier sensacion de
realismo y arruinaria la diversién. Asi que meditarias. (Quizd
Holfast (el Sheriff y su tio) azota a Tolman? No, no podria ha-
cerloy tiene fama de ser justo. ¢Quizé el calabozo estd a punto
de derrumbarse? No, los PJs no lo sabrian, y no podrian cam-
biar sus decisiones. Hmmmmm. i¥a lo sé! Los Trolls pueden
haber herido a alguien, no s6lo a ovejas -un nifio 0 una mujer-
y necesitan a Tolman para que les ayude a encontrarlos.

Como las aventuras de EI Sesior de los Anillos Bsico son
dirigidas, tienes que influenciar sutilmente a tus jugadores para
quessiganel curso escrito delaaventura. Cuanto més creativos,
atrevidos y seguros de si mismos sean tus jugadores, més pro-
blemas te causardn. Y cuanto més expertos sean en EI Sevior de
los Anillos Bdsico, se volverin mds creativos, atrevidos y segu-
ros de si mismos.

El Seitor de los Anillos permite a los PJs ser osados y valien-
tes (lo que se supone que deben ser) facilitando tu labor como
DJ. Como he mencionado anteriormente, las aventuras de EI
Seiior de los Anillos son abiertas. Esto quiere decir que descri-
ben alos personajes no jugadores, las localizaciones fisicas y la
historia que hay detrés de todos estos elementos, pero no te
dirigen junto a tus jugadores a través de una aventura pre-pro-
gramada. En vez de eso, vuestras propias decisiones determi-
nan lo que va sucediendo a continuacién.

Nota: Por supuesto, todos estos beneficios acarrean responsabili-
dades aradidas. Tendrds que tomar muchas mds decisiones —el li-
bro no te dird qué hacer. Y cuando tus personajes se vayan por la
tangente, quizd tengas que inventarte un escenario desde cero para
permitir que la aventura prosiga por el extraiio rincon del mundo
que han elegido explorar. Aun ast, creo todas estas labores adiciona-
les serdn uno de los aspectos mds gratificantes de ser un DJ. [Ahi es
donde estd lo bueno!

Tierra Media es un mundo muy grande. Y con E! Sesior de
los Anillos, no tienes limites. Asi que, idescubre todas las aven-
turas que te esperan -y consigue detener a la Sombra! iBuena
suerte!
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® 2.2 * tIRADAS DE DAVOS @

Durante una partida de un juego de rol, el D] y los jugadores
suelen tirar dados para determinar el resultado de sus acciones.
Cada dado empleado en EI Sesior de los Anillos da un resultado
comprendido entre 0y 9. En las tiendas de juegos suele haber dos
clases de dados de este tipo disponibles: dados de 10 caras o da-
dos de 20 caras (que tienen dos veces los nimeros del 0 al 9). Sise
lanzan dos de estos dados, se pueden obtener varios resultados:

Tirada de 1-100: La mayoria de las tiradas en El Senor de los
Anillos son tiradas de 1-100" (también se las [lama tiradas de
D100). Cuando se tiran dos dados de 10 caras simultanea-
mente, uno de ellos marca las decenas y otro las unidades,
generando un resultado aleatorio entre 01 y 00 (00 significa
100, no 0).

Tirada abierta: Muchas de las tiradas de 1-100 son “abiertas”. La
mayoria de las veces, una tirada abierta daun resultado entre 01
y 100, pero a veces se obtienen resultados menores que 01 o
mayores que 100. Son abiertas todas las tiradas de ataque, to-
daslas tiradas de maniobra, las de orientacion, las de percepcion
las de resistenciay las de encuentro. Las tiradas que no son abier-

tas son las tiradas de impactos criticos, las de caracteristicas, las
de aprender listas de hechizos, y las de opciones de historial.

Si una tirada es abierta:

Una tirada inicial de 1-100, cuyo resultado sea mayor que 95
requiere una segunda tirada de 1-100, cuyo resultado se sumari a la

fude

N

primera tirada. Si la segunda tirada también da un resultado mayor
que 95, se producird una tercera tirada cuyo resultado se sumard al
de las dos anteriores. Este proceso continiia hasta que se produce un
resultado menor que 96. El resultado total obtenido es el resultado
final dela “tirada abierta”. |
suma en una tirada semejante.

Una tirada inicial de 1-100, cupo resultado sea menor que 06
requiere una segunda tirada de 1-100, cuyo resultado se restard al
resultado de la primera tirada. Si la segunda tirada da un resultado
mayor que 95, se efectiia una tercera tirada que a su vez serd restada

pricamente no hay limite superior a la

del resultade de la primera resta. Este proceso contintia hasta que se
produce un resultado menor que 96. El total obtenido de este proceso
es el resultado de una tirada “abierta” (hacia abajo). En teoria no
hay limite inferior a un resultado de esta clase.

Tirada de 1-10: Cuando se necesita un resultado entre 1y 10, se
tira un solo dado. Se obtiene un resultado entre 0 v 9, pero se

trata el 0 como si fuese 10. Esta tiradase llama “l-10" 0 “D10”.

Tirada de 1-5: Se tiraun dado y se divide el resultado entre dos,
redondeando hacia arriba (2,5 = 3 por ejemplo).

Tiradade 5-50: Setira 1 D10 cinco veces, sumando los resultados.

Otras tiradas: Todas las demas tiradas son variaciones de las
arriba mencionadas.



® 2.3 * Definiciones ®

Enlassiguientes definiciones no encontraréis las descripciones de
la mayoria de los términos que aparecen en el sistema de El Seiior de
los Anillos, ya que hemos preferido incluir estas definiciones cuando
aparecen esos términos en el texto. Los términos incluidos a conti-
nuacion son bésicos para usar y entender El Sesior de los Anillos.
Accion: Una accién es la actividad que puede realizar un perso-

naje durante un asalto (10 segundos)

Asalto: El tiempo necesario para realizar una accién en EI Serior
de los Anillos (10 segundos)

Bestias Salvajes: Especies de animales tradicionales que no tie-
nen formas encantadas o habilidades. Son capaces de orga-
nizacion social pero no tienen cultura,

Campana: Una partida continuada que tiene lugar en forma de
unaserie de aventuras conectadas entre si, tanto en el tiempo
como en las circunstancias.

Canalizacién: Uno de los dos reinos de la magia; se da una des-
cripcion completa en el apartado 15.2, en la pagina 70.

Caracteristica: Cada una de las scis puntuaciones mentales y
fisicas que influyen en la capacidad de un personaje para rea-
lizar la mayor parte de las acciones o actividades.

Cuerpo a cuerpo: Combate en el que no se usan ni armas
arrojadizas, ni proyectiles ni hechizos.

Director de Juego: El director de juego, o drbitro, o juez es la
persona responsable de dar vida a un juego de rol, creando la
situacion, los acontecimientos y otros ingredientes clave. In-
terpreta las reglas v situaciones, controla a los personajes no
jugadores y resuelve los conflictos.

Esencia: Uno de los reinos de la magia,
cripcion en el apartado 15.1, pagina 70.

Grupo: Un conjunto de personajes jugadores.

Habilidad: Adiestramicnto en un drea que influye en la capaci
dad de un personaje de realizar una actividad o accion en ps
ticular. El “grado de habilidad” es una medida de su efectivi-
dad en una determinada habilidad.

Impacto critico: Cualquier dafio, ademis de la pérdida de pun-
tos de vida requeridos, resultante de un ataque

Jugador: El participante en un juego de rol que controla un per-
sonaje, su personaje jugador.

Lista de hechizos: Una serie de hechizos relacionados que se
ordenan de acuerdo a su nivel. Un personaje que ha “apren-
dido” una lista de hechizos puede realizar un hechizo de di-
chalista si el nivel del hechizo es menor o igual al nivel de ex-
periencia del personaje en cuestion.

Maniobra: Una accién que requiere una especial concentracion
por parte del personaje que la realiza o que se realiza bajo pre-
si6n, o con riesgo (por ejemplo, trepar por una cuerda, balan-
cearse en una cornisa, abrir una cerradura, etc.). Las manio-
bras que requieren movimiento son Maniobras de movimicento
ylas demds son llamadas “Maniobras estaticas”.

Monstruos: Criaturas extranas y no tradicionales que tienen for-
mas encantadas o habilidades. Suelen ser malvadas y hostiles

Nivel: El nivel de un personaje es una medida del desarrollo de sus
habilidades, al tiempo que representa sus capacidades y su poder.

Parada: El uso de parte de las capacidades ofensivas de un per-
sonaje para afectar al ataque de un contrincante.

Personaje jugador: Un personaje cuyas acciones y actividades son
controladas por un jugador (en lugar del director de juego).

se da una completa des-

Personaje no jugador: Un ser en ¢l juego de rol cuyas acciones
no son controladas por un jugador, sino que son controladas
por el director de jucgo.

Pifia: Un ataque especialmente ineficaz que da un resultado ad-
verso para el atacante. (Véase apartado 8.3.1, pag. 50).

Probabilidad: A menudo en El Seitor de los Anillos, un acto o
una actividad tienen una “probabilidad” de tener éxito o de
ocurrir esta probabilidad viene formulada en un %. Ello sig-
nifica que siuna tirada (1-100) daun resultado menor o igual
que el nimero del tanto por ciento indicado, entonces la ac-

ci6n tiene éxito, y en caso contrario fracasa.

Profesion: (Clase de personaje). La profesién de un personaje
es un reflejo de su adiestramiento y formas de pensar; en tér-
minos de juego afecta al esfuerzo que se requiere para desa-
rrollar habilidades en diferentes areas de experiencia.

Puntos de poder. Un ndmero que indica cuantos hechizos pue-
de realizar intrinsecamente un personaje cada dia (es decir,
entre periodos de descanso).

Puntos de vida: Los puntos de vida sirven para medir el dafio acu-
muladoylahemorragia que, pueden causar traumatismos o per-
dida de la consciencia (se les llama también puntos ¢ conmo-
ci6n). Cada personaje puede perder un cierto niimero de puntos
de vida antes de fallecer (determinados por su desarrollo fisico).

Sesién: Una sesion de juego de una aventura. Una serie de se-
siones conforman una campana,

Tirada: En El Sesior de los Anillos sc usan dos dados de 10 caras de
diferente color pararesolver cualquieractividad que requierauna
“tirada” (se pucden conseguir en cualquier tienda especializa-
da). Estos dados se usan para obtener diferentes resultados que
vienen explicados enla seccion “Términos de tiradas de dados”.

Tirada de resistencia: Una tirada que determina si un persona-
je resiste 0 no con éxito los electos de un hechizo, de un vene-
no, de una enfermedad o de otras formas de adversidades.

1 Parte
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en un juego de rol, cada uno de los “jugadores”, excepto

el director de juego (D]), controla las acciones de su “personaje
jugador” mientras que el director de juego controla las acciones
de todos los demds personajes (a los que se les llama personajes
no jugadores).

Por tanto, uno de los principales objetivos de un juego de rol
de fantasia es adoptar la personalidad de tu personaje jugador,
reaccionando a las situaciones como él lo haria. Esta esla princi-
pal diferencia entre los juegos de rol de fantasia y otros juegos,
como el ajedrez o el bridge. Tu personaje jugador no sélo es una
pieza o un naipe. En una buena partida de rol, tu te pones en el
lugar de tu personaje.

En el juego de rol de El Seiior de los Anillos hay aventura, ma-
gia, accion, peligro, combate, tesoros, héroes, villanos, vida y
muerte. Por tanto, adoptando el rol de tu personaje, puedes de-
jar atrds el mundo real por un rato, y entrar en un mundo en el
que lo fantéstico es real y la realidad esté limitada Ginicamente
por tu imaginaci6n, por la de los demds jugadores y por la del
Director de Juego.

ELEGIR UN PERSONAJE
En una partida de rol de EI Sesior de los Anillos, puedes esco-
ger un personaje totalmente desarrollado y listo para jugar (véa-
se Apartado 3.0, pag. 21 y Apéndice A-1, pag. 113-145). Puedes
escoger entre dieciséis de estos personajes:

1. Guerrero nimenéreano negro (pag. 114-115): Indrazores
un var6n guerrero, un altivo mercenario expulsado de Umbar.

2. Guerrera rohir (pag. 116-117): Léowyn es una fria pero apa-
sionada guerrera aspirante a doncella guerrera,

3. Guerrero enano (pag. 118-119): Bali Yelmorrojo es un tenaz
enano, un guerrero procedente de las Colinas de Hierro.

4. Guerrero sinda (pdg. 120-121): Camthalion es un tranquilo
guerrero elfo, amante de la naturaleza,

5. Explorador dunlendino (pag. 122-123): Belefleca es un
dunlendino feroz y hablador. Se considera un gran escritor y
un gran poeta.

6. Explorador hobbit (pig. 124-125): Boffo Nortuk es un
hobbit albo aventurero procedente de la Cuaderna del Norte.

7. Explorador enano (pég. 126-127): Dwalin es un enano serio
y suspicaz cuyo hogar se encuentra en las Montanas Azules.

8. Exploradora silvana (pag. 128-129): Léthiniel es una ale-
gre y divertida doncella élfica procedente del norte del Bos-
que Negro.

9. Montaraz dinadan (pag. 130-131): Galadhil es un severo'y
silencioso hombre procedente de la frontera de Arthedain.

10. Montaraz hombre delosb (pég. 132-133): Skutillaes
un humano reservado pero perceptivo que vive en la ciudad que
tienen los hombres del bosque en la zona sur del Bosque Negro.

11.Barda dorwinadan (pag. 134-135): Widonu, una mujer de
Riavod, uno de los puertos del Mar de Rhiin, es una aventure-
ra robusta, astuta y amistosa.

12. Bardo noldo (pag. 136-137): Lolindir es un orgulloso y
creativo elfo que vive en Lérien.

13. Magossilvano (pdg. 138-139): Lamalas esun reservado avar
amante de la diversién, que procede del reino élfico situado en
el norte del Bosque Negro.

14. Maga ddnadan (pag. 140-141): Mirwen es una seria pero
inquisitiva mujer enamorada de las joyas.

15. Animista medioelfo (pag. 142-143): Elbragol es un pensa-
tivo y reservado peredhil que fue criado por los noldor de
Forlindon.

16. Animista beérnida (pag. 144-145): Beralath es un tosco y
jovial beijabar que viven en la zona occidental del Valle del
Anduin.

CREAR TU PROPIO PERSONAJE
Si eres un jugador mas experimentado, quiza quieras crear y
desarrollar tu propio personaje en vez de usar uno de los
pregenerados. Si éste es el caso, debes emplear las reglas de dise-
fio de personajes incluidas en la 5° parte, paginas 78-97. Necesi-
tarés la ayuda de tu Director de Juego para desarrollar el pasado
e historial de tu personaje.

Tu PERSONAJE

‘Tu personaje tendra ciertos factores que definen sus atribu-
tos, capacidadesy habilidades. Estos factores determinan cuan-
tas probabilidades tiene tu personaje de realizar ciertas accio-
nes. Muchas de las acciones que tu personaje intentard durante
el juego tienen una probabilidad de éxito y una probabilidad
de fallo.

Por tanto, aunque son el Director de Juego y los jugadores los
que emprenden la realizacién de acciones, el éxito o fracaso de
estas acciones viene determinado por las reglas de El Serior de
los Anillos, los factores que definen a tu personaje y el compo-
nente aleatorio de una tirada de dados. Los factores especificos
que definen a tu personaje de El Sesior de los Anillos se presen-
tany describen en el resto de la 2* parte (Apartados 4.0-6.0).



3.0 « SEGUIMIENTO

DE TU PERSONAJE

# nun juegode rol de fantasia cada jugador debe tener re-
gistrados todos los factores que afectany definen a su personaje,
mientras que el Director de Juego debe hacer lo mismo con los
personajes no jugadores.

® 3.1 * lasplantillas @
0e personaie

Si decides jugar con un personaje completamente desa-
rrollado, deberias elegir una de las dieciséis Personaje Basicos
indicados en la pdgina 20, y a continuacion acudir a la plantilla
de personaje de dos paginas que se corresponda con tu personaje.
Las dieciséis plantillas se encuentran en el Apéndice A-1 (pag.
114-145).

En las siguientes dos péginas (pag. 22-23) tienes una planti-
lla de muestra. Toda la informacion de estas plantillas se define
vdescribe en los Apartados 4.0-6.0.

La primera pagina de tu plantilla de personaje te proporciona
informacién que no va cambiando durante el jucgo. Sin embar-
go, frecuentemente tendras que actualizar y consultar la infor-
macion de la segunda pagina de tu plantilla de personaje. Es
mejor apuntar la informacién con lapiz para que mds adelante
la pucdas borrar y actualizar. Puedes copiar o fotocopiar estas
plantillas para tu uso personal.

A menos que el D] decida lo contrario, deberias apuntar la

informacion de un personaje de nivel I (esto cs, primer nivel) en
la segunda pigina de tu plantilla de personaje. Esta informacion
de “nivel V se encuentra en la primera columna de nimeros de
la primera pagina de tu plantilla de personaje.

1) Apunta tu nivel actual (1°) y tus puntos de experiencia ( 10,000)
en los espacios apropiados de la esquina superior derecha.

2) En la columna con ¢l nombre “Bonificaciones por Nivel”,
apunta todas las cifras de la primera columna de la primera
pégina de tu plantilla.

3) En cada fila, ves sumando todas las bonificaciones que aparc-
ceny apunta el total en la columna “Bonificacién Total”. Es-
1as serdn las bonificaciones que utilices durante el juego.

La plantilla de ejemplo de las dos paginas siguientes ya tiene
incluida la informacién correspondiente a un personaje de “pri-
mier nivel”,

A medida que tu personaje intervenga en aventuras y gane
X s apuntando las nuevas “Bonificaciones por Ni-

“Listas de Hechizos” cada vez que llegues a un nuevo

nivel dc experiencia (ver ¢l apartado 6.0, pag. 38-41).
Ademis, también tendrds que ir apuntando las “Bonifi-
caciones por Objeto” y las “Bonificaciones Especiales” a medida
que vayas adquiriendo nuevo equipo, objetos mégicos y habili-
dades especiales. Cuando tenga lugar cualquiera de estos cam-
bios, deberds volver a calcular las nuevas “Bonificaciones por

Habilidad”

® 3.2 * siQuieres @
oesarrollar tu propio
personale

Si desarrollas tu propio personaje, deberias ir anotando los
cambios que se producen en él en una Hoju de Personaje. La Hoja
de Personaje RS-1 (pag. 227) tiene espacios en blanco para to-
dos los datos y factores importantes para un personaje. Puede
que el Director de Juego utilice Hojas de Personaje para algunos
Personajes No Jugadores muy importantes, pero en general se
limitard a apuntar sus niveles.

Esto le permite consultar la Tabla General de Personajes ST-3
(péag. 252-254) para consultar las bonificaciones que necesite de
los Personajes No Jugadores.

La 5% parte (pag. 78-97) trata de las Hojas de Personaje, y tam-
bién los diferentes tipos de habilidades y bonificaciones que de-
ben ir calculando los jugadores.

11 Parte
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Cultura/Raza: Dinedain +m=0 Galadhil o=« Profesién: Montaraz ([ o
f Q v
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif.  Bonif.  Bonif.  Bonif.  Bonif.  Bonif.  Bonif. Bonif.  Bonif.  Bonif.
Nivell Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cuero -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 =30 -30 -30
Cueroendurecido -5 +5 +5 +5 +5 +3 +5 +5 +5 +5
Cota de malla -10 -10 +0 +10 +15 +15 +15 +15 +15 +13
Coraza -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Habilidades de Armas:
De filo +47 +59 +71 +83 +87 +91 +95 +99 +103 +107
Contundentes +2 +4 +6 +S +10 +12 +14 +16 +18 +20
A dos manos +32 +35 +36 +38 +40 +42 +44 +46 +48 +50
Arrojadizas -13 -11 -9 -7 -5 -3 -1 +1 +3 +5
Proyectiles +17 +19 +21 +23 +30 +37 +44 +51 +58 +65
Armas de asta +32 +34 +36 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +80
Habilidades Generales:
Trepar +18 +26 +34 +42 +50 +38 +66 +74 +82 +90
Montar +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Nadar +18 +21 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Rastrear +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 25 -25 -25 -25 -25 25 -25 -25 25
Acechar/Esconderse +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +75
Abrir cerraduras -25 5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Desactivar trampas +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Habilidades Magicas:
Leer runas +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 45
Usar objetos +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Hechizos dirigidos -15 -15 -15 -15 ~15 -15 -15 -15 -15 -13
Bonificaciones para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcion +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +85
Desarrollo fisico 49 55 61 67 73 79 85 91 97 103
Puntos de Poder 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10
Acrobacia -15 -15 -15 -15 -15 15 +15 +15 +15 +15
Conoc. de las cuevas +25 +25 +25 +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45
Cocinar -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Hacer flechas -15 -15 -15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cordeleria 25 25 25 25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Conoc. delos cielos -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Historia de Galadhil: Desde que tengo uso de razon, he sido un hombre si- | Peso total: 36,5 kilos (sin mochila: 17,5 kg.)
lenciosoy reservado. Me interesan las cosas extrafias o imperfectas, y también | Penalizacion por carga: 0: 0-50 kg.;-5: 51-60 kg.; - 10: 61-70kg.; -20: 71-80 kg,
las senales sutiles, los colores frios y las obras de arte irreverentes. Respeto la
moderacion, el honory las pasiones fuertes. Armadura de cuero endurecido Yelmo de cuero (-5 ala Percepcion)

Naci en Bar Baranorn, en laregién de Ruaduin (O. “Rood”) en Arthedain. | Escudo (+25BD) (7,5kg.) Espadaancha (+15BO)(1,5kg.)
Eracl tercer hijo (y el menor) de la Casa de Galborn. Ml p\dm Haldrahir,ymi | Arcocompuesto (1,5kg.) 2 carcaj (20 flechas cada uno) (3,5 kg.)
madre, Alarien, me criaron con carifio, ial dequ loslobo: Daga (0,5kg.) Hacha (2,5 kg.)
blancos mataran a mi hermano Androhir durante el (ernhlc invierno de mi
cuarto aio, Cuando nuestra familia se vio obligada a abandonar nuestras ago- | Ropas y efectos personales
tadas tierras dos afos después, pasé la mayor parte del tiempo cazando, | (incluye botas, capay cinturén y vaina para las armas) Bolsa en el cinto (con
trampeando y pescando con mi padre. Al mismo tiempo, me preparaba parael | dinero, yesca y pedernal): 4 mp, 8 mb, 7 me, 5 me (0.5 kg.)
servicio militar con mi tio, un Montaraz del Norte llamado Galadan que
lideraba una compaiia que patrullaba los Péramos de Etten, Mochila: (puede contener 22,5 kg., pesa 1,5 kg.)

Sin embargo, los acontecimientos conspiraron para desbaratar mis planes Lona embreada (2 kg). 30 metros de cuerda superior (3kg.)
cuando una banda de Dunlendinos asesin6 a mi padre y raptaron a mi herma- Cantimplora (0,5 kg.) Saco de dormir (2,5 kg.)
na Elenien durante unacdliday lluviosa noche del verano pasado. En laactua- 5 antorchas (2,5kg.) Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)
lidad, espero ajustar las cuentas a esos viles asesinos antes de hacer planes para
el futuro. Encontraré a Elenien, recuperaré a Carvegil (S. “Espada Roja"), la
espada magica de mis antepasados y el simbolo del antiguo y noble linaje de
Galborn del Ojo Rojo. Soy amigo fiel de Elfos y Medianos, y enemigo encarni-
zado de Lobos y Dunlendinos.

Esgrimo una espada ancha forjada hace mucho en Anntiminas, regalo de
mitio Galadan. Se llama Maldavegil (S. “Espadade oro”), v es la espada geme-
lade Carvegil. Esta arma lleva damasquinado de mithril y tiene un diamante

ensupomoque brillacon un fulgor dorado cuando toca algiin veneno daiino.
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a || Cultura/Raza: Dincdain

+=o Galadhil e=«

Profesi6én: Montaraz

Nivel actual:

Puntos de experiencia

¥~ Apuntarlas Bonificaciones por Nivel segan el Nivel Actual, anotadas en la pagina anterior

Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad pornivelf  porobjeto  especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura = pem—_ —_— MM
Cuero ey p— — =—MM
Cueroendurecido S = - — MM
Corade malla s —_— NORSSCRSIE 1
Coraza —— === _— — MM
Habilidades de armas:
De filo +15 =0 — BO
Contundentes = — BO
Ados manos BO
Arrojadizas = e = 80
Proyectiles BO
Armas de asta ——— Nm—— PP — 10}
Habilidades generales:
Trepar R— — —_— MM
Montar = —— - MM
Nadar s — - MM
Rastrear —_— —_— e ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar E— e u =te g B
Acechar/Esconderse — _ FE—
Abrircerraduras T — -  — ME
Desactivar trampas S — — = ME
Habilidades magicas:
Leerrunas A, S — o ME
Usar objetos —  ME
Altura: 1,92 m Grado  N. grados/ Hechizos dirigidos —____BO
Peso: 112 kg, Idioma Nivel 1 niveladquirido | Bonifi para otras habilidades y habilidad: d
Pelo/ojos: Negro/griscs Adunaico 4 +1/2° Percepcidn -5
Género/edad: Varér/23 Oestron 5 Desarrollo fisico ey e -
Reino: Canalizacion ~ Quenya 2 +1/10° Puntos de Poder s — —
Conducta: Severo Sindarin 4 +1/3¢ Acrobacia —_ _
Personalidad: Serio, centrado  Rohirrico 3 +1/4° (3‘""““ delos cuevas b——x —_— —_—
Motivacién: Destruirel mal  Hobbitico 1 +1/7°,9° Soclae g (= — —_—
Alincamiento: Bueno Silvano 1 +1/6°,8° Hacer nc.rha:(h.uahaln) e D _—
Cordeleria — —
Caract. Valor Bonif. Listas de hechizos Nivel adquirido Cm": dc'ln“'ﬂm e —
Fuerza 98  +25 1) Sendasdel movimiento 1o | Bonificaclones especiales:
Agilidad 91 +10  2)FormasdelaNaturaleza ____ 3° :lr_:;?eml” il “_’ == e — Ti
Constitucién 90 +20  3) Maestriadeloscaminos ___ 6° TR\A:::::Y"“O" :;5 e — R
Inteligencia 44 +0 -f] Sendas de la f?lamrnle/n I TR Enfermedad: 425 TR
Intuicion 85 +5  5)SendasdelaSuperficie ___ 10° | goir Defensiva (BD), £10 425 __BD
Presencia 63 +5  6) BO Hechizos bisicos: +0 =80
Apariencia 82 - 7) Penalizacién por carga: — PE

ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE
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ay ciertos factores, que podriamos llamar rasgos de in-

terpretacion, que no se tienen en cuenta en el sistema de El Serior
de los Anillos pero que aun asi afectan el rol de tu personaje. Esta
seccion describe los tres rasgos de interpretacion que utilizare-
mos en El Seiior de los Anillos:
* Personalidad
* Motivacion
« Alineamiento

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

PERSONALIDAD

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

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

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

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

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

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

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

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

Apartado
4.0

4.0 - EL ROL DE TU PERSONAJE

LisTA DE RASGOS DE PERSONALIDAD

Hosco, malhumorado,

sombrio, serio .
Piadoso, compasivo,

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

comedido, moderado

......... ... Despreocupado, alegre, jovial

..... Liberado, viva la virgen

Martir, valedor,

protector. .. Intimidador, autoritario, matén
Radical, liberal,

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

amigable . Pendenciero, hostil, antagénico
Prudente, paciente,

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

hablador .............. Reservado, retraido, timido, introvertido

Manso, modesto,
humilde .... Orgulloso, creido, engreido, pomposo, arrogante
Letargico, gandul, perezoso, indolente,
holgazin ........ Vibrante, enérgico, emprendedor, ambicioso
Deferente, respetuoso, cortés, educado,
civilizado .......... Maleducado, descarado, impudico, insolen
Dacil, flexible, sensible, cooperativo ..... Obstinado, tozudo
Confiado, optimista,
seguro
Pacifico, no violento, sosegado .
Caritativo, indulgente ...
Benévolo, generoso
Honesto, directo,
de confianza .........
Honorable, de altos principios ....
Leal, fiel, fiable ...........
Legal, justo, honrado ..
Moral, ético, con principios
Piadoso, devoto, religioso .
Quijotesco, idealista ...
Crédulo, confiado
Curioso, inquisitivo
Centrado, atento
Continente, casto
Silencioso, reservado ..
Valeroso, valiente,
atrevido, audaz
Pasivo, indiferente,
calmado

... Nervioso, aprensivo, intranquilo
. Peledn, belicoso
... Vengativo
... Egoista, miserable, codicioso

.. Veleta, mentiroso, deshonesto
. Deshonroso
“Traicionero, desleal
... Arbitrario, caético, corrupto
Inmoral, amoral
Mundano, impio
pragmdtico, cinico
... Escéptico, suspicaz, paranoico
Apatico, poco curioso
... Distraido, mente ausente
. Lujurioso, licencioso, lascivo
Extravagante, bullicioso, ruidoso

.... Timido, cobarde, pusilinime

... Enérgico, entusiasta, excitable
Tranquilo, sereno .............. <vounnee Irascible, impulsivo
Estoico, impasible, imperturbable .. ... Sensible, quejica
Sociable, gregario .. Insociable, antisociable, frio
Optimista Incierto, cinico, fatalista, pesimista
Creativo, inventivo, original ..... Conformista, poco creativo
... Esnob, parcial, intolerante
.. Ordenado, perfeccionista
. Envidioso, posesivo, celoso
... Independiente

Tolerante, sin prejuicios ....
Desordenado, confuso
Comprensivo
Dependiente




MOTIVACION

Otra pregunta que deberias responder sobre tu personaje es:
¢Cual es su motivacién? ¢Cuéles son sus objetivos en el juego?
Pueden ser ir de aventuras y pasérselo bien. Puede ser reunir tan-
tooro, riquezasy objetos mégicos como sea posible (como Fram el
Exterminador de Dragones). Puede ser matary luchar. Podria ser
derrotar a los malévolos sirvientes de Sauron y hacer del mundo
un lugar seguro paralos Pueblos Libres. Sea cual seala motivacién
de tu personaje, es una gran ayuda para hacerlo ms realista.

La siguiente lista presenta una serie de rasgos de motivacion.
Dichos rasgos no son ms que ejemplos para ayudarte a desarro-
llar una motivacién para tu personaje. Muchas de las motivacio-
nes escritas a continuacién requieren que iy tu DJ decidéis jun-
tos la causa de la motivacién. Puedes saber que tu personaje
quiere destruir al clan enemigo que mat a su familia en una in-
cursi6n. Sin embargo, el DJ deberia decidir qué clan de todo el
mundo fue el que hizo dicha incursi6n.

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

ListA DE RASGOS DE MOTIVACION

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

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

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

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

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

Preservar: individuo, familia, clan, gob
centro de poblacidn, gremio, etc.

P

, pais, cull )

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

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

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

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

Fandtico acerca de: extender la religin, libertad, pureza, leyy orden,
ete.

Obsesi6n por: extender la religion, libertad, pureza, ley y orden, etc.

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

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

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

Adquiriry mantener el honor personal

Aventuras, desafios, emocién

Interés personal en general

Heroismo

“Hacer del mundo un lugar mejor”

ALINEAMIENTO

Deberias prefijar si tu personaje sigue una causa o un grupo
que tenga objetivos comunes a los suyos. Estos serdn los rasgos
de alineamiento de tu personaje. La decision més fcil es: étu
personaje es bueno, malvado o neutral? En la Tierra Media, las
fuerzas malévolas suelen estar nor (pero no siempre)
dominadas por Sauron, y su intencién es destruir a las fuerzas
del bien (que o bien se muestran pasivas o bien intentan enfren-
tarse a Sauron de forma activa).

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

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

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

* ¢Es un hedonista? Bueno o malo, su principal preocupacién
sera disfrutar.

Todos estos son ejemplos interesantes; hay otros rasgos de

alineamiento que pueden afadir profundidad y complejidad a

tu personaje. .
Lasiguiente lista presenta una serie de rasgos de alineamiento.
Cadalineap unrasgo alaizquierday su rasgo op n

la derecha. Dichos rasgos son s6lo gjemplos que pueden ayudarte
a desarrollar un ali para tu p No tienes por
qué escoger un alineamiento especifico de cada linea. En reali-
dad, es mejor elegir s6lo un rasgo; si tu personaje no tiene ciertos
rasgos especificados, supén que es “neutral” con respecto a di-
chos rasgos.

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

LisTA DE RASGOS DE ALINEAMIENTO

Bueno Neutral Malvado
Leyes/gobierno........ Neutral Anarqui
Gobierno Neutral ...... Rebeldes/Gobierno opositor*

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

Religi6 Neutral Ateismo
Religi Neutral Religién opositorat
Libre empresa......... Neutral . Cartel/gremios/monopolios
Libre empresa ......... Neutral Socialismo
Ascetismo Neutral Hed

Altruismo Neutral Egoismo
Espiritual Neutral Materialista
Metaférico Neutral Literal
*: Se aplica este ali ados grupos que se 0po-

nen el uno al otro. Los grupos pueden controlar diferentes paises, feudos,
ciudades-estado, etc.; o pueden ser grupos rivales dentro de la misma entidad
politica o geogréfica (como la rebelion, la guerra civil, etc.). Por ejemplo, la Lu-
cha entre Parientes de Gondor en la Tierra Media, Francia contra Inglaterra en
laGuerrade los 100 Afios, York contra Lancaster en la Guerra de las Rosas, Nor-
te contra Sur en la Guerra de Secesién, etc.

-

Se aplica este alineamiento a dos religi iera que se opongan la una
alaotra. Estaoposicis Porejemplo,

tener una base pe

@
tra protestantes, etc.
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5.0 « LOS FACTORES QUE

DEFINEN A TU PERSONAJE

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

* Rasgos de interpretacién .... (Apartado 4.0, pag. 24-25)
» Caracteristicas fisicas y mentales ..... (Apartado 5.1, pag. 27)
* Raza y cultura Apartado 5.2, pag. 28-29)
* Profesion ... ... (Apartado 5.3, pag. 30)
* Habilidades Apartado 5.4, pag. 31-35)
« Puntos de experiencia . (Apartados 5.5y 6.0, pag. 35, 38-41)
« Nivel ...(Apartados 5.5y 6.0, pag. 35, 38-41)
 Capacidades magicas ... (Apartado 5.6, pag. 36)
* Dineroy equipo ... ApanadoS 7, pag. 36-37)

El Seiior de los Anillos es un sistema de rol disefiado para uti-
lizar personajes entre el nivel 1 y el 10. Utiliza algunas simplifi-
caciones y restricciones pensadas para facilitar el aprendizaje de
lo que es el juego de rol. Quienes dominen completamente este
sistema y deseen més detalle, realismo y personajes de niveles
mis altos deberian utilizarlos si dulares de Rol
El Manual de Armas detalla el combate sin hechizos, con una ta-
bla m4s extensa de criticos, ms tipos de armadura, artes mar-
ciales y tablas de ataque para cada arma. El Manual de Hechizos
detallay amplia las listas de hechizos y su realizacién; contiene
112 listas, més de 2000 hechizos de hasta nivel cincuenta, quin-
ce tipos de personajes capaces de usar hechizos y listas de hechi-
zos malignos. El Manual de Personajes presentan un sistema mis
extenso de desarrollo de personajes, con 19 profesiones y una
explicacién més detallada de las caracteristicas y demas factores
que crean un personaje.

Nota para el SA Bésico: Un personaje de SA Basico viene definido
por 12 habilidades y capacidades fisicas y mentales llamadas caracte-
risticas. Unpmom)e&easmrhhwﬂnesﬁdeﬂnidow6
caracte entales, docenas de habilidades, y otros mu-
hos f jales (ra ivel de experiencia, |
punwsdzpedzr,m) Emfmmaemdbmmelmdem
| apartado. :

NIFICACION

Caracteristica Bonificacién Puntos
de poder*
102+ +35 4
+30 3
+25 3
SRS e 2
oAls 2
+10 1
75-89 +3 1
2574 } 0
10-24 0
5-9 0
3-4 0
2 0
1 0

* —Los puntos de poder son necesarios para realizar hechizos (ver el apar-
tado 8.4, pig. 54). El nimero (basado en la Inteligencia o enla Intui-
ci6én) que se da arriba se multiplica por el nivel del personaje para
obtener el total de puntos de poder de dicho personaje.

EFEC1on
ACTL

2
YONIFICACION

Habilidad o Caracteristica
Capacidad aplicable
Movimiento y maniobra:

Sin armadura, 0 CUETO ......cceveuveeremmeenirnnsissssisiesasenes AGI

Cota demalla0 Cotaza)....cusimsmsrisisissssisissssassss FOB
BO cuerpo a cuerpo FUE
BO proyectiles y armas arrojadizas ............cooseesvsveererries AGI
Trepar AGIL
Montar o cabalgar I
Nadar AGI
Rastrear ............ INT
Emboscar —
Acechar/esconderse PRE
Abrir cerraduras INT
Desactivar trampas 1
Leer runas INT
Usar objetos I
Hechizos dirigidos AGI
Percepcién I
Desarrollo fisico CON
Bonificacion defensiva. ..isusssssisssmssssvicsocinacmsssisnios AGI
Tirada resistencia contra Esencia.... INT

Tirada resistencia contra Canalizac
Tirada resistencia contra venenos.....
Tirada resistencia contra enfermedad ..




@ 5.1 * caracteristicas @
Fisicas y mentales

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

Caracteristica

Fuerza ....

Agilidad .

Constitucion .

Inteligencia

Intuicién

Presencia

Cada personaje tiene un valor numérico, entre 1 y 100, para

cadauna de estas caracteristicas. Dichovalor nos dice cémoesuna

caracteristica en relacién con las de otros personajes. Cuanto mas

bajo el valor numérico de una caracteristica, mas débil es en rela-

cién con la misma caracteristica de otros personajes. Las caracte-

risticas relativamente altas proporcionan bonificaciones que se
aplican a la hora de llevar a cabo ciertas acciones o actividades.

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

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

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

INTELIGENCIA (INT): El razonamiento, memoria y sentido
comn de un personaje. Afecta a la capacidad del personaje en
actividades que requieren pensamiento o perspicacia; por ejem-
plo, aprender listas de hechizos, aprender idiomas, leer runas, etc.
INTUICION (I): La relacién entre el personaje y la fuerza om-
nipresente en la naturaleza (Ainulindile, la Canci6n que cre6 y
dio forma a Arda) y lo sobrenatural, incluyendo fenémenos ta-
les como la sabiduria, la suerte, el genio y el favor de los Valar.
Esta caracteristica afecta la capacidad de un personaje de reali-
zar hechizos, usar objetos mégicos, percibir cosas (por ejemplo,
trampas) y realizar otras actividades.

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

BONIFICACIONES POR CARACTERISTICAS

Si las caracteristicas de un p je son lo sufici

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

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje deben
ignorar estas tablas, ya que sus modificadores ya se han incluido en
las bonifi de las plantillas de p j

Y

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

Fuerza .. ... bonificacion normal de + 25
Agilidad bonificacion normal de + 15
Constitucid bonificacion normal de + 10
Inteligencia bonificacién normal de 0
Intuicion ............. ... bonificacion normal de -5
Presencia............ bonificacién normal de + 5

Meredur serd bueno en el combate y en las habilidades que tengan
que ver con lo fisico (o sea, movimiento, desarrollo corporal, trepar,
etc.) pero serd menos en las habilidades que impli

es-
q
fuerzos mentales (es decir, leer runas, rastrear, realizar hechizos, etc.)

Los Hobbits
almuerzan
Jjunto a un
monolito
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® 5.2 * razaycultura @

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

Razas Y Curruras eN TIERRA MEDIA

Hay una gran variedad de razas y culturas que pueden usar el
director de juego y los jugadores dentro del marco de las reglas
de El Sesior de los Anillos. Ten en cuenta que la raza “humana”
es en realidad una clasificacién general que incluye a muchas ra-
zas/culturas (por ejemplo, los Haradrim, Dunlendinos y
Be6rnidas son humanos). A efectos del juego, un personaje “hu-
mano” debe ser de una de las razas/culturas humanas.

Pueden usarse o inventarse otras razas y/o culturas, pero el
director de juego tendra que decidir cuales serdn sus rasgos y ca-
pacidades. En el Apéndice A-2 (pdg. 146-179) encontraréis in-
formaci6n detallada de todas estas razas.

Razas no humanas

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

Culturas/razas humanas

Be6rnidas Namenoéreanos Negros ~ Corsarios
Dorwinrim Dinedain Dunlendinos
Hombres del Este  Eriadorianos Gondorianos
Haradrim Lossoth Rohirrim
Variags Hombres del Bosque Woses

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

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

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

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

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

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

Grados de habilidades no profesionales: Estos son grados de
habilidad d llados que no estan necesari relacio-
nados con la raza o profesion del personaje.

Subida de caracteristicas: Esta opci6n significa que se mejo-
ran las caracteristicas.

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

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

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



Mods. a las bonificaciones por caracteristicas Mods. alas tiradas de resistencia

A\ Ra

Medio elfo +5 +5 +5 0 0

Elfo Silvano 0 +10 0 0 +5
Elfo Sinda 0 +10 +5 0 +5
Elfo Noldo 0 +15  +10 +5 +5

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

AGI CON INT 1 PRE ESE CAN VEN ENF
Hobbit - +15 +15 0 -5 +50  +20 +30 +15
Umli 0 +10 0 -5 +20 0 +5 +5

0 0 10 10

+5 0 0 +5 +50
+5 0 0 +10  +100
+10 0 0 +10  +100
+15 0 0 +10  +100

-5 0 0 +15 +5
-10 0 0 +30 +10
-10 0 0 +20  +10

cién, PRE: presencia

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

ArarienciA Fisica

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

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

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

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

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

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

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

ST-1 (pdg. 249). Losp jes pueden aprender otros idiomas a
medida que avanzan sus aventuras.
Nota: Esta informacién ya se ha tenido cuenta en las plantillas de
personaje.

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

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

. 100, bonificacién normal de + 25,
bonificacion racial de + 5, total + 30

Agilidad..................... 95, bonificacion normal de + 15,
bonificacién racial de 0, total de + 15
Constitucion ............... 91, bonificacion normal de + 10,
bonificacion racial de + 10, total de + 20
PrOSenCiRc oussissiroirsors 84, bonificacién normal + 5,

bonificacion racial de + 5, total de + 10
.. 42, bonificacién normal de O,
bonificacion racial de 0, total de 0
Intuici 23, bonificacion normal de -5,
bonificacién racial de 0, total -5

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

Saca un 34 para apariencia a la que asiade su bonificacion de +
10 en Presencia, obteniendo una apariencia de 44 (no es guapo, pero

sf que tiene algo).
Habla con soltura el oestron, el adunaico y el sindarin. Des-
preciaalos Corsarios y Nii Negros; y los Dunlendi

Haradrim, huargos y orcos son los enemigos tradicionales de su
pueblo.
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® 5.3 * profesiones @

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

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

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

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

EXPLORADOR (Ladrén)

Un explorador es un personaje entrenado paralas maniobras,
laobservaci6n, las emboscadasy, hasta cierto punto, parael com-
bate. Sus principales dreas de desarrollo son las habilidades ge-
nerales y de subterfugio, y puede también desarrollar habilida-
des en el manejo de armas y armadura. Sin embargo, le es muy
dificil usar los hechizos u objetos magicos. En ciertas sociedades
y circunstancias, un explorador es un excelente ladrén o asesino.

MONTARAZ (Rastreador)

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

BARDO (“Hombre para Todo”)

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

MAGO

El mago es un personaje entrenado en la realizacién de hechizos
que obtienen su poder de la Esencia, el poder que reside en todo y
en todos. Sus principales 4reas de desarrollo son las habilidades
migicasy el aprendizaje de listas de hechizos. Para un mago es muy
dificil aprender a usar las armas armaduras; el mago depende de sus
hechizos, no de las armas o las maniobras normales. Un mago no
puede llevar ningtin tipo de armadura, yelmo, brazales o grebas
cuando realiza un hechizo. Esto se aplica a todos aquellos persona-
jes que realicen hechizos de Esencia (ver apartado 15.1, pag. 70)

ANIMISTA (Clérigo)

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

- Nota para SA Basico: Todo personaje de SA Bdsico tiene una
profesion que se reflej; Aticame las puntuaciones de
o e




® 5.4 * haBilioaoDes ®

A medida que un personaje va adquiriendo niveles de expe-
riencia, desarrolla ciertas competencias denominadas habilida-
des. Su capacidad en cada habilidad afecta sus probabilidades
de realizar ciertas acciones y actividades (por ejemplo, comba-

tir, maniobrar, realizar hechizos, cte.) Al ir desarrollando y me-
jorando una determinada habilidad, su “grado de habilidad” en
ella indicandoun inc cor di sus

capacidades y bonificaciones con dicha habilidad.

Grado Habilidades ~ Sélo para Sélo para
de habilidad les*  Emb v D lo Eisicot
0 25 -25 tira 1-10
1 5 +1 tira 1-10
2 10 +2 tira 1-10

6
19 68 +19 tira 1-10
20 70 +20 tira 1-10

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

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

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

Las bonificaciones por grado de habilidad se dan en la tabla
BT-4. Bésicamente, la tabla sigue una progresién estdndar. La
bonificacién es de-25 siel gradoes Oy + Ssiel gradoes 1. Luego
aumentade 5 en 5 por cada grado de 2 a 10, de 2 en 2 para los
gradosdel 11al20yde 1 en 1 por cada grado por encima de 20.

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

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

Cada habilidad se clasifica segin sea aplicable a uno de los
siguientes propdsitos

* Una maniobra de movimiento (MM) -las Bonificaciones de
Maniobras de Movimiento incluyen a todas las bonificacio-
nes de las habilidades relacionadas con el movimiento: Trepar,
Montar, Nadar, Acechar, habilidades de movimientoy manio-
bray varias Habilidades Secundarias. Estas bonificaciones se
afiaden a las tiradas de maniobra que se resuelven en la Tabla
de Maniobras de Movimiento MT-1 (pég. 242)

* Una maniobra estatica (ME) -las Bonificaciones de Manio-
bras Estéticas incluyen a todas las bonificaciones de las habi-
lidades en las que no haya mucho movimiento: Rastrear, Es-

derse, Abrir Cerrad Desactivar Tr Leer Runas,
Usar Objetos, Percepcion y varias Habilidades Secundarias.
Estas bonificaciones se afiaden a las tiradas de maniobra que
se resuelven en la columna apropiada de la Tabla de Manio-
bras Estéticas MT-2 (pag. 243)

* Una bonificacién ofensiva (BO) -las Bonificaciones Ofensi-
vas incluyen a todas las bonificaciones de las habilidades de
armas, la bonificacién de la habilidad de Hechizos Dirigidos,
y la bonificaci6n de la habilidad de BO Hechizos basicos. Es-
tas bonificaciones se usan en combate para atacar contrincan-
tes con hechizos y armas (Apartado 8.3, pag. 50-54). Las bo-
nificaciones se suman a las tiradas de ataque, que se aplican a
las diferentes tablas de ataque.

* Un propésito especial (PE) -algunas habilidades no encajan en
ninguna de las categorias descritas anteriormente: Desarrollo
Fisico, Emboscar y unas cuantas Habilidades Secundarias.

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

Apartado
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MovVIMIENTO Y MANIOBRA (MM)

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

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

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

iasisec

Nota: Llevar grebas en las piernas modifica la bonificacién de movi-
miento en -5.

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

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

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

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

Cota de malla (MM) -Esta habilidad se aplica cuando se lleva
armadura de cota de malla y est4 limitada a siete grados de
habilidad. Sélo se pueden desarrollar siete grados de habili-
dad para esta habilidad.

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

HABILIDADES EN EL
MANEJO DE LAS ARMAS

Estas habilidades determinan la eficacia de un personaje
cuando utiliza armas en un combate (caso opuesto a los hechi-
z0s). Estas habilidades deben desarrollarse por separado para
cada uno de los 6 tipos de armas: de filo, contundentes, a dos
manos (ya sean cont odefilo), ar proyectiles
y armas de asta.

La bonificacién por habilidad para cada tipo de arma es la
bonificacién ofensiva y normalmente se suma a las “tiradas de
ataque” (Apartado 8.3. pag. 50-54) hechas con dicha arma. En
ciertos casos, una parte, o la totalidad, de la bonificaci6n ofensi-
va puede usarse para “parar” el ataque de un oponente (Aparta-
do 8.3. pég. 50-54).

Elllevar brazales modifica la bonificacién ofensiva en un -5.
Cada arma especifica tiene propiedades especial idaser
la tabla CST-1 (p4g. 232)

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

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

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

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

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

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

Proyectiles (BO): E no pueden ser elcuerpoa
cuerpo, pero sf para atacar a distancia (el alcance sedaenlatabla
CST-1, pg. 232). Las armas de proyectiles incluyen las bolea-
doras, lahonda, el arco compuesto, la ballesta, el arco corto y el
arco largo. Unicamente la honda puede usarse con escudo.

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



HABILIDADES GENERALES
Estas habilidades influyen en la capacidad de un personaje
para trepar, nadar, montar y rastrear. La bonificaci6n para la ha-
bilidad correspondiente se suma ala “tirada de maniobra” cuan-

do se intentan estas actividades (Apartado 8.2, p4g. 46-49)

Trepar (MM): Se usa esta habilidad cuando se intenta trepar (es
decir, subir por una cuerda, trepar a un muro o un 4rbol, etc.,
pero no subir por una escalera normal o de cuerda). La veloci-
dad normal de escalada por una pared que tenga asideros ade-
cuados es de 3 metros por asalto como maniobra de dificul-
tad “media” (Apartado 8.2.2 pag. 48-49)

Montar (MM): Esta habilidad se usa para montar un animal (un
caballo, mula, camello o un 4guila gigante, por ejemplo). Se
debe realizar una tirada de maniobra usando esta habilidad
cada vez que se intenta una maniobra inusual cabalgando, o
cada asalto en el que se realiza un ataque cabalgando.

Nadar (MM): Esta habilidad se usa cuando el personaje esta nadan-
do. E1D] deberia asignar una dificultad alta a nadar con armadura

(véase pg. 48-49). las dificultades sig
Practicamente desnudo ........ Muy facil
Ropaligera....

Ropa de abrig

Cuero endurecido .........co...... Muy dificil
Cota de malla Ext: d dificil
Coraza ... Absurdo

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

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

tender emboscadas, acechar, esconderse, abrir cerraduras o

desactivar trampas.

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

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

Esto se resuelve usando la Tabla de Maniobra de Movimiento
MT-1 (pég. 242). Esta tirada se modifica afadiendo la bonifica-
ci6n total de la habilidad Acechar/Esconderse del personaje que
se mueve (el que acecha) y restando la bonificacién total més alta
en Percepcion de cualquiera que pueda observar al personaje que
acecha. Siobtiene una “F”, el personaje hasido descubierto y sélo
se mueve 3 m. Si obtiene un resultado numérico, el personaje se
mueve la mitad de su capacidad de movimiento multiplicado por
3, aesta cifra se la multiplica por el resultado y el total se divide
entre 100 (esto es, el resultado se usa como un porcentaje).

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

Abrir cerraduras (ME): Esta habilidad afecta alos intentos de
abrir cerraduras,

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

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

Leer runas (ME): Esta habilidad representa la capacidad de un
personaje de averiguar qué hechizo se encuentra en un trozo de
papel con runas (o en un pergamino) y su capacidad para reali-
zar dicho hechizo. Se debe hacer una tirada de maniobra estéti-
ca (modificada por la bonificacién de leer runas) para saber qué
hechizos est4 escrito en un papel con runas. La misma tirada de
maniobra determina si el personaje puede realizar el hechizo a
partir del papel o pergamino (Apartado 8.4, pig 54))

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

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

No se permite tirada de resistencia contra los hechizos di-
rigidos, pero un personaje atacado por un hechizo dirigido (o
por un hechizo de bola) puede hacer una tirada de maniobra
de movimiento (esto es, su accién durante ese asalto serd po-
nerse a cubierto) para modificar la tirada de ataque entre un
-10 y un-60 segiin el tipo de cobertura disponible.
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O1RrAS CAPACIDADES Y HABILIDADES
Estas habilidades difieren en diversos sentidos del sistema
normal de grados de habilidad y bonificaciones. En cada habili-
dad se indican las diferencias pertinentes.

Percepcion (ME): Esta habilidad afecta la cantidad de informa-
ciény de indicios que un personaje obtiene mediante la obser-
vaci6n. Puede usarse para detectar trampas, para descubrir a
personajes que intentan esconderse o acechar, para encontrar
puertas secretas, etc. Si un personaje indica que est4 mirando
o examinando una zona o un lugar, el DJ har4 una tirada de
maniobra estética, modificada por la bonificacién de percep-
cién del personaje para determinar si el personaje advierte u
observa algo. E1 D] puede hacer esta tirada oculta, revelando
tinicamente lo que el personaje ha descubierto. Esta bonifica-
cién puede usarse para modificar la tirada de maniobra de un
enemigo que intente acechar o esconderse (ver arriba).

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

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

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

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

Si el personaje recibe més impactos que la suma total de
sus puntos de vida y su caracteristica Constitucién (no la bo-
nificacién por caracteristica) , muere debido a traumatismo
general y hemorragias internas.

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

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

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

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

Idiomas (PE): Esta habilidad debe desarrollarse por separado
para cada idioma. El grado de habilidad establece lo bien que
un personaje habla y lee un idioma (véase la tabla CGT-1).

CGT-1 Tasea pe Granos DE IDIOMAS

Grado 1: Permite la comunicacién verbal bisicamediante fra-
ses sencillas (por ejemplo: ¢bueno para comer? ¢Peligro?
¢Cuintovale? (d6nde estd el baio?, etc.) Nileer ni escribir.

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

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

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

Grado 5: Permite una absoluta fluidez, sin acento extranjero,

y leer y escribir con correccién exquisita.




5.4.3 * HABILIDADES SECUNDARIAS
Las habilidades secundarias no se usan con la misma frecuen-
cia que las primarias durante las aventuras. A menudo estén
relacionadas, o son un indicativo, del historial de un personaje o
de la tradici6n familiar.

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

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

El DJ decidir4 qué habilidades secundarias son apropiadas
para su partida e informaré de ello a los jugadores. A continua-
ciénincluimos unalista con algunas habilidades secundarias que
recomendamos (las descripciones de estas habilidades se inclu-
yen en el Apéndice A-5 (pag 212-213)

[aBLA pE HABILIDADES

Habilidad Bonoala Categorias de
carac. Tipode habilidad

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

Idiomas

Habs. conocimiento INT ME Cualquier categoria
*-—MM = Categoria de habilidades de movimiento y maniob
+—Cada Grupode Habilidades S darias es un conjj de habili-
dades relacionadas que tienen la misma bonificacién por caracteristi-
ca, tipo de habilidad (esto es, MM 0 ME), y categorfa de habilidad re-
lacionada. Siembargo, cada habilidad de un grupo debe desarrollarse
porseparado.

® 5.5 * nivel oe ®
experiencia

EnEl Sefior de los Anillos, cada personaje tiene un “nivel” que

P a lo comf que es. Los p se hacen més

poderosos y hébiles segin van subiendo de nivel a medida que
adquieren experiencia.

La experiencia se aen el juego puntos de
experiencia que el DJ otorga a los personajes por ciertos logros y
actividades.

Normal un personaje ¢ el juego como perso-
naje de primer nivel y su nivel aumenta a medida que va adqui-
riendo puntos de experiencia en sus aventuras. El nivel de un
p je no sube necesari cada vez que adquiere pun-
tos de experiencia, sino que lo hace cuando su suma total de pun-
tos de experiencia alcanza ciertas cifras, como se explica en el
Apartado 6.0 (pag. 38-41).

4

Montaraz
Dinadan

Apartado
543
55



Apartado

5.7
Tabla:
BT-1

@ 5.6 ¢ listas oehechizos @&

Una lista de hechizos es una enumeracién de hechizos basa-
da en la correlaci6n del nivel del hechizo, su potencia y su com-
plejidad. Todos los hechizos de una misma lista tiene en comin
ciertas caracterfsticas y atributos, aunque puedan tener efectos
y aplicaciones muy diferentes. Un personaje no obtiene la capa-
cidad de realizar hechizos individuales; en lugar de eso, “apren-
de” (Apartado 5.4.2) una lista completa de hechizos y s6lo se ve
limitado por su nivel y el nivel de los hechizos.
dehechi | Apéndice A-4 (pag. 190-211).
Cadalistade hechizos pcmncceaunode los siguientes seis grupos:

» Listas abiertas de Esencia  » Listas abiertas de Canalizacién
* Listas de Mago « Listas de Animista
* Listas de Bardo * Listas de Montaraz.

Estas clasificaciones determinan las listas de hechizos que
pueden aprender las diferentes profesi (Apartado 21.0, pig
82-83). Cada hechizo de una lista de hechizos est4 precedido por
un nimero, que es su nivel. Cada hechizo tiene un 4rea de efec-
to, una duracién (cunto tiempo duran sus efectos), un alcance
(hasta qué distancia se puede realizar o lanzar el hechizo) y aqué
clase pertenece. Cada uno de estos factores se describe en el
Apéndice A4 (pag. 190-191)

APRENDIZAJE DE LISTAS DE HECHIZOS

Lasli

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

@ 5.7 * factores olversos @

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

* Las Bonificaciones a la Tirada de Resistencia (TR)

* Bonificacion Defensiva (BD)

* Dinero 'y equipo

* Penalizacién por carga

Nota: Los jugadores que empleen las plantillas de personaje ya tie-
nen todos estos factores registrados en su personaje inicial. A medida que

sup je vaya corriend , estos factores cambiardn.y se ten-
drdn de actualizar.
BONIFICACIONES A LAS
TIRADAS DE RESISTENCIA (TR)

Algunos ataques que tienen lugar durante el juego requeririn
que un personaje realice una Tirada de Resistencia para ver si el
ataque afecta'y de qué manera al personaje que hace la tirada de

Un personaje puede “aprender” listas de hechizos d
* El desarrollo de sus habilidades de adolescencia (Apartado
23.0, pag. 88-89)
* El desarrollo de sus habilidades en el aprendizaje (Apartado
24.0, pag. 90-91)
* La subida de nivel (Apartado 6.0, pag. 38-41).
A causa de su profesion (Apartado 21.0, pag. 82-83) y raza/
cultura (Apartado 20.0, pag. 80-81) un personaje sélo puede
“aprender” umas listas de hechizos.
Nota: En el caso de los jugadores que empleen una plantilla de perso-
naje, la lista de hechizos aprendida en cada nivel se indica en la pri-

ia (Apartado 8.3.2, pag. 52). Estos tipos de ataque son
los hechizos de Esencia, los hechizos de Canalizacién, los vene-
nos y las enfermedades.

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

BONIFICACIONES DEFENSIVAS (BD)
La bonificacién defensiva de un personaje se usa en combate
como una resta a la tirada de ataque de un contrincante contra

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

REALIZAR HECHIZOS

Normalmente, una vez que un personaje ha aprendido una
lista de hechizos, puede realizar cualquier hechizo de dicha lista
cuyo nivel sea igual 0 menor al del personaje en cuestién. Algu-
nas profesiones s6lo pueden realizar hechizos de hasta un cierto
nivel (Apartado 21.0, pag. 82-83).

Como se explica un poco més adelante, un personaje debe
usar Puntos de Poder para realizar un hechizo. Véase el Aparta-
do 8.4 (pag. 54) para obtener mas informacién acerca de la pre-
paracién y realizaci6n de hechizos.

PUNTOS DE PODER

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

Cada personaje tiene un niimero de puntos de poder basados
en su nivel y en una de sus caracteristicas (Inteligencia para he-
chizos de Esencia, Intuicién para hechizos de Canalizaci6n). El
niimero de puntos de poder de un personaje se obtiene mirando
en la tabla BT-1 la caracteristica apropiada y multiplicando los
puntos de poder alli indicados por el nivel del personaje. Una

dichop je.UnaBDsec delabonificacién dela AGI
del personaje mas un 25 si lleva un escudo (véase més adelante).

A DE BONIFICACION

Caracteristica Bonificacién Puntos
de poder*

102+ +35 4

101 +30 3

100 +25 3

tado 8.4, pig. 54). El niimero (basado en la Inteligencia o en la Intui-
cién) que se da arriba se multiplica por el nivel del personaje para
obtener el total de puntos de poder de dicho personaje.




Peso del Peso llevado en Kilos (que no sean ropas o armaduras)
personaje 8-12 13-18 19-22 23-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80
20-30 30 60 NP NP NP NP NP NP NP
31-40 20 35 60 80 NP NP NP NP NP
41-50 15 25 40 60

NP NP

NP

NP

30 35

S s e

141-150 0 5 5 10 15 20

151-175 0 0 5 10 10 20 25 35

176-200 0 0 0 5 10 15 25 30
Nota: El resultado es la penalizacién por peso acarreado del p je. La Penalizacién por Carga de un personaje es 0.6 su Bonificacién

por Fuerza menos su penalxzauén por peso, la cifra que sea inferior (esto es, la Penalizacién por Carga nunca puede ser superior a 0).
méxima arriba i

Nota: Se suma una p Ide 5 alapenali

da por cada 5 Kg. por encima de 80 Kg.

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

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

R 1 1

. Siunp jellevab todas las bonificacio-
nes ofensivas sufren una modificacién de -5 y estaré protegi-

do de los efectos de algunos criticos.

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

PENALIZACION POR CARGA
La capacidad de iobra de un p je se

ve afectada por el peso del material que lleva sobre su persona.
Cada personaje debe sumar el peso de todo el equipo (que no

Los yelmos, brazales y grebas pueden ser de ct
Cuando una de estas piezas de cuero ha protegido al usuario de
un critico, quedar4 inservible hasta que se la repare o sea reem-
plazada por otra. Las piezas de metal no tienen estas limitacio-
nes siempre que sean cuidadas y. reparadas apropiadamente. Se
supone que un personaje realiza este mantenimiento.

Cada pieza de equipo defensivo tiene ciertos efectos sobre el

juego:

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

* Yelmo — Si un personaje lleva un yelmo, su bonificacién a la
percepci6n sufre una modificacién de -5 y estaré protegido de
los efectos de algunos criticos.

,losyelmosylasgrebas  sea cosas que lleve puestas: ropas, armadura, yelmo, brazales,
cinturén,. etc.) y suministros que carga (usar la tabla ST-4, para
demetal. p pesos), redondeando al kilo més préxi
Si la suma excede los 7 kilos, puede haber una penalizacién.
Se supone que los p jes mas pequefios sonlo b du-

ros como para soportar este peso. Esto es particularmente cierto
en las razas humanoides.

La tabla BT-5 da la penalizacion por llevar exceso de peso se-
ganel pesodel p je. El resultad
acarreado del personaje.

La Penalizacién por Carga de un personaje es 0 6 su Bonifica-
cién por Fuerza menos su penalizacién por peso, la cifra que sea
inferior (esto es, la Penalizacién por Carga nunca puede ser su-
periora0). Esta penalizaci6 i queseefec-
ttia corriendo (Apan.ado 8.1, pég 45) y alas maniobras e movi-
miento (Apartado 8.2.2., pig. 48-49)

1 4

la penalizacién por peso

seaplicaal

Apartado
5.7

BT-5



Trancos
encuentra
la runa
en"G" de
Gandalf

enla
Cima de los
Vientos

6.0 « LA EXPERIENCIA Y LA

SUBIDA DE NIVEL

n El Seiior de los Anillos, cada personaje tiene un “nivel”
que representa lo competente que es. Los personajes se hacen més
poderosos y habiles segiin van subiendo de nivel, al ir adquirien-
do experiencia. La experiencia se representa en el juego mediante
puntos de experiencia que el DJ concede alos persona]es por cier-
tos logros y actividades. Normal unp el
juego como personaje de primer nivel y su mvel va sublendo se-
gin adquiere puntos de experiencia en sus aventuras. El nivel de
un personaje no sube necesariamente cada vez que adquiere pun-
tos de experiencia; lo hace cuando su suma total de puntos de ex-
periencia alcanza ciertas cifras, como se explica a continuacién.

@® 6.1 * puntos @
oe experiencia

Aprender a otorgar los puntos de experiencia es una de las la-
bores més arduas a las que se enfrenta el DJ. Es algo muy dificil
de formalizar. En principio, el D] deberia otorgar puntos de ex-
penenna por aquellas ideas y acciones de los PJs (persona]es de
jugadores) que son intelig hébiles, i doras, peligro-
sas (pero no temerarias) y, sobre todo, que tienen éxito.

A continuacién resumimos algunas de las actividades que
suelen surgir durante el juego y que deben recompensarse con
puntos de experiencia. El D] puede sumar y otorgar puntos de
experiencia cuando lo estime oportuno. Esto ocurre normalmen-
te al comienzo o al final de una sesi6n de juego.

Nivel Critico conseguido

oponente A B C D E
0 3 5 8 10 13
1 5 10 15 20 25
2 _10 20 30 40 50

i
cada nivel
encimade 10 +5
Pt s -

+10 +15 +20 425

GEs
[Estas cifras se multiplican, ademis, por:
x0 — siel enemigo estd muerto o agonizando (no hay puntos)
x1/10 — siel enemigo estd inconsciente o incapacitado
x1/2 — sielenemigo estd aturdido
x2 — sielpersonaje estd solo en combate cuerpo a cuerpo contra el

enemigo o enemigos
Nota: Los puntos por critico no pueden exceder la cantidad de “puntos por pieza”™
que dard el enemigo.
Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que causa el critico.
* — Estos puntos se otorgan a un personaje por los criticos que le inflija
un enemigo; para estos puntos, el “nivel del enemigo” se considera
siempre que es 20

Nota: Los puntos de experiencia que sugerimos son una guia y el DJ
tiene completa libertad para modificarlos cuando el sentido comiin le
diga que quedan fuera de lugar.

Nota: Todos estos totales pueden multiplicarse por 4 si el personaje
realiza la actividad por vez primera, por 2 si es la segunda vez que
realiza una actividad y por 1/2 si la actividad se ha convertido en
rutinaria.

1) Puntos de vida

Al final de un combate, un personaje recibe un punto de ex-
periencia por cada punto de vida que perdié durante dicho com-
bate.

2) Puntos por criticos

Se otorgan estos puntos por los criticos conseguidos contra
un enemigo, independientemente de su efecto. Los puntos de ex-
periencia otorgados se basan en el nivel del enemigo y se modifi-
can segun el estado del enemigo y el combate. La tabla ET-1 re-
sume estos puntos.

Un personaje también recibe puntos por criticos cuando re-
cibe un critico (por ejemplo, 100 PE por un “A”, 200 PE por un
“B”, etc.



Nivel del Nivel del personaje que da el golpe mortal
oponente 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 50 45 40 35 30 25 20 15 10 0
1 200 150 130 110 100 90 80 70 60 50
2 250 200 150 130 110 100 90 80 70 60
3 300 250 200 150 130 110 100 90 80 70
4 350 300 250 200 150 130 110 100 90 80
5 400 350 300 250 200 150 130 110 100 90
6 450 400 350 300 250 200 150 130 110 100
3 500 450 400 350 300 250 200 150 130 110
8 550 500 450 400 350 300 250 200 150 130
9 600 550 500 450 400 350 300 250 200 150
10 650 600 550 500 450 400 350 300 250 200
Nota: Los resultados son los PE recibidos por cl personaje que inflige el golpe mortal... .
Nota: Si el nivel del contrincante es mayor que 10, se otorgan 50 puntos mds por cada nivel por encima de diez.

3) Puntos por “pieza”
Se otorgan estos puntos por matar o dejar inconsciente a un
enemigo activo. Esto debe ocurrir en una situacién de combate

Los criticos “E” y “C" que Néri hizo al orco dormido, hubieran
valido normalmente 50 pe (25 x 2 de segundo nivel) y 30 pe (15x 2
de segundo nivel) respectivamente. Sin embargo, como ya estaba in-

(es decir, un enfrentamiento real, no en un entre; iento o si-
mulando un combate). Se considera enemigo activo aquel que
no est4 muerto o inconsciente. La totalidad de los puntos que
corresponden por este apartado se otorgan al personaje que da
el golpe que mata o deja inconsciente al enemigo. Los puntos de
experiencia que se otorgan por “acabar” con un enemigo se en-
cuentran en la tabla ET-2. A estos puntos de experiencia se les
resta la cantidad de puntos de experiencia ya otorgada por im-
pactos criticos que ya se han logrado sobre el contrincante en
cuestion (véase punto 2). E1 D] deberfa afiadir puntos extra en
algunos casos, para criaturas que tengan poderes o habilidades
especiales.

Nota: Quizd el D] quiera otorgar estos puntos siempre que un perso-
naje venza a un contrincante, incluso si no es en combate. Pro cjem-
Plo, esto equivaldria a hacer que un enemigo se rindiera o hiciera lo
que le pidas sin combatir. Puede ser desde vencerle en un concurso de
acertijos o infiltrarse en su moraday quitarle no que andas buscando.

Ejemplo: Para éste y para los dems ejemplos de este apartado, nos
referiremos a la aventura de ejemplo incluida en el Apartado 1.0 (pdg.
XX-XX). En dicha aventura Nari (segundo nivel), Agonar (cuarto
nivel), Drogo (primer nivel) y Leanan (segundo nivel) decidieron ex-
plorar y acampar en una torre en ruinas que contenia tres orcos (uno
de primer nivel, uno de segundo y uno de cuarto) que estaban levan-
tando el campamento para viajar por la noche. El encuentro que suce-
dié acabo con dos orcos muertos  uno ddndose a la fuga..

Néri maté al lider de cuarto nivel, y como s6lo es el segundo orco que
mata recibe el doble de los 300 puntos de experiencia normales (pe), es
decir 600 puntos. Nadie recibe puntos de experiencia por el que escapd
(Drogoeché a perder suoportunidad al cometer una pifia), Agonar dur-
mid al orco de segundo nivel, pero sélo recibe 130 puntos dado que él es
de cuarto nivel y ha dormido orcos en otras ocasiones.

Si Drogo hubiese lanzado una daga contra el orco, causdndole un
critico “B” de perforacion antes de que Niri le matara, entonces Drogo
habria obtenido 40 puntos de experiencia (10 por el critico “B” x 4
por el cuarto nivel del enemigo). En ese caso, Niri slo habria recibido
520 puntos, 2 x (300 pe normales - los 40 que obtuvo Drogo).

(dormido) se multiplican por 1/10 los 80 pe y Néri sélo
recibe 8 puntos.

Leanan recibe 100 puntos de experiencia por el critico “A” que re-
cibié cuando el orco y el cofre te cayeron encima. También recibe 9
puntos por los 9 puntos de vida que perdi.

De manera que, por el combate, Néri recibe un total de 608 pun-
tos, Agonar, 130, Leanan 109 y Drogo ninguno.

4) Puntos de maniobra

Estos puntos de experiencia se conceden por realizar manio-
bras tinicas o geniales (ya sean estdticas o de movimiento) con
éxito durante la aventura. Para las maniobras de movimiento
(Apartado 8.2.2., pdg. 48-49) se debe obtener un resultado de
“100" 0 mé4s. Dependiendo de la dificultad, en la tabla ET-3 se
encuentran los puntos de experiencia que se otorgan

Ejemplo: Drogo explord la zona con éxito (el D califica esta manio-
bra como de dificultad media) lo que le vale 50 pe. También se deslizo
a través de la torre sin que los orcos le operan (una maniobra de difi-
cultad ficil), oyd a los orcos que se acercaban (dificultad media), y se
escondid junto a la puerta principal (dificultad media), por un total
de 110 pe. Leanan apartd los escombros (una maniobra muy ficil)
Io que le valid 5 pe, y abrid el bail, peronosilenciosamente, por lo que
no recibe pe. El coger la cajita y esconderla con éxito (una maniobra
dificil) le proporciona un total de 105 pe.

E'T-3 TABLA
Rutinaria

DE PUNTOS POR MANIOBRAS

Muy dificil ..
Ext d:
Locura completa .
Absurda \
Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza
la maniobra.




Apartado

Tabla:
ET-4

Nivel del Ni que realiza el hechizo

ivel del personaje

hechizo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 100 90 80 70 60 50 40 30 20 10

2 100 100 90 80 70 60 50 40 30 20

3 100 100 100 90 80 70 60 50 40 30

4 100 100 100 100 90 80 70 60 50 40

5 100 100 100 100 100 90 80 70 60 50

6 100 100 100 100 100 100 90 80 70 60

7 100 100 100 100 100 100 100 90 80 70

8 100 100 100 100 100 100 100 100 90 80

9 100 100 100 100 100 100 100 100 100 90
10 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza el hechizo..

5) Puntos por hechizos

Se reciben estos por realizar hechizos durante una situacién de
combate (tanto hechizos intrinsecos como los procedentes de obje-
tos o runas). Realizar un hechizo que falla no proporciona puntos. El
hechizo debe tener un propésito que ayude al personaje 0 a su grupo
durante el combate. Los puntos de experiencia que se consiguen vie-
nen dados por la siguiente formula y se resumen en la tabla ET-4:

100 - (10 x nivel de quien lanza el hechizo)
+ (10 por el nivel del hechizo realizado).

Ejemplo: Agonar realiza un Levitar que, en otras circunstancias, le
habria sido itil salvandole del cuerpo a cuerpo. Sin embargo, en esta
situacidn no sirve ni para él ni para el grupo, por lo que no recibe pun-
tos. Su hechizo, de Dormir era de primer nivel, de manera que, como
personaje de cuarto nivel, recibe 70 pe.

6) Puntos por ideas

Se otorgan estos puntos por las ideas y planes que llevan ala
consecucién de un objetivo o a finalizar con éxito una accién o
aventura. E1DJ deber4 anotar las ideas, planesy sugerencias rea-
lizadas por los personajes jugadores que resultan ser dtiles o que
tienen éxito. Una vez acabada la aventura, accién o aconteci-
miento y se hayan concedido los puntos de experiencia de los
puntos 1 al 5, se suman los puntos de experiencia recibidos por
todos los miembros del grupo. El DJ deber otorgar la mitad de
estos puntos como “puntos por ideas”, dividiéndolos entre los
p jes que contribuy con ideas b en sus con-
tribuciones respectivas. Esto es muy subjetivo, por lo que el D]
no tiene por qué llevar una contabilidad exacta de las ideas, sino
que puede fiarse de sus impresi g les tras la

Ejeraplo: Tras calcular los puntos de experiencia debidos a combates,
maniobras y hechizos, el D calcula los totales para cada personaje y el
total para el grupo (la mitad de dicho total serin puntos por ideas).

Puntos Puntos Puntos Puntos  Puntos
Personaje Combate  Maniobras  Hechizos  Idea  Totales
Agonar 130 0 70 110 310
Leanan 109 105 0 46 260
Drogo 0 110 0 250 360
Niri 608 0 0 160 768
Total del grupo 847 215 70 566 1698

El objetivo del grupo era explorar cuidadosamente la torre en rui-
nas como posible lugar de acampada o de aventuras. Drogo y Ndri
persiguieron ese fin; Drogo tomd la iniciativa y Nari le respaldd.
Drogo consigue mds puntos por ideas puesto que realizd nuevas accio-
nes cada turno y, esencialmente, tomd una decision correcta cada tur-
no, mientras que Niri se limité a “esperar un blanco”. Agonar tam-
bién intervino como apoyo, pero su hechizo de Levitar, imprevisto e
initil, le hizo perder un tiempo valioso y no signific ninguna ayuda
para lograr el objetivo del grupo, explorar y estar preparados en caso
de peligro.

Podria haber preparado un hechizo de Dormir y tenerlo listo cuan-
do se presentd la amenaza (los orcos). Leanan como es obvio, perdid el
control cuando se enfrentd a la posibilidad de obtener tesoro y benefi-
cios personales; no hizo nada en favor del objetivo del grupo. Sélo te-
nia en la cabeza la idea de i primero por ¢l botin, y por ello descuido
su propia seguridad y la del grupo, asi como el objetivo comiin. De
manera que Drogo se lleva 250 puntos de los 566 que hay, Ndri re-
cibe 160, Agonar, 110y Leanan, 46.

Este proceso implica ciertas decisiones bastante subjetivas por parte
del DJ y requiere prictica.

Las sugerencias reales hechas por los jugadores durante el plan-
teamiento deberian tenerse en cuenta. Si Agonar hubiese sugerido re-
almente que él, Leanan y Néri cubriesen a Drogo mientras explora-
ba, hubiese obtenido mds puntos por ideas.

7) Puntos de viaje

Un personaje recibe un punto de experiencia por cada kil6-
metroy medio que recorra en una zona desconocida, y un punto
de experiencia por cada 15 kil6émetros si vuela o navega por el
mar.

El personaje debe estar consciente e interactuando con el
medio. Se multiplica por 1/2 sise trata de dreas civilizadas, por 2
si son zonas moderadamente peligrosas y por 3 en zonas extre-
madamente peligrosas.

Ejemplo: El grupo ha viajado 45 kilémetros desde Rivendel atrave-
sando la region moderadamente peligrosa del Bosque de los Trolls. De
manera que cada personaje recibe 60 puntos de experiencia (45 kils-
metros/1,5 x 2 de moderadamente peligroso) por el viaje.



8) Puntos diversos

La mayoria de las gufas para dar puntos de experiencia se re-
fieren a acciones en una situacién tictica (es decir, una situacién
que implica actividad detallada y precisa, generalmente con li-
mitaciones de tiempo, como son el combate, las maniobras o la
exploraci6n). Resulta més dificil otorgar puntos de experiencia
por actividades y logros en un medio estratégico (es decir, me-
nos estructurado que el medio tctico). Los puntos de experien-
cia por viajes reflejan la experiencia lograda al viajar a través de
regiones nuevas y estimulantes. El DJ deberia otorgar puntos de
experiencia diversos por otras actividades estratégicas que no
sean viajar (por ejemplo, descubrir una clave o un enigma, pla-
near una aventura o expedicién que tenga éxito, etc.).

Estos puntos también pueden concederse por sucesos que
tengan una significacién especial para un personaje determina-
do (por ejemplo, tener una experiencia religiosa, visitar un lugar
especial, realizar una misién especial, realizar hechizos no de
combate, etc.). También se pueden otorgar por cualquier tipo de
accién que el D] juzgue digna de recompensa.

Ejemplo: El D decide que el grupo merece algunos puntos mds de
experiencia al haber conseguido su objetivo de una manera bastante
efectiva. Da a Drogo 150 pe por llevar la iniciativa y correr con la
mayor parte del riesgo razonable. Agonar y Ndri reciben, cada uno,
100 pe por su sdlida labor de apayo, mientras que Leanan sélo recibe
50 pe porque descuidd su propia seguridad y la del grupo cuando fue

« busca de un posible tesoro. Sin embargo, Leanan tiene la recom-
pensa de poseer la cajita sin que los demds lo sepan.

\\\\\

® 6.2° nivelesoepersonaie @
El nivel de cada personaje depende de la cantidad de puntos
de experiencia que haya acumulado. Un personaje comienza en
primer nivel con 10.000 puntos de experiencia. La tabla ET-5
resume cuantos puntos de experiencia corresponde a cada nivel.
Ejemplo: Si el D decide otorgar inmediatamente los puntos de expe-
riencia tras esta aventura, se suman los puntos de la siguiente manera:

PE  Nivel PE PE Nivel

ant. ant. Ganados Nuevos  Nuevo
Agonar 43480  4° 470 43950 ¥
Leanan 23400  2° 370 23770 2°
Drogo 19764  I° 570 20334 2
Nari 28940 2° 928 29868 2

La suma total de puntos de experiencia de Drogo supera los 20000,
Iuego sube de primer a segundo nivel. Ahora tiene que asignar sus pun-
tos de desarrollo a sus habilidades para incrementar sus grados de ha-
bilidad, y luego debe poner al dia su Hoja de Personaje. Si Néri hubiese
conseguido 132 puntos mds, hubiese pasado a tercer nivel. Los otros
dos personajes estin todavia muy lejos de poder subir de nivel.

\ DE PUNTOS DI

Nivel Total de puntos de experiencia necesarios
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® 6.3 ° suBirunnivel @

Nota: Los jugadores que usen plantillas de p je sélo tienen que
copiar las bonificaciones para el siguiente nivel de la columna apro-
piada de la primera pdgina de su plantilla al lugar adecuado de la
segunda pdgina de su plantilla.

Cuando un personaje sube un nivel, puede desarrollar habilida-
des (aumentar sus grados de habilidad) y actualizar sus bonificacio-
nes. Para desarrollar una habilidad, debe asignarle puntos de desa-
rrollo (véase la tabla CGT-4, péag. 246) para aumentar el grado de
dicha habilidad. Este proceso es idéntico al de desarrollo de una habi-
lidad en el aprendizaje y se describe en el Apartado 24.0 (p4g. 90-
91). Unavez se han asignado todos los puntos de desarrollo para au-
mentar grados de habilidad, se actualizan las bonificaciones de nivel
segtn la profesion (véase el Apartado 21.0, pag. 82-83). Finalmente
se vuelven a calcular las bonificaciones por habilidad cuyos compo-
nentes han cambiado. Este proceso se resume a continuacion:

1) Asignar puntos de desarrollo para aumentar grados de habilidad.

2) Actualizar bonificaciones por grado de habilidad

3) Si es necesario, hacer tiradas por puntos de vida (desarrollo
fisico) y/o por listas de hechizos.

4) Actualizar las bonificaciones por nivel segtin la profesién del Pj.

5) Recalcular las bonificaciones por habilidad afectadas por 2) y 3).

6) Anotar el nuevo nivel del personaje.

Gandalf
invoca luz
 fuego en
la Cima de
los Vientos
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e tERCERA pARTte ¢
redalizar acciones

en una situacién téctica (es decir, combate), la acci6n se

resuelve en términos de metros y segundos. Durante la secuen-
cia téctica de El Serior de los Anillos, cada personaje sélo puede
realizar una acci6n cada 10 segundos y a este periodo de 10 se-
gundos se le denomina “asalto”. En tiempo real, se tarda bastan-
te més de 10 segundos en resolver un asalto. Las acciones admi-
tidas normalmente son:

* Preparar un hechizo

* Lanzar un hechizo

* Realizar un ataque con proyectiles

* Cargar o recargar un arma de proyectiles
* Parar un ataque con proyectiles

* Realizar una maniobra de movimiento

* Realizar un ataque cuerpo a cuerpo

* Movimiento

* Realizar una maniobra estitica.

Algunos factores pueden afectarla accién que puede empren-
der un personaje. La mayoria son obvios y pueden resolverse
usando la l6gica y el sentido comiin (por ejemplo, un personaje
con un brazo roto no puede usar un arma a dos manos o un arco;
un personaje inconsciente no puede realizar ninguna accién,
excepto respirar quiz; etc.) Naturalmente, es el DJ quien tiene
la Gltima palabra en estos asuntos.

El D] y los jugadores deben repartirse el trabajo que se genera
al controlar una situacién de combate téctico. El DJ debe con-
trolar la disposicién fisica (en un plano o dibujo) y a todos los
PNJs (p jes no jugad pero los jugadores pueden ayu-
darle en otros aspectos. Un jugador anota el dafio recibido por
cada personaje y su estado. La hoja RS-2 (pag. 228) sirve para

7.0 « LA SECUENCIA DE ACCIONES

este propésitoy puede ser fotocopiada para usos no comerciales).
Otro jugador puede llevar la cuenta de los asaltos y de la secuen-
cia de acciones (Apartado 7.0, pag. 42-43), mientras que otro
debe ir anotando las actividades de los PJs que pueden dar lugar
més tarde a puntos de experiencia. Otros jugadores pueden ma-
nejar las tablas y leer en voz alta los resultados durante el juego.
Alrepartirlas diversas tareas, el juego transcurre con fluidez, todo
el mundo participa y nadie queda atosigado de trabajo.

Elsistema de El Sesior de los Anillos paralas acciones y el com-
bate tictico se ha simplificado y abstraido para aumentar la flui-
dez del juego. Si los jugadores ya dominan E! Seiior de los Ani-
Hos y quieren un combate més detallado y realista, el Manual de
Armas de 1.C.E. proporcionan un sistema de combate amplia-
do, con tablas de ataque individuales para las distintas armas,
20 tipos de armadura, tablas de impactos criticos mas detalla-
das y reglas que permiten mayor flexibilidad.

DURANTE UN ASALTO

as acciones se realizan normalmente en el siguiente orden
durante un asalto determinado (es decir, a menos que un perso-
naje anule suaccién olacoloque enun “estado de oportunidad”):
1) Preparar o realizar un hechizo
2) Ataques con proyectiles o armas arrojadizas, parada de pro-
yectiles y carga/recarga.
3) Maniobras de movimiento.
4) Ataques y paradas en cuerpo a cuerpo.
5) Movimiento.
6) Maniobras estaticas.

Nota: Se hacen tiradas de on cuando lo las cir-

Alinicio de cada asalto, cada jugador debe decir o escribir en
un papel (segin indique el DJ) qué acci6n quiere que su perso-
naje realice en ese asalto. Al mismo tiempo, el DJ debe decidir
qué acciones emprenderén los PNJs. A continuaci6n se resuel-
ven las acciones en el orden descrito en la secuencia anterior. En
los apartados siguientes se explica como resolver las diferentes
acciones. La aventura del Apartado 1.0 (pag. 14-15) es un buen
ejemplo de acciones realizadas asalto por asalto.

SECUENCIA DE ATAQUES DEL Mismo Tipo
Los ataques cuerpo a cuerpo se resuelven de uno en uno. El
je con la Bonificacién en M Maniot

cunstancias (apartado 10.0, pdg. 57).
Nota: Las acciones que entran en conflicto pueden modificar esta se-
cuencia (apartado 10.0, pdg. 56).

y i mésalta
resuelve suataqueen primer lugar, después acttia en personaje con
la segunda bonificacién mas alta, etc. Si las bonificaciones de
Movimi y Maniobra de varios p son iguales, esos




Ejemplo: Las siguientes acciones fueron realizadas, asalto por asalto,
por los participantes en la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg.
14-15). Las acciones cuando los PJs se aunos 3
metros de la torre, listos para avanzar, y los orcos estdn despertando en el
sdtano de la torre y prepardndose para levantar )y partir.
El asalto 6 es un buen ejemplo de la secuencia de acciones:

1) Primero se realiza el hechizo de Agonar que duerme al orco 3.

2) No hay disparo de proyectiles

3) Leanan maniobra (y falla) para colocarse debajo del cofre antes
de que el orco 3 pueda atacarla.

4) Niiri ataca al orco ,3 que estd cayendo dormido, rompiéndole la
pierna. Tanto el orco 3 como el cofre caen sobre Leanan quien reci-
be un critico "A” de desequilibrio.

5) El orco 2 ha salido por la puerta y comienza a huir.

6) No hay acciones estdticas, excepto quizd Drogo contemplando su
pia.

PJs
Leanan

Asalto

Agonar
v

i

Realiza Maniobra Maniobra
hechizo estdtica estdtica
to) (fallo, xito)

n!équt de
oportunidad
(pifia)

Prrp}z ra
hechizo mov.
to)

critico suarma

PNJs
Orco 2
ra arti

Nari Orco 1 Orco 3

Mueve

ataqﬁ: de Mueve

oportunidad

(hye)

Limpia
el hacha

seescapo

ataques se resuelven simultineamente. Este mismo proceso tam-
bién se sigue para las maniobras de movimiento y para los movi-
mientos. Si el ataque, de movimi
un personaje es una accién de oportunidad (véase mas adelante),
siempre se resuelve antes de los otros ataques del mismo tipo.

Todas las demés acciones se resuelven simultaneamente durante
losinstantes adecuados del asalto (por ejemplo, todas las preparacio-
nes y lanzamientos de hechizos se resuelven simultineamente).

00 movimi de

AcCION DE OPORTUNIDAD

Cuando llega el momento de resolver una accién durante el
asalto, cada personaje tiene la opcién de poner su accién en un
“estado de oportunidad”, de hecho, de retrasar su accién hasta
que quiera resolverla. No podré realizar ninguna otra accién
hasta que su acci6n de oportunidad haya sido anulada (al final
de un asalto) o resuelta (en el momento que él decida). Puede
iniciar suaccién en cualquier momento posterior del mismo asal-
t0 0 en cualquier momento de un asalto posterior.

Las acciones de oportunidad representan actividades tales
como esperar que haya un blanco, preparar una emboscada, es-
perar a tirar una roca sobre alguien, etc. En la aventura de ejem-
plo del Apartado 1.0 (pag. 14-15), Néri dispone de una accién
de oportunidad cuando espera para disparar con su ballesta.

ANULAR UNA ACCION

Una acci6n puede anularse durante un asalto, antes de que
tenga que ser resuelta. Un personaje que anula su accién puede
elegir una de las siguientes acciones alternativas:
* Lucharcuerpoacuerpoconlamitad de su Bonificacién Ofensiva (BO)
* Moverse la mitad de su capacidad de movimiento (no correr)
* Realizar una maniobra modificada en un -30.

La accién alternativa que se escoja debe realizarse cuando se
resuelven las acciones del mismo tipo que la accién alternativa,

Frodo
despierta

o
Rivendel
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8.0 « LAS ACCIONES

Dom\a}meme. en cada asalto un personaje puede reali- Cada una de estas acciones se describe con detalle en la Tabla

zar las siguientes acciones:

1) Preparar un hechizo*

2) Realizar un hechizo*

3) Atacar con proyectiles *

4) Cargar/recargar un arma de proyectiles *

5) Parar un ataque con proyectiles ¥

6) Realizar una maniobra de movimiento.

4) Realizar un ataque cuerpo a cuerpo.

5) Moverse.

6) Realizar una maniobra estatica.
* ~Incluye un movimiento limitado posterior.
t=Incluye un movimiento limitado o un ataque limitado posterior.
4 -Puede servir también para parar el ataque de un enemigo

Accién Informacién adicional y opciones
Preparar hechizo..... Puede moverse 3 metros a continuacién.
Realizar hechizo . Puede moverse 6 metros a continuacion.
Ataque proyectiles . . Puede moverse 3 metros a continuacion.
Carga/recarga .. . Puede moverse 3 metros a continuacién.
Parada proyectiles . Se resta la mitad de la BO (bonificacion
ofensiva) al ataque de un proyectil. Des-
pués puede moverse la mitad de su factor
de movimiento o realizar un ataque cuer-
po a cuerpo con la mitad de su bonifica-
cién ofensiva.
Maniobrad imiento ...... La maniobra no puede cubrir una distan-

cia que exceda a la mitad de la capacidad
demovimiento normal del personaje.
Ataque Cuerpoa cuerpo ........ Puede moverse 3 metros. Puede cambiar
de lugar equipo, en cuyo caso la bonifica-
ci6n ofensiva disminuye en 30 por cada

o descolgado). Parte de la bonificacién
ofensiva puede usarse para pararel ataque
de un contrincante (una parada cuerpo a

cuerpo).

Nhsiaint El T 9

cadaobjetoqueelp

bia de lugar.
Maniobra estitica No se permi acciones.
Anular una accién: Se puede anular una accién antes de resolverla. A
continuaciénel p je puede realizar las sigui acciones, durante
la fase apropiada del asalto:

1) Luchar cuerpo a cuerpo con la mitad de su bonificacién ofensiva normal.
2) Moverse la mitad de su capacidad de movimiento.
3) Realizar una maniobra modificada en un-30.

Accién de Oportunidad: Se puede retrasar cualquier accién, convirtién-
dola en una accién de oportunidad. Una vez se ha retrasado la accién, no
puede realizarse ninguna otra accion hasta que la accién de oportunidad

h d PR

lada. Sinembargo, laacci
iniciarse en cualquier momento dentro del asalto en curso o en un asalto
posterior.

Nota: Si el DJ usa el encaramiento para los personajes (véase el Apartado 9.0, pdg.
55), un cambio de puede acompanar al movimiento, incluso si el movi-
miento se realiza ademds de otra accion.

de Acciones ST-11 y en los apartados siguientes. La secuencia
en la que se resuelven las acciones se trata en el Apartado 7.0
(pég. 42-43)
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@® 8.1 * movimiento ®

El movimiento es simult4neo para todos los personajes. Si
existen conflictos (ambos contri especifican imi
to), los jugadores deberén escribir a donde piensan moverse. El
DJ debe usar el sentido comtn a la hora de interpretar las inten-
ciones de cada personaje, y estos pueden modificar sumovimien-
to real durante el juego para reaccionar a las circunstancias.

Cada personaje puede moverse hasta 15 metros mds su bonifi-
cacién de movimiento y maniobra sin tener que realizar una ti-
radade maniobra, o hasta el doble de esta suma (corriendo) si pasa
con éxito una tirada de maniobra (Apartado 8.2.2, pag. 48-49).

Un personaje puede mover y cambiar de sitio objetos y pie-
zas de su equipo que lleve encima (por ejemplo, desenvainar un
arma embrazar un escudo, sacar unas hierbas, etc.) pero la dis-
tancia que podr4 recorrer se reducird en 3 metros por cada obje-
to movido durante dicho asalto. El terreno también puede retra-
sar aun personaje: subir una colina, pasar a través de matorrales,
cruzar un arroyo, arena, etc. Recomendamos que en estos terre-
nos el D] reduzca a la mitad la capacidad de movimiento.

CORRER - DOBLE MOVIMIENTO

Si un persenaje quiere doblar su capacidad de movimiento
(correr) el D] establecer la dificultad, basindose en la carga que
lleva el personaje y en el terreno. Después, el personaje haréd una
tirada a maniobra modificada por su bonificacién de movimien-
toymaniobray aplicaré el resultado en la tabla de Maniobras de
Movimiento MT-1 (pag. 49, 24).

Si el resultado es una “F" se tendré que hacer una segunda
tirada en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (pag. 240).

En cualquier otro caso, el resultado ser un nimero. Si el nime-
roes 100, el personaje puede moverse hasta la suma de su capaci-
dad de movimiento normal més su penalizacién por carga (Aparta-
do 5.7,pag. 37). Posteriormente, restarfa 100 al resultado de la
maniobra, yel resultadolomultiplicaria por 3 ylodividiriamosentre
10. Siel resultado final de esta operacién es positivo, se ha de sumar
esa cantidad al movimiento. Si es negativo, ha de restarse.

Ejemplo: Simiramos la aventura de ejemplo del Apartado 1.0, pdg.
14-135, tenemos el orco 2 que huye, y que sale por la puerta principal
y echa a correr. Su capacidad normal de movimiento es de 20 metros
porasalto (15 metros mds su bonificacion de movimiento y maniobra
en cuero endurecido de + 5), de manera que su capacidad de correr
seria de 40 metros por asalto. El D estima que su maniobra es de
dj ﬁcultad ‘mity fml” saca un 38 con los dados y le suma la bo-
de y maniobra del orco para obtener un resul-
tado final de43. Buscando en la tabla de Maniobras de Movimiento
(MT 1), bajo la columna de maniobras de dificultad “muy fécil”
un resultado de 70. R do 70 menos 100 obtenemos —
30 que multiplicado por 3 y dividido entre 10 da 9 metros menos que
su capacidad normal de correr, es decir, el orco se mueve 31 metros.

Un Pj puede seguir corriendo un niimero de asaltos igual a su bo-
nificacién por constitucién més cinco. Por cada asalto que descanse,
recuperard dos asaltos de capacidad de correr. Por ejemplo, un Pjcon
una bonificacién por constitucién de + 10 podria correr durante 15
asaltos antes de tener que descansar; o podria correr durante 10 asal-
tos, reduciendo su capacidad de correra 5 asaltos, descansar 2 asaltos
y obtener asf 4 asaltos ms de capacidad de correr, por un total de 9
asaltos, antes de tener que parar de nuevo a descansar.

MOVIMIENTO Y ACCIONES
CON UNA MONTURA
Un personaje que monta un animal, se desplazar4 segin la ca-

pacidad de movimi desu ( 1 un caballo).
Esta capacidad de movimiento se da en la tabla ST-4 (pdg. 255).
Personaje y montura puederi moverse el doble de dicha capacidad
(al galope) si el personaje realiza una tirada de montar (equitacién).

Si un jinete realiza una tirada de montar (ademas de la tirada
de montar por galopar) podra moverse (0 permanecer en lamon-
tura sin moverse) mientras realiza otra accién en el mismo asalto.
Esta acci6n se denomina accién montado y puede ser cualquier
actividad que se pueda realizar a tomos del animal que monta (por
ejemplo, atacar, disparar con un arco, recoger aun companero, etc.)
La tirada que se requiere normalmente para realizar esta accién se
modifica suméndole el resultado de la tirada de maniobra y res-
tandole 100 (ademés de los modificadores normales).

Si el personaje quiere galopar y realizar una accién montado,
serfa necesario hacer dos tiradas de maniobra. Algunos caballos
(ver la tabla ST-4) pueden modificar la tirada de maniobra para
galopar o la tirada de maniobra de una accién montado.

Ejemplo: Supongamos que hay un jinete, llamado Tulgas, esperan-
do al orco que huye en la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg.
14-15). Tudgas y su montura estin a 35 m del orcoy pueden moverse
mientras el orco echa a correr; el caballo tiene una capacidad de movi-
miento de 35 m,, por lo que no hace falta tirada de maniobra por ga-
lope. Sin embargo, Tulgas para realizar un ataque cuerpo a cuerpo
debe hacer una tirada de maniobra por accion montado. El DJ califi-
ca la maniobra como de dificultad “media”. Tulgas saca un 66, su
bonificacion por montar es + 30y este total de 96 genera un 80 al
consultar en la tabla de Maniobras de Movimiento, MT-1 (pdg 49,
242). La bonificacion ofensiva (BO) de Tulgas con su lanza de caba-
lleria es 50, de modo que sumard 30 a su ataque al orco (BO de 50
+ 80 de resultado de la maniobra - 100).

saluda a
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@® 8.2 * manioBras @

Las maniobras son las acciones (aparte de los ataques y la rea-
lizacién de hechizos) que, bajo circunstancias normales, tienen
una probabilidad de fracasoy que normalmente incluyen un cier-

RESUMEN
1) E1 D] asigna el nivel de dificultad de la maniobra.
2) El personaje decide si realiza o no la maniobra.
3) Si decide que sf, hace una tirada abierta.
4) Se aplican todos los modificadores pertinentes ala tirada.

to elemento de riesgo. Asi, las actividades y i nor-
males (es decir, andar, subir escaleras, desenvainar un arma, etc.)
no son maniobras, mientras que las actividades fuera de lo nor-
mal (nadar, trepar por una cuerda, subir o bajar corriendo unas
escaleras, abrir un cofre cerrado, etc.) y las actividades realiza-
das bajo tensién (correr, esquivar, acechar, esconderse, etc.) son
maniobras y requieren tiradas de dados. El DJ tiene la Gltima
palabra para decidir qué es una maniobra y necesita por lo tanto
una tirada de dados. En EI Serior de los Anillos las maniobras se
dividen en maniobras de movimiento y est4ticas. Cada catego-
ria de maniobra se resuelve de manera diferente.

8.2.1 « MANIOBRAS ESTATICAS

Las maniobras estéticas incluyen el rastrear, esconderse, abrir
cerraduras, desactivar trampas, leer runas, usar objetos, percepcion,
influir en otros personajes y cualesquiera otras actividades dificiles
0 poco corrientes que no impliquen un movimiento significativo.

Si un personaje escoge realizar una maniobra estética duran-
te un asalto, el D] debe asignar el grado de dificultad (de 1 a 9,
siendo 1 la més facil y 9 la mas dificil):

1) Rutinaria

2) Muy Fécil

3) Facil

4) Media

5) Dificil

6) Muy dificil

7) Extremadamente dificil

8) Locura completa

9) Absurdo

S)El
MT-2.

Itado final se aplica en la tabla de Maniobras Estéticas,

Ejemplo: Después de la accién en la aventura de ejemplo del Apar-
tado 1.0 (pdg. 14-15), Leanan consigue excusarse del resto del gru-
po durante unos minutos. Realiza una maniobra estdtica para exa-
minar la pequena caja que recogié durante la lucha previa. E1 D]
establece que la dificultad es ficil, y Leanan decide seguir adelante.

Saca un 54 y le suma +10 (por ser una maniobra estdtica de
dificultad ficil) y +20 (su bonificacién a la Percepcion). Con este
resultado modificado de 84 se consulta la columna de “Percepcion y
Rastrear” de la Tabla de Maniobras Estdticas MT-2. Es un “Exito
Parcial”, con lo que no puede realizar otra maniobra estitica para
examinar la caja durante al menos una hora. El DJ dice a Leanan
que la caja es de madera con taraceas de plata, y que tiene una tram-
pa. Si Leanan hubiera obtenido un resultado modificado de 111 o
mds, habria averiguado mds informacion, como por ejemplo el tipo de
madera, la clase de trampa, el valor de la caja, etc.

Leanan decide no esperar una hora, y dice al DJ que hard una

El DJ puede exigir mas de un asalto para las maniobras que cali-
ficacomode muy dificiles o complejas. También puede permitir que
un personaje haga disminuir el grado de dificultad de una manio-
bra, empleando en ella varios asaltos. El D] también puede asignar
un modificador adicional a la tirada de maniobra (por ejemplo, se
podria dar una dificultad de “absurdo ~10” a intentar esconderse
en una habitacién peq vacia y muy iluminada)

Tras asignar la dificultad, el personaje puede preferir no in-
tentar lamaniobra (esto es, se lo piensa mejor y decide no hacer-
lo). En este caso, cancela su acci6n y puede realizar alguna otra
accién limitada como se indica en el Apartado 7.0 (pag. 43).

Si el personaje decide realizar la maniobra, hace una tirada
abierta y le suma las bonificaciones apropiadas asi como todos
los modificadores pertinentes. Estos modificadores pueden ser:

Modificadores especiales asignados por el DJ.

Si una habilidad/capacidad se aplica a la maniobra, suma la
* bonificacién total por habilidad/capacidad de la plantilla u

hoja de personaje.

Si no se aplica ninguna habilidad/capacidad, el D] puede de-

cidir que una bonificacién por caracteristicamodifiquelama-

niobra.

Tras realizar las modificaciones pertinentes, el resultado se
compara con la columna apropiada de la tabla de Maniobras
Estaticas MT-2 para obtener el resultado de la maniob

iobra estdtica para tratar de desactivar la trampa, y que serd
cuidadosa y se tomard su tiempo. Tiene una bonificacion por la habi-
lidad de Desactivar Trampas de +10y el D] asigna una dificultad
media si emplea al menos 2 minutos (12 asaltos) en la maniobra.
Decide intentarlo y saca un 37, 47 tras aplicar el modificador. Al
consultar la Tabla MT-2, obtiene un resultado de “Fracaso”, con lo
que no puede volver a intentarlo durante 24 horas y hay un 20% de
disparar la trampa.

NoTtas PARA LA TABLA MT-2

Nota para Interaccion e Influencia: La dificultad y otros
modificadores se basan en la actitud bésica de la audiencia
hacia el personaje y en lo que el personaje intenta que hagan.
Nota para Percepci6n y Rastrear: La informaci6n disponi-
ble mediante una tirada de percepcién se ve limitada por la
zona que examinas'y por tus recursos (generalmente, tus sen-
tidos). La tirada serd necesaria si el personaje estd buscando
informacién activamente (por ejemplo, indica "estoy buscan-
do trampas") o por otras circunstancias (por ejemplo, cadvier-
te el personaje al atacante que le acecha?).

Nota para Percepcién y Rastrear: Al rastrear, se requiere una
tirada una vez cada 5 minutos (30 asaltos).




INFLUENCIAE | DESACTIVAR TRAMPAS
GENERAL INTERRACCION _| Y ABRIR CERRADURAS
(Incluye cualquieraccién | Error Garrafal: Tu Error Garrafal: Siestds
estitica que no se trate en descarado intento de abriendo una cerradura, se te
lasotrascolumnas) | coaccion repugnaala rompe la ganza, que queda
audiencia. Deciden hacerlo | atascada enla cerradura,
Error Garnla] Fracasas comnnu deloquetd impidiendo abrirla hasta que
espec Sies b hiciesen. sea extraido el trozo de
o : Hastaquenoseproduzca | herramienta (lo que requiere
posible, tu acxifn stitica un cambio en las circunstan- | otra tirada de abrir ccmdura

tiene el efecto contrario al

Leer RUNAS Y
|__UsAr OBJETOS

PERCEPCION Y
RASTREAR

Error Garrafal: Las capacidades
0 hechizos que se encuentran en
¢l papel de runas o en el objeto
se activan y se dirigen contra ti.
Las runas del papel desaparece-
rén y no podrés usar nunca los

Error Garrafal: No s6lo no
consigues ninguna informacién
valida, sino que obtienes informa-
cién falsa debido a un juicio
err6neo o por fijarte en los detalles
cqulvocados Nunca podras volver

por parte de otro p

hechizos o idades conteni-

bre el mismo temay

-26

menos

que te proponias. cias, fracasardn todos tus p
H Siitsntos dsthBiimiols Cualquier pa se disparar. | dasen el objeto. en lamisma zona.
Fracaso Absoluto:Tutotal | Fracaso Absoluto: Tu ‘Fracaso Absolutor: Tehas Fracaso Absoluto: Tumente se Fracaso Absoluto: La confusién
incompetenciate produce | audienciate loque | bloquead l blog bieto/papel d te causa un lapsus mental, Esta
unlapsus mental. Cualquier | te hace perderla confi P runasy i tirada de percepcion y todas las _2 5
‘maniobra estdtica que y tuautoridad. Cualquier gy enfi i de usarl tiradas de percepci6n realizadas
i 1 i de influenci: deabrirla/desactivar leerlo. Exi probabilidaddel | durante los siguientes 10 minutos a
siguientes diez minutos (60 | durante la siguiente hora | Existeun 50%deq P 50%de q hechi (60 asaltos) resultarén en fracaso O 4
asaltos) serd un fracaso (ver | resultard en fracaso (ver sedisparen. Incluyeel abriruna (incluye el intentarusarunobjeto | (ver 05-75 mds abajo).
05-75 mds abajo). 05-75 mis abajo). duraque tengat P q gaun hechizo)
Fracaso: Has fallado. No Fracaso: Has fallado. Tu Fracaso: Hasfallado. Nose te Fracaso: En estos momentosno | Fracaso: No consigues informa-
podris intentar la misma audiencia no seré receptiva | ocurre ningunaideaméssobre | se te ocurren més ideas sobre ci6n pero te parece que has
maniobra estética en el aninguno de tusintentos | c6mo abrir/desactivaresta como | ilizar esta runa/ iguado todo lo que era posible
mismo sitiodurante 1 dia. | deinfluenciarla, al menos pa. Despuésde 24 | objeto. Cuando hayas subidode | averiguar. No podrés intentarlo 05
durante 1 dia. horas podréis hacerunatiradade | nivel, podrés realizar otro intento | otra vez, sobre el mismo tema y en
percepciénysi tiene éxito, podrés | de leer/usar esta runa/objeto. Hay | la misma zona, durante 1 dia. a
intentarlootravez. Hayun20% | un 20% de probabilidades de que 7 5
de prob. de quela trampase el hechizo se active (incluye el
dispare (incluyeel abriruna intentar usar un objeto que
cerradura que tengaunatrampa). | contenga un hechizo)

Exito Parcial: Sles poslbl: el

Exito Parcial: Tu audien-

Exito Parcial: Has descubier-
toyacomo funciona parte de
la

pay tienes

éxito parcial, col ciate sigue

20%de tu mamobra Puedes seguir d

estitica. No podrés intentar | influenciarles. ciertaidea de como puede ser
la misma maniobra estética el resto. Haz otra cosa durante

enel mismo lugar durante 1

10 minutos y luego puedes

Exito Parcial: Averiguas cuéntos
hechizos y capacidades contiene
y qué son. Pero todavia no puedes
leerlo/usarlo y no podrés volvera
intentarlo hasta que haya
transcurrido una semana.

Exito Parcial: Averiguas algo de la
informacion referente al tema
sobre el que ibala tirada de
percepci6n, pero te das cuenta de
que hay algo que se te ha escapado.
No podrés volver a intentarlo

76
90

hora. volvera intentarlo. sobre el mismo tema y en la misma
zona durante 1 hora.
Casi Exito: Siesposibleel | Casi Exito: Sigue hablan- | Casi Exito: Casi | Casi éxito: Casil Cm Exito: Consigues algode la

&xito parcial, consigues el
50% de tu accion. Puedes

do, tu audiencia se muestra
més receptiva, Modifica la

d

'8!

Si pasas 2 asaltos p
tuintento (ninguna otra

contieney qué son. Si

requerida por el tema
sobre el que iba la tirada de

91

volvera intentarlo después | siguiente tiradaen + 20. | actividad), puedes volverloa | esperas 24 horasy meditasacerca | percepci6n y te das cuenta de que
de 3 asaltos de reflexién. intentar con una bonificacién | de tutentativa durante 2 horas (sin | te falta algo. Piensa en ello durante a
extrade + 5. realizar ningunaotraactividad), [ 3 asaltos y puedes volvera l 1 0
P
modificador adicional de + 10.
Exito: Tumaniobraestitica | Exito: Hasinfluenciadoa | Exito: La d P E y deloshedh Exito: Consigues toda la informa-
ha sido un éxito, tuaudiencia. estd abierta/desactivada. + 50 | capacids de | ciénsobreel tema que requeriala 1 I 1
enlos futuros intentos d papelopergs T pre | tirada de percep
brir/d estamisma : gaseloby Ipap a
d P e
B 175
hacermistiradasparausaros.
Exho Abwluto Tu E:dto Absoluto: Nosolo | Exito Absoluto: Podrés abrir/ | Exito Absoluto: Aprendes todos | Exito Absoluto: Percibes todoen
tiene iasatuaudiencia, | desactivarautomdticamente | los hechizos y capacidadesenun | lazona que estds examinando. Ello
€xitoy tienes una bonifica- | sino que recibes una (tardas 1 asalto esta cerradura/ | objeto o trozo de papel o incluye lainformacién sobre otros
cién de + 20 para las bonificaciénde + 50cada | trampa, o cualquier cerradura/ | pergamino rnico, y puedes temas que no eran el que requeria 1 7 6
acciones estaticas que vezque quierasvolverlesa | trampa que sea idéntica). usarlos siempre que sostengasel | la tirada de percepcién. Obtienes
i los sigui 10 |influenciar, hasta quehagas | Bono + 10 paralosintentos | papel o ¢l objeto (lasrunassélo | un +20 en las tiradas de =h
minutos (60 asaltos). algo que provoque una de abrir/desactivar cerraduras/ | pueden usarse una vez). percepcion durante 10 minutos.
pérdida de confianza. trampas similares en el futuro,
Modificadores: Modificadores: dificad nivel del hechizo. | Modificadores:
* Dificultad Paradificultadver*enla | Paradificultad ver * enla -30si ¢l dominio mégico del hechizo | Dificultad: ver * en la columna de
+30 Rutinaria columna General columna General esdistinto del que tiene el Pj. General.
+20 Muy Ficil +50silaaudienciaeslealo | + bonificacién de habilidad de | -10si el personaje no sabe cudles | 4 20 i el jugador afirma que su
+10 Fécil devota del personaje. Abrir Cerraduras o Desactivar | ¢! hechizoola “R“‘d‘d- personaje pasa tiempo buscando
+0 Dificultadmedia | + 20 Laaudienciaestda Trampas. +20si el personaje sabe qué informaci6n especifica, El nimero
-10 Difici sueldo del Pj (contratada). hedbizoocapacidades, oo | deasaltosempleadoatects adif.
-20 Muy dificil +bono de habilidad de s s "“’hn“"’ +labonificacién de habilidad de
30 Extrem, dificil Influencia. {pextencceaina ta qur. Percepcion ola de rastrear. Tabla de
-50 Locuracompleta  [Véanse lasnotasenla sprendido connivel fgus o menor) Véanse las notas enla pagina | Mani
P : : + bono de habilidad de Leer P aniobras
-70 Absurdo pagina anterior Runas o de Usar Objetos. anterior MT-2
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8.2.2 « MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

Lasmaniobras de movimiento incluyen el trepar, nadar, mon-
tar, acechar y cualquier tipo de movimiento dificil o fuera de lo
normal (acrobacias, esquivar, zambullirse, dar volteretas, etc.).
La maniobra debe estar dentro de las posibilidades fisicas del

je. Normal una iobra de imi no po-
dré cubrir una distancia mayor que la mitad de la capacidad de
movimiento normal (sin correr) del personaje.

Si un personaje decide que su acci6n en un asalto sea una
maniobra de movimiento, el D] debe asignar el grado de dificul-
tad (de 1 a9, siendo 1 la més facil y 9 la mas dificil):

1) Rutinaria ~ 4) Dif. media 7) Extremadamente dificil
2) Muy Fécil  5) Dificil 8) Locura completa
3) Facil 6) Muy dificil 9) Absurdo

El DJ puede asignar una modificacién adicional a la tirada de
maniobra (por ejemplo, un salto con carrerilla, pero sin otra ayuda
sobre unagrietade 12 metros de anchura, paraun hum

RESULTADOS DE LA MANIOBRA DE MOVIMIENTO
Un resultado “F” (Fracaso) requiere una segunda tirada de
dados en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (pég. 240). El re-
sultado numérico nos remite auno de los métodos siguientes (de-
pendiendo de la situacion y la decision del DJ):

(1) El porcentaje de la maniobra de movimiento intentada que

se consigue realizar. (por ejemplo, un resultado de “70" indi-
ca que se realiz6 el 70% de la maniobra).
Un resultado por encima de 100 significa que se realiza
toda la maniobray que la distancia cubierta por la manio-
bra puede aumentarse un tanto por ciento igual al resul-
tado -100.

(2) La probabilidad de éxito absoluto (por ejemplo, un resulta-
do de “70" indicarfa que hay una probabilidad del 70% de
realizar la maniobra).

(3) Siel Itado es 100 o mds, la maniobra tiene éxito. Si no,

calificado de “absurdo -10%" ya que el récord mundial de salto de
longitud anda por los 8,95 m). El dar grados de dificultad requiere
conocer bien la tabla de Maniobras de Movimiento MT-1 una deci-
sién subjetiva por parte del DJ (la précticay laexperiencia ayudardn).

Ejeraplo: Aqui tienes algunas muestras de dificultades a la maniobra:
Subir una escalera Rutinaria
Subir a un drbol con muchas ramas bajas Muyy Ficil

Subir a un drbol con algunas ramas bajas ... Fdcil
Trepar por el muro irregular de una casa . . Media
Subir a un drbol sin ramas bajas (a menos de 7 m del suelo)...... Dificil

Trepar por un muro de piedra irregular mientras llueve .. Muy dificil
Trepar por ¢l muro pulido de una fortaleza ........... Locura completa
Esconderse tras un tonel grande en una bodega oscura .... Rutinaria
Esconderse tras un arbusto en una noche oscura —
Esconderse tras un arbusto en una noche de luna llena ......... Dificil
Esconderse tras un arbusto a plena luz . Extremadamente dificil
Saltar una zanja (sin armadura) . . 1'25 m~Muy Fcil;
2,5 m—-Media; 4 m-Dificil; 5,5 m~
Muy dificil; 9 m ~Locura completa
Saltar una valla (sin armadura) ....... 1’25 m—Fiil; 1,5 m-Media;
1,75 m-Dificil; 2 m -Muy dificil;
2,5 m~Locura completa

Una vez establecida la dificultad, el personaje puede decidir
no intentar la maniobra (es decir, se lo piensa y prefiere no ha-
cerlo). En este caso, cancela su accién y puede realizar otra ac-
cién limitada, tal y como se explica en el apartado 7.0 (pag. 43).

durante el siguiente asalto, s resta a la actividad una canti-
dad igual a 100 menos el resultado obtenido. Por ejemplo,
con un resultado de 70 el personaje tiene un -30 de penali-
zaci6n a la actividad durante el turno siguiente.

Ejemplo: Niiriestd siendo perseguida por un enorme Huargoy quie-
re trepar por un muro irregular de ladrillos de 3,5 m. La velocidad de
ascensién normal es de 3m por asalto. El DJ asigna una dificultad
media y decide usar el método (1). Nri hace la tirada y obtiene un
“50” en la tabla MT-1. Por tanto, Ndri trepa 1,5 m durante el pri-
mer asalto.

Nari mira hacia atrds y ve al Huargo cargando contra él. Sabe
que el Huargo puede saltar y cogerle y no sube algo mds, con lo que
decide echar el resto y tratar de ascender mds en el siguiente asalto. El
D] decide que la dificultad sigue siendo media, pero ahora va a em-
plear el método (2) (esto es, todo 0 nada). Néri tira y saca un “60”
enla Tabla MT-1. Por tanto, tiene un 60% de posibilidades de llegar
hasta lo alto del muro y un 40% de posibilidades de fracasar en la
maniobra. Hace la tirada, saca un 37 y consigue subir.

El asalto siguiente Niri decide bajar por la otra cara del muro
para llegar al suelo. E1 D] asigna una dificultad ficil. Néri llegard al
suelo en un solo asalto ~la maniobra sirve para determinar lo duro
que es el aterrizaje. Por tanto, el DJ decide usar el método (3). Néri
tiray sacaun “90" en la Tabla MT-1. Llega al suelo, pero sufre un—
10 a su actividad durante el turno siguiente.

Sielp je quiere seguir adelante con la maniobra, hace
una tirada abierta y le suma las bonificaciones correspondientes
asf como todas las modificaciones que vengan al caso. Estos
modificadores pueden ser:

* Modificadores especiales asignados por el DJ.

* Si una habilidad/capacidad se aplica a la maniobra, suma la
bonificacién total por habilidad/capacidad de la plantilla u
hoja de personaje.

* Sinose aplicaninguna habilidad/capacidad, el D] puede decidir
que una bonificacién por caracteristica modifique la maniobra.

Tras aplicar todos los modificadores, el resultado final se com-

RESUMEN
1) E1 D] asigna el nivel de dificultad de la maniobra.
2) Elp je decide si realiza o no la maniobra.

3) Si decide que si, hace una tirada abierta.

4) Se aplican todos los modificadores que correspondan a la ti-
rada.

5) El resultado final se aplica en la tabla de Maniobras de Movi-
miento, MT-1 (p4g. 49, 242).

Ejemplo: En la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg. 14-
15), Leanan decide intentar volcar un gran cofre y meterse debajo del
‘mismo antes de que un orco que intenta matarla pueda lanzarle un
tajo.

Considerando la situacion (Leanan estd de espaldas al orco), el
DJ califica la maniobra como “extremadamente dificil”, pero Leanan
decide i lo de todos modos. El D] decide emplear el método (1)

para con la dificultad en la Tabla de Maniobras de M
MT-1 para obtener el resultado de la maniobra.

para los resultados de la Tabla MT-1.



96-105
106-115

146-155 130 130 120
156-165 140 130 130
166-185 140 140 130

Tirada Muy Extrem. Locura

Abierta Rutinaria Muy Facil ~ Fécil Media  Dificil  dificil dificil completa Absurdo
(-151) y menos E F 3 4 E F F E F
(-150)+101) 10 F F F F F F F F

110 110 100 100 70 60
120 110 110 100 80 70
120 120 110 * 110 90 80

Leanan saca un 03 (1-100) y debe volver a tirar, restando el re-
sultado de la segunda tirada de la primera (es una tirada abierta);
su segundo resultado es un 62 lo que nos da un resultado de -59. Su

normal. Este ataque se resuelve al mismo tiempo que los ataques
cuerpo a cuerpo normales y esta modificado con un-100 més el
Itado de la iob

bonificacion de Movimiento y Maniobra es + 20, ya que no hay nin-
guna habilidad especifica que pueda aplicarse a “meterse dentro de
un cofre”, y no se aplica ninguna otra modificacion. Por tanto, el re-
sultado final de la tirada de maniobra de -39; ninguna maravilla.
Ello nos da un resultado de “Fallo” en la tabla de Maniobras de
Movimiento MT-1.

La tirada de fallo de Leanan es un 74 que se modifica en + 10
debido al grado de dificultad de la maniobra (extremadamente difi-
cil), dando un 84. Tras comprobarlo en la tabla de Fallos de Manio-
bras de Movimiento FT-4 (pdg. 240), vemos que Leanan se ha cai-
do, ha perdido 3 puntos de vida y tiene un -20 a la actividad durante
los 3 asaltos siguientes.

Si hubiese sacado un 78 en su tirada de maniobra, el resultado
total de dicha maniobra habria sido de 98 (78 + 20), dando un re-
sultado en la tabla MT-1 de 50. Entonces habria realizado un 50%
de la maniobra cuando el orco atacase. El D] podria dictaminar que
el cofre actiia como un escudo y le da a Leanan una bonificacion de
+25 a su Bonificacién Defensiva (BD).

MOVERSE PARA ATACAR

Una maniobra de movimiento que se emplea con frecuencia
consiste en tratar de moverse y después realizar un ataque cuer-
po a cuerpo. En este caso, la dificultad normal en terreno llano
es “Fcil”.

Sielresultadonoes “F” (0 sea, no es un Fracaso), el personaje
que realiza la maniobra puede di hasta
lamitad de su capacidad de movimiento normal. Después, pue-
de realizar un ataque cuerpo a cuerpo con la mitad de su BO

Resultados
F— Unresultado “F" (Fracaso) requiere una segunda tirada de
dados en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (pag. 240).

#— El resultado numérico (dependiendo de la situacién y la
decision del DJ) es:
()elp je de la maniobra de movimiento i d

que se consigue realizar (por ejemplo, un resultado de “70”
indica que se realiz6 el 70% de lamaniobra). Un resultado
por encima de 100 significa que se realiza toda la manio-
bray que la distancia cubierta por la maniobra puede au-
mentarse un tanto por ciento igual al resultado ~100.

(2) La probabilidad de éxito absoluto (por ejemplo, un re-
sultado de “70" indicaria que hay una probabilidad del
70% de realizar la maniobra).

(3) Siel resultado es 100 0o més, la iobra tiene éxito. Si
no, durante el siguiente asalto, se resta a la actividad una
cantidad igual a 100 menos el resultado obtenido. Por ejem-
plo, con un resultado de 70 el personaje tiene un -30 de
penalizacién a la actividad durante el turno siguiente.

Modificadores:

+ Bonifi de Maniobray M

+ cualquier otra bonificacion de una habilidad o capacidad apro-
piada
-50 si se estd aturdido,
-70 si ha sido derribado,

-30 con una extremidad inutilizada.

Apartado
8.2.2
Tabla:
MT-1



Apartado

8.3.1

@® 8.3 * ataQues @

Este apartado describe los ataques y el proceso que se usa para
resolverlos. Se incluye un ejemplo muy detallado de combate
para ilustrar muchas de las reglas explicadas en la seccién.

Los ataques se producen cuando un personaje (el atacante)
intenta infligir dafio a un contrincante (el defensor o blanco). El
ataque se divide en tres categorfas:

* Ataques con hechizos

* Ataques con proyectiles (que incluyen las armas arrojadizas)

* Ataques cuerpo a cuerpo (tanto con armas como ataques de
animales).

Cada tipo de ataque se resuelve normalmente durante una
fase diferente del asalto. Si la accién de un personaje durante un
asalto es un ataque (ya sea hechizo, proyectil o cuerpo a cuerpo)
puede moverse hasta 3 metros durante la fase apropiada del asal-
to (es decir, durante el movimiento). Se pueden realizar accio-
nes simples, como dejar caer lo que se tenga en las manos con el
permiso del DJ, quien puede poner una penalizacién a la
bonificacién ofensiva del personaje si lo estima necesario.

Si la accién de un personaje es el cuerpo a cuerpo, tiene la
opcién de moverse los 3 metros justo antes de que se resuelvan
los ataques cuerpo a cuerpo (es decir, el movimiento es una car-
ga, y como tal, forma parte del ataque). El atacante puede mo-
ver también un objeto (por ejemplo, desenvainar un arma, des-
colgar un escudo, sacar hierbas de una bolsaen el cinto, etc.) pero
con ello su bonificaci6én ofensiva se modificard en -30.

MODIFICACIONES Y PROPIEDADES
ESPECIALES DE LOS ATAQUES
Los modificadores correspondientes se dan en las tablas de
ataque y las propiedades especiales de ataque vienen en las ta-
Dblas de Estadisticas:

"+ Tabla de Estadisticas de Armas CST-1 (pag. 232)

* Tabla de Estadisticas de Animales CST-2 (pag. 234)
* Tabla de Estadisticas de Hechizos CST-3 (p4g. 236)

RESOLUCION DE ATAQUES

El atacante resuelve su ataque haciendo una tirada abierta, a
la que afiade todos los modificadores correspondientes, aplican-
do después el resultado en la tabla de ataque pertinente (AT-1 a
AT-9, pag. 233-236). Los resultados se explican en el Apartado
8.3.1. eincluyen:

* Puntos de vida causados

* Pifiasy Fallos

* Criticos

* Modificadores a las tiradas de Resistencia.

Para los tres ltimos resultados normalmente se necesitard
una segunda tirada en una tabla de pifiay fallo (FT-1 a FT-4, pag.
240), una tabla de criticos (CT-1a CT-11, pag. 237-239) oenla
Tabla de Tiradas de Resistencia (pag. 235).

RESUMEN
1) El atacante hace una tirada abierta.
2) Si se obtiene un resultado SM (sin modificadores) se vaa 4.
3) Se aplican todos los modificadores pertinentes a la urada
4) Se aplica el total obtenido enla tabla de ataq
5) E resultado puede hacer necesaria otra tirada en una segun-
databla.

8.3.1 « RESULTADOS DE LOS ATAQUES
Un ataque puede tener varios resultados segtn la tirada de
ataque (modificada o sin modificar). Estos resultados incluyen
la pérdida de puntos de vida, pifias, fallos, criticos y modifica-
ciones por tiradas de resistencia.

PunTOS DE VIDA
Los resultados numéricos en todas las tablas de ataque, ex-
cepto la de Ataques de base AT-9, equivalen al nidmero de pun-
tos de vida que pierde el blanco.

Pir1as Y FALLOS

Si unatirada obtiene un resultado “F" el ataque ha sido fallidoo
pifiadoyse debe hacerunatiradaen las tablas de Pifiasy Fallos FT-1,
FT-2, FT-3 0 FT-4 (p4g. 240). Una tirada de Pifia/Fallo se modifica
tinicamente por alguno de los modificadores indicados al final de la
tabla que se esta usando (esto es, las pifias con armas s6lo se modi-
fican con el tipo de armas, los fracasos con hechwos s6lo se modifi-
canconlaclasedehechizo, ylosfr
tos s6lo se modifican con la dificultad a la maniobra).

ymovimien-

CriTiCOS

Los resultados en letras (A, B, C, D y E) indican que se ha
infligido al blanco uno o mds impactos criticos (criticos a partir
de ahora). El tipo y niimero de criticos depende del tipo de arma
o hechizo utilizados. Esta informacién se da en las tablas de es-
tadistica (CST-1, CST-2 y CST-3, pag. 232-236).

Para determinar el resultado de un critico se hace una segun-
da tirada (no abierta), modificada por una bonificacién que se
basa en la gravedad del critico (es decir, en la letra) y que se apli-
ca después a la tabla apropiada de criticos (CT-1 a CT-11, pag.
237-239). Esta tirada sélo se modifica mediante una bonifica-
ci6n basada en la gravedad del critico (esto es, su letra):

-20 critico “A”

-10... . critico “B”

+0 critico “C”
+10 critico “D”
+20.. critico “E”

Si el blanco mmbe un critico que dura un cierto niimero de
asaltos y no ha realizado todavia su accién en el asalto en curso,
dicho asalto cuenta como uno de los afectados por el critico.

Los criticos producen dafios muy especificos para los blancos
que los sufren. Todo el dafio que especifican los criticos se explica
por si mismo, excepto los siguientes resultados, muy corrientes:

+ n° puntos de vida: se pierde dicho niimero de puntos de vida
ademis de los que se pierdan normalmente segtn la tabla de
ataque utilizada (por ejemplo, “ + 5 puntos de vida”).

n° puntos de vida por asalto: Cada asalto después de recibido
el critico, el blanco sigue perdiendo este niimero de puntos
de vida adicionales debido al dafio o a la hemorragia (por
ejemplo, “3 puntos de vida por asalto”).

Aturdido n° de asaltos: El blanco queda aturdido el nimero de
asaltos indicado, durante los cuales no puede atacar y puede
parar sélo con el 50% de su bonificacién ofensiva. Cualquier
otra acci6n requiere una tirada de maniobra modificada en
-50 (por ejemplo, “aturdido 5 asaltos”)

X a la actividad: Se resta ese X a todas las bonificaciones del
blanco, menos a la Bonificacién Defensiva y a las tiradas de
resistencia (por ejemplo, “- 10 ala actividad”)



Pierdes el control. No haces nada mds

LA DE CRITICOS
DE TAjJO

Un golpe débil que no produce dafio
-49 — 05 esteasalto. extra. + 0.
06 — 20 Resbalas. Si tu arma se maneja con una | Herida leve en la pantorrilla. 1 punto
= solamanoy no es mégica, serompe. | de vida por asalto.
921 —35 Mala continuaci6n. Pierdes tu Golpe enla parte superior de la piema. -5
oportunidad y 2 puntos de vida. pv. Sinose llevan grebas, 2 + por asalto.
Se te cae el arma. Tardarés | asaltoen | Herida leve en el pecho. -3 pv. I pv. por
36 — 50 |desenvainarotrao 2 asaltosen asalto. -5 ala actividad.
recuperar la que ha caido.
Pierdes el “hilo" y te d de que |Heridaleve enelantebrazo.-4 pv. 2 pv.
b 4 pY.2pv.
51 — 65 |deberias relajarte. -40 a laactividad més por asalto. Aturdido durante 1
durante dos asaltos. asalto.
Tropiezas. d ionde | Herida el muslo. -6 pv.
p 8 P
66 — 79  |falta de estilo te dejaaturdidodurante | 1 pv. porasalto.-10 a la actividad.
2 asaltos. Con suerte, ivil Aturdido d 2 asaltos.
imiento inepto. Te | Un golpe en el cuello secciona la arteria
haces a ti mismo, un critico “B".(Tira | carétida. Cuello roto. Muerte tras |
80 enlatabla). Si el oponente estd usando | asalto de intensa agonfa.
un arma de tajo, tu arma se rompe.
Conlos nervios te muerdes lalengua. | Tajo en el brazo que esgrime el arma. Si
81 — 86 Aturdido durante 2 asaltos. no hay armadura presente, el brazo
queda nutilizado-10 pv.y | PV. més
cada asalto.
Pierdes ¢l control de tuarmay de la Unojo destruido, -10 pv. Aturdido
87 — 89 |realidad. Aturdido durante 3asaltos. | durante 30 asaltos.
Mala maniobra. Intentas i Destrinado. y
90 al tiempo que tuarma e rompe. Te haces |59 de que tu arma se quede atascada
untajocritico "C” (tiraen a tabla). enel contrincante durante 2 asaltos.
Increible tu forma de esgrimir el arma. I nscl d 6 horas debid 4
91 — 96 | Cualquiera de tubando cerca, recibe untajoenelladodelacabeza.-15 pv. Si
un critico “B” de aplastamiento. nose lleva yelmo, muerte instanténea.
Tropiezas con unaimaginaria, e invisible, | Extremo inferior de la pierna secciona-
96 — 99 tortuga fenecida. Quedas bastante do.-20 pv. por asalto, Cae y se desmaya.
confundido. Aturdido 3 asaltos.
El peor movimiento visto en muchos | Tajo abierto en el costado. Cae
peo
100 afios. -60 ala actividad porun tirén en | inconsciente y muere en 3 asaltos

laingle. El enemigo queda aturdido 2
asaltos, muerto de risa.

debido a dafios masivos en los 6rganos
internos.

101 — 106

Tetambaleasy caes, en un aparente
intento de suicidio, Quedas aturdido 3
asaltos. Sf usas un arma de asta, se rompe.

Grave herida en el abdomen. -10 pv.
Pierde 8 pv. més cadaasalto.-10 ala
actividad. Aturdido durante 4 asaltos.

Rompes tu arma por inepto. Quedas

El brazo que esgrimia el arma queda

Cotade Cuero Sin arma

lirada Coraza malla endur. Cuero dura

86-90 5 7 7A 10B 10A
91-95 6 8 9A 12B 11B
96-100 6 9 10B 13B  13C
101-105 7 10A 11B__14C 15C

121-125 9A 13C  16C 19D  21E
126130 108 14C 17D 20D  23E
131135 10 15C

18D 22D 25E

Criticos: A: La tirada del critico se modifica en -20
B: La tirada del critico se modifica en -10
C: La tirada del critico se modifica en 0
D: La tirada del critico se modifica en + 10
E: La tirada del critico se modifica en + 20

107 — 109 |aturdido 4 asaltos. cercenado. -15 pv. por asalto. Cae
i iente inmedi El tipo de critico le determina el arma que se usa en cada
Tropiezas y clavas lapuntade tuarma | Corazén empalado. Muere instanténea- caso (ver las tablas CST-1, pag. XX)
110 enelsuelo. Aturdido 5 asaltos. Siestds | mente, el corazén destrozado. 25% de Modificads BO del - BD del defe
montado tuarma te hace saltar 9 mtsy | probabilidad de que el arma se quede + 15: ataque por el flanco.*
; ic0°C” de + A onr el arimcidon o 3 asal g 3
rcketingritey O . = o8 + 20: ataque por la espalda (ademés de la bonificacién de
I 1G] s e ey s SR e atague por l flanco).
s P ¥ + 20: defensor sorprendido.*
No coordinas tus nm\lrmuenl.::;on los | Tajoenlaespina do;nld. c(;:;l:psc + 20: defensor aturdido.*
de tumontura. -90 ala activi inmediato. Paralizado elcuello g
117—119 o - -10: por cada 3 metros que se haya movido el atacante.
aricte ks lpilenyiagd 's:::’d inete Pf‘.“b'!o' pemanenisente. 20 -30: siel atacante desenvaina o cambia de sitio armas, o si
Tecaes de uThzc:s"cr(A U la cabeza destruye el brazdim ehcnde
e caes de tu montura. Te un cri- n tajo en la cal -20: si el ata h. -dido mé: la mitad d s
120 tico “D" de aplastamiento. (Tiraenla | cerebro, lo que hace dificil que el pobre 2]: :E v:.:::u e pHdido ks ds R Bl aSpl e
abl: i i infeliz si ida. Cae fulminad ¥
bl otmiaponticets) snfeliz sl coivyica. Cae fmisade - variable: el defensor puede usar parte de su BO para parar
Modificadores: Modificaciones: . by BT g
-20: Armas contundentes. -50: critico “T" e ? il
-10: Armas de filo. -20: critico™A”
0: Armas a2 manos. -10: eritico “B” .
+10: Armas deasta. +0: critico"C” Tabla:
+20: Montado. +10: critico "D FI-1
+20: critico “E” CT2

AT-1
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MODIFICACIONES A LAS TIRADAS DE RESISTENCIA

Los resultados no fallidos de la Tabla de Ataques de Hechizos
bésicos, AT-9 (pag. 235) son niimeros que se usan como modifi-
cadores a la tirada de resistencia del blanco. Un resultado de esta
clase requiere que el blanco haga una tirada de resistencia para
evitar (o disminuir) los efectos del hechizo. Una vez se ha obteni-
do estamodificacién a partir de la tirada de ataque, el blanco debe
hacer una tirada y sumarle la modificacién de la tirada de ataque,
lamodificacion de tiradas de resistencia del blanco y cualesquiera
otros modificadores que resulten pertinentes (ver la tabla TTR,
pég. 235). Luego se comparan el nivel del atacante y del blanco
para obtener un niimero en la tabla de Resistencia TTR.
* Silatiradadel blanco, yamodificada, esmayor oigual que este

niimero, habrd resistido con éxito el hechizo

* En caso contrario el blanco ha fracasado en su intento de resistir.

Los resultados de este fracaso varian segin el hechizo, pero
suelen ser malos.

TIRADAS SIN MODIFICADORES

Algunos de los resultadosenlas tablas de ataque estin marcados
con “SM”. Cuando la tirada de ataque, antes de aplicar modifica-
dores, cae en uno de estos resultados, no se aplican modificadores a
la tirada de ataque. S6lo pueden conseguirse estos resultados si la
tirada sin modificadores cae en dichos resultados. Las tiradas ya
modificadas que coincidan con estos resultados se tratan como el
resultado inmediatamente superior, o inferior, segtin sea el caso.

LiMITES DE LOS RESULTADOS
MaAximos Y MiNimos
Las tablas de ataque tienen resultados méximos y minimos.
Siuna tirada de ataque modificada excede el resultado méximo,
se tratara como el resultado mds alto, sin SM, que se permita. Si
una tirada de ataque modificada es menor que el resultado mi-
nimo, sera tratada como el resultado més bajo, que no sea SM.
* En todas las tablas de ataque, el resultado minimo es uno mas
que el resultado de pifia/fallo sin modificar.
* Enlastablas AT-1 alaAT-4 (pég. 233) el resultado méximoes 150
* Enlastablas de ataque AT-8 y AT-9 (pag. 235-236) el resultado
méximo es 96 (esto es, uno menos que los resultados sin mod.).
* En la tabla de ataques de rayo, AT-7 (pag. 236), el resultado
maximo viene determinado por el hechizo de ataque.
* En las tablas de ataques de animales, AT-5 y AT-6 (pég. 234),
el resultado maximo viene determinado por el tamafio del ani-
mal (diminuto, pequeno, medio, grande o enorme).

8.3.2 « ATAQUES CON HECHIZOS

Los ataques con hechizos se circunscriben a tres categorias:
ataques con hechizos dirigidos, ataques con hechizos con drea de
efecto y ataques con hechizos basicos. Los ataques con hechizos
dirigidos incluyen todos los hechizos de “Rayo” (véase la Tabla
CST-3, pég, 236) y se resuelven en la Tabla AT-7 (pg. 236). Los
ataques con hechizos con drea de efecto incluyen todos los hechi-
zosde “Bola” (véase la Tabla CST-3, pag. 236) y se resuelven en la
Tabla AT-8 (pag. 236). Los ataques con hechizos basicos incluyen
todos los demés hechizos y se resuelven enla Tabla AT-9 (pég. 235).

Todos los fallos en los hechizos se resuelven en la Tabla de Fa-
Tlos con Hechizos FT-3 (pag. 240). Todo hechizo tiene un alcance
incluido en su descripcién, en el Apéndice A-4 (pég. 190). La dis-
tancia entre un personaje que realiza un ataque con hechizos y el
objetivo del ataque debe ser menor o igual al alcance del hechizo.

8.3.3 « ATAQUES CON PROYECTILES
Los ataques con proyectiles se resuelven en la Tabla de Ata-
que con Armas de Proyectiles AT-4 (pég. 233). Las pifias en ata-
ques de proyectiles se resuelven en la Tabla de Pifias con Armas
de Proyectiles FT-2 (pag. 240).

RESTRICCIONES

Si un personaje est4 combatiendo cuerpo a cuerpo no puede
realizar un ataque con proyectiles empleando un arco, una balles-
ta o una honda. Se considera que un personaje combate cuerpoa

cuerpo si se cumplen las dos condiciones sxgmentes
* Sufri6 al menos un ataque cuerpoacuerpod lto anterior.
* El personaje sigue a menos de 3 m de al menos uno de los ene-
migos que le atacaron en cuerpo a cuerpo en el asalto anterior.

PARADA DE PROYECTILES

Si un personaje tiene un escudoy esté encarado hacia un con-
trincante que realiza un ataque con proyectil, puede parar el ata-
que del proyectil con hasta la mitad de su Bonificacién Ofensiva
(se resuelve como una parada cuerpo a cuerpo, pag. 54). Ello pue-
de combi con un despl iento de hasta la mitad de su ca-
pacidad de movimiento normal (sin correr) o un ataque cuerpo a
cuerpo modificado por la mitad de su Bonificacién Ofensiva.

ALCANCE Y RECARGA

Los personajes pueden usar ciertas armas para realizar ataques de
proyectiles contra blancos que no estén adyacentes al atacante. La ta-
bla de Caracteristicas de Armas, CST-1(pag. 232) indica qué armas
pueden atacaraunadistanciadada, adjudicindoles un alcance bésico.
La tabla da los alcances méaximo, lar o, medio y corto para cada arma
que tiene un alcance bisico; cada alcance nos da un modificador a la
tirada de ataque. Los alcances son muiltiplos del alcance bésico.

Todos los arcos y la honda requieren ser cargados. El nimero de
asaltos que se necesitan para cargar cada arma (y para volverla a car-
gar sin penalizacién) se da en la tabla CST-1. Algunas armas pueden
sercargadas enmenos asaltos (incluso en O asaltos), lo que resultaen
un modificador (dado en la tabla) para la siguiente tirada de ataque
con proyectiles de dicha arma. A menos la carga/recarga sea 0, el car-
gar o volver a cargar cuenta como la accién para el asalto en curso,
aunque el personaje puede moverse 3 metros de todos modos.

Ejemplo: Un arco compuesto tiene un alcance bdsico de 22 metros, ast
que cuando se dispara contra un blanco que se encuentra entre 0y 22,5
metros de distancia, no hay modificador a la BO (es corto alcance). Cuan-
do sedispara aun blanco que st a una distancia entre 22,6 y 45 metros,
elmod. ala BOes -25 (alcance medio). Entre 45,1 y 67,5 metros el mod.
alaBOesde-50 (largoalcance), y entre 67,5 y 100 metros el mod. es-75
(méximo alcance). No se permiten disparos a mas de 100 metros.

Normalmente, se tarda un asalto en.cargar.y recargar un arco compuesto
sin penalizacion, por lo que podria dispararse cada dos asaltos sin penaliza-
cidn. Smrmbarga puede volverse a cargar en O asaltos (“recarga (0)a-25 a
la BO")y dispararlo en el asalto inmedi posterior a aquel. s
dispars porprimera vez, userma-25aIaBOpamduhomIm Asi, I‘Kpa
rar cada asalto genera una penalizacion de -25 a la BO del arquero.

Un Pjllamado Sheynk dispara con 1 unorcoy falla.
El siguiente asalto tiene dos opciones para volver a cargar: puede volver a
disparar con un-25 a su BO (que es normalmente 55), realizando el ata-
que de proyectil contra el orco con una BO de + 30 o puede pasar todo el
asalto volviendo a cargar: Decide hacer esto tiltimo y en el mrmlmw
drd disparar con su BO completa de 55.




Ejemplo: Supongamos que al estallar la pelea en la aventura de
ejemplo que presentdbamos en el Apartado 1.0 (pdg. 14-15), los com-
batientes hubieran decidido emprender las acciones siguientes. El orco
2 embraza su escudo y ataca a Niri con su espada corta, el orco 3 suel-
ta su espada corta y saca su espadén (espada a 2 manos) y Néri
desenfunda su hacha, embraza s escudo y ataca a los orcos. Elorco 2 a
la izquierda de Niri y el orco 3 a su derecha. Agonar decide preparar
su hechizo durante un segundo asalto, ya que Leanan no se encuentra
en peligro inminente (como elfo, piensa que Nari “es solo un enano”),
mientras que Leanan oyendo los gritos sigue acurrucada debajo del co-

fre. Drogo comienza a avanzar, fumvammte a espaldas de los orcos.

orco 3 es un 28 (la tirada) més 10 por ser un critico “D”, dando un
resultado de 38; el orco pierde 3 puntos de vida mds, hasta un total de
21 (si pierde 2 mds, morird), perderd un punto de vida por asalto y
debe restar -5 a todas sus bonificaciones.

Las cosas no tienen buen aspecto para Néri; sus dos contrincantes
no estdn aturdidos, él si que lo estd y si pierde 5 puntos de vida mds,
perderd la consciencia.

El siguiente asalto comienza con la situacion que acabamos de des-
cribir y con Drogo detrds del orco 2, Agonar listo para lanzar su hechi-
20 de Dormir (habiéndolo preparado durante 2 asaltos para evitar
penalizaciones) p con Leanan todavia debajo del cofre (estd empezando

Debido a las bonificaciones de movi  y maniobra, el orco 2

atacard primero y el orco 3 p Niri lo harin simultineamente (los de-
mas estdin realizando otras acciones este asalto). Ndri tiene que usar su
escudo contra el orco 2, decide usar 20 de su BO para parar al orco 3
(se resta 20 del ataque del orco 3) y decide usar el resto de su BO, 45,
para atacar al orco 3. Los orcos deciden atacar con toda su BO y no
parar (los orcos son asi).

El orco 2 saca un 86, se suma su BO de 40 (50-10 de una espada
corta contra cota de malla, tabla CST-1), la BD de Nari de 10y su
bonificacién por escudo de 25 se restan, lo que nos da un total de 91.
Comparando esto con la columna cota de malla en la tabla AT-1, vere-
mos que Niiri pierde 8 puntos de vida pero no recibe ningin critico.

Elorco 3y Nri atacan a la vez (si Néri hubiese quedado aturdido
por el ataque del orco 2, no podria atacar, pero podria parar con la mi-
tad de su BO, 33). El orco 3 saca un 98; y como que esto cae entre 96

3 100, vuelve a tirar (saca un 14) sumando el resultado a la primera
tirada. Ello da un total de 112. Afiade su BO de 40, resta la BD de
Nari, 10y su parada de 20, con lo que obtenemos un total de 122.
Mirando en la tabla A T-3, vemos que Niri pierde 24 puntos de vida

p recibe un critico “C” (los orcos han sacado buenas tiradas).

Niri saca un 93, le suma la parte de su BO que se usa en el ataque
(+45), restala BD del orco, 5, y obtiene un total de 133. En la tabla
AT-1 vemos que el orco pierde 18 puntos de vida y recibe un critico “D".

Mirando en la tabla de caracteristicas de las armas (ST-1) vemos
que el espaddn o espada a dos manos hace un critico principal de tajo y
un critico secundario de aplastamiento. De manera que Nri recibe un
tajo critico “C” un aplastamiento critico “A”, y ha perdido 32 puntos
devida (8 porel orco 2. 24 por el orco 3). El orco 3 ha recibido un tajo
critico “D” y ha perdido 18 puntos de vida.

Eltajocritico “C’ de Niri es un 32 (el resultado de la tirada): pier-
de 5 puntos de vida mds y, dado que leva grebas, no recibe mds dasio
por ¢l tajo critico. Su critico de aplastamiento es un 58 (la tirada) me-
nos 20 (porque es un critico “A”) resultando en 38: pierde 5 puntos de
vida mds y queda aturdido durante un asalto. Nri “ha tenido suer-
te, “sdlo” pierde 42 puntos de vida (de 46 que puede perder antes de
irse al otro barrio) y queda aturdido durante wn asalto. El critico del

BO Armadura BD
Nari 65 cota de malla 10
Oreo 2 50 cuero endurecido 10
Orao 3 40 cucero endurecido 5
Drogo 35 ninguna 30
Agonar 8 ninguna 20
Leanan 30 cuero endurecido 10

— Todos los contrincantes son diestros.

a ). Agonar atacard primero porque utiliza un hechizo. Drogo
lo haré a continuacion por su bonificacién de maniobra de + 40. Nri
no puede atacar (estd atunlzdo y sdlo puede parar con la mitad de su
BO,) y los orcos d porque la bonificacion de
maniobra del orco 3 se ve reducida a 0 por los resultados del critico.

Agonar sacaun 01, Ia que wnmtuye una tirada sin modificadores y
el hechizofall indicalatabla A T-9. Agonar
sacaun 98 (una tirada de 88 + )0 porusar un hechizo de clase F) en la
tabla de Fallos de Hechizos (FT-3), lo que hace que el hechizo afecte a
Agonar. Agonar hace una tirada de resistencia (ve en la tabla TTR que
debe sacar 50 o mds para resistir) saca un 37 y se duerme. Nada bueno
para el equipo local, ahora todo depende de Drogo, el hobbit.

Drogo decide emboscar al orco 2 (ver la seccidn 2.3), sacaun 87 en
una tirada de maniobra y tiene éxito (Drogo tiene un grado de habili-
dad 2 en Emboscar). Hace su tirada de ataque, obteniendo un 65, le
suma su BO de 35, anade + 10 porque estd usando una espada corta
contra armadura de cuero, suma wna bonificacion de + 15 por ataque
de flancoy + 20 por ataque por la espalda y + 20 por ataque por sor-
presa, resta 10 de la BD del orco (pero no el escudo) y obtiene un resul-
tado final de 155. Esto se reducea 150, el miximo resultado posible en
latabla A T-1. El orco pierde 22 puntos de vida y recibe un tajo critico
“E”. Drogo saca un 78 (una tirada de 58 +20 porque es un critico,
“E"), sin embargo, se puede sumar su grado 2 de emboscar, convirtien-
do el resultado final en un 80. Drogo decide hacerlo asi y secciona la
arteria cardtida del orco, le rompe el cuello y el orco muere en un asalto.

Naturalmente, el orco 2 no puede atacar (o hacer algo mds que gorgo-
tear). El orco 3 toma impulso para atacar con su espada a 2 manos, y
saca un 04. Desgraciadamente para el orco, esto es una pifia (las armas
a2 manos tienen pifia de 01-05, sin modificar). La tirada de pifia es un
28 el orco se hace perder a si mismo 2 puntos de vida, lo que da un total
de 23. El orco cae y muere. Néri no puede dar crédito a sus ojos. Leanan
comienza a salir de debajo del cofre, mientras que Drogo limpia la hoja de
su espada corta y Agonar ronca mientras desciende suavemente al suelo.
Esta vez el grupo ha estado demasiado cerca de la muerte).

Las bonificaciones pertinentes de los contrincantes son:

Escudo  Bonificacion ~ Arma PV
MM

st +0 hacha 46
st +5 espada corta 2

no +0 espadon 28
no +40 espada corta 27
no +25 hechizos 31
si +20 maza 25

Apartado
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8.3.4 » ATAQUES CUERPO A CUERPO
Todos los ataques cuerpo a cuerpo se resuelven en las tablas
deataque AT-1,2y 3 (pag. 233) o enlas tablas AT-5 y AT-6 (pag.
234). Todas las pifias en ataques cuerpo a cuerpo se resuelven en
la Tabla de Pifias de Armas Cuerpo a Cuerpo FT-1 (pég. 240).

ELECCION DEL BLANCO Y
PArADAS CUERPO A CUERPO

Antes de resolver los ataques cuerpo a cuerpo cada comba-
tiente debe declarar su actividad:
* A qué contrincantes atacaran. Cada personaje s6lo puede atacar
aun enemigo cada asalto (excepto mediante ayuda migica,
véase Velocidad y Rapidez en la lista de hechizos de Cambio
Viviente, pag. 199). Un personaje s6lo puede atacar a un ene-
migo que esté junto a él (a menos 3 m) —se supone que el per-
sonaje se mueve un poco para atacar.
Bonificacion Ofensiva (BO) dedicada a parar ataques. Qué parte
de su Bonificacién Ofensiva emplear4 para parar.
Cdmo usa su escudo. Si usar un escudo, puede sumar un +25 a
su bonificacién defensiva contra un contrincante que se en-
cuentre delante de él o a su izquierda.

Nota: Se supone que se embraza el escudo siempre en el brazo izquier-
do; el D] puede permitir que haya personajes zurdos (10% de proba-
bilidad) 0 ambidextros (2% de probabilidad).

Cuando los personajes indican sus acciones para un asalto
(Apartado7.0, pig. 42-43), el D] puede pediralos jugadores que
indiquen o escriban el blancoy la cantidad de BO que destinan a
parar.

Un personaje puede “parar” el ataque cuerpo a cuerpo del
blanco que él mismo est4 atacando cuerpo a cuerpo. Puede re-
ducir su Bonificacién Ofensiva (nunca a menos que 0) cuanto
desee y entonces la tirada de ataque de su contrincante se verd
reducida en dicha cantidad. De hecho, el personaje puede restar
una parte o la totalidad de su BO a la tirada de ataque de uno de
los enemigos que tenga adyacentes. El personaje puede realizar,
de todos modos, una tirada de ataque cuerpo a cuerpo contra el
enemigo al que estd parando, sumando la parte de su BO que no
haya utilizado para parar (puede ser 0).

Un personaje aturdido o que esté usando un arma a dos ma-
nos nunca puede parar con més de la mitad de su Bonificacién
Ofensiva.

® 8.4 * preparar y ®
neéliz%negecbicgs

Un personaje puede realizar un hechizo de una lista que co-
nozca si se cumplen las siguientes condiciones:

* Elnivel del hechizo es igual o menor que el nivel del personaje.
* El Pj tiene tantos puntos de poder como el nivel del hechizo.
* Elnivel del hechizo sea accesible para la profesién del persona-

je. (Apartado 21.0, p4g. 82-83).

Siempre que se realiza un hechizo debe hacerse una tirada de ata-
que, resolviéndola en la tabla de ataque correspondiente (Apartado
8.3.2,, pdg. 52). Incluso cuando se realiza un hechizo que no es de
ataque, se debe realizaruna tirada de dados, resolviéndola en la Tabla
de Ataques de Base (AT-9, pig. 235) para ver si el hechizo falla.

D asaltoenelqueunp jerealizaun hechizo, tam-
bién puede moverse hasta 6 m cuando se resuelve el movimiento.

Ejemplo: En la aventura de cjemplo del Apartado 1.0 (pdg. 14-
15), Agonar realiza su hechizo de Suefio durante el asalto en el que el
Orco traté de atacar a Leanan.

PUNTOS DE PODER
Cada personaje dispone de un cierto niimero de puntos de poder
que usa al realizar hechizos (Apartado 5.6, pag. 36). Para realizarun
hechizo, se deben usar un niimero de puntos de poder igual nivel del
hechizo. Una vez se han utilizado estos puntos de poder realizado
hechizos, pueden recuperarse descansando durante 8 horas.

TIEMPO REQUERIDO PARA REALIZAR HECHIZOS
Se tarda un asalto en realizar un hechizo. Sin embargo, pue-
den emplearse hasta 4 asaltos en preparar un hechizo. Cuantos
mis asaltos se prepare un hechizo, més efectivo resultard. La ti-
rada de ataque del hechizo se modificara segiin el nimero de
asaltos usados en preparar el hechizo.

+ 20 . si quien lo realiza prepara el hechizo durante 4 asaltos.

+ 10. si quien lo realiza prepara el hechizo durante 3 asaltos.
+ 0. si quien lo realiza prepara el hechizo durante 2 asaltos.
-15 . si quien lo realiza prepara el hechizo durante 1 asalto.
-30 . si quien lo realiza prepara el hechizo durante 0 asaltos.

Los hechizos instant4neos (marcados con un “*”) no se ven
afectados por estos modificadores de preparacién y por ello no
incurren en penalizaciones si se realizan sin preparacién. Por
tanto, un personaje que lance un hechizo instanténeo no incu-
rre en ninguna penalizaci6n si el hechizo se lanza sin prepara-
ci6n, y puede emplea otra accion durante el mismo asalto.

Todos los asaltos de preparacién de un hechizo dado deben ir
uno detrés de otroy preceder inmediatamente al asalto en el que
se realiza el hechizo a menos que el realizar el hechizo se colo-
que en estado de oportunidad (Apartado 7.0, pag. 43). Durante
un asalto de preparacién, un personaje puede, ademas, moverse
hasta 3 metros cuando se resuelve el movimiento.

Un personaje puede detener la preparacién del hechizo y no
realizarlo en cualquier momento. Si se prepara un hechizo pero
no se lanza, no se gastan los Puntos de Poder.

Ejemplo: En la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pag. 14-
15), Agonar preparé su hechizo durante el asalto en el que el orco se
maovia hacia Leanan.



# 1D] debe decidir cémo llevari el control del movimien-
to, las posiciones relativas de todos los personajes, los alcances
para proyectiles y hechizos y el plano de la zona en
la que los PJs se aventuran. Para ello suele necesitar-
seunasuperficie de juego que representala situacién
fisica y fichas o piezas que representan a los perso-
najesy otros combatientes. Estos elementos pueden
representarse de varias maneras, y el D] puede esco-
ger lo que le parezca més adecuado para su juegoy
para una situacién determinada. A continuacién,
presentamos algunas de las técnicas y consejos méds
atiles.

EIDJ puede dibujar el plano en una hoja de papel
(0 en una pizarra) y marcar la posicién de cada per-
sonaje en €l. Sugerimos una escala de 1 cm. = 6 m.
para las hojas de papel de tamaro reducido, y una
escalade 1 cm. = 3m. 6 | cm. = 1,5 m. para superfi-
cies mayores. Se pueden medirlas distancias con una
regla. El problema de este método es la falta de deta-
lle y la molestia de tener que borrar cada vez que un
personaje se mueve.

Para resolver parte de este problema, recomenda-
mos que se usen fichas o piezas para representar la
posicién de cada personaje. Estas piezas pueden ser
todo lo elaboradas que deseen los jugadores y el DJ.
Nuestras recomendaciones van desde las miniaturas
de plomo disponibles en tiendas especializadas (pe-
quenas figuras que representan los diferentes tipos
de criaturas y habitantes del mundo fantastico), a
piezas de ajedrez, monedas o cuadrados de cartulina
con el nombre de los personajes inscrito en ellos. Es-
tas piezas de cartulina son muy sencillas de hacer;
podéis colorearlas o adornarlas para mayor detalle en
el juego.

En El Sefior de los Anillos hemos incluido dos ho-

9.0 « REPRESENTACION
DE LA SITUACION FISICA

jas de papel hexagonado con diferentes tamafios de
casillas.

Estas hojas facilitan el medir las distancias; basta con contar
el ndmero de hex4gonos entre dos puntos. Si se usan piezas o
fichas, cada una puede ocupar un hexigono diferente, indican-
do su posici6n.

En muchas tiendas de fotocopias hay una méquina que pue-
de hacer transparencias en plastico de las hojas en blanco y ne-
gro. Os recomendamos que haggis copias en pldstico transparen-
te de las hojas hexagonadas incluidas con EI Sesior de los Anillos,
que luego pueden colocarse encima de cualquier dibujo o plano,
superponiendo el encasillado.

ENCARAMIENTO
El D] quizé quiera usar algin tipo de sistema que indique en
la direccién a la que mira cada personaje. Esto es bastante ttil
para determinar lo que ve cada personaje y qué es capaz de ha-
cer. El D] puede controlar el encaramiento de los personajes
mediante el uso de fichas o piezas, como se comenta anterior-
mente, y marcando el “frente” de cada ficha.

LA COMUNICACION ENTRE
LOS PERSONAJES

Cuando los personajes hacen planes o hablan en medio del
combate, se supone que hablan en voz alta y que sus enemigos
pueden ofrles, pero si estén muy juntos podran hablar en voz baja
o susurrando.

Si surge una discusién larga o complicada o un personaje hace
una sugerencia compleja a otro, esto deberfa considerarse su ac-
ci6n durante el asalto en curso.

Si un grupo de personajes se pone a discutir qué hacer o a
dénde ir, el DJ deberia considerar que el tiempo real que se tarda
enllegar auna decision por parte de los jugadores es el tiempo de
juego que gastan los personajes.

Por ejemplo, si un grupo le jugadores tarda 5 minutos en deci-
dir como entrar en una estancia, los personajes gastaran en ello
30 asaltos del juego (30 asaltos, a 10 segundos por asalto, son 5
minutos).

Comunidad
en Hollin
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10.0 * MANEJAR

SITUACIONES ESPECIALES

ay muiltiples circunstancias que surgen durante las si-
tuaciones ticticas que no pueden contemplarse en un conjunto
de reglas.

El Director de Juego debe emplear el sentido comtn y una ti-
rada de dados (en la que un resultado bajo es malo, y uno alto,
bueno) para tomar decisiones en esos casos. A continuacién se
describen varias técnicas que sirven de ayuda en la toma de esas
decisiones.

PERCEPCION
Si ocurre algo durante el combate que pueda ser observado
porlos personajes (por ejemplo, lallegada de nuevos combatien-

INTENTOS PARA EVITAR
AtAQUES CUERPO A CUERPO
Uno de los conflictos més corrientes ocurre cuando un perso-
naje intenta evitar combatir cuerpo a cuerpo con otro. Siun ene-
migo se encuentra junto a un personaje e intenta alejarse antes
de llegar al cuerpo a cuerpo, el personaje que ha escogido el cuer-
Po a cuerpo como acci6n puede decidir atacar al enemigo antes
de que se aleje. Ambos personajes realizan tiradas de conflicto:

* Siel que ha elegido cuerpo a cuerpo obtiene el resultado més
alto, se resuelve el ataque normalmente y luego se resuelve la
iobra de del p je que queria evitar el

v

c si todavia est4 en condiciones de hacerla.

tes, un personaje que avanza furti para emb a
alquien, etc.), el DJ puede solicitar una tirada de percepcion a
todos los personajes que pueden darse cuenta de lo que sucede.
Estastiradas se I latabla de Maniobras Estéticas MT-
2 (p4g. 243). Por otro lado, el D] puede usar las tiradas para ayu-
dar a tomar una decisién subjetiva.

Ejemplo: En la aventura de ¢jemplo del Apartado 1.0 (pdg. 14-
15), tres orcos suben las escaleras que llevan hasta la planta baja de
la torre.

Drogo estd escondido junto a la puerta principal. El D] podria
permitir tiradas percepcién a los orcos para comprobar si le ven. Drogo
ha realizado con éxito una maniobra estética (esconderse), de mane-
ra que el D] califica las tiradas de percepcidn de los orcos como “extre-
madamente dificiles”, dando un modificador de -30.

Las tiradas de los orcos son 23, 57 y 133 (la iltima tirada fue
un 98 con una segunda tirada de 35 que se suma ya que la primera
estaba entre 96 y 100); modificadas por el -30 y sus bonificaciones
de percepcion de + 5, los resultados finales son -02, 32 y 108. El
primer orco no ve nada (quizd porque el dardo de la ballesta de Nari
estd a punto de matarle) y el segundo tampoco.

Eltercer orco se da cuenta de que Niri, Agonar y Leanan estdn en
la torre y considera que puede haber otros enemigos escondidos, aun-
que no ve a Drogo. Si su tirada final hubiese sumando 111 o mds,
‘habria visto a Drogo.

ACCIONES CONFLICTIVAS

A veces, las acciones de dos 0 més personajes pueden entrar
en conflicto y el D] debe resolver el problema. En general, los
personajes afectados deberfan hacer tiradas de conflicto modifi-
cadas por sus respectivas bonificaciones de movimiento y ma-
niobra.

El D] asigna una dificultad a cada tirada y obtiene unos resul-
tadosenlatabla de maniobras de movimiento, MT-1 (pag. 242).
Luego, el p je con el resultado més elevado es el que ganay
la diferencia entre ambos resultados le da al D] unaidea de hasta
qué punto ha tenido éxito el ganador.

Si ambos personajes sacan el mismo resultado, obtienen un
empate y el DJ tendra que decidir qué ocurre. Estas “tiradas de
conflicto” se usan Gnicamente para que sirvan de medida de la
eficacia y rapidez de la accién de un personaje y no afectan a la
accién que se trata de realizar.

Siel resultado del personaje que queria evitar el combate es el
més alto, podri realizar su maniobra antes de que el otro pue-
da atacarle.

Si hay un empate (resultados iguales), sugerimos que se per-
mita atacar al personaje agresor con la mitad de su BO (o con
la totalidad si el otro personaje anula su accién de maniobra)
o puede esperar para luego atacar cuerpo a cuerpo con toda su
bonificacién ofensiva (BO) tras la finalizacién de la manio-
bra de su contrincante.

.

Si un personaje intenta moverse dentro de un radio de 3 me-
tros cerca de otro personaje que realiza una accién de oportuni-
dad de combate cuerpo a cuerpo (Apartado 7.0, pag. 43), el per-
sonaje en oportunidad puede interceptar, detener el movimiento
y atacar.

Ejemplo: En la aventura de ¢jemplo del Apartado 1.0 (pag. 14-
15), un orco decide huir por la puerta principal de la torre, pasando
al lado de Drogo quien estd escondido y con su arma dispuesta (ac-
cion de oportunidad cuerpo a cuerpo). En este caso, Drogo podria ata-
car automdticamente. Supongamos, sin embargo, que el orcoestd junto
a una ventana, frente a Néri que sostiene un hacha ensangrentada y
que ha escogido ataque cuerpo a cuerpo como accion. El orco ha decidi-
do realizar una maniobra de movimiento para saltar por la ventana
antes de que Néri pueda atacar. El jugador que lleva a Narile dice al
D] que quicre atacar al orco antes de que pueda escapar. El D] califi-
ca la tirada de conflicto de Nari como de “dificultad ficil” y la del
orco de “dificultad media”. Tanto Néri como el orco tienen una boni-
ficacion de movimiento y maniobra de 0.

El orco saca un 87, obteniendo un resultado de “70” en la tabla
de Movimiento y Maniobra (MT-1). Si Niri saca con los dados 56
0 mds atacard al orco, y si éste puede todavia (buena suerte, orco) in-
tentard su maniobra a la hora de resolver el movimiento. Si Nri saca
un 40 o menos, el orco podrd intentar su maniobra de inmediato, y si
consigue escapar por la ventana, Ndri no podrd atacarle (podré anu-
lar su ataque y desple la mitad de su idad de movimic
normal). Si Néri saca entre 41 y 55 hay un empate. El DJ decide
que Niri puede atacar con la mitad de su BO antes de que ¢l orco
realice su maniobra. Claro que Niri puede decidir esperar a ver si el
orco consigue realmente saltar (si el orco la pifia, Néri s encargard
de acabar con él).




ORIENTACION

Si un personaje realiza una accién confusa (por ejemplo, se
teletransporta, se zambulle, cae, es derribado, etc.) el D] puede
pedir una tirada de orientacién (modificada por la bonificacién
de percepcion del personaje) para determinar lo alerta y prepa-
rado que queda el personaje. Se puede hacer la tirada de orienta-
ci6n en la tabla de Movimiento y Maniobra MT-1 (pag. 242),
indicando el resultado cuanta actividad se puede realizar en el
siguiente (o en el mismo) asalto, o en cuanto se reducen las
bonificaciones.

Ejemplo: El orco del ejemplo anterior consigue saltar por la venta-
na. El DJ califica la tirada de orientacion como “muy ficil” y luego
hace la tirada, que da 52, modificada por la bonificacion de percep-
cién del orco (+ 5), dando un total de 57. En la tabla MT-1 se obtie-
ne un resultado de “90". Asi que durante el siguiente asalto, todas
las bonificaciones se reducirdn en 100-90 = 10, y el movimiento se-
rd un 90% de la capacidad normal. Por supuesto, este mismo proceso
también puede usarse para los PJs.

EFECTOS DE LOS HECHIZOS
Ciertos hechizos permiten realizar més de una accién en un
asalto (por ejemplo, Rapidez I, permite llevar a cabo 2 acciones
en un solo asalto). El empleo de hechizos para moverse (por
ejemplo, Levitar, Volar, Caminar por el aire, etc.) cuentan como la
tnica accién de un asalto a menos que se empleen para mante-
ner la posicién (para flotar).

ACTIVIDAD RESTRINGIDA
Algunos resultados criticos de ciertos ataques limitan las ac-
ciones, mientras que otros criticos restringen la actividad (por
ejemplo, -20 ala actividad). A menos que se indique lo contrario
en la descripci6n del critico, estas sustracciones a la actividad se
aplican a todas las bonificaciones excepto a la Bonificacién De-
fensiva y a las bonificaciones a las Tiradas de Resistencia.

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

g0 (DJ) debe desarrollar y definir todos los componentes bé-

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

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

2) Deben esbozarse los personajes que habitan dicho escenario.

3) Se debe definir un argumento o trama general.

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

Desarrollar los componentes que hemos mencionado requie-
re un gran esfuerzo y mucho trabajo por parte del DJ. Para el sis-
temay organizacién del mundo de Tierra Media, el D] debe, ante
todo, leer y asimilar las obras de ].R.R. Tolkien principalmente
El Hobbit y El Serior de los Anillos. Estas novelas nos dan una idea
general rica y descriptiva de un interesante escenario: todo Arda
y Tierra Media en particular. Nos presentan una gran variedad
de personajesy criaturas: elfos, hobbits, diinedain, magos, ents,
nazgil, orcos, trolls, dragones, balrogs, etc. Y, naturalmente, las
novelas est4dn imbricadas con una trama de dimensiones verda-
deramente épicas (lalucha de los Pueblos Libres contra el Sefior
Oscuro, Sauron de Mordor, y sus secuaces).

AYUDAS DE JUEGO

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

PropucTos DE EL SENOR DE LOS ANILLOS
Dt L.C.E.

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

Los médulos de Reinos de Tierra Media de Iron Crown
Enterprises proporcionan todavia m4s detalles sobre regiones
especificas de Tierra Media. Estos médulos nos dan una visién
de la Tierra Media de Tolkien y se refieren a los elementos nece-
sarios de ambientacién, cultura, pei jes y arg que se
aplican especificamente al juego de rol. Incluyen mapas detalla-
dos de la regién sobre la que trata el médulo, descripciones de las
culturas y de las principales localizaciones para aventuras en la
zona, y otros materiales que hacen lalabor del DJ mis facil y pro-
ductiva.

Los suplementos acerca de los Pueblos de la Tierra Media pro-
porcionan gran cantidad de informaci6n acerca de los habitan-
tes de la Tierra Media. Cada uno de dichos suplementos se cen-
tra en un grupo diferente, incluyendo alos Valar y Maiar, Elfos,
Enanos, etc.

Otros productos de El Sefior de los Anillos son:

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

* Atlas del Noroeste de la Tierra Media ~Este suplemento propor-
ciona tantoaDJ como ajugadores datos valiosos para sus cam-
panas.

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

COMENZAR VUESTRAS AVENTURAS

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

La aventura incluye la posada junto al “dltimo puente” en el
camino de Bree a Rivendel (pég. 98-100), la regién del Bosque
de los Trolls (pég. 101), una guarida de trolls (pag. 102-110) y
un castillo en ruinas (Pdg, 111-112). Tras iniciar a un grupo en
estazona, el D] puede esbozar y definir un 4rea propia en Tierra
Media, o puede usar uno de los médulos de I.C.E. ambientado
enunaregién adyacente: el suplemento Arnor seria perfecto para
esto

Sea cual sea el método que utilice el DJ, El Serior de los Ani-
llos proporciona consejos sugerencias para disefiar y organizar
los elementos claves del juego de rol. Las secciones que vienen a
continuaci6n tratan sobre los diversos elementos del juego de rol
y presentan algunos de los problemas y situaciones que pueden
surgir durante las sesiones de juego.



11.0 « LOS PERSONAJES

NO JUGADORES (PNJs)

el juego de rol no requiere Ginicamente una ambientacién

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

Por supuesto, el D] no tiene que crear toda la poblacién de
Tierra Media; s6lo debe esbozar los personajes no jugadores que
necesite para relacionarse con los personajes de los jugadores
(PJs). Para una partida sencillo, suelen necesitarse los siguientes
PNJs:

* Aliados y enemigos de los PJs

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

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

Las ayudas de juego, como los suplementos de I.C.E., suelen
proporcionar descripciones completas de una serie de personajes
no jugadores, e informaci6n sobre cémo usarlos. La aventura de
ejemplo de la Sexta Parte (pag. 98-100) incluye los persona)es

TIrADAS DE REACCION

Para decidir qué hacen o cémo reaccionan los PNJs ante una
situacién determinada, el DJ puede optar por hacer una “tirada
de reacci6n” abierta. Como pauta general, si el resultado es alto
el PNJs deberia reaccionar bl ante los p ji
en una situacién dada. Si el resultado es bajo, la reaccién serd
desfavorable, y si el resultado esintermedio, la reaccién serd neu-
tral. La intensidad de la reaccién debe basarse en lo alto o bajo
del resultado de la tirada de reaccién.

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

Sus opciones, por orden de agresividad, son: atacar al enano, atacara
la mujer arrodillada, mrmmwswrm buscar refugio y luchar a la

ohuir.

no jugadores necesarios para dicha aventura. Estos p j
son un buen ejemplo de los diferentes tipos de PN]s y criaturas
que son titiles en el juego de rol. La Tabla General de Personajes
ST-3 (pég. 252-254) nos proporciona las bonificaciones medias
para los personajes, segtin su profesion y nivel. El resto del apar-
tado describir4 algunas de las clases mas importantes de perso-
najes no jugadores y criaturas.

defensiva, retirarsel ilidad doat
ElD]mwmwmtalamumednu;ﬁ(los,q'esamxwkmmpanm

mediante la intimidacion), y hace una tirada de reaccion para cada orco
(un resultado alto indica agresividad). El primer orco saca un 06 y huye
para salvar la vida (o para “buscar ayuda”), el segundo saca un 91 y
“valientemente” decide atacar a su enemigo mds préximo y, naturalmen-
te, “mds débil: la mujer arrodillada que le da la espalda.

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

@ 11.1 * lapoBlacion @
general

El primer paso para definir a los PNJs es determinar las razas
y culturas que habitan en el mundo. En el caso de Tierra Media,
la descripci6n de la poblacién general aparece en las obras de
Tolkien y en los médulos de campaiias y aventuras de 1.C.E. EI
Seiior de los Anillos da descripciones generales de dichas razasy
culturas en el Apéndice A-2 (pag. 146-179)

A continuacién, el DJ debe decidir qué razas y culturas habi-
tan la regi6n especifica de Tierra Media en la que se desarrolla el
juego. La aventura de ejemplo de EI Serior de los Anillos (7° Par-
te, pig. 98-112) se sitda en una zona entre Bree y Rivendel. Asf,
en términos del juego, las razas en las dreas adyacentes incluyen
hobbits, enanos, elfos, orcos, trolls y humanos (dinedain, hom-
bres de los bosques, eriadorianos y dunlendinos).

La definicién de la poblacién permite al DJ visualizar la for-
ma de vida de la regi6n asf como las motivaciones, caracterfsti-
casy hébitos obvios de los PNJs. También le ayudard a crear una
trama para su partida (Apartado 13.0, pig. 65-69) y le facilita el
crear historiales més ricos para los personajes de los jugadores
(Apartado 22.0, pag. 84-87).

Un
Fantasma
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@® 11.2 * poBlaciones ®
bpoostil.es

Los miembros de razas o culturas que sean hostiles a los per-
sonajes de los jugadores deben definirse con més detalle que la

MonsTRUOS Y OTRAS CRIATURAS
Ademds de personajes y animales, los lugares de aventuras en
Tierra Media pueden contener un buen niimero de monstruos y
criaturas inteligentes.
En las obras escritos de Tolkien abundan criaturas como los

poblacién general, ya que es més probable que los p jes ju-
gadores los encuentren durante el juego. Es decir, es més que pro-
bable que los PJs decidan visitar un lugar de aventuras (Aparta-
do 12.3, pég. 62-63) habitado por miembros de una poblacién
hostil.

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

@ 11.3 ° haBitantes oe @
Los lugares oe aventuras

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

Esta situacion es interesante, pero puede resultar demasiado
compleja paraun D] inexperto. Sugerimos que para las primeras

iones de juego, los hat delos lugares de aventuras sean
hostiles.

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

RAZAS INTELIGENTES
El enemigo ms peligroso (y por lo tanto, el mds interesante
en las aventuras) es el | je inteli (0 casi inteligente)
Por tanto, muchos de los lugares de aventuras de la Tierra Media
estarén ocupados por orcos, trolls, hombres malvados, elfos
malvados, etc. En Tierra Media también hay otras muchas cria-
turas inteligentes a los que no se les suele considerar personajes
o personas (por ejemplo, dragones, ents, etc.)

FrLora Y FAUNA

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

Las plantas de vez en cuando son peligrosas, pero enla mayo-
ria de las ocasiones son la fuente de alimentos, curaci6n o vene-
nos. A veces son el objetivo que persiguen los aventureros (por
ejemplo, si buscan ciertas hierbas para curar a uno de los perso-
najes.)

g las aranas gig: los balrogs, huargos; kraken, ents
y muchas otras criaturas encantadas y extrafias. Estos tipos de
criaturas se describen en el Apéndice A-3 (pag. 180-189) yla Ta-
bla ST-2 (pag. 250-251).

® 11.4 * Descripcionoe @
Las criaturas oe
La tierrameoia

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

A continuaci6n incluimos una lista de criaturas especiales de
Tierra Media que el DJ puede usar con las reglas de EI Seiior de
los Anillos. Se pueden inventary usar otras criaturas, pero el D]
tendri que decidir sus rasgos y sus capacidades.

Balrogs Mearas
Crebain Mewlips.
Dragones Mimakil
Dumbledors Nazgil
Aguilas gigantes Olog-hai

Ents Orcos
Faistitcelyn Aranas gigantes
Bestias malignas Trolls

Moscas de Mordor Vampiros
Gigantes Huargos
Hummerhorns Hombres lobo
Ucornos Tumulario
Krakens

® 11.5 * compaNeros @
©oe los personaies
Jugaoores

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

Ademas, es ttil tener aliados 0 un poderoso amigo para equi-
librar la balanza al luchar contra enemigos poderosos. En la no-
vela de Tolkien, El Hobbit, Gandalf cumpli6 ese papel para el gru-
po de los enanos y Bilbo durante sus aventuras. La “trama” del
mundo del D] influird mucho en la forma en que dichos perso-
najes no jugadores sean presentados y usados.



CONTRATACION DE PERSONAJES JUGADORES

Puede que los PJs deseen contratar PNJs para que vayan de
aventura con ellos. Un D] debe decidir qué tipo'y cuéntos perso-
najes estan disponibles en un momento dado y en una determi-
nada area civilizada. El niimero de personajes disponibles debe-
ré restringirse en las 4reas civilizadas méds pequefas. Los
guerreros y exploradores serin los mas numerosos, mientras que
los bardos y montaraces serdn més dificiles de encontrar, los
animistas ser4n escasos y los magos menos frecuentes.

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

Dificultad .. Ofertahecha
Rutinaria ... | moal dia (o m4s) por dfay una parte
9 mp al diay media parte

9 mp al dia m4s una cuarta parte
1 mo (o més) al dia
Dificil ... 5-9 mp al dia
Muy dificil ... 1-4 mp al dia
Extremadamente dificil ... Media parte
Locura completa ... Una cuarta parte

Absurdo ... “Ven de aventuras con nosotros”

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

nes que no son ni peligrosas ni cruciales. A no ser que el patrén
realice una tirada de Influencia o interaccién con éxito, el D] hard
una tirada de reaccién (consulta el comienzo de este apartado)
por el personaje contratado en las situaciones peligrosas o des-
agradables para determinar sus acciones. Un resultado relativa-
mente bajo indicarfa una pobre predisposicién a enfrentarse con
la situaci6n, mientras que un resultado alto mostraria su buen
talante.

AvLIADOS

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

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

GUARDIANES

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

Cuando estaban a punto de perecer a manos de los
tumularios, Frodo llamé a Tom Bombadil recitando un verso.
Sugerimos que la presencia de guardianes se vea limitada por la
distancia, el ntimero de veces que se les llame, o 1a gravedad del
peligro al que se enfrentan los personajes. La eficaciay poder de
los guardianes puede variar.

La Maza
de Morgoth
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Apartado

12.1
12.2
12.3

«vaambientacién de una partida puede variar segiin la canti-
dad de tiempo, esfuerzo y dinero que el D] esté dispuesto a in-
vertir. Por fortuna, los D] que dirijan una partida ambientada en
la Tierra Media ya tienen hecha una gran parte del trabajo: lo
hizo J.R.R. Tolkien.

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

Con el propésito de que los D] principiantes se inicien gra-
dualmente en el juego de rol, El Serior de los Anillos simplifi-
card el proceso de construir y disefiar la ambientacién para el
juego. Los tres tipos basicos de escenario que se definen en EI
Sesior de los Anillos son: dreas civilizadas, el campo y lugares
de aventuras.

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

@ 12.1 °* Areas @
cioilizaoas

Las éreas civilizadas, en el juego de rol de fantasia, proporcio-
nan un lugar en el que los personajes jugadores PJs (y otros perso-
najes) puedan comprar y vender, obtener alimentos y alojamien-
to, conseguir informaci6n sobre potenciales aventuras, curar y
recuperarse, etc.

Enotras palabras, un rea civilizada es un lugar que sirve como
base de operaciones para un grupo de aventureros. Estas dreas tam-
bién pueden dar lugar a aventuras tales como ataques de ladrones
omaleantes, timos, peleas de taberna, intentos de envenenamien-
to, etc. Enel Apartado 14.1 (p4g. 65) y en la 6" Parte dellibro (pag.
98-100) encontraréis sugerencias para diversas actividades de este
tipo y guias sobre como dirigirlas.

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

1) Mapas y planos.

2) Una descripci6n de sus habitantes y visitantes.

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

4) Un esbozo de la informacién y pistas disponibles.

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

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

7) Una descripcién bésica de los acontecimientos y situacién del
édrea en ese momento.

12.0 * LA AMBIENTACION E

® 12.2 *elcampo @

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

El campo que use un D] puede representarse por un simple
esbozo a ldpiz de una pequeiia zona con las principales acciden-
tes del terreno, la situacién de las dreas civilizadas y la localiza-
ci6n de los lugares de aventuras. Como alternativa, el campo
puede incluir la totalidad de la Tierra Media en una forma muy
general (tal como viene en los mapas de las obras de J.R.R. Tol-
kien o en el mapa del continente de [.C.E.), junto con mapas
exhaustivosy descripciones delaregion concretaen la que se estd
desarrollando la partida. El mapa y plano de terreno incluidos
en este libro son buenos ejemplos de una ambientacién detalla-
da. En general, se puede decir que un escenario de campo (en la
4% Parte encontrarés un ejemplo completo) puede describirse
proporcionando:

1) Un mapa abocetado del mundo en general.

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

3) Lasituacion de las dreas civilizadas y los lugares de aventuras.

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

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

6) Una descripci6n de las criaturas y personajes que pueden pa-
sar por alli.

7) Unalista de posibles encuentros y riesgos (que incluyael clima).

@ 12.3 ° lugaresoe @
aventuras

1 d

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

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

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

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

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



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

1) Para qué y por qué se construyo el lugar originalmente.

2) Qué ha ocurrido (si es el caso) para convertir el sitio en un lu-
gar de aventuras.

3) Para qué se usa el lugar en esos momentos.

4) Quién o qué vive alli, o lo frecuenta.

5) Un plano del lugar y sus alrededores.

6) Los riesgos (trampas, guardianes y habitantes).

7) Los tesoros u objetivos.

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

RiesGos

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

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

METAS Y OBJETIVOS

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

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

Tesoro

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

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

Enel Apartado 15.5 (pédg. 72-73) se habla con més detalle de
los objetos magicos. Un D] debe tener cuidado ala hora de colo-
car tesoros en un lugar de aventuras. Demasiado dinero, o poner
objetos demasiado poderosos puede desequilibrarel juego, mien-
tras que si se peca de lo contrario, los jugadores pueden perder
interés en las aventuras.
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13.0 - LA TRAMA

1

a trama en un juego de rol de fantasia se c dela
actividad politica en general del mundo, las actividades y obje-
tivos de los PNJs, las metas e incentivos de los personajes de los
jugadores y la interacci6n entre todos estos elementos. Una tra-
ma o argumento puede ser tan sencilla como una torre en ruinas
habitada por bandidos que poseen un tesoro (los PJs quieren el
botin).

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

POLITICA

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

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

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

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

LaCuarta Edad (es decir, después de la destruccién de Sauron
y el Anillo) permite una mayor flexibilidad ala hora de determi-
narla politica de TierraMedia. EI D] podré desarrollar cualquier
situacién politica que desee, restringido tnicamente por la his-
toria de las edades precedentes.

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

PoLiTicA REGIONAL

La politica de la regi6n en la que ocurren las aventuras debe
detallarse més que la del resto del mundo. Deberian responder-
se las siguientes preguntas, entre otras: ¢hay fuerzas de Sauron
actuando en la zona? écorrompe Sauron a los lideres locales?
Zson ya malignos los regentes de la zona? ¢Estan enfrentados
dichos lideres? ¢dénde estén los cuarteles generales de las dife-
rentes facciones? {c6mo tratan estas facciones a los personajes
quenoestan involucrados en el conflicto? En resumen, cualquier
actividad de la gente de la region que pueda afectar a los perso-
najes debe ser determinada.

PLANES Y OBJETIVOS DE LOS PNJS

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

METAS E INCENTIVOS DE LOS PJS

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

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



14.0 « AVENTURAS Y ACTIVIDADES

EN EL MEDIO ESTRATEGICO

e medio estratégico se compone de las 4reas civilizadas
yel campo (Apartado 12.0, pag. 62). Un medio téctico (Aparta-
dos 7.0-10.0, pag. 42-57), puede estar en cualquier lugar, aun-
que suele encontrarse en los lugares de aventuras. La accién que
se desarrolla en un medio estratégico suele ser menos peligrosay
requiere menos tiempo y grado de detalle para ser descrita y re-
suelta. Dicha accién suele poderse resolver en muy poco tiempo
real (distinto del tiempo dentro de la estructura del juego).

® 14.1 * activioaoenlas ®
areas civilizaoas

La actividad en las 4reas civilizadas puede ser tan sencilla
como regresar después de cada aventura, curarse, re-equiparse,
recopilar informacién y volver a salir de aventuras. Sin embar-
g0, amenudo es interesante visitar un area civilizada que tenga
més contenido. Un érea civilizada puede ser una fuente de infor-
macién, intrigas, distracciones y peligrosos encuentros.

COMPRAR Y VENDER

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

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

CoMIDA Y ALOJAMIENTO

Cada 4rea civilizada debe proporcionar comida y alojamien-
to, aunque s6lo se trate de bazofia, sobras y un granero. En la
tabla ST-4 (pag. 255) se incluyen algunos precios aconsejables
por la comida y alojamiento en una posada normal en un pue-
blo. El DJ puede hacer una tirada por cada posada (o lugar de
alojamiento deseado) que visite el grupo para determinar el gra-
do de actividad ese dfa. Un resultado muy alto significar que
no hay sitio para los personajes, muy bajo significa que podrian
conseguir precios més baratos.

RECOGER INFORMACION

A menudo, un 4rea civilizada es el lugar donde conseguir in-
formacién acerca de lugares de aventuras, misiones y otros esce-
narios descritos en el Apartado 14.4 (pag. 68-69). La informa-
ci6n sobre las misiones que los PNJs desean ver realizadas
deberia estar disponible en las posadas y lugares piblicos, bien
de boca en boca o por contacto directo con la persona que quiere
que se realice la misién. También se encontrarin anuncios de
torneos, duelos y otros actos piblicos, asi como otros materia-
les, incluidos los pasquines de “Se busca”.

Los rumores e indicios sobre los sucesos locales, criaturas y
lugares de aventuras deberén poder ob de los lug;
en las tabernas y posadas.

A menudo serd una buena ayuda emborrachar 2 los lugare-
fios o ponerlos a gusto para conseguir mds informacién. Dicha
informacién serd en forma de rumores, leyendas, cuentos y men-
tiras descaradas.

La informacién més fiable, como mapasy descripciones (por
parte de personajes que realmente saben lo que pasa, se podré
conseguir pagando un precio. Este tipo de informaci6n puede
conseguirse regateando como cualquier otra mercancia (Apar-
tado 18.0, pg. 76-77).

El DJ puede hacer que los personajes hagan tiradas de “leyen-
das de historial” sobre un asunto en particular para recordar
cuentos, leyendas o cual otra inf¢ i6n de sus antece-
dentes o historia pasada.

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

CURACION Y RECUPERACION

La curacién y recuperacién de las heridas se trata en el Apar-
tado 17.0 (pég. 74-75).

ElDJ deberé esbozar las posibilidades de curacién (primeros
auxilios, hierbas y animistas) de cada 4rea civilizada, aunque se
trate s6lo de la mujer de un granjero con algunos trapos viejos y
un atizador caliente. Cuando un personaje tenga que recuperar-
se de heridas graves, necesitaré comida, alojamiento y posible-
mente una enfermera

ENCUENTROS

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

ElDJ haré una tirada abierta de “actividad” cada dfa que pase
enun 4rea civilizada para determinar la probabilidad de un “en-
cuentro”. Si el resultado es muy alto, entonces puede que tenga
lugar un encuentro.

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

Los encuentros tipicos en un 4rea civilizada incluyen: una
pelea en una taberna o posada que los PJs estén visitando, un
intento de asaltar a los PJs (en la calle o en su lugar de residen-
cia) para robarles, un intento de vender a los PJs mercancias de-
fectuosas (o informacién falsa), un ataque por parte de fuerzas
exteriores al drea civilizada, etc. Las posibilidades son infinitas y
amenudo acaban en una aventura que puede constituir toda una
sesién de juego.

Apartado
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Resumen:
ST9

ST-9 TasrA pe VELOCIDADES DE MOVIMIENTO ESTRATEGICO
TIPO DE TERRENO
Tipo de transporte Camino  Despejado  Bosque Abrupto Abrupto y bosque Montanoso
Sigiloso 6 6 4,5 3 3 L5

Andar cauteloso 10,

Trote 18
Galope 37,5 27*

4

Nota: el resultado son los kilémetros recorridos cada 4 horas
* —requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 4 horas
* * — requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 2 horas

® 14.2 * activioao @
enel campo

Mientras estén al aire libre, los grupos intentarin normal-
mente viajar de un sitio a otro -véase el Apartado 14.3 (pag. 68)
enel que se explican las actividades en el campo mientras se esté
buscando algo. El DJ debe controlar actividades tales como el

las acampadas, la huida de perseguidores y los en-

cuentros.

La actividad en el campo discurre normalmente en interva-
los de 4 horas cuando los PJs se mueven y estén activos, y de 12
horas si estén d do, durmiendo o escondiénd Las
distancias se miden en kilémetros.

EL MovIMIENTO

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

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

CAMPAMENTOS PARA DESCANSAR Y DORMIR

Durante el viaje se supone que el grupo descansa unos 15
minutos cada 2 horas (10 minutos cada hora en terreno monta-
11050); esto ya esté calculado en las velocidades de movimiento
estratégico que aparecen en la tabla ST-9. Un grupo puede via-
jar de 8 a 12 horas cada dia, y se supone que acampan el resto de
cualquier periodo de 24 horas. Llamaremos noche a dicho pe-
riodo de descanso, aunque hay grupos (especialmente elfos y
enanos) que pueden viajar de noche y descansar de da. Si el gru-
po haviajado solamente 8 horas, se supone que han encontrado
un buen lugar para acampar que sea ficil de defender. En caso
contrario, el D] haré una tirada abierta para decidir la calidad
del lugar de acampada.

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

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

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

ENCUENTROS

En general, en ciertos momentos, el D] hace una tirada abier-
tadeactividad para ver cuinta acci6n estd ocurriendo enlazona
en la que se encuentran los PJs.

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

Si el resultado de la tirada de evitacién modificada es mayor
que la tirada de actividad modificada, no sucede nada. Sino, la
diferencia entre estas dos tiradas modificadas se cruza con lare-
ferencia de la densidad de poblaci6n en la Tabla de Encuentros
ST-10.

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



Densidad de Poblacién

Tirada de Denso  Moderado Escaso Deshabitado Desolado
encuentros
1-30 v/- “fe -/~ -/ =1
31-50 b/~ v/~ - -

b~

o
101-120
121140

201+ tt tt tt t/t tt

Nota: Esta tabla estd pensada para cubrir las pautas habituales de
encuentros entre personajes jugadores y habitantes de lazonao
bestias salvajes. Las categorias de “Densidad de Poblacién” (o

Modificaciones a la Tirada de Actividad:

Terreno en el que se viaja:

+30.... camino
+20 .... despejado
-10..... bosque
-15 .... abrupto

-30..... bosque y abrupto
-40 .... montafioso

Actividad de los habitantes:

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

-30 ... habitantes nocturnos de dia

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

sea, cada columna) representan la densidad relativa de seres
sociables o habitantes. La Tirada de Encuentros es la diferencia
entre la Tirada de Actividad del D) y la Tirada de Evitacién del grupo
viajero (véase Apartado 14.2, pag. 66-68)

Resultados: Los c6digos de letras situados antes de la barra
inclinada representa la interaccién con seres sociables; las que
van detrés de la barra contemplan la interaccién con bestias
salvajes. Si hay una letra en ambas categorias, el D] deberfa
volver a tirar: si saca un resultado bajo (01-50) se produce un
encuentro con bestias salvajes; si es alto (51-00) se encuentran
con seres sociables

Cédigos de encuentro:

t = trampa, emboscada o ataque sorpresa.
a= grupoatacante.

h= grupo hostil.

b= encuentro bésico.

v= avistamiento con otro grupo.

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

Modificaciones a la Tirada de Evitaci6n:

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

+0.... 3-4
-10... 5-7
-20.... 8-10
-50 ... 11-20
-75 ... 21-50
-100.... 51+

Tipo de movimiento:

+50 .... sigiloso

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

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

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

Tabla
Resumen:
ST-10
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Escapar Y ESCONDERSE

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

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

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

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

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

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

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

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

@ 14.3 * exploracion @
enel campo

A menudo, un grupo no se limita a viajar por el campo; estin
buscando algo o algiin lugar. El objeto de la busqueda pueden
ser hierbas, un lugar de aventuras, comida, agua, etc. Siempre es
mis probabl d encuentros.

Wi
que las biisqy provoq

BUSQUEDA DE LUGARES DE AVENTURAS

Labusqueda de lugares de aventuras se divide en dos categorias:
* Labusqueda de un lugar en particular
* Labusqueda de cualquier lugar que aparezca en la zonaen la

que se estd buscando.

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

BUsqQuEDA DE HIERBAS

A menudo, los personajes buscan hierbas para curar a un
miembro del grupo, para curaciones en futuras aventuras o sen-
cillamente para venderlas y hacer dinero. La tabla ST-5 (pag.
256-257) indica el climay tipo de terreno en el que se encuentra
cada tipo de hierba. Por cada hora que un grupo explora y busca
en una zona semejante, el grupo puede realizar una maniobra
estética en la columna de “Percepci6n y Rastrear” de la Tabla
MT-2 (no se aplican los modificadores normales de Percepci6n)
para encontrar las hierbas. Se sigue el procedimiento siguiente:

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

+20 ...

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



@® 14.4 * guenturas @
tipicas

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

ESCENARIOS
Estos escenarios son aventuras que pueden aplicarse a una
regi6n especifica 0 a un lugar de aventuras. El D] puede ponera
disposicién de los jugadores informacién referente a varios de
ellos, esperando que escojan uno. Como alternativa, puede obli-
gara que elijan uno en particular por ser el tinico que el D] tiene
preparado.

MISIONES
Las misiones son a menudo aventuras en las que un PNJ en-
viaalos PJs a un lugar de aventuras o regién para lograr un obje-
tivo. E1PN] puede o no acompaiar al grupo, y puede o no darles
toda la informaci6n que posee sobre la misién. Muy a menudo,
el PNJ tiene motivos ocultos por los que estd disp a pagar

los servicios de los PJs.

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

EXPLORACION

Las misiones de exploraci6n no tienen por qué ocurrir nece-
sariamente en los lugares de aventuras; puede tratarse de inves-
tigaciones generales en el campo. En una misién de exploracién
el objetivo principal es conseguir informacién, bien para un PNJ
o para los propios PJs. Dicha informaci6n puede llevar después
auna misién especifica. Las misiones de exploracién a menudo
desembocan en combates, a causa de encuentros con guardias o
patrullas hostiles.

INCURSION
La incursi6n es una aventura en la que se combate y se proce-
de al saqueo y pillaje de algiin lugar. No tiene por qué estar ubi-
cada en un lugar de aventuras determinado. Los PJs salen en
busca de cualquier pelea que les proporcione una buena re-
compensa (tesoro y puntos de experiencia).

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

TORNEOS

Los torneos son competiciones de lucha, tiro con arco, equi-
tacion y otras habilidades de combate. Normalmente tienen lu-
gar en las dreas civilizadas durante las ferias y festividades. Se
suelen ofrecer premios en metlico y en raras ocasiones algin
objeto magico. Los combatientes, por lo general, no intentan
herirse 0 matarse, pero ocurren accidentes. Durante los torneos,
a menos que un participante esté intentando matar a alguien,
todos los criticos se reducen a “A”, sea cual sea el resultado de la
tabla de ataques.

DugLos
Los duelos son muy interesantes. Los PJs o los PNJs pue-
den pensar que existe una desavenencia que no puede
solucionarse hablando. Si ninguna de las dos partes quiere
huir y dejar la ciudad, puede ocurrir un duelo. Esto puede ir
desde un duelo a primera sangre usando s6lo criticos tipo “A”,
hasta el duelo a muerte.

ENCUENTROS GENERALES

Ademds de los escenarios, las aventuras suelen tener lugar
cuando los PJs encuentran algo por azar. Los encuentros pueden
suceder en las 4reas civilizadas o en el campo, y a veces, pero no
siempre, pueden llevar al combate. Los encuentros incluyen las
emboscadas, refriegas, reuniones, observaciones, peleas de taber-
na, etc. Los encuentros pueden ocurrir en cualquier parte: en el
campo o en dreas civilizadas. En el Apartado 14.1 (pg. 65) hay
una técnica recomendada para determinar cuindo tiene lugar
un encuentro'y de qué clase es.

Aragorn saca
athelas para
Frodo

Apartado
14.4



Apartado
15.0
15.1
15.2

tienra Media tenia vinculos especiales con las Tierras In-

mortales que generaron el potencial para la aparicién y uso de
poderes significativos (la magia). Dichos poderes se manifesta-
ron en gran escala durante la Primera Edad y, en un grado menor
pero atn importante, en la Segunda Edad. Al llegar a finales de
la Tercera Edad era muy sutil, excepto en el caso de los dragones,
los balrogs, Saruman y (naturalmente) Sauron.

Estaaproximacién modestaala utilizacién de un gran poder era
un factor que tenia que ver con aquellos que poseian el don. Los
Valar abandonaron poco a poco su vigilancia directa sobre Tierra
Media, al final de la Primera Edad y con la caida de Nimenor. Si-
guieron vigilando e intervinieron en la Tercera Edad al enviar alos
Istari (Magos), seres que en simismos posefan gran poder. Los Istari,
como sus sefiores, no usaban la fuerza a menos que fuese
absolutamente necesario para combatir la Oscuridad, y atin enton-
ces, s6lo en el grado que hiciese falta. Como resultado de este plan-
teamiento, parecian mucho més débiles de lo que eran en realidad.

Los otros maestros de la magia en Tierra Media empleaban
sus capacidades en un relativo secreto. Los humanos y los hobbits
no eran demasiado amigos de hechizos y a menudo no conocian
suuso més que por lo que se contaba en cuentosy leyendas. Ello
creaba una atmésfera en la que los sucesos mégicos se vefan en
raras ocasiones y a menudo se mezclaban o confundian con los
fen6menos naturales.

Uso DE LA MAGIA EN EL SENOR DE LOS ANILLOS

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

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

Los PELIGROS DEL USO DE LA MAGIA

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

El otro peligro es la influencia corruptora del uso de la magia
para lograr objetivos “impuros”. A menos que se realice un hechi-
z0s para combatir a la “Oscuridad” o mantener el “Equilibrio”,
existe una posibilidad de que el hechicero se corrompayy sea “atrai-
do hacia las tinieblas”. Esto es lo que le sucedi6 a Saruman —us6
muchas veces hechizos demasiado potentes. En el Apartado 15.4
(pdg. 71) hay un método para expresar esa corrupcion.

15.0 - LA MAGIA Y LOS HECHIZOS

ESTABLECER RESTRICCIONES AL UsO DE LA MAGIA

Al crear la ambientaci6n de un juego de rol basado en la Tie-
rra Media, el D] debe tener especial cuidado en restringir el uso
de la magia. Los usuarios de la magia son relativamente pocos,
aunque la mayoria de la gente tiene algo de “magia”, y las de-
mostraciones de poder son aun mas escasas. Desde luego que los
elfos emplean la magia en la vida diaria, y que los enanos usan
hechizos por diversas razones, incluso para fabricar juguetes
maravillosos; sin embargo, estas habilidades no son necesaria-
mente la norma. Entre los hobbits, la magia se considera como
algo legendario. Muchos humanos piensan del mismo modo; de
hecho, hay algunos que nunca han oido hablar de su uso. Las
descripciones raciales del Apéndice A-2 (pag. 146-179) incluyen
més informacion para cada raza en particular.

® 15.1 * laesencia ®

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

Cuanto mis material inerte lleve la persona que est4 realizan-
do hechizos de Esencia, més dificil resulta manipular la Esencia.
Por tanto, al realizar o usar un hechizo de Esencia, NO se pue-
den llevar ni armadura, ni brazales, grebas o yelmos.

® 15.2 * lacandlizacion ®

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

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

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

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



@ 15.3 * factoresoe @
riesgo

Una de las principales razones del uso sutil y secreto de la ma-
giay los hechizos es la presencia de Sauron en Mordor durante la
Tercera Edad. Sauron no es de los que se contienen cuando cree
necesario actuar con gran autoridad. Interviene de forma cautay
silenciosa, especialmente cuando se est4 recuperando tras una
gran derrota, pero es capaz de explotar de forma inesperada.

Quienes viven bajo su vigilancia se muestran particularmente
cuidadosos ala hora llamar su atenci6n. Puede que esto contribu-
yaaladiscrecién habitual en quienes poseen la habilidad de reali-
zar hechizos. Para asegurarse, hay quienes temen o se preocupan
por una posible perturbacién en el Equilibrio de las Cosas, pero
hay quienes estdn dobl dos, yaque podrianatraerla
atencién del Sefior Oscuro o sus sicarios. Y otros han muerto a
manos de Sauron u otros sujetos poderosos, ya que los valientes
con poder a veces se atreven a enfrentarse a los més peligrosos.

El peligro que Sauron y sus sirvientes presentan para los lan-
zadores de hechizos se refleja en SA mediante los “factores de
riesgo”, que refleja la posibilidad que tiene de atraer la atencién
de Sauron o sus sirvientes. Cada Director de Juego deber4 deci-
dirsi utiliza 0 no los factores de riesgo en sus partidas.

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

Tirada de Riesgo = tirada abierta + factor de riesgo +
modificador temporal
Principios de la Tercera Edad.............. -15
Mediados de la Tercera Edad
Finales de la Tercera Edad
Cuarta Edad.......

Si el resultado modificado es superior a 100, algtn tipo de
“fuerzaoscura” ha detectado el lanzamiento del hechizo. Se debe
hacer a continuaci6én una segunda tirada en la Tabla de Riesgo
en el Uso de Hechizos ST-12 (pag. 264). En cuanto a lo demés,
no sucede nada extrafo.

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

® 15.4 ° CORRUpPCION @

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

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

Un DJ puede decidir también que los objetos “malvados” hagan
ganar Puntos de Corrupcion a quien los utilice. El origen de cualquier
objeto es muy importante, aunque el objeto s6lo sea un inocente su-
mandoomultiplicadorde hechizos; siunobjetof 4
©ounode sus sicarios, su uso afectard al usuario de forma negativa aun-
que s6lo sea de forma menor. En este caso, cada vez que un personaje
utilice un objeto malvado, deberd hacer una Tirada de Resistencia (el
nivel de ataque es 10). Si logra pasar la TR, no gana ningiin PC; si no
consigue pasarla, gana un PC. Ciertos artefactos malvados muy pode-
rosos pueden hacer ganar més de un PC en el caso de fallarla TR.

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

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

Puntos de Corrupcién.

El Director de Juego deberfa ir anotando los PCs que van obte-
niendo los personajes a medida que el juego avanza, El total de PCs
de cadap je suele empezar a cero, y va do a medida que
falla hechizos y utiliza objetos malvados (por ejemplo, el Anillo
Ginicoc piaa id Pued DJtam-
bién quiera otorgar més PCs por actos particularmente malvados.
Asimismo, un D] también deberia permitir que ciertos rituales en
ciertos lugares “purificaran” (elimi )los PCsdelosp j

En general, los PCs de los personajes reflejan su tendencia
hacia el mal. A esa escala, un total de cero indica un personaje
“inocente” y un total de 100+ indica un personaje totalmente
malvado. Los efectos concretos de los PCs dependen del criterio
del D] y el jugador que lleve al personaje corrupto, pero a conti-
nuacién inclui unas cuantas sug EL
Si el personaje debe enfrentarse a una tentacién, el D] puede
hacer una tirada abierta, anadir el total de PCs del personaje
y restar su bonificacion por PRE. Un resultado de 100+ indi-
ca que el personaje sucumbe ante la tentacién.

Siel Pj se enuentra ante un “ser malvado” que ordena al Pjllevara
cabo alguna accién, el Pj debe hacer una TR contra un ataque de
Esencia, restdndole su total de PCs y sumandole su bono por PRE
(utilizarel nivel del ser malvado como nivel de ataque). Encaso de
que el Pj falle la TR, debe obedecer 1a orden del ser malvado.
Sedeberia haceruna TR por cada orden. Cada TR que se haga
en un mismo dfa serd modificada con un +5 por cada TR que el
personaje haya intentado ese mismo dia (es decir, la sexta TR
contra las 6rdenes de alguien malvado en un mismo dia propor-
ciona una bonificacién +25 ala TR).

<
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@ 15.5 * OBietosmagicos @

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

OBJETOS CON BONIFICACIONES DE HECHIZOS

Existen dos tipos de objetos magicos, llamados objetos con
bonificaciones de hechizos, que permiten a un personaje reali-
zar més hechizos de los que podria realizar normalmente: son
los sumandos de hechizos y los multiplicadores de hechizos. Los
objetos con bonificaciones de hechizos suelen tener forma de
bastén (150 cm. de longitud), de vara (75 cm. de longitud) o
cualquier objeto similar que pueda ser empufiado y de un tama-
fio parecido. Un personaje sélo puede usar un tinico objeto con
bonificaciones de hechizos entre periodos de descanso de 8 ho-
ras. Los objetos con bonificaciones deben llevarse o portarse.
+ Un sumando de hechizos de + 1 permite al personaje realizar
un hechizo extra entre periodos de descanso de 8 horas ademés de
los que puede realizar normalmente usando sus puntos de poder;
un sumando de hechizos de + 2 permitiré realizar 2 hechizos ex-
tra; un sumando de hechizos de + 3, 3 hechizos extra, etc.
Un multiplicador de hechizos de x2, dobla el nimero de
puntos de poder de un personaje entre periodos de descanso
de 8 horas; un multiplicador de hechizos de x3 los triplica, etc.

OBjeT0s MAGICOS CON BONIFICACIONES

Los objetos magicos con bonificaciones (por ejemplo, una
maza de + 10, una ganzia de + 5, una cota de malla de + 15)
suman su bonificacién a la bonificacion total de cualquier habi-
lidad en la que normalmente se utilice un objeto de ese tipo. Por
ejemplo, usar una maza de + 10 aumentaria en 10 la bonifica-
ci6n ofensiva del personaje, una ganz(ia + 5 aumentarfa en 5 la
bonificacién de Abrir Cerraduras, ylacotade malla + 15 aumen-
tarfa en 15 la bonificacién defensiva. El uso de estos objetos no
suele requeriruna tirada de maniobra estética de Uso de Objetos
(Apartado 5.4.2, pig. 33). Sus bonificaciones se aplican a las ti-
radas apropiadas del personaje que esté utilizando los objetos.

OsjeT0s MAGICOS QUE CONTIENEN HECHIZOS

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

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

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

Pergamino con runas: Un pergamino con un hechizo escrito
en él, que s6lo puede ser realizado una vez antes de desapare-
cer. Se puede volver a usar un pergamino, escribiendo una
nueva runa en €, usando un hechizo de la lista Vias de los
Hechizos (Apéndice A-4.1, pag. 194).

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

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

Objeto de carga de hechizos: Un objeto migico que contiene
un hechizo que s6lo puede realizarse un cierto nimero de
veces (a lo que nos referimos como su nimero de cargas).
Después, el objeto se gasta (pierde sus cargas) y no puede rea-
lizarse el hechizo. El tamaiio del objeto determina el méximo
niimero de cargas y el nivel maximo del hechizo:

Longitud M Nivel

minima n° cargas del hechizo
Varita 30cm. 10 Segundo
Vara 75cm 30 Quinto
Bastén 150 cm. 100 Décimo

VALORES RELATIVOS DE LOS OBJETOS MAGICOS

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




Nota: Muchos compradores no creerdn en un arma “mdgica”, y pre-
ferirdn escuchar sus virtudes y probar el arma ellos mismos. Por ejem-
plo: esta espada estd muy afilada, penctrard en las cotas de malla
como si fueran mantequilla.

Para determinar el valor relativo (o sea, el precio) de un objeto
migico, hay que mirar primero en la tabla ST-4 (pég. 255) de Pre-
cios y Equipo, para determinar el precio base del objeto. Los pre-
cios base de objetos que contienen hechizos (sin incluir el precio
del hechizo en sf) se incluyen en la tabla ST-7 (pag. 260). Si un
objeto mégico contiene un hechizo, hay un coste adicional que se
suma al precio base.

Si un objeto magico posee una bonificacién (ver més arriba)
oesespecialmente ligero, se multiplica su precio base por un fac-
tor dado en la tabla ST-7.

idn tenéis unos cudnt

Ejemplo: A plos de objetos md-

gicos y sus precios.

Bastén de rayos igneos: 500 mo + 5 mc
100 mo, pa que es un objeto de cargas tipo “baston”
5 me precio normal de un bastin.
400 mo, ya que Rayos Igneos es un hechizo de sexto nivel.

Vara de rayos de agua: 180 mo + 3 mc
30 mo ya que es un objeto de cargas tipo “vara”
3 me precio aproximado de una vara

150 mo ya que Rayo de Agua es un hechizo de cuarto nivel.
Varita de rayos eléctricos: 40 mo + 1 me

10 mo, ya que es un objeto de cargas tipo “varita”

1 me, precio aproximado de la varita

30 mo, ya que Rayo Eléctrico es un hechizo de segundo nivel.

Varita de Calmar II: 7o mo + 1 me
Calmar I es un hechizo de segundo nivel, como Rayo Eléctrico, pero
al ser un hechizo de Canalizacion, su precio es el doble.

Daga con hechizo de
Levitar diario II (dos veces al dia): 245 mo + 3 mp
20 mo ya que es un objeto de “diario”.
3 mp ya que se trata de una daga
225 mo: 150 mo porque Levitar es un hechizo de cuarto nivel, 75
mo ya que es dos veces al dia en lugar de una.

Anillo con hechizo de levitar diario II: 490 mo + ¢l precio del
anillo. Se dobla el precio que tenia la daga porque el anillo es mds
pequerto.

Pocién de rapidez I: 100 mo.
10 mo. por una redoma de pocion
90 mo ya que Rapidez 1 es un hechizo de sexto nivel.

Hacha mdgica + 15: 1250 mp = 125 mo
5 mp, precio de un hacha normal + 0x250, multiplicador debido
a la bonificacion de + 15

PRECIO =
(precio base + coste adicional) x factores multiplicadores.

FACTOR MULTIPLICADOR:
Por Bonificaci6n del Objeto Por el Peso del Objeto
10x . bonificacién + 5 1x .. 100% del peso dado

50x . bonificacién + 10 10x .. 80%-99% del peso dado

250x . bonificacién + 15 50x .. 60%-79% del peso dado

1000x . bonificacién + 20 100x .. 40%-59% del peso dado
5000x . bonificacién + 25

PRECIOS BASE

« Un trozo de pergamino (contiene un hechizo):
« Una redoma de pocién (contiene un hechizo):
* Un objeto diario: ... 20 mo. + el precio normal del objeto.
* Un objeto de cargas:

10 mo. + coste normal del objeto
20 mo. + coste normal del objeto
00 mo. + coste normal del objeto

* Sumando de hechizos + 1:
* Sumando de hechizos +
* Sumando de hechizos + 3:
*S do de hechizos + 4:

400 mo.

* Multiplicador de hechizos x3
* Un objeto con bonificaci6n: ..

COSTE ADICIONAL (en monedas de oro) POR HECHIZOS INCLUIDOS:

fara 1
Bastén 100 150 200 250

Tipo de objeto Nivel del hechizo en el objeto*

o bonificacién 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pergamino runas 3 10 20 30 40 60 80 100 125 150
i6 15 30 45 60 90 120 150 200 225

2
300 400

500 600 700 800

trar a alguien con la disposici6n y capacidad necesarias.
* — Los hechizos de Canalizaci6n cuestan el doble que estos precios.
+—Una vez al dia; se suma la mitad del precio por cada vez adicional al dia.

Nota: Recargar una varita, vara o bast6n una vez ha quedado exhausto cuesta la mitad del precio del hechizo implantado aunque puede ser dificil encon-

Apartado
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a Tierra Media es un vasto continente que acoge a nu-
merosas razas y culturas. La mayorfa tienen su propio panteén
de dioses y los ritualesy preceptos correspondientes. Muchas de
estasrel incluyen deidades crueles ylaadoracién dela Os-
curidad. Otros panteones reflejan la percepcién y creencia local
en alguno o en todos los Valar. Esto es especialmente cierto en el
noroeste de Tierra Media, donde los elfos y los humanos ilumi-
nados conocen la verdadera naturaleza de los seres superiores.

ERU Y LOS VALAR

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

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

Dutam.e el transcurso del juego, es probable que los per-

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

* Las heridas en el cuerpo del personaje

* La muerte (la separaci6n del alma y el cuerpo).

Las heridas pueden llevar a la “muerte”. Cada uno de estos
dos tipos de dafo requiere una forma diferente de curaci6n.

HERIDAS
Lasheridas pueden ocurrirc Itado de ataques, pifias, fallos
y hechizos. Las heridas toman forma de perdida de puntos de vida,
pérdida de puntos de vida por asalto, aturdimiento durante asaltos,
substraccionesa la actividad y heridasespecificas en diversas partes del
cuerpo. Estas heridas se detallan en el Apartado 8.3.1 (pag. 50-52).

LA MUERTE
La muerte (partida del alma) ocurre de cuatro maneras:
1) Muerte inmediata: Ocurre una herida que causa la muerte
inmediata del personaje.
2) Perdida excesiva de puntos de vida: Si un personaje pierde méis

16.0 * LA RELIGION

17.0 « HERIDAS, MUERTE Y CURACION

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

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

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

Curro ReLIGIOSO
Las practicas religiosas varian segtn el lugar, pero las que se
encuentran en el noroeste de Tierra Media son generalmente
informales. La dividual y fiestas ¢ les més
bien escasas dominan la vidaritual de la religion. En otras partes
de Tierra Media estin més difundidas las normas religiosas més
formales y estrictas

ditacién i

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

4) Especial: Algunos hechizos especiales o sucesos pueden llevar
directamente a la muerte (por ejemplo, Gollum muri6 al caer
ala Grieta del Destino).

DETERIORO DE CARACTERISTICAS

Siun cuelpo mueno sigue lo bastante herido como para morir,

I Mientrasun cuerpodecae,

el efecto principal es el deterioro de las caracteristicas debido a la
falta de oxigeno en el cerebro. Cada asalto, tras ocurrir la muerte,
debe hacerse una tirada enla tabla IHT-1 por cada una de las carac-
teristicas del personaje para ver si dicha caracteristica disminuye.
Elhechizo de Vida Suspendida no afectard a este tipo de deterioro.
Cuandounacaracteristicaalcanza 0 ounresultadomenor, elalma
del Pjnovolveré al cuerpo por medios normales (hechizoso hierbas).
Sisehan curado todas las heridas recibidas por el cuerpo (0 se ha
empleado un hechizo de Preservacién o alguna hierba), el persona-

4 1 1debidaasu Dy " "'--\Apar

je per en coma hasta que su alma regrese. En este caso, el

vid:
tadoS 4.2, pag. 34) y su constitucion, el alma se separard tras 6
asaltos. Si alguien cura las heridas, recuperando puntos de vida,
demanera que (antes de que pasen los 6 asaltos) el total de puntos
de vida perdidos no excede la suma mencionada antes, entonces
lamuerte no ocurrird por pérdida excesiva de puntos de vida.

deterioro se seguird produciendo, pero mucho més lentamente.
Mientras se estd en coma, se debe hacer una tirada de dados en la
tabla IHT-1 por dfa, como se explica més abajo. En este caso, los
encabezamientos de columna que se refieren a asaltos se usan para
indicar el nimero de dias transcurridos desde la muerte.



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

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

Puntos devida: Se recuperauno cada horassi se reposa, uno cada
3 horas si no se reposa.

Puntos de vida por asalto: Una venda y compresa haran re-
cuperar 1, 2 0 3 puntos de vida por asalto (o reducirin los
puntos de vida perdidos por asalto “herido” en 3), siempre
y cuando el personaje no haga nada ms que andar durante
las siguientes 8 horas (si hace algo més, se vuelven a perder
los puntos de vida por asalto). Un torniquete hara recupe-
rar de 4 a 10 puntos de vida por asalto en una herida en un
miembro, pero hasta que la herida cure, el torniquete debe-
ré soltarse una vez cada 24 asaltos, debiendo perderse 3
puntos de vida por asalto durante 5 asaltos (o se perderé el
miembro).

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

Se puede obtener el tiempo de recuperacién natural prome-
dio para heridas especificas en la tabla IHT-2. Estos tiempos se
basan en un periodo de recuperacién y descanso y en un trata-
miento apropiado (por ejemplo, colocacién de huesos rotos, ven-
daje de heridas, alimentaci6n apropiada, etc.). E1 DJ debe basar
la gravedad en la descripcién del dao.

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

El hechizo de Preservacién de la lista de Canalizacién Directa
(pég. 206) impide la descomposici6n del cuerpo de manera
que no se produzca el deterioro de caracteristicas tal y como
se explica anteriormente.

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

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

.

La eficacia del hechizo Resucitar variar4 segtin el nivel de
quien lo realiza tal y como figura en la tabla IHT-3. Por cada
“muerte” se puede intentar realizar un hechizo de Resucitar cin-
co veces —una con nivel 12 de eficacia, otra con nivel 15, otra
con 17, otra con 20 y una iiltima con nivel 25.

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

Si los personajes estin dispuestos a pagar hechizos de cura-
ci6n, el D] debe determinar si hay un animista del nivel requeri-
do disponible (esto forma parte del desarrollo de un 4rea civili-
zada, Apartado 12.1, pag. 62). Ekprecio recomendado es, como
minimo, el nivel del hechizo multiplicado por el nivel de quien
lo realiza (en monedas de oro). El precio se interpreta a menudo
como un “donativo”. Ciertos animistas curardn a todos los que
acudan a ellos, a la gente de su pueblo gratis o0 a aquellos que
“donen” todo lo que puedan (ver la secci6n 5.14).

CURACION CON HIERBAS
Las hierbas curativas son otra alternativa de curacion. La ta-
bla ST-5 (p4g. 256-257) proporciona la siguiente informacién
acerca de las hierbas

* Una lista de hierbas

* Sus precios en una ciudad

* Sus formas naturales

* Cémo prepararlas

* Dénde se las puede encontrar ¢n las tierras salvajes.

En el Apartado 14.3 (pé4g. 68) da consejos sobre cémo llevar
a cabo biisquedas de hierbas en éreas salvajes. Las hierbas de
Resucitar son tratadas como hechizos de Resucitar de 20° nivel
a efectos de fracaso, recuperacién y limitaciones al realizar la
curacién.

IHT-1 TAsLA DE DETERIORO DE CARACTERISTICAS

Asalto tras la muerte
Tirada 1°-6° 7°-18° trasel 18°
1-10 0 0 0

11-25 0 0 1

26-50 0 1 2

51-75 1 2 3

76-90 1 2 4

91-00 1 3 5

GRAVEDAD

Tipo herida Poca Media Extrema
Quemadura/tejido 3 dfas 10 dias 25 dias
Hueso/Musculo/tendén 5 dias 15 dias 35 dias
Cabeza/6rganos internos 2 2meses  varia

PreCIOS DE RESUCITAR

I'asia e Erecto

Niveldel % Probabilidad  Diasnecesarios Precio
que realiza fracaso pararecuperacién recomendado
12¢ 10%dias muerto  100xdias muerto 150 mo.
15° 5%xdfas muerto  50xdias muerto 250 mo.
17 2%xdfas muerto  20xdfas muerto 350 mo.
20° 1%xdias muerto  5xdias muerto 500 mo.
25° 1%xdias muerto ninguno 800 mo.

Apartado
17.0
Tabla:
IHT-1
IHT2
IHT-3
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ay muchos y diversos elementos de un juegos de rol de
fantasfa que afiaden detalle, colory Muchos los el
tos de un mundo real no pueden contemplarse, aunque en este
apartado hablaremos de algunos de los temas més importantes.

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

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

ComprarR
Muchas zonas de Tierra Media funcionardn con un sistema
detrueque (véase el texto de la paginasiguiente). Estoes, se cam-
bian mercancfas del mismo valor aproximado. Los valores en di-
nero pueden ser uan referencia para los que usan el trueque. La
tabla ST-4 (pAg. 255) puede usarse para saber méds o menos el
valor de trueque de algunas mercancias. Sin embargo, a d

BEEE 18.0 « ASUNTOS DIVERSOS

Un personaje puede intentar sacar algo mas del 50% realizan-
do una maniobra estética en la seccién de Influencia e
Interaccién dela tabla de Maniobras Estéticas MT-2 (pag. 243).
Esta tirada puede modificarse mediante la bonificacién de habi-
lidad de Comerciar (Apéndice A-5, pag. 212-213). Claro esté que
corre el riesgo de no vender la mercancia. El D] basaré la dificul-
tad de la tirada de Influencia en:

* El precio que quiere conseguir el personaje

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

* Sustécnicascomerciales (porejemplo, si intentavender al 80%,
consigue un resultado de éxito parcial y entonces baja a pedirel
709%, la dificultad deberia ser menor para la segunda tirada).

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

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

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

es mis sencillo manejar la compra y venta con dinero.

VENDER

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

1 moneda de cobre (mc) = 10 monedas de estafio (me)

Las monedas de mithril son muy raras y no pueden cambiar-
se por todo su valor en cualquier parte. En Tierra Media eran
mas aprincipiosy delaTercera Edad, siendo
entonces su valor de 50 mo, o incluso de 10 mo.

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

CLiva
Determinar el tiempo cada dia es importante cuando se va de
aventuras, La tabla ST-8 (pdg. 261 ) nos proporciona un método
para determinar la temperatura y precipitaciones de un dia de-
terminado. El D] debera:
1) Fijar el mes.
2) Establecer el clima general de la zona (por ejemplo, cdlido y
hiimedo, fresco y seco, calurosoy seco, etc.)
3) Determinar la temperatura.
4) Ver si hay precipitaciones, en qué cantidad y de qué tipo.
Los meses numerados se corresponden més 0 menos a los meses
tal y como son en Europa (es decir, el 1 es enero, el 2 febrero, etc.).
También se dan los nombres élficos de los meses. El esquemaserd el
mismo para diferentes hemisferios y zonas de temperatura, pero el
ciclo local de estaciones puede varia gasta en seis meses.




® economiaenlatierRrameoia @

S6lo en las mayores ciudades de la Tierra Media (como Minas
Tirith, Mmas Ithil, Tharbad Anntdminas o Fornost) es comtn el in-
terc: pormercancias. Enl. les de Arnor
y Gondor, entre culturas diferentes (entre hombres del bosque y
woses, por mencionar s6lo dos) y en los refugios de los inmortales
eldar, se utilizan diferentes métodos para distribuir la riqueza.

E T PR el

do (del rey con sus vasallos);
estan bastante extendidoslos mercados libres basados enlas mo-
nedas; el trueque es bastante raro.

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

F.ldnr- t i j ico (del sefi 1l

1ok ) 1 d T

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

El trueque es el sxsmma comercial més extendido en la Tierra
Media. Las sei bian por otras Un
herbolario de los hombres de los bosques puede cambiar sus cata-
plasmas curativas por una capa de lana, Un pastor eriadoriano pue-
de intercambiar su bala de lana por un saco de trigo. Un cazador
lossoth puede cambiar un pellejo de 0so polar por un reno entrena-
do para tirar de su trineo.

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

Aad,

Las soci quenoutilizan|. notienen de-
masiados usos para las mismas. Piensa en un jinete Oriental que re-
cibe una oferta en monedas de oro a cambio de sus hermosos caba-
llos. El caballo puede cabalgar junto a €l cuando lleve a cabo sus
desplazamientos nom4dicos, pero el oro es pesado y deberia trans-
portarlo. El caballo, como parte de un rebafio, puede proporcionarle
una esposa, o incluso podria ser intercambiado por una tienda de
campaiia digna de un rey. El oro no podria cambiarse por nada que
poseyeran los demés miembros de la tribu. Y un Oriental suele en-
contrarse con un gondoriano o con un dorwinadan (que probable-
mente poseen pocas cosas que desee adquirir) una vez cada década.
iPor lo tanto, no aceptaré las monedas de un viajero aventurero!

Nota: Notodas idade das rech 1cambio con mone-
das. Los Hombres del este, exploradores que miden la riqueza segin la
cantidad de caballos que poseen, si que lo hacen. Sin embargo, los merca-
deres nomddicos, como los haradrim, consideran que las monedas, las ge-
masy las joyas son la forma mds compacta de transportar las riquezas.
El otro método predominante de distribuir la riqueza se basa en
los vinculos de parentesco o de obligaciones de soberania. En este
sistema, un sefior estd obligado porla ley o por la tradicién a propor-
cionar a sus vasallos ciertos bienes -normalmente comida, refugio,
ropas, herrami yar p familiasy protegidos. Asuvez,
el vasallo proporciona una parte de estos bienes a sus siervos y sus
familias, que le han jurado fidelidad a ellos y a su sefior.
Normalmente, dentro de este “sistema jerdrquico”, un siervoo un
vasallo que lleva a cabo una hazana de gran coraje (o celebra una fiesta
con buenos augurios) puede recibir varios regalos por parte del sefior
enconmemoracion de ello. Estos regalos pueden ser gemas, joyas, her-
mosos vestidos o muebles, tierras, una mansién, una poderosa mon-
tura o el derecho de tomar bajo su proteccién a mas siervos
La mayoria de socxedadcs y cukuras de la Tlcrra Media utilizan
unamezclaGnicade -ambio. Los
eldar utilizan el sistema Ierérquxco en su forma més pura. Los
diinedain, enormemente influidos por los elfos, mezclan este siste-
ma con los mercados libres basados en las monedas. Los woses de-
penden exclusivamente del trueque para efectuar sus intercambios.
La siguiente lista especifica las particularidades de cada cultura.

msdd)msermanmndosmnmgalos hastaquesemamhmoblen
(raramente) se les permite jurar fidelidad a su sefior feudal.

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

jerdrg (delrey I Thain);
grand 'bmbasadosenim das; algo de trueque.
B das: Principal jerdrquico; algo de true-

que;enla Tercera Edad, Lras la Busqueda de Erebor, los sefiores
bcémldas comenzaron aaceptar las monedas de los viajeros.
C : Py inael i bio jerdrquico; ademds, hay bas-
tantes doslibres basad las das; algo de trueque.
Dorwinrim: Mercados libres basados en las monedas y bastante

\rueque

domina el i bio jerérquico; grandes merca-
dos hbres basados en las moncdas bastantes trueques.
Danlend I bio i Braltads (oot
s6lo refugio y comida); !rucque bastante extendido; todos (sal-
vo las tribus més aisladas) suelen aceptar una limitada canti-
dad de monedas por parte de los extranjeros.
Eri i Trueque b didi
rirquico b dido (de los vasall
siervos); en algunos pueblos se utilizan monedas.
Gondorianos: El mercado libre basado en las monedas est4 bas-
tante dido; intercambio jerarquico limitado (de los
vasallos gondonanos con sus sncrvos) algo de trueque.
Haradri jerarquico limitado (divisién del botin tras
los ataques); estd b dido el do libre basado
en las joyas de oro; se accptan las monedas.
H trueque; se aceptanal-

intercambio je-
con sus

delos bosq Exch
gunas monedas.
Lossoth: Exclusivamcnte trueque.

N muy limitadoy sim
béhco (sﬁloenuc los noblcsdzmésalta alcunua),el mercado libre
das est4 bastante dido; algo de trueque.

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

Rohirrim: Intercambio jerarquico limitado (del patriarca con su fa-
milia; el rey entrega a sus mariscales y tropas todo tipo de armas y
material de guerra); estd bastante extendido el mercado libre ba-
sado en monedas de plata; el trueque est4 bastante extendido.

Variags: Exclusivamente trueque; no se aceptan monedas; intercam-
bioi 1co limitado (divisién de loshenefic 1 \

‘Woses: Exclusivamente trueque; no se aceptan monedas.
Orcos: Predomina el intercambio jerdrquico (del sefior orco o de
Saumn can sus sirvientes); también se intercambia la nqum me-

dolaviolenciaoelsigilo;

Trolls salvajes: No hay ningin sistema deintercambio voluntario;
todu se conslguc mcdlam: robos, seacon violencia o consigilo.

Tr b (de Sauron con
sus scmdorcs) tamblén seintercambiala riqueza mediante ro-
bos usando la violencia o el sigilo; se aceptan las monedas, pero
no se las entiende completamente.

Mediotrolls: Predomina el intercambio jerdrquico (de Sauron con
sus servidores); también se intercambia la riqueza mediante ro-
bos usando la violencia o el sigilo; se aceptan las monedas, y se
las valora como en la mayoria de culturas humanas civilizadas.

Apartado
18.0



e QUINTA parte «
oisenar an personaaje

eSeﬁardc los Anillos es un sistema de rol disefiado para
utilizar personajes entre el nivel 1 y el 10. Utiliza algunas sim-
plificaciones y restricciones pensadas para facilitar el aprendi-

frecuencia. Las diferentes partes de la Hoja de Personaje lo que
tiene que ir en ellas se discuten en la 5° Parte (p4g. 78-97). Pue-
des consultar el Apartado 27.0 (pag. 96-97) si quieres ver en li-

zajedelo queesel juegoderol. Quienes dominen compl
este sistema'y deseen més detalle, realismo y personajes de nive-
les més altos deberian utilizar los sistemas modulares de
Rolemaster. El Manual de Armas detalla el combate sin hechizos,
con una tabla més extensa de criticos, ms tipos de armadura,
artes marciales y tablas de ataque para cada arma. El Manual de
Hechizos profundiza en la magia y amplia las listas de hechizos y
su realizaci6n; contiene 112 listas, mis de 2000 hechizos de
hasta nivel cincuenta, quince tipos de personajes capaces de usar
hechizos y listas de hechizos El Manual de Pe i
presenta un sistema més extenso de desarrollo de personajes, con
19 profesi y una explicacién mas detallada de las caracteris-
ticas y demds factores que crean un personaje.

En un juego de rol de fantasia (JRF), tii (como jugador), asu-
mes la per lidad de unp je-tup je jugador.

Sino estés usando una plantilla de personaje (véase el Apar-
tado 3.0, pag. 21), en primer lugar debes “disefiar” (esto es, ge-
nerar o crear) a tu personaje jugador. Debes determinar los atri-
butos de tu personaje, su historial, su apariencia fisica, sus
habilidades, etc. En pocas palabras, debes averiguar todos los
factores que regulan lo que tu personaje puede hacer en el entor-
no de un juego de rol de fantasia. Estos factores se describen en
detalle en el Apartado 5.0 (pag. 26-41).

Para generar un personaje, debes realizar cada uno de los si-
guientes pasos (como se explicaen los Apartados 19.0-27.0, pag.
79-97):

1) Decidir en términos generales con qué tipo de personaje quie-
res jugar.*

2) Determinar y asignar las caracteristicas de tu personaje.*

3 Escoger una raza para tu personaje.*

4) Escoger una profesi6n para tu personaje.

5) Determinar los rasgos de interpretacién y su historial.

6) Desarrollar las habilidades del personaje en su adolescencia.

7) Desarrollar las habilidades de tu personaje durante el apren-
dizaje.

8) Equiparle.

9) Sumar las p

10) Desarrollar la identidad de tu personaje.

* — Estos pasos estin interrelacionados, y pueden afectarse entre si.

lizaciones y bonifi

delp

LA HOJA DE PERSONAJE
La Hoja de Personaje (Apéndice A-9, pag. 227) eslaclave ala
hora de generar un personaje. Esta hoja est pensada para ayu-
dar durante el proceso de generacién. Al ir siguiendo cada paso
del proceso, deben apuntarse los resultados en esta hoja. Usaun
lépiz, ya que deberés cambiar y poner al dia a tu personaje con

neas g como usar tu Hoja de Personaje para registrar los
datos de tu personaje.

Si el DJ y los jugadores desean saltarse el proceso de creacién
de personajes, pueden usar las plantillas de personaje (Aparta-
do 3.0, p4g. 21 y Apéndice A-1, pag. 113-145). Ademés, la Tabla
General de Personajes ST-3 (pag. 252-254) da bonificaciones
promedio para las diferentes profesiones y niveles.

4CON QUE PERSONAJE JUEGO?

Antes de empezar a crear un personaje, debes decidir a gran-
des rasgos qué tipo de personaje desea tener. Esta decision tiene
que ver con la profesin del personaje, su razay sus atributos fi-
sicos y mentales.

Ejemplo: El jugador que va a desarrollar y controlar el personaje de
este ejemplo y los restantes que aparecen en la seccion 3 ha leido EI
Seiior de los Anillos y quiere jugar un personaje parecido a Aragorn
II. De manera que, en términos generales, quiere crear un personaje
que sea un montaraz Diinadan, con buenas caracteristicas fisicas.
Este personaje de muestra se llamara Galadhil.

Para dar una idea a los lectores de los diferentes tipos de persona-
jes que pueden crearse, he aqui varios de los personajes de El Serior de
los Anillos (en general de muy alto nivel) con sus razas.y profesiones
en términos del juego.

. Montaraz Dinadan

. Animista medio-elfo

. Guerrero rohir

. Explorador hobbit

. Mago elfo Noldor

. Mago humano (en realidad, uno de los Istari)

. Guerrero enano

. Bardo elfo Noldor

. Guerrero elfo Sindar

. Animista humano (en realidad, uno de los
Istari)




19.0 * GENERACION

DE LAS CARACTERISTICAS

tras decidir qué clase de personaje vas allevar, debes gene-

rar las caracteristicas que determinan la capacidad fisica y men-
tal de tu personaje. En el Apartado 5.1 (pég. 27) se describen las
seis caracteristicas de EI Seiior de los Anillos:

Caracteristicas

Abreviatura

Agilidad ...
Constituci6n .
Inteligencia ...
Intuicién
Presencia
Para determinar las caracteristicas de tu personaje se deben ha-
cer primero 6 tiradas (1-100) y anotarlas en un papel. Se ignoran
los resultados menores que 20; hacen falta seis resultados mayores
que 19. Acontinuacitn, asigna, a tugusto, cada una de las 6 tiradas
auna de las seis caracterfsticas y escribelas en la Hoja de Personaje.
Nota: Ten en cuenta que al elegir la profesion para tu personaje
(Apartado 21.0, pdg, 82-83) puedes sustituir el valor asignado a la
“caracteristica principal” de tu personaje por una puntuacion de 90.
Por tanto, suele ser buena idea asignar el resultado mds bajo a la ca-
racteristica principal de la profesion que planees escoger.
Nota: Ademds, si piensas escoger un Elfo, debes asignar una pun-

mento, se anotarén las bonificaciones normales por caracteristi-
ca (Apartado 27.0, pig. 96 y la tabla BT-1).

Para obtener la Apariencia de tu personaje (APA), haz una ti-
rada 1-100 y luego suma la bonificacién por caracteristica co-

tuacion minima a tu Presencia, Todo Elfo Noldor debe asignar su pun-
tuacin mds alta a la Presencia, todo Elfo Sindar debe asignar una
de sus dos puntuaciones mds altas a su Presencia y cada elfo silvano
debe asignar uno de sus tres valores mds altos a la Presencia. Los elfos
tienen ciertas ventajas sobre las razas “mortales” y en un juego de rol
de fantasia, esto se compensa en parte en las restricciones a la hora de
asignar sus puntuaciones.

Ahora tendris un valor (entre 20 y 100 inclusive) para cada
una de las caracteristicas. Recuerda que, cuanto més alta sea la
caracterfstica, mis competente ser4 el personaje cuando realice
una accién usando esa caracteristica en particular. En este mo-

BT-1 Tant

Caracteristica

A DE BONIFICACIONES POR CARACTERISTICA

Bonificacién Puntos

de poder*®

102+ +35
101 +30
100 +25

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

rresp ala Presencia del personaje (véase la tabla BT-1).
La Apariencia no puede pasar de 100 mediante este método,
aunque pueda alcanzar la cifra de 101 (pero no 102) usando las
opciones de antecedentes (ver laseccién 2.51). Siel D] lo permi-
te, un personaje puede cambiar su Apariencia por el valor de una
de sus caracterfsticas. Sugerimos que esto se permita tinicamen-
te si la Apariencia del personaje aumenta con este cambio.

Ejemplo: Nuestro personaje, Galadhil hace seis tiradas para las carac-
teristicas: 91, 98, 07, 44, 85, 28. Al ser 07 menor que 20, vuelve a
tirary le saleun 63. Estos son los 6 valores que puede asignar a sus carac-
teristicas: 91, 9844 85, 28y 63. EI,ugadarhalddomlmAmgam el
M 2y g tipodep . Galadhil deberd ser fuerte, rapi-
doy aun asi ser capaz de realizar algunos hechizos. Dado que la constitu-
cidn es la caracteristica principal de un montaraz, sabe que podrd susti-
tuiruna de sus tiradas bajas (¢l 28) por un 90 cuando elija su profesion.
Por tanto, asigna sus 6 caracteristicas como se indica mds abajo.
Tivoque colocar el resultado de 85 en su Intuicion para poder disponer de
wn punto de poder por nivel (ver la tabla BT-1), o si o, no hubiese podido
realizar hechizos (Apartado 5.6, pig. 36). Galadhil también ha buscado
wbongﬁawmmrmmmrmmmbztabszlelashaapwlmdﬂ
Sacan 77 en su Apari ion por la carac-
tm:tmdtPrtsmande +5, IaApammadeGuMulcEZ(bmambwn
parecido). Decide no intercambiar este 82 con otra de sus caracteristicas.

Caracteristicas Valor  Normal
Fuerza (FUE) 228 . O
Agilidad (AGI) 9. HO
Constitucién (CON) 28 40
Inteligencia (INT ) I o 40
Intuicién (I) 285 45
Presencia (PRE) B3 40
Apariencia (APA) 8L

Apartado
19.0
Tabla:
BT-1



Promontorio
en Rhudaur

Apartado
20.0

uedes escogerentre diversasrazasy culturas para su per-

sonaje en Tierra Media. Estas razas se describen en el Apén-
dice A-2 (pag. 146-179) y estén listadas a continuacién. No pue-
des escoger un Elfo si no asignaste una de tus puntuaciones més
altas ala Presencia, comose indica en el Apartado 19.0 (pag. 79)

Razas no humanas

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

Culturas/razas humanas

Beo6rnidas Nimenéreanos Negros ~ Corsarios
Dorwinrim Diinedain Dunlendinos
Hombres del Este  Eriadorianos Gondorianos
Haradrim Lossoth Rohirrim
Variags Hombres del Bosque Woses

La raza escogida afectaré a las bonificaciones por habilidades
de tu personaje, su desarrollo durante la adolescencia, sus capaci-
dades especiales, su aparienciay algunos otros factores (Apéndice
A-2, pég. 146-179). Una vez se ha escogido la raza (o cultura),
debes anotarla en la Hoja de Personaje. También deberés anotar
las bonificaciones a las caracteristicas y a las tiradas de resistencia
correspondientes a la raza (ver la tabla BT-3, pag. 81).

RESTRICCIONES A LA CULTURA/RAZA

Puede que el DJ desee restringir la eleccién de los jugadores a cier-
tas razas “aceptables”. Por ejemplo, puede ocurrir que un DJ no per-
mita que sus jugadores jueguen con personajes orcos o trolls porque
los miembros de estas razas no suelen estar completamente libres del
dominio exterior (amos malvados tales como los Nazgti1 o Sauron)
como para poder ser controlados por un jugador. Sin embargo, un DJ
que controle una sesién de juego ambientada en la Cuarta Edad de
Tierra Media (es decir, después de la destruccién de Sauron y el Ani-
llo) puede permitir a los jugadores tener personajes que sean orcos o
trolls, Para tener una idea de qué razag/culturas son adecuadas para
personajes, el D] debeleer las descripciones de las razas/culturas enel
Apéndice A-2 (pég. 146-179). La tabla de razas y culturas CGT-3
incluye todas las modificaciones para esas razas.

Un DJ puede estimar conveniente determinar la raza y cul-
tura de los personajes aleatoriamente, realizando una tirada de
dados en la tabla CGT-3.

ArarienciA Fisica

Debes determinar los factores que conforman la apariencia de tu
personaje: su estatura, peso, edad, color de ojos y cabello, género, etc.
Tu D] debe decidir si es €l quien asigna estas caracteristicas o puedes
escogerlas personalmente, dentro de los limites que marcan las des-
cripciones de las razas incluidas en el Apartado A-2 (pag. 146-179)

Ademds, quizé quieras dar a tu personaje una cierta “actitud”,
Este es un indicador del talante general del personaje. Depende
del Pjy del Dj, perolas tipicas actitudes pueden ser: tranquila, neu-
tral, iracunda, furtiva, avariciosa, idiota, tenaz, etc. Si quieres mas
ejemplos, consulta los Rasgos de Interpretaci6n incluidos en el
Apartado 4.0 (pig. 24-25) y en el Apartado 22.0 (pég, 86-87).




Ipiomas Ejemplo: Siempre pensando en Aragorn, Galadhil elige ser un

Los idiomas que conoce tu personaje vienen indicados en Diinadan (el singular de Dimedain). Lo anota en el espacio corres-

las descripciones de culturas y razas del Apéndice A-2 (pag. pondiente a “RAZA”. luego busca y anota sus modificaciones espe-
146-179) y estan resumidas en la Tabla ST-1 (p4g. 249). Los ciales por raza que se encuentran en la tabla BT-3

p jes pueden aprender otros idi mientras corren Tras leer la descripeién racial de un Dinadan en el apéndice 1,

sus aventuras. seccion 8.0, el jugador decide que Galadhil tendrd una estatura de

1,90 m. pesard 110 kilos, tendrd el pelo negro, ojos grises y una acti-

tud severa. Anota también qué idiomas (y en qué grado) conoce un

Diinadan.
Nombre: Galadhil
Primera Segunda t Raza/Cultura: Dunadén
tirada Raza tirada Razao Cultura Profesi6n: Edad:__ 23
01-03 Hobbit 01-05 Danadan Reino: Género:___Masouling.
04-08 Unmli 06-10 Rohir Fstaturar _BOcw.  Peso: 10 Kilos
09-21 Enano 11-15  Bedrnida Cabellos: _Nearos  Ojos: Garises
22-25 Wose 16-20 H. delos bosques Actitad: ] Sioers
26-75 Humanot 21-25 Dorwinadan .
76-78 Medio elfo 26-30 Lossadan -
7991  Elfosilvano 31-54 Eriadoriano Caractertstica Viltr: Nermal, Rezs
9297 Elfo Sindar 5578 Gondoriano Fuerza (FUE) %8 HO 45
98-00  Elfo Noldor 79-83 Dunlendino Agilidad (AGI) 9 _HO 4O
* O 84-86 Hombre del Este Constitucién (CON) 28 A0 4o
*  Uruk-hai 87-89 Haradan Inteligencia (INT e 40 +0
~ Medio orco 90-92,  Corsario lmuicgi 6 (1) ) as 45 40
¥ Medio troll 93-95  Variag ; gt Fomr o
* Toll 9600 NemendreanoNegro| ~ Presencia (PRE) £ 40 45
L Olog-hai Carac. Objetos Espe- __TR
* — Estas razas no son de personajes de jugadores normalmente TR Venenag CON === 5 IR
Bt ety i\ e edebe | TR Enferme- CON_ ___ 45 __TR
realizar una segunda tirada para determinar la raza (o cultura) IDIOMAS: Nivel
1) Adanaico .
2) Oestron -
3) Quenya |
4) Sindarin ithe:

Mods. a las bonificaci por isticas Mods. a las tiradas de resistencia

FUE AGI CON INT 1 PRE ESE CAN VEN ENF
Hobbit 20 +15  +15 0 -5 -5 +50  +20 430 +15
Umli +5 0 +10 0 -5 -5 +20 0 +5 +5
Enano +5 5 +15 0 -5 -5 +40 0 +10  +10

515450

Medio elfo +5 +5 +5 0 0 +5 0 0

Elfo Silvano 0 +10 0 0 +5 +5 0 0 +10  +100
Elfo Sinda 0 +10 +5 0 +5 +10 0 0 +10  +100
Elfo Noldo 0 +15  +10 +5 +5  +15 0 0 +10  +100

Medio troll ] L o . 0 &IS A8
Troll #15, 0 #15 . 45 5 10 0 0 430 +10
Olog-hai #20 ~ag HI5 S5 4 a0 0 0 +20 +10

Clave: ESE: Esencia, CAN: Canalizacién, VEN: Veneno, ENF: Enfermedad. FUE: fuerza, AG: agilidad, CON: constitucién, INT: inteligencia, I: intui-
cién, PRE: presencia




Unelfo
lee un

pergamino
de sabiduria

Apartado

21.0 |

Tabla:
BT-6

e\ este punto, debes escoger una de las seis profesiones y

anotarla en tu Hoja de Personaje. Puede que el DJ impida que
algunasrazas/culturas elijan ciertas profesiones (por ejemplo, los
enanos y hobbits no podrén ser ni bardos ni magos). Las suge-
rencias respecto a estas limitaciones, apropiadas para Tierra
Media, se resumen en la descripcién de cada una de las razas
(Apéndice A-2, pag. 146-179)

CARACTERISTICA PRINCIPAL

Cada profesién tiene una caracteristica que es la “ca-
racterfstica principal” (véase més adelante y en la Tabla BT-6).
Si quieres puedes elvalor prt btenido para
la caracteristica principal por un 90.

El personaje también deberia sumar sus bonificaciones por
caracteristicasy apuntar que es de primer nivel y que tiene 10000
Puntos de Experiencia.

REemo Y PunTos DE PODER
A continuacién, debes escoger uno de los reinos de la magia
(Apartado 15.0, p4g. 70). Esto es automitico para los magos
(Esencia), animistas (Canalizaci6n), bardos (Esencia) y monta-
races (Canalizacién); los guerreros y exploradores tienen la op-
cién de escoger Canalizacién o Esencia.

21.0 * ELEGIR UNA PROFESION E

Ademés, tienes que anotar también cuntos puntos de poder tie-
ne tu personaje para realizar hechizos (Apartado 5.6, pig. 36). Se
puede obtener el niimero de puntos de poder que consigue un perso-
naje por nivel de la tabla BT-1, usando su caracteristica de inteligen-
cia (si su reino es la Esencia) o de intuicién (si es la Canalizacién).

Ejemplo: Galadhil elige convertirse en, montaraz. Lo anota, asf como los
demds factores que se determinan en este momento: su reino (para realizar
hechizos) es la Canalizacion (ya que es un montaraz), su niveles primeroy
tiene 10.000 puntos de experiencia. También (habilmente) decide reem-
plazar su caracteristica principal como montaraz, la constitucién, por un
90. Al hacerlo, su bonificacion por dich sti pmude+0a+l0,
Yaquesureinoesla Canali de

porlaintuicin; mirando enla tablaBT 1 vertnwsquzsu total de puntos de
poder es 1 Fmalmmtt Galadhil suma sus bonificaciones normales por

=

raciales a las para obtener
sus. banﬁmmnzs s finales a las caracteristicas.
Profesion: Monvtarsz. Edad:__ 23
Reino:_Canalizacién  Género:__Masaulino.
so e
Caracteristicas Valor Normal Raza Total
Fuerza (FUE) 9% _H$0 _45 +25
Agilidad (AGI) _9  _ 40 40 4O
Constitucién (CON) _90 +HO _HO  H20
Inteligencia (INT) ~ _+¢ +0 40 _40
Intuicién (1) a5 45 - _HO . .45
Presencia (PRE) L3 40 45 45
L )
Nivel Actual: |
Puntos de Experiencia; 10000
Puntos de Poder: |
PROFESIONES

Cada personaje debe tener una profesién, llamada también
clase de personaje. La profesion de un personaje refleja el hecho
de que su entrenamiento anterior y su aprendizaje han moldea-
do su forma de pensar, afectando por ello su capacidad para de-
sarrollar ciertas habilidades y capacidades. Una profesién no
impide el desarrollo de habilidades, simplemente hace que seamds
fécil desarrollar unas habilidades que otras. En este sistema, cual-
quier personaje puede desarrollar cualquier habilidad. A continua-
ci6n describimos las seis profesiones.

DE PROFESIONES

Bardo PRE ESE

Profesion  C. Principal Reino Bonificaciones (por nivel)

Guerrero FUE ESE/CAN  (+ 1) Habilidades generales; (+ 2) Desarrollo fisico; (+ 3) Habilidades en el manejo de armas.
Explorador AGI ESE/CAN  (+ 1) Habilidades de armas, habs. generales; ( + 2) Habs. de subterfugio; (+3) Percepcién.
‘Mago INT ESE G2 2) Leer Tunas, usar ob;el hechxzos basncos (+ 3) Hechizos dirigidos.

(+1) Habnlldades en el manejo de armas, habnhdades genexales habxhdadcs dc subterfugno.
habilidades magicas, hechizos basicos, percepci6n.

pemepaén (+2) Hedumsduigidas, ‘
acedw/mnﬂme: (+ 3) Habilxdadas'




Nota: En el Apéndice A-6.1 (pdg. 214-217) hay varias profesio-
nes opcionales.

GUERRERO
Caracteristica principal: Fuerza
Bonificaciones
por profesién: + 3 a las habilidades de armas por cada nivel
+ 1 alas habilidades generales por cada nivel
+ 2 al desarrollo fisico por cada nivel
Restricciones en hechizos: Puede aprender listas abiertas de
un reino (a su eleccién). Sélo puede realizar hechizos de ni-
vel1,2y3.

El guerrero es un personaje adiestrado en las artes de lalucha
y el combate. Sus principales 4reas de desarrollo son las habili-
dades en el manejo de las armas, las maniobras con armaduray
el desarrollo fisico. A un guerrero le resulta dificil aprender a usar
el subterfugio, los hechizos, los objetos mégicos y los idiomas,
tiene poco interés y aptitudes para seguir esos caminos

EXPLORADOR
Caracteristica principal: Agilidad
Bonificaciones
por profesién: + 1 por nivel a todas las habilidades de armas.
+ 1 por nivel a todas las habilidades generales.
+ 2 por nivel a todas las habs. de subterfugio.
+ 3 pornivel a la percepci6n.
Restricci en hechizos: Puede ap listas abiertas de
uno de los reinos (a su eleccién). Sélo puede realizar hechi-
zosdenivel 1,2,3,4y5.

Unexplorador es un personaje entrenado para las maniobras,
laobservacién, lasemboscadasy, hasta cierto punto, parael com-
bate. Sus principales 4reas de desarrollo son las habilidades ge-
nerales y de subterfugio, y puede también desarrollar habilida-
des en el manejo de armas y armadura. Sin embargo, le es muy
dificil usar los hechizos u objetos mégicos. En ciertas sociedades
y circunstancias, un explorador es un excelente ladrén o asesino.

Mago
Caracteristica principal: Inteligencia
Bonificaciones
por profesién: + 2 por cada nivel alalectura de runas.
+ 2 por cada nivel para usar objetos.
+ 3 cadanivel alos ataques de hechizos, dirigidos.
+ 2 por nivel a los ataques con hechizos bésicos.
Restricciones alos hechizos: Puede aprender listas abiertas de
hechizos de Esencia y las listas de hechizos de magos.

El mago es un personaje entrenado en la realizacién de he-

ANIMISTA
Caracteristica principal: Intuicién
Bonificaciones
por profesién: + 1 por cada nivél a la lectura de runas.
+ 1 por cada nivel al uso de objetos.
+ 1 por cada nivel a todas las habs. generales.
+ 2 pornivel alos con hechizos dirigid
+ 2 por nivel a los ataques con hechizos bésicos.
+ 1 por cada nivel a la Percepcién
Restri alos hechizos: Puede aprenderlaslistas abiertas de
hechizos de Canalizacién y las listas de hechizos de animista.

Un animista es un personaje adiestrado en realizar hechizos
que obtienen su poder de los Valar mediante la Canalizacién. Sus
principales 4reas de desarrollo son el aprendizaje de hechizos,
pero puede desarrollar cualquier categoria de habilidades. No
puede llevar armadura metlica, ni yelmo metélico o proteccio-
nes metalicas cuando realiza un hechizo. Esto se aplica también
a todos los personajes cuando realizan un hechizo de Canaliza-
cién (Apartado 15.0, pag. 70)

MoNTARAZ

Caracteristica principal: Constitucién
Bonificaciones
por profesién: + 2 alas habilidades con armas por cada nivel

+ 3 por cada nivel a las habilidades generales

+ 2 por cada nivel a la percepcién

+ 2 por cada nivel a acechar/esconderse

alos hechizos: Puede aprender listas abiertas de

hechizos de Canalizacién y listas de hechizos de montaraz,
sin embargo s6lo puede realizar hechizos de nivel 1,2,3, 4y
5 de las listas abiertas de Canalizacién (no hay limite en sus
listas de montaraz).

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

BarDO

Caracteristica principal: Presencia

Bonificaciones

por profesién: + 1 por cada nivel a las habilidades de armas
+ 1 por cada nivel a las habilidades generales
+ 1 por cada nivel alas habilidades de subterfugio
+ 1 por cada nivel a las habilidades mégicas
+ 1 por nivel alos ataques con hechizos bésicos
+ 1 por cada nivel a la percepcién

Restri alos hechizos: Puede ap listas abiertas de

chizos que obtienen su poder de la Esencia, el poder que reside
en todo y en todos. Sus principales 4reas de desarrollo son las
habilidades magicas y el aprendizaje de listas de hechizos. Para
un mago es muy dificil aprender a usar las armas armaduras; el
mago depende de sus hechizos, no de las armas o las manio-
bras normales.

Un mago no puede llevar ningin tipo de armadura, yelmo,
brazales o grebas cuando realiza un hechizo. Esto se aplica a to-
dos aquellos personajes que realicen hechizos de Esencia (Apar-
tado 15.0, pag. 70)

hechizos de Esenciay listas de hechizos de bardo. Sin embar-
go, s6lo puede realizar hechizos (de nivel 1, 2,3, 4y Sdelas
listas abiertas de Esencia (no hay limite enlas listas de bardo)

El bardo es un p je con cierto ent en casi
todas las categorfas de habilidades. Su tinica 4rea principal de
desarrollo son los idiomas, pero puede aprender sus propias lis-
tas de hechizos de bardoy las listas abiertas de hechizos de Esen-
ciay desarrollar, hasta cierto punto, habilidades en el manejo de
armas y de maniobra.
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22.0 « HISTORIAL'Y

RASGOS DE INTERPRETACION

asta este momento ya has determinado la raza/cultu-
ra de tu personaje, su profesién y sus caracteristicas. Ademés,
has establecido otras muchas aptitudes que se basan en esos tres
factores (por ejemplo, las bonificaciones por caracteristicas, el
reino de la magia, losidiomas y las bonificaciones especiales, etc).
Usando el material incluido en este apartado fijaras las opciones
de historial de tu personaje, los rasgos de interpretacién (Apar-
tado 4.0, pag. 24-25) y su trasfondo general.

OPCIONES DE HISTORIAL

Cada raza posee ciertas opciones de historial. Debes leer la
descripcién de la raza/cultura de tu personaje (Apéndice A-2,
pég. 146-179) y elegirlas opciones que quieras o tirar en la Tabla
de Opciones por Antecedentes CGT-2. La Tabla CGT-5 (pag. 89,
248) resume cuantas opciones de historial tienen los miembros
de cadaraza/cultura. Las opciones de historial suelen ser: capaci-
dades especiales, objetos especiales, dinero, grados de habilida-
des no profesionales, caracteristicas e idiomas. El D] puede de-
cidir asignar estas opciones a su manera.

CAPACIDADES ESPECIALES
Se trata de ciertas capacidades especiales que posee el perso-
naje. En muchos casos, estas capacidades son las que distinguen
al personaje del jugador de la gente corriente y son en parte la
razén de que haya decidido ir de aventuras en lugar de quedarse
a cuidar su granja. E1 DJ puede inventarse capacidades especia-
les disenadas especificamente para tu personaje.

OsjETOS ESPECIALES

Se trata de objetos magicos o fuera de lo corriente que el perso-
naje ha heredado o que el destino ha colocado en sus manos. E1 D]
puede crear objetos especiales para un determinado personaje o
puede dejar que el jugador haga una tirada en la tabla CGT-2. Es-
tos objetos estardn ajustados al personaje especifico, o, en su de-
fecto, seran apropiados para la raza y profesion del personaje.

Cada vez que un personaje intenta usar un objeto que nole es
apropiado, debe realizar una tirada de maniobra, modificada por
su bonificacién de usar objetos (Apartado 5.4.2. pag. 33) Esto
hace que los objetos especiales sean muy dificiles de vender. Los
hechizos a partir de estos objetos se realizan siempre sin modifi-

cadores por el tiempo de preparacién (es decir, tienen efecto ins-
tantdneo, véase Apartado 8.4, pig. 54).

GRrADOS DE HABILIDADES NO PROFESIONALES
Estos son grados de habilidad desarrollados que no estan ne-
cesariamente relacionados con la raza o profesién del personaje.
Normalmente, al elegir esta opcién de historial se logra que:
* Se puede incrementar en 2 el grado de una habilidad prima-
ria (Apartado 5.4.2., pig. 31-39), 0
* Sepuede aumentaren 5 el grado de una habilidad secundaria
(Apartado 5.4.3., pag. 35).

DiNero
Se trata de la cantidad de dinero extra con la que un persona-
je puede comenzar. Cada personaje comienza con 2 monedas de
oro (Apartado 26.0, pag. 92).

SuBiDA DE CARACTERISTICAS
Esta opcién significa que se mejoran las caracteristicas. No se
puede subir ninguna caracteristica por encima de 101 mediai'e
este método. Al escoger esta opcién de historial, se consigue:
* En 2 el valor de una caracteristica
* Subiren | el valor de 3 caracteristicas.

Ipiomas
Esta opci6n permite que un personaje aprenda varios idio-
mas. E1 D] puede restringir qué idiomas estan al alcance del per-
sonaje en cuestion. Normalmente, escoger esta opcién hace que
el personaje aprenda un idioma mas con grado de habilidad 5.

Ejemplo: Ahora Galadhil debe adjudicar sus puntos para opciones
de historial, tiene 3 puntos ya que es un Diinadan (ver la tabla
CGT-5 en el Apéndice A-2, pdg. 163-164). Escoge una opcion de
Capacidades Especiales, una de Objetos Especiales y una de Grados
de Habilidades No Profesionales.

Galadhil elige “muy observador” como su capacidad especial, ya
que es un montaraz, y anota su bonificacion de + 10 en la columna
“Especial” de la hilera de la habilidad Rastrear y en la de Percepcion.
También escribe “muy observador” junto a la palabra “Especial” en

su Hoja de Personaje.
Rastrear INT ___ e e MO
Percepci6n o e e e O EHOA
L
Alineamiento:
Especial: Muy osservador

Galadhil escoge una espada ancha de + 15 como objeto especial y
anota un + 15 en la columna de “Objeto” de la hilera de armas de filo.

Armas de filo FUE _ +S
Finalmente, elige asignar sus grados de habilidad no profesional a Cono-

cimiento de las cuevas (una habilidad secundaria, Apartado 5.4.3,, pdg.
35). Como se trata de una habilidad secundaria recibe 5 grados y los anota.

Conoc. de las Cuevas ¥RAGG 01030 QQQ0Q
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GRADOS DE HABILIDADES NO PROFESIONALES
Se aumenta una habilidad primaria en 2 grados
0 se aumenta una habilidad secundaria en 5 grados

INCREMENTO DE LAS CARACTERISTICAS
Se incrementa una caracteristica en 2
0 se incrementan tres caracteristicas en 1 cada una.

IDIOMAS
Se aprende un idioma hasta grado 5

CAPACIDADES ESPECIALES

Tirada Capacidad

01-50  Bonificacién especial de +5 a una habilidad prima-

ria cualquiera.

51-55  Bonificacién especial de + 15 auna habilidad secun-
daria.
Empatia con una especie animal: se comienza con
una mascota o leal acompanante de dicha especie
(por ejemplo, un halcén, azor, comadreja, gato, pe-
1o, caballo, etc.). Cualquier maniobra con o sobre
un animal de dicha especie recibe una bonificacién
especial de + 25
Visién nocturna: capacidad de ver las fuentes de ca-
lor en la oscuridad. El alcance es hasta 30 metros
(como alternativa, se puede mejorar cualquier otro
sentido de una manera parecida).

56-60

61-65

66-70  Resistencia: una bonificacién especial de + 10 a las
tiradas de resistencia contraalgiin tipo de adversidad,
normalmente los hechizos de Esencia, los de Canali-
zaci6n, los venenos o las enfermedades.

Eficacia con los hechizos: se comienza teniendo una
lista de hechizos extra (esta opci6n de historial s6lo
se puede obtener una vez). El tipo de hechizos sigue
estando limitado por la profesion y la raza.

71-75

76-80  Buenas aptitudes para las maniobras de movimien-
to: bonificaci6n especial de + 10 a todas las manio-
bras de movimiento.

81-85

Muy observador. bonificacién especial de + 10 ala

HIisTORIAL

OBJETOS ESPECIALES

Tirada
01-60

Objeto

Objeto migico con bonificacién de + 10: + 10a
cualquier habilidad con la que se use el objeto (por
ejemplo, unamaza + 10 aumentaréla BO delamaza
en 10 alusarlaen combate, unaganzta + 10 dard una
bonificacién de 10 al abrir cerraduras, una silla de
montar + 10 daré un + 10 al montar, una armadura
+ 10 aumentaria en 10 su BD. El jugador puede es-
coger el tipo de objeto.

Objeto que afiade un hechizo: permite a quien lo
posee realizar un hechizo adicional por dia, sin gas-
tar puntos de poder (véase Apartado 15.5, pigina 72-
73). Se recomienda que dichos objetos tengan una
longitud minima de 1 metro y sean portados en la
mano.

Objeto con hechizos diarios: un objeto que permite
realizar un hechizo un cierto nimero de veces al dia
sin gastar puntos de poder (véase Apartado 15.5,
pégina 72-73): un hechizo de primer nivel, cuatro ve-
ces por dfa; un hechizo de segundo nivel, tres veces al
dia; un hechizo de tercer nivel, dos veces al dia o un
hechizo de cuarto nivel una vez por dia. El jugador
puede escoger cualquier hechizo, de nivel cuarto o
menory el tipo de objeto (si el D] lo estima apropia-
do) o el D] y el jugador pueden ponerse de acuerdo
sobre el tipo de objeto (por ejemplo, una cantimplo-
ra que se vuelve a llenar una vez al dfa, una cuerda
que se ata y desata sola, una mochila que no pesa, no
importa lo que contenga, etc.)

Objetomégicode + 15 (comoarriba) o un objeto que
afade 2 hechizos (como arriba)

61-89

90-00

Nota: Si se hacen varias tiradas o elecciones de esta tabla, se sugiere que el
jugador tenga la opci6n de reunir todas las capacidades en un objeto o
que las distribuya entre dos o bjetos. Las b positivas
(+) por objeto y por hechizos adicionales por dia deberfan ser
acumulativas (hasta un total méximo de + 30 o +3 de sumando) si se
centran en un (inico objeto.

percepcion y rastrear.
Reflejos répidos: + 5 alas BDy + 5 a todas las BO.
Carismético: + 10 al liderazgo e influencia.

Resistencia al dolor. + 3 a cada tirada de D10 para
puntos de vida debidas al desarrollo fisico como ha-
bilidad.

86-90
91-95
96-00

OPCION MONETARIA

Tirada......
01-02
03-05
06-15
16-25
26-35
36-45
46-55
56-65
66-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91-94
95-97
98-99

00
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DEFINICION DE LOS RASGOS DE INTERPRETACION
DETALLES DE HISTORIAL Tu DJ y td debéis establecer los rasgos de interpretacion mencio-
Cada plantilla de personaje incluye una descripcion del pasa-  nados en el Apartado 4.0, pag. 24-25. Los rasgos de interpreta-
do e historia del personaje (véase Apéndice A-1, pag. 113-145).  cién son:
Tu Director de Juego debe desarrollar un pasado similar para el .
personaje que estés desarrollando, aunque td tienes que aportar ¢ Personalidad
tu granito de arena. * Motivacién
Tras haber elegido las opciones de historial de tu personajey  * Alineamiento
los Rasgos de Interpretacion, el D] puede usar estas elecciones

para ayudar a desarrollar el trasfondo general de tu personaje. Ejemplo: El jugador de Galadhil escoge los siguientes Rasgos de In-
Por ejemplo, si hubieras escogido tres opciones monetarias, una terpretacion: “Serio” y “Centrado” como rasgos de personalidad,
opcién de objeto y una dpcién de idioma, tu DJ podria haberte “Destruir el Mal” como Motivacién, y “Bueno” como Alineamiento.

dicho que tu personaije es el hijo de un comerciante. Si hubieras 1
elegido dos capacidades especiales, una opcién monetaria y el Personalidad; Serio, Centrado
incremento de dos caracteristicas, tu personaje podria ser el hijo Motivacién; D ir el Mal
de un granjero que ha dejado su casa para salir en busca de aven- Alineamiento:  Bueno
turas. Tu DJ decide, aunque ta puedes aportar algo. El nivel de
detalle depende del esfuerzo que pueda (o quiera) realizar el DJ.

Ejemplo: Bascndose en las elecciones de Galadhil, el Director de
Juego y el jugador se reiinen y deciden eshozar el pasado del personaje.

Historia de Galadhil: Desde que tengo uso de razon, siempre he
sido un hombre adusto y callado. Las cosas extranias o imperfectas me
llaman la atencién, como también lo hacen las seiiales sutiles, los co-
lores frios y el arte irreverente. Respeto el autodominio, el honor y la
pasién encendida.

Naci en Bar Baranorn, en la region de Riaduin (O. “Rood”) en
Arthedain. Era el tercer hijo (y el menor) en la Casa de Galborn. Mi
padre, Haldrahir, y mi madre, Alarien, me criaron con carino, espe-
cialmente después de que los lobos blancos mataran a mi hermano
Androhir durante el terrible invierno de mi cuarto anio. Cuando nues-
tra familia se vio obligada a abandonar nuestras agotadas tierras dos
aitos después, pasé la mayor parte del tiempo cazando, trampeando y
pescando con mi padre. Al mismo tiempo, me preparaba para el servi-
cio militar con mi tio, un Montaraz del Norte llamado Galadan que
lideraba una compaiiia que patrullaba los Pdramos de Etten.

Sin embargo, l imi pi para desh mis
planes cuando una banda de Dunlendinos asesinaron a mi padre y
raptaron a mi hermana Elenien durante una cdlida y lluviosa noche
del verano pasado. En la actualidad, espero ajustar las cuentas a esos
viles asesinos antes de hacer planes para el futuro. Encontraré a
Elenien, recuperaré a Carvegil (S. “Espada Roja”), la espada mdgi-
ca de mis antepasados y el simbolo del antiguo y noble linaje de
Galborn del Ojo Rojo. Soy amigo fiel de Elfos y Medianos, y enemigo

do de Lobos y Dunlendi)

Esgrimo una espada ancha forjada hace mucho en Anniiminas,
regalo de mi tio Galadan. Se llama Maldavegil (S. “Espadadeoro”),
yesla espada gemela de Carvegil. Esta arma lleva incrustaciones de
mithril y tiene un diamante en su pomo que brilla con un fulgor dora-
do cuando toca algin veneno dasino.
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LisTA DE RASGOS DE PERSONALIDAD

Hosco, malhumorado,

SOMDIO, SETi0 ....covvrvseesnnsans Despreocupado, alegre, gozoso
Piadoso, compasivo,
amable ... ... Descuidado, tacafio, cruel, despiadado

Austero, sobrio, reservado,

temperado, moderado Liberado, indulge

LisTA DE RAsGOS DE MOTIVACION
Destruir: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pais, gremio, centro de
poblacién, individuo, etc.
Odio y actuar contra: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pafs,
gremio, centro de poblacidn, individuo, etc.
Odio: mal, fuerzas de Sauron, cultura/raza, pais, gremio, centro de po-
blacidn, individuo, etc.

Martir, excesivamente solicito,

PIOYECEOY - iivacsssussssiissanisosia Intimidador, autoritario, peleén
Radical, liberal,
de mente abierta.......... Ortodoxo, conservador, reaccionario

Carifoso, amistoso,
W

Enfadadizo, hostil, antag6nico

3
Prudente, paciente,

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

hablador .............. Reservado, retrafdo, timido, introvertido
Manso, sencillo, modesto,

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

holgazan ........ Vibrante, enérgico, emprendedor, ambicioso
Deferente, respetuoso, cortés, educado,

civilizado .......... Maleducado, grosero, descarado, insolente
Daécil, flexible, sensible, cooperativo........... Obstinado, tozudo
Confiado, optimista, seguro .. Nervioso, aprensivo, intranquilo
Pacifico, no violento, sosegado Agresivo, pele6n, belicoso
Caritativo, indulgente ...... .. Vengativo, rencoroso
B lo, generoso, espl Egoista, ble, codicioso
Honesto, directo, de confianza .... Veleta, mentiroso, deshonesto

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

Veng contra: individuo, familia, clan, , centro de
poblacién, gremio, etc.

Preservar: individuo, familia, clan, gob , pais, Jraza, cen-
tro de poblacidn, gremio, etc.

Proteger: individuo, familia, clan, gob pais, cul cen-

tro de poblacion, gremio, “el débil *, etc.

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

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

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

Fanético sobre: extender la religion, libertad, pureza, ley y orden, etc.

Compulsion por: extender lareligion, libertad, pureza, ley y orden, etc.

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

Adquirir xxx para yyy: “xa” es riqueza, poder, conocimiento, objetos
magicos, etc. “yyy “es un gobernante, pas, cultura/raza, gremio, re-
ligién, clan, centro de poblacion, etc.

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

Adquirir y mantener el honor personal

Honorable, de altos principios Desh )

Leal, fiel, fiable ...... .. Traicionero, desleal
Legal, justo, honrado. Arbitrario, caético, corrupto
Moral, ético, con principios Inmoral, Amoral
Piadoso, devoto, religioso .... .. Mundano, impio

Interés personal en general
Heroismo
“Hacer del mundo un lugar mejor”

Quijotesco, id Prictico, pragmitico, cinico LisTA DE RASGOS DE ALINEAMIENTO
Crédulo, confiado . Escéptico, suspicaz, p ico Bueno Neutral Malvado
Curioso, inquisitivo Apitico, poco curioso  Leyes/gobierno ......... Neutral Anarqui
Centrado, atento ... ... Distraido, abstraido ~ Gobierno .. Neutral... Rebeldes/Gobierno opositor*
Continente, casto.. . Lujurioso, licencioso, lascivo ~ Leyes/principios ....... Neutral Oportuni
Silencioso, reservado............ Extravagante, bullicioso, ruidoso “El Fin Justifica los Medios” (Maquiavelismo)
Valeroso, valiente, atrevido, Religién Neutral Ateismo
AT siviiisiniomopeatenicss . Timido, cobarde, p Religi Neutral Religion opositoraf
Pasivo, indiferente, calmado...... Enérgico, entusiasta, excitable ~ Libre empresa........... Neutral...... Cértel/gremios/monopolios
Tranquilo, sereno Irascible, impul Libre empresa ........... Neutral. Socialismo
Estoico, impasible, imperturbable.................. Sensible, quejica  Ascetismo Neutral Hed
Sociable, Gregario .........uecusinies Insociable, antisociable, frio ~ Altruismo Neutral Egoismo
Optimista, animado ......... Indeciso, cinico, fatalista, pesimista  Espiritual Neutral Materialista
Creativo, inventivo, original.......... Conformista, poco creativo  Metaf6rico Neutral Literal
Tol e, liberal Esnob, parcial, intolerante
Desordenado, confuso .................. Ordenado, perfeccionista *— Seaplicaestealis ' d poss bernantese ke
Thl < +di ~ oponenel pueden controlar paises, feu-
D ot ety ot s ke
S S v entidad politica o geogréfica (como la rebelién, la guerra civil, etc.). Por

ejemplo, la Lucha entre Parientes de Gondor en la Tierra Media, Francia
contra Inglaterra en la Guerra de los 100 Afios, York contra Lancaster en
la Guerra de las Rosas, Norte contra Sur en la Guerra de Secesién, etc.
Se aplica este ali ados religiones que se opon-
gan launaala otra. Esta oposicién puede tener una base politica o dog-
mética. Por ejemplo, cristianos contra musulmanes, catélicos contra or-
todoxos griegos, catélicos contra protestantes, etc.
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& 23.0 « DESARROLLO DE LAS

HABILIDADES DE LA ADOLESCENCIA

urante los primeros afios de su vida (esto es, su ado-
lescencia), tu personaje desarrollaré sus habilidades tal y como
se indica en la Tabla CGT-5.

Cada una de las habilidades de tu personaje subird un nt-
mero prefijado de grados. La cantidad exacta de grados puede
encontrarse en la columna de la Tabla CGT-5 que se corres-
ponde con laraza/cultura de tu personaje. El significado y fun-
cionamiento de las habilidades se describe en el Apartado 5.4,
pag. 31-35.

Las habilidades de tu personaje se basan en el trasfondo de su
raza/cultura.

Por ejemplo, si un personaje crece en una sociedad enana,
usarfa el desarrollo de habilidades apropiado de los Enanos (esto
es, los grados de habilidad indicados en la columna “Enanos” de
la Tabla CGT-5).

APRENDER LisTAS DE HECHIZOS
La Tabla CGT-5 también indica la probabilidad que tiene tu
personaje de aprender una lista de hechizos (Apartado 5.4.2.,
pag. 34) durante su adolescencia. Tu personaje aprenderd una
lista de hechizos si haces una tirada de 1d100 y obtienes un re-
sultado inferior a la “Probabilidad de aprender una lista de he-
chizos” indicada para tu raza/cultura en la Tabla CGT-5.

ANOTAR LOS GRADOS DE
HABILIDAD DE TU PERSONAJE
Para cada una de las habilidades de tu personaje en su Hoja
de Personaje, debes marcar con una “X” el niimero de casillas de
rango de habilidad indicado en la Tabla CGT-5.

Nota: Algunas habilidades no se incluyen exi las tablas que vienen a
continuacion porque ninguna raza desarrolla dichas habilidades du-
rante la adolescencia.

Ejemplo: Ahora, Galadhil debe anotar los grados de habilidad, idio-
mas y listas de hechizos aprendidos durante su ia (ver la
tabla CGT-5).

Galadhil tiene una suerte tremenda al tirar para aprender una
lista de hechizos. Teniendo que sacar “10” o menos con 14100, saca
un “04" y aprende una lista de hechizos. Escoge la de “Sendas del
Movimiento” y la anota.

Listas de Hechi- Probabili-
1) Sendas del movimiento [x]

2) L1

Galadhil obtiene también 6 grados de idiomas; elige un grado mds
en Quenya, 3 grados en Rohirrico y uno para Hobbitico y otro para
Silvano. Le hubiese gustado escoger khuzdul (lengua de los enanos)
pero el D] determina que durante su juventud no tuvo oportunidad
de aprenderlo.

Idiomas: Nivel

1) Adunaico
2) Qestron
3) Quenya

4) Sindarin
4) Rohirrico
4) Hossftico
4) Silvano

A dudddy

Galadhil anota los grados de habilidad de Adolescencia con X’
en las casillas correspondientes (ver la tabla CGT-5). Marca una
casilla para Sin armadura, cuero endurecido, proyectiles, armas a 2
manos, armas de asta, montar, nadar, leer runas y usar objetos.
Marca dos casillas para cota de mallas y armas de filo. Por iltimo,
marca tres casillas en desarrollo fisico.

Habilidades Grado 5

Categoria de Habilidades de Movimiento y Manio-
Sin armadura ®Q____ Miximo

Cuero 00Q_.___ Niamero
Cuero endureci- ®QQ0Q____ de
Cota de malla ®3300 03 Grados
Coraza Q0000 Q0
Categoria de Habilidades de M y Manio-
Armas de filo B®E000 00200
Armas contunden- QQQ03J QOQQQ
Armas a 2 manos  ®Q00Q 00004
Arrojadizas Q0000 0200a
Proyectiles B002Q 00Qaa
Armas de asta ®3000 00aaa
Categoria de Habilidades Generales
Trepar ' 00000 ‘00000
Montar ®O000 0030a
Nadar B0 Q00aa
Rastrear 00200 0a0aa
Categoria de Habilidades de Subterfugio
Emboscar 02003 Q002a

Acechar/Esconder- Q00030 Q0000
Abrir Cerraduras Q0200 02QQQ
Desactivar  Tram- 00000 Q0QQ0

Categoria de Habilidades Mégicas

Leer Runas 0aQ0a
Usar objetos BO000 0000’
Hechizos dirigi- QQ0O3Q Q0200

Habilidades y bonificaciones secundarias
Percepcién 00Q0aa 020aa
Desarrollo fisico ~ ®EGEIQ Q3A0Q



Enanos

Orcos comunes

Dianedain
Dunlendinos
Medio Orcos

Haradrim

Movimiento y Maniobra
Sin armadura
Cuero
Cuero endurecido
Cota de malla

Hab. con las armas
De filo
Contundentes
A2 manos
Arrojadizas
Proyectiles
Armas de asta

Hab. Generales
Trepar
Montar
Nadar

Hab. de Subterfugio
Emboscar
Acechar/Esconder
Abrir cerraduras
Desactivar trampas

Hab. Magicas
Leer Runas
Usar objetos

Otras
Desarrollo fisico
Percepcion

% Prob. conseguir
Lista de hechizos*

N° Grados adicionales
en idiomas f

Puntos de Historial 4

*— Sieljugador sacacon 1D100 (1-100) un resultado igual o menor que este niimero, su personaje aprende una lista de hechizos. La eleccién de la lista debe
contemplar las restricciones por profesion y raza del personaje. (Véase Apartado 20.0, pag. 80-81 y el Apartado 21.0, pég, 82-83).

+— Esto permite al jugador aumentar los grados de idiomas que su personaje ya sabe debido a su raza (hasta grado 5), o le permite elegir otros idiomas y
desarrollar grados para los mismos; o una combinacién de las dos posibilidad; Tabla

CGT-5




Apartado

Tabla:
CGT4

24.0 * DESARROLLO DE

HABILIDADES EN EL APRENDIZAJE

tras los primeros afios de su vida (es decir, su adolescen-

cia), tu persona]e debe desarrollar sus habilidades durante el
dose en su profesion, tu personaje recibe un
ueno numcro de puntos de dcsarmllo de habilidades en cada
una de las categorfas de habilidades, como se indica en la tabla
CGT-4. Este proceso se vuelve a usar cada vez que tu personaje
sube de nivel. Las diferentes habilidades y categorias se descri-
ben en el Apartado 5.4 (pag. 31-35).
Los puntos de desarrollo en una categoria dada pueden usar-
se para aumentar los grados de habilidad en dicha categoria.
* Se puede aumentar una habilidad en un (1) grado usando uno
de dichos puntos de desarrollo.
« Se puede aumentar en dos el grado de una habilidad usando
tres puntos de desarrollo.
* No se puede aumentar més de dos el grado de una habilidad
durante el aprendizaje.
Hay dos excepciones en este proceso: el desarrollo de las ha-
bilidades de Movimiento y Maniobra y el aprendizaje de listas
de hechizos.

PERCEPCION
Se pueden usar puntos de c categoria o combinacién
de categorias para desarrollar la habilidad de Percepcién (enbase

CGT-4 Tast

\ DE PuNi

aun punto transferido igual a un punto de desarrollo para per-
cepcién).

APRENDER ListAs DE HECHIZOS

Cada punto de desarrollo usado en una lista de hechizos da
una probabilidad del 20% de “aprender” (Apartado 5.4.2, pag.
35) dicha lista de hechizos, de manera que adjudicar 5 puntos
da una probabilidad del 100%.

Si asignas entre 1 y 4 PD para aprender listas de hechizos, s6lo
puedes tratar de aprenderuna lista (es decir, todos los PD debenirala
misma lista). Sin embargo, si asignas los PDs necesarios para tener
un 100% de posibilidades de aprender unalista de hechizos (estoes,
5 PDs), aprendes autométicamente esa lista de hechizos y puedes
asignar més PDs para tratar de aprender otra lista de hechizos.

S6lo puedes hacer una tirada de dados durante el aprendizaje
paraaprender una lista de hechizos. Sin embargo, si intentas apren-
der una lista y fallas, los puntos de desarrollo se conservan para
aprender la lista cuando subas un nivel (Apartado 5.5, pég. 35).

Tu probabilidad de aprender una lista de hechizos se anotard
en la Hoja de Personaje, junto al nombre de la lista de hechizos

Larazay profesion de tu personaje limitan las listas de hechi-
20s que puede tratar de aprender.

)S DE DESARROLLO

Profesién

Categoria Mago

Ant

Movimiento y maniobra 0
0

Habilidades magicas
Desarrollo fisico

* —Especial, ver arriba.

LISTAS DE HECHIZOS: Cada lista se aprende por separado.

con cada

CATEGORIAS:
Mov. y maniobra: Hab. con armas: Hab. de subterfugio: Hab. generales: Hab. mégicas:
Sin armadura De filo Emboscar Trepar Leer Runas
Cuero Contundente Acechar/Esconderse Montar Usar objetos
Cuero endurecido A2 manos Abrir cerraduras Nadar Hechizos dirigidos
Cota de malla Arrojadizas Desactivar trampas Rastrear
Coraza Proyectiles

De asta

IDIOMAS: La habilidad para cada idioma se desarrolla por separado..

DESARROLLO FISICO: Determina los puntos de vida de un personaje.

PERCEPCION: Esta habilidad puede desarrollarse con puntos de cualquier categoria o combinacién de ellas.

Habilidades Secundarias - Los PD de una o mas habilidades pueden emplearse para desarrollar las Habilidades Secundarias. Las

Hahilidad S

daria se encuentran en el Apéndice A-5 (pag. 213) yenel

de habilidad que se corresp

Apamdos 4.3 (pag. 35)




HABILIDADES DE MOVIMIENTO Y MANIOBRA

Un personaje puede adjudicar a cualquiera de las habilida-
des de Movimiento y Maniobra tantos puntos de desarrollo
como disponga en la categoria de Movimiento y Maniobra (y
aquellos que transfiera). Cada punto incrementa el grado de
habilidad en uno, sin que importe cuéntos puntos de desarrollo
se adjudican a la habilidad en cuestién.

HABILIDADES SECUNDARIAS
Los puntos de desarrollo de una o mis habilidades pueden
emplearse para desarrollar las Habilidades Secundarias. Las ca-
tegorias de habilidad que se corresponden con cada Habilidad
Secundaria se encuentran en el Apéndice A-5 (pag. 213) yenel
Apartado 5.4.3 (pag. 35).

TRANSFERENCIA DE PUNTOS DE DESARROLLO

Los puntos de desarrollo que no hayas usado pueden
transferirse a otra categoria. Luego esos PD pueden usarse de
manera normal para desarrollar habilidades en esa categoria.
Dichos PDs se transfieren del modo siguiente:

« Sila categoria a la que se transfieren los puntos tiene un total
inicial de puntos de di lloqy ero (por ejemplo, las habi-
lidades en el manejo de armas para los magos o las listas de he-
chizos para los guerreros y exploradores) entonces dicha cate-
gorfarecibe un punto de desarrollo por cada cuatro transferidos.

« Silacategoria ala que se transfieren los puntos tiene un total
inicial de puntos de desarrollo mayor que cero, entonces di-
cha categoria recibe un punto de desarrollo por cada dos que
se le transfieren.

* Se pueden transferir puntos desde diferentes categorias.

* Los puntos que no se usan se pierden.

Nota: Este proceso también se emplea cada vez que aumenta el nivel

de un personaje (Apartado 5.5, pdg. 35)

Ejemplo: Ahora Galadhil debe desarrollar sus habilidades durante
el aprendizaje. Recuérdese que algunas habilidades ya han visto
incrementado su grado durante el desarrollo de habilidades en la ado-
lescencia. El jugador revisa la tabla CGT-4 y encuentra cudntos pun-
tos de desarrollo obtiene en cada categoria:

Hab. con armas:

2
4
sacl
2
2
0
1

Galadhil decide concentrar su desarrollo de armas en las Armas
de Filo y adjudica sus tres puntos de desarrollo a dicha habilidad,
i do en 2 su grado. Recuérdese que (excepto para habilida-

des de movimiento y maniobra) la adjudi de 1 punto aumenta
el grado de una habilidad en 1, pero que la adjudicacion de 3 puntos
soloi el grado de habilidad en 2. También adjudica sus dos

puntos de movimiento y maniobra a Cuero Endurecido, aumentando
el grado de su habilidad con cuero endurecido (vecordemos, un tipo de
armadura) en dos.

Habilidades Grado 5

Categoria de Habilidades de Movimiento y Maniobra
Sin armadura B0 Méximo

Cuero Q0Q______ Nimero

Cuero endurecido  ®WRRWAQ____ de

Cota de malla ¥WYWOOA 00 Grados

Coraza Q0000 02

Categoria de Habilidades de Movimiento y Maniobra
Armas de filo BW¥¥¥A 00207

Armas contundentes QQ0Q0 30200

Armas a 2 manos ®A020 200aQ

Arrojadizas 00000 00a0a

Proyectiles ®0000 Q0000

Armas de asta 20000 Q0200

Viendo sus 2 puntos en habilidades de subterfugio, decide asignar
uno a Acechar/Esconderse y otro a Desactivar trampas. Pone uno de
sus puntos de habilidades generales en Rastrear y otro en Trepar, y
decide transferir los dos puntos restantes de esta categoria (habilida-
des generales) al D llo fisico, lo que resultaen 3 puntos para desa-
rrollo fisico (ya que la relacidn de transferencia de puntos de desarro-
lo sueleserde 2 al).

Categoria de Habilidades Generales

Trepar KOO0 00004
Montar K000 000aa
Nadar ®OD00 000a2Q
Rastrear ®O203 00020
Categoria de Habilidades de Subterfugio
Emboscar 02320 0a0aQ
Acechar/Esconderse  ®Q020 QQ030
Abrir Cerraduras Q0020 00002

Desactivar Trampas  ¥QQQA0 000

Usa los 3 puntos que ahora tiene en Desarrollo fisico para aumen-
tar el grado de dicha habilidad en 2. Dado que se pueden usar puntos
de cualquier categoria para la percepcion (en una relacion de 1 al),
usa su punto de idiomas para incrementar en 1 el grado de la habili-
dad de percepcion.

Categoria de Habilidades Mégicas

Leer Runas Q1300 0000
Usar objetos Q0300 00aaa
Hechizos dirigidos 03200 QQ0AA
Habilidades y bonificaciones secundarias
Percepci6n ®AA00 020
Desarrollo fisico BWRRA JA0A0

Por diltimo, usa su punto en Listas de Hechizos para intentar
aprender la lista de “Formas de la Naturaleza”. Ello te da una pro-
babilidad del 20% de aprender la lista (sacando con los dados 20 6
menos). Saca un 84 y no aprende la lista. Sin embargo, anota esta
listay el hecho de que tiene una probabilidad del 20% como base para
cuando suba de nivel.

Listas de Hechizos: Probabilidad
1) Sendssdeimovimiento [ x]
2) Formes dela Natursleza [20]

Apartado
24.0



BB 25.0 « EL PAPEL DE TU PERSONAJE

Debes desarrollar un esquema de los rasgos bésicos del Ejemplo: Galadhil es una persona noble, dedicada a luchar contra el
carécter e identidad de tu personaje Apmado 22.0, pég 84-87). Mal bajo la forma de los siervos de Sauron. Por desgracia, a veces va
Pueden ser rasgos de tu propia p lidad 1p lemasiado lejos; para €, la mera relacidn con un agente conocido de
je es, esencialmente, el jugador mismo colocado en el universo Sauron deberia castigarse con la ejecucion inmediata. De la misma
del juego. manera, piensa que muchas personas “neutrales” que roban o realizan

Alternativamente, puedes escoger una personalidad comple- actos “malignos” deberian ser eliminadas. Su motivacidn es ser lo mds
tamente distinta de la tuya, o un término medio entre estos dos poderoso posible, para impedir de la manera mds efectiva los planes del
extremos. Serior Oscuro. También quiere encontrar a su padre (ya seavivoomuer-

to), si ello no interfiere en su guerra personal contra el Mal.

EEEEEEE 26.0 - PREPARAR
AL PERSONAJE
ana vez que hayas c do los pasos

los Apartados 19.0-25.0, necesitas obtener equipoy suministros
para su personaje. También debe sumar cada una de sus bonifi-
caciones (es decir, las bonificaciones ofensivas, defensivas, las de
maniobras de movimiento, etc.).

EL EQUIPO
Cada personaje comienza el juego con el equipo y el dinero
que se indica a continuaci6n. Las descripciones de la raza/cultu-
ra de tu personaje proporcionan informacién especifica y suge-

definidos en  * Ropas (incluyendo botas y una capa), vainas para sus armas,
un cinto para las mismas, faltriquera o bolsa y los efectos per-
sonales corrientes.

2 monedas de oro (o su equivalente en pertenencias u otras
monedas) con las cuales puede comprar equipoy sobrevivir has-
taque consigamés dinero. Puede tener més dinero desde el ini-
cio debido a sus opciones de historial (Apartado 22.0, pig. 84).

Para empezar la partida, el personaje se puede comprar con
este dinero cualquier articulo de equipo o suministros que de-

rencias acerca de estas cuestiones (Apéndice A-2, pig 146-179)
« Hasta dos armas normales a su eleccion (ademés de cualquier
objeto especial). Debe tener un grado de habilidad de 1 6 més
en la habilidad de armas que se aplique a las que €l escoge.

Comienza con una armadura (la bonificacion de MM debe

see de las tablas ST-4 y ST-5 (pég. 255-257). Si el personaje
tiene bastante dinero y tu Director de Juego lo aprueba, estas
compras pueden incluir hierbas (tabla ST-5) y objetos con
bonificaciones magicas (Tabla ST-7, pag. 260 y Apartado 15.5,
pag 72-73). Puede que el D] decida que hay otro tipo de equi-

ser de -10 6 més). po disponible.

Peso del Peso llevado en Kilos (que no sean ropas o armaduras)
personaje 8-12 13-18 19-22 23-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80
20-30 30 60 NP NP NP NP NP NP NP
31-40 20 35 60 80 NP NP NP NP NP
41-50 15 25 40 60 NP NP NP NP NP

141-150 0 5 5 10 15 20 25 30 35

151-175 0 0 5 10 10 20 25 25 35

176-200 0 0 0 ) 10 15 20 25 30
Nota: Elresultadoeslap i6n por peso ac: dodel p je. La Penali por Carga de un personaje es 0 6 su Bonificacién

por Fuerza menos su penalizacién por peso, la cifra que sea inferior (esto s, la Penalizacién por Carga nunca puede ser superior a 0).
Nota: Se suma una penalizaci6n adicional de 5 a la penalizacién mixima arriba indicada por cada 5 Kg. por encima de 80 Kg.




Los jugadores pueden anotar su equipo y suministros en el
reverso de su Hoja de Personaje.

Resumiendo, tu personaje comienza a jugar con:
» Dos armas (al menos con grado de habilidad 1).
« Armadura (la bonificacién a MM debe ser 10 como minimo).
* Ropas, incluyendo una capa y botas.
* Vaina, cinto y faltriquera,
« Efectos personales habituales.
 Dos monedas de oro (o el equivalente en su cultura).
* El equipo adquirido con su dinero inicial.

Ejemplo: Ahora Galadhil debe determinar qué equipo y suminis-
tros va a llevar. Como equipo inicial, puede escoger automdticamente:

Peso en kilos

Suespada de + 15 (s6lo pesa 1,5 kilos) .....vivvcriinicins 1,5
Armadura de cuero endurecido ...........owvececviicrniinnies puesta
Un hacha 25
Un arco comp L5
Cinto puesto
Ropas (inclupendo capa y botas.p efectos personales)..... puestas

55

Galadhil tiene dos piezas de oro para comprar mds equipo (de la
tabla de Precios y Equipo, ST-4). Decide comprar:

mo mp mb mc me* Peso en kilos
0 0 0 0 0 Equipoinicial : 55
0 2 5 0 0 Yelmodecuero puesto
0 5 5 0 0 Esudo 15
0 3 0 0 0 Dag 05
0 I 0 0 0 2carcajsde20flechasclu 3
0 0 3 3 0 mochilayarmazin L5
0 0 2 0 0 manta 2.5
0 0 1 0 O |Ilonaembreada 2
0 0 I 0 0 yesaypedernal 0,25
0 2 4 0 0 30m cuerdacalidad 3
0 0 0 1 5 antorchas 2,5
0 0 0 1 0 -cantimplora (llena) 0,5
Q 0 L Q 0O racionesdeviaje (I semana) __7
I § 2 § S 36,5k

*mo = moneda de oro; mp = moneda de plata; mb = moneda de bronce; me =
moneda de cobre; me = moneda de estario.

Galadhil decide no llevar ni brazales (-5 al BO) ni grebas (-5 a
Movimiento y Maniobras), debido a su coste y penalizaciones. Estas
compras le dejan con 4 monedas de plata, 8 de bronce, 7 de cobrey 5
de estavio.

CALCULO DE LA PENALIZACION POR CARGA

Una vez se ha equipado el personaje, el jugador debe sumar
¢l peso de todo el equipo y suministros (que no sean ropas o ar-
madura) redondeando al niimero entero mas cercano. Si el total
sobrepasa los 7 kilos, puede haber una penalizacién (Apartado
5.7, phg. 37).

La tabla BT-5 indica las penalizaciones por llevar exceso de
peso segiin el peso de tu personaje. La Penalizacidn por Carga de
tu personaje es igual a 0 o su bonificacién a la Fuerza menos su
penalizacién por exceso de peso (la cifra que sean menor). La
Penalizacién por Carga nunca puede ser superior a 0. Esta pena-
lizacién se aplica a las maniobras de movimiento (Apartado
8.2.2. pag. 48-49) y al movimiento corriendo (Apartado 8.1,
pag. 45).

Ejemplo: En ¢l ejemplo de la seccidn anterior, Galadhil se equipd y
calculd cudnto peso llevaba (36,5 kg.). Mira en la tabla BT-5 y en-
cuentra que su penalizacion es de -20. Al ser muy fuerte, posee una
bonificacién por fuerza de + 25, lo que resulta en una penalizacion
por carga de 0. Para una persona normal (sin bonificacion por fuer-
z2a) la penalizacién hubiese sido de -20. La gente le gasta bromas a
Galadhil diciendo que hubiera sido un buen animal de carga (aun-
que las bromas no duran mucho y no suelen repetirse).

Galadhil hubiese incurrido en una penalizacién de haber cogido 5
kilos mds de carga, asi que le dice al DJ que gran parte de su equipo
mis pesado mochila, la cantimplora, cuerda, casi todas las raciones,
la manta, la lona embreada y las antorchas) van en su mochila. Asf,
si entra en combate o tiene que huir cargando con alguien, puede sol-
tar su mochila y su penalizacion por carga no le hard sufrir demasia-
do (nunca puede ser mayor que 0).

Penalizacién por Car-_O = FUE+425 — Mod. Peso

y Bilbo
Juegan
los acertijos

Apartado
26.0



Apartado
26.0
Tabla:
BT-2
BT4

-4 TaB1A DE BONIFICACIONES POR

GRrADO bE HABILIDAD

Grado Habilidades  S6lo para Sélo para
dehabilidad  normales*  Emboscar*  Des, Fisicot

Caracteristica
Habilidad o capacidad aplicable
Movimiento y maniobra:

Sin armadura, o cuero
Cota de malla o coraza .

BO cuerpo a cuerpo
BO proyectiles y armas arrojadi AGI
Trepar AGI
Montar o cabalgar I
Nadar AGI
Rastrear INT
Acechar/s d PRE
Abrir cerraduras INT
Desactivar trampas 1
Leerrunas......... INT
Usar objetos I
Hechizos dirigid AGI
Percepcitn 1
Desarrollo fisico CON
Bonificacién defensi AGI
‘Tirada resistencia contra Esencia .. . INT
Tirada resistencia contra Canali 1
Tirada resistencia CONtIa VENENOS .........ocovvuemvessissenissnnies CON
Tirada resistencia contra enfermedad ..............ccoovvvovennens CON

0 25 25 tira 1-10
1 5 +1 tira 1-10
2 10 +2 tira 1-10

ra
tira 1-10
tira 1-10

tira 1-10
tira 1-10

[ 8 «
19 68 +19 tira 1-10
20 70 +20 tira 1-10
* — + 1 por cada grado por encima de 20 (por ejemplo, una bonificacién
de 72 para grado 22)

+— Tira 1-10 por cada grado por encima de 20.

SUMA FINAL DE LAS BONIFICACIONES
En este punto, debes calcular y sumar las bonificaciones
por habilidades y otras competencias.

BONIFICACIONES POR GRADO DE HABILIDAD
Suma el nimero de grados de cada habilidad y determinala
bonificacién segin la tabla BT-4, anotando la cifra en la Hoja
de Personaje en la linea correspondiente de bonificacién de ha-
bilidad.

BONIFICACIONES POR CARACTERISTICA

Por cada caracteristica, se obtiene su bonificacién correspon-
diente de la tabla BT-1 (pag. 79, 245) y la modificacién por la
raza de la tabla BT-3 (pag. 81, 244). Anota ambas en los espa-
cios correspondientes junto alas caracteristicas en la Hoja de Per-
sonaje, y luego anota las sumas.

Estas bonificaciones por caracteristica se anotan también en
lalinea de bonificaciones de cualquier habilidad ala que se aplique
la caracteristica (Tabla BT-2).

BONIFICACIONES POR LA PROFESION
Cada profesién recibe bonificaciones para ciertas habilidades
y categorias de habilidades (Apartado 21.0, 82 y Tabla BT-6, pag.
82,245).
Estas bonificaciones se anotan en las lineas de bonificacién
por profesién de la Hoja de Personaje.

BONIFICACIONES POR OBJETOS
Algunos objetos mégicos dan bonificaciones a ciertas habili-
dades. Estas bonificaciones deben anotarse en la Hoja de Perso-
naje.

BONIFICACIONES ESPECIALES
Estas bonificaciones pueden deberse a opciones de ante-
cedentes, hechizos, penalizaciones por armadura, etc. Algu-
nas de ellas ya figuran en la Hoja de Personaje.

SUMA DE LAS BONIFICACIONES
Finalmente, para cada habilidad y capacidad, debes sumar
todas las bonificaciones y anotar el resultado en el espacio Boni-
ficacién Total de la Hoja de Personaje. Esta es la bonificacion
definitiva que se usard en el juego.

Ejemplo: Ahora Galadhil anota todas sus bonificacionesy las suma.
Sus bonificaciones especiales y por objetos son su espada de + 15, -5
ala percepcion cuando lleve puesto el yelmo y un + 10 a la percepcion
yrastreary +5 a las TR contra Venenos y Enfermedades.

Sus bonificaciones por la profesion son un + 2 a las habilidades
en el manejo de las armas, percepcion y acechar/esconderse. También
tieneun + 3 a las habilidades generales.

Las bonificaciones por caracteristica vienen de su Hoja de perso-
naje, y las bonifi por grados de habilidad se sacan de la tabla
BT-4 (-25 para un grado 0, y 5 veces el grado en cualquier otro caso).

Por cada grado en desarrollo fisico, Galadhil puede hacer una ti-
rada de 1-10. Obtiene 5, 8, 4, 3 y 4, lo que suma 24. Esto mds su
bonificacion por caracteristica de + 20 y el + 5 estdndar le dan un
total de 49 puntos de vida. De manera que puede perder 49 puntos
de vida antes de morir.
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Apartado
27.0

27.0 « SEGUIMIENTO

DEL PERSONAJE

Cadajugador debe mantenerse al tanto de los factores que
definen y afectan a su personaje, mientras que el DJ hace lo pro-
pio con los personajes no jugadores. Como jugador de El Serior de
los Anillos, debes seguir el desarrollo de tu personaje en una Hoja
de Personaje 0 en una Plantilla de Personaje. En este apartado se
explica como usar la Hoja de Personaje (RS-1), mientras que el
Apartado 3.0 (pag. 21) se centra en las Plantillas de Personaje.

LA HOJA DE PERSONAJE

LaHoja de Personaje tiene espacio para todos los factores que
afectan las capacidades y bonificaciones de tu personaje (por
ejemplo, bonificaciones por habilidad, idiomas conocidos, listas
de hechizos conocidas, estatura, peso, etc.). Debes rellenar los
espacios apropiados (este proceso se describe paso a paso en los
Apartados 19.0-26.0 (pag. 79-95) y sumar los valores de cada
una de las lineas, poniendo el resultado final en el espacio “to-
tal” al final de lalinea. Cuando se termina este proceso, tu perso-
naje esta listo para jugar y tiene en su Hoja de Personaje todas
las bonificaciones que pueden afectar a sus acciones.

Todo el que use El Serior de los Anillos puede fotocopiar tantas
Hojas de Personaje como desee, aunque no deben fotocopiarse
para usos comerciales. Los jugadores pueden usar el reverso de
las Hojas de Personaje para anotar los suministros, equipoy otras
posesiones de sus personajes.

El DJ puede usar Hojas de Personaje para ciertos PNJs que
considere cruciales, pero en general le bastard con tener en cuenta
sus niveles. Ello le permitird consultar la tabla general de perso-
najes ST-3 (pag. 252-254) paraver las bonificaciones delos PNJs
que requiera durante el juego.

BONIFICACIONES POR HABILIDAD
Lasbonificaciones por habilidad son cifras que se suman alas
diversas tiradas que determinan el éxito de los sucesos y accio-
nes durante el juego. Representan lo competente que es un per-
sonaje en ciertas actividades. Las categorias bésicas para bonifi-
caciones por habilidad son:

* Bonificaciones Ofensivas, (BO)

* Bonificaciones Defensivas (BD)

* Bonificaciones a Maniobras de Movimiento (MM)
* Bonificaciones a Maniobras Estaticas (ME).

Cada bonificacién por habilidad tiene su categoria indicada
en la Hoja de Personaje. Estas clasificaciones se explican con
detalle en el Apartado 5.4 (pag 31).

Cada bonificacién por habilidad es la suma de varias bonifi-
caciones especificas, cada una de las cuales tiene una columna
bajo el titulo “Bonificaciones por habilidad” en la hoja de Perso-
naje. Las bonificaciones especificas incluyen

+ Labonificacién porel gradode habilidad (Apartado5.4.1.,pég. 31)
* La bonificacién por caracteristica (Apartado 5.4.1., pag. 27)
* La bonificacién por profesion (Apartado 5.4.1., pag. 82)

* La bonificacién por objetos (Apartado 5.4.1., pag. 72)

* Cualquier bonificacién especial (Apartado 5.4.1., pag. 94)

Si un espacio de bonificacién contiene una “X” quiere decir
que ese tipo de bonificacién no se aplica a esa habilidad. Si un
espacio ya contiene una cifra, se trata de una bonificacién per-
manente, que no varia.

Cuando se aumenta en uno el grado de una habilidad median-
te el desarrollo (Apartado 24.0, pag. 90-91), el aumento se indi-
caen la Hoja de Personaje colocando una X’ en la primera casi-
lla vacia de la linea correspondiente a dicha habilidad.

Los grados de habilidades de Maniobra y Movimiento se li-
mitan al niimero de casillas que figuran en la Hoja de Personaje.
Las habilidades que no tienen casillas (por ejemplo, BO de he-
chizos bésicos, liderazgo, Bonificacién Defensiva y todas las Ti-
radas de Resistencia) nunca tienen grado de habilidad. Las res-
tantes habilidades no tienen limite en cuanto alo alto que pueda
ser el grado de las mismas; las consideraciones de espacio s6lo
permiten quince casillas en la Hoja de Personaje, pero ello no es
un limite al grado.

EQUIPO DEFENSIVO
Hay un apartado en la Hoja de Personaje con un espacio para
indicar el tipo de armadura que lleva el personaje (marcado con
un “2" en la Hoja de Personaje de ejemplo de la pagina siguien-
te). También hay casillas para indicar si tu personaje lleva tam-
bién yelmo, brazales y/o grebas. La armadura, los yelmos y las
grebas o brazales no cuentan a efectos de la carga

OTRAS CAPACIDADES
Hay més informacién que se recoge en la Hoja de Personaje.
Esta informaci6n no se usa tan frecuentemente como las bonifi-
caciones a las habilidades durante el juego, pero si que es impor-
tante como para tenerla en cuenta.

CARACTERISTICAS

En la seccién de caracteristicas de la Hoja de Personaje (mar-
cada con un “3” en la hoja de ejemplo, se anotarén las carac-
teristicas de tu personaje. Las caracteristicas son cifras entre 1 y
101 que representan las capacidades fisicas y mentales del per-
sonaje (Apartado 5.1, pag. 27). Estos valores se anotan al lado
de las caracteristicas en la columna titulada “valor”. Cada valor
de caracterfstica tiene una bonificacién normal (sacada de la ta-
bla BT-1, pag. 245) y una bonificacién racial (de la tabla BT-3,
pag. 244); cada una de estas bonificaciones se anota en la colum-
na correspondiente. La suma de ambas bonificaciones se anota
en lacolumna titulada “total”.

Ipromas
En la seccién de su Hoja de Personaje, titulada “Idiomas”
(marcada conun “4” en la Hoja de ejemplo de la pagina siguien-
te), debes anotar cada uno de los idiomas que sabe tu personaje
y el “grado” de dicho conocimiento (Apartado 5.4.1, pag. 34)

CArRGA
Enla Hoja de Personaje también hay un apartado parala “Pe-
nalizacién por Carga” (marcado por un “5” en la Hoja de ejem-
plo de la pagina siguiente). En ese lugar debes anotar el Modifi-
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cador por peso, la bonificacion por Fuerza y la Penalizacién por
Carga resultante (Apartado 5.7, pag. 37).

LISTAS DE HECHIZOS

Enla seccién de la Hoja de Personaje titulada “Listas de He-
chizos”, debes anotar cada una de las listas de hechizos que tu
personaje esté aprendiendo y haya aprendido (Apartado 5.4.2,
pag. 34).

Deberi escribir una “X” en la casilla de “probabilidad” a la
derecha de la lista de hechizos si ya ha aprendido dicha lista; si
no ha terminado de aprenderla debera escribir el porcentaje de
probabilidad que tiene en la casilla de “probabilidad”.

NIVEL, EXPERIENCIA Y PUNTOS DE PODER
Tu personaije tiene una suma de puntos de experiencia (Apartado
6.0, pag. 38-41), un nivel y un total de Puntos de Poder (Apartado
5.6, pég. 36). Todos estos datos deben anotarse en sus respectivos
espacios de la Hoja de Personaje (marcados con un “7” en la hoja de
personaje de ejemplo).

INFORMACION PERMANENTE
Cierta informaci6n relativa al personaje es relativamente perma-
nente y sin cambios. La Hoja de Personaje cuenta con espacios para
anotar el nombre del personaje, su raza, estatura, peso, color del ca-
belloy de los ojos, actitud y profesién. También se incluye un espacio
para anotar ras propiedades especiales que el jugador quiera detallar.

Apartado
27.0
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Nota: La lectura de estos textos estd reservada al Director de Juego. Cuando los jugad

criaturas y lugares que se detallan en este apartado.

AREAS CIVILIZADAS —

salgan de el DJ les de i las gentes,

LA POSADA JUNTO AL ULTIMO PUENTE

aUltima Posada se encuentra en la orilla izquierda de rio
Mitheithel (Fontegris), justo al lado del Gran Camino del Este, que
va desde el refugio de Rivendel a las regiones civilizadas y la ciu-
dad de Bree. El Ultimo Puente, llamado asi porque es el puente
més meridional que cruza el Mitheithel, asi como la estructura
mds oriental en el Gran Camino del Esle, queda a la vista de la

posada. El trafico a lo largo del camino es restringido pero regu-
lar. Hay abundantes huéspedes en la posada (aunque algo s6rdi-
dos), y puede parecer que algunos de ellos se interesan demasia-
do en saber algo ms acerca de los rumores sobre tesoros, que
corren con la cerveza en la sala de reunién.

Ahora, en el 1640 de la Tercera Edad, la regién abrupta, roco-
say d boscosa del d ido reino de
Rhudaur, conocida como El Bosque de los Trolls, es una zona
peligrosa para los viajeros. Los trolls de las colinas, que
vagan hacia el sur desde los Pdramos de Etten (cerca de
Angmar) se han reunido en gran nmero y se pasean libre-
mente por los bosques de noche. (De dia descansan en sus
guaridas subterréneas, royendo los huesos de sus victi-
mas). Abundan los rumores de desapariciones. Ahora, lle-
gan testimonios frecuentes de extrafios y aterradores su-
cesos que ocurren en un castillo, abandonado hace mucho
tiempo, que se encuentra a medio camino entre la Ultima
Posada y la vieja ciudad montafiesa de Cameth Brin a los
oidos atentos de aquellos aventureros, intrigantes o
buscadores de fortuna que sean lo bastante estdpidos o
impetuosos como para escuchar, cavilar y hacer planes.

La Ultima Posada es un establecimiento limpio y re-
lativamente seguro, regentado por la familia Grumm duran-
te generaciones. Los actuales duefios, Rubb y Bura Grumm,
son honestos y trabajadores.

Nota: En la Tabla General de Personajes ST-3 (pdg. 252-254)
éis las idades de los p En la Tabla Resumen

de Personajes no ]ugadam de esta aventura se pueden encontrar las

caracteristicas especificas de todos los PNJs que en ella aparecen.

Los Grumm emplean a sus dos hijos como mozos de cua-
dra, mientras que sus hijas Minna, Banniey Gleefa cocinan'y
hacen la limpieza. Bura tiene fama de buena enfermera y
usa pociones y hierbas curativas con tal habilidad que algu-
noslahanllamado hechicera. (Enrealidad es una animista).

Ademds de los establos y el patio que se encuentran en
la parte posterior, el piso bajo de la Ultima Posada tiene
una espaciosa sala abierta al pablico, una taberna més pe-
queria para echar unos tragos e intercambiar chismes con
los lugarerios, dos pequenios reservados con cortinas, una
habitacién de 4x4 metros (con una salida secreta a los os-
curos arbustos en el lado este de la posada) para discusio-
nes privadas y una gran cocina que sirve el mejor pollo asa-



BO BO Hab. Habilidades
Nombre/lugar Nivl PV CA BD Escudo C.aC. Proyectil  generales  de subterfugios
VIAJEROS:
Turlin (Ar Galar) — vednse las puntuaciones de Ar Galar —
Goldang 2 64  SA 10 no 46/ma 38/bo 27 28
Falen 2 56 SA 5 no 44/ec 32/acp 22 22
LA ULTIMA POSADA:
Rubb Grumm 3 66 SA 0 no 64/ga 55/al 36 15
Bura Grumm ) 61 SA 5 no 45/ca 40/ac 26 12
Leddon Grumm 4 56  SA 10 no 70/ec 60/acp 44 25
BOSQUE, DE LOS TROLLS:
Montafiés 4 88 CE 10 no 52/1a 76/ac 27 38
Orco 3 79 CM 30 si 63/ha 40/ac 18 12
Troll fuerte (1) 12 134 CE 30 no 106/ga 108/ro** 31 06
Troll normal (2) 10 112 CE 20 no 88/ga 90/ro** 26 04
Troll joven (1) 8 920 CE 20 no 70/ga 72/ro** 21 03
Troll hembra (1) 6 72 CE 10 no 56/ga 57/ro** 17 02
Troll bebé (1) 1 35 CE 10 no 29/ga 40/ro** 12 01
Fuerte (hobbit) 3 48 SA 20 no 22/ec 38/ac 21 45
HERUBAR GULAR:
Ar Gilar 9 72 SA 55 no 45/da 35/acp 67 65
Thuk, capitn orco 5 95 CM 35 si 89/ci 77/acp 45 11
Golem* 15 190 CO 40 no 110/ma - 00 00
* Ignora el aturdimiento y la pérdida de puntos de vida.
** Los ataques con piedras se resuelven como ataques con garrote.

do al este del rio. La familia Grumm vive también en esta planta
baja, en habitaciones més bien pequefias.

El primer piso de la posada cuenta con cuatro dormitorios pri-
vados, cémodosy con buena calefaccién y dos dormitorios comu-
nitarios muy grandes. Sin embargo, que se den por advertidos los
tacafios: en los dormitorios comunitarios abundan los rateros, y
porel Gran Camino del Este viajan con regularidad carteristas efi-
caces que se aprovechan de los ingenuos que piensan ahorrar una
odos monedas de cobre durmiendo en los grandes, vacios y hela-
dos dormitorios comunitarios con otros compaiieros de viaje.
Dadaladecenciade los Grumms las peleas y asaltos son raros, pero
aveces inevitables.

Son muchos los que, viajando regularmente por el Gran Cami-
no del Este, se paran en la Ultima Posada, camino de Bree, de las
ciudades de Rhudaur o, en ocasiones, de Rivendel. Sin lugar a du-
das, el visitante més popular es el trovador vagabundo
Turlin, un tipo guapo y encantador que es tan despren-
dido con su dinero como con sus canciones y cuentos.
Turlin duerme en la posada mis o0 menos cada quince
dias, camino del oeste, hacia Bree o camino del norte,
hacia Cameth Brin, donde se han afincado los monta-
feses, amantes de las canciones. Algunos dicen que las
baladas de Turlin, el de la melosa voz, ipodrian erizar
las escamas de la espalda de un Troll!

Otro huésped regular de la Ultima Posada es Falen,
el mercader, un hombre con mezcla de sangre
Dinedain y de Hombres del Este, de quien se dice en
broma que seria capaz de venderle la luz del sol a un
orco. Con la excepcién de Turlin, nadie sabe més que
Falen de lo que pasa en el Bosque de los Trolls y sus al-
rededores.

Un tercer cliente regular de la posada es el vendedor de hierbas
y pociones y aspirante a curandero, Goldang, quien fue expulsado
de Gondor hace afios al haber envenenado accidentalmente auna
noble familia. Goldang tiene también bastante informacién so-
bre Cameth Brin, a donde viaja regularmente, y declara que las
aterradoras historias del castillo encantado delos bosques son cier-
tas. Porunas monedas de cobre, Goldang dird més cosas, perosélo
en un reservado o en una habitacién privada.

Hay otros caminantes que viajan por el Gran Camino del Este
y que se hospedan enla Ultima Posada, pero la mayoriavan alo
suyo y se marchan antes de que nadie sepa que han llegado.

Nota. Para informacién sobre los servicios de Personaj

No Jugadores, véase el Apartado 11.5 (pdg. 61).
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Debido a la situacién de la posada y la distancia a la que se
encuentra de otros centros de poblacién y de produccién, los
precios de los accesorios suelen ser un poco elevados para los
gustos de la mayoria de los viajeros (mds o menos 1,5 veces el
precio normal). La comida y el alojamiento tienen precio nor-
mal, pero s6lo pueden comprarse las armas mds corrientes, ge-
neralmente de viajeros que quieren conseguir de forma rapida
unas monedas. Falen vende ropas bastante burdas, y también
arcos y flechas. Raramente se ven objetos méagicos en la posada.
Bura Grumm guarda algunas hierbas curativas en un cofre ce-
rrado en la alacena de la cocina, pero no estén a la venta. Los
tinicos medios de transporte disponibles son un caballo ligero y
un pony que se guardan en los establos de la posada. Ambos tie-
nen un precio 1,5 veces el normal.

Nota: Para mds informacion acerca de precios, referirse a la tabla
ST-4 de Precios p Equipo (pag. 255).

El viajero que llegue por primera vez a la posada, notard un
aire apesadumbrado, porque el hijo mayor y més inteligente de
los Grumm, Leddon, ha desaparecido y se teme que sea prisione-
ro de los trolls en el cercano Bosque de los Trolls. Los Grumms
ofrecen una recompensa de dos monedas de oro, ademds de co-
miday alojamiento gratis de por vidaaquien vuelvacon Leddon
sano y salvo o, més tristemente, a quien traiga lo que pueda ser
identificado como los restos de su amado hijo, quien lleva des-
aparecido casi una semana. Leddon lleva un anillo fécil de iden-
tificar, hecho de huesoy con la forma de un macho cabrio, alza-
do sobre sus patas traseras, y tiene una fea cicatriz en la
pantorrilla de su &isma izquierda.

Como en cualquier establecimiento en un cruce de caminos,
nada hay més abundante que los rumores sobre oro, gemas, ar-
mas magicas y objetos escondidos en los alrededores. Frente a
unas cervezas y galletas, en la taberna de la Ultima Posada, uno
puede tener noticias del castillo que se alza en los bosques, a dos
otres dias de marcha en direccion norte y justo al este del rio, un
castillo que, se rumorea, estd deshabitado pero lleno de tesoros.
Un tipo borracho, a quien llaman Grepp, insiste en que sélo ¢l
conoce la verdadera historia del castilloy habla de un mapa tos-
co pero detallado que lleva a un tesoro escondido en las profun-
didades de la fortaleza. Incluso llega a decir que, por una mone-
da de oro, podria encontrar y entregar una copia del mapa del
tesoro. Segtin Grepp, un granjero bebedor y los chismorreos de
los clientes, el castillo pertenecié hace mucho tiempo a un mis-

terioso noble Edain de alta alcurnia. Era mago, y durante mu-
cho tiempo se hablé con temor de sus experimentos con anima-
les. Grepp llama al castillo Herubar Gilar, o “Morada del Sefor
dela Alta Hechicerfa” y supone que si uno tiene la suerte de evi-
tar las numerosas trampas y pozos que siguen guardando las ri-
quezas allf escondidas, podria convertirse en el hombre ms rico
y poderoso del Bosque de los Trolls. Cuando alguien se rie de ély
de suhistoriay le pregunta por qué no va el mismo a por el botin,
Grepp se limitaasacudir la cabezayy dice “Soy demasiado viejoy
cobarde”.

Aquellos que se sientan demasiado asustados por los cuentos
de Grepp o por las advertencias de otros como para organizar una
expedicién de exploracién al castillo, pueden reunira unos cuan-
tos amigos de la misma opinién para intentar algo més sencillo,
como descubrir una guarida de trolls y, si todo va bien, saquear-
la. Estas guaridas suelen estar excavadas en las rocas de los espe-
s0s bosques que rodean la posada, y la mayorfa contienen un
importante botin.

Los aventureros més decididos pueden aceptar la oferta de
los Grumm y buscar a su hijo, Leddon, con la esperanza de res-
catarlo con vida, y de paso apoderarse de algo de oro y gemas,
para luego venir a reclamar la recompensa.

Bajo los umbrios olmos y robles del Bosque de los Trolls,
aguardan muchas aventuras. Descansad en la posada, averiguad
todo lo que podais, porque una vez que estéis en los bosques
descubriréis por qué la zona no esté habitada y por qué los hom-
bres la llaman El Bosque de los Trolls.




EL CAMPO —

COLINAS

Y ARBOLEDAS EN LOS BOSQUES DE LOS TROLLS

tres graves peligros acechan a los que sean lo bastante va-
lientes o codiciosos como para explorar y andar por las peligro-
sas y oscuras tierras boscosas llamadas Bosque de los Trolls: los
toscos y supersticiosos Montajieses, los inverosimiles y desagra-
dables seres que dan su nombre ala regién, los trolls de las colinas,
y las patrullas errantes de orcos de Angmar.

Ya estén buscando hierbas curativas 0 un montén de gemas,
harian bien en evitar un encuentro con cualquiera de estos grupos
amenazadores. Los peligros naturales ~como tropezar con una
manada de lobos hambrientos o con una osa negra que protege a
sus crias- también abundan en estos bosques salvajes. La tinica
oportunidad de encontrar alguien amigable en el accidentado te-
rreno al norte del Gran Camino del Este serfa el raro encuentro
caraa cara con un hobbit, porque quedan todavia algunos Fuertes
que viven en el Bosque de los Trolls. El tnico problema es que un
hobbit lo bastante torpe como para dejarse ver seguramente estd
drogado, 0 medio muerto, o completamente loco.

Nota: Para mds informacién sobre como moverse en el Bosque de los
Trolls en busca de accion, p lo que ocurre cuando ésta se produce, lee el
Apartado 14.2 (pig. 66-68). También serd util la tabla de Encuen-
tros ST-10 (pdg. 262).

LOS MONTANESES

Los montarieses, que descienden de los dunlendinos y son
igual de hospitalarios, lucharon contra el Rey brujo cuando éste
someti6 (algunos dirian “arrasé”) Rhudaur hace cientos de afios.
Ahora luchan en su bando, al menos cuando se les “pide” que lo
hagan. Son amantes de la bisuteria de cobre, de las canciones
ruidosas obscenas, y les gusta la vida al aire libre. Trepan por las
rocas escarpadas como cabras montesas. Los montafieses, su-
persticiosos y xen6fobos, temen a la oscuridad y prefieren pasar
las largas noches de invierno en sus casas, hablando a voces,

MAPA DE LA ZONA DEL
BOSQUE DE LOS TROLLS
Nota: La escalaes 2,5 om. = 30 Km. i
1. La posada junto al Gltimo puente
2. Guarida delos Trolls
3. Castillo inas

insultandose y maldiciéndose unos a otros y riéndose de las des-
gracias errores que harfan llorar a una raza humana mas amable.

Entre ellos, los montaiieses hablan dunael, aunque la mayoria
conocen bien el oestron. También ofrecen sacrificios a sus venga-
tivas y despreciables deidades, y d alos woses, enanosy
diinedain (a todos ellos se les ve muy raramente por estos pagos),
asf como alos orcos y alos “Cabezas de Paja” (los rohirrim).

Los m: son grandes rastread alos que es casi
imposible despistar, y tan sigilosos como los gatos monteses.
Conocen tan bien el Bosque de los Trolls que podrian hacer de
guias turisticos con los ojos vendados, pero, claro estd, nunca se
fiarian de uno lo bastante como para darle la espalda (y un aven-
turero inteligente harfa lo mismo con ellos).

LOS TROLLS DE LAS COLINAS
Los trolls son enormes, duros, estipidos, feos y sanguinarios, y los
trolls de las colinas del Bosque de los Trolls, aunque ligeramente més
inteligentes que la mayoria de sus congéneres, no son una excepcion.
l.bsuul.lsdelasmlmas hablanunpocodeoesuon lo suficiente para
hacer queestiseng
te para ganarte su amistad o morir. A los trolls, lo que mis les gusta es
triturar carne y huesos con sus horribles dientes, aunque prefieren en-
gordar a una victima durante varios dias antes de merendarse al infor-
tunado. Los trolls de las colinas usan martillos ademés de sus garras y,
como lamayorfa de los trolls, deben evitarla luz del sol o se convierten
en piedra, loque provoca paroxismos de risaincontrolada en los demds

trolls cuando descubren las estatuas de sus ex-comparieros.

LAS PATRULLAS DE ANGMAR
El Rey brujo vigila de cerca el Bosque de los Trolls. Sus orcos y
huargos exploran con regularidad los bosques de Rhudaur, hus-
meando en busca de noticias y de carne fresca cuando viajan
hacia el Oeste civilizado o vuelven de alli.

peligroy que solo tienesun instan-

VI Parte:
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Vista
general del
castillo

LUGARES DE AVENTURAS —

UN CASTILLO EN RUINAS

a tres dias de marcha en direccién norte desde la Ulti-

ma Posada, y justo al lado de un afluente del Mitheithel, se al-
zan las misteriosas ruinas del que fue en tiempos magnifico cas-
tillo, Herubar Giilar, 1a Morada del Senor de la Alta Hechiceria.
El arroyo que en tiempos el foso que defendia la for-
taleza contra un ataque frontal, se ha abierto camino a través de
la muralla, erosionando la torre 3, que estd inundada, y derrum-
bando la torre 4, que se ha convertido en un dique y ha desviado
con sus piedras el cauce del arroyo. (Un rio subterrédneo rodea
las murallas en la parte posterior y proporciona un escape de las
camaras ms profundas de la torre del homenaje, si es que hay
alguien que llega tan lejos en su exploracion del tan temido astillo
del Bosque). La puerta principal estd chamuscada y reventada.
El acceso por uno de los lados del castillo del puente de tablas
astilladas estd inundado; la aproximacién por el camino, sin em-
bargo, es por terreno seco y elevado. Por detrds del castillo, la la-
dera cae cortada a pico y proporciona una proteccion ideal para
sus actuales ocupantes, una ruda banda de orcos mandados por
su capitén, Thuk, y por su amo, el evasivo y ambulante mago y
agente del Rey brujo, a quien los orcos del castillo llaman
Ar-Giilar. (Un personaje perceptivo podré reconocer a este atrac-
tivo malvado por sus apariciones regulares enla posada, enla que
cantay “encanta” al pablico como Tierlin, el trovador vagabun-
do). Ar-Gfilar es, en realidad, un noble Edain venido a menos, el

i h

hijobastardo de un poderoso sefior de Rhudaur, a quien se le negé
cualquier herencia, pero que recibi6 una extraordinaria educa-
ci6n y se entusiasmé con el uso de la magia, la hechiceria y el
engario, pensando en vengarse de la nobleza Edain. Asi fue que
el destino le llevé a las oscuras puertas del reino del Rey brujo.

Los deberes de Ar-Gilar son de tres indoles: primero, reunir toda
lainformacion posible acerca de los habitantes de la regién y sus pro-
p6sitos y acciones; segundo, causarles todos los problemas posibles,
al tiempo que amasa la mayor cantidad de riqueza posible; y tercero,
informar de todo lo que sabe al Rey brujoy entregarle la mayor parte
de sus ganancias obtenidas mediante la perfidia y la magia negra.

El acceso més evidente al castillo es siguiendo el camino o el
cauce del arroyo, teniendo cuidado de permanecer protegidos
por la generosa cobertura que dan 4rboles y arbustos. Siempre
hay al menos dos vigias orcos de guardia. Los orcos estdn siem-
preatentosde noche enel segundo pisodelatorre 1, donde duer-
men los orcos, y en el tercer piso de la torre del homenaje
hexagonal, donde un observatorio en ruinas permite tener una
amplia visién del terreno delante de las puertas. Durante las
horas de luz diurna, los vigias orces no ven muy bien y confian
en su agudo sentido del oido.

Nota: Los pasadizos secretos y escaleras que secomunican estdn mar-
cados con letras mayiisculas correspondientes.

VI Parte:
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@ Las cuatro torres @

Los aventureros que tengan suficientes agallas como para
atravesar las ruinosas murallas del castillo, quiza quieran explo-
rar primero las cuatro torres semiderruidas, para asegurarlas y
de paso conseguir el botin que pueda haber en ellas. Las cuatro
torres tienen 15 metros de didmetro y tienen escaleras en su in-
terior, que arrancan del nivel del suelo. Afortunadamente para
los posibles saqueadores, sélo una estd ocupada por orcos.

1. Torre 1. Elnivel del sétanode la torre 1 estd inundado, las escale-
ras estan rotas y son peligrosas. Un cofre corroido, de color dorado,
reposa en un saliente a 3 metros por debajo de la superficie en la
“piscina” de 12 metros de profundidad que llena la torre. El brillo
del “oro” puede llamar la atenci6n, pero los peces y el pequefio
kraken (siete metros y medio desde la punta de la cabeza alos extre-
mos de los tentéculos) que reposa en las sombras profundas pue-
den Ilevarse una mano, un brazo o algomis. El cofre contiene joyas,
plata y oro por un valor de 200 mo. y esti tan corroido que cual-
quierintento de sacarlolo destruira. El primer personaje que se zam-
bulla en el agua tiene una probabilidad del 10% de llamar la aten-
ci6n del kraken; cada zambullida a partir de la primera (ya sea el
mismo personaje u otros) aumenta en un 5% la probabilidad de
atraeral kraken. Cada zambullida con éxito permite sacar 1-100
mp en joyas y dinero. Los peces son molestos y no hacen mds
dafo que un feo rasgurio (los personajes jugadores no lo saben'y

pueden sospechar que los peces son venenosos). H

Nota: Ver la Tabla Resumen de Criaturas, ST-2 (pag. 251) y el
Apéndice A-3 (pdg. 185) si quieres mds informacion acerca del
Kraken.

2.Torre 2. Estaedificacion estd en ruinas; el héroe que entreenella
esrecibidoporunosc h sesparcidos, unesque-
leto con una flecha alojada en las costillas y un olor pestilente.

s huesc

3. Torre 3. Aqui, duermen, mantienen sus armas a mano'y dis-
cuten quien de ellos puede tragarse vivo antes a un Fuerte, los
10-12 orcos que consideran el castillo como su hogar. En todo
momento hay 5 orcos por lo menos; pueden aparecerde 1 a7
més segtin la hora que seay el nivel de actividad enla regién. Los
que no estén durmiendo o se encuentren en el segundo piso de
la torre 3, estarén fuera de patrulla, o estén en la torre vigia (el
antiguo observatorio) en el tercer piso de la torre del homenaje.
Acudirdn, sin embargo, a cualquier alarma o sefial sospechosa.
Comolamayoriadelosorcos, losdel castillo tienen miedo al agua
yalaluz y son unos curanderos sorprendentemente eficaces.
También llamala atenci6nenla torre 3 un pasadizo secreto cons-
truido en sus espesos muros que baja hasta el primer nivel de las
cAmaras subterraneas delatorre del homenaje; sélo conoceneste
pasadizo el jefe orco y el sefior maligno Ar-Gilar.

dos de estas aves contiene un botin que vale 110 mp; los crebain lu-
charan para defender sus nidos y armarén un escindalo que alertard
atodos los orcos del castillo en un momento (20% de probabilidad
cadaasalto). Los crebain, ademds, vuelan muy rdpido, con unavelo-
cidad de 42 metros més una bonificacién de 12 metros por asalto.
Pueden volar a cuatro veces esa velocidad cuando llevan mensajes
secretos para Ar-Gilar, esté donde esté y pueden alcanzarle en me-
nosdeunahoracuandoestiactuandoenlaUltima Posada, porejem-
plo. La torre 4 también tiene un pasadizo secreto construido en sus
espesos muros que lleva al nivel 2A de las cimaras subterréneas de la
torre del homenaje. (Los PJs deben pasar una tirada de percepcion
“muy dificil” (-20) para descubrir este pasadizo). Detras de un ladri-
lloligeramente menos polvorientoquelos demds y marcado conuna
“X” apenas discernible, a una altura del suelo de unos 120 cm. se
encuentra una sencilla caja, recubierta de cuero, con una cerradura
“muy fécil” (+2). Hay una trampa de dificultad media (+0) prote-
giendolacaja. Dentrodelacaja hay un duplicado delallave del cofre
del tesoroquese las profundidades delas cimaras infe-
riores; cualquiera que tire del ladrillo y que no se agache por debajo
del nivel de éste, se encontraré con que una hoja afilada penetra en
su cuerpo (un critico de tajo A, uno de perforacién C). Por otro lado,

impl mientrasquelahoja

unenanoo hobbit tipic

pasa por encima de sus cabuas

Nota: Los PJs deben pasar una tirada de percepcion “dificil” o

(-10) para ver si descubren 0 no el pasadizo.

4. Torre 4. Los crebain se han aduenado de la torre 4; aquiviven &
hasta 33 de estos grandes pajaros negros, que espian para suamo
y rifien entre sf todo el dfa. A cualquier hora, habré en la torre
entre 3y 30 aves. Los crebain también roban gemasy chucherias
y las guardan para su amo, Ar-Gilar. Cada uno de los veinte ni-

Las cuatro
torres del
castillo




@® La torre oel homenaie ®
PRIMER PISO

El primer piso, a nivel del suelo, de la torre del homenaje
hexagonal (36x24 metros) fue en tiempos una elegante estancia
de impresionantes proporciones y belleza. Es obvio para cual-
quiera que no sea un orco que un rico barén Edain vivi6 en el
castilloen tiempos). Ahora de las paredes cuelgan tapices hechos
jirones y pinturas desgarradas. Trozos de esculturas destrozadas
se amontonanen el suelo de piedra labrada. Los orcos raramente
entran en la torre del homenaje, excepto para vigilar desde el
observatorio en el tercer piso.

SEGUNDO PISO
Un balcén domina el gran salén inferior, donde se celebraron
fiestas y bailes hace mucho tiempo. En el resto del segundo piso
esén las habitaciones de invitados y en la ahora desierta cimara
ceremonial pueden verse restos de iconos.

TERCER PISO
1. Habitacién del Seiior. Esta habitacion de 11x7 metros con-
tiene un pasadizo secreto (construido en la pared) que daala
biblioteca, rodeando la habitacién de los sirvientes.

2. Habitacién delos sirvientes. Una habi-
tacién de 10x4 metros en la que dormian'y
esperaban los sirvientes del sefior Mago, dis-
puestos a atenderle a cualquier hora.

3. Biblioteca del conocimiento. La mayor
parte de las paredes de la biblioteca estén cu-
biertas por estanterias que van de suelo a te-
cho. Tirados por las mesas y el suelo se ven
mapas amarillentos y libros desparramados.
El polvo lo cubre todo. (La biblioteca, que
mide aproximadamente 1 5x7,5 metros, con-
tiene también una habitacién secreta, que no
hasido saqueaday dos pasadizos secretos de
los que se habla més adelante, en 6, 7y 8.).

4. Observatorio/puesto de guardia. Una
habitacién de 1 1x6 metros con ventanas que
miran al camino que llega hasta las puertas
del castillo. El telescopio que esté frente a
unaventana estd operativo pero lalente estéd
tiznada. Los orcos usan esta habitacién
como puesto de guardia; la guardia cambia
cada cuatro horas. Siempre hay aqui un orco,
como minimo, y hay una probabilidad del
10% de que el capitan orco, Thuk, se pase
por aqui, por cada periodo de 10 minutos.

5. Laboratorio. Esta cimara de 19x6 metros
contiene antiguostextos, papelesy sorprenden-
tes objetos de laboratorio, todo ello sumamen-
te desordenado. Una diminuta cimara secreta
(mencionada en el punto 9), queda sin haber
sido descubierta, escondida detrés de unas
estanterias que van del suelo hasta el techo.

6. Pasadizo secreto (dormitorio). Este es-
trecho pasadizo, construido en el muro, lleva
directamente al otro pasadizo secreto escon-
dido detras de las estanterias en a biblioteca.
7. Habitacién secreta. Sélo Ar-Galar
(Turlin) conoce esta estrecha habitacién es-
condida detras de las estanterias de la biblio-



teca; lamantiene intacta tanto como cebo, como precaucién
porsi el Rey brujo se vuelve en su contra o le expulsa. (Na-
turalmente, Ar-Gular también desea que su presencia como
practicante de la magia y como agente de Angmar se man-
tengaensecreto.) Lahabitacién contiene mapas dela regién
asi como diversas historias y bestiarios, de interés para quie-
nes viajen por el Bosque de los Trolls; esparcidos sobre una
mesa hay diez textos de hechiceria Ndmenéreanos Negros.
Cada tomo pesa mis de 5 kilos y se podria vender por 30
mo. en Fornost o en otra ciudad. Los mas osados podrian
intentar venderlos en Carn Dum que estd mucho més cer-
ca, pero implica mayores peligros). Varias rimas, escritas en
pergaminos quemados y polvorientos advierten y atraen la
atencion de los que encuentreny examinen esta habitacién,
que es extremadamente dificil de descubrir (-30). Uno de
estos poemas se puede ver sobre la mesa:

Muy, muy abajo

El tesoro serd encontrado

Mis alld de las bestias y cerca de los charcos

La muerte acecha a los locos, la riqueza espera al sabio.

Nota: Se recomienda al D] que aproveche al mdximo la in-
Sformacidn y las claves que contiene esta cimara secreta y que

pueden llevar a otras aventuras, tanto dentro como fue-
ra del castillo.

8. Pasadizo secreto. Estaestrechaescalera de cara-
col lleva a la habitaci6n inferior del mago escondi-
daen el primer nivel de los subterrineos de la torre
del homenaje, Para descubrir este pasadizo hay que
pasar una tirada de percepci6n “muy dificil” (-20).

9. Cuarto secreto. Esta pequeia cmara, escondi-
da detrés de las librerias del laboratorio, es descono-
cida para Ar-Giilar y los orcos. Aqui, el antiguo sefior
Edain almacen6 documentos sobre sus experimen-
tos en alterar el tamario y las funciones de diversos
animales de la regi6n. (El texto manuscrito finaliza
abruptamente, dando a entender que el mago aban-
doné sus estudios de repente). Los documentos pe-
sanunos 5 kilos y valdrian 10-100 mo. para la gente
adecuada en el sitio apropiado; lo mas probable en
una gran ciudad. La cimara es “extremadamente di-
ficil” (-30) de descubrir; Ar-Gillar no sospecha su
existencia y cree que el cuarto secreto de la bibliote-
ca contiene todos los secretos del pasado.

Segunda
planta de
la torre del
homenaje

Tercera
planta de
la torre del
homenaje
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Cdmaras

~nivel 1

aneas
NIVEL UNO

1. Ruedo. El primer nivel subterréneo albergaba en tiempos un
ruedo para el combate y un escenario bien iluminado para ac-
tuaciones de masica, danza y drama. El ruedo hundido ahora
contiene el botin que cogen los orcos a los viajeros y, a los que se
atreven a adentrarse en el Bosque de los Trolls. Guardando las
piezas de cobre, bronce, plata y oro esparcidas por la arena del
ruedo (y encadenado a su centro) hay un 0so negro malhumora-
doy no muy bien alimentado, a quien los orcos llaman carifiosa-
mente Grrr. El 050 es un animal de tercer nivel y tiene 150 pun-
tos de vida. (Véase la tabla ST-2). Todos los orcos deben
depositar aqui su botin (bajo la mirada vigilante de su jefe), y
todos cumplen. El botin disperso en la arena del ruedo consta de
5000 me, 2000 mb, 5000 mc, 500 mp y 30 mo.

® Las camaras ®
SUBTERR Cl

2. Almacénybodega. Saqueadoy destrozado, este cuartonocon-
tiene nada de valor, salvo algunas telarafias y botellas rotas y vacfas.

3. Sala de los Héroes. Bajando las escaleras y a la izquierda, se
encuentra la oscura sala de los Héroes. Esta larga y estrecha gale-
ria muestra alineados en sus paredes los retratos rasgados de fami-
lia e los habitantes originales del castillo, y a primera vista no tie-
ne nada de valor para el buscador de tesoros. Sin embargo, un

examen més exhaustivo revelara toscos planos cubiertos de polvo
delos s6tanos del castillo. (Otros mensajes urgen a buscar tesoros
més imp en las profundidades de la torre del homenaje).
Incrustadas en los marcos de tres retratos al final de la sala, cerca
de la gran estatua de piedra, hay joyas por un valor de 50 mo.

4. Estatua. Este gigante de piedra de 2,40 metros de altura es,
en realidad, un gélem dormido. El minimo intento de mover o
arrancar alguna de las gemas en los tres retratos de la familia le
hard volver a la vida. El gélem no descansara hasta que aquellos
que han osado molestar los retratos abandonen la sala o se unan
asus antepasados en el mds alld. Las caracteristicas de combate
del g6lem se encuentran en la Tabla de PNJs de la pagina XX.

5. Dormitorio secreto del senor del castillo. Aqui dormia el
antiguo mago normalmente, en una cama alzada sobre una pla-
taforma, cerca de un cofre con objetos méagicos.

Objetos en el cofre:

* 1. Una cota de malla de brillante metal dorado + 15, que se

encoge al contacto con el sudor. Cada vez que quien la lle-
Va puesta se encuentra en unasituacion tensa, hay un 20%
de probabilidad de que reciba un critico C de aplastamien-
to, una vez cada 24 horas.

2. Diez flechas + 10y otra, parecida a las demds, que cuan-
do es disparada vuelve a atacar al arquero en lugar de a sus
enemigos. El ataque se resuelve normalmente; el arquero
tira el critico que pueda infligirle dicho ataque.

3. Un par de brillantes botas que no dejan huellas pero
que, tras 8 horas de llevarlas puestas sin parar, se ale-
jan a toda marcha en direccién este llevéandose al in-
cauto usuario durante una hora. (Grabado en el cuero
de ambas botas hay una inscripcién élfica que dice que
uno se ha puesto algo més de lo que cree).

4. Joyas y adornos por valor de 25 mp., incluyendo un

anillo de hueso grabado con la forma de Rhudaur.

. Libros, dibujos y pergaminos arcanos que parecen muy
importantes pero que son falsificaciones. Por ejemplo,
unos versos escritos en elegante sindarin parecen dar
pistas sobre ciertos secretos en los subterrineos de la
torre, pero en realidad llevan a trampas mortales en los
niveles inferiores.

. Una daga mégica +5 que bala como un oveja cuan-
do hay orcos a 30 metros de distancia de quien laem-
puna.

'7. Una auténtica flecha + 20, que puede volverse a usar
si se recupera, paramatar bestias malignas. (Se resuelve
cualquier critico normalmente y se tira como “ex-
terminadora” en la tabla CT-10.)

. Una pocién que da, cuando se toma, el Don de la Vi-

si6n Subterrinea. El beber el contenido de esta pe-

queda redoma proporciona una breve visién de la
cémara més profunda del castillo; las areas peligrosas
se veran en color rojo y aquellas que contienen tesoro,
en color amarillo. El PJ que tenga buena memoria

(Inteligencia o Intuicién) podré dibujar un plano de-

tallado del nivel 3 de los subterréneos.

Una pocién como la descrita en 8, pero ésta da una vi-

sién falsa del nivel 3. De hecho invierte el color de las

4reas peligrosas y las de tesoro.
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6. Zona de almacenaje de armas. En estalargay estrechacima- 6. Mazmorra 4.

ra, aladerecha delas escaleras, se guarda el exceso de armas que se

consiguen en los combates y emboscadas. Los orcos no puedeno 7. Estancia de inhibicién de la Esencia. Se pierden puntos de

noquieren usarlos objetos aqui apilados de manera desordenada.  poder. Por ejemplo, cada vez que un personaje entra en la Estan-
cia de inhibici6n de la Esencia, pierde la mitad de sus puntos de

Objetos en la zona de almacenaje de armas: poder.
1. Montones de 2-20 ejemplares de cada tipo de arma y ar-

madura, aunque oxidados. 8. Estancia de aumento de la Esencia. Por el contrario, entrar
2. Dos espadas anchas de + 5. en la Estancia de aumento de la Esencia maximiza los puntos de
3. Unaestrella de la mananade + 5. poder de un personaje, pero s6lo ocurre una vez cada 24 horas.
4. UnaJabalina magica + 5 que vuelve a quien la arrojé en el

primer tiro fallido, por cada periodo de 24 horas. (Paramés 9. Pasadizo secreto. Unasescaleras, estrechasy oscuras, llevan al
informacién sobre objetos mégicos, ver la seccién 4.56).  tercernivel de los subterrineos donde permanecen escondidos los

5. Un arco largo con tres flechas + 5. andes tesoros del castillo. Este pasadizo est4 protegido con una
6. Unhachade combate + 10 que s6lo pesael 60%deloque  trampa flamigeray, en primavera y verano, por una molesta fami-
pesan las hachas normales de la misma clase. lia de tdbanos. La trampa flamigera llena el pasadizo de fuego (in-
7. Almacén. Aqui se amontonan ropas y cacharros. fligiendo a todo el mundo 1-5 criticos de calor “B”) a menos que
8. Pasillo y escaleras. todos los que pasen por la puerta oval de piedra de 1,20 metros de
altura no reciten antes las palabras élficas grabadas en las polvo-
NIVEL 2A rientas piedras por encima del marco de la puerta:
1, Almacén de hierbas y venenos. Situado alaizquierda de las
escaleras, est4 cAmara, de 30 por 4 metros, iluminada artificial- Abajo voy abajo bailo
mente, contiene abundantes hongos. Aqui crecen en abundan- Buscando mi dorada oportunidad magica.
cia diez variedades de hierbas y venenos. ﬁm; o

10. Escaleras secretas. Llevan arriba, ala torre 4. —nivel 2:A
Nota: Los PJs tirardn un dado, el resultado indica la hierba ]
escogida. Ver la tabla ST-5, Hierbas, Venenos y Enfermedades
(pég. XX-XX) para mds informacion.

1. Arfandas. Crecen 2-20 dosis al mes.
2. Culkas. Crecen 1-10 dosis al mes.

3. Belan. Crecen 1-10 dosis al mes.

4. Gariig, Crecen 1-10 dosis al mes.

5. Attanar. Crecen 2-20 dosis al mes.

6. Degiik. Crecen 1-10 dosis al mes.

7. Arnuminas. Crecen 2-20 dosis al mes.
8. Kilmakur. Crecen 1-10 dosis al mes.
9. Kly. Crecen 1-5 dosis al mes.

10. Uraana. Crecen 1-5 dosis al mes.

2. Cdmara de tortura, Esta cAmara, de 15 por 13 metros
es el centro de este nivel de la torre del homenaje. Aqui, el
capitén orcoy sus dos subalternos de mayor confianza con-
vencen a los cautivos poco comunicativos de que deben
reconsiderar su postura de silencio. Toda una serie de obje-
tos, incluyendo tenazas recalentadas, abrazaderas paralen-
guas y sacaojos, les ayudan a obtener informaci6n. Aque-
llos que rehusan hablar, o que siguen siendo de interés para
el jefe orco o su amo, son alojados en las cuatro pequefias
mazmorras.

3.Mazmorra 1. Aqui se encierraal prisionero que noquie-
re revelar una informacién i e, alime dolo con
una dieta de hongos ligeramente venenosos y
alucinégenos. (Los orcos del castillo suelen llevar antidotos
alos venenos en redomas con etiquetas escritas en orco.)

4. Mazmorra 2.

5.Mazmorra 3.
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NIVEL 2B
Nota: El plano que acompaiia esta explicacién marca las zonas don-
de existe una buena probabilidad de ser mordido, indica el % de
probabilidad de que un PJ sea mordido por cada asalto que pase en
una determinada camara y dice qué tipo de mordedura sufriria, caso
de que su suerte le abandonase.

A = 5% Aravias

B = 20% Aspides (Serpientes)
C = 5% Murciélagos

D = 10% Lagartos

1. Escaleras. Bajando estas escaleras, el audaz aventurero llega
alas habitaciones preferidas de Ar-Giilar, lo que él llama su “cuar-
todelosjuegos”. Porque aqui residen los resistentes descendien-
tes de los experimentos realizados hace muchisimos afios. Una
escalera, amplia, oscura y en estado ruinoso no es demasiado
atrayente, pero hay que bajar para alcanzar el tesoro que se en-
cuentra aun ms abajo.

2. Camara reproductora, Este pozo, ahora vacio (con la excep-
cién de algunas arafias y dspides ocultos en las sombras), todavia
conserva la pestilencia de la corrupcion y de las malas artes. Aqui

era donde el mago de antario criaba sus arafias, serpientes, mur-
ciélagos, lagartos y perros gigantes, que crecian en la penumbra de
este nivel de los subterréneos. (Y laleyenda cuenta que fue en esta
hiimeda celda donde el mago encontr6 la muerte, devorado por
las mismas criaturas desgraciadas que él habia creado).

3. Pasadizo. Situado cerca de la gran escalera, este pasadizo lleva
al nivel uno y al tesoro en el nivel tres de las Cimaras Subterrd-
neas. También es un reto, porque esté protegido con un grupo de
trampas con cuchilla que pueden, literalmente, descabezar al in-
truso desprevenido. Las trampas infligen de 1 a 5 criticos de per-
foracién “B”y son “muy diffciles” (-20) de desactivar. Cuando se
abrela puertanormalmente, las trampas se activan mecénicamen-
te disparando una docena de hojas de cuchillo, pequedas y afila-
das como navajas de afeitar, que salen de un par de recepticulos
escondidos a ambos lados de la puerta y el pasadizo.

4, Cisterna mégica. Esta cisterna contiene un suministro inago-
table de agua potable.

5. Estancia de los perros. La estancia de los perros permanece
ahora en silencio; no quedan animales, pero el aventurero que lle-
ve una antorcha podré ver los enormes esqueletos de dos perros.

6. Estancia de los murciélagos y lagartos. En esta ha-
bitacién moran una veintena de murciélagos y lagartos ve-
nenosos. El veneno de estas criaturas puede usarse para
impregnar puntas de flechas pero, como es natural, no es
muy probable que los animalitos quieran cooperar. Los
efectos de la mordedura venenosa varian: el mordisco de
un murciélago causa parélisis, mientras que el del lagarto
inutiliza la extremidad o miembro que haya sido mordi-
do. Se pueden encontrar antidotos en Cameth Brin, y los
orcos de Herubar Giilar suelen llevarlos en redomas col-
gadas del cuello.

7. Estancia de las serpi . Docenas de v 505 ds-
pides reptan en las sombras de esta cimara, El veneno de
un 4spid inutiliza el miembro mordido.

8. Estancia de las araias. En esta peligrosa madriguera
viven cientos de arafias, cuyo tamaiio varia desde lo més
diminuto al tamario de una tienda de campana para dos
personas. La mordedura de una arafia causa parélisis.

9. Escaleras. Estas oscuras y horripilantes escaleras llevan
al dltimo nivel de la torre del homenaje.

No hay razones para entretenerse en este nivel; sélo
Ar-Gilarlo hace, porque aqui estin sus mascotas y agen-
tes asesinos. Incluso, Thuk, el capitan de los orcos, pre-
fiere no acompanar a suamo cuando visita este pervertido
zoolbgico.



NIVEL 3
1. Escaleras. En este nivel, se pueden encontrar algunos de los
mayores tesoros del Bosque de los Trolls occidental; y uno se
enfrenta alos més graves peligros. Ningtin orco baja nunca aeste
nivel de la torre del homenaje; s6lo Ar-Giilar penetra en estas
oscuras cdmaras. Las escaleras del nivel superior llevan a un
amplio pasillo, la Estancia de las Runas.

2. Estancia de las Runas. La Estanciade las R t4llenade

aentrar, si eslo bastante ripido. No hay picaporte en la parte inte-
rior de la puerta y en las otras dos salidas. Una vez se ha cerrado la
puerta, las paredes comienzan a moverse para aplastar al
infortunado personaje que esté dentro. Las paredes pueden dete-
nerse, yla puerta volvera a abrirse, recitando la advertencia graba-
daen el dintel. Las paredes infligen a los personajes atrapados en
suinterior 1-5 criticos “E” de aplastamiento, Las paredes vuelven
autométicamente a su posicion original, tras haber aplastado al

cripticas claves sobre objetos mégicos, que se encuentran escon-
didos en otros lugares de este nivel. Por ejemplo, detrés del tapiz
que cuelga desde el techo al suelo, representando una batalla, se
encontraré en una grieta de la pared, una delgada llave plegable
que abrird un cofre de oro en la Cdmara de Tesoros y Grandes Armas
que se encuentra después. (Para encontrar la llave hay que pasar
una tirada de percepcion “muy dificil” [-20 ). Hay mensajes gra-
bados enla pared que advierten a todos los que entran que aban-
donen el lugar por donde han venido o que se preparen para la
muerte y la maldicién. Aqui se puede acceder a un pasadizo se-
creto que lleva hasta el nivel 1.

3. Camara de Tesoros y Grandes Armas. Esta valiosa cimara
se encuentra més all4 de la inundada plataforma de carga
y contiene excelentes armas, algunas de ellas magicas, al-
macenadas en pequefias cimaras cerradasy decoradas con
oro. La cerradura de la puerta es “Muy dificil” de abrir
(-20). En el suelo, en un cofre sencillo de bronce, hay jo-
yas sencillas pero valiosas. Otros objetos adornan las pa-
redes. Una trampa de pozo en la salida al pasillo puede
hacer caer al buscador de tesoros a un pozo con el fondo
lleno de untas afiladas, y con una profundidad de 6 me-
tros; los PJs deben pasar una tirada de percepci6n “difi-
cil” (-10) para evitar los 1-5 criticos “C" de perforacién
que inflige esta trampa.

Objetos en el cofre:

1. Una espada ancha + 15.

2. Joyas y gemas por valor de 100 mo.

. Una cota de malla + 10 sin penalizacién al movi-

miento.

Un anillo de mithril: + 10 ala BD de quien lo lleva.

. Varita de conocimiento de hierbas, que permite un
andlisis instant4neo y conocimiento de las hierbas
curativas.

6. Una armadura de cuero endurecido + 15.

7. Cinco flechas + 10.

w

[T

4. Cémara de las Joyas y criptas mégicas. Esta peli-
grosa habitacién se encuentra adyacente a la Estancia de
las Runas. La cerradura de la puerta es “rutinaria” para
abrir ( + 30). Grabada en el dintel de la puerta hay la si-
guiente advertencia:

Una vez dentro, el sabio no s entretendrd
Porque el mal serd dificil de evitar.

Cuando alguien entra, la puerta se cierra de golpe, una
vez cada 12 asaltos, o cada dos minutos. El aventurero que
tengaunabuena nocién del tiempo puede abandonarlaha-
bitacién antes de que pasen los dos minutosy puede volver

p je/p jes. Las grandes criptas doradas de esta cAmara
contienen joyas falsas y falsos objetos mégicos (valor total de 10
mp) con la intencién de distraer la atencién de la verdadera Cé-
mara del Tesoro y Grandes Armas, que se encuentra mas all4.

5. Cémara de la luz atrayente. Esta cimara es una tentadora
trampa mortal. Esté iluminada por un resplandor magico de cé-
lido 4mbar. Dentro no hay nada ms que esta luz que absorbe la
voluntad, una antigua maldicién y hechizo de décimo nivel. Si
uno falla al resistir el hechizo, queda inmévil y sin voluntad,
como una estatua y no puede hacer nada hasta ser rescatado.

6. Baios. S6lo quedan ruinas de lo que otrora fuera espléndida
piscina.

VI Parte:
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7. Forjas. Estas forjas que antafio vibraban con el choque de
metal contra metal estin ahora silenciosas y frias.

8. Muelle. Este muelle, ahora podrido e inundado, sigue sirvien-
do de acceso a la corriente subterrénea que fluye alrededor de
los cimientos de la torre del homenaje.

9. Plataforma de carga. Esta estructura anegada ofrece también
una via de escape a aquellos que quieran confiar en el sinuoso y
desconocido rio subterrineo que pasa por alli, aunque ahora la
mayor parte de la plataforma se encuentra sumergida. (Mucho
més adelante, la corriente se une al rfo de a superficie que atra-
viesa las murallas del castillo. La répida corriente hace que na-
dar contracorriente sea una maniobra muy dificil y peligrosa).
Los botes que alli se encuentran estén podridos y destrozados.
Hay, sin embargo, suficiente madera seca en las zonas més altas
de la plataforma como para hacer una balsa.

10. Cripta de las Runas. Esta cimara sumergida contiene tan-
to armas malditas como objetos magicos. La cerradura de esta
cAmara es “extremadamente dificil” de abrir (-30). Las pociones
que aqui se almacenaban se han vertido en el agua, y si se traga
algo de ésta, uno corre un riesgo importante de pérdida de me-
moria o envenenamiento. (Un personaje perdera 1-100 puntos
devida). Existe una probabilidad del 10% que en su primera zam-
bullida un personaje trague agua. Cada zambullida posterior
aumenta la probabilidad de tragar el agua corrupta en un 5%.
Dispersos en el fondo de esta laguna subterrinea de 3,6 metros
de profundidad hay objetos magicos y un valioso libro que resis-
te el agua.

Objetos en el fondo de la laguna:

1. Una capa hermosa y ligera que permite a quien la lleva
puesta invocar la invisibilidad tres veces por cada perio-
do de 24 horas.

2. UnLibro de Runas (sellado en un pequeiio cofre estanco)
con todos los hechizos s6lo para magos de hasta décimo
nivel.

3. Dos escudos magicos de Licantropia que hacen que los
ataques con espadas contra quien los embraza fallen el
primer ataque, por cada periodo de 24 horas. Con cada
ataque que se produzca a continuacién, el portador del
escudo tiene una probabilidad del 20% de convertirse
en lobo inmediatamente. Este estado licantrpico dura
10 minutos.

4. Unarco con diez flechas urticantes que, cuando golpean
aun enemigo, le hacen rascarse incesantemente durante
10 minutos.

5. Unanillo Busca-amistad, que brilla cuando quienlolleva
se encuentra a 15 metros de un aliado potencial.

6. Un paiiuelo de Invisibilidad (cuarto nivel) que permite
desaparecera quien lolleva. (Véase el hechizo del mismo
nombre en la pagina 195). El pafuelo sélo puede usarse
una vez al dfa con las restricciones normales.

7. Unbastén magico que adivina la naturaleza y valor de to-
dos los metales que se encuentren en un radio de 3 me-
tros. Una bonificacién afiadida permite a quien lo lleva
un + 10 contra los ataques de hechizos elementales. El
bast6n no funciona bajo el agua.

8. Dispersas en el fondo hay monedas de oro, gemas y jo-
yas por un valor total de 500 mo. Con cada zambullida,
un aventurero puede sacar entre 2 y 20 mo en objetos
valiosos. .

9. Monedas de oro.

10. Monedas de oro.

11. Escaleras secretas. Situadas dentro de la Cimara de las Jo-
yasy criptas mégicas, estas escaleras llevan al nivel 2B de los Sub-
terréneos. Hace falta pasar una tirada de percepcién “muy difi-
cil” (-20) para descubrirlas.

12. Salida secreta. Un agujero escondido en la pared, de tan
s6lo 60x90 cm. accede a la corriente subterrinea que rodea
los subterraneos del castillo. Nadando un poco a favor de la
corriente se llega al rfo y con ello a una buena posibilidad de
escapar.

Yano hay més niveles inferiores ni ms tesoros o trampas que
buscar en este ruinoso pero mortalmente peligroso Castillo dei
Bosque, Herubar Galar. Entra si te atreves, aventurero iY que la
buena fortuna guie tus pasos! (y la mejor de las suertes a tu viu-
day huérfanos).



L trolls de las colinas que tienen cautivo a Leddon Grumm han
construido su guarida dentro de una colina rocosa, rodeada de espe-
s0s bosques. Seis trolls ocupan la guarida: tres machos adultos, una
hembra adulta, un macho adolescentey un bebe troll. De noche, uno
odos de los machos adultos suelen estar fuera de incursién.

1. Entrada. La entrada principal de la cueva, de 4,5 metros de
altura, se encuentra bastante por debajo de lacima delacolinay
esta bloqueada por una roca que requeriré el esfuerzo de 2 6 3
hombres fuertes para ser movida. Cuando es de dia, un troll
macho suele vigilar la entrada de la cueva —eso cuando consigue
mantenerse despierto- mientras los demas duermen. Existe una
entrada secreta, que los trolls de pétreo cerebro desconocen, tan
s6lo a 48 metros de la entrada principal que ellos usan. Este pa-
saje secreto est4 bloqueado por drboles y piedras pero es accesi-
ble para los escaladores habilidosos.

2. Vivienda. El pasaje desde la entrada lleva a una caverna som-
briay pestilente que los trolls llaman hogar. Aqui, cuatro machos
trolls duermen sobre jergones, comen, beben y fanfarronean.
Normalmente, hay un fuego encendido en el centro de la caver-
na; un agujero en el techo permite que salga el humo. Las armas
que utilizan con mayor frecuencia estin a mano, junto a los
jergones. Esparcidos por el suelo de la cueva hay botellas vacias
yrotas y huesos.

dololollik LUGARES DE AVENTURAS —
UNA GUARIDA DE TROLLS DE LAS COL

3. Camara de tortura y celda. Aqui estén prisioneros
Leddon y otro hombre (que dice haber estado en el Castillo
del Bosque). Irénic. , estin encadenados a pocos me-
tros de la salida secreta, un agujero anguloso, totalmente blo-
queado por una gran roca, Sin embargo, el agua de la corrien-
te subterrdnea que lleva al exterior y a la libertad, surge por
debajo de la roca. Los prisioneros no suelen estar vigilados.
Una vez cada cuatro horas, uno de los trolls machos viene a
ver c6mo estén y revisar las cadenas. Los cuatro trolls ma-
chos que ocupan la guarida estdn intentando engordar al
delgado Leddon, pero sus ofrecimientos —conejo medio co-
cinado y carne cruda de venado- se han encontrado con la
fuerte resistencia del resuelto joven. Debido a un reciente
flujo de desprevenidos buscadores de fortuna, los suelos de
esta celda y de la caverna vivienda estn llenos de huesos y
esqueletos. Si no hubiese sido por esta afortunada circuns-
tancia, Leddon Grumm y su compafiero de cautiverio ya se
habrfan unido a sus delgados camaradas en un intranquilo
descanso eterno.

4. Almacén de cerveza, vino y comida. Aqui hay estante-
ras “repletas” con las mejores y peores cosechas de
Dorwinion, botellas de cerveza de Bree y otros suministros.

5. Cémara del tesoro. Excepto alahora de las comidas (cuan-
do queda sin vigilancia) esta cAmara suele estar guardada por
un macho troll. Una gran roca bloquea el paso, dejando una
pequeiia abertura por la que podria pasar un nifio o un pe-

VI Parte:
La
Guarida
de los
Trolls



VI Parte:

Guarida
de los
Trolls

quefio. Dos hombres robustos podrian mover la roca con
gran esfuerzo; dentro hay algo de botin.

Objetos del botin:

1. Dos yelmos dorados, llamativos y que valen cada uno 3 mo.

2. Una docena de cintos y tinicas ensangrentadas.

3. Dos brazaletes con joyas, cada uno vale 1-10 mp.

4. Un collar de piedras raras, que vale 5-50 mo.

S. Un par de joyeros de 15x15x10 cm. llenos de baratijas y
monedas de plata. Cada joyero vale 1- 10 mo.

6. Anillos diversos (incluido el de Leddon) que valen en total
1-10 mp.

7. Tres bolsas de hierbas, aparentemente intactas. (El D]
puede hacer tiradas para determinar qué hierbas y en
qué cantidad contiene cada bolsa).

6. Armeria. Unos cuantos escudos abollados y hachas de capa-
cidades normales estan tirados por el suelo. También hay media
docena de espadas cortas; una es + 5 y otra s6lo pesala mitad de
un arma normal de este tipo.

7.Senda a cavernas inferiores. Estelargo, sinuosoy oscuro pa-
sadizo lleva a la htimeda caverna donde una solitaria y cansada
hembra troll vive con su tinica cria. (Los trolls adultos creen que
no hay que mimar a sus
hijosy poresolos alimen-
tan con sobras y duros
tendonesy cartilagos que
ellos mismos desechan).

8. Pasadizo secreto. Esta
aberturasinuosa, estrecha
y de poca altura sigue el
curso del arroyo para salir
delaguaridadelostrollsa
unos cincuenta metros de
la entrada principal. Una
gran roca redonda blo-
quea la entrada.

Date por advertido,
aventurero, que entraren
una guarida de trolls, por
muy sigiloso que seas, és
una faena peligrosa, y que
la palabra “faena” se usa
con toda premeditacion.

Nota: Consulta la Tabla
ST-5 de Venenos, Hierbas y
Enfermedades(pdg. 256-
257) para ver qué hierbas y
en qué cantidad se encuen-
tran enlas bolsas de lacima-
ra del tesoro. Ademds, con-
sulta la Tabla Resumen de
los PNJs de la pdg. 99 para
tener mis informacién de los
niveles y capacidades de los
trolls que habitan esta gua-
rida.
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Los apeénoices

el juego de rol de El Sefior de los Anillos contiene diversas
fuentes de material de referencia que puede ser extremadamen-
te atil tanto para el Director de Juego como para los jugadores.
Hay diez apéndices en EI Sejior de los Anillos, y cada uno cubre
cierta clase de informaci6n:

Apéndice A-1 - Las Plantillas de Personaje - Este apartado
contiene dieciséis personajes totalmente desarrollados y
HiStOS PATa JUFAK. crorccsessenrasssssssensassansssasassnsssss Pig. 113-145

Apéndice A-2 - Las Razas/Culturas - Este apartado incluye las
descripciones completas de todas las culturas y razas
mencionadas en el Apartado 20.0 (pég 80) ... Pdg. 146-179

Apéndice A-3 - Las Criaturas - En esta secci6n encontrards
toda la informacion acerca de las peculiares bestias y
monstruos de la Tierra Media. ......cccoooevvenns Pég. 180-189

Apéndice A-4 ~ Las Listas de Hechizos - Este apartado contiene
las descripciones y pardmetros de los hechizos de Tierra
Media. » Pag. 190-211

Apéndice A-5 - Las Habilidades Secundarias — Este apartado
incluye las definiciones de todas las habilidades secundarias

APENDICE ¢ A-1

v los grupos de habilidades secundarias mencionados en el
Apartado 5.4.3. (pag. 35) .....ccooerserrvisrirenennnn PAg. 212-213
Apéndice A-6 - Material Opcional - Este apartado
contiene material opcional para los Directores de
Juego que quieran mas detalle y flexibilidad en sus
partidas. Pag. 214-219
Apéndice A-7 - Reglas de Conversién — En esta seccién
encontrarés consejos para convertir a El Sefor de los
Anillos el material de Rolemaster, SA Bdsico, Fantasy

HERO Y ADED, s...xs005551ssswwmiswsissssisisssuniisss Pé4g. 220-225
Apéndice A-8 - Lecturas Escogidas — Una completa bibliografia
de El Seiior de los Anillos. ...........cccovveveirecinicnnee Pég. 226

Apéndice A-9 - Las Hojas de Personaje y demds fichas ~Este
apartado contiene varias fichas y hojas de personaje
que puedes fotocopiar para tu uso personal durante el
juego. Pag. 227-231

Apéndice A-10 - Las Tablas - Este apartado recopila todas las
tablas de EI Serior de los Anillos, desde las tablas de
resolucién de combates técticos a las tablas de clima,
LESOTOS Y PIECIOS. ..vuvciususissssssisssinsssssssainisssssen Pag. 232-265

LAS PLANTILLAS DE PERSONAJE

as siguientes 32 paginas contienen dieciséis plantillas de
personaje, cada una de las cuales consta de dos paginas. Cada
una de las plantillas contiene un personaje de SA completamen-
tedesarrollado y listo para jugar. En el Apartado 3.0 (pag. 21) se
describe la informaci6n que contiene una plantilla de personaje

y c6mo debe ser utilizada.

1. Guerreroniimenéreano negro (pag. 114-115): Indrazores
unvarén guerrero, un altivo mercenario expulsado de Umbar.

2. Guerrera rohir (pag. 116-117): Léowyn es una fria pero apa-
sionada guerrera aspirante a doncella guerrera,

3. Guerrero enano (pig. 118-119): Bali Yelmorrojo es un tenaz
enano, un guerrero procedente de las Colinas de Hierro.

4. Guerrero sinda (pag. 120-121): Camthalion es un tranquilo
guerrero elfo, amante de la naturaleza.

5. Explorador dunlendino (p4g. 122-123): Belefleca es un fe-
roz y hablador dunlendino. Se considera un gran escritor y
un gran poeta.

6. Explorador hobbit (pag. 124-125): Boffo Nortuk esun hobbit
albo aventurero procedente de la Cuaderna del Norte.

7. Explorador enano (pag. 126-127): Dwalin es un enano serio
y suspicaz cuyo hogar se encuentra en las Montafias Azules.

8. Exploradora silvana (p4g. 128-129): Lthiniel es una alegre y
divertida doncella élfica procedente del norte del Bosque Negro.

9. Montaraz dinadan (pag. 130-131): Galadhil es un seve-
ro y silencioso hombre procedente de la frontera de
Arthedain.

10.M hombre delos bosques (pag. 132-133): Skutilla
es un humano reservado pero perceptivo que vive en la ciu-
dad que tienen los hombres del bosque en la zona sur del
Bosque Negro.

11. Barda dorwinadan (pag. 134-135): Widonu, unamujer de
Riavod, uno de los puertos del Mar de Rhin, es una aventu-
rera robusta, astuta y amistosa.

12. Bardo noldo (pag. 136-137): Lélindir es un orgulloso y
creativo elfo que vive en Lorien.

13. Magosilvano (pég. 138-139): Lamalas es un reservado avar
amante de la diversion, que procede del reino élfico situado
en el norte del Bosque Negro.

14. Maga dinadan (pag. 140-141): Mirwen es una seria pero
inquisitiva mujer enamorada de las joyas.

15. Animista medioelfo (pag. 142-143): Elbragol es un pensa-
tivo y reservado peredhil que fue criado por los noldor de
Forlindon.

16. Animista beérnida (p4g. 144-145): Beralith es un toscoy
jovial beijabar que viven en la zona occidental del Valle del
Anduin,

Apéndice
A-l
Plantillas
de Pj



114 Cultura/Raza: Nimenéreano Negro

=0 Indrizor =«

Profesién: Guerrero

BONIFICAC]ONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)

¥

Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
vael 1 Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +30 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 #35 +35
Cuero -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Cuero Endurecido -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Cota de Malla -5 +5 +5 +5 +5 +5 *5 +5 +5 #3
Coraza =70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70
Habilidades de Armas:
Defilo +43 +56 +69 +82 +92 +99 +106 +113 +120 +125
Contundentes +33 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
Ados manos +3 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 #57 +60
Arrojadizas +33 +36 +44 +52 +60 +68 +76 +84 +92 +100
Proyectiles +33 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +65
Armas de asta +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +89 +97 +105
Habilidades Generales:
Trepar +31 +32 +38 +39 +45 +46 +52 +53 +59 +60
Montar +6 G 4 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +15 +15
Nadar +41 +42 +43 +44 +45 +46 +47 +48 +49 +50
Rastrear -24 +#7 +8 +14 +15 +21 +22 +28 +29 +35
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 25 -25 -25 -25 =25 25 -25 25 25
Acechar/Esconderse +5 +5 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20
Abrir cerraduras -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Desactivar trampas 25 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Habilidades Mdgicas:
Leer runas +5 +5 +5 +5 +5 %5 +5 +5 +5 +5
Usar objetos +5 *D +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Hechizos dirigidos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Bonifi para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcién +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Desarrollo fisico 44 57 70 83 96 109 122 135 148 161
Puntos de Poder 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Remar +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Jugar +25 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54 +56
Cordeleria -25 +5 45 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Conocimiento de los Cielos -25 25 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40

Historia de Indrézor: Fui criado para ser mejor que los demés hombres. Mi
padre Angaroth y mi madre Zirabel no supieron hacerlo de otra forma, puesto
que eran los verdaderos herederos de Elros y el linaje de Oesternese, los més
nobles de todos los Segundos Nacidos. Tener una sangre tan sagrada en tus
venas es a la vez una bendicién y una maldicién.

Naci hace veinticinco afios en Karab-tarid, la “Cima del Caballo”, en Tol
Glingal, cerca de Umbar. All{ aprendi a navegar, nadar, pescar y leer las estrellas
como un mari Cuando tenfa siete afios, me fui hasta Umbar, donde
estudié las artes del lenguaje, del comercio y de la guerra entre otros compafieros
de mi mnsma condicién. Muchos de nosotros nos enfrentamos con nuestros ins-

tructores “sup los p corsarios de Gondor. Ellos
cu:suonaban la A pureza de nuemos hna)es Nosotros cuestiondbamos la suya, y
ellos p P dmsugoymés addamcyalo arre-
Ao T aitds IR

& L g

Cuando cumplf los veintitin afios, me convertienun hombre y en un pros-
crito. Mientras cabalgaba para combatir contra algunos haradrim rebeldes, mi
compaiifa fue emboscada y yo cai inconsciente. Fui injustamente acusado de
traicionar al Sefior Nilardu. El vil principe corsario encargado de decidir mi
destino recordaba mis modales, y me conden6. Se me ohcmé elegir entre el
exilio o laejecuci6n, yelegf lo primero. Desd: do, sir-
viendo como conla de riquezas
paravolvera cass, comprars mi c' dadania y! reclamar mi honor.

desalirde Umbar, i ami

hamanop:qumnfﬂ m:(m]omlootadtn’lal]aal\llymgm yelaﬁladoesmdom-
dondoq habiafomdom buelo. Este escud do flota

h
es

i
cimade €l un py a

&) g )
250kg.); est. bl b ymehaayudadomudlo.

Peso total: 37,2 kilos (sin mochila: 15 kg.)
Penalizacion por carga: 0: 0-30kg.;-5:31-40 kg ;- 10:41-50kg.;-15:51-60 Kg.;
-2561-70Kg.;-35:71-80 Kg.

Armadura de cota de malla Yelmo de acero (-5 a la Percepcién)
Brazales (5 a todas las BOs) Espada ancha (+10BO)(1,5kg.)
Hacha (2,5kg.) Escudo (+25 BD, especial) (7,5 kg.)
Lanza(2,5kg.) Daga (0,5kg.)

Ropasy efectos personales (incluye botas, capayy cinturén y vaina paralas armas)
Bolsaen el cinto (con dinero, yescay pedernal): 9 mp, 3 mb, 5 mc, 2 me (0,5 kg.)

Mochila: (puede contener 22,5 kg, pesa 1,5 kg.)

Tienda (4,5 kg). 15 metros de cuerda superior (3 kg.)
Cantimplora (0,5 kg.) Saco de dormir (2,5 kg.)
Juego de ganziias (0,25 kg.) 9antorchas (2,5 kg.)

Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)

ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE
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<=0 Indrizor &=t

Profesién: Guerrero

# Cultura/Raza: Namenoéreano Negro

Nivel actual: —  Puntos de experie:
+ ~Apuntar ificaciones por Nivel segiin el Nivel Actual, pigi
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial Totaltipo
Movimientoy Mani
Sinarmadura —_— — —_— —=MM
Cuero —_— o - — e MM
Cueroendurecido — . e, T
Cota de malla ks S - MM
Coraza p— — A —,
Habilidades de armas:
De filo — +10/-5 s i B0
Contundentes —— -5 —_— e DO
Ados manos — -5 — i)
Arrojadizas 5 BO
Proyectiles PR -5 —— o B
Armasde asta s -5 R —. )
Habilidades generales:
Trepar — _— — e MNE
Montar —— ——s —_ MM
Nadar S — —— MM
Rastrear S—— ey ez WE
Habilidades de subterfugio:
Emboscar SR ML, -
Acechar/Esconderse S e — e T
Abrir A e =t . NE
Desactivar trampas S - ME
Habilidades mégicas:
Altura: 1,90 m. Grado N, grados/ Leerrunas ey MNP
Peso: 112 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido | Usarobjetos —— e e ME
Pelo/ojos: Negro/grises | Adunaico 5 Hechizos dirigidos -5 — —BO
Género/edad: Var6n/25 Oestron ] Bonifi para otras habilidades y habilidad d.
Reino: Canalizacion | Haradaico 5 Percepcién -5 —— =——/ME
Conducta: Altivo Apysaico 2 Desarrollo fisico S —_— —— PE
Personalidad: Confiado Lengua Negra 2 Puntos de Poder —_ _ — —
Motivacién: Interés propio | Varadja - ﬁf;:r T = - S —ME‘m
Alineamiento: Egocéntrico - — Cordelerta ME
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirid Conf)c,dc}osuelos - — e
Fuerza 90 +10 | 1) Bomﬁcngom:s especiales:
Aglidad 100 +25 | 2) TRbncn: W === ===
Constitucién 79 +10 | 3) G : 1y s i
4 . TR Veneno: +15 = ———
Inteligencia 58 +0 | 4) TRE & +15 - ___ T
Intuicién 36 +5 | 5) Bonif. Defensiva(BD): ~ +15 435 = = BD
Presencia 62 +5 | 6) BO Hechizos bisicos: +0 -5 aes o - BO
Apariencia 96 - 7) Penalizacién por carga: e =—— P
# Equipo y DINERO Nortas




116 Cultura/Raza: Rohir +=0 Léowyn o=« Profesién: Guerrera *
BONIFICAC]ONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif.  Bonif.  Bonif.  Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
A Nivel 1 Nxvel 2 Nivel3 Nivel4 Nivel 5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel1l0

Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Cuero -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Cuero Endurecido -5 -5 5 -5 5 -5 -5 -5 5 -5
Cota de Malla -15 -5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Coraza -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 70 -70
Habilidades de Armas:
Defilo +38 +51 - +64 +77 +82 +87 +95 +97 +102 +107
Contundentes -7 -4 -1 +2 +5 +8 +11 +14 +47 +50
Ados manos -7 -4 -1 +2 +5 +8 +11 +44 +47 +55
Arrojadizas -2 +1 +4 *7 +10 +13 +16 +49 +57 +65
Proyectiles +33 +41 +49 +57 +70 +83 +91 +96 +101 +106
Armas de asta +28 +36 +44 +52 +60 +68 +81 +89 +94 +99
Habilidades Generales:
Trepar -4 -3 2 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Montar +46 +52 +55 +58 +61 +64 +67 +70 +73 +76
Nadar +26 +27 +28 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Rastrear -19 -18 +13 +14 +15 +16 +22 +23 +24 +30
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar 25 -25 25 25 25 -25 25 25 25 25
Acechar/Esconderse +5 +5 +5 +10 +15 +15 +20 +25 +25 +30
Abrir cerraduras -20 -20 +10 +10 +15 +20 +20 +25 +30 +30
Desactivar trampas 25 +5 +5 +10 +10 +I5 +20 +20 +25 +30
Habilidades Magicas:
Leer runas -20 -20 -20 -20 -20 20 -20 -20 -20 -20
Usar objetos -25 25 25 25 -25 -25 25 -25 25 -25
Hechizos dirigidos -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
Bonifi para otras habilid y habilidad 4
Percepcion +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52
Desarrollo fisico 29 36 44 51 59 66 74 81 89 96
Puntos de Poder 1 2 3 4 ] 6 7 8 9 10
Actividades con animales +5 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +10 +15 +15
Contorsiones -5 35 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Maniobras a caballo -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Primeros auxilios -20 +10 +10 +10 +10 +15 +15 +15 +20 +20
Forrajear +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Conoc. delos Ciclos *5 +10 #15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Historia de Léowyn: Cuando era joven y cabalgaba cerca de mi hogar en | Peso total: 20 kilos (sin mochila: 11,7 kg.)
Aldburgo, sabia que controlaba mi montura y empuiiaba mi espada mejor que | Penalizacion por carga: 0:0-17 kg,; - 10: 18-22 kg.;-20:23-30 kg.;
mi habilidoso hermano. Odiaba no poder luchar con el resto de mi pueblo. Pare- -25:31-40kg.; -30: 41-50 kg.; -35: 51-60 kg.
cfa fio que una mujer salvaje dunlendina pudiera entrar en combate mien-
tras las hijas de la Marca se quedaban en casa alimentando el fuego del hogar. Armadura de cota de malla Yelmo de acero (-5 ala Percepcién)

Mi inquietud me llevé a imitar en secreto el entrenamiento militar de mi | Espadaancha (+15BO)(1,5 kg.) Escudo (+20BD, especial) (4,2 kg.)
hermanoy, cuando hacho: aapreciar labellezade mis for- | Arco compuesto (1,5 kg.) 2 carcaj (20 flechas c.u) (3,5 kg.)
mas, yo ya podia empuniar una lanza y arrojarla igual que unijoven Cairl, Por | Daga (0,5 kg.) Caballoy equipo (a discrecién del DJ)
dos veces derribé a mi hermano mientras nospeledbamos por un postre. Mi
padre pronto comenz6 a preocuparse por la obsesion que yo tenfa por conver- | Ropasy efectos personales (incluye botas, capa y cinturén y vaina para las armas)
tirme en una doncella guerrera, asi que me envi6 hacia el oeste, alacasade mi | Bolsaenelcinto (condinero, yescay pedernal): 17 mp, 2mb, 3 me, 4 me (0,5kg.)
tiaBreawyn en Cresta Profunda. Alli, en lamansion de Snotorn, aprendi cémo
debiaserunabuena mujery unabuenaesposa. Sin emlmgo. laviuda Breawyn | Alforjas: (pueden contener 7,5 kg., pesa 0,7 kg.)
comprendiami pasion, y me permiti6 pasar cierto ti dedicand; ella 12,5 metros de cuerda superior (3 kg.)
Fue buena conmigo. Incluso me regal6 la primera cota dc malla de su hijo, asi Cantimplora (0,5 kg.) Saco de dormir (2,5 kg.)
como el yelmo y las armas que éste habia llevado de joven. Juego de ganziias (0,25 kg.) 5 antorchas (2,5 kg.)

Meenamoré deAxgulf el mmhuodel vecmomascerumode Breawyn. Aveces Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)
di peroél iraciones. £l baamiyyol baaél

balgamosy % juntos durante d illosos aios

Entonces, mientras pafiabaa bajador en Gondor, él fue ase-
sinado. Dicen que pudo serunod fieros rohirrim quien le mat6 por
elrizoque yo le regalé. Un dia después de su muerte, me despedi de Breawyny
cabalgué hacia el este, en direccién al Reino Sur. He enviado mensajes tanto a
casa de mi madre como acasademitia, pero todavia no puedo volver la cabeza

hacia atrés. Estoy buscando al asesino de Argulf.

¥

ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE
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Cultura/Raza: Rohir

=0 Léowyn o=«

Profesi6n: Guerrera

Nivel actual: — Puntos de experiencia:
Q_AT il § ivel 24 | Nivel Actual, d: 1;
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelt  porobjeto especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura pp—— — SUN S | {
Cuero — e — ——=MM
Cuero endurecido SCSS— g —m MM
Cota de malla — —t— MM
Coraza ) L — - MM
Habilidades de armas:
De filo — +15 —_— —— B0
Contundentes (P —— e BO)
Adosmanos —_— — — e DO
Arrojadizas R S — B
Proyectiles — — BO
Armas de asta —_— i BO
Habilidades generales:
Trepar pe— ey —_— e MM
Montar S— _— —, MM
Nadar — e —_— MM
Rastrear = e = ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar —— — s P
Acechar/Esconderse S VI 0
Abrir cerraduras — s, . e n LoNS
Desactivar trampas —_— — e e, ME
Habilidades mégicas:
Leerrunas s —_— —ME
Usarobjetos P — — ME
Altura: 1,62 m. Grado N. grados/ Hechizos dirigidos S P 1]
Peso: 65 kg. Idioma Nivell nivel adquirido | Bonificaci para otras habilidades y habilidad: d
Pelo/ojos: Rubio/azules | Rohirrico 5 Percepeion -5 — L ME
Género/edad: Hembra/27 Oestron 5 Desarrollo fisico —_— — s iy PE
Reino: Esencia Dunael 3 Puntos de Poder — —— ez B
Conducta: Formal Silvano 2 Actividades con animales — e e I
Personalidad: Cauta - —_ C"“‘_"“i"“e’ — - — _ — MM
Motivacién: Conservar clan | — - M.anmbrasa.c?ballo — e _ MM
Alineamiento: Neutral — — ane,ms o — = — —ME
Forrajear ME
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirido Coue, dehgeiclos _— e M
Fuerza 90 +15 | 1) Bonificaciones especiales:
Agilidad 99 +20 | 2) il B == === ==
Constitucién 87 +5 | 3) ARGl e
K = —————————————" | TR \enetin +5 —_— =t TR
Inteligencia 79 +5 |4) TREnfermedad +5 U |
Inticién 54 40 5 | Bonif Defensiva(BD):  +20 +20 S
Presencia 47  +0 | 6) | BOHechizosbasicos: +0 S )
Apariencia 94 - |7 | Penalizacién porcarga: _ I — -
Equipo Y DINERO Notas




118 Cultura/Raza: Enano -=0 Bali Yelmorrojo o=« Profesién: Guerrero %
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién) —
Habilidad Bonif.  Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivel 1  Nivel 2 Nivel 3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivell0
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +5 *3 +15 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Cuero -40 -40 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Cuero Endurecido -25 <25 25 -25 -25 -25 25 25 25 -25
Cota de Malla +5 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Coraza -60 -60 -30 -20 -10 +10 +10 +10 +10 +10
Habilidades de Armas:
Defilo +3 +6 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +60
Contundentes +58 +71 +84 +89 +94 +99 +104 +109 +114 +119
Ados manos +33 +41 +49 +62 +75 +88 +96 +101 +106 +111
Arrojadizas +8 +11 +14 +17 +20 +23 +26 +29 +32 +35
Proyectiles +8 +11 +14 +22 +30 +38 +51 +64 +77 +83
Armas de asta +3 +36 +39 +42 +45 +48 +51 +54 +57 +65
Habilidades Generales:
Trepar +6 +7 +8 +9 +15 +16 +22 +28 +34 +40
Montar + +2 +3 +4 +5 +6 H7 +8 +9 +10
Nadar -44 -43 -42 -41 -40 -39 -38 -37 -36 -35
Rastrear -24 23 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 25 25 -25 25 25 25 25 25 25
Acechar/Esconderse +0 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45
Abrir cerraduras +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Desactivar trampas +0 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Habilidades Mégicas:
Leerrunas -25 25 25 -25 25 -25 =25 -25 25 -25
Usar objetos -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Hechizos dirigidos -25 25 25 25 25 25 25 25 25 -25
Bonificaciones para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcién +5 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Desarrollo fisico 60 73 86 99 112 125 138 151 164 177
Puntos de Poder 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Conocimiento de las Cuevas -25 +5 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20
Primeros auxilios 25 25 +5 +10 +10 +15 +15 +25 +35 +45
Forrajear -30 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0

Historia de Bali Yelmorrojo: Creci en las Colinas de Hierro, cercadelas | Peso total: 28,5 kilos (sin mochila: 10 kg.)
fuentes del rio Carnen. Alli vivi con mi padre Niin, y pasé muchos veranosen | Penalizacién por carga: 0: 0-30 kg.; -5:31-40 kg.;-10:41-50 kg.;
expediciones hacia las Montafias Nubladas. Fue durante mi décimo viaje de -20:51-60 kg;; -35: 61-70 kg.; -35: 51-60 kg.
este tipo cuando el dragén de hielo Lomaw se llevé la vida de Néin. Sumuerte
me puso al frente de mi familia y, aunque he decidido matar a esa bestiay lle- [ Armadura de cotade malla (+10BD)
varme su botin como pago por la muerte d: mi padxe compmndo que debo | Yelmo de aceroy capucha azul (-5 a la Percepcin, especial; ver historia)
dejarque paseel ucmpoymepomr is habilidad demiraza | Brazalesy grebas (-5 alas BOs, -5 alas bonificaciones de MM)
se extrafian al contemplar mi paciencia, pero yo respeto y sigo las costumbres | Hachade combate (+15BO) (1,5kg) Honda (0,25 kg.)
de los ancestros de mi padre. Nunca nos precipitamos. Guardamos el fuegoen | Martillo de guerra (2,5kg.) Bolsa (20 piedras) (1,5 kg.)
nuestro interior.

Ahora viajo en busca de un hacha exterminadora de dragones con la que | Ropasy efectosp les (incluye botas, capay cinturény vaina para las armas)
pueda derrotara Lomawy completar mi misién. Mi hermano Gélise qued6en | Bolsaenel cinto (condinero, yescay pedernal): 7 mo, 7 mp, 7 mb, 7 me (0,5 kg.)
casa, actuando en mi nombre mientras yo aprendia nuevas costumbres y fina-
lizaba mi larga btisqueda. Es un robusto guerrero, y confio en €l més que en | Mochila: (pueden contener 22,5 kg., pesa 1,5 kg.)
ninguna otra persona. Lona embreada (2 kg) 15 metros de cuerda superior (3 kg.)

Como todoslos Néririm, tolero alos hombres del norte y soporto la presen- C (0,5kg.) Saco de dormir (2,5 kg.)
cia de los demés hildor bastante bien. Me muestro suspicaz con las blandas Juego de ganzias (0,25 kg.) 7 antorchas (2,5kg.)
gentes de ciudad y con los pretenciosos elfos, especialmente los noldor. Aun Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)
asi, trataré con iera que me ayude a completar mi misién y me demues-
tre un honorable resj

Yo camino donde los demds cabalgan, empuiiando las armas de mi linaje
con orgullo. Desgraciadamente, me veo obligado a guardar mi yelmo mégico
enlamochila. En lugar de asustar a los viajeros con mi terrible celada de acero,
me cubro la cabeza con una capucha de color azul oscuro, Sin embargo, siem-
pre que llevo puesta esta capucha encantada, puedo llamar a mi yelmo para
que aparezca en mi cabeza y a cualquier arma para que apan:u:a enmi mano

con una simple orden: “Prepardos!”

%
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=0 Bali Yelmorrojo o=t Profesi6n: Guerrero

_]j Cultura/Raza: Enano
&

kil

,_J Nivel actual: —  Puntos de experiencia:—
T~ Apuntarlas Bonificaciones por Nivel segan el Nivel Actual, anotadas en la pégina anterior.
Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura — -5 — s MM
Cuero — 5 _ — MM
Cueroendurecido — -5 —_ MM
Cotade malla e -5 - MM
Coraza e -3 R 1)
Habilidades de armas:
Defilo = -5 —_— —s BO
Contundentes — -5 == — BO
Ados manos — +10/-5 —_— B0
Arrojadizas e 5 ____ __BO
Proyectiles 5 BO
Armas de asta — -5 et ) o AR
Habilidades generales:
Trepar T M _ — MM
Montar _—— — —_— MM
Nadar — — = MM
Rastrear s — o ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar —— PE
Acechar/Esconderse s — S .
Abrir cerraduras —— —_— —_— — ME
Desactivar trampas — ME
Altura: 1,45 m. Grado N. grados/ Habilidades mégicas:
Peso: 83 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido Leer runas _— _— _ —ME
Pelo/ojos: Negro/grises  [Khuzdul 5 Usarabjetos: == _ — — M
Género/edad: Var6n/25 Oestron Hechizosdirigidos — B0
Reino: Canalizacién  |Sindarin 3 Bonifi para otras habilidades y dades secund,
Conducta: Sobrio, silencioso| Umitico 2 Percepcién » 5 e e ME
Personalidad: Pugnaz Silvano 2 Desarrollofisico — — PE_
R Puntos de Poder — —— e o= S0 SR IPE
Motivacién: Proteger suraza [— — C del ME.MM
: . e onoc. de las cuevas S = — __ME
Alineamiento: Leyes/principios | — Bimerasaisiios ME
; . y b Forrajear e I | -
Caract. Valor Bonif. |Listasde hechizos Nivel adquirido e -
Fuerza 98  +25 |1) Bomﬂcu"lones especiales:
2 TR Esencia: +40 DU e )
Agilidad 77 +0 (2) TR Canalizacién: 5 o T m
Constitucion 93 +25 |3) TR Veneno: 435 e T
Inteligencia 63 +0 |4) TR Enfermedad: +35 e e TR
Intuicién 55 5 |9) Bonif. Defensiva (BD): +0 +20 == = BD)
Presencia 43 -5 6) BO Hechizos bsicos: +0 i o B
Apariencia 49 - (7N Penalizacién por carga: =t =t Ao PR
-
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120 Cultura/Raza: Elfo Sinda =0 Camthalion o=« Profesion: Guerrero ¥
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad nif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivel 1 Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivell0
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35 +35
Cuero -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Cuero Endurecido -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Cotade Malla -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Coraza -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75
Habilidades de Armas:
Defilo +23 +31 +39 +47 +60 +73 +81 +86 +91 +96
Contundentes -12 -9 -6 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Ados manos -12 9 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Arrojadizas +3 +36 +39 +42 +45 +48 +51 54 +57 +60
Proyectiles +48 +61 +74 +87 +92 +97 +102 +107 +112 #117
Armas de asta +18 +21 +24 +27 +30 +33 +41 +49 +57 +65
Habilidades Generales:
Trepar +31 +32 +38 +39 +45 +46 +52 +53 +59 +60
Montar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Nadar +36 +37 +38 +39 +40 +41 +42 +43 +44 +45
Rastrear +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 -25 25 25 -25 25 -25 -25 25 -25
Acechar/Esconderse +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +72 +74 +76
Abrir cerraduras +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Desactivar trampas -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40
Habilidades Magicas:
Leerrunas +5 +5 +5 +5 +5 #3 +5 +5 +5 +5
Usar objetos +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Hechizos dirigidos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Bonificaciones para otras hzbllldadu y Iub:lidndes secundarias:
Percepcién +45 +50 +55 +60 +65 +67 +69 +71
Desarrollo fisico 28 36 43 51 64 77 90 103 116 129
Puntos de Poder 1 2 3 4 L] 6 7 8 9 10
Acrobacia +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Remar -10 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Primeros Auxilios +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Forrajear . +20 +25 +30 +35 +35 +35 +40 +45 +50 +55
Meditacién <5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Conocim. de los Cielos +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Historia de Camthalion: Siempre me ha gustado seguir a las criaturas que | Peso total: 12,2 kilos (sin morral: 8 kg.)
trepan y saltan por las mis altas ramas de los bosques cercanos ami hogar en | Penalizacién por carga: 0: 0-17 kg,; - 5:18-22kg.;-10:23-30 kg;..
Lindamar. Alli, entre los grandes érboles de Harlindon, aprendi a vivir cerca de -15:31-40kg;; -20: 41-50 kg.; -25: 51-60 kg; -40: 61-70kg.; -50: 71-80 kg.
las estrellas.
Al igual que mi hermano gemelo Haldamir, tengo un oyo verde yel otro ojo | Daga (0,5 kg.) Espadaancha (2kg.)
azul, aunquelos ‘mios son los contrarios que los Suyos. Mi o|o dzmcho tieneun | Arco largo (+10BO) (1,5kg.) 2 carcaj (20 flechas c.u) (3,5 kg.)
| color del cielo, el mi qt joizquierdo. Nues- | Daga (0,5 kg.) Caballoy equipo (a discrecién del DJ)
PlbaldoAmw‘ lia decir que “ol otroladodel
otro”, el sentimiento que se escondfa tras Ias pzjabxas del otro hermano. Yo sélo | Ropasy efectos personales (incluye botas, capay cinturény vaina paralas armas)
sé que, no importa lo separados que i sentirlos més te- | Bolsa en el cinto (con dinero, yescay pedernal): 3mp (0,5 kg.)
mibles dolores y miedos del otro. Por eso sé que ahora mi hermano estd muerto.
Haldamir se fue de casa hace dos afios. Pensaba cabalgar hasta Lérien, y | Morral: (pueden contener 5 kg., pesa 0,5 kg.)
después hasta Belfalas en el sur de Gondor. Buscaba una campana que habia 15 metros de cuerda superior (3 kg.)
sido forjada por nuestro tfo abuelo parala Dama Galadriel, ya que se dice que Cantimplora (0,5 kg.) 1 antorcha (2,5 kgj
dentro de ese mistico instrumento hay un espejo que responde a las oscuras Juego de ganzdas (0,25 kg.) Gran Pan (1 semana, 2kg.)
preguntas del espiritu y elimina todos los tormentos. Haldamir se sentia obli-
gado a comprobar la veracidad de su historia tras la muerte de su joven amor,
Lessien, y también por el ardiente deseo que sentia por visitar el mar. Ahora
est4 perdido. Yo he decidido cnconu‘arle
Me gustan las bestias y | fio de los hombres. Odio
el desdén con que tratan la naturaleza, y umblén su ansia por colonizar mda
rinc6n dela tierra. Aun as, p sies
Llevo el arco largo mégico que Haldamir me r:galé antes de partir. Soy lo sufi-
cientemente apto corno para viajar por los més transitados caminos de todo el

de Endor sin temer a ning(in peligro.

X
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% Cultura/Raza: Elfo Sinda

=0 Camthalion e=«

Profesién: Guerrero

Nivel actual: Puntos de exp
T - Apuntar ificaci Gin ¢l Nivel Actual, ]
Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial  Total/tipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura IRy S i, et VIV
Cuero TS — )t S MM
Cueroendurecido — S— i sommen IV
Cotade malla —— —— _ ——MM
Coraza R e _ —MM
Habilidades de armas:
Defilo P ——— s | DO
Contundentes — 4 =B
Ados manos == —_— i) s B
Arrojadizas s — — B0
Proyectiles — +10 gy e B0
Armas de asta _ — =B
Altura: 1,92 m. Grado N. grados/ Trepar —_— _ — —MM
Peso: 96 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido | Montar _ — — —MM
Pelo/ojos: Rubio/azul-verde | Sindarin 5 Nadar _ — — — MM
Género/edad: Var6r/27 Oeston 5 Rastiear .
Reino: Canalizacién | Silvano 5 Habilidades de subterfugio:
Conducta: Tranquilo, silenc.| Quenya 4 Emboscar — _ —
Personalidad: Tran,, contento | Waildyth 2 Acechar/Esconderse . ——  —— — PE
S 5 Mg Abrircerraduras PR, = ey el IME
Motivacién: Altruista Rohirrico 2 Détact
) B ) esactivar trampas e em— PEmE g ———
Alineamiento: Bueno Nahaiduk 2
Habilidades mgicas:
“Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirido b“'Tas = & L, ;‘\:E
Fuerza 90  +10 | 1) Sendas de la Superficie 2 Hw? s SR S e
% echizos dirigidos Jrem—— e BO)
Agilidad 96  +25 |2) ——— —— - -
Constitucién 76 +10 | 3) . paraotias 37 ki IHARAES secutiavias:
% 3 Percepcién — —_— — ME
Inteligenicla, 24 0 14 Desarrollo fisico PE
Intuicion 90 +15 |5) Paitosde Podes il bnal o
Presencia 92 420 | 6) Acrobacia i L oMM
Apariencia 87 - |7) Remar —— s e o MEW
Primeros auxilios —— . —_— MR
Forrajear ME
Meditacién i e et n. wME
Conoc. de los cielos —— Peea— i 1
Bonificaciones especiales:
TR Esencia: +0 TR
TR Canalizacién: +15 — s e T
TR Veneno: +20 TR
TR Enfermedad: +110 —_— —_— TR
Bonif. Defensiva (BD): +25 BD
BO Hechizos bésicos: +0 BO
Penalizaci6n por carga: e e s FE
|
l ¥ Equrro Y DINERO Notas




122 Cultura/Raza: Dunlendino

+=0 Belefleca e=ic-

Profesién: Explorador

BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesi6n)

X

Habilidad Bonif.  Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif. Bonif.  Bonif.  Bonif.
Nivel 1 vael 2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivell0
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Cuero -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Cuero Endurecido -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Cota de Malla -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Coraza -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 75 -75
Habilidades de Armas:
Defilo +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
Contundentes +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +25 +25
Ados manos -14 -13 -12 -11 -10 ~9 -8 -7 ~6 5
Arrojadizas +26 +32 +38 +44 +50 +56 +62 +68 +71 +74
Proyectiles +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Armas de asta +26 +32 +38 +44 +50 +56 +62 +68 +71 +74
Habilidades Generales:
Trepar +61 +67 +73 +79 +85 +88 +91 +94 +97 +100
Montar +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Nadar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Rastrear +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Acechar/Esconderse +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +75 +79
Abrir cerraduras +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Desactivar trampas +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +75
Habilidades Magicas:
Leer runas -25 25 25 -25 -25 -25 25 25 25 25
Usar objetos -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Hechizos dirigidos -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Bonificaciones para otras hnbilidndes y habilidades secundarias:
Percepcién +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +87
Desarrollo fisico 37 43 48 54 59 65 70 76 81 87
Puntos de Poder 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10
Acrobacia +5 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Actuar +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Contorsiones -15 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Forrajear -20 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Oratoria +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Cantar +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50
Historia de Belefleca: Mi madre Malbicea solia decir: “no tengas miedo de las | Peso total: 22,2 kilos (sin mochila: 13 kg.)
serpientes, en especial de los hombres de Rohan”. Yo solfa de aquellas maravi- | Penalizacion por carga: 0: 0-17 kg.; - 10: 18-22 kg.;-15: 23-30 kg ;
llosas historias y refranes, pero éste es el que mejor recuerdo. Sin embargo, y -20:31-40kg.; -25:41-50 kg.;-35: 51-60 kg.;-50: 61-70 kg.
por extrafio que parezca, no hice caso de su consejo. Todavia siento escalofrios
cuando veo una serpiente, y sigo temiendo a los rohirrim, Domaré cualquier | Escudo (+25 BD, especial) (7,5kg.) Lanza(+15BO) (2kg.)
lobo por feroz que sea, y me enfrentaré a cualquier troll o cualquier orco, pero | Hacha (2,5kg.) Daga (0,5kg.)
no entre las o me aun hombre de Rohan. Se
tratade un extraiio miedo provocado por una cancién que escuché cuando sélo Ropasydccws personales (incluye botas, capa y cintur6n'y vaina para las armas)
eraun crio. Todavia no he podido sacudirme esa sensacién. I I cinto (condi yescay pedernal): 2 mp, 9 mb, 6mc, 7 me (0,5kg.)
Sin embargo, me gusta viajar, en especial por las tierras agrestes, y he deci-
dido registrar mis viajes, tanto en verso como en prosa. Por esarazén abando- | Mochila: (pueden contener 10kg., pesa 1 kg.)
né mi hogar ancestral en Cillien-o-Cilstrem, en Dunfearan. Equipado tnica- 15 metros de cuerda superior (3 kg.)
mente con una fuertelanza, un escudo, un hachay un libro de preciosos pellejos Cantimplora (0,5 kg.) Sacode dormir (2,5 kg.)
para escribir, he salido en busca de aventuras dignas de recordarse. Espero ga- Juego de ganzdas (0,25 kg.) 2 antorchas (2,5 kg.)
narme un lugar en la rica historia de mi pueblo. Mi hermana Méra predijo mi Libro de pellejos para escribir (0,5 kg.)
fama, y estoy seguro de que alo largo de mis prolongados viajes, sus prediccio- Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)
nes se cumplirdn.
Sin duda soy un individuo cabezota e insolente, y me gusta cantar cancio-
nes a la menor insinuacién o capricho. Mis hermanos brunos me consideran
hablador, pero los demds pueblos creen que soy demasiado bullicioso. Puede
que los hombres de las colinas sean ruxdosos por namraleza, pero nosotros no
somos tan ni tan ab quejicas. Me ri¢ do les
0igo quejarse.

.}
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<=0 Belefleca o=«

Profesi6n: Explorador

2

Nivel actual: —  Puntos de experiencia:
T-Apuntar i gl el Nivel Actual, anotadas en la pégina anterior
Bonif. Bonif, Bonif.  Bonif,
Habilidad pornivelf porobjeto  especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura R P, _ — MM
Cuero — B NI PR | |
Cueroendurecido —_— — e - MM
Cotade malla ——n S - — MM
Coraza S e — —— MM
Habilidades de armas:
Defilo _— JeR— . 0
Contundentes St r— ot i D),
Ados manos — e — e DAY
Arrojadizas — e, [ —— ]
Proyectiles —, ===B0
Armas deasta — +15 —i e iBO
Habilidades generales:
Trepar - S _ — MM
Montar e R . MM
Nadar P — —_— MM
Rastrear — e ey ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar —— SRS . ]
Acechar/Esconderse — — M -
Abrir cerraduras — —_—— —_— b
Desactivar trampas — = —y &= ME
Habilidades mégicas:
Leerrunas — SR ) = AME
Usar objetos OR— —_— e ME
Altura: 1,75 m. Grado N. grados/ Hechizos dirigidos — BO
Peso: 88 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido | Bonifi para otras habilidades y habilidades secundarias:
Pelo/ojos: Castaiio/marron | Dunael 5) Percepcién ME
Género/edad: Var6n/20 Oestron S Desarrollo fisico ———y T ———n e KB
Reino: Canalizacién | Pikael 1 Puntos de Poder ey — — g R
Conducta: Animado — — Acrobacia —_— _— —_ —MM
Personalidad: Emocional | — - Actuar _ — — —M
Motivacién: Egocéntrico - _ Conl?nnones — — —— ——MEMM
Alineamiento: Religioso — — Tosiajear S T —_— M
Oratoria S e g == MB
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirido Cam.zx - - —_— e i
Bierza 76 +10 | 1) _?-;x;sf‘:cacmnes especiales: i =
o ncia: — R
Agliad 90 #10 | 2) TR Canalizacin: +5 R |
Constitucion 91 +10 | 3) TR Veneno: +10 TR
Inteligencia 36 +0 | 4) TREnf — +10 TR
Intuicién 79 45 |5) Bonif. Defensiva (BD): ~ +10 +25 — ' .___BD
Presencia 81 +5 | 6) BO Hechizos bésicos: +0 —_— —_— e DO
Apariencia 52 - |7 Penalizacién por carga: — EE
.} Equipo Y DINERO Nortas




124 Cultura/Raza: Hobbit (Albo) +=0 Boffo Nortuk e=t« Profesién: Explorador +
BONIFICAC]ONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif, Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Nivel 1 Nwel 2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 1 10,000 130,000 150,000
y Maniobra: Sin Armadura: +50 en todos los niveles — Cuero: +0 en todos los niveles — Ci durecido: -10 en todos los nivel
Cota de malla: -90 en todos los niveles — Coraza: - 105 en todos los niveles.
Habilidades de Armas:
Defilo -14 -8 2 +4 +10 +16 +22 +28 +34 +40
Contundentes -44 -43 -42 41 -40 -39 -38 -37 -36 -35
A dos manos -44 -43 -42 -41 -40 -39 -38 -37 -36 -35
Arrojadizas +51 +52 +53 +54 +55 +56 +57 +58 +59 +60
Proyectiles +56 +62 +68 +74 +80 +86 +92 +98 +101 +104
Armas de asta -44 -43 -42 -41 -40 -39 -38 -37 -36 -35
Habilidades Generales: .
Trepar +56 +62 +68 +74 +80 +86 +92 +98 +101 +104
Montar +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Nadar +46 +47 +48 +49 +50 +51 +52 +53 +54 +55
Rastrear -24 +7 +13 +19 +25 #31 ° #37 +43 +49 +55
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Acechar/Esconderse +27 +34 +41 +48 +55 +59 +63 +67 +71 +75
Abrir cerraduras +17 +29 +41 +53 +60 +64 +68 +72 +76 +80
Desactivar trampas +12 +19 +26 +33 +45 +57 +64 +68 +72 +76
Habilidades Mégicas:
Leer runas -25 =25 -25 -25 25 -25 -25 -25 25 -25
Usar objetos -25 -25 -25 25 25 25 -25 25 25 25
Hechizos dirigidos +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Bonificaciones para otras habthdadcs y habilidades secundarias:
Percepcién +36 +44 +52 +60 +68 +73 +78 +83 +88
Desarrollo fisico 47 52 58 63 69 74 80 85 91 96
Puntos de Poder 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Acrobacia +15 +45 +45 +50 +50 +55 +55 +60 +60 +65
Evaluar -25 +5 ) +5 +10 +10 +10 +15 +15 +15
Contorsiones +15 +15 +45 +45 +50 +50 +55 +55 +60 +60
Primeros Auxilios -25 25 -25 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +15
Cordeleria =25 25 +5 +5 +5 +10 +10 +10 +15 +15
Mana -30 -30 -30 -30 -30 -30 0 *5 +10 +15

Historia de Boffo Nortuk: Mi nombre es Boffo Nortuk, ya que soy de la li-
nea de los Tuk de Oatbarton, y mi tio, Boffo Tuk, era el favorito de mi madre
Tsumelia. De joven habfa patrullado junto a los Montaraces del Norte, ayu-
déndoles avigilaarla fronteracercanaalas Colinas del Crepsculo, y mi madre
pensaba que eso era tan estupendo como un pastel caliente doble de cremaen
una fria mafana de invierno.

N 1 Tuksomosf\lhm J iosy esbeltos, y

1d di h I

la y
Dwmque tenemos en nuestro interior un xrwanlcdexoporv-a)ar. Bueno en
delos Nortuk. Adiferenciad laCuaderna

del Oeste, nosgusuvwenlafnx\tuaamlasﬁiasemhéspmrmmsdd Norte.
No estoy muy seguro de por qué me fui de casa. Creo que fue porque me
gustan tanto los acertijos que debia encontrar la razén que habfa llevado a mi
tio a embarcarse en su extrafia misién. S6lo me dejé tres cosas: una espada

Pesototal: 7,5 kilos (sin morral: 3 kg.)
Penalizacién por carga: 0: 0-7 kg,; - 20: 8-12 kg.;-35: 13-17 kg.;
-60: 18-22 kg.; 80: 23-30 kg.

Honda (0,2 kg.)
1 bolsa (20 piedras) (1,5 kg.)

Daga (+5BO, 0,5 kg.)

Ropasy efectos personales (incluye botas, capay cinturén y vaina para las armas)
Bolsaen el cinto (condinero, yescay pedernal): 7 mp, 3 mb, 2 me, 6 me (0,5kg,)
Juegos de ganzdas (+ 10 a las maniobras para Abrir Cerraduras y Desactivar

Trampas) (0,2 kg.)

Morral: (pueden contener 5 kg., pesa 0,5 kg.)
8 metros de cuerda superior (0,7 kg.)

jar. Después de todo, llevo el nombre de mi tio.
Nota: Sin que lo sepa Boffo, cada una de sus piedras contiene en realidad un hechi-
20 de nivel 1-3 -a su eleccion- que se activard cuando la piedra sea arrojada y que
afectard al lugar al que golpee. Los guijarros proceden del lejano Mimakan, y fue-
ron encantados por Mimathimar, el rey de los olifantes.
Asfqueallivoy, hacia Gondor, donde Boffo Tuk gan6 y perdi6 unavez toda
sufortuna, E.spcm que por: eI camino me encuentre con uno o dos elfos, y tam-

bién espe: a gradables lobos de las Yaveremos.

mégica (una daga), una bolsallena de rocas de rio das, y un perg; Cantimplora (0,5 kg.) Saco de dormir (pequerio 0,5 kg.)
con-las sxgufenus palabras escxitas: . Pipa e hierba para pipa (0,2kg.) ~ Gran Pan (1 semana, 1 kg.)
Liogalelo, ap rmmdo maNE AR BBATY, Bolsa con 12 "rocas fluviales" (especial; ver su historia)
que trae la lluvia siempre que sopla.
Bendice las piedras con su postura.
Hedecidido resolver este noimporta ga que via-
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Cultura/Raza: Hobbit (Albo) <=0 Boffo Nortuk e=< Profesién: Exploradonj[ +

Nivel actual: —  Puntos de experiencia: %
+ - Apuntar iones p 1 INivel Actual 1 wy
Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial Total/tipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura PR, — e = MM
Cuero e — — e MM
Cuero endurecido e g _— MM
Cotade malla PEEEEY e —_— MM
Coraza — e e MM
Habilidades de armas:
Defilo —— +5 —_— o BO
Contundentes PR ===
Ados manos — PR e BO
Arrojadizas = — e BO
Proyectiles — S— _ BO
Armas de asta — = — BO
Habilidades generales:
Trepar i — —_— e MM
Montar — —= s e MDA
Nadar U S MM
Rastrear = R L
Habilidades de subterfugio:
Emboscar IR . )
Acechar/Esconderse ——— S e PE
Abrir cerraduras S— +10 il o ¥ eME
Desactivar trampas —— +10 —— eI
Habilidades mégicas:
Leer runas — — . ME
Usarobjetos =_— —_ — M
Altura: 1,12m. Grado N.grados/ Hechizos dirigidos e pase = e JO
Peso: 31 kg. Idioma Nivel I nivel adquirido | Bonificaciones para otras habilidades y habilidad dari
Pelo/ojos: Castafio/marron | Kuduk 5 Percepcién ME
Género/edad: Var6r/31 Oestron 5 Desarrollo fisico e PR PR . -
Reino: Canalizacién | Dunael 2 Puntos de Poder o— e S — .
Conducta: Descuidado Silvano 1 Acrobacia _— NI ———, |
Personalidad: Alegre — — Evaluar . _ _— —_ ——ME
Motivacién: Curiosidad — - Contorsionismo —_ — — —_MEMM
Alineamiento: Bueno - — Fiiest fibdiof E=== e — —ME
Cordelerfa ME
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirido Ml — —_— e e M
Fueza: 56 20 |1 Boniﬁucliones especiales:
Agiidad 100 +40 | 2) IRl I
Constitucion 92 +25 | 3) O : . = ===
S ——————— | TRVeneno: +55 e e ey TR
Inteligencia 69 +0 | 4) TR 1ad +40 il AN, |
Intuicién 78 45 | 5) Bonif. Defensiva (BD): ~ +40 N R
Presencia 49 -5 | 6) BO Hechizos bésicos: +0 —, . -L O
Apariencia 61 - |7 Penalizacién por carga: = Sp—

Equipo Y DINERO Notas .i.




126 Cultura/Raza: Enano =0 Dwalin e=t< Profesi6n: Explorador .§‘
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.  Bonif.
Nivel] Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel10

Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +10 +10 +10 +10 +15 +15 *15 +15 +15 +15
Cuero -35 -35 -35 -35 -35 -5 -5 -5 -5 -5
Cuero endurecido -20 -20 -20 20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Cotade malla 5 +0 +5 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10.
Coraza -65 -65 -65 -65 -65 -65 -35 -30 -25 -20
Habilidades de Armas:
Defilo -4 -3 2 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Contundentes +51 +62 +73 +76 +79 +82 +85 +88 +91 +94
Ados manos 4 -3 2 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Arrojadizas +11 +12 +13 +14 +15 +21 +27 +33 +39 +45
Proyectiles -19 -18 -17 -16 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Armas de asta -4 -3 2 -1 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Habilidades Generales:
Trepar +11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +65
Montar -19 +12 +13 +14 +15 +16 HLT +18 +19 +20
Nadar -39 -38 -37 -36 35 -34 -33 -32 -31 -30
Rastrear +11 +12 +13 +19 +20 +26 +27 +33 +34 +40
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 -25 25 25 25 25 -25 -25 1 2
Acechar/Esconderse +2 +9 +16 +23 +30 +37 +49 +61 +65 +69
Abrir cerraduras +22 +29 +41 +48 +60 +67 +71 +75 +79 +83
Desactivar trampas +17 +29 +36 +48 +55 +67 +71 +75 +79 +83
Habilidades Mégicas:
Leer runas -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Usar objetos -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 =20 -20 -20
Hechizos dirigidos -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Bonificaciones para otras hnbxhdxdes y habilidades secundarias:
Percepcion +31 +39 +47 +55 +63 +71 +79 +84 +89
Desarrollo fisico 42 47 53 58 64 69 75 80 86 91
Puntos de Poder 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Evaluar -20 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Conoc. de las Cuevas +10 +10 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Diplomacia -20 +10 +10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Primeros Auxilios -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Forrajear +10 +10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Historiade Dwalin: Sayl)walm.}uyode Driin; vengodel Nan Néririm, el “Valle | Peso total: 30,7 kilos (sin mochila: 11,7 kg.)
delos Enanos” la iental de las Montaiias Azules. Creci | Penalizacion por carga: 0: 0-22 kg.; - 10: 23-30 kg.; - 15: 31-40 kg,; -20: 41-50
alliy en las minas de las colinas de la cercana Numeriador. Me relacioné con los kg.;-40:51-60 kg.
eldary los diinedain cuando todav-a erajoven, y por lo tantono sunto ningdn
prejuicio por bl Por io,lotinicoqy Cota de malla 2 dagas (1 kg.)
yuvllsquedevezenmandoacechan mi tierra natal es un profundo odio. Escudo (+25BD) (7,5kg.) Maza (+ 15BO) (2,5kg.)

Me parezco mucho a la gente de mi raza, ya que me tomo a mis amigosya | Juego de ganziias (+10 alas tiradas de Abrir Cerraduras y Desactivar
mis enemigos muy en serio. Por lo tanto, cuando mi compafiero de infancia, | Trampas) (0,2kg.)
Béin, me pidi6 que le acompaiiara en dos expediciones hacia las Colinas de
Hierro, lo hice como explorador. El me recompens6 con un pocode oroyunos | Ropasy efectos personales
cuantos nuevos entre losc i porno i u siem- (mcluye bo[as capay cinturén y vaina para las armas)
pre agradable compaiiia. di yescay pedernal): 7 mo, 4mp, 8 mb, 7 me (0,5 kg.)

Béin me salvé la vida cuando fuimos atacados por unas araiias gigantes en
el Bosque Negro, cerca del sendero que los elfos llaman el Camino de los Ena- | Mochila: (puede contener 22,5 kg, pesa 1,5 kg.)
nos. Porlo tanto, le debo la vida. Sin embargo, ahora é] ha quedado tullido de- Lona embreada (2 kg.) Saco de dormir (2,5 kg.)
bido a una escaramuza que tuvo con un grupo de trolls de las colinas en los 30 mts de cuerda superior (3kg.) 5 antorchas (2,5kg.)
Péramos Frios, y me pidio que le devolviera el favor recuperando el martillo Cantimplora (0,5 kg.) Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)
que perdi6 en la refriega. Se trata de un simbolo mégico de su linaje, un marti-
llo exterminador de dragones que contiene el espiritu de sus ancestros. Bain
cree que se encuentra en alguna guarida de trolls cerca de Rhudaur. S6lo espero
que no se haya perdido o lo hayan cambiado. Mis actuales viajes me llevan a
completar esta mision, pero puede que pase algin tiempo hasta que posea la
fuerza y las aptitudes necesarias para llevar a cabo la tarea. En la actualidad,
viajo en busca del poder, la experiencia y las herramientas que necesito.

.i. ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE Dinero v EQuipo INICIAL ‘i‘




Cultura/Raza: Enano

-0 Dwalin et

Profesién: Explorador

3

Nivel actual: Puntos de experiencia:
T —Apuntar TNivel Actual Ta paginaanterior
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial  Totalltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura e, =5 st SV,
Cuero =y e, PR |
Cs durecid = e _ MM
Cotade malla MM
Coraza —— — —_ ——MM
Habilidades de armas:
De filo m— R —, .19
Contundentes e +15 [ESS— - ¢ ]
Ados manos ey [ . 2
Arrojadizas _— e e -0
Proyectiles — BO
Armasde asta e o DO
Habilidades generales:
Trepar EE—— SER s | MM
Montar =" S — MM
Nadar o — — e AN
Rastrear —— R —— |
Habilidades de subterfugio:
Emboscar s PRI — . 1
Acechar/Esconderse —_— — e
Abrir cerraduras U +10 o g SIME
Desactivar trampas — +10 R —
Habilidades magicas:
Leerrunas — s —n ME
Altura: 1,42 m. Grado N. grados/ Usar objetos —_— — — = ME
Peso: 75 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirid Hechizos dirigidos ol md I, |
Pelo/ojos: Negro/marrones | Khuzdul 5 Bonifi para otras habilidades y habilidad d:
Género/edad: Varén/23 Qestron Percepcion —_— —_— — =——=ME
Reino: Canalizacién | Sindarin 3 Desarrollofisico RS ——— SRS -
Conducta: Sobrio/silenc. [ Umitico 2 Puntos de Poder e — — = PB
Personalidad: Suspicaz Silvano 2 Evaluar — _ — — M
Motivacién: Materialista | — — Coroc, delas cuevas e — e MMM
Alineamiento: Neutral —_ — Diptosucis S . — —ME
Primeros auxilios ME
$ 3 5 . S Forrajear —— o —_—— ——=ME
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adgy - -
Fuerza. 96 +20 | 1) Bomﬁcm.:mnes especiales:
Aglidad 90 45 [2) R i A s il
b < RC: 2 +5 — == TR
ConstlAtumo.n 56 + l_) 3) TR Veneno: +25 TR
Inteligencia 77 +5 | 4) TR dad: +25 TR
Intuicion 92 45 | 5) Bonif. Defensiva (BD): ~ +5 45  ____ __BD
Presencia 41 S5 | 6) BO Hechizos bisicos: +0 — —_BO
Apariencia 77 =~ | %) Penali porcarga: ¥ TR .
Equiro y DINERO Notas .i‘




128 Cultura/Raza: Elfasilvana =9 Léthiniel e« Profesion: Exploradora l
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivel 1 Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 .110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
Cuero -20 -20 20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Cuero endurecido -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35
Cota de malla -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70 -70
Coraza -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85
Habilidades de Armas:
De filo +11 17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +62
Contundentes -24 23 22 21 -20 -19 -18 -17 -16 -15
Ados manos -24 23 22 21 -20 -19 -18 -17 -16 -15
Arrojadizas 4 -3 -2 -1 +0 +l +2 +3 +4 +5
Proyectiles +41 +47 +53 +59 +65 +71 +77 +80 +83 +86
Armas de asta -24 -23 22 -21 -20 -19 -18 17 -16 -15
Habilidades Generales:
Trepar +31 +32 +33 +34 +35 +36 +37 +38 +39 +40
Montar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Nadar +36 +37 +38 +39 +40 +41 +42 +43 +44 +45
Rastrear +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 1 2 3 4 3 7 8 9 10
Acechar/Esconderse +47 +54 +61 +68 +75 +82 +86 +90 +94 +98
Abrir cerraduras +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +85
Desactivar trampas +17 +24 +31 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +90
Habilidades Mégicas:
Leer runas +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Usar objetos +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Hechizos dirigidos -5 -5 -5 -5 -5 5 -5 -5 -5 -5
Bonificaciones para otras hahnlndadcs y habilidades secundarias:
Percepci6n +41 +49 +57 +65 +73 +81 +86 +91 +96
Desarrollo fisico 21 27 32 38 43 49 54 60 65 71
Puntos de Poder 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Acrobacia -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Primeros Auxilios +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Forrajear +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Meditacién +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Tocar flauta +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55 +55 +60
Mania +5 +35 +40 +45 +50 +33 +60 +65 +70 +75
Historia de Léthiniel: Como mi nombre indica, amo las flores. Siempre he | Peso total: 8,5 kilos (sin morral: 5,5 kg.)
disfrutado en las floridas cafadas que rodean mi boscosa tierra natal. Ilumi- | Penalizacién por carga: 0: 0-7 kg.; -10: 8~12 kg.; -15: 13-17 kg.; -20:1822 kg ;
nan mi espiritu y me hacen cantar. Asf que cada primavera, desde que tengo -30:23-30 kg.; -35: 31-40 kg.; -40: 41-50 kg.; -60: 51-60 kg,
uso de razén, me dedico a caminar siguiendo un circuito en torno al Reino
B del que procedo. Me alejo de By hasta llegaralasorillasdel | Arcocomy (0,5kg.) Carcaj (20 flechas) (2 kg.)
Lago Largo, las colinas falderas de las Montanas Grises y el Valle del Anduin, | Flauta (0,2 kg) Espada ancha (2 kg.)
slempm C“‘da"do delas flores fragantes que iluminal sol. Mi padre, Aroniril, | Daga (0,2 kg, sise empuiia con lamano izquierda, actiia comoun escudo, sélo
0""“80- fdnd; las bres deun explo- | contralos ataques cuerpo a cuerpo; +25 BD)
rador. Ahora camino s6lo o con mi hermana Calmiriel.
El afio pasado descubrf un hecho terrble: 3130‘“'8“'“‘ estaba o | Ropasy les (incl pay cinturény las armas).
Rhovanion. Deci . FRE )' d“‘"ﬂ Bolsaenelcinto (con dmem‘vcscaypcdcmal) 3mp,9mb, 3mc, 6me (0,5kg.)
q viajarhaciaelsura
go,ant&dequcpudmapanu ‘mi padre me llevo ante el rey élfico, quemecxphcé Keorrals (oiedii conteniess ke 0,5ke,
cullerala verdadera magnitud del pelgro e intentd disuadirme de lievaracabocl | g all e e 07 kg_)' ol 05k)
plan qwe hatfla t.ra.udu Escuche, [RIR negida abando e mmﬂ:}. Mipadie Cantimplora (0,5 kg.) Juego de ganzas (0,2 kg.)
habl6 a continuacién sobre una pocién llamada Olvialé. Cuando se aplicaba sobre Pndel Canino (1 seriiaiis, 0.5 kg)
cualquier brote vegetal, podia curar cualquier mal que sufriera la planta. 2R
Ahora viajo en busca de esa legendaria medicina, que se dice es tan rara
como todos los remedios herbales. Mi biisqueda puede parecer extraia o in-
Gtil, pero no me importa. Puede que los demas me consideren esttpida o inge-
nua, pero yo me fio de mi optimismo y de mi fe en las causas perdidas. No pre-
tendo daiar a nada ni a nadie, salvo a quienes estén dispuestos a danar a los
indefensos, en especial a mis amadas plantas,
No llevo mucho equipo. Sin embargo, mi padre me entreg6 un ligero arco
1 _degran calidad y una daga mégica como defensa. Ambas me proporcionan la

vy =ﬂ seguridad suficiente como para viajar tranquila.
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Cultura/Raza: Elfa Silvana

+m9 Léthiniel o=t

Profesién: Exploradora

Nivel actual: Puntos de experiencia:
T Apuntar porNivel INivel Actual d agi
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelf  porobjeto especial  Total/tipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura i ST — oo MM
Cuero — —_ _ — MM
Cuero endurecido e e f— e MM
Cota de malla — — —_ MM
Coraza . MM
Habilidades de armas:
De filo e e—— e e DO
Contundentes — s — e DX
Ados manos — —— BO
Arrojadizas BO
Proyectiles s = s e BO)
Armas de asta _—— P ey )
Habilidades generales:
Trepar PR —_— e a=——iMM
Montar —— == _— e MM
Nadar S i —_— MM
Rastrear —_ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar —_— = = BE
Acechar/Esconderse = PR — e BB
Abrir cerraduras = PR ey s==—"IMRB
Desactivar trampas —_ —— _— . ME
Habilidades magicas:
Leer runas = —_— ey e JME
Usar objetos = MK
Altura: 1,72 m. Grado N. grados/ Hechizos dirigidos = B0
Peso: 57 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido | Bonif para otras habilidades y habilidad i
Pelo/ojos: Rubio mjizazules | Silvano 5 Percepcion N e ME
Género/edad: Hembra/29 Oestron 5 Desarrollo fisico —_— —_— = —  FE
Reino: Esencia Quenya 4 Puntos de Poder —_— . p— . -
Conducta: Animada Sindarin 4 Acrobacia _ _ _ — MM
Personalidad: Amante diversion | — = Primeros Auxilios = . _ — ME
e A : Forrajear ME
Motivacién: "Lavidaesunjuego” | — — ) — — = =
Alineamiento: Bueno i - - Medigoion — e — — M
Tocarflauta —_— —— — «——ME
Caract.  Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirid Ma — —— =
Fuerza 43 +0 | 1) Sendasde apertura 10 | Bonificaciones especiales: .
Agilidad 90 +20 | 2) TREsencfa: : +15 _ —_ — TR
SR TR Canalizacién: +10 _— —_— — TR
Constituciéon 78 +5 [3)
3 ; TR Veneno: +15 —_— —_ — TR
lnlehgﬁnncna 95 +15 | 4) TR Enfermedad +105 TR
Intuicién 79 +10 | 5) Bonif. Defensiva (BD): ~ +20 dgst -l gD
Presencia 87 +10  6) BO Hechizos bisicos: +0 — — 8D
Apariencia 94 = 7) Penalizacién por carga: — ——— s (P
EqQuiro Y DINERO Nortas +]




Cultura/Raza: Dinedain =0 Galadhil e=<- Profesién: Montaraz
130 [N
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivel ] Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivell0

Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cuero -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30 -30
Cueroendurecido -5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 #5
Cota de malla -10 -10 +0 +10 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Coraza -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Habilidades de Armas:
Defilo +47 +59 +71 +83 +87 +91 +95 +99 +103 +107
Contundentes +2 +4 +6 +S +10 +12 +14 +16 +18 +20
Ados manos +32 +35 +36 +38 +40 +42 +44 +46 +48 +50
Arrojadizas -13 -11 9 -7 -5 -3 -1 +l +3 +5
Proyectiles +17 +19 +21 +23 +30 +37 +44 +51 +58 +65
Armas de asta +32 +34 +36 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +80
Habilidades Generales:
Trepar +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Montar +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Nadar +18 +21 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Rastrear +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 25 -25 -25 -25 25 25 -25 25 -25
Acechar/Esconderse +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +75
Abrir cerraduras -25 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Desactivar trampas +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Habilidades Magicas:
Leer runas +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Usar objetos +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Hechizos dirigidos -15 -15 -15 -15 ~15 -15 -15 -15 15 -15
Bonifi para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcién +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +85
Desarrollo fisico 49 55 61 67 73 79 85 91 97 103
Puntos de Poder 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10
Acrobacia -15 -15 -15 -15 -15 +15 +15 +15 +15 +15
Conoc. de las cuevas +25 +25 +25 +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45
Cocinar -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Hacer flechas -15 -15 -15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cordelerfa -25 25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Conoc. de los cielos -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Historia de Galadhil: Desde que tmgu uso dc razén he sido un hombre si- | Peso total: 36,5 kilos (sin mochila: 17,5 kg.)
lenciosoy reservado. Mei fectas,y también | Penalizacién por carga: 0: 0-50kg.; -5: 51-60 kg.; - 10: 61-70 kg.; -20: 71-80 kg.
las senales sutiles, los colores frios y las obras de arte ireverentes. Respetola
moderaci6n, el honory las pasiones fuertes. Armadura de cuero endurecido Yelmo de cuero (-5 ala Percepcién)

Naci en Bar Baranorn, en la regién de Riaduin (O. “Rood”) en Arthedain. | Escudo (+25BD) (7,5kg.) Espadaancha (+15BO)(1,5kg.)
Era el tercer hijo (y el menor) dela Casa de Galborn. Mi padre, Haldrahir,ymi | Arco compuesto (1,5 kg.) 2 carcaj (20 flechas cada uno) (3,5 kg.)
madre, Alarien, me criaron con carifio, especialmente después de que loslobos | Daga (0,5 kg.) Hacha (2,5 kg.)
blancos mataran a mi hermano Androhir durante el terrible invierno de mi
cuarto afio. Cuando nuestra familia se vio obligada a abandonar nuestras ago- | Ropasy efectos personales
tadas tierras dos afios después, pasé la mayor parte del tiempo cazando, | (incluye botas, capa y cintur6n y vaina para las armas) Bolsa en el cinto (con
trampeandoy pescando con mi padre. Al mismo tiempo, me preparaba parael | dinero, yescay pedernal): 4 mp, 8 mb, 7 mc, 5 me (0,5 kg.)
servicio militar con mi tio, un Montaraz del Norte llamado Galadan que
lideraba una fa que patrullaba los Piramos de Etten. Mochila: (puede contener 22,5 kg., pesa 1,5 kg.)

Sin embargo, los acontecimientos conspiraron para desbaratar mis planes Lona embreada (2 kg). 30 metros de cuerda superior (3 kg.)
cuando una banda de Dunlendinos asesin6 a mi padre y raptaron a mi herma- Cantimplora (0,5 kg.) Saco de dormir (2,5 kg.)
na Elenien durante una ciliday lluviosa nochcdclvcrano pasado. Enlaactua- 5 antorchas (2,5 kg.) Raciones de viaje (1 semana, 7 kg.)
lidad, espero aj cuentasaesosviles de hacer planes para
el futuro. Encontraré a Elenien, recuperaré a Carvegil (S. “Espada Roja"), la
espada mégica de mis antepasados y el simbolo del antiguo y noblc linaje de
Galborn del Ojo Rojo. Soy amigo fiel de Elfos y Medi y igo encarni-
zado de Lobosy Dunlendinos.

Esgrimo una espada ancha forjada hace mucho en Anniminas, regalo de
mi tio Galadan. Se llama Maldavegil (S. “Espadade oro”), y esla espada geme-
la de Carvegil. Esta arma lleva damasquinado de mll}ml y uene un dlamamc

ensupomo que brillacon un fulgord

&
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90 Cultura/Raza: Dinedain +=0 Galadhil e=<« Profesién: Montaraz, f°
Nivel actual: Puntos de experiencia:
t -Apuntar por Nivel segin el Nivel Actual d
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura sy {ima VM
Cuero S S —_— MM
Cuero endurecido SEE — s s MM
Cotade malla s — = MM
Coraza _— - MM
Habilidades de armas:
Defilo R +15 —— s BO
Contundentes — —_— ez B0
Ados manos BO
Arrojadizas — e BO
Proyectiles BO
Armas de asta =— e S ——
Habilidades generales:
Trepar — T MM
Montar e = _— MM
Nadar R s _MM
Rastrear P = ——_JME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar W — ey, PR
Acechar/Esconderse P = g . )
Abrir cerraduras e ME
Desactivartrampas — — = = ME
Habilidades mégicas:
Leerrunas — PR — = ME
Usarobjetos —— — ME
Altura: 1,92 m. Grado N.grados/ Hechizos dirigidos £ BO
Peso: 112 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirid para otras habilidades y habilid: Aatlas:
Pelo/ojos: Negro/grises Adunaico 4 +1/2° Percepci6n 5 ME
Género/edad: Var6n/23 Oestron 5 Desarrollo fisico — P T—
Reino: Canalizacion ~ Quenya 2 +1/10° Puntos de Poder —_— —— ey
Conducta: Severo Sindarin =~ 4 +1/3° Acrobacia _— _ —_ —MM
Personalidad: Serio, centrado  Rohirrico 3 +1/4° Co"‘” delos cuevas —_— _— — —MEMM
Motivacién: Destruirel mal Hobbitico 1 +1/7°,9° Coctnar o — —— MB
Alineamiento: Bueno Silvano 1 +1/6°,8° ga’x:;;(:;zhas(h. L) S - o) ;MA:
Caract. Valor Bonif. Listas de hechizos Nivel adquirido Som:,de Josckelos —_— — e e ME
Fuerza 98  +25 1) Sendasdel movimi ¥ 3
Aglidad 91  +10 2)FormasdelaNaturaleza 30 | TREsencia: 0 —— i 1R
. oy ¢ 2 TR Canalizaci6n: +5 = —— ey R
Constitucion 90 +20  3) Maestria deloscaminos ____ 6° TR Veneno: +25 -
Inteligencia 44 +0  4)SendasdelaNaturaleza ____ 8° | rpp conodad: +25 TR
Intuicién 85 +5  5)SendasdelaSuperficie ____10° | ponif Defensiva (BD): +10 +25 BD
Presencia 63 +5 6) BO Hechizos bisi +0 BO
Apariencia 82 - 7) Penalizacién por carga: PE
& Equiro Y DINERO Notas &




132 Cultura/Raza: Hombre de los Bosques +mo Skutilla e Profesién: Montaraz 8
BONIF[CACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesi6n)
Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivcl 1 Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10

Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimiento y Maniobra:
Sin Armadura +20 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Cuero +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cueroendurecido -40 -40 -40 -40 -40 -40 -40 -40 -40 -40
Cotade malla =60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60 -60
Coraza -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 75 -75
Habilidades de Armas:
Defilo +17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Contundentes +17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Ados manos +17 +24 +31 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +80
Arrojadizas +22 +29 +36 +43 +50 2T +64 +71 +78 +85
Proyectiles +27 +34 +41 +48 +55 +62 +69 +76 +83 +87
Armas de asta +17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Habilidades Generales:
Trepar +58 +66 +74 +82 +90 +98 +106 +111 +116 +121
Montar +18 +21 +24 +27 +30 +33 +36 +39 +42 +45
Nadar +23 +26 +29 +32 +35 +38 +41 +44 +47 +50
Rastrear +8 +16 +24 +32 +40 +48 +56 +64 +72 +80
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 25 ~25 -25 25 25 25 -25 -25 25
Acechar/Esconderse +27 +34 +41 +48 +55 +62 +66 +70 +74 +78
Abrir cerraduras +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Desactivar trampas -15 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35
Habilidades Magicas:
Leer runas -25 25 -25 25 25 25 -25 -25 25 25
Usar objetos -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Hechizos dirigidos -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Bonifi para otras habilidades y habilidad =
Percepcion +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +82
Desarrollo fisico 32 37 43 48 54 59 65 70 76 81
Puntos de Poder 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Acrobacia +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75 +80 +85
Conoc. de los animales +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54
Primeros auxilios -25 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Forrajear +25 +30 +35 +40 +45 +50 *55 +60 +65 +70
Conoc. de las plantas +25 +25 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54
Conoc. de los cielos -15 -15 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30
Historia de Skutilla: Creo en el antiguo refrén de los hombres del norte que | Peso total: 17 kilos (sin mochila: 7 kg.)
reza “Dejalo estar, menos serd mds”. De no ser por este dicho, mi pueblo, loshom- | Penalizacion porcarga: 0: 0- 17kg.;-5:18-22kg.;- 10:23-30kg.; - 15:31-40kg.;
bres de los bosques de Rhovanion, habria perecido hace tiempo. Somos pocos -20:41-50 kg,; -25: 51-60 kg.; -40: 61-70kg.;-50: 7 1 -80 kg.
en niimero, y tampoco tenemos muchas riquezas materiales.

Mimadre, Skudaswinth, me trajo al mundo mientras estaba viajando des- | Armadura de cuero (+ 15 BD)
de Buhr Widu hacia su hogar en la ciudad de los hombres de los bosques, que | Cayado (+10BO) (1,5kg.) Hacha (2,5kg.)
se encuentra en el oscuro Bosque Negro. Dicen los supersticiosos que quien | Arcocorto (1 kg.) 1 carcaj (20 flechas) (2 kg.)
nace en el camino vivird del camino, y parece ser que es cierto. Aunque no me
gustan los extranjeros, y menos atin las nuevas culturas, he pasado los ltimos | Ropasy efectos personales (incluye botas, capay cinturény vaina para las armas)
anos viajando por muchos sitios. Bolsaen el cinto (condinero, yescay pedernal): 2 mp, 4 mb, 3 mc, 7 me (0,5 kg.)

No hace mucho tiempo viajé para ver a un pariente algo reclusivo que vivia
enun fletjustoal suryal otslede la Enscnada Este. Sunombre eraBorvacer,y | Mochila: (puede contener 10kg,, pesa 1 kg.)
crecimos juntos ap bres de la “Magia de Bérna”. Saco de dormir (2,5 kg.) Juego de ganzdas (0,2 kg.)
Esmdxamos la magia de los bosques durante cinco aftos. 15 mts de cuerda superior (1,5kg.) 5 antorchas (2,5 kg.)

Miviaje acabé en desgracia, Al llegar al hogar boscoso de Borvacer, lo tinico Cantimplora (0,5 kg.) Gran pan (1 semana, 2 kg.)
quevi fue humo. Deslizdndome hastala base del ancho roble sobre el que des-
cansaba el flet, me tropecé con el cadéver mutilado de mi amigo. Habfa otros
signos de lucha violenta, y algunos de ellos indicaban que la mujer de Borvacer
y sus dos hijos habfan sido sccueslrados por los atacantes. Las heridas y las
huellasme di i banda de homb I este habia matado ami com-
patriotay esclavizado a su familia. Tras enterrar a mi amigo caido, juré liberar
asus familiares y vengar su muerte.

Ahora viajo hacia el sur, empufiando mi cayado mégico, en direccién a las
costas de Gondor, esperando encontrar el rastro de los hombres del este

esclavistas.

8 ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE DiNEroO Y EQuipo INiCIAL et




Cultura/Raza: Hombre de los Bosques

+=0 Skutilla e=+

Profesién: Montaraz |

,

Nivel actual: Puntos de experiencia:
7 -Apuntar Tones por Nivel TNivel Actual, anotadas en la pégina anterior.
Bonif. Bonif. Bonif, Bonif.
Habilidad pornivelf  porobjeto  especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura S PRSEES = MM
Cuero = e— = MM
Cueroendurecido = re— _ — MM
Cota de malla — _— _— — MM
Coraza = N - — MM
Habilidades de armas:
De filo _— —— =y e B
Contundentes —— —_— e B
Ados manos PR +10 e s B
Arrojadizas e — e B
Proyectiles —— — BO
Armas de asta BO
Habilidades generales:
Trepar MM
Montar — e —— =—=——MM
Nadar s — —— MM
Rastrear e — ——ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar e — = PE
Acechar/Esconderse —— e —_— — FPE
Abrir cerraduras S — - — ME
Desactivar trampas — ——— —_— e s/ME
Habilidades magicas:
Leerrunas — — ME
Usarobjetos — —— = = MR
Altura: 1,82 m. Grado N. grados/ Hechizos dirigidos e - BO
Peso: 97 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido | Bonificaciones para otras dades y habilidad d:
Pelo/ojos: Rubio/verdes | Nahaiduk 5 Percepcién ME
Género/edad: Var6n/19 Oestron 5 Desarrollo fisico — —i it e [P
Reino: Canalizacion | Sindarin 3 Puntos de Poder — — - — P
Conducta: Reservado - — Acrobacia — —_— = MM
Personalidad: Reclusivo o = Conoc. delosanimales S —_— =/MEB
Motivacién: "Vive y deja vivir' | — = Primeros Audlios _ — — —ME
Alineamiento: Neutral — — Fogajean — L —
Conoc. de las plantas ———; Y — ——ME
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirido |iangc delosclelos ——. .
Fuerza 78  +10 | 1) Maestria delos caminos 20 chﬁcngones eapesiales:
i 198 —— < | TREsencia: +0 = ™
A'glhc%\d 95  +15 | 2)Sendasdela su[?erlﬁcm — 5° | TRCanalizacién: +10 TR
Constitucion 90 +10 | 3) Sendasdelmovimiento____ 7% | TR yeneno +10 R
Inteligencia 54 0 | 4) FormasdelaNaturaleza ___ 10° | TR Enfermedad: +10 TR
Intuicién 93 +10 | 5) Bonif. Defensiva (BD): ~ +15 +15 BD
Presencia 46 0 |6) BO Hechizos basicos: +0 BO
Apariencia 53 - 7) Penalizacién por carga: PE
Equrpo Y DINERO NoTas 8




Cultura/Raza: Dorwinadan =0 Widonu e=« Profesién: Barda @]

134
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)

Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.  Bonif.
Nivell Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivell0

Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000

durecido: - 10 en todos los nivel

Movimil y bra: Sin dura: +20 en todos los niveles — Cuero: -25 en todos los niveles — Cuero
Cota de malla; -65 en todos los niveles — Coraza: -80 en todos los niveles.

Habilidades de Armas:

De filo +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Contundentes +11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +65
Ados manos -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -11 -10
Arrojadizas +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Proyectiles +26 +32 +38 +44 +50 +56 +62 +68 +74 +77
Armas de asta +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Habilidades Generales:

Trepar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Montar #11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 - +20
Nadar 421 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Rastrear +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Habilidades de Subterfugio:

Emboscar -25 25 -25 -25 -25 25 25 -25 -25 25
Acechar/Esconderse +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Abrir cerraduras -9 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Desactivar trampas +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Habilidades Magicas:

Leer runas +21 +22 +28 +29 +35 +36 +42 +43 +49 +50
Usar objetos -24 *#7 +8 +14 +15 +21 +22 +28 +29 +35
Hechizos dirigidos -9 -8 -7 -6 -5 4 -3 -2 -1 +0
Bonificaci para otras habilidades y habilidad d.

Percepcion +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Desarrollo fisico 21 27 32 38 43 49 54 60 65 71
Puntos de Poder 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
BO para hechizos basicos +l +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Actuar +0 +0 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Evaluar . -10 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Diplomacia -15 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Primeros auxilios -10 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60
Tocar el arpa (habilidad de Arte) +30 +35 +40 +45 +50 +52 +54 +56 +58 +60
Conocimienton® 1 * +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40
Conocimienton®2* +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40
Conocimienton®3* -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40
Conocimienton®4* -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40

Historia de Widonu: Amolamsica, el buen vino tinto, las amistades sélidas | * — EI DJ debe elegir (o dejar que el jugador elija) cuatro habilidades de conoci-
y el gozo de encontrar un placer atin no descubierto, Mi madre Tardonu era | mientos para el personaje. (Consultar la descripcion de su raza).

igual que yo, y mi padre Wagyora también. Antes de que en las tor-
mentosas aguas de] gran Mar Interior, el “Mardelos Toneles”, meensenarona | Peso total: 17 kilos (sin morral: 7kg.)
afrontar la vida como si fuera un amante a la espera de un fuerte abrazo. Penalizacidn por carga: 0: 0-7 kg.; - 10: 8-12 kg; - 15:13-17 kg.;-25: 18-22kg;

Naci y crecf en la ciudad de Riavod. Se trata de un viejo puerto cosmopolita -35:23-30kg.;-55: 31-40 kg.
situado cercade laconfluencia entre el rio Corrientey el mar de Rhin, yamenu-

doseleconoce conel nombredela “Ei ijadade Endor”. Subullicioso p Arco (1,5kg) Maza (2kg.)
es do por 1t i esun lugaren el quedaruna | Carcaj (20 flechas) (2 kg.) Arpa (sumando de hechizos +2, 1 kg.)
simple vuelta ala manzana podria significar: con trib q Daga (0,5 kg., si se empuiia con la mano izquierda actta como un escudo s6lo
llevan docenas de estandartes diferentes y hablan otros tantos idiomas. contra ataques cuerpo a cuerpo; +25 BD)

Por lo tanto, resulta extrafio que me acostumbrara a aquel ambiente rd-

d Porlanoche me dedicaba a salir con mis amig ygznabaalgundme- Rnpasyefmospcmnales (lncluyr:botas mpaycmtuvénvwnmparalasannas)
0 tocand iones con mi arpa da. Mi padre, que era i yescayp : 10mp, 8 mb, 3me, 2 me (0,5kg.)

vinos, intentaba al principio dominarme un poco; pero finalmente, decidio quc
llevara la vida que quisiera en aquellas calles. Sus frecuentes viajes le mantenian | Morral: (puede contener 5 kg., pesa 0,5 kg.)

fueradelaciudad durante la mayor parte del tiempo, ymi madreno tenia muchas Saco dc dormir (1,5 kg.) Juego de ganzias (0,2 kg.)
Ella habiacrecidodelami G plora (0,5 kg.) 1 antorcha (0,5 kg.)
forma. Asi que ‘me hice fuertey me estableci como cantante profesional. Gran pan (Isemana, 2 kg.)

No hace mucho tiempo conoci a un joven encantador procedente de la tierra
de Gondor. Su nombre era “Himramir”, Cormmos ]umos algunas vecesy habla-
mos de hacer algiin viaje juntos. Sin emb: lle-
vandose un broche de cobre y zafiros que mi madxe me habia mga]ado poco des-
pués de mi nacimiento. Me senti traicionada, y decidi seguir su polvoriento rastro

para reclamar mi herencia. Por eso me dedico a la bisqueday la exploracién.
@ ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE Dinero Y EQuipo INICIAL @]




@ Cultura/Raza: Dorwinadan

+=0 Widonu e«

Profesi6n: Barda @

Nivel actual: —  Puntos de experiencia:

¥ - Apuntarlas Bonificaciones por Nivel segin el Nivel Actual, anotadas en la paginaanterior.

Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad pornivelf  porobjeto especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura — = — MM
Cuero PR —— — MM
Cueroendurecido _— ——, = =—=MM
Habilidades de armas:
Defilo [ECE S e == IR0
Contundentes ——— —_— —— e BO)
Ados manos o s [RES— . o]
Arrojadizas — o =_— =0
Proyectiles — e e o IBO
Armas de asta e — PE P — . ]
Habilidades generales:
Trepar — — PRSP | 7
Montar — ——— P ———
Nadar —_— s —_ —MM
Rastrear e T
Habilidades de subterfugio:
Emboscar PR— ey o= PR
Acechar/Esconderse — s = == PE
Abrircerraduras A —e NI — |
Desactivar trampas et e P — |
Habilidades mégicas:
Leer runas S i NS, -
Usarobjetos —y — = ME
Hechizos dirigidos . )
B: para otras habilidades y habilidad d:
Percepcién _— —_— —ME
Altura: 1,55 m. Grado N. grados/ Desarrollo fisico —— _ —
Peso: 55 kg. Idioma Nivell nivel adquirido i‘:‘"s deoder —— t2mmando: —— ]\:’é
Pelo/ojos: Castano/grises | Logathig 5 Evar:;r e e ME
Género/edad: Hembra/26 Oestron 5 Diplomacia i = 1 ME
Reino: Esencia Silvano 3 +1/4°,9° Pri‘r’ncros Aasilios ME
Conducta: Audaz Lengua Negra2 #1257 Tocarel Arpa (hab. Arte) ME
Personalidad:Amistosa Adunaico | +1/1°,6° Conocimienton®1* — ME
Motivacién: "Vive y deja vivir' | Dunael 1 +1/3°,8° Conocimienton®2* = —— sl
Alineamiento: Neutral Rohirrico 1 +1/5°,10° Conocimienton®3* SR — —_— —— ME
imi oq¢ _ - —
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirid Co“?umm_mo“ : — L
Fuerza 53 +5 | 1) Canciones de Control i .?;’:ic:;:?““ especiales: +15 R
Agilidad 95 +15 | 2) Conoc. de los Objetos 20 TRCanaliz;mién: +0 P NS R TR
Constitucién 82 +5 | 3) Control del Sonido 4° | TRVenene: +5 +30 TR
Inteligencia 96 +15 | 4) Sendas de la Esencia 6° | TR Enfermedad: +5 __ TR
Intuicion 42 0 | 5) Mejora corporal 7° | Bonif. Defensiva (BD): ~ +15 +25 ____BD
Presencia 90 +10 | 6) Sendas de apertura 9° | BOHechizos bisicos: — BO
Apariencia 97 - 7) Penalizaciénporcarga: Fr— s e PB
@ Equiro Y DINERO Notas @




136 Cultura/Raza: Elfo Noldo =0 Lolindir o=« Profesion: Bardo %
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif.  Bonif.  Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.  Bonif.
vael 1 vael 2 vael 3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimi bra: Sin dura: +20 en todos los niveles — Cuero: -25 en todos los niveles — Cuero endurecido: -40 en todos los niveles —
Cota de malla: 70 en todos los niveles — Coraza: -85 en todos los niveles.
Habilidades de Armas:
De filo +6 +7 +8 HY +10 +11 +12 +13 +14 +15
Contundentes 24 -23 -22 21 -20 -19 -18 -17 -16 -15
Ados manos +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +28 +34 +35
Arrojadizas -9 -8 -7 -6 5 -4 -3 -2 -1 +0
Proyectiles +21 +27 +28 +34 +35 +41 +42 +48 +49 +55
Armas de asta -24 -23 22 21 -20 -19 -18 -17 -16 -15
Habilidades Generales:
Trepar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Montar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Nadar +26 +27 +28 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Rastrear +26 +27 +28 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar -25 25 25 25 25 25 -25 25 25 25
Acechar/Esconderse +41 +42 +48 +54 +60 +66 +72 +78 +84 +90
Abrir cerraduras +26 +27 +28 +29 +30 +31 +32 +33 +34 +35
Desactivar trampas +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Habilidades Mégicas:
Leer runas +36 +42 +48 +54 +60 +66 +72 +78 +81 +84
Usar objetos +41 +47 +53 +59 +65 +71 +77 +83 +89 +92
Hechizos dirigidos -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 +0
Bonificaciones para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepci6n +31 +37 +43 +49 +55 +61 +67 +70 +73 +76
Desarrollo fisico 27 33 38 4 49 55 60 66 71 77
Puntos de Poder 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
BO para hechizos basicos +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Actuar +3 45 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50
Evaluar -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Primeros auxilios -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Meditacion *9 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55
Maiia +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55 +55
Diplomacia +5 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50 +55
Oratoria +5 +5 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50
Conocimienton® | +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70
Conocimienton®2* +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45
Conocimienton®3* +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45
Conocimiento n®4* -5 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45
Historia de Lélindir: Aunque nacf en Mithlond, Lindon, crecien Lérien. Alli | * — El D] debe elegir (o dejar que el jugador elija) cuatro habilidades de conoci-
los noldor son pocos en niimero, pero eso no le importa ami padre, Taurnil. El | mientos para el personaje.
es un buen amigo de Celeborn.
Mc gusta cunslderarme ami mismo como un poeta y un cmdmy delamd- | Pesototal: 11,5 kilos (sin morral: 6,5 kg.)
sica. Mis pri laherencianoldoy h Penali por carga; 0: 0-7 kg.; -5: 8-12 kg.; - 10: 13-17 kg.; -15: 18-22 kg.;
he comenzado a estudiar las ricas tradiciones orales de los dunlendinos. Los -20: 23-30 kg.; -25: 31-40 kg.; -30: 41-50 kg.; -35: 51-60 kg,; -45: 61-70
bulliciosos aunque melédicos hombres brunos me fascinan. kg.;-55:71-80 kg.
Pcr causa dc esa prednlecuén cmplendi recientemente un viaje a través de
Tas N fi bl Dy Estudié enunazonaremotaconuna | Arcolargo (1,5kg.) Bast6n (sumando de hechizos +1, 2kg.)
sabia dunlendina ciega llamada Bron. Aunque me enseiié muchas cosas sobre | Carcaj (20 flechas) (2 kg.) Daga (0,5kg.)
elidiomade su pueblo, sus leyendas y su mgsica, Bron no pidié nada acambio. | Armadura de cuero endurecido (mégica, se lleva como una camisola normal y
Sin embargo, menciond una flauta de la que habia ofdo hablar, uni noi onell iento de hechizos)
to llamado el “Somormujo de las Montaias”. Se trataba de un importante
objeto de la tradicién dunlendina que les habia sido arrebatado hacia largo | Ropasy efectos personales (incluye botas, capay cintur6n y vaina para las armas)
tiempo. Desde entonces decidi que algin dia laencontraria y se la devolveria. | Bolsaen el cinto (con dinero, yescay pedernal): 2 mp, 3 mb, 8 mc, 7 me (0,5 kg.)
Morral: (puede contener 5 kg., pesa 0,5 kg.)

Sacode dormir (1,5 kg.) Juego de ganziias (0,2 kg.)

Cantimplora (0,5 kg.) 2 antorchas (1 kg.)

Pan del camino (1 mes, 2 kg.)
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Cultura/Raza: Elfo Noldo

<=0 Lolindir e=-

Profesi6n: Bardo %

Nivel actual: Puntos de exp a:
T~ Apuntarlas Bonificaciones por Nivel segin el Nivel Actual, anotadas en Ia pagina anterior.
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto especial  Total/tipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura MM
Habilidades de armas:
Defilo SR — ]
Contundentes e —_— ey B
Adosmanos BO
Arrojadizas BO
Proyectiles e e BO
Armas de asta — = BO
Habilidades generales:
Trepar — — _ — MM
Montar —, — - MM
Nadar MM
Rastrear —— e ———
Habilidades de subterfugio:
Emboscar PE
Acechar/Esconderse —— e
Abrir cerraduras —  ME
Desactivar trampas —ME
Habilidades magicas:
Leerrunas —_—— e —_— e o ME
Usarobjetos —— —_— —_ ——_ ME
Hechizos dirigidos —_— =)
Bonifi para otras habilidades y habilid: 3
Percepcion I - —___ME
Desarrollo fisico PE
Altura: 1,97 m. Grado N. grados/ Buntosdc Podes — R . A
Peso: 109 kg, Idioma Nivell niveladquirido | et — —_— = :’:i
Pelo/ojos: Negro/grises Quenya 5 Primerns Aundlios ME
Género/edad: Var6n/33 Oestron 3 Meditacién ME
Reino: Esencia Sindarin 5 Mafia ME
Conducta: Orgulloso Adunaico 2 +1/1°,6° Diplomacia — — —_— —— ME
Personalidad: Altivo Dunael 2 RN Oratoria A I —_— ——ME
Motivacién: Aprendery crear | Haradaico 2 +1/3°,8° Conocimienton®1* i SRS — —xME
Alineamiento: Bueno Logathig 2 +1/4°,9° Conocimienton®2* e _ — ——ME
Leng. Negra 2 +1/5°, 10° Conocimienton®3* s = = ——ME
imi oge s — — e
Caract. Valor Bonif. | Listas de hechizos Nivel adquirido COH(')CImI(:‘nlon . = L
Fuerza 37 0 | 1)Conoc.deObjetos jdafSonificacioncs especlales:
) TR Esencia: +20 TR
Agilidad 57 +15 | 2) Canciones de Control 1° TR Canalizacién: +10 = Sl SF TR
Constitucién 61 +10 | 3) Husiones 3% | TR Veneno: 420 TR
Inteligencia 95 +20 | 4) Control del Sonido 5° | TREnfermedad: +110 TR
Intuicién 79 +10 | 5) Conocimiento 6° | Bonif. Defensiva (BD): +15 BD
Presencia 97 +30 | 6) Sendas de los hechizos 8° | BO Hechizos basicos: BO
Apariencia 100 - 7) Sendas de la Esencia 9° | Penalizaciénporcarga: = — e PP
1
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138 Cultura/Raza: Elfo Silvano =0 Lamalas =« Profesi6én: Mago *
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivell Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Movimi Mani Sin dura: +15 en todos los niveles — Cuero: -30 en todos los niveles — Cuero endurecido: - 45 en todos los niveles —
Cota de malla: -70 en todos los niveles — Coraza: -85 en todos los niveles.
Habilidades de Armas:
De filo +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 *3 +5
Contundentes -25 -25 25 25 25 -25 -25 25 -25 25
Adosmanos -25 25 -25 25 -25 25 25 -25 -25 -25
Arrojadizas -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Proyectiles +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Armas de asta -25 -25 -25 -25 -25 25 -25 -25 -25 -25
Habilidades Generales:
Trepar +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Montar +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Nadar +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Rastrear -5 -5 -5 -5 -5 -5 5 -5 -5 -5
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar 25 -25 -25 25 25 25 -25 -25 -25 -25
Acechar/Esconderse +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
Abrir cerraduras 5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5
Desactivar trampas -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Habilidades Magicas:
Leer runas +32 +39 +46 +53 +60 +72 +84 +88 +92 +96
Usar objetos +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +76 +83 +87
Hechizos dirigidos +23 +36 +49 +62 +75 +80 +85 +90 +97 +104
Bonificaciones para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcion +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +67 +69 +71
Desarrollo fisico 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Puntos de Poder 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
BO para hechizos basicos 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Primeros auxilios +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45
Conocimienton® | -5 +25 +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45

Hlsmna de Lamalas: Naci con el nombre de Lamalas, hijo de Celahir en

d,lasE ias el Rey Elfico de Bosq deel Grande. Estudié bajo
Ia tutela del mago avar Ardumir, y llegué a ser bastante culto cuando todavia
eramuy joven. I)esgracnadamcmt también era bastante inquieto. Yo langui-
deciaentrel pli qr lladas que tanto cautivabana
mis hermanos.

Asi que abandoné mis estudios y decidi aprender mis artes entre mis her-
manos de raza que vivian en las frescas tierras boscosas en el norte. Vagué du-
rante varios afios, desde las M Nubladas hastalas Colinas de Hierro,y
llegué a descubrir los dones que puede dar la tierra.

Sin embargo, recientemente el rey élfico se ha cansado de mis viajes y -a
pesar de tener buenas intenciones- me ha ordenado que vuelva a casa. Me ha
ordenado que lleve un paquete sellado hastala Corte de Rohan en Edoras, con
la esperanza de que calme mis pasiones y me convierta en un siibdito aprecia-
do. Alo mejor tiene razén.

ylasnoch

* —EIDJ debe elegir (o dejar que el jugador clija) una habilidad de conocimientos
parael personaje.

Pesototal: 10,5 kilos (sin morral: 4,5 kg.)
Penalizacion por carga: 0: 0-7 kg; -10: 8-12 kg - 15: 13-17 kg; -20: 18-22 kg;
-30: 23-30 kg,; -35: 31-40 kg.; -40: 41-50 kg.; -60: 51-60 kg.

Arco compuesto (1,5 kg.)
Carcaj (20 flechas) (2 kg.)

Daga (0,5kg.)
Collar (sumandode hechizos +2,0,2kg.)

Ropasy efectos personales (incluye botas, capay cinturén y vaina paralas armas)
Bolsaen el cinto (con dinero, yesca y pedernal): 5 mp, 4 mb, 5 me, 3 me (0,5 kg.)

Morral: (puede contener 5 kg., pesa 0,5 kg.)

Saco de dormir (1,5 kg.) Cantimplora (0,5 kg.)
Juego de ganzias (0,2 kg.) 2 antorchas (1 kg.)
Pan del camino (1 mes, 2 kg.)

ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE
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Cultura/Raza: Elfo Silvano

-+=0 Lamalas e=t-

Profesién: Mago

Nivel actual: Puntos de experiencia:
+-Apuntar por Nivel segiin el Nivel Actual das en la piginaanteri
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad pornivelf  porobjeto  especial Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura = _ — MM
Cuero — — s w - MM
Cueroendurecido === = —_— =—MM
Cotade malla P e = —_— o MM
Coraza e = — MM
Habilidades de armas:
De filo — i e sBO
Contundentes BO
Ados manos T — _— e B0
Arrojadizas BO
Proyectiles = BO
Armas de asta = —_— [ 0]
Habilidades generales:
Trepar ——t — ! MM
Montar - — MM
Nadar — — MM
Rastrear ME
Habilidades de subterfugio:
Emboscar e PE
Acechar/Esconderse e = —_— e BB
Abrir cerraduras e ME
Desactivar trampas ME
Habilidades mégicas:
Leerrunas Ay P— s s ME
Usarobijetos — — ME
Altura: 1,80 m. Grado N. grados/ Hechizos dirigidos — e B
Peso: 76 kg. Idioma Nivel 1 nivel adquirido | B para otras habilidades y habilidad d.
Pelo/ojos: Rubio/verdes | Silvano 5 Percepcién = — . ME
Género/edad: Varén/26 Oestron 5 Desarrollo fisico SR .
Reino: Esencia Quenya 3 Puntosde Poder N +2sumando  __ PE
Conducta: Reservada Sindarin 3 Primeros Awxlios e — —— ——ME
Personalidad: Amantediversion| Adunaico 3 Conocimienton®l — ——ME
Motivacién: Placer — — Bonificaciones especiales:
Alineamiento: Bueno — — TR Esencia: +20 R - TR
TR Canali +15 et — e TR
Listas de hechizosNivel adquirido Caract. Valor Bonif. | TR Veneno: +10 _ — — M
1) Puente en las alturas I® Fuerza 33  +0 TREnfermedad: +100 - _ — MW
2) Maestrfa e los espl’riE 10 Agilidad 52 +10 | Bonif De.fensival(BD): +10 — —_— e IR
3) Ley delaluz 20 Constitucién 46 0 BOH.echl_zoshésmos: . PESI —_—ree . BO
4) Mano dela Esencia 20 Inteligencia 98 +20 | Penalizacionporcags:  ———  —— —— — PE
5) llusiones 30 Intuicion 92 +15
6) Ley del agua 4° « Presencia 76 +10
7) Sendas de apertura 4° Apariencia 86 -
8) Cambio Viviente 50
9) Ley del Fuego 6°  13) Percep. delaEsencia___ 8°
10) Sendas de los hechizos____ 6°  14) Sendas dela Esencia___ 9°
11) Ley del hielo 7°  15) Ley del viento 10°
12) Ley de la tierra 8%  16) Mejoracorporal ____ 10°
Equrpo Y DINERO Notas




140 Cultura/Raza: Diinadan =0 Mirwen o=« Profesién: Mago %]
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif.  Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivel]l Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
M i Maniobra: Sin dura: + 15 en todos los niveles — Cuero: -30 en todos los nivell G durecido: - 15 en todos los nivel
Cota de malla: -30 en todos los niveles — Curaza -80 en todos los niveles.
Habilidades de Armas
De filo +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Contundentes -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Ados manos +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Arrojadizas -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Proyectiles +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 2
Armas de asta +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Habilidades Generales:
Trepar -15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Montar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Nadar +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Rastrear -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar 25 25 25 -25 25 25 -25 -25 25 -25
Acechar/Esconderse +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Abrir cerraduras -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5 5 -5 S5
Desactivar trampas -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Habilidades Mégicas
Leer runas +32 +39 +46 +53 +60 +67 +74 +8l +88 +92
Usar objetos +17 +24 +31 +38 +45 +52 +59 +66 +73 +77
Hechizos dirigidos +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +90
Bonificaciones para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcion +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Desarrollo fisico 37 43 48 54 59 65 70 76 81 87
Puntos de Poder 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
BO para hechizos bésicos +2 +4 +6 +S +10 +12 +14 +16 +18 +20
Evaluar -5 -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Primeros auxilios -5 -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Senales -5 -5 -5 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Conocimienton® | +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70
Conocimienton®2* -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Conocimienton®3* -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65
Conocimienton®4* -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +95
Conocimienton®5* -5 -5 -5 -5 +25 +30 +35 +40 +45 +50
Historia de Mirwen: M:llaman Mirwen, la“Doncella En]oyada" yaqucnad — EI D] debe clcgnr (o dqar que el jugador elija) cinco habilidades de co-
bajolaluz deuna gema a. Se ba de la resp imi paraelp
queadornabael anillo de mi madre Mirien, el mi illo que orgull
llevaron mi abuela y la abuela de mi abuela. Pesototal: 7,5 kilos (sin morral: 2,5 kg.)
Cuando me hice mayor, aprendi que la joya, la Mir Galen, y el anillo, el | Penalizacién por carga: 0: 0-7 kg.; -5: 8-12 kg.; - 10: 13-17 kg.; - 15: 18-22 kg.;
Corlaiga, p de la antigua N r. Fueron por Miriphel, | -25:23-30kg.;-30: 31-40kg.;-35:41-50kg.;-55: 51-60kg.
unavidente previsorade la Casa de Elendil el Alto. Se dice que quien lleve pues-
to el Corlaiqa encontraré la bendicién en sumagiay la curiosidad en sualma. | Cayado(+ 10BO, 1,5kg.) Daga (0,5kg.,)
Yo heredé todos esos dones, ademis del anillo, el dia que murié mi madre. | Anillo (sumando de hechizos +2)
También me converti en la heredera de un extraiio legado: una bisqueda para
encontrar el perdido Libro de la Luz Verde, que habia sido escrito en los Dias | Ropasy efectos personales (incluye botas, capa y cintur6n y vaina para las armas)
Antiguos por el erudito noldo Rirril de Tirion. El tomo fue un regalo de los | Bolsaen el cinto (con dinero, yescay pedernal): 12 mp, 6mb, 3 me, 5 me (0,5 kg.)
noldor a Elros, el primer rey de los dinedain de Oesternese, y supuestamente
ensena al lector muchos de los conocimientos que antafio eran publicos sobre | Morral - (puede contener 5 kg, pesa 0,5 kg,)
la orfebreria de los noldor. Es un tesoro de valor incalculable, y las leyendas Saco de dormir (1,5 kg,) 1 antorcha (0,5 kg.)
dicen que nunca deberfa caer en manos de alguien poco fiable. Cantimplora (0,5kg.) Gran pan (1 semana, 2 kg.)
Naturalmente, ahora busco el libro de Rimil, al igual que busco la paz para
mi pueblo.

&
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=0 Mirwen o=«

% Cultura/Raza: Dinadan

Profesion: Mago" %

Altura: 1,75 m.
Peso: 75 kg.
Pelo/oj stafio/avellana
Género/edad: Hembra/27
Reino: Esencia
Conducta: Seria
Personalidad: Inquisitiva
Motivacién: Curiosidad
Alineamiento: Neutral

Listas de hechizosNivel adquirido

1) Percepcion de laEsencia____
2) Maestria de los espiritus ____
3) Leydelaluz

4) Mano de la Esencia

5) Sendas de la Esencia

6) Sendas de los hechizos

7) lusiones

8) Ley de hielo

9) Puente en las alturas

10) Ley de la tierra

Nivel actual: —  Puntos de experiencia: %
+~Apuntar i por Ni dasenla i
Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad por nivelt especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura = =MM
Cuero S—— —_— MM
Cueroendurecido — — —— MM
Cotade malla —— ——n MM
Coraza = = = MM
Habilidades de armas:
De filo — BO
Contundentes —_— = BO
Ados manos MOSE— - 0
Arrojadizas ——y = =Bl
Proyectiles A - B
Armas de asta SR, T — . ]
Habilidades generales:
Trepar s e MM
Montar —_—— e = MM
Nadar MM
Rastrear TS 1
Habilidades de subterfugio:
Emboscar PE
Acechar/Esconderse — =y t===x PE
Abrir cerraduras S— —_— eME
Desactivar trampas ME
Habilidades mégicas:
Leerrunas . —_— e ME
Usarobjetos ME
Grado N. grados/ Hechizos dirigidos e e — o JRO
Idioma Nivel I nivel adquirid B para otras habilidades y dari;
Adunaico 5 Percepcién ME
Oestron 5 Desarrollo fisico ey — ey PR
Sindarin 9 Puntos de Poder —_— g0 e o PE
Quenya 5 Evaluar ME
e, Primeros Auxilios ME
. -, Senales ME
Conocimienton®l —_— — —_— e ME
3 - Conocimienton®2 ME
Caract. Valor Bonif. Conocimienton®3 ME
1o Fuerzs 39 45 Conocimienton®4 — —— s s NP
1o Agilidad 90 +10 Conocimienton”5 E— —— ——ME
20 Constitucion 43 +10 Bonificaciones especiales:
90 Inteligencia 99  +20 TR E““‘?“‘ = +20 - — — M
30 Intuicién 78 45 TR Canalizacién: +5 —— s —— IR
i Presencls. 57, “aiga | TR Venena: +15 === YT
et TR Enfermedad: +15 Tr— —_— e TR
5° Apariencia 64 = | gt Defensiva(BD):  +10 - B
6° BO Hechizos bisicos: e e e BO)
7°  11) Cambio Viviente 9| Penalizacién por carga: — e R
8% 12) Sendasde Apertura __ 10°

£
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Cultura/Raza: Medio Elfo -0 Elbragol e=+ Profesi6n: Animista
142 &
BONIHCAC]ONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién)
Habilidad Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
vacl 1 Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 1 50,000
i Maniobra: Sin dura: + 15 en todos los niveles — Cuero: -30 en todos los nivel Ci durecido: - 15 en todos los nivel
Cota de malla: -35 en todos los niveles — Coraza: -80 en todos los niveles,
Habilidades de Armas:
De filo +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Contundentes -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Ados manos +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55
Arrojadizas -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Proyectiles +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Armas de asta 20 -20 -20 -20 -20 -20 20 -20 20 20
Habilidades Generales:
Trepar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Montar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Nadar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Rastrear +16 +17 +23 +24 +30 +31 +37 +38 +44 +45
Habilidades de Subterfugio:
Emboscar =25 25 -25 -25 -25 25 =25 -25 25 25
Acechar/Esconderse +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Abrir cerraduras -15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Desactivar trampas +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Habilidades Mégicas:
Leer runas +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
Usar objetos +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +75
Hechizos dirigidos +17 +19 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Bonifi para otras habilidades y habilidades secundarias:
Percepcion +26 +32 +38 +4 +50 +56 +62 +68 +74 +77
Desarrollo fisico 21 27 32 38 43 49 54 60 65 71
Puntos de Poder 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
BO para hechizos bésicos +2 +4 +6 +S +10 +12 +14 +16 +18 +20
Actividades con animales -20 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Remar -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35 +40
Primeros auxilios +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35 +35
Conocim. de los cielos -10 -10 -10 +20 +20 +25 +25 +30 +30 +35

Historia de Elbragol: Soy Elbragol, la “Estrella Stbita”, el hijo deladoncella
sinda Silmarwen y el montaraz arthadan Orodhil. Mi madre me trajo al mun-
do hace treintay un afios, cuando se encontraba moribunda en las ruinas dela
torre de mi padre. Por lo tanto, soy huérfano de nacimiento. Fui rescatado por
Amboron de Vinyathrad, y fui criado por los noldor de Forlindon. Ellos me
enseiaron a respetar las culturas de mis padres, asf como a los altos elfos de la
Casa de Finwé.

Me enorgullezco de mis raices peredhil, y camino con orgullo entre cual-
quier pueblo. Me siento muy c6modo en las tierras salvajes, como si pudiera
recordar y sentir las mismas pasiones que impulsaron a mi padre a viajar a la
frontera norte de Eriador.

Esextraiio, pero parece que mi bastén magico, Arnirnorn, es propiedad del

Peso total: 11 kilos (sin morral: 6 kg.)
Penalizacién por carga: 0: 0- 13 kg.;-5: 13-17 kg.;- 10: 18-22 kg ;- 15:23-30kg;
-20:31-40kg.; -25: 41-50 kg.; -30: 51-60 kg ; -45: 61-70kg.; -55: 71-80 kg.

Bastén (sumando de hechizos +2, + 10BD, 2kg.)
Arcolargo (1,5kg.) Daga (0,5kg.)
Carcaj (20 flechas) (1,5 kg.)

Ropasy efe luye botas, capay cintur6n y vaina para las armas)
Bolsaenel cinto (con dinero, yescay pedernal): 4 mp, 8 mb, 5 me, 2 me (0,5 kg.)

Morral: (puede contener 5 kg., pesa 0,5 kg.)

hombre que mat6 a mis padres. Esté tallado al estilo dinadan, y es un recorda- Saco de dormir (1,5 kg.) Juego de ganzias (0,2 kg.)
torio constante de la traicién engendrada por un coraz6n celoso y codicioso. Cantimplora (0,5 kg.) 1 antorcha (0,5 kg.)

Mi més ferviente deseo y mi ob;mvo a cumphr es entrar al servicio de los Pan del camino (1 mes, 2 kg.)
sefiores de Lindony Arthedai habilidades como hechicero
al servicio de sus causas. Sin embargo pnmero debo emprender un viaje para
encontrar al vidente arthadan llamado Nimradan, el hombre que mat6 a mi
familia para llevar a cabo sus maléficas acciones.

ANTECEDENTES E HISTORIA DEL PERSONAJE Dinero v EQuipo INICIAL #




Cultura/Raza: Medio Elfo

=0 Elbragol =i

Profesi6én: Animista &

Nivel actual: —  Puntos de experiencia:
T -Apuntarl ificaciones por Nivel segin el Nivel Actual, das enla pagina ant
Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.
Habilidad pornivelf porobjeto  especial  Total/tipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmadura s = — MM
Cuero e ——— - MM
Cueroendurecido S e, — e MM
Cotade malla — = MM
Coraza s MM
Habilidades de armas:
Defilo —y ____BO
Contundentes I — = ==14BO
Ados manos — _ BO
Arrojadizas PR — —_— . BO
Proyectiles PR BO
Armas de asta E—— . ;]
Habilidades generales:
Trepar A e MM
Montar PSS i —y MM
Nadar —_— —_— — =——MM
Rastrear — S ME,
Habilidades de subterfugio:
Emboscar — PE
Acechar/Esconderse —, R PE
Abrircerraduras — —_— —_— =—=—ME
Desactivar trampas ME
Habilidades magicas:
Leer runas S — —_ —ME
Usarobjetos — e i AMIE,
Altura: 1,85 m. Grado N. grados/ Hechizos dirigidos =_—— =0
Peso: 100 kg, Idioma Nivel 1 niveladquirido | Bonifi para otras habilidades y habilidad n
Pelo/ojos: Negro/Grises | Sindarin 5 Percepcion — = ME
Género/edad: Var6n/31 Oestron 5 Desarrollofisico e e —— . ¥E
Reino: Canalizacién | Quenya 4 Puntos de Poder —  +2sumando ___ __ PE
Conducta: Reservado Silvano 3 Actividades conanimales —_ — ME
Personalidad: Pensativo — - Rf'“" = —_— _ —— ——ME
Motivacién: Conservar cultura| — Primeros Atziliog =t m— — — ME
Alfeamiento: Neutral _ 2 Conocim. deloscielos ~ ——— —_ —_— M
Listas de hechizosNivel adquirido Caract. Valor Bonif. | TREsencia: +10 S -n S — .
1) Calmar espiritus 1° Fuerza 53 +5 TR Canalizacién: +15 — HRSSES—— 1
2) Sendas de la Superficie ____ 1° Agilidad 83 +10 TR Yeneno: i I(_) = — — M
3) Creaciones 90 Constitucién 46 +5 TR Enfermedad: +35 — — I
4) Sendasde Ia—sangre 20 lmeligencia 92 +10 :?)n;j De.fenﬂva»(BD.k +10 +10 —— e Bl
—— v lechizos bésicos: st a1 50 TB0)
5) Sendas de huesos y mésc. __ 3° Immﬂén 95 +15 Penalizacién porcarga: PE
6) Canalizacién directa 4° Presencia 64 +5
7) Sendas de la luz y del sonido _ 5° Apariencia 91 -
8) Movimiento de la Naturaleza 5°
9) Maestriaenladeteccion ___ 6°  13) Conoc.delaNatur.___ 8°
10) Protecciones 6°  14) Purificaciones 9°
11) Sendas de los 6rganos ____ 7°  15) Maestriadelosanimales _ 10°
12) Defensa magica 8°  16) Maestriadelas Plantas _ 10°
Equrpo Y DINERO Notas &
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Cultura/Raza: Beérnida =m0 Beralith om«- Profesién: Animista
BONIFICACIONES POR NIVEL (Bonificaciones por nivel Grado + Caracteristica + Profesién) —
Habilidad Bonif.  Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Nivel] Nivel2 Nivel3 Nivel4 Nivel5 Nivel6 Nivel7 Nivel8 Nivel9 Nivel 10
Puntos de Experiencia 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000 70,000 90,000 110,000 130,000 150,000
Maniobra: Sin dura: + 15 en todos los niveles — Cuero: -35 en todos los niveles — Cuero endurecido: - 50 en todos los niveles —

Cota de malla: -65 en todos los niveles - Coraza: -80 en todos los niveles.

Habilidades de Armas:

Defilo -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Contundentes -20 -20 -20 -20 20 -20 -20 -20 -20 20
Ados manos +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Arrojadizas +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Proyectiles -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Armas de asta +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57 +59
Habilidades Generales:

Trepar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Montar +31 +32 +33 +34 +35 +36 +37 +38 +39 +40
Nadar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Rastrear +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Habilidades de Subterfugio:

Emboscar 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25

Acechar/Esconderse +20 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +50 +50
Abrir cerraduras -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5 *5 +10 +15
Desactivar trampas +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30 +30
Habilidades Mégicas:

Leerrunas +31 +37 +43 +49 HIY; +61 +67 +73 +79 +85
Usar objetos +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +28 +34 +35
Hechizos dirigidos -18 +14 +16 +23 +25 +32 +34 +41 +43 +50
Bonificaciones para otras habilidades y habilidades secundarias:

Percepcion +36 +42 +48 +54 +60 +66 +72 +78 +84 +87
Desarrollo fisico 32 38 43 49 54 60 65 71 76 82

Puntos de Poder 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30

BO para hechizos bésicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
Actividades con animales +30 +30 +35 +35 +40 +40 +45 +45 +50 +50
Primeros auxilios -25 +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25
Forrajear +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75
Conocim. de los cielos +30 +35 +40 +45 +50 +55 +60 +65 +70 +75

Historia de Beralath: Formo parte de un pequefio y recluido grupo de hom-
bresdel norte, conocido como los “hombres-oso de Rhovanion”. Nosotros pre-
ferimos llamarnos beijabar. Los cronistas eldar hablan de nosotros como los
“bedrnidas”, o los Hijos de Beorn.

Crecti al oeste del Gran Rio, no muy lejos de la sagrada Carroca, en la Casa
del Estanque Largo. Alli, un poco por debajo del Paso Alto, aprend el saber de
mi pueblo y las costumbres de las tierras salvajes. Mi padre, Berasefa, eraun
Multiforme. El me ensefi6 a conjurar. Antes de que pasara mucho tiempo ya
me ba a gusto do la magia de la y los poderes del
todopoderoso Béma. El Cazador que dio fuerza y bendijo mis hechizos.

Como todo mi pueblo, mi familia me confi6 una Guardia. Todos los Pue-
blos Libres dependen de nosotros para mantener abiertos y seguros los pasos
de las Montanias Nubladas y sus senderos adyacentes. Nuestra Guardia se ex-
tiende haciael nortey hacia el oeste desde la Carroca, e incluye la vieja fortale-
zade los orcos en la Puerta de los Trasgos. Muchos de mis hermanos han pere-
cido a manos de los orcos o sus toscas trampas.

Aungquelos beijabar somos un grupo cerrado, nuestra funcién de guardianes
de las vias que conducen a Rhovanion nos obliga a tratar con otras naciones.
Porlotanto, seme haelegidoamip je del reci
demi padre al cargo de Waildanbair. Pretendo haccr grandcs viajes, contando
atodos las buenas intenciones de mi pueblo, y aprendiendo las costumbres de
otras razas.

Peso total: 21,5 kilos (sin mochila: 12 kg.)
Penalizacién porcarga: 0: 0- 13kg.;-5: 13-17 kg.; -
-20:31-40kg.;-25:41-50kg.;-30: 51-60kg.;

10:18-22kg;- 15:23-30kg.;
:61-70kg.;-50:71-80kg.

Escudo (+25 BD) (7,5 kg.)
Hacha (2,5kg.)

Lanza (+10BO) (1 kg.,)
Brazalete (sumando de hechizos +2,

02kg)

Ropasy efectos personales (incluye botas, capay cinturény vaina para las armas)
Bolsa enel cinto (con dinero, yescay pedemal): 2 mp, 3 mb, 2 me, 5 me (0,5 kg.)

Mochila: (puede contener 10 kg., pesa 1 kg.)
Saco de dormir (2,5 kg.) 8 metros de cuerda superior (0,7 kg.)
Lona embreada (2 kg.) Cantimplora (0,5 kg.)
Juego de ganziias (0,2 kg.) 3 antorchas (1,5kg.)
Gran pan (3.5 dias, 1 kg.)

U
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Cultura/Raza: Beérnida

+=0 Beraldth e=

Profesion: Animista {év
—a

Nivel actual: —  Puntos de experiencia:
T~ Apuntarlas Bonificac fvelegin el Nivel Actua, anotadas e -
Bonif. Bonif. Bonif.  Bonif.
Habilidad porniveli porobjeto especial  Totaltipo
Movimiento y Maniobra:
Sinarmad o e e ot ANA
Cuero LI s, et o wts UMM
Cueroendurecido — e —— == MM
Cota de malla e = - MM
Coraza e e — MM
Habilidades de armas:
Defilo PRSI i et o8 TN
Contundentes e —_—— =B
Ados manos e g —— e PO
Arrojadizas TS, o BO
Proyectiles BO
Armas de asta —— +10 — e IB0
Habilidades generales:
Trepar e Pe—— == MM
Montar PRa——— — — = MM
Nadar P = —_ == MM
Rastrear — T —
Habilidades de subterfugio:
Emboscar PR PUNR M |-
Acechar/E: d — e PRESSSS—,
Altura: 1,90 m. Grado N. grados/ Abmgmdums e inpaE —_— — ME
Peso: 110 kg, fiigrax " Nivell! niveladipindy | DOSCUMCOAMpN , _ —— oo o ——ME
Pelo/ojos: Rojofverdes | Adiduk 5 Habilidades mégicas:
Génerofedad: Var6n/22 Waildyth 5 Leerrunas _ — — —M
Reino: Canalizacién Oestrc’m 5 Vsarabjetos S = =y ——=lb
: Hechizos dirigidos BO
Conducta: Alegre Nahaiduk 5 —— —— ,
Personalidad: Jovial Silvano 3 Boniﬁ:{a’cloncs PAEAOHE y
Motivacién: Conservar cultural| — — Rercepeidn i S —— =y a—ilE
3 5 Desarrollo fisico — e PE
AlinEamients:Neifisl - = Puntosde Poder — +2sumando M
Listas de hechizosNivel adquirido Caract. Valor Bonif, | pciidadesconanimales e s
1) Maestria de los animales ___ 1° F.ulerza 61 +5 Forrajear ME
2) Calmarespiritus ___ 1° A‘glhqad 78 +5 Conocim.deloscielos - e ME
3) SFndas de la superficie 2° Conﬂf‘“ﬂﬁ_“ 88 +5 Bonihest s Gapecilcs:
4) Conoc. de la Naturaleza____ 2° Inteligencia 49 +0 TR Esendia: +0 TR
5) Maestria de las plantas 3° Intuicién 100 +25 | TR Canalizacién: +25 TR
6) Canalizacién Directa 40 Presencia 51  +0 TR Veneno: +5 TR
7) Sendas de la sangre 5¢ Apariencia 59 - TR Enfermedad: +5 TR
8) Sendas de masculosy huesos  6° Bonif. Defensiva (BD): +5 +25 — . _.BD
9) Sendas de los 6rganos 7°  11)Protecciones 9° | BO Hechizos bésicos: ey o = BO
10) Sendas de laluzy del sonido 8°  12) Creaciones 10° | Penalizacionporcarga: _— —_ — PE
'
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APENDICE A-2

DESCRIPION DE RAZAS Y CULTURAS

continuacién incluimos descripci delas
principales razas dela Tierra Media. Como es natural, dentro de
cadaraza existe una cierta variedad. Se han incluido algunos mo-
dificadores para lograr més realismo, pero los DJ pueden omitir-
los si no los consideran necesarios.

Lainformacién pre(ende scrvxr deayudaalahorade equipary
desarrollartantoa p j d omoap jes no ju-
gadores podcmsos o xmportanu:s 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 mmpoladasdeEIHnbbltyEISmdelasAnlﬂas Sin

del d

la

embargo, k
raza. El DJ debe decidir i pemm: a un personayc posccr un anna que

normalmente es de poco inméspam los elfos o los enanos, etc. FJgrado
dedesviaciondelan depende del criterio DJ. Y cuando un persona-
je no siga las normas, el D] debers incluir una razén plausible sobre las
diferencias de la historia y antecedentes personales del personaje.

Los jugadores que desarrollen sus personajes deberfan seguir el
procedimiento normal descrito en el Apartado 22.0 (pég. 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-
beria ser sustituida en la tabla CGT-2 (pag. 247).

Recuerda que los Pjs aventureros entrardn en contacto con pue-
blos y culturas desconocidas para ellos en sus afios de formacién. Un
guerrero lossoth pod.na hablxr s6lo labba y oestron tras dejar sus tie-
rrasnativasy emp sulanza de pescar. iSeis meses mas
tarde (posibl cuandoesté dootercernivel), puede que
ya haya aprendido algo de sindarin y emputie un kynac largo!

® a-2.1 * raZasenanas @

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

Los enanos descienden de los Siete Padres, los primeros sefiores,
creados a partir de la tierra por el vala Aulé. El es el Hetrero de los
Valar, el dador de las montafas y el sefior de los oficios, y los enanos
le llaman Mahal (Kh. “Hacedor”). Fueron creados primero pero Eru
obligb a su siervo Aulé a retrasar su despertar hasta después de la
llegada de los elfos. Después de su nacimiento, los Siete 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 mds que cualquier otra raza, recuer-
dan su origen y su herencia.

CARACTERISTICAS Fisicas

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

Color: Cabellos negros, rojos o castanio 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
+30alaBDy las TRs contra los ataques de frio y calor.

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

< dad,

Elfos  Ents

/

Hobbits

_Hombres
-

SAURON

trema. Con la mas minima luz, pueden ver
perfectamente a una distancia de 15 metros
y bastante bien hasta los 30 m. Pueden vera
3 metros de distancia en la oscuridad total
(siempre que no sea migica).

[ 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. Viven en grupos ce-
rrados y prefieren lasciudades subterr-
neas que suelen estar excavadas en abrup-
tas colmas 0 en montanas.

E M.

Medio Orcos

Sélo un
lErLID de la raza son hembras. El linaje se
traza a través del varén,

Religién: Los enanos creen que cada linaje

tiene un espiritu comdn que impregna y



une a todos sus miembros. Veneran a sus antepasados por enci-
made todo, veneracién 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
Moriay de las elevadas Tierras Asperas, creen que sus reyes son
un (inico enano, Durin el Inmortal.

OTrOS FACTORES

Actitud: Sobrios, tranquilos, posesivos, desconfiados, p
i idosya d diciosos. G nodan
cuartel y nunca retroceden. Cada enano trata a los de su raza como
h yalos feriores que, de unamane-
rauotra, son unaconstante amenaza. Su sangre es densay sus lazos,
profundos. Cierran tratosc idado pero, unavez hechos,
los mantienen por encima de todo. Es cierto el viejo dicho: “Nunca
hubo unamigo que hiciese un favora un enano, ni un enemigo que le
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 estan en piiblico 0 viajando, los enanos hablan el oestron (grado
5), la lengua comdin, o algin idioma élfico: bethteur (grado 3) o
sindarin (grado 3). Dasamzlla de la habilidad: los enanos tienen tam-
bién la posibilidad de los siguit idiomas: atliduk (gra-
do3), dunael (gradol), logath:g (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. Ningtn enano olvidard jamés las
taimadas palabras de Sauron, cuyos encantamientos esclaviza-
ron amuchos de sus grandes sefiores.

Restricci alas profesi No hay magos ni bardos enanos.
Al ser ensefiados y bendecidos por el vala Herrero Aulé, los ena-
nos utilizan una sencilla magia relac:onada con la tierra. Los ena-
nos conocen hechizosy enc | de:
precian los métodos de los elfos y otros conluradores prefiriendo
usar estos poderes en la fabricacién de objetos fisicos permanen-
tes. No se les conocen magos o bardos tradicionales; en lugar de
ello, hay alquimistas e ingenieros enanos.

OPCIONES 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
cuerpoacuerpoy + 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 adomo; botas
altas de cuero duro; todas estas prendas suelen ser de colores muy
brillantes y calidos: escarlata, verde bosque. azul indigo, amarillo

OrcIONES DE HISTORIAL
Los enanos reciben cuatro puntos de historial.
C idad iales: Reempl el intervalo 56-60 por:

habxhdad para sentir la presencia de trampas mecénicas el
50% de las veces (el D] deberia decirle al PJ que tirara los
dados sin razén aparente siempre que el PJ se encuentre pré-
ximo a una trampa). Reemplazar el intervalo 71-75 por: ha-
bilidad superior de orientacién en subterrineos; el persona-
je siempre sabe dénde est4 el norte y laelevacién aproximada
de su situacion.

Objetos especiales: No estan disponibles los dos de hechi-
z0s. Los objetos con hechizos diarios no pueden contener hechi-
z0s de las sigui listas: Tlusi Sendas de los Hechizos,

Maestria de los Espiritus, todas las listas de mago salvo Cambio
Viviente, Canciones de Control, Serenar Espiritus, Sendas de la
Luzy del Sonido, Creaciones. Tienen disponibles piedras de luz
o llaves runa. Todas las armas serdn de una calidad superior y es-
tarén hechas de acero.

Dinero adicional: 1-200 monedas deoroounagema (esmcmlda,

amatista, rubi, zafiro, d; ) de valor ap
igual.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: mo-
vimiento y iobra con cualquier armad armas con-

tundentes, armas a dos manos, armas de asta, Usar Objetos,
Desactivar Trampas, Percepcién, Desarrollo Fisico. Habilidades
secundarias: Conocimiento de las Cuevas, Contorsionismo.
Habilidades artisticas: msica instrumental. Habilidades de tra-
bajo: Herreria, Construir Trampas. Habilidades de influencia:
Oratoria.

dorado, piirpurareal, etc. doi d Gnicade ~Subida de icas: S6lo la Fuerza y la Constitucién pue-
lana con tonos oscuros (castaiio, vcnd: pmo, azul marino o negro denseri d 2 puntos. Lasd aracteristicas pue-
amarronado); chaquetade lanaodelino I de den ser das en 1 punto como maximo.

curos, otras veces de color blanco); pantal justados de cueroo  Idi dicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-

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.

riormente, un enano podria aprender en circunstancias inusuales
los siguientes idiomas: adunaico (grado 2), apysaico (grado 2),
labba (grado 2) o umitico (grado 3).

Apéndice
A2
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Umli

Apéndice
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—=UMLI »—

Los umli viven en el lejano norte, en la regién septentrional del
centro dela Tierra Media, al este delos lossoth. Son unaraza de gen-
te pequenia que descienden aparentemente de una antigua unién de
hombres y enanos. Las leyendas les llaman medi

CARACTERISTICAS FisicAs
Complexién: Fuertes y rechonchos, con facciones exageradas y

OTrOS FACTORES

Actitud: Posesivos, perse d; gull
tranquilos.

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

y aun asf,

abundante barba. Los varones pesan unos 75 kilos y lash
unos 65.

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

Aguante: Excepcional en los climas frios, normal en dreas templadas
y muy poca en climas célidos.

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

Ciclo vital: 100-200 afios.

Resistencia: Los umli tienen una bonificacion +30alaBDylas TRs
contra ataques de frio/hieloy una penalizacién-15 alaBDyalas
TRs contra ataques de calor/fuego.

Capacidades especiales: Los umli s6lo 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

Vestidosy adornos: Abrigos, camisas, pantalones, botas y capuchas
de pieles.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Estilo de vida: Cazad ! y pescad se mueven de
un lugar a otro segiin la estacién. La mayoria viven en cuevas o en
asentamientos subterraneos. 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.

b Prejuicios: Odian alos d y alos huargos més que a nadie.
Restri alasp Ninguna.
OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, hacha, espada corta, garrote, martillo de guerra, maza,
ltigo, 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 4rtica 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 o medias
botas de cuero blando. Ninguna de sus prendas estan tenidas, y
conservan su tono beige o neutro natural.

Dinero: Mercancias que se puedan intercambiar o vender a cambio
de das: una piel deesp eti (ingredi
los ungiientosy las velas) valoradaen 20 monedasde plata; 7 holas
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; o 10
baratijas talladas en marfil de narval valoradas en 2 mp cada una.

impor

OpcIONES DE HISTORIAL

Los umli reciben cuatro opciones de h.istorial

Ci idad: iales: Todas estdn d ibl el
|n(ervalo 91 93 por: excelente memona, recuerda las palabras
habladas o escritas exactamente como fueron oidas o leidas.

Objetos especiales: Todos estan 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: Habilidad i imiento
y maniobra con cualquier armadura, cualquler hablhdad de ar-
mas, Rastrear, cualquier habilidad magica, Acechar/Esconderse,
Percepcion, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias: Conoci-
miento delas 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: Oralona

Subida de isticas: Se puede cualqui

Idiomas adicionales: Ademis de los ldlomas mencionados ante-
riormente, un umli podria aprender en ias i I
los siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 2), nahaiduk (gra-
do 2) o orco (grado 2).




® a-2.2 * razasélficas @
(Quendi)

Los elfos fueron los pri d y enlaTie-
rra Media. Son una raza noble y agrauada de seres inmortales simi-
lares a los hombres, pero que brillan con una luz interior que revela
un espiritu de pensamientos y dones Gnicos, Ninguna raza ha sido

decida con mayor abund 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 mis altos que los hombres, aunque més esbeltos y

conmenosvello. Loselft -:ucubarba gos P ysupiel
lada se comt con I que confieren al elfo

un aura encantada. Su extrafia habdldad y facilidad de movimientos
parece mégica, y no es sorprendente que sean tan 4giles 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 resi alos efectos parali 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 s6lo mueren por dos causas: vio-
lentamente o si se cansan del mundo. En este ltimo 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, 0 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 sf mismos.

Los elfos veneran a los valar y muchos conocen bien su naturaleza.

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-
wllosas mncmnes y poesia recitada.
deelfosen la Tierra Media. S i6

en losoormenmsdelaPnn\cmEdadsmédcbascpmddaamllode
dos culturas élfi Elg 1 delos Eldar,
las tres razas (NuldogVanyardecn) que hicieronel Gran Viaje através
de la Tierra Media durante la Primera Edad. Muchos de ellos se estable-
cieron en Aman (las Tierras Imperecederas) durante un tiempo, o lo lar-
go de las costas de la ahora sumergida Beleriand. S6lo los Noldor (Altos
Elfos) y los Sindar (los Elfos Grises, un subgrupo de los Teleri) permane-
uemnenla'ﬁcmMadmumvezqucla Guerra de la Céleramarcé el fin
delaPrimera Edad. Todoslos demi 1 A lfos Silvanos.
También se les llama cominmente Elfos de los Bosques.

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

—=LOS NOLDOR *—
(singular Noldo)

Amenudo se llama a los Noldor los “Altos Elfos”, principalmente
porque se les considera los mas nobles de los Quendi en la Tierra
Media. En realidad, se les llama asf porque son los tinicos elfos que
viven en Endor que han residido en el Reino Bendito de Aman, al
otrolado del mar. Esta posicién descollante se acentta por sus estre-
choslazos con los valar, una relacién q lica sus. lingisti
y culturales Ginicas. Los Noldor son 1lamados también Golodhnm o
Gelydh (nombres sindarin) y Némin (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.

Pero aun asf, no tienen religién formal; en lugar deello, res-
peto mediante la poesia y la cancién y se retinen para celebrar la viday
losdones que vienen deloalto. Este respeto por lamaneraen que sonlas
cosas esta muy relacionado con su aceptacién de los estrechos lazos que
lesunericonel Destino, taly como se estableci6 enla Cancién dela Crea-

CARACTERISTICAS FiSICAS
Complexién: De todos los elfos, los Noldor son los ms fuertes y
recios de complexién, aunque siguen siendo mis estilizados que

¢i6n, aunque también surge de su comprensién y alegria al ¢ )
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, laReinadelos Valary del. i bellas. Ellaesladad
rade luzy la llaman “Sefiora de las Estrellas” (Elentéri o Elbereth).

Los elfos no duermen. En lugar de ello, desamsan por medio de la

lost Los varones pesan una media de 107 kg,; las hem-
bras pesan una media de 88 kg.

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

A

No llevan grandes cargas, pero pueden viajar 16-20 horas

meditacién, que implica dos, que guar
dan con una gran intensidad. Normalmente, entran cn este estado de
trance durante unas dos horas cada dia, aunque pueden actuar durante

cada dia. Los Noldor no duermen, sino que descansan en trance
durante 1-3 horas al dia (esto les hace recuperar todos los Puntos

diasd d Mi Jivarid
much pocoonada.

es muy dificil despertarles y s6lo salen del trance en un momento que

de Poder g: en hechizos).
Estatura: La talla de los varones suele ser de 2 metros, y la de las

han decidido de antemano. Esta forma de d est4 relacionada

hembras de 1,90 m.

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

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

No pueden niles quedan cicatrices y son vir-
tual adolencias les. Bonificacién +20ala

humano a plena luz del dia. Lavision de los elfos es muy apropiada para
la semioscuridad 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 como 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 musica. Suveneracién
porel canto notiene parangén y ha afectadoa suidiomay alamane-
ra en que conservan sus recuerdos mds preciados. Los elfos fueron
los primeros en utilizar la palabra hablada y ensefiaron a las demés
razas el don del habla; de ahf el nombre que se dan a si mismos:
“Quendi”, los “Parlantes”. Toda su lengua tienc una cualidad musi-
cal cuando se habla adecuadamente, ddndose muy bien al verso. Los

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-
sién de los Noldor a la luz 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 pequedia 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 entendimientoyy 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
y suelen tener un aspccw ostentoso.
Miedos e incapacidades: Ninguno.
Forma de vida: De todos los elfos de la Tierra Media, los Noldor son

dos Mi

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.

IUQ C con
vagar o sefialan el tiempo dxfusameme los Noldor buscan crear
comumdades y estados en lugares hermosos y resguardados.

Son 6 de por vida. A veces se casan
con humanos y de dichas uniones nacen los medioelfos.
Religi6n: 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 ms 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.

OtrOs FACTORES
Actitud: Independientemente de su linaje, todos los Noldor son de
porte noble y se comportan con gran aplomo. Son altivos y amenu-
do pueden parecer arrogantes. De todos los elfos, son los més apa-
sionados e inquisitivos, llenos de deseo por experimentary aprender
lasartesylas vias del mundo. Estased de conocimiento delos Noldor
les ha llevado a menudo a la codicia, la corrupcién y la lucha.

Restricci alasp guna. 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.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, espada ancha, maza, arco compuesto, arco largo,
mayal, espadén, 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 proteccién
de las armaduras por la protecci6n 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, algodéno
seda de color frecuentemente blanco; tinica de seda o terciopelo de
tonos en)oyados (zaﬁro esmeralda, rubi, amatista, topacio), a veces

lach: otras

vmcssmmangas,y..... \f con bordados o r.. i o
irados en las armas; mantos de terciopelo
= b“’“‘d° con a“"P"ﬂs “““‘835 cuesposemcjante al deuna capaydi

Idioma: Idiomas iniciales: 1alengua noldorin se llama quenya (Q. “El 1 tobillo; cal. ; botas
Habla"; se pronuncia cuenya) y la consid; su verdadero idio- que sblo llcgan hasta el tobxlla obien suben hasta la rodilla.
ma (grado 5), pero reservan su uso principal llos mis- Hembras: ch deli lidad, algods dadecolor

bl T tonelode q

mos. Sigue siendo su lengua exclusiva de las cercmnmas escritos
y tradiciones orales, no importa Ias cnrcunstancms
Paraotros fuerad los Noldorusan

el idioma de sus mas numerosos pnmos Sindar, el sindarin (grado
5). Cuando tratan con los humanos o con razas que no conocen el
sindarin, usan la lengua comin, el oestron (grado 5) o, menos fre-
(grado 3). Desarrollo de la

C elad delos dunedai

aveces con mangas acuchilladas que rcvelan 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 o de alguna cuerda decorativa que rodee lacinturay la cade-

ray que se ate ocierre deal forma por delante; suaves zapatill
bozas  que llegan hasta el Lobxllc, manto de terciopelo o bmcadn con
deunacapay colgando has

tObl“OS Las hemhras que abandonan los refugios df icos para ir de
aventuras suelen llevar un atuendo similar al de los varones.

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

OprcIONES DE HISTORIAL
Yaque los Noldor son elfos y que suinmortalidad les une ala Can-
cién de la Creacion, estén fuertemente ligados al Destino, y sélo re-
ciben dos puntos de historial.

Capacidad peciales: Todas estin disp P 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 s6lo por usuarios de la Esencia, no de
Canalizacién) a menos de 15 metros.

Objetos especiales: Todos estin disponibles. La mayorfa 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, 6palo, zafi-
ro) por valor total de 1-200 monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidades primari 1
habilidad de armas, Montar, Leer Runas, Usar Obmos Hech:—
zos Dirigidos, Percepcion, Desarrollo Fisico, listas de hechizos,
idiomas. Habilidades secundarias: Actuar, Meditacién, Conoci-
miento de los Cielos; Habilidades artisticas: Bailar, Musica, Poe-
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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: Ademas de los idiomas mencionados més
arriba, un Noldo podria aprender en circunstancias poco usuales
los siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 3), Iogalhlg (grado
3) o rohirrico (grado 3).

—=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 y 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

Compl Los Sindar son delgados si seles conloshom-
bres, y son casi tan altos como los Noldor, aunque de complexién
algo més ligera. Son mas 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
1,85m.

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

Rcslstcnua No pueden en| fermar i les quedan cicatrices y son vir-

2 dnleng Tlec Bonifi

ia i6n +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 pequefa
fuente de luz, los elfos pueden ver hasta 1 5 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
enmuchas 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-
peional, aunque ysi 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 més 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 elfos grises
son un pueblo tranquilo que disfruta con la compania de otras
gentes. A diferencia de los elfos silvanos, construyen ciudades y

puertos y se reiinen en comunidades muy concurridas. Muchos
delos Sindar sienten una especie de vinculo con el mar. Constm
yen unos barcos soberbios y son unos d

P
parejami Son g de por vida. A veces se casan
con humanos y de dichas uniones nacen los medioelfos.

Religién: Informal y centrada en tomo a las fiestas comunales y la
meditacién personal, igual que los demis elfos. Como los Noldor,
venerana Eruy consideran a Varda como suvala principal. Mues-

tran también un respeto especial por Ulmo, el “Sefior de las

Aguas”,

OrtRrOS FACTORES

Actitud: De las tres razas élficas de la Tierra Media, los Sindar son
los mas tranquilos y sosegados, y parecen ser los més felices. Son
menos frivolos y juguetones que los elfos silvanos y 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 alos
idiomas humanos. Sin embargo, los Sindar hablan también el
oestron (grado 5), el betliteur o silvano (grado 4) y algo de quenya
(grado 3). Desarrollo de la habilidad: Los Sindar también tienen la

ibilidad de der los sig; idiomas: adunaico (grado
3) atliduk (gradc 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 con los ena-
nos. Sus principales enemigos son los orcos, los huargos y los dra-
gones.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

Effo
Sinda
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OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga. espada ancha, arco compuesto. arco Largo, mayal,
cayado, espadén, jabalina, Lanza.

Opciones para RM: kynac, alfanje, florete, daga, main
gauche, estoque, espada hastada, gé yarkbalka.

Armadura: Cualquiera. Los Sindar prefieren sustituir la
proteccién de las armaduras por las ropas mégicas
(tinicas, capas, guantes, cinturones, velos) alli donde las
puedan encontrar en lugar de cargar con pesadas cotas de
cuero o metal.

Atuendo: Vestimenta de gasa o seda ligers vestidos o tiinicas

cefiidas de fino lino, algodén o seda pesada; las tiinicas
varian en longitud, desde las ropas cortas que apenas bajan
por debajo de la cintura hasta las mas largas abiertas por
los lad os para facilitar los movimientos: cinturénde cuero
o metal o fajin de lino o seda; calzas cefiidas o faldones de
sarong hechos de organdi o seda pesada que llega desde
media pantorrilla hasta los tobillos; botas o sandalias
abiertas decorativas; capa que llega hasta la cintura. Los
colores de su atuendo suelen ser variaciones del blanco y el
gris: crema, yema de huevo, marfil, perla limén, carbén,
azul, grisaceo, rosa grisaceo, verde grisaceo, almenado,
plateado, beige, ete.
Los bordados y las aplicaciones no se utilizan mucho, y
normalmente lo hacen para crear una textura a un patrén
{como el blanco sobre el blanco o el crean sobre el limén) y
no un contraste (blanco sobre carbdn o azul grisaceo sobre
marfil).

Dinero: Gemas (cuarzo transparente, calcedonia rubia, cireén,
madreperla) por valor total de 2 monedas de oro.

OPCIONES DEHISTORIAL
Ya que los Sindar son elfos y que su inmortalidad les une a

laCancién de laCreacién, estan fuertemente ligados al Destino y

sélo reciben tres puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles, remplazar el
intervalo 61-65 por; apto para aprender idiomas, el
personaje recibe 10 grados para distribuir entre los idiomas
de su eleccién (sujetos a la aprobacién del DJ); ademas,
recibe 1 grado de idiomas extra cada nivel.

Objetos especiales: Todas estan disponibles. La mayoria
deberian estar hermosamente tallados, conmotivos florales
o de hojas, y hechos de materiales de buena calidad o
relativamente raros; acero, plata, mithril, cristal, maderade
gran calidad, marmol, agata, ambar.

Dinero adicional Gemas (épalo de fuego, diamante, Perla,
piedralunar) por valor total de 1-200 monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Hab primarias: cualquier
habilidad de armas, Nadar, Leer Runas, Usar Objetos,
Acechar/Esconderse. Percepcién, lista de hechizos,
idiomas. Habilidades secundarigs: Actuar, Navegar,

Meditacién, Cordeleria, Sefiales, Conocimiento de los
Cielos. Habilidades artisticas: Musica, Poesia, Cantar.
Habilidades de ¢rabajo: Tallar la Madera, Tejer, Hilar, Coser,
Hacer Bordados, Hacer Flechas, Construir Barcos.
Habilidades de tnfluencia Oratoria, Liderazgo. Habilidades de
conocimiente: Navegacion, sisternas de escritura y alfabetos.

Subida de caracteristicas: Puede aumentar cualquier
caracteristica.

Idiomas adicionales Ademas de los idiomas mencionados
anteriormente, un Sindar podria aprender en
cireunstancias inusuales los siguientes idiomas: apyseleo
(grado 3), Lengua Negra (grado 3), haradaico (grado 4) u
orco (grado 3)

«ELFOS SILVANOS »
(Avari)

Cuando los Eldar abandonaror, la tierra natal de los elfos
durante los Dias Antiguos, algunos de sus hermanos quedaron
atras. Decidieron no busear laluz de Aman y se les denomino
Avari (Q."Los Renuentes"). Estas razas fueron abandonadas a
susuerte durante los dias en que laSombra de Morgoth barrié
eleste. Durante esos tiempos oscuros se vieron obligados a
permanecer en laseguridad recluidade los bosques deleste de
laTierra Media, donde vagaron y se escondieron de los
Hormbres salvajes que dominaban la mayor parte del territorio.
Conel tiempo se les denoming silvanos o elfos de los bosques.

A causa de estas mezelas surgié una cierta confusién en
torno alaidentidad de las razas silvanas. A muchos de los
telgri fuerase les llamo elfos silvanos, pero aquisélo se aplica
este término alos Avuri.

CARACTERISTICAS FISICAS

Complexién: La mayoria son de complexién ligera y algo
delgados paralamedia humana. Los varones suelen pesar
unos 75 Kg, mientras que las hembras pesan unos 62 Kilos.

Color: Rubicundos, con cabellos dorados y ojos azules o grises.
Es dificil generalizar, ya que hay muchas razas y existe
una gran diversidad entre ellas.

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

Estatura: Los varones miden 1.80m de media y las hembras
miden 1,70 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 o quedar con cicatrices y son
virtualmente inmunes a las dolencias naturales, +10
contra los ataques de frio.

Capacidades especiales: Su capacidad de visién a la luz de la
luna o de las estrellas es tan buena como la de un hombre
en pleno dia En otras situaciones, y cuando hay una
pequeiia fuente de luz, los elfos silvanos 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 silvanos son mitsicos fuera de serie y tienen un nido
tremendo, incluso para el estandar elfico. +10 a las tiradas de
ataque de los hechizos basicos de brado. También son muy
elusivos: +10 a las maniobras de Mafia y de Acechar
/Esconderse.

Curtira

Vestidos y adornos: Sus ropas preferidas suelen ser de color
verde bosque, gris o marrn, y van desde los disefios mas
funcionales hasta algunas maravillosas expresiones de la
creatividad individual. Sus atuendos carecen de formalismo
y la pompa tipica de los vestidos noldor.

Miedos e incap acidades: Ninguno.

Forma de vida La cultura de los elfos silvanos puede
considerarse como poco estructurada y rastica desde el
punto de wvista de otros elfos, pero rica y relativamente
avanzada cuando se la compara con la de los humanos.
Siempre han sido independientes, pero en los daltimos
tiempos muchos de ellos se han establecido en reinos
gobernados por los Noldor o los Sindar. Aun asi, a todos los
elfos silvanos les atrae un buen viaje o una aventura y
muchos piensan en la vida como en unjuego. Lamisica y los
trucos y mafias son sus pasatiempos favoritos. Los elfos
silvanos son también maestros con la maderay saben mucho
cémo trabajarla y de sus propiedades.



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

Religi6n: Informal y centrada en fiestas comunales y la meditacion
personal. Como todos los elfos, veneran a Varda como dadora de 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 extenor escond: aveces mtcncumes muy serias.

[diomas: /- iniciale i que

ammudosonconocdascunwlmg\udclosBosques(bethm) (gra-
dos).Sinembargo,| iivanos del Bosque Negroy si cci-

OprcIONES DE HISTORIAL
Comolos pueblos silvanos son elfos y que su inmortalidad les une
ala Cancién de la Creaci6n, estén ligados al Destino y reciben cua-
tro puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estén 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.

Objetos especiales: Tod disponibles. Debidoal 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
oroblanco, el tasarang y el bronce son otros posibles materiales.

Isindarin (grado 5) comolengua matema
Dadoqmlodoslosldmmuélﬁmsummumuuhdadcmnodcmn
cion, el

Dinero adicional: Gemas (ag; ina, palo negro, piedra de san-
gle granate, 6palo de fuego topacio azul, jade, zafiro estrellado)
das en un total de 1-200 mo.

T igen racial, inclu-

1 Toanlocidi telosEldar | . 1

(gado4 yunpocodequenva(gadoZ) Dammﬂad{h}mb:bdad los
do2), atlduk (grado 4, logathig (grado 4), nahaiduk (grado ).

Prejuicios: Los ellos silvanos tienden a aislarse mds que los Eldar, ya
quetienen un pasad conlosh Desprecian
alos orcos, les desagradan los enanos y desconfian de los hombres.

Restricci a las prof Ninguna. De todas las razas
€lficas, son la ms 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.

OPpCIONES DE EQUIPAMIENTO

et

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: maniob mo-
imiento con cuero o ct ido, cualquier habilidad de armas,
“Trepar, Nadar, Rastrear, Usar Objetos, Hechizos Dirigidos, Emboscar,
Acechar/Esconderse, Percepcitn, listas de hechizos, idiomas. Habilida-
des secundarias: Acrobacia, Actuar, Actividades con animales, Navegar,
Cocinar, Primeros Auxilios, Forrajear, Meditacién, Cordeleria, Scnales.
Conocimi delos Cielos. Habilidade
Cantar. Habilidades atléticas: Esquiar, Patinar, Deslizarseen Plancha. Ha-
bilidades de trabajo: Tallar la Madera, Trabajar el Cuero, Hacer Flechas,
Hilar, Tejer. Habilidades de conocimientos: Boténica, Zmlogm, Ecologia.
Subida de caraci : Puede c
Idiomas adicionales: Ademis de los idiomas mencionadcs ante-
riormente, un elfo silvano podria aprender en circunstancias

misicai

Armas: Daga, hacha, espada ancha, espada corta, litigo, b
arco largo, arco corto, cayado, espadon, jabalina, lanza. Opciones
para RM.- main gauche, shang, estoque, gé, kynac, bumeran, red,
lanza jabali, estrellas arrojadizas.

Armadura: Cualq Algunos p las ar de cuero
encantado, mientras que otros prefieren no llevar ningin atuen-
do protector y resguardarse con hechizos de Escudo.

Atuendo: Guerreros: Blusa de seda o algodén (blanca, beige, verde palido o

gris palido); clegantmumm(qmpmdmllcgaranmdmpantomﬂaoa

media cintura) de seda/al TUes0s 0
quesepmdcdoblarumosnﬁmetepdn(deoulormanﬁnmmoddela
corteza, el ; jasogr ¥ stk iliesa
suelen llevar bandoleras q mxzandw:.‘my.'

tomoalacadera, deropaalrededordel. i p
alojarlas del polai d R d
cuero flexible; calzan sandalias o botas d jal

Nog : bl s ds b ortas (telablan-

ca, bexgn, verde pélido o gris palido con bordados deunespectrode

colorsimilar); algunas veces se cifien fajines de gasa o seda, aunque

normalmente dejan colgar la mpa libremente; suelen llevar polai-

aunos faldones
divididos en dos, o faldones de gasa ncsgada (ajuegoconlablusao
labata, o bien de color marrén comola corteza, verde como las hojas
ogriscomo las nubes de la tormenta); manto de seda gruesa o gasa
disefiado como una capa con mangas o aperturas alargadas para
losbrazos (desde laespalda hastala cintura), que normalmente lle-
gan hasta los tobillos y suelen tener numerosos bordados de forma
que su textura parezca ser la de las hojas de los 4rboles; 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 (lapisldzuli, malaquita, 4gata, turque-
sa, 6nice, &mbar) valoradas en 2 mo.

deseda, amplios

les los sigui 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 dunedain, los corsarios y los
nimen6reanos negros tienen sangre élfica (e incluso maia), su rela-
ci6n con los elfos procede de un pasado remoto y no se les llama

dioelfos. Los verdad lioelfos son hijos de una pareja mix-
ta (padre o madre élfico, padre o madre humano).

Alllegaralaedad adulta dioelfodebedecidirsi Vivir-como.
hombee 1 o 1 Elrond de Rivendel i6 Gl

OTtRrOS FACTORES

Actitud: Pacientes, reservados, considerados, equilibrados, reflexi-
vosy dulces.

Idiomas: Idiomas iniciales: La mayoria tienen el sindarin (grado 5)
como lengua materna. También conocen el oestron (grado 5) y

Igodeq (grado3). Dx llo de Ia habilidad: Los medioelf

también tienen la oportunidad de aprender: adunaico (grado 5)
y élfico silvano, bethteur (grado 5).

Prejuicios: Son enemigos acérrimos de los orcos.

oot Ni

mo, mientras que su hermano Elros, elpnmumych\menor.optéporla
mortalidad. Aquellos que se convierten en hombres reciben el Don de la
Muertey no estén ligados al destino como lo estén sus parientes elfos.

CARACTERISTICAS Fisicas

Compl Fuertesyesbel delgados que los hombres, pero

més robustos que los elfos. Rasgos fmos y afilados. Los hombres
pesan unos 100 kilos de media y las mujeres unos 70 kilos.

Color: Piel blanca, generalmente con cabellos castafios o negros y

ojos grises.

A Considerabl

g1 Los medioelfos s6lo necesitan descansar 4
horas al dia, que serén de suefio para los mortales y de medita-
cion paralos inmonales. y

Elp linoesde 1,95 m.yelf del,75m.

CldO vnal Los medioelfos mortales viven enu'c 250y 500 anos.

R Los medioelfos son vir alas enfer-

y las dolenci ! ificacién de

Had

Tienen una b

Restricci alasp g

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO
Armas: Daga, espada ancha, espada larga, martillo de guerra, maza,
estrella de lamaiiana, arco compuesto, ballesta, hacha de comba-
te, mayal, cayado, espadén, lanza. Opciones para RM.- alfanje,
main gauche, estoque, guantelete, ballesta pesada, gran martillo,
cspada baslardx. lanza jabalf.
A C Los medioelfos se sienten a gusto con ar-
maduras de coraza de escamas y de lamellar.
Atuendo: Varones: blusa o tiinica de seda, amenudo con mangas com-
plctas plegadas (grises, plateadas oblancas) tabardo con brocados
y quinados, de seda gruesao 1o (de color azul oscuro
overde, o conunatrama suul que combme 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 cefidas (grises,
lateadas, azules o verdes); zapatillas de cuero o botas que llegan a

+5 com.ra los ataques de frio.

Capacid iales: Los medioelfos ven muy bien en la oscu-
ndad Conla luz de laluna o de las estrellas pueden ver perfecta-
mentea 150 metros de distancia. En otras clases de oscuridad ven
como los elfos (de 15 a 30 metros si hay alguna fuente de luz).

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, 0 entre los elfos. Su cultura se parece mucho ala de
los Sindar, aunque se preocupan constantemente de los asuntos
de los hombres.

o: Son g El linaje se traza por la via
matema ola paterna indistintamente.

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

los tobillos que llevan dentro de otras botas de cuero més 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-
1o, verde oscuro o gris carbén, a juego con otro tono mis 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, o 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 indig
o verde musgo) con elaboradas mangas h
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 més claro (azul pastel o verdc griso blanco)

Dinero: 20 dasde platade g

OPCIONES DE HISTORIAL

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

G idad: les: Todas estan disponibles. Sustituir el in-
crva]o 61- 65 por: simpatia por los Pueblos Libres de la Tierra
Media; el personaje siente cuindo 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: Tod disponibles. Los metales fi
te forjados son el material mas pcpular para este tipo de objetos.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro de acufadura arnoriana
o gondoriana,

Habilidades no p ional 12
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Montar, Nadar, Rastrear, cualquier habilidad magica, Em-
boscar, Acechar/Escond 1 habilidad miscel
Habilidades secundarias: Acrobacia, Actuar, Actividades con ani-
males, Navegar, Primeros Auxilios, Forrajear, Meditacién, Cono-

Habilidade




de los Cielos. Habilidade isticas: Contar Historias,

misica instrumental, Cantar, Habilidades atléticas: Esquiar, Pati-
nar, Correr. Habilidades de trabajo: Hacer Flechas, Coser. Habilida-

sar de que sus costumbres requieren frecuentes comidas y tran-
quilidad.
Ciclo vital: 90-110 afios. Llegan a la edad adulta a los 30 afios.

des de influencia: Oratoria, Diplomacia, Liderazgo. Habilidades de
conocimientos: historia de una raza/cultura, geografia.

Subida de caracteristicas: Puede aumentar cualquiera.

Idiomas adicionales: Ademés 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 estén relacionados con ellos.
Sus costumbres, sin embargo, son Ginicas: cavan y excavany viven en
“agujeros”; de ahi su nombre Kuduk, que significa “morador de agu-
jeros” (del antiguo hobbitico de Rhovanion kad-ddkan).

CARACTERISTICAS FisicAs
Complexi6n: Los hobbits son los més pequenos de los pueblos que
hablan, y tienen unaestatura promedio entre los 60y los 120 cm.;
tienden a ser gordos y mofletudos. Tienen grandes y peludos pies.

Existen tres grupos o tribus principales de hobbits: los Pelosos, los
Fuertesy los Albos. Los Albos son los m4s altos (los varones miden 1,
17m.y pesan 33kg. demediaylashembras miden 1,07 m.ypesan 31
kg.). Tienenlapiel clara, y delos tres grupos, sonlos que
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
més pequefio (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 castafio y la piel morena. Sin
unapizcade barba, son en muchos aspectos el prototipo de hobbit.

Los Fuertes son el grupo hobbit mis rechoncho y a menudo
parecen més bajos que algunios 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, ylasmujeres
miden 1,02 m.y pesan 31
kg.). Su color es también
unaespecie de compromi-
50, aunque tienen el cabe-
llo rizado castafio que se
parece al de sus primos
miés pequefios. Sinembar-
go,la caracteristica mis
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-

R Susmanos 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.
idad iales: Son habiles, ligeray sigil

Sus dedos largos y extrafiamente esbeltos les permiten crear objetos
preciosos y explican su gran reputacién como ladrones.

c

Currura

Vestidos y adornos: Llevan ropas de lino o lana: camisas, pantalo-
nes que llegan hastala parte alta del tobillo, y chaquetones de bri-
llantes colores. Ocasionalmente lucen sombreros, pero muy rara-
mente llevan zapatos o guantes.

Miedos e incapacidades: Los hobbits huyen de lo extrafio y de lo
inusual, pero por lo demds 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 y 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 préctica, 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
deaventuras, 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 prefieren las tierras altas y las laderas de las colinas,
ylos Fuertes prefieren las riberas y las tierras bajas. De acuerdo con
esto, sus preferencias han tenido efecto sobre sus esquemas devida.
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 més de un piso.
En la Comarca (K. “Stiza” el cargo de gobierno del Thain es

hereditario.

cias en terreno duro, a pe-
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Emparejamiento: Mon6gamos. 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 y lamarcha hacia la primavera. Las épocas de cose-
cha son, desde luego, momentos de importancia especial.

OTROS FACTORES
Actitud: Los hobbits son basicamente alegres, conservadores, fal-
tos de pretensiones y pacificos. La ambicién no tiene lugar entre
ellos. La mayoria son conformistas que evitan lo desconocido y
huyen de la aventura, prefiriendo permanecer a d sus

Dinero adicional: 1-200 das de oro de acufiadura gondori

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

bisagras, b tc.), Trabajar el Cuero, Ha-
cer Flechas, Coser, traba]os en uerra (excavar agujeros hobbit).
Habilidades de influenci i Oratoria.

Bot4nica, Genealogfa, Geografia Local.

Subida de caracteristicas: La Fuerza y la Presencia s6lo pueden
aumentarse en un punto como méximo. Las demds caracterfsti-
cas se pueden aumentar libremente segin las reglas de historial.

Idi les: Ademds de los idiomas mencionados ante-

(h =

Habilidades de

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 comin es un indicio de suadaptabilidad, 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 hobbns tambxén

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 * homBres @
(Hildor o Atani)

tienen la oportunidad de der los

Los hombres fueron los Segundos Nacidos y aparecieron por pri-

adunaico (grado 4), kuduk (grado 5) o smdann (grado 4).
Prejuicios: Los Albos son los més propensos amezclarse conlaGente
Grande. Los Fuertes rara vez tratan con otras razas y los Pelosos,
en sumayoria, prefieren tratar con los severos enanos. Todos los
hobbits odian a los huargos y los orcos.

a las profesi Los hobbits no son ni magos, ni
animistas, ni bardos ni montaraces.

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

tancias muy extrafias 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
menudoadornado 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, amenudo 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 liega 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 das de plata de acufiad
OPCIONES DE HISTORIAL
Loshobbi atreven aabandonarsu hogary

en otras tierras son individuos extraordinarios, y por ello reciben
cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Rango 71-75 nodisponible (tirar otravez).
Objetos especiales: L ios de hechizosy los objetos que contie-
o i g Sisnonibles: Salologobk

ten llevar a cabo una tarea natural con més eficacia (armas alfur]as.
cuerda, ganzias, etc.) estan presentes en una sociedad hobbit.

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 pasé 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
més cominmente 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 lamds
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
demas razas. También son variados y amenudo vulnerables e imper-
fectos. A diferencia de los Primeros Nacidos, son bastante vulnera-
bles a las dadesy a las 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 estén racialmente préximos a los edain pero que no se
beneficiaron de ningtn contacto o alianza con los ellos.

La linea de los Edain ha sido bendecida por su fe en Eru y 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-
san entre 100y 135 kilos. Sus grandes huesos y musculaturales dan
una apariencia impresionante; sélo los elfos noldor pueden

p les en fuerza. Sin embargo, no son tan agiles 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 aros.

Los Hombres Comunes son mis numerosos y menos afortuna-
dos. Robustos y relativamente bajos (entre 1,50y 1,92 metros), han
dadoorigenaunagr idad de tipos. La coloracién de su piel y
pelo varia desde los marrones y negros més oscuros hasta los tonos
rubios y rojizos més 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 tamaio tiene un origen confuso. Son una raza
nérdica 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
niimero, y algunos los distinguen corno un clan més que como un
puebloensi. Sin embargo, cultural y también fisicamente has-
ta cierto punto, son tinicos.

CARACTERIsTICAS FisicAs

Complexién: Fisicamente, los beérnidas son los nérdicos més gran-
des, y todos son de complexi6én 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: Los be6rnidas s6lonecesitan dormir dos veces cada tres dias.

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

Ciclo vital: 80-100 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidad peciales: Los animales salvajes nunca atacarén a
un be6rnida 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 tinicas dsperas, las capas y pantalones de lana con polainas,
raramente llevan armadura tradicional.

Miedos e incapacidades: Evitan las zonas civilizadas.

Forma de vida: Los beérnidas han vivido tradicionalmente en gru-
pos pequenios 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 M fias Nubladas o las M fias Grises. En cada
caso, su presencia es dificil de notar. Las familias beérnidas 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 extrafio. Los hombres aband; sus granjas d largos
periodos de tiempo para abordar asuntos militares, religiosos o
sociales.

Emparejamiento: Mon6gamos, se traza el linaje a través del varén.

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

Idioma: Idiomas iniciales: Los bernidas 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 vientoy demds). La
mayoria de los beérnidas también hablan el oestron (grado 5) y
la lengua de los hombres de los bosques, el nahaiduk (grado 5).
Desarrollo de la habilidad: Los be6rnidas 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 bedrnidas odian a los orcos, huargos, trolls, gigantes

y dragones.

Religién: Se centraen el antiguo Culto del Oso (Rh. “Bairakyn”). El
pontifice del culto, 0 Waildanbair (Rh. “Oso gobernante”) es tam-
bién el sefior hereditario de todo el clan be6rnidayy es el principal
delos famosos Multiformes. Durante sus ceremonias secretas, es-
tos hombres adoptan la forma de 0sos y recrean sus antiguas le-
yendas e historias mediante complejas danzas rituales. Estas re-
uniones tienen lugar en sitios sagrados determinados que tienen
alguna relacién con su patr6n 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-
10s, los beérnidas son fieros y a menudo incontrolables. Esto es
especialmente cierto en los raros Multiformes, ya que tienen ten-
denciaa transformarse en osos cuando se les estimula demasiado

alas profesi No hay magos entre los be6rnidas.
Sin embargo, algunos son Multiformes, que pueden pasar del as-
pecto humano al de o0so, pero tienen un control limitado sobre
este proceso. En el Apéndice A-6.1 (pdg. 217) hay unmétodo para

controlar dicho proceso.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

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

Atuendo: Varones: tinica de cuero blando o ante (con mangas que
pueden llegar hasta el antebrazo o hasta la murieca) 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
050 0 de puma.

Hembras: el mismo atuendo descrito mas arriba ademas 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 canest
y unas mangas muy anchas. Los colores preferidos para los
varfan entre varios t de castafio, marrén
o rojo. Oc se utilizan peq franjas amarillas,
blancas o azul celeste paraadornar el canesii del cuello o de la 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 i o vender por das; 10
pieles dealce, final trabajad. lorad: 2mpcadauna;
5 pieles de nutria valoradas en 4 mp cada una; 4 pieles de castor
valoradas en 5 mp cada una,

OprcIONES DE HISTORIAL
Los be6rnidas que abandonan su sociedad cerrada son con-
siderados como gente especial y porelloreciben 5 puntos de his-
torial.
Capacidad, iales: Todas estén disponibles, Modificar el in-

—= CORSARIOS =—

Los corsarios son descendientes de los rebeldes dunedain que
huyeron de Gondor tras la Lucha entre Parientes de los afios
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 més fuertes haradrim y nimenéreanos
negros. Desde el cruce limitado con los habi origi-
nales ha dado lugar a un grupo étnico distinto, aunque sus raices
dinedain siguen siendo fuertes. Desean reclamar Gondor como
suyo.

CARACTERISTICAS Fisicas
Complexi6n: De complexi6n fuerte, los varones pesan unos 110
kilos y las mujeres 75.
Color: Los corsarios suelen ser de piel blancay tienen los ojos grises
o azulados y el cabello negro o castafio oscuro.
Aguante: Considerable. No se marean en barco.

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

lervalo 71- 7S 1a lista de hechizos aprendida debe proceder del
reino de la Canalizacién.

Objetos especiales: No hay disponible ningin objeto que permita
lanzar hechizos de Esencia o que permita utilizar habilidades de

Ciclo vital: 95-190 afios.
Resistencia: Normal.

Capacidad peciales: +25 a la actividad de predecir el tiempo

Esencia. Puede haber presentes hechizos de Canalizacion, aun-
que son raros, y también pueden aparecer objetos que aumenten
la potencia de la Canalizaci6n. La artesania de los beérnidas 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-
rronegro, 5 mo; marta, 8 mo; marta negra, 10 mo; armino, 13 mo;
martadorada, 1 5 mo;visén, 1 | mo; martaroja, 12 mo; zorro blan-
€0, 7 mo).

Habilidades no profesionales: Habilidades |
y maniobra sin armadura, cuero o cuero endumcxdo 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.

y guiarse por las estrellas,

Currura

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

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 célida influencia costera de
Umbar ha supuesto algunos influjos mds, la mayoria nime-

Habilidad ias: Acrobacia, Actividades con animales, Na-
vegar, Conocimiento de las Cuevas, Cocinar, Primeros Auxilios,
Forrajear, Senales, Conocimiento de los Cielos. Habilidades artis-
ticas: Pintura, Contar Historias, Bailar, Cantos. Habilidades de tra-
bajo: Tallarla 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: Ademis de los idiomas mencionados ante-
riormente, un be6rnida podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: labba (grado 3), orco (grado 3).

negros, y el resultado es un retorno a la vieja cultura
marinera de Niimenor.
Emparejamiento: Monégamos. Ellinaje se traza a través del padre.
Religién: La religion de los corsarios se preocupa de la Muerte y la
Oscuridad y gira principalmente en tomo a la adoraci6n de los
héroes y los ancestros. Los grandes reyes niimenéreanos son re-
verenciados como dioses. Las ceremonias tratan sobre la perpe-
tuacién de la vida del individuo y, lo que es mas 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, 0 a
Varda.

OT1RrOS FACTORES

idid los corsarios tie-

Actitud: Ags altivos, di g
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 Nimenor y con el
linaje de los dinedain. Todos ellos hablan la lengua comn 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 desc yciertodesdén aestos dos gru-




pos. Los niimenéreanos negros, como los diinedain, se han casa-
doen 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 igos son los nérdicos (rohirrim, hombres de los
bosques, bedrnidas, 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
delamanana, latigo, boleadoras, arco compuesto, arco largo, arco
corto, mayal, cayado, espadén, lanza. Opciones para RM: guante-
lete, espada bastarda, lanza jabali, litigo de nueve colas, mache-
te, alfanje, arpén, 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: Varones: blusa de seda o de algod6n con los vivos colores
preferidos porlos corsarios (escarlata, ptrpura, dorado), normal-
mente con los pufios de las mangas y 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 canesi 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
Ilamativos lazos; cinturén ornamental de oro; sandalias o zapa-
tillas de seda.

Dinero: 2 monedas de oro.

OpcCIONES DE HISTORIAL

Normal, cinco puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles.

Objetos especiales: Todos estén 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 pri 2
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, cualquier habilidad magi-
ca, Emboscar, Acechar/Esconderse, Percepcion, Desarrollo Fisi-
co, listas de hechizos. Habilidades secundarias: Acrobacia, Actuar,
Evaluar, Navegar, Primeros Auxilios, Cordelerfa, 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, Navegacion.

Subidade isticas: Puede ualquier caracteris-
tica menos la Intuicién.

Idiomas adicionales: Ademis 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).

—= DORWINRIM =—
(singular: Dorwinadan)

Los dorwinrim ocupan la parte baja del valle del Camen y la re-
gi6n al sur, entre el rfo y la costa noroccidental del Mar de Rhiin, la
tierraconocidacomo Dorwinion. Son una mezcla de nérdicos y hom-
bres del este.

CARACTERISTICAS FisICAS

Complexi6n: Los dorwinrim son un poco més 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 tinica excep-
cién son sus narices afiladas y sus ojos rasgados.

Color: Su tez blanca, ligeramente amarilla, es tinica. 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
publico. +10 a las maniobras con remos,

CuLtura
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 mercaderesy h s de rio que aband su
pasado némada por una vida urbana aunque primitiva. Dorwinion
es famosa por sus delicados vinos y fuertes aceites. Las videsy olivos
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cubren las tierras y son la principal fuente de ingresos: uvas y vino.
Los 4rboles 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: Monogamos. Se traza el linaje a través del padre
o de la madre, indistintamente.

Religion: 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 pante6n. Ella es su “Diosa Madre”.

La adoracxon se centra en torno a t6tems (L. “lgana ) de tribu o
clan, d ah de
quelos héroes uencn podcr sobm los lugares que mﬂuyemn durante
suvida, y que mantienen un dominio sobre sus d Por

Secree

Desarrollo de la habilidad: Los dorwinrim también tienen la oportuni-
dad de aprenderlos siguientesidiomas: atliduk (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.

OPrCIONES 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: Cualg Los dorwinrim prefieren llevarlos tipos més

ello. una familia o clan pmlcge su territorio mhglosame_me Los

ligeros de armadura, aunque los guerreros vestidos con coraza o

también cruciales porq tienen poderreal cota de malla completa no son del todo extrafios.
ysonel inico mediod icaci conel"‘ P A do: Varones: camisa o blusa de lino, normalmente de color crema o
blanco; chaleco corto de lana, a veces con patrones decorativos en el
O1rOS FACTORES dobladillo, otras veces sin adornos, y normalmente con pafios de tejido

Actitud: Los dorwinrim son famosos por su caricter fuerte y hospita-
lario. A la mayoria les gustan las bebidas fuertes, contar historias y
nuncarehusan una fiesta. Sudistintivarisay proximidad fisica (por
ejemplo, sus abrazos) realzan esta reputacién de afabilidad, aun-
quenoes del todo fiable; un dorwinadan puede parecer ‘més amis-
tosodeloquees reals Los dorwinri
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leales con sus amigos y crueles con sus enemigos.

Idioma: Idiomas iniciales: Los dorwinrim conocen bien losidiomas 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 tlti-
ma su lengua materna. Dado que tratan a menudo con los elfos
silvanos, muchos conocen la lengua silvana o el sindarin (grado 3).

de colores terrosos contrastados (castafioy negro, marrén daroy amari-
llo oscuro, color barro y marron oscuro, etc.); pantalones de lana hol-
gados con colores frios (negro, gris oscuro, marrén, siena, hueso, ocre
oscuro, etc.); fajin de lino o cinturén de piel; zuecos de madera o botas
dic ek L I Ao arilehad
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 ms ajustado alas formasen
el caso delas mujeres en edad de casarse y més holgado en los nifos
y las matronas, con paios de tejido de colores terrosos contrasta-
dos (naranja y carb6n, 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.); fajinde linoo
cinturén de piel; zuecos de madera o botas de cuero endurecido;
chaqueta larga completa, con elaborados acolchados.

Dinero: 20 monedas de plata o 10 kystri, lamoneda de marfil inica
de los dorwinrim.

OrcIONES DE HISTORIAL
Normal cinco puntos de historial.
idad peciales: Todas estén disponibl
Obletos peciales: Todos estan disponibles. El sentido estético de los
dorwinrim prefiere la exquisita simplicidad por encima de las

& T 4 &
ut MO aciones.

Dinero adlclonal 10-2,000 monedas de plala 05 - 1,000 kystri.

Habilidades no profesionales: Habilidade : cualquier ha-
bilidad de armas, Trepar, Nadar, cualquier habllldad mégica, 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 la Madera, Traba-
jarla Piedra, Trabajar el Metal, Trabajar el Cuero, Coser, Hacer Fle-
chas. Habilidades de influencia: Oratoria, Diplomacia, Seduccion,
Comerciar. Habilidades de Geografia, Navegaci

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

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas mencionados anterior-
mente, un dorwinadan podria aprenderen circunstanciasinusuales
los siguientes idiomas: apysaico (grado 3), Lengua Negra (grado
3), orco (grado 2), rohirrico (grado 3) o umitico (grado 2).




—=DUNEDAIN *—

Los diinedain descienden de los Edain que se establecieron en el

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO
Armas: Hacha de combate, espada ancha, arco compuesto, daga, ala-

reino insular de Ndmenor durante la Segunda Edad. Sus

nimen6reanos fueron los que colonizaron y conquistaron gran parte
dela Tierra Media. Cuando se hundi6 la Isla del Oeste durante la Cai-
da de Nmenor, en el afio 3319 de la Segunda Edad, sobrevivieron
dos grupos: los Niimenéreanos Negros y los Fieles Dinedain. Estos

bardac , lanza, arco largo, maza, estrella de la mafiana, ca-
yado, espada corta, lanza, espadén, martillo de guerya. Opcioes para
RM.- guantelete, espada bastarda, lanza jabali, alfanje, florete,
kynac, kynac largo, main gauche, estoque, gran martillo.

Armadura: Cualquiera. Los dtnedain tienen acceso a al-

altimos se establecieron en Arnor y Gondor, los Reinos en el Exilio.
Como todos sus hermanos, tienen trazas de sangre élficay maia.

Nota: Utiliza esta categoria de hombres para los miembros de las casas

real y del principe de Arnor y Gondor (por ejemplo, los Senescales como

Denethor Il y los Principes como Imrahil de Dol Amroth), asf como sus
i di directos (los M como Aragorn).

CARACTERISTICAS FiSICAS

Complexi6n: Altos y fuertes. Los hombres pesan unos 110 kilos y
las mujeres unos 75.

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

Resistencia: Considerable.

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

Ciclo vital: 100-300 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Ninguna.

Currura
Vestidos y adornos: Ricos y bien elaborados. Los dtinedain de las
tierras bajas de Gondor llevan tinicas ligeras y amenudo van sin
polainas. Los de regiones més frias van més abrigados. Les gus-
tan las plumas y los simbolos blancos sobre fondo oscuro.
Miedos e incapacidades: Los dinedain temen a lamuerte, 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.
li Restringida y p I. Los dinedain adoran a Eru y to-
doslosvalar, especialmente a Manwé, Araw (Oromé) y Varda. Tie-
nen elaboradas sepul que i la preservacién de los
cuerpos.
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OtrOS FACTORES

Actitud: Nobles, confiados, impacientes,
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 dinedain también tienen la
oportunidad de aprender los siguientes idiomas: dunael (grado
3), haradaico (grado 4), kuduk (grado 4), rohirrico (grado 4).

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

Restricciones a las profesiones: Ninguna. Estin bien dotados para
lamagia, aunque los diinedain del norte (aquellos de Arnory sus
regiones, especialmente de Arthedain) usan hechizos y encan-
tamientos con més 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 y los videntes de la corte practican varios tipos de
magia tradicional y religiosa (por ejemplo, la forja de espadas y la
observacién a través de las piedras videntes).

yamenudo al-

B!

q 8
gunas de las armaduras mejor realizadas, y también gozan del fi-
sico necesario para moverse con comodidad con los tipos més
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; tiinica holgada de seda o lana (de vivos colores) con amplias
mangas adornadas con | bordados y aplicaciones; cintu-
r6n de cuero decorativo, amenudo con piedras preciosas incrusta-
das; cuello de seda olana 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.

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,
Dipl ia, Liderazgo. Habilidades de i : Cultura
Elfica, Técticas Militares.

Subida de isticas: Se puede cualqui

Idiomas adicionales: Ademas de Eos 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 [lama “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 rafces y habitan en las laderas de las colinas y en
los valles montafiosos.

CARACTERISTICAS Fisicas
Complexi6n: Son de complexién 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 castaos.
Aguante: Son montaneros inigualables y se mueven por terreno
abrupto con poco esfuerzo.

Varones gondorianos: camiseta de seda o algodén, I
blanca o de un color pastel; chaleco de seda o algod6n de vivos co-
lores, conelaboradas mangas (recogidas, dasoconborlas), con
el cuerpo muy ajustadoyy unos bajos bastante amplios; cintur6n de
cuero hermosamente teido y con hilos de oro o plata; el cuello es
decorativo, hermosamente bordado, y cubre los hombros pero deja
al descubierto el cuello; sandalias o zapatillas flexibles; capa acol-
chada con una gran capucha y 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 a menudo deja al descubiertoel cuelloy 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.

OprCIONES 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 estan disponibles.
Obi B T g s s o losdii

) P P P
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-
fias (1-10 mo) suelen encontrarse en forma de monedas de plata
(10-100 mp).

Habilidades no profesionales: Habilidades p ias:

y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Montar, Nadar, Rastrear, Leer Runas, Acechar/Esconderse,
Percepci6n, Desarrollo Fisico, idiomas. Habilidades secundarias:
Actividades con animales, Navegar, Primeros Auxilios, Medita-
ci6n, Cordelerfa, Conocimiento de los Cielos. Habilidades artisti-
cas: Poesia, Cantar, tocar un instrumento musical. Habilidades at-

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

Ciclo vital: Corto, entre 50 y 80 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades iales: +20 a las iobras de trepar y a las
acrobiticas. +20 a las actividades de actuar y hablar en piblico.

Currura

Vestidos y adornos: Tunicas de lana cruda y pieles con polainas.
También llevan dsperos chaquetones, capas cortasy 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-
mn el tatuaje ritual.

Miedos e incapacidades: Numerosas supersticiones, prin-
cipalmente sumiedo ala Oscuridad, que se centra en 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, msicos, 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: Mon6gamos, pero uno debe casarse fuera de la
familia. Son frecuentes los matrimonios politicos. Ellinaje se tra-
zaa través de la mujer.

Religi6n: Rituales supersticiosos dedicados aun complejo grupo de
pequenas deidades vengativas. Muchas estén basadas enlainter-
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.

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



yaque se aprecian sobre todo la oratoriay las artes declamatorias.
Desarrollo de la habilidad: Los dunlendinos tienen también la opor-
tumdad de aprender el rohirrico (grado 4).

: Los dunlendinos odian g alos rohirrimy a
Ios woses por encima de todo, aunque muchos también despre-
cian a los dinedain, a los enanos y a los orcos.
Restricci a las profesi Ninguna.

P,

OrcIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Espada ancha, garrote, daga, hacha, jabalina, arco corto, lan-

za. Opciones para RM: Porra. cabis.
dura: Ni A Aalitat St s Ly

Atuendo: Varones: tinicade Iana o cuem (con brillantes cuadrados de
todo tipo de colores: verde bosque, escarlata, azul claro, blanco,
amarillo, azul , naranja, etc.); pantal faldacortadelana
o piel; chaqueta corta de lana o capa que se lleva sobre un hombro;
rigido cinturén de cuero; torques decorativos en torno al cuello;
pol.unas de piel; calzado de cuero blando que permite moverse

ter pay sombrero de piel; lle-
van el pelo cogido en una colcta 0 en varias trenzas pequenas, 0
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); corpifio de lana (a veces de un s6lo 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 miiltiples trenzas que se juntan
para formar elaborados moiios o coletas.

Dinero: Mercancias para mtercambnar o cambiar por monedas: 10
pieles dealce, h d loradas en 2 mp cada
una; 5 pieles de mofeta valoradas en 4 mp cada una; 4 pieles de
zorro rojo valoradas en 5 mp cada una; una bala de lana cardada
valorada en 20 mp.

OPCIONES DE HISTORIAL
Los dunlendinos tienen cuatro puntos de historial.
C. idad; peciales: Todas estan disponibl

Objetos especiales: Todos estan disponibles. La artesania
dunlendina es bastante tosca, aunque tiene un cierto atractivo
para quicnes 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, S mo; mar-
ta, 8 mo; marta negra, 10 mo; armifio, 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,

—= ERIADORIANOS =—

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

)
Nota: Utili iapara los p dos y criados en gran-
jas, en praderas o en las pequeias aldeas de Arthedain, Rhudaur,

Cardolan y Gondor.

CARACTERISTICAS FisicAs
Complexién: De todos los tipos, pero lo més 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 m4s claro hastalas ms olivaceas.
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: Pricticos atuendos de lanay lino, incluyendo
capas, botas, etc. S6lo se llevan tinicas en las zonas mis caluro-
sas; en los puntos més frios pred las camisas cefidas enci-
ma de pantalones o faldas y polainas.

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

Fo devida: E: \! | i d que
tienen poco contacto con el exterior aparte de su puebloo region.

Emparejamiento: Monogamos. El linaje se traza por via materna o
paterna, indistintamente.

Religion: 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. La llaman “Dalarn” o “Ardalarn”.

OTROS FACTORES
Actitud: Pricticos, laboriosos, tranquilos, leales y a menudo timidos.
Idioma: Idiomas iniciales: La lengua comun, 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).

Terbas, Betterin, Yaran, Suranie). Prej : Los s desconfian de los extranjerosy pueden
Habilidades no profesionales: Habilidad: yma- illarse ante algunos de ellos. No odian a ninguna raza, ex-

niobra , cualquier habilidad di Trepar, Montar, Nadar, cepto a orcos y huargos.

Rastrear, Usar Objetos, Hechizos Dirigidos, Emboscar, Acechar/Escon- ~ Restricciones a las profesiones: De entre los eriadorianos no sur-

derse, Percepcion, Desarrollo Fisico, listas de hechizos. Habilidades se- gen verdaderos magos, bardos o animistas, y los montaraces son

amdarias: Acrobacia, Actuar, Actividades con animales, Conocumcmn muy escasos.

delas Cuevas, Forrajear, Conocil delos Cielos. Habilidades artis

cas: Poesia, Cantar, Contar Historias, tocar un instrumento musical. OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Habilidades atléti
I

Correr, Saltar. Habilidades de trabajo: Trabajarel Me-
tal, Trabajar el Cuero. Habilidades de influencia: Oratoria. Habilidades de
comocimiento: Historia Dunlendina, geografia local.

Subida de c: icas: Se puede C

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,

A do: Lugares calidos: tinica de lino que llega hasta las rodillas y

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

ancho cintur6n de piel o tnica 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; capalarga de
lana con capucha. Ellino no est4 tefiido, sino que es de un suave
color blanco. La lana suele ser de color 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).

—= 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 informaci6n 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
Anntiminas, Fornost, Bree y Tharbad. Estas gentes tienen sangre
haradan, dunlendina, nérdica y dinadan en diferentes proporciones.

OprcioNEs DE HiSTORIAL
Los eriadorianos reciben cinco puntos de historial.
Capacidades especiales: Todas estn disponibles salvoel intervalo
71-75 (tirar otra vez).
Objetos especiales: Los sumandos de hechizos y los objetos con

hechizasdi o

ios noestén disp Lasarmasylash ien-
tas hechas por estos campesinos suelen ser bastante toscas, pero
muy ftiles. La madera, el bronce, el hierro, el cuero, la lana y el
lino son los materiales mds comunes.

Dinero adicional: 2-200 monedas de bronce, tirar lDl 00.

Habilidades no profesionales: Habilidad: imiento

Nota: Utiliza esta categoria para los personajes que no son de sangre
dinadan pura pero que han nacido y han sido criados en cualquiera de las
ciudades mds importantes de Arthedain, Cardolan o 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 kg.
Color: Pieles que van desde el blanco al moreno, pasando por los
tonos oliviceos. 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 afos,
Resistencia: Normal.
Capacidades especiales: Ninguna.

Currura

Vestidos y adornos: Diferentes tipos de ropa, desde sencilla a recar-
gada, enlanaylino, incluyendo, capas, botas, etc. Enlas zonas més
célidas se llevan tinicas; en las mas frias se llevan camisas, pantalo-
nes o polainas. A veces se ven sedas y algodones fmos unportados

Miedos e incapacidades: Ninguna, aparte de 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 via materna o
paterna indistintamente.

Religién: Diversos rituales poco importantes, con algunos cultos y
santuarios organizados. La mayoria veneran a espiritus locales de
la comunidad, aunque la adoraci6n principal se centra en Eru y
los valar. Araw (Oromé) es el patrén vala de los hombres comu-
nes. Muchos de los arist6eratas adoran a Varda. En los puertos se
venera tanto a Varda como a Manwé.

O71rOs FACTORES

Actitud: Pricticos, agresivos, laboriosos y curiosos.

Idioma: Idiomas iniciales: La lengua comiin, 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 sigui idi adunaico (grado 4),

haradalco (grado 4) o sindarin (grado 4).

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 isticas: Se puede
ristica menos la Presencia.

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas mencionados ante-
nurmcntc. un enadonano podria aprender en circunstancias

les sad (grado 2) y dunacl (gra-

do 3), 1dlomas que normalmente se hablan en el sureste de
Eriador.

caracte-

tratar con la mayoria de extranjeros. No odian a ninguna raza,
con la excepcién de los orcos y los huargos.

Prejuicios: Los gondorianos son lo bastante mundanos como parar

R alas profesi Ninguna, aunque los magos, bar-
dos, animistas y es son b raros, sobre todo fuera
de las grandes ciudades.

OpCIONES 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. Opciones para RM: Espada bas-
tarda, florete, main gauchc estoque.

Armad Cual Los habi de las ciudades de mayor
tamafio (Mmas Tirith, Tharbad, Fornost) tienen un mayor acce-




de las

los gondorianos que viven en ciudades cercanas a un rio 0 a algu-
naorilla), Contorsiones, Cocinar, Primeros Auxilios, Jugar, Mafia.
Habilidades artfsticas: 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 el 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: Ademds 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 alos pueblos
que habitan los grandes territorios dridos y semidridos al sur de
Harondory Mordor,1a tierra llamada Harad. Al seruna 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 pequeiia 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

50 a las armaduras de malla y corazas que los habi
ciudades més pequefias.

Atuendo: Lugares calidos: tinica que llega hasta la rodilla (de lino, al-
godén fino o seda, amenudo con hermosos bordados) y anchocin-
turén de piel o tiinica corta sobre una falda completa (de lino, algo-
dén fino o seda); botas; capa corta de lana. Lugares frios: camisa (de
lino o seda) bajo una téinica (de lana o seda); cinturén de piel; po-
lainas de lana o falda completa (de lana o seda encima de enaguas
de lana) sobre calzas 0 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 tefir de un color
blanco suave y prendas de lana de color verde suave, gris 0 marrén.
Los més ricos se pueden permitir las prendas de lino de color blan-
cocomolanieveylasprendas delanaosedatefidos con i
caros (castaiio, pirpura, verde bosque, marrén oscuro, indigo).

Dinero: 20 monedas de plata de la acuiiacién gondoriana o
arnoriana,

OPCIONES DE HISTORIAL
Normal, cinco puntos de historial
C idad iales: Todas estan disponibles salvo el intervalo

P ¥
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 serfa un buen ejemplo). Sin embargo, los metales encanta-
dos (mithril, eog, etc.) no estan disponibles.

Dinero adicional: 1-200 monedas de plata.

Habilidad,

Complexi6n: D 2y central: 1amayoria de sus habitantes son
pequeiios y nervudos, especialmente los que viven en campo
abierto; los hombres pesan unos 65 kg, y las mujeres 50. Zonas
costeras y Lejano Harad: la mayor parte de sus habitantes estén re-
1 ds bres de Mimakan, y son altos y nervu-
dos; los hombres pesan 90 kilos y las mujeres 70.

Color: Los grupos del norte tienen la piel griscea o marrén, los ca-
bellos lisos y negros y los ojos marr6n oscuro. Los grupos del sur
tienen la piel gris oscura, marr6n o negra, con cabellos negros, li-
s0s o rizados, y los 0jos negros o marr6n oscuro.

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

Estatura: Grupos del norte: los 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: Grupos del norte: normal, entre 80y 100 afios, Grupos del
sur: ciclo corto, entre 40 y 60 afios.

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

Capacidades especiales: Sus 0jos se han adaptado a la luz excep-
cionalmente brillante y no les afectan los resplandores brillantes
que podrian cegar a otros pueblos.

con los h

Currura
Vestidos y adornos: El rojo, el pirpura 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.

Habilidades no profesionales: | pri 5
y maniobra con cualquier armadura, cualquier habilidad de ar-
mas, Trepar, Montar, Leer Runas, Emboscar, Acechar/Esconder-
se, Abrir Cerraduras, Desactivar Trampas, Percepcién, Desarro-
llo Fisico, idiomas. Habilidades secundarias: Acrobacia, Actuar,
Actividades con animales, Evaluar, Navegar (sélo disponible para

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Son comunes las risas, las fiestas y los juegos violen-
tos. Aunque algunos grupos son némadas, lamayoria se han acos-
tumbrado a la vida en las ciudades. Son buenos viajeros en gene-
ral, y estan acostumbrados a relacionarse con los extranjeros.
Muchos se dedican o se han dedicado al comercio de caravanas y

165

VII Parte
Apéndices

Gondoriano

Apéndice
A2
Razas y
Culturas



Haradrim

Apéndice
A2
Razas y
Culturas

son buenos jinetes, de camellos y caballos en Harad del Norte y
deelefantesy caballos en Harad del Sur. Hay unamarcada separa-
ciénentre hombresy mujeres, y lazos muy fuertes entre los miem-
bros de una misma familia o clan.

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

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).

OPCIONES DE HISTORIAL
Normal, cinco puntos de historial.

Religi6n: Complicados rituales al servicio de idolos que rep

C. idads iales: Todas estén disponibl

adiversas “altas deidades”. Llevan a todas partes pequeios alta-
res dedicados a deidades domésticas.

OrtROS 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 5), su lengua materna, y también el oestron (grado 5) y el
apysaico (grado 4). Los del sur usan normalmente el apysaico (gra-
do 5), el oéstron (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: Lamayoria odian a los diinedain, elfos y enanos, y a cual-
quiera que parezca muy diferente, aunque desconfian de casi to-
dos los pueblos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

OrcIONES 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, pirpura u
oro) y las mangas con puiios; pantalones de algodén con trozos
de cuero en laentrepierna a modo de proteccién ala hora de mon-
tar; botas de cuero endurecido; tinica holgada de algodén (blan-
caonegra) quellega hasta las rodillas o hasta los tobillos, adorna-
daconborlasy bordados en la apertura del cuello, en los hombros
y en las muiecas de sus amplias mangas; cinturén de cuero para

Ob]e(os cspeclales Todos estan 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:
ymaniobrasin armadura armas de filo, armas arrojadizas, armas
de proyectil, Montar, Rastrear, cualquier habilidad mégica, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, Desactivar Trampas, Percepcion,
Desarrollo Fisico, listas de hechizos. Habilidades secundarias: Ac-
tividades con animales, Evaluar, Forrajear, Conocimiento de los
Cielos, Mafa. Habilidades artisticas: Contar Historias, Cantar.
Habilidades atléticas: Correr, Saltar, Salto con Pértiga. Habilidades
de tmba/a Trabajar el Metal, Orfebreria, Hacer Flechas. Habxllda
des de i ia: Lid , Soborno. Habilidades de i
Zoologfa, geografia Iocal Técticas de Guerra.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquiera.

Idiomas ndlaonalcs Ademis de los idiomas mencionados antcnor-
mente, unh podriaap
siguientes idiomas: Lengua Negra (grado 3) o silvano (grado 3).

—=HOMBRES DEL ESTE #—

Con esta denominaci6n se identifica a una serie de pueblos que
viven en la parte norte y central de la Tierra Media, la regi6n al este
de la orilla occidental del Mar de Rhiin. Estas confederaciones n6-
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, nosreferimos alos pueblos més occidentales, los Sagath.

CIICIILUII ldllud i los

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 40y 65 afios.

Resistencia: Normal

Capacidad les: Son soberbios jinetes de cualquier animal
v sobresalen monlando acaballo. +10 alas BO cuando luchan a
caballo o en carro. +20 a cualquier intento de adiestrar, apaci-
guar o trabar amistad con un caballo.

Currura

Vestidos, y adornos: Capas de lino de brillantes colores, tdnicas de
lana, pantalones de cuero y polainas protectoras para las piernas.
‘También llevan gorros de piel con orejeras, 0 yelmos redondos fo-
rrados de piel. Algunos grupos se pintan el torso y el rostro.

Miedos e incapacidades: La oscuridad y las tormentas.

Forma de vida: Son n6madas 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-
jany luchan en resistentes carros de guerra.

Emparejamiento: Los hombres pueden tomar més de una mujer,
peroello esraroy costoso porque hay que pagarunadote. El lina-
je se traza a través del var6n.

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

OTROS FACTORES

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

Idioma: /diomas 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).

P : Los hombres del este poco respeto por los que
no son de su propio pueblo. Odian a los diinedain.

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 sf que llevan escudo y yelmo.

Atuendo: Varones: tinica de lana o de lino (de color blanco, crema,
limén o de color ante, con brillantes adornos en el cuello y a lo
largo de la abertura delantera) con mangas largas y cenidas, 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 -
lo cerrado; cinturén de cuero para las armas; pantalones de cue-
ro; botas de cuero blando, poco cetidas, que llegan hasta las
rodillas, conun lazo ala altura de la pantorrilla para atarselas 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
colorblanco, crema, limén o de color ante, con brillantes adornos
enel cuelloy alo largo de la apertura delantera) con mangas lar-
gasy cefiidas, 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 hasta las 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 esp Todos estan d La artesania de los
hombres del este suele incluir objetos hechos de hueso, piel, hie-
rro'y bronce.

Dinero adicional: Ganado y p un carromato (o ca-
r1o) o un carro de guerra, valorados en total en 1-200 mo (picles

o,

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

Hubilidade

Habilidadesno p ionales: f pri
y maniobra sin armadura, armas de filo, armas a dos manos, ar-
mas arrojadizas, armas de proyectil, Montar, Rastrear, Usar Ob-
jetos, Hechizos Dirigidos, Emboscar, Acechar/Esconderse, Per-
cepeién, Desarrollo Fisico, llstas de hechxms Habilidades secundarias:
Acrobacia, Actividades con C 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 caracterfsticas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica excepto la Intuicion.

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados ante-
riormente, un oriental podria aprender en circunstancias
inusuales los siguientes idiomas: labba (grado 2), orco (grado -
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 drboles (o
debajo de ellos) en familias numerosas, bandas o clanes. Son hom-
bres del norte, y por lo tanto estdn emparentados con los be6rnidas
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 pesar unos 95
kilos; las mujeres suelen pesar 65 kilos.
Color: Piel blanca con tendencia a ser rojiza. Tienen el pelorubio y
los ojos azules o verdes.
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Aguante: Normal.

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

Ciclo vital: 65-85 aos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Pueden trepar y moverse por las ramas

bosques también tienen la posibilidad de aprender los sig
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.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Garrote, daga, hacha, arco largo, cayado, espada corta, honda.
Opciones para RM.- Hacha de lenador, 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 cueroy pantalones que llegan hastala rodilla y que se pue-
den cefiir en un “pufio” o pantalones que llegan hasta la rodillay
se pueden cenir en unaestrecha pernera que llega hastael tobillo;
chaqueta corta de lana con colores suaves; capa larga de lana con
capucha; sombrero de piel; botas de piel, suaves y poco cenidas
para facilitar el movimiento por las ramas de los drboles.

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

OpcioNEs 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 arbol (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.

Objetos especiales: Todos estin 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: movimientoy ma-
niobra con cuero, cualquier habilidad d I a2manosy
armas de asta, Trepar, Nadar, Rastrear, Leer Runas, Emboscar, Acechar/

de los 4rboles de manera excelente; +20 a las iobras de tre-

derse, Percepcion, Desarrollo Fisico. Habilidades secundarias: Acro-

par o de acrobacia. +10 a las maniobras de forrajear.

Currura

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

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Son independientes y 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 demds ra-
zas. No se relacionan més 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 varon.

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 demas.

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

bacia, Primeros Auxilios, Forrajear, Cordeleria, Seiales. Habilidades ar-
tisticas: Labrar la Madera, Contar Historias, Bailar. Habilidades atléticas:

Fi bulismo. Habilidades de trabajo: Tallarla Madera, Trabajarel Cue-
1o, Hacer Flechas. Habilidades de conocimientos: Conocimiento Forestal,
del Bosque Negro, Boténica, 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 amenudo se les conoce por los sobrenombres de “hombres de
las nieves” o “forodwaith” (este nombre identifica también a la re-
gi6n en la que viven). Son un pueblo asentado de forma muy disper-
sa, y la mayoria son némadas que viajan siguiendo las migraciones
estacionales de la caza y que muy raramente se relacionan con otros
hombres.

CarAcTERisTICAS Fisicas
Compl Rechonchos y rok , 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.

Son bajos; los h

mujeres 1,55.

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

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

Capacidades especi: Tienen muy d llado el sentido del olfato
ylapercepcién. Pueden olerel rastrode unhombrea 1,5 km de distan-
cia con el viento de cara, y a 30 metros con el viento a favor (a 300
metros en cualquier otro caso). Bonificacién + 10 la Percepci6n.

bres miden alrededor de 1,60 m. y las

Currura

Vestidos y adornos: Picles de mamiferos marinos y cuero. Algunos po-
seen un chaquet6n 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 y recolectores némadas,
sin apenas posesiones. Trabajan la piedra, los huesos de animales
y pequenias 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 més extremo utilizan perros de tiro. Los grupos mas
numerosos son grandes familias o bandas.

Emparejamiento: Mon6gamos. El linaje se traza a través de lamujer.

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

OTROS FACTORES

Actitud: G t ilos, p 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: unlossoth 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 actiian 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; zurr6n de piel de animales (liebre de las nieves,
zorro de las nieves, roedores, a veces despellejada de forma que la
boca del animal sirva de apertura) unido a una tira de cuero que
selleva colgado de un hombro; gruesas botas de piel; gruesos mito-
nes de piel unidos por la mufieca mediante una cuerda que atra-

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.

OrcIONES DE HISTORIAL

Tienen cuatro puntos de historial.

Capacidades especiales: Todas estan disponibles.

Objetos especiales: Todos estan 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) ounacantidad de huevas de esturién valorados en 1-200
monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidade 5:
ymaniobra con cuero, | habilidad de armas salvo armas
contundentes, Rastrear, Usar Objetos, Hechizos Dirigidos, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, Percepcién, Desarrollo Fisico, listas
de hechizos. Habilidades secundarias: Actividades con animales,
Navegar, Primeros Auxilios, Forrajear, Sefales, 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

viesa las mangas y el cuerpo del ch 6n, lo que iene la
) P i qHE P

los sigui idiomas: umitico (grado 3).
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El término Niimenéreano Negro (S. “Morntimenedain”) se em-
plea para identificar a los hombres de raza dinadan que descienden
de los colonos y conquistadores nimenéreanos “Infieles” 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 Numenor a comienzos de la Segunda Edad, y muchos
adoraban a sus propios idolos y rendian homenaje al Sefior Oscuro
Sauron. Poco a poco, los Infieles tomaron el poderen Nimenory sus
colonias, la mayor de las cuales se centraba alrededor de los Puertos
de Umbar. Cuando Eru destruy6 Namenor en ¢l aiio 3319 de la Se-
gunda Edad, muchos Infieles sobrevivieron en sus refugios de la Tie-
rra Media.

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

CARACTERISTICAS FisicAs

Complexi6n: Fuertes e imponentes, con rasgos acusados. Los hom-
bres pesan sobre los 110 kilos y las mujeres 75.

Color: Tras muchos afios en el cilido sur, los niimenéreanos 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 anos.

Resistencia: Normal.

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

Cutrura

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

Miedos e incapacidades: Temen a la muerte, pero no en ¢l comba-
te. Suardory 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 niimenéreanos negros tiene un sesgo
rigido. Su sociedad esté bien organizada y dirigida porla fuerzadela
personalidad, respaldada por una dura ley. Oligarcas y dictadores
dominan alas gentes comunes, lamayoria de las cuales pertenecena
razas sometidas que sirven y pagan tributo a la clase dominante de
los nimenéreanos negros. Los guerreros son considerados la elite y
lamayoria de los hombres sirven en el ejército en algin momento de
susvidas. Elloles ha permitido estar en guerra casi permanentemen-
te. Grandes artesanos y guerreros, los nimendreanos negros son ex-
pertos en la construccién de barcos y en la guerra naval.

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

Religi6n: La religion organizada es la norma entre los nimenéreanos
negros. Los cultos més importantes tienen que ver con la muerte y
la vida después de la muerte, ya que estas viejas preocupaciones
ndmendreanas han sido perpetuadas y modificadas. La momifica-
ci6n es la norma. Nédmo es el tinico valar por el que sienten respeto.

La mayoria veneran a sus propios héroes locales o dioses rela-
cionados con la guerra, el poder, ¢l 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 adorando a
los valar prefieren a Tulkas el Fuerte, el gran sefior de las hazanas y
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 pasion y el honor.

OTROS FACTORES

Actitud: Los nimen6reanos negros suelen ser altivos y egocéntricos, te-
merarios, seguros de siy orgullosos. Creen en su propia superioridad y
creenqueel destino desurazaes gobernarla Tierra Media. Este punto
de vista les hace rdpidos 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 tradicién y
por ello han conservado la lengua adunaica de Ntimenor 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 nimen6reanos negros tienen también la oportunidad de
aprender los siguientes idiomas: apysaico (grado 5).

Prejuicios: Los niimendreanos negros estdn en contra practicamente
de todos los demés pueblos, pero sus prejuicios contra los
diinedain y los elfos son particularmente fuertes.

f Ninguna.

Restricci alasp

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Daga, cimitarra, espada ancha, espada corta, maza, estrella
de lamanana, arco compuesto, hacha de combate, mayal, cayado,
espadon, lanza. Opciones para RM: espada bastarda, ltigo de nue-
ve colas, puio, alfanje, arpén, arma de asta, espada larga, shang.

Armadura: Cualquiera. Prefieren las armaduras de malla.

Atuendo: Varones: blusade algodén o seda de vivos colores (colorvino,
purpura, azul cobalto, verde ajenjo) con adornos en el cuello (per-
las, fra dejade, quita, dgatas o lapislazuli); tabardo o
tinicade seda, de color negro o dorado, adornada con bordados de
hilo metélico (oro, electro o bronce); pulseras de oro o bronce con
grabados geométricos; cintur6n de metal o piel con extensos ador-




nos geométricos; calzén de seda; zapatillas de cuero decoradas con
bordados metalicos; capa de gasa con lenle]uelas o de plumas.
Hembras: vestidodesed dén devivos colores (rojoborgonia,
violeta, indigo, certileo) con adomos enlas mangas, el cuello y la li-
nea del dobladlllo (perlas, fragmemos de jade, malaquita, dgatas o
l4zuli; | rubi, Ida, topacio, etc.);
tabardo otinicade scda negra o dorada, adornada con bordados de
hilo metalico (oro, electrum o bronce) y adornos de oro, 6nice u 6pa-
lo negro; cinturén de metal o cuero con extensos bordados metéli-
cos; zapatillas de cuero con adornos o bordados en 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 educacién, sélo reciben
tres puntos de historial.

Capacidades especiales: Tod disponibles. Modificar el interva-
10 56-60: el animal conel queel p je tiene un vincul
deberfa ser un depredador: es decir, un halcény no un ave cantora; un
hurény no un cerdo silvestre; un lince y no un caballo; etc.

Objetos especiales: Todos estan disponibles. La artesania
nimendreana 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 comiin entre ellos).

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro.

Habilidades no profesionales: Habilidad:

Color: Rubios, con piel clara y ojos azules.
Aguante: Normal, aunque pueden cabalgar mientras aguanten sus

jobracon cualquierarmad Cualq\uu' bilidad de arma T,!.
par, Montar, Nadar, cualquier habilidad magica, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Abrir Cerraduras, Percepeion, Desarrollo Fisico, listas de
hechizos. Habilidades secundarias: Actuar, Evaluar, Navegar, Jugar,
Cordelerfa, 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: Impresion, Oratoria, Seduccion, Comerciar, In-
terrogar, Liderazgo, Habilidades deconocimiento: Geograffa, Navegacion.

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

Idiomas adicionales: Ademds de los idiomas mencionados ante-
riormente, un 6 negro podria ap 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 comple,a Se establecieron en Rohan
(entonces Cal enelafio2510delaTer-
cera Edad, a peticién de C irion, el Senescal de Gondor. La regi6n era
unarecompensa por la ayuda prestada por los hombres del norte para
derrotar a los hombres del este Balchoth.

Entre los afos 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.

dhon) ap

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

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 afos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: +20 a la Bonifi
po a cuerpo cuando luchan-a caballo.

i6n Ofensiva en cuer-

Currura

Vestidosy ad : Camisas de hilo o lana, pantalonesy polainas. Los
guerrerosllevan | otademallay fian escudos con
el simbolo de su pueblo, un caballo blanco sobre fondn verde.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Criadores y seiores de caballos, pasan gran parte
del afo viviend en un cir-
cuito de pastos. Vueren asus hogares F)os para pasar el invierno.
Algunos cultivan o tienen granjas. La mayoria de los rohirrim son
también excelentes cazadores o pescadores.

Emparqamxemo Monégamos, el linaje se traza a través del var6n.

i6 lizadahastaciertop Susrituales celebran lavida,
la femhdad y los ciclos de las estaciones. Suelen celebrarse en la
cima de las colinas, en valles de montaia, o alos pies de los grandes
picos. Adoran a Eruyy los valar, y en particular a Araw (Oromé). Se
mantiene el viejo Culto del Venado y el Culto de la Tierra.

en semi-per

OtRrOS FACTORES

Actitud: Practicos, 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 més antigua de Rhovanion. La mayoria también ha-
blan el oestron (grado 5) y 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.

Rohirrim
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R alas profesi 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: Varones: camisa de algodén de manga larga (de color gris
oscuro 0 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 0 negro). Hembras: lle-
van la camisa, el jubén, los pantalones y las botas tipicos del
atuendo masculino cuando cabalgan, aunque p los colo-

—=VARIAGS *—

Los variags viven en la regién 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
Compl Media, los hombres pesan alreded
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. i
E Media, loshomb len medir 1,70 m. ylasmujeres 1,60.

de 80 kilos y las

res més claros (gris claro, azul celeste, verde marino) y los borda-
dos mis recargados; cuando estin en el hogar, llevan zapatos de
pocaalturayvestidos de algodén olana (prefieren el color blanco

Ciclo vital: Corto, entre 50 y 70 afios.
Resistencia: Normal.
Capacidades especiales: Los variags son excelentes jinetes, acos-

oel gris claro) con lineas sencillas y aj y grandes bordad
enlas mangas, los hombros, el dobladillo de la falda, el corpifio y
entornoal cuello; sus apas tienen también bor-
dados y 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 pequena tienda de campafia, un saco
de dormiry los utensilios para cocinar al aire libre.

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

OPCIONES DE HISTORIAL
Normal, reciben cinco puntos de historial.
pacidades especiales: Todas estan di
valo 71-75 (tirar de nuevo).
Objetos especiales: Los sumandos de hechizos y los objetos de
hechizos diarios no estén disponibles. Las armas y las herra-

ol

excepto el inter-

P

brados a montar a caballo y en camello por igual. Bonifica-
cion + 10 alas Bonificaciones Ofensivas cuando luchan a caballo
(45 si luchan en camello).

CuLTurRA

g 1 Fi

y Los variags p las ropas negras y rojas y les
gusta llevar recargados adornos. Su armadura tiene disefios inspira-
dos en im4genes 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) y 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.

E i Las mujeres tienen mis de un compaiero y no

mientas suelen estar muy adornadas, siendo pop los gra-
bados en oroy platay las incrustaciones de gemas como el rubi
oel ambar.

Dinero adicional: 1-200 monedas de oro de acufiacién 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 p: I
y maniobra con cota de malla, cualquier habilidad de armas ex-
ceptoarmas contundentes, Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, Em-
boscar, Acechar/Esconderse, Percepcion, Desarrollo Fisico, idio-
mas. Habilidades 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 Tacticas de Ca-
balleria, historia rohir, Conocimiento de los Caballos.

Subida de Se puede cualquier caracte-
ristica.

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados an-
teriormente, un rohir podria aprender en circunstancias
i les los sigui idi pikael (grado 2) o sindarin

Habilidad,
I

(grado 3).

)
existe el matrimonio. El hermano de la mujer ayuda en la crianza

de sus hijos. El linaje se traza a través de la mujer.
Religi6n: Los variags adoran a un panteén de dioses crueles y tie-
Nk ; handan.El
Seitor de la Oscuridad es la deidad mas poderosa, y se trata de
una encarnacién modificada de Morgoth o Sauron. Las
sacerdotisas interpretan las leyes.

los sacrifici

OTROS 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 areganadientes alas razas de Mordor, pero en general odiana
todas las razas no humanas.

o P Ni
Restr alasyp g

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 unalarga y fina espada a dos



manos con una hoja afiladisima de 1,2 m. de longitud; utilizarla  Habilidadesnop ionales: Habilidades pri 5

tabla de mandoble, cambiando los criticos de apl iento por y maniobra con cuero o ¢ durecido, cualquier habilidad de

criticos de perforaci6n). armas, Montar, Rastrear, Hechizos Dirigidos, Emboscar, Acechar/
Armadura: Cuero o cuero endurecido, un pequefio escudo ovalado Esconderse, Percepci6n, Desarrollo Fisico, listas de hechizos.

reforzado y un yelmo de ldminas 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
Ia 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 musloy la pan-
torrilla; sandalias; yelmo de ldminas 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 metélicos rojos y ptirpura.

Hembras: thnica de manga corta o larga (de color rojo o negro)
hecha de pelo de camello; sobrecapa de pelo de camello, con holga-
dasyvoluminosas mangasy dobladillo enlos tobillos; tabardo rojo
onegro, con la superficie completamente cubierta de bordados do-
rados y aplicados metélicos de color rojo/negro o ptirpura: panta-
lones de pelo de camello (de color rojo o 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-
go, una serpiente, un lagarto, un halcon, un lince o un caballo.

Dinero: Un camello valorado en 20 mp.

OPrCIONES DE HISTORIAL
Tienen cuatro opciones de historial
Capacidades especiales: Todas estén disponibles.

Objetos esp : Todos estén disponibles. Los 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 para la nariz, para
las orejas, para las mejillas, anillos, pulseras) valorados en total
en 1-200 mo.

Habilidades secundarias: Acrobacia, Actividades con animales,
Evaluar, Contorsiones, Forrajear, Jugar, Conocimiento de los Cie-
los. Habilidades artfsticas: Pintura Corporal, Tatuajes, Contar His-
torias, Cantar. Habilidades atléticas: Correr, Saltar, Carreras de
Caballos, Habilidades de trabajo: Trabajar el Cuero, Traba'ar el
Metal, Hacer Flechas, Hacer Bordados. Habilidades de i i
Intimidacion. Habilidades de : Zoologfa, geografialo-
cal, Religién Oscura, historia variag.

Subida de caracteristicas: Se puede aumentar cualquier caracte-
ristica excepto la Intuici6n.

Idiomas adicionales: Ademés de los idiomas mencionados ame-
riormente, un variag podria ap
los siguientes idiomas: apysaico (grado 4), Lengua Negra (grado
3) o oreo (grado 4).

—=WOSES =—
(Dritedain, singular Driiadan)

De todos los humanos, ninguno supera a los woses en el conoci-
miento de los bosques y el trabajo de la madera. Estaraza antiquisima
y diminuta est4 vinculada desde hace mucho tiempo a los bosques y
sigue siendo la comunidad m4s 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
yhan sido cazados y perseguidos desde los dias de la Primera Edad.

Los woses reciben muchos nombres. Ellos se denominan a si mis-
moslos drughu. Driedain (sing. drdadan) es el nombre que les dieron
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.

en circ jas i

los elfos,

CARACTERISTICAS Fisicas

Complexi6n: Los woses tienen generalmente un perfil anchoyy acha-
parrado, congrandes rostros, facciones chatasy ojos hundidos. Las
piernas, cortas y robustas, los pesados estomagos y las cejas abul-
tadas, les dan un aire extrafio, 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 més 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 créneos, 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 de lejos 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 més inquietante cuando un wose
estdenfadado; entonceslas pupilas brillan con un fiero tono rojizo.

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,

Variags
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pueden oler un orco antes de que cualquier otro hombre sea capaz
deverlo. Esto, unido a su gran vista, hace que puedan rastrear mejor
que casi cualquier perro de presa. S6lo las corrientes de agua deten-
drén 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 alas maniobras de rastreo'y de + lS a las de forra,ear

ma particular para hacer sus “piedras guardianes” (hombres
piikel) que parecen vivas. Son estatuas guardianes que colocan
para vigilar senderos, entradas, cruces de caminos y demés. Hay
muchas leyendas sobre las pnedras guardianes, y la mayoria son
ciertas. Esevidenteq das. Los orcos | més
que otras razas y por buenas razones, ya que los woses pueden
c i con las piedras guardianes hechas por ellos y obte-

Tienenlacapacidadd

ner conoci de las “ " de dichas 1| Al-

permanecer
verse. Conlas piernas cruzadas, las manos apoyadas en sus muslos o
rodillasy los ojos cerrados o fijos en el suelo, pueden permanecer si-
lenciosos como estatuas. Esto les da u-anqux.hdad y les pcmute me-
ditaro recordar. Desgraciad devida,ya
que los woses mueren a una edad rclauvamm(e temprana.

Currura
Vestidos y adornos: Suelen trenzar su cabello o lo llevan recogido
hacia atras en una coleta. Los woses apenas llevan ropas o ador-
nos. En lugar de eso, prefieren confiar en su 4spera piel y usan
pigmentos para adornarse con dibujos. Los que se relacionan mds

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.
p Son g y tienen pocos hijos. El linaje
se uaza a través de la mujer.

Religi6n: Muchas de las piedras guardianes se levantan en los lugares
sagrados de los woses. A diferencia de muchos otros hombres, es-

con otros hombres llevan oc I polainas y

los dunlendinos, con quien se asocia frecuentemente

de piel y en terrenos abruptos usan unos zapatos muy originales
de gruesasuela y con lazos, Aparte de esto, nosiguen en nadamds
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 culturade los woses se desenvuelve en tomoalos
bosquesy plantas que tanto aprecian. Son frugales y comen poco,
incluso en las mejores épocas, y no beben més que agua. Al ser
exclusivamente vegetarianos, viven de lo que les ofrecen los bos-
ques y son muy répidos en derla leza y situacién de
casi cualquier planta en una zona dada, sin importar su tamafio.
Sélo los elfos y 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-

alos woses, éstos tienen una fuerte tradicion de culto organizado.
Se trata de un acusado animismo que gira en torno a la adoracién
de la Naturaleza. Respetan a Eru y los valar, aunque tienen su pro-
leza de los seiores del mundo. De
emm todos los valar, veneran especialmente a Yavanna, la Dadora
de Frutos y Reina de la Tierra. Es ella la que gobierna las kelvar
(plantas) y son las plantas las que dan vida al mundo de los woses.

devistasobrela

OT1RrOS FACTORES
Actitud: Los woses rehuyen generalmente a los otros pueblos, y no ha-
cen amigos ficilmente, pero cuando esto ucune su Iealtad e mque~

1
brantahle Los que lleguen a q p
por quesderisa, yaquelosw d

Su jovialidad, rica y sin freno, bastante con su

actitud normal; por lo comiin parecen insensibles y reacios a hablar.
Idioma: Idiomas iiciales: Cuando hablan, los woses usan la lengua gutu-
ral pitkael (grado 5), que esté excepcionalmente adaptada a sus pro-
fundas voces y que es extraiia para cualquier otro humano. Algunos
hablan un pocoel ()cm'on (grado 2) o el dunael (grado 2). Al no tener

u’adlﬂénu\ Jos woses h d llad Pﬂ)plo

de signos pictograficos, lamayoria illos, que utilizan
para los propésitos més practicos, especial paramamarscndas
odejar j hermanos cuand:

Desarrollo de I habilidad: Los woses también ucnen la oponumdad de
aprender algo més de oestron (grado 4) o de dunael (grado 4).
Prejuicios: Los woses odian alos orcos, huargos y rohirrim. Esta til-
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.

OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Garrote, daga, hacha, maza, cayado, lanza, gran mamllo
Opciones para RM: cerb jo, dardos arrojad|
arco cerbatana (un cerbatana de 90 cm. de longitud; tratar como
una ballesta ligera que dispara un dardo empapado de Pira, 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 empufiaduras hechas de madera.

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




A do: Polainas de cuero; p de ante; collar de ante que les
cubre los hombros ycae hasu las costillas inferiores; disefios en for-
mad 1l | cuerpo, enlacara,en

los brazos, los muslosyel estémago zapatos que les llegan hasta las

rodillas, con correas para atarlos a lo largo de todala 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 M o de Animista. Reemplazar el intervalo 61-65 por:

les crece en los sitios mas inesperados. Tanto los machos como las
hembras suelen pesar unos 35 kilos.

Color: Pelo negro o gris, ojos 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 anos desde luego, pero la natura-
leza de su vida guerrera hace que sean pocos los que sobreviven
mis de 50 afios.

el jerecibi6 al nacer un Tatuaje de los B camufla

su piel (+50 a las tiradas de Acecha!/Esconde!se) cuando seen-
cuentra en algiin entorno arbéreo; el tatuaje cubre todo su cuer-
po, pero es invisible hasta que se desea utilizar su poder.

Objetos especiales: Todas estén disponibles, perolos
hechizos y los objetos de hechizos diarios deben tener como base
laCanalizacién y nola Esencia. Los materiales més 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; Pura, 28 mo)

dosde

R ia: 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 cavernasy laberintos superiores de
las montanias) un orco puede ver bastante bien a una distancia de
hasta 30 metros; enla idad absoluta (en las cave
profundas) sélo pueden ver hasta a 3 metros de distancia.

CurTura

Habilidades no profesi: Habilidades pri : movimi
y maniobra con cuero o ct d .cualquierhabilidadd:
armas, Trepar, Nadar, Rastrear, Usar Objetos, Emboscar, Acechar/
Esconderse, Percepcién, Desarrollo Fisico, listas de hechizos (sélo
de Canalizacién). Habilidades secundarias: C de las
Cuevas, Primeros Auxilios, Forrajear, Meditacion, Sefales, Co-
nocimiento de los Cielos. Habilidades artisticas: Escultura, Pintu-
ra Corporal, Tatuajes, Contar Historias. Habilidades de tmba,o
Tallar la Madera, Trabajar la Pledra Habilidades de i

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 dia su actividad se reduce en -60; en la luz
artificial o migica 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. S6lo se uneny
cooperan en grupos importantes cuando estn guiados por una

Liderazgo. Habilidades de i B
historia wose, pictografia wose.

Subida de Se puede I

Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas menaunados ante-
riormente, un wose podria aprender en ci I

el idioma rohirrico (grado 3).

fia local,

BeOg!

® 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,
estdn predispuestos hacia la Oscuridad, cultural y mentalmente. A
continuacion incluimos la descripcién de los orcos comunes, aun-
que mds abajo también hay informaci6n acerca de las razas superio-
res. Algunos interlocutores emplean el término oestron “trasgo” para
identificar a los orcos.

—#ORCOS COMUNES #—

Los orcos comunes temen el sol y residen en cavernas debajo de las

fias. Las Hithaeglir (Montafias Nubladas) y las Ered Mithrin
(Montafias Grises) acogen i ib sededi
car a los hombres de Rhovanion, a veces s:guxendo las 6rdenes de
Sauron, pero 1 iguiendo sus propios impulsos codicio-

sos. Los orcos que habitan en los picos que rodean Mordor (las Ephel
Diath, Ered Lithui) sufren una mayor influencia del Sefior Oscuro.

aata-

CARACTERISTICAS FisICAS
Complexi6n: Pesada, con pieles duras, piernas cortas y brazos lar-
gos'y delgados. Tienen caras grotescas, con colmillos y pelo que

d central”, algin 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-
petirconlosdel yloselfosy, aunq bjetos nosean
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.

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

Religi6n: 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.

OTrOS FACTORES

Actitud: Los orcos son crueles, celosos, ambiciosos, desconfiados,
egofstas y mezquinos. Casi siempre estan insatisfechos y, aparte
de cuando comen o combaten, nunca estén 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 ser didos (grado 3) por alguien q
o algtin otro dialecto orco. Desarrollo de la habilidad: Los orcos tie-
nen también la op idad de der los sig 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.

stron
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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, latigo.
Opciones para RM.- arp6n, flechas serradas.

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

Atuendo: Varones: vestido corto de piel; muitequeras de cuero; botas
de cuero. Tanto el cuero como la piel estdn sin tefir,

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

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

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

OpCIONES DE HISTORIAL

Los orcos comunes sélo tienen dos puntos de historial
p peciales: 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.

Objetos especiales: Los objetos con hechizos diarios y los sumandos
de hechizos no estén disponibles. Las armas y las herramientas he-
chas por los orcos son bastante desagradables pero muy qitiles. El
hierro, el acero, la piel y los misculos 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 profesional primarias:
ymaniobra 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 (murciélagos y huargos),
Evaluar, Conocimiento de las Cuevas, Contorsiones, Primeros
Auxilios, Jugar, Mana. Habilidades artisticas: Hacer Tétems. Ha-
bilidades 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 Intuicion o la Presencia.

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

PR

\ Habilidads
I

— URUK-HAI
Después de su resurreccion en el aio 1000 de
la Tercera Edad, Sauron comenz6 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 y les llamé Uruk-hai (LN. “raza
orca”) porque eran ms 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
fortaleci6 su linaje. Su existencia se mantuvo
en secreto hasta que Sauron decidi6 mostrar
sus cartas. Sin embargo, fueron liberados en
formaciones de combate agran escalaenel afio
2475 de la Tercera Edad. Son las mejores tro-
pas de trasgos del Seior Oscuro.

Los uruk-hai se diferencian de los orcos comu-

nes o inferiores en muchos aspectos:

Complexién: 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 més largas, rectas y robustas.

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

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

Actitud: Los uruk-hai son més 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 laoportunidad de aprender los siguientes idiomas: atliduk
(grado 3), dunael (grado 3) o nahaiduk (grado 3).

OrcIONES 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, arpén, 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; munequeras de cuero o de
acero; fuertes botas de cuero.

Hembras: tiinica de piel, que llega hastala mitad del muslo; cintu-
r6n de cuero adornado con placas y puntas de acero; vestido de piel
adornado para hacer juego con el cinturén; sandalias de tiras; cinta
de placas de acero que se lleva como diadema para sujetar el pelo.

Dinero: 20 mp de varias acuiaduras, 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.
C: idad peciales: 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 armasy herramientas hechas por los uruk-hai suelen ser
bastante desagradables pero trem dtiles. El hierro, el
acero, la piel y los miisculos 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 p ionales: Habilidades pi oy

OPCIONES DE HISTORIAL
Los medio orcos tienen cuatro opciones de historial.
Capacidades especiales: Todas estan disponibles.

maniobra con cu.alqum armadura excepla coraza, cualq\ncr habili-
dad de armas, Trepar, Montar (huargos), Rastrear, Usar Objetos,
Emboscar, Acechar/Esconderse, Abrir Cerraduras, Desactivar Tram-
pas, D llo Fisico. Habilidad: darias: Acrobacia, Activida-
des con animales (murciélagos y huargos), Evaluar, Conocimiento
de las Cuevas, Contorsiones, Primeros Auxilios, Jugar, Senales,
Maria. Habilidades artisticas: Hacer Totems. Habilidades atléticas:
Correr, Saltar, Salto con Pértiga. Habilidades de trabajo: Trabajar el
Metal, Trabajar el Cuero, Hacer Flechas. Habilidades de influencia:
Intimidacin, T gar, Liderazgo. Habilidades de co-
nocimiento: geografia de las cavernas, Técticas, Estrategia.
Subida de caracteristicas: No se pueden aumentar ni la Intuicién
ni la Presencia.
Idiomas adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-
riormente, un uruk podria aprender en circunstancias i

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

Dinero adicional: Monedas, gemas y armas d. 1200 mo.

Habilidades no profesionales: Habilidad i
v maniobra con cualquier armadura, cualq'u:ew hablhdad de ar-
mas, Trepar, Montar, Nadar, Rastrear, Usar Objetos, Hechizos
Dirigidos, Emboscar, Acechar/Esconderse, Abrir Cerraduras,
Desactivar Trampas, Percepcion, Desarrollo Fisico, idiomas. Ha-
bilidades secundarias: Actuar, Actividades con animales, Evaluar,
Conocimiento de las Cuevas, Jugar, Sefales, Mafia. Habilidades
artisticas: Contar Historias. Habilidades atléticas: Correr, Saltar.
Habilidades de trabajo: Tallar Ia Madera, Trabajar el Metal, Traba-
jar el Cuero, Hacer Flechas, Construir Tmmpas qur Habilida-
des de influencia: Seduccion, Sob Mani Lid:

'P

el idioma logathig (grado 4).

—=MEDIO ORCOS *-
(singular Perorch; plural Peryrch)

Los medio orcos son una terrible creacién, 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 habil y peligrosa.
Sus orfgenes son oscuros, aunque parece que fueron usados en pri-
mer lugar por el corrupto mago Saruman. ngue empledndolos como

1 Habilidades de Geografia, Tacticas, E gl
Subida de isticas: Se puede lquier caracte-
ristica.
Idi adicionales: Ademas de los idiomas mencionados ante-

riormente, un medio orco podria aprender en circunstancias
inusuales los 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

agentes, espias, lugarteni y g peciales. Son parti-
cularmente efectwos en Eriador, ya quc los medio orcos de Saruman
tienen sangre dunlendina y pueden larse en sus c idad durosy estapid:

Complexién: Los medio orcos son similares a los uruk-hai, pero se
parecen més a los hombres oscuros. Los machos pesan unos 75
kilos; las hembras pesan unos 70 kilos.

Los hombres suelen medir
las mujeres 1,63 m.
Idioma: Idiomas iniciales: Hablan el oestron bastante bien (grado 5)
y lamayorfa conocen el orco (grado 3) y un poco de Lengua Ne-
gra (grado 2). Desarrolle de la habilidad: los medio orcos también
tienen la posibilidad de aprender los si; idiomas: dunael
(grado 3) més Lengua Negra (grado4) o més dialectos orcos (gra-
do4).

d 1L,70m.,y

P
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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), espadalarga, 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;
cinturén 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 tanica de piel que
llega hasta la mitad del muslo y sandalias a tiras.

Minero: 20 mp.

omo la piedra dela que provienen. Su origen exac-
to 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 p Tlevar una vida solitaria
oen grupos pequenios. Incluso consideran a sus hermanos como ene-
migos potenciales.

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

Otrogrupo, los olog-hai de Sauron, desprecian laluz solar pero pue-
den resistirla. Pero de estos “trolls negros™ hablaremos mds abajo.

«TROLLS SALVAJES =—

Al ser creaciones de Morgoth, todos los trolls son vulnerables a la
influencia de Sauron. Sinembargo, un gran niimero de trolls salvajes
viven de forma independiente, separados de los ejércitos del Sefior
Oscuro, en las zonas més salvajes de Endor. El Bosque de los Trolls
posee una notable concentracién de trolls, aunque habitan en me-
nor nimero en casi todos los demds puntos geogrificos.

De todos los trolls salvajes, los trolls de las cavernas son los mas
grandes y poderosos. Son canibales y extremadamente solitarios.
Pricticamente son ciegos, pero tienen un sentido soberbio del oido
ydel olfato. Sus pieles escamosas son pilidas, 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. R practican el c ya que prefie-
ren la caza en los bosques (entre la que se incluyen hombres y ena-
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n0s). Son bastante hébiles con las hondas, las trampas y los cuchi-
llos para despellejar.
Los trolls delas colinas viven en pequefios grupos, peroson bastant:

menos | agrado4). D o de la habilidad: los trolls
salvajes también tienen la oportunidad de aprender los siguien-
tes idiomas: dunael (grado 3). Este singular potencia parece ser
ani un don de los trolls de Eriador.

peleonesy codiciosos. Prefieren luchar con garrotesy p
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 extrafias 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.

I.ostml]sdepxcdmpasan gnnpam,desuuunpo amonmmndogran

:dad deali

Prejuicios: Los trolls no respetan a nadie, aunque odian par-
ticularmente a los enanos.
Restricciones a las profesiones: Los trolls sélo pueden ser guerreros.

OPCIONES 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 tend

de sus riquezas. Sus tmdcncias fratricidas son famosas.

CARACTERISTICAS FiSlCAS

Compl Los trolls salvaj d fuer-
tes con grandes cuerpos y extremidades. Sus robustas pieles tie-
nen una calidad inconsistente; muchos tienen escamas y algunos
tierien 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 visién 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-
tode nubes; las cavernas y laberintos superiores de las montanias),
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 mds 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 comery divertirse. Y para ellos
divertirse significa matar y saquear y comer carne fresca (cruda o
cocinada) o gelatina a base de entranas. 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 de las tierras
civi]izadas y sélo salen de noche.

E , las hembras son muy escasas, aunque
cs verdad que !ambxén esmuy dificil diferenciarlas de los machos.

Religién: Ninguna.

OrtrOs FACTORES
Actitud: Malvados, lentos, estipidos y b 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 m4s inteligentes hablan un oestron venido a

Armadura: Sin armadura o cuero.

Atuendo: Tosca chaqueta de cuero sin mangas; cintur6n o trozo de
cuero del que cuelga el arma.

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

OPCIONES 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 algiin 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
o objetos de hechizos diarios, no saben utilizarlos.

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

Habilidades no profesionales: Habilidades primari imiento y
maniobra con cuem. armas contundentes, armas am)]adlus 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 Fuerzay la
Constituci6n. Los trolls de los bosques también pueden aumen-
tar la Agilidad.

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

—=OLOG-HAI =—
(singular, Olog)

Los olog-hai han sido criados por Sauron a partir de trolls inferiores y
han sidouna raza rara hasta hace poco. Los olog-hai son excelentes guerre-
T08: astutos y organizados pero tan grandes y fuertes como sus hermanos
inferiores,. No conocen el miedo y estén sedientos de sangre y victoria.

Alos 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 més 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
mds resistentes a las armas no encantadas

C idad peciales: Pueden actuar i

Amlud Son relativamente répidos.

Idioma: Idiomas iniciales: Son capaces de usar un idioma comdn 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
més oestron (grado 5).

alaluzdel dia.




OPCIONES DE EQUIPAMIENTO

Armas: Hacha de combate, garrote,
mayal, maza, estrella de la manana,
espadén, 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 sélo una opcién
de historial.

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

Objetos especiales: El equipo especial suele proporciondrsele 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 méas comunes posei-
dos por los trolls negros.

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

Habilidades no profesional imarias: movimiento
y maniobra con cuero o cota de malla, cualquier habilidad de ar-
mas, Rastrear, Emboscar, Acechar/Esconderse, Percepcién, Desa-
rrollo Fisico. Habilidades secundarias: Conocimiento de las Cue-
vas, Jugar, Sefiales. Habilidades atléticas: Pelea. Habilidades de trabajo:
Trabajar el Metal, Trabajar el Cuero, Construir Trampas. Habili-
dades de influencia: Impresion, Intimidacion, Lid Interro-
gar. Habilidades de conocimiento: Estrategia, Técticas.

Subida de caracteristicas: Se pueden aumentarla Fuerza, la Cons-
titucion y la Inteligencia.

Idiomas adicionales: Ademis 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)

EHabilidads
I

OPCIONES 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, bumerén, dardos
arrojadizos, kynac.

Armadura: Cualq Las armad
das con un metal negro.

Atuendo: Tiinica negra de cuero, seda o lana; cintur6n negro o ban-
dolera; mufiequeras negras; botas negras; capa negrade lana, seda
o dela piel de una criatura de pelo negro.

Dinero: 2 mo.

de coraza suelen estar forja-

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 aun
medio troll segtin las 6rdenes de su comandante. Aveces los obje-
tos se consiguen como botin en el campo de batalla. Las armas y

L elresultadodecruzarolog-haiyh ariag.
Poresta raz6n se les confunde a veces con los trolls negros, pero son més
pequefios, mas rapidos y tienen un aspecto vagamente humano. Su es-
taturaes de 2,10 metros, su piel negra, sus lenguas afiladas y rojas y sus
brillantes ojos rojos sirven para distinguirlos como raza Ginica.

Los medio trolls se diferencian de los olog-hai en otros aspectos: son
més dgiles, son tan inteligentes corno los humanos, y evitan a los otros

. |

4 s 1 Jintroll

trolls, St hacer

q

actiien como guardaespaldas de elite, asesinos o sefiores de la guerra.

Complexi6n: Los medio trolls son poderosos, aunque no llegan a la
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 lashembras 2,05 m.

Vestidos y adornos: Llevan toscas ropas negrasy una cantidad con-
siderable de armadura.

Idioma: Idiomas iniciales: Los medio trolls hablan la Lengua Negra

herrami encantadas son los objetos especiales mis comu-
nes poseidos por un medio troll.

Dinero adicional: Monedas, gemas 0 armas valorad 1-200mo.

Habilidades no profesionales: Habilidades primarias: mo-

i y iobra con cualquier armad 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-
jarel Metal, Hacer Flechas. Habilidades de influencia: Liderazg
Interrogar, Seducci6én. Habilidades de conocimiento: Técticas,
Estrategia, Religion Negra.

Subida de Se puede
ristica excepto Intuicién.

Idi dicionales: Ademis de los idiomas mencionados ante-

isticas:

cualquier caracte-

(grado 5) y el oestron (grado 4). Desarrollo de la habilidad: tienen
la oportunidad de aprender los siguientes idiomas: varadja (gra-
do 3), haradaico (grado 4) v orco (grado 4).

riormente, un medio troll podria aprender en circunstancias
inusuales el idioma logathig (grado 4).

Troll Salvaje,
ol

iog y
Medio Troll
(de izquierda
& derecha)
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APENDICE ¢ A-3

LAS CRIATURAS

ste capitulo contiene las descripciones de varias bestias
y criaturas extrafias de la Tierra Media. En la Tabla ST-2 (pag.
XX-XX) encontrards un resumen de las bonificaciones y capaci-
dades de cada una de estas criaturas.

Nota: En el libro “Criaturas de la Tierra Media” podéis en-
contrar descripciones més detalladas de estas criaturas.

AcuiLas, GRANDES

Las Grandes Aguilas son las duefias absolutas del aire en las
montanas del norte, si exceptuamos a algtin dragén en pié de gue-
rra. Las dguilas son las mds grandes aves y se piensa que son una
creacién divina; los Eldar, los primeros elfos, crefan que las dgui-
las eran manifestaciones directas del Pensamiento de Manwé,
Senor de los Valar. Lo cierto es que las 4guilas parecen merecer
tal adoraci6n. De espiritu indomable y nunca malignas, las dgui-
las vivian en las copas de los drboles hasta que Manwé les orde-
né hacer sus nidos en los picos y cimas de las montanas més altas
de la Tierra Media y que vigilasen las Tierras Mortales all4 aba-

jo, informandole de lo que vieran y oyesen. Estos informantes
alados eran mayores en tamano que sus descendientes de la Ter-
cera Edad: Thorondor, el Primer Rey de las f\guilas. itenia una
envergadura de 54 metros!

En el torbellino de la Primera Edad, las aguilas sirvieron a los
Eldar valientemente; cuando el mar se trag6 Beleriand, las dguilas
volaron al este, algunas para establecerse en los picos de las Mon-
tanas Nubladas (entonces hogar de los poco hospitalarios orcos)
y otras en las Montanas Grises, donde los dragones dormian, se
apareaban, y volvian a dormir. En aquellas cimas nevadas, las ri-
validades naturales entre las gigantescas criaturas afilaron sus ga-
rras. Més tarde, durante la Tercera Edad, los enanos, elfos, hobbits,
Istari y los hombres dependerian de las dguilas para rescates, in-
formaci6n y defensa. Cuando las aguilas se decidian a cooperar,
los que pedian la ayuda no quedaban decepcionados.

Las Grandes Aguilzl> de Tierra Media eran aves principescas.
Imperiosas, veloces y orgullosas, no daban cuartel al enemigo o
a la presa. Cogido en las garras de un dguila, un enemigo bien
podia cerrar los ojos y prepararse para la eternidad. Un 4guila,
armada con un pico curvo y dos garras de cuatro dedos capaces
de agarrar, aplastar o empalar a su presa, no era facil de vencer
por la fuerza. Los ojos de un dguila son relativamente ms gran-
des que los de un hombre y;, a diferencia de otras aves, sus retinas
contienen densas concentraciones de receptores nerviosos de
color que les dan un maravilloso sentido para discriminar colo-
res. Un dguila en vuelo puede percibir detalles en el paisaje ocho
veces mejor que un hombre. Por ejemplo, el Senor de las
Aguilas puede atisbar a un conejo que corre a esconderse,
1,5 km pordebajo, ala I de laluna. Ademés de esta soberbia
exactitud, los ojos de un 4guila pueden mirar adelante y a
los lados, dandoles un dngulo de vision periférica nada co-
muin. En la oscuridad no pierden nada o casi nada de esta
exactitud en Ja vision.

Los grandes dones naturales de las 4guilas las convierten en
valiosos aliados en la guerra. Sin embargo, dada su naturaleza
dominantey falta de sentimientos, las dguilas son concisas, ra-
cionales y dificiles de embaucar. Al contrario que los dragones
que —de igual a igual- tienen mayor poder destructivo, las
Grandes Aguilas operan como un escuadrén y su conocimien-
toy sabiduria las convierten en un rival para casi cualquier po-
tencia maligna de Tierra Media. Estos animales, extremada-
mente inteligentes y sabios, no deberian intervenir muy a
menudo en los acontecimientos del mundo, pero si lo hacen,
suintervencion deberia ser de lo més poderoso y efectivo.

ARANAS, GIGANTES

Las Araias Gigantes que se encuentran en los viejos bos-
ques de Tierra Media son un recuerdo de una especie malig-
na criada por Morgoth y mejorada por Ungoliant. Inteligen-
tes y con capacidad de hablar, estas aranas pueden atrapary
devorar a casi todos sus enemigos. La mayor de las arafias que
habitala Tierra Media durante la Tercera Edad es Ella-Larana.
Vive en Cirith Ungol y ni siquiera Sauron le molesta. La ma-
yoriade las aranas mas pequenas residieron en el Bosque Ver-
de, luego rebautizado como el Bosque Negro.

Estas arafias més pequenas son las que aparecen en las
tablas. Ella-Larana seria mucho mas temible. Incluso las ara-
fias més pequenas han de ser tenidas en cuenta, ya que ac-
tan juntas en grupos NUMErOSOs, POSeen Un veneno que atur-




dey pueden tejer hilos muy ripidamente. Cualquiermordisco que
impacte y cause un critico “A” o mejor, obliga al blanco a haceruna
Tirada de Resistencia (TR) de quinto nivel contra veneno o caerd
inconsciente. Si se pasala TR, las siguientes TR contra otros mor-
discos sucesivos serén a dos niveles ms. Si alguna de las TR se
falla por més de 50, el blanco muere en seis asaltos.

BALROGS

Enormesy terribles, estos poderosos demonios de apariencia
semi-humana son unos de los moradores més temidos de Tierra
Media. Son inteligentes, muy astutos y capaces de provocar una
gran destruccién cuando se lo proponen. Su arma fisica més te-
mida es el litigo flamigero, pero en su otra mano a menudo es-
grimen otro arma, como una espada o una maza. El latigo y las
demis armas atacan usando la tabla AT-3 de Armas a 2 manos
(pég. 233). Hacer presa en un balrog causaré quemaduras masi-
vas al atacante y un gran dolor. Cualquiera que esté lo bastante
loco como para dejarse atrapar por el balrog serd hecho trizas
dada la gran fuerza corporal del monstruo si es que antes no
muere de terror. Los balrogs “vuelan” sobre los obstaculos y no
tienen por qué tocar el suelo, excepto en espacios cerrados. Tie-
nen también la capacidad de cambiar considerablemente su ta-
mano.

Pado que son Maiar, los balrogs cuentan con una presenciaim-
ponente. Esta presencia es una de sus mejores armas de largo al-
cance: cualquiera que contemple un balrog revelado en toda su te-
rrible furia tendra que pasar una tirada de resistencia (contra un
hechizo de Miedo de 15° nivel) o huird presa de pénico. Si se falla
la TR por més de 50, el personaje se desmayard o quedard parali-
zado enel sitio durante 1-10 asaltos (tritese como inconsciente o
aturdido respectivamente). Si falla en mas de 1001a TR, el perso-
naje muere de un ataque al coraz6n. Las armas flamigeras del
balrog hardn un critico de calor ademds de los criticos normales y
causardn la pérdida de 5-50 puntos de vida adicionales debido a
las llamas. El litigo puede alcanzar hasta a 6 metros e ignora los
escudos. Cualquiera que entre en contacto con el cuerpo del

balrog, fuera del agua, recibiré un ataque de bola de fuego (
+ 30 BO) sin ningin modificador negativo excepto por ar-
madura o hechizos. Siempre que un balrog decida usar su tre-
menda fuerza para despedazar a un personaje, todo lo que
tiene le hacer es atrapar a dicho personaje con una maniobra
Dificil con todaslas bonificaciones aplicables). Unavez atra-
pado el personaje, el balrog debe tener éxito en la columna
Muy Dificil de la Tabla MT-1 (pég. 242) con +50 menos la
bonificacién de fuerza del blanco si el infeliz todavia esta
consciente. Un resultado de 100 significa que la victima es
descuartizaday muerta. Cualquier resultado menor que 100
es el niimero de puntos de vida, menos su bonificacién por
fuerza si est4 consciente, que pierde la victima.

El balrog de EI Seiior de los Anillos es llamado senci-
llamente “El Balrog” por la tradicién occidental y es un ser
tan terrible que la presencia de cualquiera de sus semejantes
raramente hubiese pasado desapercibida. Es probable, sin
embargo, que otros balrogs quedasen atrapados bajo tierra
tras la caida de su Amo, igual que le ocurri6 al balrog de
Moria; esta circunstancia habria impedido su deteccién.

VII Parte
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Hubo, en la Primera Edad, muchos balrogs, ya que eran sier-
vos de Morgoth, el Enemigo Oscuro, sefior de toda la oscuridad

Bal
y mentor de Sauron. El cataclismo que acompani6 la partida de ™
Morgoth envolvi6 a casi todas sus huestes.
De todas las entidades oscuras en Tierra Media, con la excep-
ci6n de Sauron, ninguna poseia un poder fisico tan grande como Apéndice
los balrog. Procedian originalmente de las Tierras Inmortales, al A3

igual que Sauron ylos Istariy su fuerzarelativa, cuandose lacom- .
: : Criaturas
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para con la de los habitantes de Tierra Media, es enorme. Inclu-
50 los dragones temen a los balrogs. Los pocos que vivieron para
contar un encuentro con ellos los describen de manera muy di-
versa: los balrogs son a la vez llamas y sombras, enormes y cam-
biantes, “sombras aladas”, viscosos, més fuertes que la mayor de
las serpientes, esgrimiendo un latigo flamigero y una espada de
tremendo poder y tamafio. Como enemigos, Legolas les llama el
mayor Dafio de los elfos, exceptuando al Amo de la Torre Oscu-
ra. Gandalf luché durante diez dias con el balrog de Moria antes
de vencerle.

BESTIAS MALIGNAS

Cruel burla de las Aguilas, las Bestias Malignas anidan en
cavernas elevadas o en los recodos que quedan bajo los salien-
tes de la roca en las laderas de las montafas. Hay algunas de
estas criaturas esparcidas por las colinas del sur del Bosque Ne-
gro. Estas criaturas crecen hasta alcanzar longitudes de 10 me-
tros, con envergadura de 10 a 12 metros y estan lejanamente
relacionadas con los dragones del frio de los dfas antiguos. No
pueden escupir fuego, pero su armadura fisica es formidable.
Sus garras de 20 cm. y colmillos de 15 cm de longitud, y sus
patas y mandibulas de tamafio equivalente han servido para
persuadir a muchos de que debian ser la siguiente comida de
las Bestias Malignas. t

Estas criaturas tienen una excelente visién nocturnay pue-
den planear enssilencioy sin esfuerzo, lo que les permite atacar
por sorpresa en la noche. (Se suma 50 ala BO de primer ataque
de noche si el blanco no consigue una tirada de percepcién con
-30 para descubrir a la Bestia). Durante el dia, usan un método
més directo; un picado en linea recta, con el sol a su espalda,
paraempalaral blanco en sus garras desplegadas. Criaturas has-
ta cierto punto gregarias, cazan a menudo por parejas, una de
ellas sirviendo de distraccién mientras la otra ataca por la es-

palda. Las Bestias Malignas mas grandes pueden soportar el
peso de dos hombres en vuelo y son usadas frecuentemente
como montura por los Nazgil de Saurony por los sefores de la
guerra Olog-hai.

CREBAIN

Una especie de gran cuervo negro que ha caido bajo la influen-
cia del Mal. Los crebain viven principalmente en Dunland y en
el bosque de Fangorn. Normalmente aparecen en grandes ban-
dadas para mantenerse a la vista unos de otros y para aumentar
sus probabilidades de descubrir lo que se les haya mandado bus-
car. Son principalmente exploradores y normalmente no ataca-
ran, Tienen una bonificacién de +50 a la percepcién mientras
estén en el aire.

DRAGONES

Hay tres tipos de dragones, todos ellos creados por Morgoth du-
rante la Primera Edad del Sol. Algunos reptaban como serpientes,
otros andaban, mientras que los més maravillosos volaban. Todos los
tipos usan su cuerpo fisico en combate, mientras que la mayoria de
los dragones més poderosos también despiden fuego a altas tempera-
turas. Los dragones miden entre 27 y 36 metros de longitud y tienen
unaenvergaduradealas que suele exceder asulongitud. Todosu cuer-
po esté cubierto con escamas increiblemente duras y brillantes, mas
grandes que la mano de un hombre. Los dragones tienen una terrible
presencia que atemoriza a los que los contemplan, al igual que pasa
con los balrogs. Ademds, todos son astutos, presumidos, extremada-
mente inteligentes y poseen excelentes sentidos de toda clase. Son
rapaces, avariciosos y les gusta la destruccién y el fuego.

Los ataques fisicos de los dragones son de una potencia aterra-
dora. El director de juego debe permitir que los dragones ataquen
varios objetivos, uno con cada extremidad que tengan disponible,
ademas dela boca y la cola. Todas las extremidades podrén atacar



amés de una persona restando 15 por cada blanco adicional. Un
drag6n puede atacar a un blanco con dos extremidades adyacen-
tes. Sin embargo, el arma mds temible de algunos dragones es el
arma de aliento. Cuando se usa contra un blanco, se emplea la
Tabla de Ataque de Hechizos de Rayo AT-7 (pag. 236), con una
BOde 100-150 hastauna distancia de 100 metros. Cuando se usa
contraun grupo, seempleala Tabla de Ataque de Hechizos de Bola
AT-8 (pég. 236), con una BO de 50-75 hasta los 50 metros. Cuan-
do se usa en la tabla de bola, el aliento cubre un cono de 15 metros
en subase mas ancha. Un drag6n puede lanzar su aliento una vez
cada seis asaltos, hasta 4-6 veces por hora.

Con un aliento que tiene la fuerza de un huracin, un dragén pue-
de hacer que un rio hierva como té recién hecho y puede reducir a
cenizas y restos quemados una floreciente poblacién humana. Los
poderosos dragones alados aparecieron por vez primera a finales de
la Primera Edad cuando Morgoth, deseando destruir a los Valar, lan-
26 una hueste de monstruos alados que escupfan fuego, guiados por
Ancalagon el Negro, el mis poderoso de todos los dragones
(Ancalagon hace que Smaug parezca un hobbit con morrifia). Afor-
tunadamente paralosbuenos, Ancalagon muriamanosde Earendil
enuna batalla en el cielo. El monstruo abatido cay6 sobre las “Mon-
tanas de la Tiranfa” levantadas por Morgoth y las aplané (y con ello
también aplané las esperanzas de Morgoth) en un impacto tremen-
doqueinvalidé en un instante todos losmapas dela Tierra Mediaen
aquella época. Los dragones, aunque imprudentes, son criaturas as-
tutasy crueles que pueden razonar, sofiar e incluso profetizar. Estan

siempre dispuestos a pensar lo peor de los demas ya que ellos mismos
hacen siempre el mayor mal que pueden.

Nada gusta tanto a un dragén como asolar una ciudad y
llevarse su tesoro, reunir el botin en un dorado montén y anidar
sobre €l durante uno o dos siglos. Los dragones tienen debilida-
des genuinas: tienden a volverse presumidos y autocompla-
cientes sino se les desafia, descubriéndose en charlas enigmati-
cas, y cada uno parece tener un talén de Aquiles o punto débil
donde se puede atravesar su armadura e infligirle una herida
mortal.

DUMBELDORS
Una especie de feroces insectos alados que se menciona en
los poemas hobbits. Son unas avispas que pesan entre 2 y 4 ki-
los, negrasy amarillas, con un veneno que hace perder 2-20 pun-
tos de vida si pican al blanco, infligen un critico y el blanco falla
ademds una tirada de resistencia de tercer nivel.

ENT, ONODRIM

Los ents son la mas fuerte y mayor de todas las especies natu-
rales. Sus miembros son extremadamente duros y pueden des-
trozar la piedray el acero cuando estan en tension, cosa que, aun-
que extraria, es un especticulo que pocos querrian ver. Cuando
un ent esta furioso, todos aquellos que lo ven deben pasar una
TR contra un hechizo de Miedo de décimo nivel. Los que fallen
por 1-50, huirdn, los que fallen por més de 50 quedaran paraliza-
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dos de terror durante 1-100 asaltos. Un ent puede usar
cualquier objeto que tenga a mano como proyectil, de for-
‘ma muy parecida acomo lo harfa un gigante, pero con una
BO de 110, dada su mayor agilidad. La piel de un ent es
muy dura y resiste a todo, excepto los hachazos. Por ello,
las armas contundentes y las flechas les hacen la mitad de
dafio y deben conseguir un critico “E” para poder tirar en
la Tabla de Impactos Criticos para Grandes Criaturas (pég.
239), con -10. Las armas flamigeras y el fuego les afectan
como a criaturas normales.

Aunque eran las mas viejas de las criaturas parlantes,
los ents durmieron hasta la llegada de los elfos. Estos les
ensenaron ahablary les inspiraron para convertirse en mo-
viles. Los ents son los pastores del bosque y a menudo se
parecen a un tipo determinado de 4rbol, lo que hace que
tengan gran variedad de tamaios y aspectos. Amables por
naturaleza, los ents no piensan répido ni actdan pre-
cipitadamente, excepto cuando estan verdaderamente en-
fadados.

Los ents son una especie en declive, en parte porque es-
tén volviendo a su forma durmiente de drboles debido al
cansancio, al olvido, o laamargura. Otra clave es 1a desapa-
ricién de las ents mujeres, las cuales, en el curso de muchos
afios, s¢ separaron de sus compafieros y han desaparecido
de las paginas de la historia. i

FAISTITYCELIN
Un gran animal parecido a una tortuga que sélo apare-
ce en las leyendas hobbits. El Fastitocalon es tan grande
que se puede acampar sobre €l. Deberian tener unos 50
metros de longitud y casi lo mismo de ancho, con unaenor-

me cabeza y aletas extremadamente poderosas. Si se les moles-
tase, encontrarian una manera fécil de destruir cualquier embar-
cacién.

GIGANTES

De nuevo, se trata de un monstruo que s6lo aparece en las le-
yendas de los hobbits. Se supone que estos monstruos de tres
metros de altura vigilan los pasos en Rhovanion. Grandes y un
poco tontos, més vale evitarlos de todos modos. El ataque que
figura en la tabla es el ataque de su garrote.

Los gigantes también pueden aplastar personas con sus enor-
mes pies 0 lanzando cualquier objeto grande que tengan amano.
Ambos ataques requieren una tirada de maniobra contra la bo-
nificacién de movimiento y maniobra del blancoyy, si tienen éxi-
to, un ataque con una BO de 90. Los objetos se tiran en la tabla
de ataques con proyectil, infligiendo el doble de pérdidaen pun-
tos de vida, mientras que el ataque de pisot6n se resuelve en la
tabla AT-3 de Armas a 2 manos (pag. 233), causando el triple
del dano indicado.

HuarGos
Igual que las Grandes Aguilas son mayores que las dguilas de
latierra, asilos huargos son mayores quelos lobos comunes. Ma-
liciosos pero inteligentes, estas bestias son lo bastante grandes
como para servir de montura a las tribus de orcos con las que se
alfan.



HUMMERHORNS

Se dice que estos grandes insectos ata-
can a los caballeros que llevan armadura.
Parecidos a los mosquitos, tienen una en-
vergadura de unos 120 cm. y pesan unos
5 kilos. Prefieren los pantanos y zonas ce-
nagosas, lanzdndose en enjambre sobre
cualquier infortunado que pase cerca de
ellos y atacando hasta que todos mueren
o su victima queda como una vaina seca

IKRAKEN

Los Kraken son grandes criaturas malig-
nas, parientes del calamar gigante, que las
fuerzas de la Oscuridad utilizan para vigi-
lar una zona de agua dulce o salada. Cada
kraken tiene muchos, muchos tenticulos
y puede atacar hastaa 3 blancos separados
sin penalizaci6n. Si elige concentrar sus
tentdculos, recibe una bonificacion extra
de 50 por cada blanco al que renuncia (es
decir que puede sumar 100 si ataca a un
solo blanco). Un kraken también puede
atacar a mas de tres enemigos, aunque con
menor eficacia. Se resta 25 a cada ataque,
por cada blanco, por encima de tres, ata-
cado en un mismo asalto. Una vez atrapa-
da, (un resultado de critico “C” o mejor),
lavictima no recibe bonificacién por escu-
do y el kraken recibe una bonificacién de
+ 20 ademés de todas las que le correspon-
dan por la situaci6n. Tal como figura en la
tabla ST-2 (pag. 251), hay tres tamafios di-
ferentes de kraken. La principal diferencia
entre tamanios es su BO y su tipo de arma-
dura.
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LicANTROPOS

Se trata de espiritus malignos, esclavizados por un Mal mas
poderoso. Los licintropos eran los siervos especiales de Sauron
durante las Guerras de Beleriand en a Primera Edad. Los
licintropos hablan la Lengua Negra y la mayoria de los idiomas
élficos, y esta es s6lo una pequefia muestra de su destreza e in-
teligencia. Al igual que los balrogs, obligan a sus contrincantes
a resistir su terrible presencia, aunque la TR se basa s6lo en un
ataque de quinto nivel. Los licintropos, que son maiar menores
u otra clase de espiritus, no mueren facilmente. Si se les mata,
su espiritu s6lo se aleja temporalmente del plano fisico y volve-
ré a buscar a quien le mat6,

MEARAS
Los magnificos caballos de los Rohirrim. Los mearas son re-
verenciados y adorados por sus jinetes rubios, y son mucho mis
inteligentes, rapidos y resistentes que cualquier otro caballo.

Como tales, son caballos de guerra ideales, si es que se puede
comprar uno. Ningtin rohirrim vendera semejante corcel y to-
dos harén averiguaciones si ven un meara en las manos de al-
guien que no sea un noble Rohir.

MEwLIPS

Los Mewlips son una raza maligna de espiritus canibales
que se dice son semejantes a los Tumularios. Prefieren los pan-
tanos y las ciénagas, y son un peligro para cualquiera que pase.
Una vez muertos, sin embargo, pueden resultar provechosos,
puesto que son criaturas que guardan tesoros. Si se hace huir
o0 se acaba conun grupo de mewlips una tirada de Rastrear, con
una modificacién de -50, llevara al grupo a la guariday al teso-
ro de los mewlips pero también a un niimero mayor de mewlips
a la defensiva en un terreno que conocen bien.




Moscas D MORDOR
Son los Gnicos animales que viven en Mordor. Cada uno de
estos insectos grises estd marcado con el Ojo de Sauron en su
lomo. Individualmente, se parecen mucho a los tabanos.

MUOMAKIL

Muy parecido a los extintos mamuts, el Mimak ha sido
entrenado como animal de guerra por los Haradrim y otros
pueblos del sur. A todos los mimakil les gusta la batalla y no
es fécil controlarles una vez se entra en combate. Cualquier
caballo que se acerque a 30 m. de un mimak debe hacer una
TR contra un hechizo de décimo nivel, o huird espantado. (El
jinete puede usar su bonificacion por montar como modifica-
dor). Debido a la armadura que llevan los mamakil en la gue-
rray asus resistentes pieles, las flechas s6lo les hacen la mitad
de dafio y tinicamente consiguen criticos en la tabla de criti-
cos para grandes criaturas CT-10 (pag. 239) conun-10y con
un resultado de D o mejor.

NazGoL

Todos temen alos Nazgfil, los més importantes servidores
del Mal durante la Tercera Edad. Se les llama también los Es-
pectros del Anillo, o, simplemente, los Nueve y eran nueve
grandes sefiores de los hombres que fueron esclavizados por
Sauron en la Segunda Edad. Cada uno ansiaba ostentar un
gran poder y cada uno acept6 uno de los Nueve Anillos de los
Hombres forjados por Sauron. Dado que esos Anillos estin
dominados por el Anillo Unicoy controlados porel Seior Os-
curo, los Nazgil se convirtieron en sus esclavos. Al pasar el

tiempo, se convirtieron en inmortales de espiritu, pero sus cuer-
pos se disolvieron paulatinamente en neblina. En esencia, se con
virtieron en “sombras” de gran poder y son ahora los luga:
tenientes de confianza de Sauron. El rey-brujo de Angmar
flamado también el Sefior de Morgul, es su jefe. El es el més po-

deroso de los Nueve y el que tiene mayor capacidad para actuar
independientemente. Los Nazgil temen el agua corriente o pro-
funda, el fuego y los nombres sagrados élficos, como “Elbereth”.
Son auténticamente ciegos, pero tienen un increible sentido el
olfato pueden solicitarla ayuda de otras criaturas (como caballos
entrenados especial ). Su poder di durante el dia;
Khamdl, el segundo después del Rey-brujo, tiene un especial
miedo alaluz. Todos los Nazgil comparten esta debilidad hasta
cierto punto, pero todos, incluido Khamdl, pueden dominar su
miedo.

Los Nazgil llevan grandes mantos negros, yelmos y celadas.
Bajo sus ropas, no son mas que formas neblinosas sin apenas
sustancia. Los poderes especiales de los Nazg(il son muchos, pero
usan también armas més normales como espadas y punales en-
venenados. Un poder especial es el miedo. Cualquiera que vea
un Nazgil se ve afectado por el terror y la inquietud (sin TR).
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Cualquiera lo bastante estipido como para enfrentarse en com-
bate con uno de el los y ver sus ojos rojizos debe pasaruna TR de
15° nivel 0 quedaré paralizado de terror mientras le hacen peda-
citos. Cualquiera que sobreviva al contacto con un Nazgitl, 0 a
un critico recibido de un Nazgil, debe hacer una TR de décimo
nivel (Canalizaci6n), o sufriré el Soplo Negro (si la causa de la
TR es un critico, se modificar4 dicha tirada en -30). El efecto es
parecido a morir congelado (no importa la temperatura) pero
también congela y destruye el espiritu'y ¢l alma de la victima. La
muerte ocurre 10 dias después del contacto, modificado por un
nimero de dias igual a la bonificacién por constitucién de la vic-
tima.

La mayorfa de las armas que entren en contacto con un
Nazgil se oxidarén y desvanecerdn. Ningtin arma, excepto las
a un Nazgil, aunque

de Oesternesse o de factura ¢lfica danarér
consigan alcanzarle. Se debe hacer una TR contra un ataque de
décimo nivel por cada arma que impacte a un Nazgil. Todas las

armas son de primer nivel, pero se aplican los siguientes modifi-
cadores: se doblara la bonificacién del arma (un + 10 sumara 20

alaTR); sies élfica + 20; si es de Namenor, + 10; si es un arma
sagrada, + 30. Estas bonificaciones son acumulativas (por ejem-
plo una espada migica de + 15, fabricada en Ntmenor tendria
un + 40 para una TR en la que hay que sacar 45 o més).

Todos los Nazgil pueden usar algin tipo de hechizos de dife-
rente potencia. Los hechizos de invocacién y los de estallido de
fuego son los mas comunes. De todos los Nazgil, el Rey-brujo
de Angmar es el miés proclive a emplear la magia. Generalmen-
te, los Nazgtl montan grandes caballos negros o Bestias Malig-

nas que estin inmunizadas contra su presencia. Los caballos pro-
porcionanalos Nazgiil sentidos fisicos. Dado que los Nazg(l son
espiritus, ven mejor en el mundo espiritual y confian plenamen-
te en los simbiéticos como sus caballos para la relacién directa
con el mundo real.
OroG-Har

Véase la descripcion de razas/culturas en el Apéndice A-2

(pdg. 178-179).

Orcos
Véase la descripcién de razas/culturas en
el Apéndice A-2 (pag. 175-176).

TroLLs
Véase la descripcion de razas/culturas en
el Apéndice A-2 (pag. 177-179)

TUMULARIOS
Los tumularios se presentan como formas
humanoides oscuras y sombrias con ojos que
parecen débiles luces. Habitan el mismo
mundo que los temidos Nazgil y es dificil
percibirlos como algo mds que formas
se les ve con la ayu-

neblinosas y oscuras.
da de magia especial, los tumularios tendrin
el aspecto andrajoso de grandes sefores de
los hombres con ojos frios y crueles. Los tu-
mularios habitan las viejas tumbas de los
Diinedain, enviados como mensajeros de la
desesperacién por Sauron'y por el Rey brujo
de Angmar.

Es muy dificil matar un tumulario. Las
armas mégicas s6lo hacen la mitad del
dafio, sus criticos se resuelven en la tabla de
Criticos de Grandes Criaturas y tienen el
mismo efecto de disolucion de armas que
los Nazgl a tercer nivel. Cualquiera toca-
do por un tumulario, o golpeado por su
arma, se ve afectado como por el Soplo Ne-
gro de los Nazgtl, pero a séptimo nivel. A
diferencia del Soplo Negro, el efecto es in-
mediato. Los tumularios también afectana
quienes los ven, como los balrogs, pero a
quinto nivel de efecto.

La tinica manera de acabar permanente-
mente con un tumulario es matarlo psiqui-
camente, abrir la tumba en la que morayy es-
parcir lo que contiene. Si no se hace esto, la
tumba volverd a ser ocupada por un tumu-
lario parecido. Se dan tres tipos distintos de
tumularios en la tabla. EI poder de un



tumulario debe estar en relacién directa con el poder del
noble enterrado en la tumba que mora el tumulario.

Ucornos

Los Ucornos son érboles activos o ents “arboreos”;
son algo asi como el eslab6n perdido. Los ucornos estin
presentes con los ents un 50% de las veces. Luchan y se
defienden de manera parecida a los ents, pero son mu-
cho més lentos y no se puede decir que tengan sentidos.
En muchos casos obedecerin la voluntad de cualquier
enty lucharén a su lado aunque seguramente por razo-
nes distintas.

VAMPIROS

Los vampiros son otra de las antiguas criaturas surgidas de
los abismos de Morgoth. Muchos de sus sirvientes y de los de
Sauron tomaron la forma de vampiros. Todos los vampiros pue-
den volar y estén equipados con armas y con poderosas garras
en los extremos de sus alas. Son espiritus encantan las armas de
manera parecida a los Nazgil, pero s6lo con efecto de tercer ni-
vel. El vampiro mas famoso fue Thuringwethil en la Primera
Edad. Cuando perdi6 su manto magico y desapareci6, el manto
fue usado por Lithien, quien junto con Beren se infiltré en
Angband y rob6 los Silmarils.
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APENDICE * A-4 %

LISTAS DE HECHIZOS

~
(Jada lista de hechizos se presenta con el titulo de la lista
como cabecera, seguido de un resumen de los hechizos de dichalis-

CLASES DE HECHIZOS
Cada descripcién de hechizo incorpora la clase del hechizo
entre p is tras el nombre del hechizo. La clase de un he-

taacabando con las descripcionesy explicaciones detalladas de cada
hechizo. Las descripciones de los hechizos se ordenan de acuerdo
con el nivel de los mismos (nivel 1 a nivel 10). En los resiimenes se
indica el 4rea de efecto, duracién y alcance de cada hechizo. A con-
tinuacién viene una explicacién y algunas de las abreviaturas y no-
taciones utilizadas en los resimenes de hechizos.

PARAMETROS DE LOS HECHIZOS
Cada lista de hechizos comienza con un resumen de sus he-
chizos, que incluyen tres parametros para cada hechizo: drea de
efecto, duraci6n y alcance.

Area pE EFEcTO

Es el campo de accién de los efectos del hechizo. Segin el
hechizo, puede ser el tamario y forma de un drea afectada, el tipo
de blanco, el niimero de blancos, la masa afectada, etc. En algu-
nos hechizos, el drea de efecto varfa segtn el nivel de quien reali-
za el hechizo (es decir, 3m. R/nivel significa un radio igual a 3
metros por nivel del que realiza el hechizo). El drea o niimero
dado es el limite méximo, y quien realiza el hechizo puede redu-
cirel drea de efecto si asi lo desea.

DURACION

La duracién de un hechizo determina cudnto tiempo siguen

vigentes sus efectos. La duracién puede ser:

* Tan s6lo un instante (o sea, “-“)

* Una cantidad fija de tiempo (1 min. por ejemplo)

* Una cantidad de tiempo que depende de] nivel de la persona
que realiza el hechizo (1 min/nivel)

* Tanto tiempo como permanezca concentrado el que realiza el
hechizo (“C")

* Indefinido (“P” o “varia”).

La duracién que se da es el limite maximo y el que realiza el
hechizo puede anular uno de sus hechizos (antes de que se agote
su duracién) concentrdndose durante un asalto. El anular un
hechizo no siempre negaré sus efectos (por ejemplo, anular un
Muro de Fuego no haré desaparecer las quemaduras que haya cau-
sado dicho hechizo).

ALCANCE

El alcance de un hechizo es la distancia que puede haber en-
tre quien lo realiza y el blanco o los efectos directos del hechizo.
Los alcances tipicos son:

* S6lo sobre la misma persona que realiza el hechizo (uno mismo)

* Contacto con el blanco (tocar)

* Una distancia determinada (por ejemplo, 30 metros)

* Una distancia que depende del nivel del que realiza el hechi-
zo (por ejemplo 3m./nivel).

El alcance que se da es un maximo y los hechizos pueden rea-
lizarse sobre un blanco (o tener efecto) a distancias menores. Si
un hechizo tiene drea de efecto, el centro, (o centro aproximado)
de dicha drea de efecto debe encontrarse dentro del alcance, pero
parte del 4rea de efecto puede estar fuera del alcance.

chizo es un indicativo del funcionamiento del hechizo, en cuan-
to aefecto, tabla de ataque que se usa, bonificaciones por habili-
dad que se usan y tiradas de resistencia aplicables. El uso de las
tablas de ataque, las bonificaciones por habilidad y tiradas de
resistencia se trata en el Apartado 8.3 (pg. 50-54).

ResuMeN DE CLASES DE HECHIZOS
Abr., Clasedehechizo ¢TR? Bonif./Tablade ataque

E Elemental no  ninguna/ninguna
EB Elemental de bola no  BOhechizos basicos/ AT-8
ED Elemental dirigido  no  Hechizos dirigidos/AT-7
F  Fuerza si  BOhechizos bésicos/ AT-9
P Pasivo si*  BOhechizos basicos/ AT-9
U Utilidad si  BO hechizos basicos/ AT-9
I Informacién no ninguna

* —1a TR s6lo se usa para ver si el objetivo es consciente del hechizo.

(E) — Hechizos elementales: estos hechizos usan la fuerza del hechi-
20 para manipular elementos fisicos (calor, frio, viento, luz, agua,
tierra, sonido, olor, gusto, tacto). Estos elementos (y no el hechi-
20) son usados para crear un fenémeno que puede afectar bien el
entorno fisico del blanco (por ejemplo, un hechizo de “Muro”) o
bien para afectar los sentidos del blanco. Dado que los elementos
son reales, normalmente no se permiten tiradas de resistencia,

(EB) — Hechizos elementales de bola. Son hechizos elementales que
atacan un 4rea con uno de los elementos fisicos; esto es, los he-
chizos de “Bola”. La bonificacién BO de Hechizos Basicos del
atacante se usa para modificar la tirada de ataque para estos he-
chizos, y estos ataques se resuelven en la Tabla de Ataque con
Hechizos de Bola AT-8 (pag. 236)

(ED)— Hechizos clementales dirigidos. Son hechizos elementales
que atacan directamente a un objetivo con uno de los elementos
fisicos; esto es, los hechizos de “Rayo”. La bonificacion BO de
Hechizos Dirigidos del atacante se usa para modificar la tirada
de ataque para estos hechizos, y estos ataques se resuelven en la
Tabla de Ataque con Hechizos de Rayo AT-7 (pég. 236)

(F) — Hechizos de fuerza: estos hechizos implican la i6n
directa de la materia, la energfa, los elementos o los seres vivos me-
diante la fuerza del hechizo. Si el hechizo tiene un blanco capaz de
resistir, el personaje que realiza el hechizo debe hacer un ataque en
la Tabla de Ataque de Hechizos Bésicos AT-9 (pag. 235) (modifica-
da por su BO de Hechizos Basicos). Después, el objetivo debe reali-
zar una tirada de resistencia para ver si el hechizo le afecta. Lama-
yoria de los hechizos de ataque de base entran en esta categorfa.

(P) — Hechizos pasivos: estos hechizos s6lo afectan al blanco in-
directa o pasivamente. Por ello, si se permite una tirada de resis-
tencia (a criterio del DJ), su propésito es inicamente determi-
nar si el blanco advierte el hechizo. La mayoria de los hechizos
de deteccion y de proteccién entran en esta categoria.



(U) — Hechizos de utilidad: estos hechizos s6lo afectan a quien los
realiza, a un blanco voluntario 0 a un blanco incapaz de resistir-
se. Por ello, no suelen necesitar tiradas de resistencia. Un blanco
voluntario pero que puede resistirse puede necesitar una tirada
de resistencia, pero modificada en -50, La mayorfa de los hechi-
20s e curaci6n son de esta categoria.

(1) — Hechizos de informacién: estos hechizos implican la obtencién
de informaci6n por medios que no requieren tiradas de resistencia.

Nota: Un blanco es capaz de resistir un hechizo si es una criatura
viva o si es mdgico o estd do 0 si posee propiedades especial
que le harian resistir el hechizo (decision del DJ).

ABREVIATURAS
FR:......... Factor de Riesgo (Apartado 15.3, pag. 71)
i wevveen. asalto (10 segundos)
min.: ...... minuto (60 segundos o 6 asaltos)
h: ...ceenen. hora (60 minutos o 360 asaltos)
[, [ Crm—m— 24 horas (1440 minutos o 8640 asaltos)
[ L P centimetros
TGS ivevesss metros

. kilémetros
lecimetros ctibicos

.. dimensiones fisicas de una zona u objeto
Reisian radio

/mivel:..... por nivel de quien realiza el hechizo el efecto s6lo
dura un instante

pR— el hechizo es instantdneo y cualquier tirada necesa-
ria para realizarlo (es decir, tiradas de ataque) no se
modifican a causa del niimero de asaltos empleados
en la preparacién del hechizo

. el hechizo requiere concentracién (ver més abajo)
paraser realizado o para ser controlado, o duraré tan-
to tiempo como esté concentrado quien lo realiza

“X" (C): .. el hechizo durael tiempo indicado (X), pero sus efec-
tos s6lo tienen lugar durante los asaltos en los que el
lanzador se concentre (véase “Definiciones de los
Términos de los Hechizos”)

. Laduracién de los efectos del hechizoes “permanente”
en el sentido de que la condicién mental o fisica creada
porel hechizo es real. La condicién “permanente” crea-
da puede ser interrumpida por otro hechizo o por fuer-
zas fisicas naturales. Porejemplo, Helar Agua crearduna
condicién “permanente” de agua helada, pero el hielo
asf creado se fundird normalmente. De la misma mane-
ra, cualquier cosa creada o alterada “ permanentemen-
te” por un hechizo se deteriorara y desaparecera de
acuerdo con las leyes y propiedades fisicas normales

# % probabilidad: este es el porcentaje de probabilidad de que
ocurra un suceso. Se tira 1-100 y si el resultado es

menor o igual que el nimero indicado, el suceso ocu-
rre; de lo contrario, no ocurre

“tiempo”/ # ptos. de fallo de la TR: si un blanco falla una tirada
de resistencia (TR), la duracién del efecto del hechizo
aumenta por el “tiempo” una vez por cada incremento
completodel nimerode puntos (# ptos.) enqueel blan-
cofall6la tirada de resistencia. Supongamos, por ejem-
plo, un hechizo (Cegar) que indica 10 min/10 ptos. de
fallo dela TR Si el blanco necesitase una tirada de 50
para resistiry sacase un 24, habria fallado su tirada por
26 puntos, o dos incrementos completos de 10. Por lo
tanto, el blanco quedarfa cegado durante 20 minutos.

DEFINICIONES DELOS TERMINOS DE HECHIZOS
Animal — Una criatura viva con sentidos y movimiento volun-
tario, pero no especialmente inteligente.

Ser— Cualquier criatura inteligente, incluyendo todos los tipos
deh ides, criaturas encantadas, etc.

Concentracién— Si quien realiza el hechizo “se concentra”, no
podri realizar otra accién méis que moverse un méximo de 3
metros por asalto. Si es atacado y pierde puntos de vida, debe
pasar una tirada de orientacién para seguir concentrado. Lacon-
centracion se interrumpe icamente si el p je que-
da aturdido o inconsciente. Ciertos hechizos (con una duracién
diferente a “C") permiten al que los realiza interrumpir la con-
centraci6n para volver a ella ms tarde (por ejemplo, la mayoria
de los hechizos de deteccién).

Inorgénico — que no pertenece o deriva de los organismos vi-
vos (por ejemplo, hierro, cobre, plata, agua, vidrio, etc.)

Organo — una parte diferenciada de un organismo, adaptada a
una funci6n especifica (por ejemplo, el higado es un érgano, lo
es el corazon; los masculos de una pierna no son un érgano).

Orgéni quees parte o deriva de organismos vivos (por ejem-
plo, el cuero, hueso, algodén, lana, etc.)
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MEJORA CORPORAL
Area Duracién  Alcance
de efecto
1. Resistencia al calor 1 blanco 1 min/nivel 3m.
2. Resistenciaal frio 1 blanco 1 min/nivel 3m.
3. Oidoaguzado Iblanco 10 min/nivel 3m.
4. Equilibrio® 1 blanco varia 3m.
5. Visién nocturna Iblanco  10min/nivel 3m.
6. Visi6n periférica Iblanco 10 min/nivel 3m.
7. Sonoridad Iblanco  10min/nivel 3m.
8. Visi6n acuditica Iblanco 10 min/nivel 3m.
9. Respirar enel agua Iblanco 10 min/nivel 3m.
10. Respirar gases Iblanco 10 min/nivel 3m.

1. Resistencia al calor (U, FR5). El blanco queda totalmente
protegido contra todo calor natural hastalos 93° C., suma + 10
atodas las TR, contra hechizos de calory resta -10 a los ataques
con hechizos de fuego o hechizos elementales de calor.

2. Resistenciaal frio (U, FR5). Igual que Resistencia al calor, pero
protege contra el frio natural hasta los 27 bajo cero y modifica
todos los hechizos en los que entre el frio en 10.

3. Oido aguzado (U, FRS). La capacidad auditiva del blanco
aumenta su efectividad al doble de lo normal. +50 a las manio-
bras de Percepcién en las que se emplee tnicamente el oido, y
+25 alas maniobras de Percepcién enla que se emplee el Oidoy
otros sentidos.

4. Equilibrio (U*, FR5). Suma + 50 a todas las tiradas de una
maniobra lenta (por ejemplo, caminar por una barrade 7 cm. de
ancho). Para esto podria ser necesario realizar varias tiradas con-
secutivas.

5. Visién nocturna(U, FR5). El blanco puede ver hasta 30 m.
en la oscuridad normal (es decir, de noche o en habitaciones os-
curas) comosi fuese de dfa. La oscuridad mégica reducird los efec-
tos de este hechizo.

6. Visi6n periférica (U, FR5). El blanco posee un campo de vi-
sién de 300 grados, es decir, puede ver todo menos lo que se en-
cuentra directamente detras de él.

7. Sonoridad (U, FRS ). El volumen de la voz del blanco se
triplica. Ello no tiene ningyin efecto sobre las capacidades de rea-
lizar hechizos.

8. Visién acuética (U, FRS5). Como la Visién nocturna, excepto
que el blanco puede ver hasta 30 metros bajo el agua, incluso en
aguas turbias.

9. Respirar bajo el agua (U, FR5). Elblanco puede respirar bajo
el agua, comossi fuese aire, pero no podra hacerlo en la atmésfera
normal (se desmayar4 aunque no morira).

10. Respirar gases (U, FR5). Igual que Respirar bajo el agua, ex-
ceptoque el blanco puede respirar cualquier gas comossi fuese aire.

SENDAS DE LA ESENCIA
4rea duracién alcance
de efecto

1. Detectar esencia 1,5m.R 1 min/nivel(C) 30m.

2. Andlisisde texto texto 1min/nivel(C) unomismo
3. Detectar canalizacién I,5m.R 1 min/nivel(C) 30m.

4, Detectarlo invisible 1,5m.R 1 min/nivel(C) 30m.
5. Detectartrampas 1,5m.R 1 min/nivel(C) 30m.
6. Analisis de texto I texto 1 min/nivel(C) unomismo
7. Detectar el mal 1,5m.R 1 min/nivel(C) 30m.

8. Localizacion Iblanco  lmin/nivel(C)  130m.
9. Percibir poder 1,5m.R 1 min/nivel(C) 30m.
10. Indagacion 1 objeto - contacto

1. Detectar esencia (P, FR5) Detecta cualquier objeto o hechi-
2o activo del reino de la esencia; cada asalto, el que realiza el he-
chizo puede concentrarse en un drea de metro y medio, dentro
del alcance del hechizo (30 metros).

2. Anélisis de texto I (I, FR1) Quien realiza el hechizo puede
leer un texto escrito en un idioma desconocido, pero sélo entien-
de los conceptos ms elementales del mismo.

3. Detectar canalizacién (P, FRS) Igual que Detectar esencia, solo
que referido al reino de la canalizacién.

4. Detectar lo invisible (P, FR5) Igual que Detectar esencia, pero
detectando cosas invisibles; todos los ataques contra algo invisible
detectado de esta manera se modifican en -50. No puede hacerse
un ataque normalmente si no hay alguna forma de deteccion.

5. Detectar trampas (P, FR5) Igual que Detectar esencia, pero da
un 75% de probabilidad de detectar una trampa (algunas tram-
pas pueden tener modificadores a esta probabilidad).

6. Analisis de texto II (1, FR1) Igual que Andlisis de texto I, pero
proporciona un andlisis técnico completo (vocabulario y sin-
taxis) peronoun dimi delos girosidiomaticos (argot),
de las implicaciones mis sutiles o de las referencias culturales.

7. Detectar el mal (P, FR5) Igual que Detectar esencia, pero de-
tecta si un objeto o ser es maligno o si un objeto fue creado por
alguien maligno o si un objeto fue usado por alguien muy malig-
no durante un largo periodo.

8. Localizacién (P, FR10) Da la distancia y direccién en que se
encuentra un lugar u objeto determinado conocido por quien
realiza el hechizo o que le ha sido descrito en detalle.

9. Percibir poder (P, FRS) Igual que Detectar esencia, pero dauna
indicacién del poder (nivel o potencia) de la persona u objeto
que realiz6 el hechizo que se examina.

10. Indagacién (I, FR5) Da detalles significativos sobre el pro-
pésito construccién de un objeto (no sus poderes especificos).



SENDAS DE APERTURA
drea duracién alcance
de efecto

1. Cierre 1 cerradura : 30m.
2. Cierre mégico 1 puerta Imin/nivel  contacto
3. Conoc. de cerraduras 1 cerradura contacto
4. Apertural 1 cerradura contacto
5.Conoc. de trampas 1 trampa contacto
6. Desactivar | 1 trampa - contacto

7. Atascar 1 puerta P 15m.

8. Debilitar 1 puerta P 15m.
9.Aperturall I cerradura - contacto
10. Quitapuertas 1 puerta P 3 metros

1. Cierre (F, FR10) El que realiza el hechizo puede hacer que una
cerradura al alcance de su vista, dentro de un radio de 30 me-
tros, se cierre. (La cer secierranor ypodréabrir-
se normalmente)

2. Cierre mégico (F, FR10) Se puede cerrar “mégicamente” una
puerta (o c ); podra la puerta nor

o podré disiparse el hechizo, pero no podrd abrirse la puerta por
otros medios.

3. Conocimiento de cerraduras (I, FR1) Da un modificador
de + 20 a quien realiza el hechizo a la hora de abrir la cerradura
lizada, y un + 10 a cual al que describa la cerradura.

4. Apertura I (E FR10) Cuando se realiza sobre una cerradura,
existe un 20% de probabilidad de que se abra una cerradura nor-
maly un 45% de probabilidad de que se abra un “cierre magico”
(el fallo significa que hay un 10% de probabilidad de disparar
las trampas que estén conectadas a la cerradura). Las tiradas son
abiertas y la calidad de la cerradura puede modificar la tirada.

5. Conocimiento de trampas (I, FR1) Igual que Conocimiento
de cerraduras, pero se aplica a desarmar o desactivar trampas.

6. Desactivar I (F, FR10) Como Apertura I pero las probabilida-
des se aplican a desactivar trampas.

7. Atascar (F, FR10) Hace que una puerta se dilate y atasque en
sumarco (se tira 1-100 para ver la gravedad, desde ligeramente
atascada hasta imposible de abrir).

8. Debilitar (F, FR10) Reduce la fuerza inherente de una puerta
enun 50%

9. Apertura II (F, FR20) Igual que Apertura I, pero con una pro-
babilidad del 40% para cerraduras normales y del 90% para “cie-
rre mégico”.

10. Quitapuertas (F, FR40) Volatilizar4 una puerta no méigica
de hasta 15 cm. de espesor, 3 metros de altura y 3 metros de an-
chura (si la puerta sobrepasa los 15 cm. de espesor, se
volatilizarén los 15 cm.). Las puertas hechas con un material es-
pecial pasan una TR.

MANO DE LA ESENCIA

drea duracién alcance
de efecto
1. Vibraciones T hasta2,5kg. 1 min/nivel 30m.
2. Escudo* unomismo I min/nivel  unomismo
3. Retencién | hasta2,5kg. 1 min/nivel 30m.
4. Telequinesis| hasta2,5kg. 1 min/nivel (c) 30m.
5. Desviacién* 1 proyectil - 30m.
6. Vibraciones Il hasta 10kg. 1 min/nivel 30m.
7. Desvio de hoja* lataquec.ac. - 30m.
8. Retenci6n IT hasta 10kg. 1 min/nivel 30m.
9. Telequinesis 11 hasta 10kg. 1 min/nivel(c) ~ 30m.
10. Punteria* 1 proyectil 1 asalto (¢) contacto

1. Vibraciones I (F, FR15) Hace que un objeto (de hasta 2,5 kg.
de masa) vibre rdpidamente; si es frégil podrd romperse (hacer
una tr). Si se trata de un objeto que alguien sostiene o empuna,
quien tenga el objeto debe una tr o se le caerd (cada asalto).

2. Escudo (F*, FR10) Creaun escudo de fuerza frente al que rea-
liza el hechizo; resta 25 a los ataques cuerpo a cuerpo y de pro-
yectil y funciona como un escudo normal (es decir, se maneja
como si el que ha realizado el hechizo lo embrazara) si es que el
interesado no est4 ya usando un escudo normal.

3. Retencién I (F, FRS5) Ejerce una presién de 2,5 kg. sobre una
personau objeto. un objeto no podréd moverse usando tinicamen-
te retencion, y la presién s6lo puede ser en una direccién.

4. Telequinesis I (F, FR15) Se puede mover un objeto (de hasta
2,5 kg. de masa) a raz6n de 30 cm. por segundo sin aceleracion.
los seres vivos y los objetos en contacto con un ser vivo tienen
derecho a una Tirada de Resistencia (TR) basada en el ser vivo.
si el que realiza el hechizo interrumpe su concentracién antes
de que se agote laduraci6n, el objeto quedaré estacionario, como
si se hubiese lanzado sobre él un “Retencién 1",

5. Desviacién (F*, FR15) El que realiza el hechizo puede des-
viar un proyectil (s6lo uno) que pase dentro de un radio de 30
metros de donde é] se encuentra; ello hace que se reste 100 a la
tirada de ataque del proyectil (el proyectil debe pasar por el cam-
po visual se quien lanza el hechizo).

6. Vibraciones II (F, FR15) Como el anterior del mismo nom-
bre, pero esta vez el limite de lamasa es 10 kg.

7. Desvio de hoja (F*, FR15) Como Desviacidn I, s6lo que el
efecto es contra un ataque cuerpo a cuerpo.

8. Retencién II (F, FR5) Como el anterior del mismo nombre,
pero esta vez el limite de lamasaes 10k

9. Telequinesis II (F, FR15)Como el anterior del mismo nom-
bre, pero esta vez el limite de la masa es 10 kg.

10. Punteria (F*, FR20) Concentréndose en la mente de quien
lanza un proyectil y en el vuelo de dicho proyectil, el que realiza
el hechizo hace que se sume + 50 a la tirada de ataque del pro-
yectil. el que realiza hechizo debe concentrarse, tocar al que dis-
paray verel proyectil durante todo el asalto en que es disparado.
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SENDAS DE LOS HECHIZOS
Area Duracién  Alcance
de efecto
1. Reserva de hechizo 1 hechizo varia uno mismo
2. Cancelaresencia® unomismo (4 uno mismo
3. Runas 1 hoja varia contacto
4, Cancelarcanalizacion®  unomismo Cc unomismo
5. Runas 1l L hoja varia contacto
6. Disiparesencia* 3m.R & uno mismo
7. Runas 1T 1 hoja varfa contacto
8. Disipar canalizacion® 3mR c uno mismo
9. RunasV 1 hoja varia contacto
10. Signo de aturdimiento 30em? varfa contacto
1.Reservadehechizo (U,FR1) Se pued estehechizoade-

més de, y justo antes, que el hechizo que se desea guardar; luego, el
hechizo asi guardado puede lanzarse en cualquier momento sin
penalizacién. El hechizo de reserva cuesta los mismos puntos de
poder que el hechizo guardado y no puede realizarse ningiin otro
hechizo mientras se tiene un hechizo en reserva de esta manera.

2. Cancelar esencia (F*, FR10) Este hechizo ayuda a proteger a
quien lo realiza contra los ataques de hechizos e esencia. Cuando
el personaje que lo ha realizado es atacado por un hechizo del rei-
no de la esencia, el atacante debe hacer una TR contra el hechizo
de cancelar esencia. Si el atacante pasa la TR se realiza el ataque
normalmente, Si no, el hechizo de ataque no tiene ningin efecto.

3. Runas I (F, FR1) Este hechizo inscribe un hechizo en una pieza
de papel o pergamino especialmente preparado (llamado pergami-
no o papel rinico); la runa puede usarse pararealizar el hechizoins-
crito una solavez (usando el procedimiento para realizar hechizos).
se debe realizar primero el hechizo de Runas y luego el hechizo que
se quiere inscribir. Runas I s6lo puede inscribir hechizos de primer
nivel. El papel o pergamino riinico puede volverse a utilizar.

4. Cancelar canalizacién (F*, FR10) Lo mismo que Cancelar
esencia, pero afectando a los hechizos de canalizacién.

5. Runas II (F, FR1) Igual que Runas I, pero pueden inscribirse
hechizos de primero y segundo nivel.

6. Disipar esencia (F*, FR10) Igual que Cancelar esencia, pero
los efectos de disipacién se dan en un radio de 3 metros alrede-
dor de quien realiza el hechizo y todos los hechizos que ya estén
activos en dicho radio deben pasar una tr (con un modificador
de + 30) o seran anulados.

7. Runas III (F, FR1) Igual que Runas I, pero pueden inscribirse
hechizos de primero, segundo y tercer nivel.

8. Disipar canalizacién (F*, FR10) Igual que Disipar esencia
pero sélo se ven afectados los hechizos de canalizacién.

9. Runas V (F, FR1) Igual que Runas I, pero pueden’inscribirse
hechizos de primero a quinto nivel.

10. Signo de aturdimiento (F, FR1) Graba un “signo” sobre una
superficie no movible. un signo se activa por una de las siguien-
tes causas (a eleccion del que realiza el hechizo): transcurrido
un tiempo determinado, por ciertos movimientos, por ciertos
sonidos, al contacto, al leerlo, etc. aturde a la victima que lo acti-
va durante 10 min./10 ptos. de fallo de TR.

PERCEPCIONES DE LA ESENCIA

Area Duracién Alcance
de efecto
1. Familiar I blanco p(C) contacto
2. Presencial * 3m.r 1asalto/nivel (C) unomismo
3. Escuchar varfa 1 min/nivel (C) 3m.
4. Presencia I11* 9mr  1asalto/nivel (C) unomismo
5. Granofdo varia I min/nivel (C)  30m.
6. Observar varia 1 min/nivel (C) 3m.
7. Ojoavizor varia I min/nivel (C)  30m.
8. Vigilar varia 1 min/nivel (C)  30m.
9. Presencia V* 15m.r 1 asalto/nivel (C) unomismo
10. Telepatia Iblanco 1 asalto/nivel (C)  3m.

1. Familiar. (U, FR5) El que realiza el hechizo puede sintonizar
con un animal pequeiio (que llamaremos su familiar). debe pri-
mero conseguir el animal (que no podra tener més que el 10% de
la masa de su duefio) y realizar el hechizo sobre el animal, una
vez al dia durante una semana (concentrindose durante dos
horas al dia). después se podra controlar al familiar y contem-
plarel mundo a través de sus sentidos, concentrindose en él (de-
ber4 encontrarse a 15 m/nivel). si el animal resulta muerto, su
dueiio estara con -25 a todas las acciones durante 2 semanas.

2. Presencia (P*, FR10) Cuando se concentra, quien realiza el
hechizo advierte la presencia de todos los seres vivos/inteligen-
tes dentro de un radio de 3 metros, es decir que sabe donde es-
tén. también tiene una indicacién de cudles son inteligentes y
cudles son animales.

3. Escuchar (I, FR5) El que realiza el hechizo puede escoger un
punto que se encuentre hasta a 3 metros de distancia y mientras
este concentrado escuchara como si se encontrara en dicho pun-
to (pueden haber objetos interpuestos, como paredes). puede de-
jar de concentrarse luego reanudar la concentracién mientras no
se agote a duraci6n del hechizo.

4. Presencia III (P*, FR10) Igual que Presencia I pero el radio de
alerta es de 9 metros.

5. Gran oido (I, FR5) Igual que Escuchar, pero el punto de es-
cucha puede moverse independientemente hasta 30 metros de
distancia (se mueve 3 metros por asalto), si quien lanza el he-
chizo puede llegar fisicamente hasta alli (es decir, que no pue-
de hacer mover su punto de escucha a través de paredes o puer-
tas cerradas)

6. Observar (I, FRS) Igual que Escuchar, pero el que realiza el
hechizo ve desde el punto fijado (puede girar sobre si mismo).

7. Ojo avizor (I, FR5) Igual que Gran oido, pero en lugar de escu-
char, se ve desde el punto en movimiento (que puede girar sobre
si mismo).

8. Vigilar (I, FR5) Como Escuchar y observar, pero se puede escu-
charyveralavezy el alcance es de 30 m.

9. Presencia V (P*, FR10) Igual que Presencia I, pero el radio de
alerta es de 15 metros.

10. Telepatia (P, FR10) El que realiza el hechizo puede leer los

pensamientos superficiales de un blanco. si dicho blanco pasa
una TR por més de 25 se da cuenta de lo que estd ocurriendo.



ILUSIONES
Area Duracién Alcance
de efecto
1. Espejismo sonoro 3m.R 10 min/nivel 30m.
2. Inadvertido Iblanco  max. 24 horas 3m.
3. Espejismo luminico 3m.R 10 min/nivel 30m.
4. Invisibilidad I Iblanco  max. 24 horas 3m.
5. Espej. gustativo/olfativo ~ 3m.R 10 min/nivel 30m.
6. Tlusién 1T varfa varia varia
7.Fantasmal 3m.R  10min/nivel (C) 30m.
8. Invisibilidad IT 3m.R max. 24 horas 3m.
9. Husion 1T varfa varia varia
10. Fantasmall varfa varia (C) varia

1. Espejismo sonoro (E, FR10) Esta ilusién crea cualquier serie
de sonidos sencillos e inméviles dentro de un 4rea de hasta 3 me-
tros de radio. puede amortiguar los sonidos normales en dicha
zona hasta el nivel de una conversacién normal.
2. Inadvertido (E, FR10) Un objeto (o ser) se hace invisible (1
piezade ropa, 1 cuerpo desnudo) hasta que pasen 24 horas o has-
ta que el objeto reciba un golpe violento (un golpe con un arma,
una caida, etc.) o hasta que el objeto (o ser) realice un ataque.
3. Espejismo luminico (E, FR10) Esta ilusion crea una imagen
inmévil y sencilla en un 4rea de hasta 3 metros de radio. puede
amortiguar las luces normales en dicha drea hasta que brillen
como una vela.

4. Invisibilidad I (E, FR10) Como Inadvertido, pero cualquier
cosa a menos de 30 cm. del blanco permaneceré invisible mien-
tras se mantenga dentro de dicho radio de 30 cm.

5. Espejismo gustativo/olfativo (E, FR10) Crea cualquier com-
binacién sencilla e inmévil de sabores u olores dentro de un érea
dehasta 3 m. de radio. puede amortiguar los oloresy sabores nor-
males dentro de dicha drea.

6. Ilusion II (E, FR15) Esta ilusién crea una imagen o escena
simple e inmévil dentro de un 4rea de hasta 3 m. de radio. puede
escogerse ademds una de las siguientes opciones: a) se afiade un
sentido extra a la ilusién (debe conocerse el hechizo de “espejis-
mo” correspondiente) o b) se dobla la duraci6n o ¢) se dobla el
alcance o d) se dobla el radio de efecto.

7.Fantasma I (E, FR15) Esta ilusién crea la imagen de un obje-
tooser, que se movera como desee quien realiza el hechizo, mien-
tras éste mantenga la concentracién. cuando -se interrumpe la
concentracién, la imagen permanece pero deja de moverse (se
puede continuar con la concentracion més adelante y volver a
mover el fantasma), La imagen puede tener cualquier tamafio
que quepa en una esfera de 3 m. de radio.

8. Invisibilidad Il (E, FR15) Como el anterior, solo que el radio
pasa a ser de un méaximo de 3 metros.

9.llusion ITI (E, FR15) Igual que Iusidn II, pero se pueden esco-
ger dos opciones.

10. Fantasma Il (E, FR15) Igual que Fantasma I, pero ruede ade-
més escogerse una de las opciones de ilusién , 0 pueden crearse y
4genes (ambas imagenes deben estar dentro del
campo de visién de quien realiza el hechizo).

moverse dos i

Nota: Estos hechizos crean realmente un cambio fisico que afecta a los
sentidos. No se permiten las tiradas de resistencia. Solo se puede detec-
tar el uso de estos hechizos mediante otros hechizos, el uso de un sentido
que no sea uno de los sentidos afectados por la ilusion, 0 una tirada de
percepeion (a criterio del DJ) basada en lo creible que es la ilusion.

MAESTRIA DE LOS ESPIRITUS
Area

Duracién Alcance
de efecto
1. Dormir V varia varia 30m.
2. Encantar semejante 1 blanco 1 hora/nivel 30m.
3. Dormir VII varia varia 30m.
4. Confusion 1 blanco varia 30m.
5. Sugestion 1 blanco varia 3m,
6. DormirX varia varia 30m.
7. Retener semejante 1 blanco C 30m.
8. Dominar semejante Iblanco  10min/nivel 15m.
9. Encanta. auténtico 1 blanco 1 hora/nivel 30m.
10. Misién 1 blanco varia 3m,

1. Dormir V (F, FR15) Hace que el blanco (o blancos) se duer-
ma; el niimero de niveles que pueden verse afectados es 5 (por
ejemplo, cinco blancos de primer nivel; un blanco de cuarto ni-
vel y uno de primero; dos blancos de séptimo nivel y uno de pri-
mero, etc.). todos los blancos deben estar a la vista de quien rea-
liza el hechizo.

2. Encantar semejante (F, FR20) El blanco (que debe ser hu-
manoide) cree que quien realiza el hechizo es un buen amigo.

3. Dormir VII (F, FR15) Igual que Dormir V pero pueden verse
afectados un total de 7 niveles.

4. Confusién (F, FR15) El blanco es incapaz de tomar decisio-
nes o iniciar acciones durante 1 asalto/5 ptos. fallode TR. el blan-
co puede seguir combatiendo contra contrincantes con los que
ya luchaba o actuar en defensa propia.

5. Sugesti6n (F, FR20) El blanco realizard sélo un acto que se le
sugiera y que no le resulte completamente extranio (es decir, no
se suicidard ni se arrancaré los 0jos)

6. Dormir X (F, FR15) Como Dormir V, pero pueden verse afec-
tados hasta 10 niveles.

7. Retener semejante (F, FR15) Unblanco humanoide se ve re-
ducido al 25% de su actividad normal mientras quien realiza el
hechizo esté concentrado.

8. Dominar semejante (F, FR20) El blanco deber4 obedecera

quien realiza el hechizo como si se tratase de un sugestién du-
rante lo que dure el hechizo. el que lanza el hechizo puede usar
cualquier nimero de ias no extranas al blanco.

)

9. Encantamiento auténtico (F, FR20) Igual que Encantar se-
mejante, pero ahora puede afectar a cualquier criatura viva y sen-
sible.

10. Misi6n (F, FR30) Se le da una misién al blanco; si falla ten-
dré una penalizaci6n determinada por el Dj (la misién debe es-
tar al alcance de las capacidades del blanco). la penalizacién debe
ser un pequenio impedi ), tal como una di i6n en las
caracteristicas o una fobia (por ejemplo, miedo a las arafias o al
agua) o cualquier otra enfermedad mental o una incapacidad fi-
sica (una cojera, reumatismo, cicatrices, etc.)
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®® a-4.2 ¢ listas oe hechizos solo paramagos @@

LEY DEL FUEGO
Area Duracién Alcance
de efecto

1. Hervir liquido 30 dm¥nivel P(C) 3m.

2. Calentarsolido 30dm¥nivel 24 horas (C) 3m.

3. Combustion madera 30cm. R - 30cm.
4. Murode fuego 3x3x0,15m. 1 asalto/nivel 30m.
5. Caldearsélido 30dm¥nivel 1 hora(C) 3m.

6. Rayo fgneo 1 blanco —_ 30m.
7. Invocar llamas 3x3x3m.  1asalto/nivel 3m.
8. Bola de fuego 3m.R — 30m.
9. Aura dellamas lobjeto  1asalto/nivel  contacto
10. Circulo flamigero 3mR 1 asalto/nivel ~ unomismo

1. Hervir liquido (F, FR5) Se puede calentar cualquier liquido
inerte (30 dm®por nivel) hasta el punto de ebullicién, arazén de
30 din ciibicos cada asalto de concentracion.
2. Calentar sélido (F, FR5) Cualquier material sélido inerte, no
metalico (30 dm?por nivel) puede calentarse hasta alcanzar los
38° ¢ araz6n de 90 em. cibicos por cada asalto en que se con-
centra quien realiza el hechizo.
3. Combustién de madera (F, FRS5) Hace que cualquiermadera (o
material orgdnico inerte) que elija el que realiza el hechizoy que se
encuentre a 30 cm. de su mano, se encienda y comience a arder.
4. Muro de fuego (E, FR30) Crea un muro opaco de fuego (de
hasta 3m. x 3m. x 180 cm.). uno de sus extremos debe reposar
sobre una base s6lida. cualquiera que lo atraviese recibe un criti-
0 “A”" de calor (no hay TR).

5. Caldear sélido (F, FR5) Igual que Calentar sélido, pero el ma-
terial puede caldearse hasta alcanzar los 267° ¢, arazén de 55*
por asalto de concentracién.

6. Rayo igneo (ED, FR40) Se disparaun rayo igneo desdela pal-
ma de la mano de quien realiza el hechizo; los resultados se de-
terminan en la tabla de ataques de rayo.

7. Invocar llamas (E, FR30) Crea un cubo opaco de llamas (de
hasta 3x3x3 metros); se necesita un asalto completo de concen-
tracién para que se forme el cubo y sea efectivo. una de sus caras
debe reposar sobre una superficie s6lida. Cualquiera que lo atra-
viese recibe un critico “A” de calor (no hay R) .

8. Bola de fuego (EB, FR50) Se lanza una bola de fuego de 30
cm. de didmetro desde la palma de la mano del que realiza el he-
chizo, estalla en un punto elegido por dicho personaje y afectaa
un érea de 3 metros de radio; los resultados se determinan en la
tabla de ataques de bola AT-8 (pag. 236).

9. Aura de llamas (E, FR20) El que realiza el hechizo puede to-
car un objeto (que ocupe una superficie de hasta 150 cm. de ra-
dio) y crearun aura dellamas alrededor suyo. Las llamas no afec-
tardn ni a quien realiz6 el hechizo ni a quien sostiene el objeto
(si lo hay), pero cualquier otro que toque el objeto recibird un
critico “B” de calor. Si se realiza sobre un armayy el arma se utili-
za para infligir un critico normal, dicha arma hara también un
critico “B” de calor.

10. Circulo flamigero (E, FR30) Igual que Muro de fugo, pero
en esta ocasién el “muro” tiene una altura de 3 metros y forma
un circulo de 3 metros de radio (15 cm. de espesor), con quien
realizé el hechizo como centro (no puede moverse).

LEY DEL HIELO
Area Duracién  Alcance
de efecto
1. Congelarliquido 30 dm¥/nivel P(C) 3m.
2. Enfriar sélido 30dm?nivel 24 horas (C) 3m.

3. Muro frio 3x3x0,30m. | asalto/nivel 30m.
4. Enfriaraire 30m?/nivel  1hora(C) 30m.
5. Helar sélido 30dm¥nivel 1 hora(C) 3m.

6. Rayo de hielo 1 blanco - 30m.
7. Bolade frio (6 m.) 6m.r - 30m.
8. Muro de hielo 3x3x0,3m P 30m.
9. Invocar frio 6x6x6m. | asalto/nivel 3m.

10. Circulo de frio 6m.rx6x0,3m. | asalto/nivel unomismo

1. Congelar liquido (F, FR5) Cualquier liquido inanimado (30
dm? por nivel) puede enfriarse hasta que se congele a una veloci-
dadde30d I
peratura no podra ser menor de 34 grados centigrados bajo cero).

ros ciibicos por asalto de concentracién (la tem-

2. Enfriar s6lido (F, FR5) Cualquier material sélido, inerte y no
metlico (30 dm? por nivel) puede enfriarse hasta los 29 grados
bajo cero a la velocidad de 90 cm. ciibicos por asalto de concen-
tracion.

3. Muro de frio (E, FR30) Crea un muro transparente de inten-
so frio (de hasta 3m. x 3 m. x 30 cm), cualquiera que lo atraviese
recibe un critico “A” por frio. (no hay TR)

4, Enfriar aire (F, FR5) La temperatura del aire en un drea cerra-
da puede ser disminuida a una velocidad de 10 grados por asalto
de concentracién (hasta un maximo de 29 grados bajo cero). Al
cesar la concentracién, el aire se calentard normalmente.

5. Helar sélido (F, FR5) Igual que Enfriar aire, pero el material
tu de enfriarse hasta los 129 grados bajo cero, a una velocidad de
73 grados por asalto de concentracién..

6. Rayo de hielo (ED, FR40) Un rayo de hielo sale de la palma
delamano de quien realiza el hechizo; los resultados se determi-
nan en la tabla de ataques de rayo AT-7 (pag. 236).

7. Bola de frio (EB, FR50) Se lanzaunabola de frio de 30 cm desde
la palma del que realiza el hechizo, estalla en un punto escogido por
dicho personaje y afecta a un drea de 6 metros de radio; se determi-
nan los resultados en la tabla de ataques de bola AT-8 (pag, 236).

8. Muro de hielo (E, FR30) Crea un muro de hielo de hasta 3x3
metros (60 cm. de espesor en la base y 30 en la cima), que debe
estar apoyado en una superficie sélida. Puede ser fundido (el
muro tiene 100 puntos de vida), roto (50 asaltos humanos) o
derribado (uno de sus extremos no se apoya en una pared).

9. Invocar frio (E, FR30) Igual que el Invocar llamas en la lista de
ley del fuego, pero crea un cubo de frio (de hasta 6x6x6 metros)
que inflige criticos por frio.

10. Circulo de frio (E, FR30) Igual que Muro de frio, pero el
“muro” es de hasta 6 metros de alturay formaun circulo (dehasta
6 metros de radio y 30 cm. de espesor) con el personaje que rea-
liza el hechizo como centro (no es movible).



LEY DE LA TIERRA
Area
deefecto Duracién Alcance

1. Cuerdaencantada unacuerda c 3m/nivel
2. Aflojar tierra 3m® P 30m.
3. Pulverizar piedra 5X5x5 em. - 30m.
4. Murode tierra 3x3x0,45m. 1 min/nivel 30m.
5. Invocar grietas 27m — 30m.
6. Muro de piedra 3x3x0,3m. 1 min/nivel 30m.
7. Piedraen tierra 3m* P 30m.
8. Murodetierraauténtico  3x3x0,3m. P 30m.
9. Tierra en barro Im? P 30m.
10, Tierra en piedra Im’ P 30m.

1. Cuerda encantada (F, FR5) Si quien realiza este hechizo sos-
tiene el extremo de una cuerda, puede hacer que la cuerda se mue-
vaen toda sulongitud (y dentro del alcance del hechizo) en cual-
quier direccién y que se ate con nudos (no puede atacar o atara
un ser que se mueva o esté activo).

2. Aflojar tierra (F, FR5) Hace que 3 metros cibicos de tierra
adquieran la consistencia de las tierras recién aradas.

3. Pulverizar tierra (F, FR10) Pulveriza una piedra o parte, de
ella (hasta 5x5x5 cm.) convirtiéndola en polvo. Ello incluye las
gemasy piedras preciosas no encantadas. Si se realiza una tirada
de maniobra, el hechizo puede afectar a las piedras lanzadas con
una honda.

4. Muro de tierra (E, FR30) Crea un muro de tierra apisonada
de hasta 3m.x3m.x(90 centimetros en la base y 30 en la cima);
debe descansar sobre una base s6lida. Puede ser excavado en su
parte superior en 10 asaltos humanos.

5. Invocar grietas (F, FR10) Cualquier grieta o defecto que ya
existiesen en una seccién de materia inerte (de hasta 3x3x3 me-
tros) se extenderdn hasta el méximo posible.

6. Muro de piedra (E, FR30) Como el Muro de Tierra, a excep-
cién de que el muro es de 3m.x3m.x30 cm., de piedra, y tiene la
resistencia normal de la piedra.

7.Piedraen tierra (E FR20) Transforma 3 metros cibicos de pie-
draen tierra apisonada; el cambio es gradual y tarda 3 asaltos.

8. Muro de tierra auténtico (E, FR30) Igual que Muro de Tie-
rra, pero la duracién es permanente.

9. Tierra en barro (F, FR20) Igual que Piedra en Tierra, pero trans-
forma la tierra en un barro blando.

10. Tierra en piedra (F, FR20) Igual que Piedra en Tierra pero
cambia la tierra apisonada en piedra, y la tierra suelta en grava.

LEYDELALUZ
Area

de efecto Duracién Alcance
1. Proyecciénde luz rayode I5m. 10 min/nivel unomismo
2. Rayo dedescargal 1 blanco - 30m.
3. Luzl 3m.R 10min/nivel  contacto
4. Sombra 30m.R  10min/nivel 30m.
5. Luzrepentina 3m.R - 30m.
6. Oscuridad [ 3m.R 10min/nivel  contacto
7.LuzV I5m.R 10min/nivel  contacto
8. Rayodedescarga Il 1 blanco - 100 m.
9. Oscuridad V ISmR  1Omin/nivel  contacto
10. Reldmpago I blanco - 30m.

1. Proyeccién de luz (E, FR5) De la palma de la mano de quien
realiza el hechizo surge un rayo de luz (Como una linterna) de
15 m. Puede hacerlo aparecer o desaparecer cerrando y abrien-
do la mano.

2. Rayo de descarga I (ED, FR30) De la palma de la mano de
quien realiza el hechizo sale un rayo de potente luz cargada
eléctricamente; los resultados se determinan en la Tabla de Ata-
ques de Rayo AT-7 (pag. 236).

3. Luz I (E, FR10) [lumina una zona de 3 metros de radio en
torno al punto tocado.

4, Sombra (E, FRS) Todas las sombras y oscuridad en un radio
de 30 metrosen tornoal punto elegido como centro se acentian,
ayudando en un + 25 al esconderse.

5. Luz repentina (F, FR35) Causa un destello repentino de in-
tensa luz de 3 metros de radio; todos los que se encuentran den-
tro del radio de accién quedan aturdidos durante 1 asalto/5 ptos
de fallo de TR (es decir, tratan de taparse los ojos).

6. Oscuridad I (E, FR10) Como la Luz, pero lo que resultaes un
4rea de oscuridad de 3 metros de radio. Equivale a la negrura de
una noche oscura y sin luna.

7.Luz V (E, FR10) Como la anterior, pero el radio puede variar
hastaalcanzarlos 15 metros (lalongitud del radio puede variarse
concentrandose durante un asalto quien a realizado el hechizo).

8. Rayo de descarga III (ED, FR30) Como el anterior, pero el
alcance es de 100 metros.

9. Oscuridad V(E, FR10) Como el anterior, pero el radio puede
variarse hasta 15 metros (igual que Luz V).

10. Relampago (ED, FR40) Igual que Rayo de Descarga 1, pero
se lanza un relimpago.
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LEY DEL VIENTO LEY DELAGUA
Area Area
deefecto Duracién Alcance de efecto Duracién Alcance

1. Invocarbrisa conode 6 m. 1 asalto/nivel(C) i 1. Cond i6) - ¥ contacto

2. Murode aire 3x3x0,9m. Co lasalto/nivel ~ 30m. 2. Invocarniebla 3 m. R/nivel P 3 m/nivel

3. Condensacién varfa varfa(C) contacto 3. Murode agua 3x3x0,3m. Colasalto/nivel 30m.

4. Nubeaturdidoral 1L,Sm.R 6asaltos 3m. 4.Rayodeagual 1 blanco - 30m.

5. Detener aire [ 3m.R Cc 30m. 5. Disipar niebla 3m.R P 30m.

6. Nube aturdidora I 3m.R 6 asaltos 6m. 6. Calmaraguas 30m.R C 30m.

7. Vacio 1,5m.R - 30m. 7.Murodeaguaauténtico  3x3x0,3m. I min/nivel 30m.

8. Detener aire Il 6m.R C 30m. 8. Purificaragua 30m’/nivel ) 4 30m.

9. Nube aturdidora I1I 6m.R 6asaltos 12m. 9. Rayodeagua Il 1 blanco - 100 m.
10. Nube moral 1,5m.R 10asaltos 3m. 10. Invocar lluvia 30m. R/nivel 10min/nivel 30 m/nivel
1. Invocar brisa (E, FR5) Hace que surja una brisaen i 1. Cond (F, FR10) Cond: 30 dm® de agua a partir
alrededor de la persona realiza el hechizo, que soplard enunadi- ~ delaatmésferacirc en las manos ahuecadas de quien rea-

recci6n determinada. Alejara cualquier sustancia gaseosa o que
flote (polvo, nubes, etc.) y resta 30 a los ataques de proyectiles
que la atraviesen. La brisa afecta a un cono de 6 metros (con el
personaje en la punta y una base de 6 metros de didmetro) y al-
canzalos 15 kavh.

2. Muro de aire (E, FR30) Crea un muro transparente de 3 me-
tros por 3 metros por 90 centimetros de aire que bate densamen-
te. Cualquier movimiento a través suyo requiere una tirada de
maniobra con un modificador de -25. Los ataques a través del
muro etéreo se modifican en -50.

3.Cond i6n (E, FR10) Condensa 30 dm® de agua a partirde
laatmésfera ci en las manos ahuecadas de quien realiza
el hechizo (puede dejar que el agua desborde y caiga en un reci-
piente puesto bajo sus manos). El personaje que realiza el hechizo
debe permanecer concentrado mientras el agua se condensa; 1
asaltoen los climas mas hiimedosy 10 asaltos enlos mas secos (en
otras partes, un nimero de asalto entre ambos extremos).

4. Nube aturdidora I (E, FR30) Se crea una nube de metro y
medio de radio de particulas de gas: inflige un critico “C" de elec-
tricidad durante los dos primeros asaltos, un “B” en los asaltos
terceroy cuarto, y otro “A” en los asaltos quintoy sexto. Se mue-
ve con el viento y afecta a todos cuantos se encuentren en su ra-
dio de accién. Se pueden intentar TRs.

5. Detener aire I (F, FR5) Corta todo movimiento del aire (o sea,
viento, brisa, etc.) restdndole hasta 45 kmvhora en un radio de 3m.

6. Nube aturdidora II (E, FR30) Igual que la anterior, pero el
radio es de 3 metros.

7. Vacio (E, FR40) Crea un vacio casi absoluto en un 4rea de me-
tro y medio de radio. Todos los que se encuentren en el 4rea de
efecto reciben un critico ‘B” por impacto, al salir el aire repenti-
namente y luego volver. Se permiten TRs para huir del 4rea,

8. Detener aire II (F, FR5) igual que el anterior, pero el radio es
ahora de 6 metros.

9. Nube aturdidora III (E, FR30) Igual que las anteriores, pero
el radio de accién es de 6 metros.

10. Nube mortal (E, FR30) Como la Nube Aturdidora, pero el
radio es de metro y medio: inflige un critico “E” en los dos pri-
meros asaltos, uno “D” en os asaltos tercero y cuarto, uno “C”
en los asaltos quinto y sexto, uno “B en el séptimo y octavo, y
uno “A” en el noveno y décimo.

liza el hechizo (puede dejar que el agua desborde y caiga en un re-
cipiente puesto bajo sus manos). El personaje que realiza el hechi-
20 debe permanecer concentrado mientras el agua se condensa; 1
asaltoenlos climas méds himedosy 10 asaltos en los més secos (en
otras partes, un niimero de asalto entre ambos extremos).

2. Invocar niebla (E, FR10) Crea una espesa niebla natural den-
tro del. 4rea de efecto. La niebla dificulta la visibilidad y resta 50
atodos los ataques con proyectiles que la atraviesen.

3. Muro de agua (E, FR10) Crea un muro de agua de
3x3metrosx30 cm., atravesarlo requiere una tirada de maniobra
modificadaen -40. Los ataques a través suyo se modifican en -80.
Debe estar reposando sobre una base sélida o liquida. La dura-
cién es de 1 asalto/nivel o mientras se concentre el hechicero (lo
que dure mas).

4. Rayo de agua I (ED, FR40) De la palma de la mano de quien
realiza el hechizo sale un rayo de agua; los resultados se determi-
nan en la tabla de Ataques de Rayo AT-7 (pag. 236).

5. Disipar niebla (F, FR10) Disipala niebla en una zonaigual al
radio de efecto como méaximo.

6. Calmar aguas (F, FRS5) Las aguas dentro del radio de accién
se calman, las olas se reducen en 6 metros en el centro y menos
segun se acercan al perimetro.

7. Muro de agua auténtico (E, FR30) Igual que Muro de Agua,
peroquien lo realiza no necesita concentrarse y la duracién es de
1 min./nivel.

8. Purificar agua (E, FRS) Elimina todos los sedimentos y sus-
tancias disueltas de un volumen de hasta 30 m*de agua por ni-
vel de quien realiza el hechizo.

9. Rayo de agua III (ED, FR40) Igual que el anterior, pero el
alcance es de 100 metros.

10. Invocarlluvia (F, FR10) Si hay nubes, lloverd mientras dure
el hechizo (al aire libre naturalmente, no llovera dentro de una
habitacién).



PUENTE EN LAS ALTURAS
Area
deefecto Duraci6n Alcance
1. Saltar* 1 blanco lasalto 30m.
2.Caer* Iblanco  hastaaterrizar ~ 30m.
3. Salir] 1 blanco - 3m.
4. Levitar 1 blanco 1 min/nivel 3m.
5. Volarl 1 blanco 1 min/nivel 3m.
6. Portal 90x180x90 cm. 1 asalto/nivel  contacto
7.VolarIl 1 blanco 1 min./nivel 3m.
8. Puerta prolongada 1 blanco - 3m.
9. Salir [1I 1 blanco - 3m.
10. Teletransportar 1 blanco - 3m.

1. Saltar (U*, FR10) Permite al blanco saltar 15 metros horizontal-

CAMBIO VIVIENTE
Area

deefecto  Duracién Alcance
1. Correr* Iblanco 10 min/nivel 3m.
2. Velocidad I* 1 blanco lasalto  * 3m.
3.Cambiopropiotamafio ~ unomismo I min/nivel  unomismo
4. Esprintar* Iblanco 10 min/nivel 3m.
5. Metamorfosis Iblanco 10 min/nivel 3m.
6. RapidezI* 1 blanco lasalto 3m.
7. Velocidad ITT* varia varia 3m.
8. Superesprint * Iblanco  10min/nivel 3m.
9. Cambio de tamafio Iblanco 10 min/nivel 3m.
10. Rapidez [11* varia varia 3m.

1. Correr (U*, FRS) El blanco puede correr (2x la velocidad de

tovertical y horizontal) en el asalto en el que se realiza el hechizo.

2.Caer (U*, FR10) Permite al blanco aterrizar sano y salvo des-
pués de una caida.igual a 6 metros por nivel de quien realiza el
hechizo, y restar esa di ia de la gravedad de cualquier caida

4

desp normar) sin cansarse, pero si se para o realiza
cualquier otra accién, cesa el efecto del hechizo.

2. Velocidad I (U*, FR15) El blanco puede actuar al doble de su
velocidad normal 200% de la actividad normal) pero inmedia-

de mayor longitud (por ejemplo, un p je de nivel
que realizase este hechizo reduciria los efectos de una caida de
18 metros a una caida de 3 metros).

3.8alirI (U, FR25) Elque realiza el hechizo tel

taalblan-

después debe pasar tantos asaltos como estuvo acelera-
do a mitad de velocidad (50% de actividad).

3. Cambio del propio o (U, FR20) El que realiza el con-

€0 a un punto que se encuentre hasta a 30 metros de distancia
comoméximo, pero no pueden haber obstaculos en una linea rec-
taentre el blanco y dicho punto (a estos efectos, un obsticulo es
cualquier cosa que no podria atravesar fisicamente; una puerta
cerrada o unos barrotes son un obstaculo, pero un pozono lo es).
4. Levitar (U, FR15) Permite al blanco moverse arriba y abajo
verticalmente a una velocidad de 3 metros por asalto; el despla-
zamiento horizontal s6lo es posible por medios normales.

5. Volar I (U, FR20) Igual que Levitar, pero el blanco puede vo-
lar (moverse horizontal y verticalmente) a una velocidad de has-
ta 23 metros por asalto (unos 8 km/hora).

6. Portal (F, FR35) Abre un portal de 90x180x90 cm. en cual-
quier superficie s6lida por el que podr pasar cualquier persona
ocriatura. La superficie no parece afectada, pero brilla ligeramen-
te (harfa falta una tirada de percepci6n para notarlo).

7. VolarII (U, FR20) Igual que el anterior, pero el blanco vuelaa
una velocidad de 45 metros por asalto.

8. Puerta prolongada (U, FR35) Igual que Salir I, pero el blan-
00 quien realiza el hechizo pueden atravesar obstéculos, espe-
cificando la distancia exacta.

9. Salir I (U, FR25) Igual que antes, pero el blanco se mueve
hasta a 100 metros de distancia.

10. Teletransportar (U, FR45) Igual que Puerta Prolongada, pero
ladistancia a la que se puede ir es de 15 km /nivel. Este hechizo
es muy, arriesgado. En caso de error, primero determinar la di-

juro puede reducir su masa a la mitad (lo mas corriente es redu-
cir la estatura); no disminuye la fuerza. También puede aumen-
tar en su masa normal, pero no se da incremento de fuerza
(excepto a efectos de movimiento).

4. Esprintar (U*, FR5) Como Correr, pero el blanco se mueve a
tres veces la normal de despl i (x3).

s

5. Metamorfosis (U, FR20) El que realiza el hechizo puede al-
terar la forma del blanco para que adapte la forma de cualquier
raza humanoide que desee. La masa del blanco no puede alterar-
se més en 10%.

6. Rapidez I (U*, FR15) Como Velocidad I, pero no existe pena-
lizaci6n de asaltos a actividad tras el hechizo.

7. Velocidad ITI (U*, FR15) Como Velocidad I, pero la duracién
es de 3 asaltos para 1 blanco O 2 asaltos para 1 blancoy 1 asalto
paraotro O cualquier combinacién de asaltos y blancos que sume
3 asaltos de velocidad.

8. Superesprint (U*, FR5) Igual que Correr I pero el blanco se
mueve a cuatro veces su velocidad normal de desplazamiento

(x4).

9. Cambio d io (U, FR20) Igual que Cambio del propio ta-

reccién del error (aleatori: ), después determinar la distan-
ciadel error (hacer una tirada abierta para ver la distancia en me-
tros.). Quien lo realiza tiene las siguientes posibilidades de
equivocarse (es decir, el blanco no llega al centro):

sino ha visto nunca el sitio, pero tiene su
descripcion y localizacion
si lo visit6 brevemente durante 1 hora
estuvo alli 24 horas
permaneci6 durante | semana
vivié 1 afio

maiio, excepto que el cambio en la masa se limita al 10% por ni-
vely que puede sobre cual materiaviva o que una
vez estuvo viva.

10. Rapidez III (U*, FR15) Igual que Velocidad I11, pero no exis-
ten penalizacién de asaltos al 50% de actividad, tras los asaltos
de rapidez.
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®® a-4.2 * listas Oe hechizos s6lo paraBar©os 8@

CONOCIMIENTO CANCIONES DE CONTROL
Area Area

de efecto Duracién Alcance de efecto Duracién Alcance
1. Estudio | unomismo 164 uno mismo 1. Cancién tranquilizante I blanco Cc 15m.
2. Aprender idioma I unomismo C uno mismo 2. Canci6n paralizante Iblanco * C 15m.
3. Conoc. de idioma 1 texto - contacto 3. Canci6naturdidora 1 blanco Cc I5m.
4. Conoc. delamente | 1 blanco lasalto 15m. 4. Canci6n del silencio 1 blanco [ 15m.
5. Estudio I unomismo C unomismo 5. Canci6n del suefio 1 blanco c I5m.
6. Oido traductor 1 orador C i 6. Canci6 i 1 blanco Cc 15m.
7. Aprenderidioma 1T unomismo C unomismo 7. Cancién del miedo 1 blanco Cc 15m.
8. Conoc. de lamente 111 1 blanco lasalto I5m. 8.C. tranquili. auténtica | blanco varfa 15m.
9. Estudio I11 unomismo C unomismo 9.C. aturdi. auténtica 1 blanco varia 15m.
10. Origen de un pasaje unomismo c uno mismo 10. Canci6n del olvido 1 blanco B 15m.

1. Estudio I (U, FR1) Al concentrarse mediante este hechizo, el
bardo dard cualquier cosa que aprenda o lea, como si tuvie-
se una memoria fotogréfica, con total exactitud. No afecta a su
comprensién.

2. Aprender idioma II (U, FR1) Al concentrarse mediante este
hechizo, se dobla la velocidad ala que se aprende un idioma. Ello
significa que cualquier desarrollo de la habilidad de idiomas se
doblaen eficacia (es decir, un punto de desarrollo aumentala ha-
bilidad en 2 grados y 3 puntos lo hacen en 4).

3. Conocimiento del idioma (I, FR1) El bardo sabr4 en qué
idioma est4 escrito un texto. También podr4 averiguar la identi-
dad del autor si ha visto su obra con anterioridad o si el autor es
alguien importante o muy especial.

4. Conocimiento de la mente I (F, FR10) El bardo puede ex-
plorar la mente del blanco y recibir parte del conocimiento del
blanco (consciente e inconsciente) que se refiera a un tema muy
determinado. Hay una probabilidad del 10% por cada informa-
cién o trozo de informaci6n que el blanco posea sobre el tema.
El blanco realiza una TR.

5. Estudio I1 (U, FR1) Igual que Estudio I, pero ademas el bardo
puede leer a velocidad doble.

6. Oido traductor (P, FR1) Permite al bardo entender a alguien
que esté hablando, no importa en qué idioma lo haga. Puede es-
cogerse un orador diferente cada asalto.

7. Aprenderidiomalll (U, FR1) Como Aprender Idioma Il pero
se triplica la velocidad de aprendizaje (x3)

8. Conocimiento de la mente III (F, FR10) Como Conocimiento
de la Mente I, pero se obtiene un 30% de conocimiento.

9. Estudio IlI (U, FR1) Como Estudio I, pero el bardo puede leer
al triple de la velocidad normal.

10. Origen de un pasaje (I, FR1) Como Conocimiento del Idioma,
pero el bardo sabrd también si el texto ha sido traducido y si es
asi, cudl era el idioma original. Por los giros y argot sabra tam-
bién la fecha aproximada en la que se escribi6 el original del tex-
toylaregién. -.

1. Cancién tranquilizante (F, FR15) El blanco se tranquilizay
no puede realizar acciones agresivas (ofensivas), mientras el bar-
do esté cantando/tocando (requiere concentracion) y, tenga el
blanco a la vista o dentro del alcance del hechizo.
2. Canci6n paralizante (F, FR15) Igual que la Cancién Tranqui-
lizante, pero el efecto es que el blanco s6lo puede realizar un 25%
de sus acciones normales.
3. Cancién aturdidora (F, FR15) Igual que la Cancidn Tranquili-
zante, pero el efecto es que el blanco queda aturdido.
4. Cancién del silencio (F, FR15) Igual que la Cancidn Tranqui-
lizante, pero el efecto es que el blanco no puede hablar.
5. Cancién del sueiio (F, FR15) Igual que la Cancién Tranquili-
zante, pero el efecto es que el blanco cae en un suefio ligero.
6. Canci6n encantamiento (F, FR15) Igual que la Cancién Tran-
quilizante, pero el blanco cree que el bardo que realiza el hechizo
es un buen amigo y si éste toca/canta durante un minimo de, 3
asaltos el efecto durard durante 10 minutos una vez pare de can-
tar/tocar.
7. Cancién del miedo (F, FR15) Igual que la Cancién Tranquili-
zante, pero el efecto es que el blanco tiene miedo del bardo e in-
tenta alejarse de él.
8. Canci6n tranquilizante auténtica (F, FR15) Igual que la
Cancién Tranquilizante, pero con la diferencia que cuando el bar-
do cesa de cantar/tocar el efecto continuara durante un niimero
de asaltos igual al me ha estado cantando/tocando el bardo (por
ejemplo, si ha estado cantando durante 3 asaltos, el efecto dura-
ra 3 asaltos mds).
9. Canci6n aturdidora auténtica (F, FR15) Igual que la Can-
cién Tranquilizante Auténtica, pero el efecto es que el blanco queda
aturdido.
10. Canci6n del olvido (F, FR15) El blanco olvidara lo que
ha ocurrido durante un periodo determinado de tiempo, es-
pecificado por el que realiza el hechizo (algo que haya ocurri-
do dentro de un 1 dia/nivel). El periodo de tiempo a olvidar
serd igual de largo que el tiempo que el bardo se pase cantan-
do/tocando.



CONTROL DEL SONIDO
Area
de efecto Duracién Alcance

1. Susurro prolongado * 1 punto <c 15 m/nivel

2. Silencio 3m.R I'min/nivel  unomismo

3. Amplificarcancién II* 1 cancién lacancion  2xlacancién

4, Cancién IT* 2blancos lacancién lacancién

5.Ley s6nical 3mR C uno mismo

6.Grancancién® 3mR lacancién  3xlacancién

7.Silencio V ISmR I'min/nivel  unomismo

8. Amplificarcancién IIl* 1 cancién lacancién lacancién

9. Cancién I11* 3blancos lacancién lacancién
10. Ley sénica X 30m.R Cc uno mismo

1. Susurro prolongado (E*, FR5) El susurro de quien realiza el
hechizo puede dirigirse a cualquier punto que escoja dentro de
una distancia de 15 metros por nivel del bardo.

2. Silencio I (E, FR15) Los sonidos que se originen dentro de
unadistancia de 3 metros del cuerpo del bardo no se escucharin
fuera de dicho radio.

3. Amplificar cancién II (E*, FR10) Si se realiza este hechizo
en el asalto anterior a realizar un hechizo de la lista de canciones
de Control, se dobla el alcance de la cancién.

4. Cancién II (E*, FR10) Si se realiza un asalto antes de realizar
un hechizo de la lista de canciones de Control, permite afectara
2 blancos.

5.Leysonica I (E, FR10) El bardo puede manipular los sonidos
que se produzcan dentro de un radio de 3 metros en torno suyo.
Puede crear cualquier sonido que quiera y si lo desea, dicho so-
nido puede oirse fuera del rea de efecto del hechizo.

6.Gran cancién (E*, FR10) Igual que Cancidn I1, pero cualquiera
quese encuentraamenos de 3 metros de distancia del bardo serd
blanco del hechizo de la lista de canciones de Control.

7. Silencio V (E, FR5) Igual que el anterior, pero el radio de ac-
cién es de 15 metros.

8. Amplificar cancién IIX (E*, FR10) Igual que Amplificar Can-
cién I1, pero el alcance se triplica (x3).

9. Canci6n IT1 (E*, FR10) Igual que Cancidn I1, pero se aumenta
a3 el nimero de blancos.

10. Ley s6nica X (E, FR10) Igual que el anterior, peroel radio es
ahora de 30 metros.

CONOCIMIENTO DE LOS OBJETOS
Areade

efecto Duracién Alcance

1. Tasarjoyas y metales 1 objeto - contacto
2. Tasarobjeto 1 objeto — contacto
3. Detectar poder 1 objeto - contacto
4. Analizar objeto1 1 objeto — contacto
5. Tasar auténtico 1 objeto - contacto
6. Trascendencia 1 objeto - contacto
7. Detectar maldicién 1 objeto - contacto
8. Origen 1 objeto —_ contacto
9. Analizar objeto I 1 objeto - contacto
10. Historia 1 objeto - contacto

1. Tasar joyas y metales (I, FR1) El bardo puede determinar el
valor de joyas y metales con hasta un 10% de variacién para el
mercado que desee (le permite calcular diferentes precios para
las diferentes culturas que conozca).

2. Tasar objeto (I, FR1) Igual que Tasar Joyas y Metales, pero lo
quesetasaesc ier objeto facturado no se incluyen las
capacidades magicas).

3. Detectar poder (I, FR1) Detecta el poder (encantamiento)
de un objeto; también dice qué dominio migico se hautilizadoy
la potencia del encantamiento.

4. Analizar objetoI (I, FR1) El bardo tiene un 10% de probabi-
lidad por capacidad de determinar las capacidades encantadas
que tiene un objeto. Ello incluye todas las bonificaciones y he-
chizos; se tiran los dalos para cada una de las capacidades. Ini-
cialmente, un personaje s6lo puede realizar este hechizo unavez
sobre un objeto determinado; sin embargo, cada vez que suba de
nivel, el personaje puede realizar de nuevo el hechizo sobre el
mismo objeto.

5. Tasar auténtico (I, FR1) Lo mismo que Tasar Objeto, pero se
puedevalorar cualquier cosa, desde ganado, casas, embarcaciones,
etc. (pero las capacidades mégicas siguen sin poderse evaluar).

6. Trascendencia (I, FR1) Determinassi el objeto examinado tie-
ne alguna trascendencia histérica o cultural, y daunaidea aproxi-
mada de en qué reside dicha trascendencia.

7. Detectar maldicién (I, FR1) Detecta si un objeto estd mal-
dito y da una imagen de la persona que lo maldijo.

8. Origen (I, FR1) Da la raza y naturaleza del ser que fabricé el
objeto y dénde y cuéindo fue realizado (dentro de un radio de
100 millas y un tiempo de 100 afos).

9. Analizar objeto II (I, FR1) Igual que Analizar Objeto I, pero
existe una probabilidad del 20% por cada capacidad del objeto.

10. Historia (I, FR1) Proporciona al bardo una visién aleatoria
de algiin acontecimiento pasado en el cual estuvo presente el ob-
jeto. La probabilidad de conseguir ver un acontecimiento espe-
cifico es del 1% si la edad del objeto sobrepasa los 99 afios; en
caso contrario, dicha probabilidad es de 100 - la edad del objeto
en anos (en %).
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CONOCIMIENTO DE LA NATURALEZA MOVIMIENTO DE LA NATURALEZA
Area Area
deefecto  Duracién Alcance deefecto  Duracién Alcance

1. Deteccién de trampas 1Sm.R 1 min/nivel (C) 3m, 1.Caminarporlasramas ~ unomismo 1 min/nivel  unomismo
2. Conoci. delaNaturalezal 30m.R C unomismo 2.Caminarsobrelasaguas unomismo | min/nivel  unomismo
3. Predicciénde tormentas 1,5 km/nivel R - uno mismo 3. Nadar* unomismo  Smin/nivel  unomismo
4. Prediccién del tiempo 1,5 kmy/nivel R - uno mismo 4. Correr sobre laarena unomismo I min/nivel  unomismo
5.C.dela Naturaleza ITl 100m.R € unomismo 5. Fusionar orgénico unomismo 1 min/nivel  unomismo
6. Invocarbrisa conode6m. 1 asalto/nivel unomismo 6. Correr por las ramas unomismo | min/nivel  unomismo
7.Concienciaqueaguarda  3m.R lh ivel i 7. Correr sobre pied: i I'min/nivel  unomismo
8. Invocarniebla 3m/nivelR P 3 m/nivel 8. Correr sobre las aguas unomismo 1 min/nivel  unomismo
9.C.delaNaturaleza V 150m/R C unomismo 9. Caminar porel aire unomismo I min/nivel  unomismo

unomismo 10. Nadarauténtico® unomismo 5 min/nivel  unomismo

10. Pred. del tiempoauténtica 1,5 km/ nivel R -

1. Deteccién de trampas (P, FR5) El que realiza el hechizo tiene
un 75% de probabilidad de detectar cualquier trampa, al aire libre,
dentro del radio de metro y medio en el que se concentra. Se puede
escoger un punto diferente de concentracién durante cada asalto.

2. Conciencia de la Naturaleza I (I, FR5) Permite al que reali-
za el hechizo conocer la actividad animada en la zona (es decir,
combates, movimientoy maniobras). S6lo puede usarse este he-
chizo cuando el drea de efecto contiene plantas y/o animales,

3. Prediccién de tormentas (I, FR1) Da a quien realiza el he-
chizo una probabilidad del 95% de predecir el momento y tipo
de precipitacién o tormenta con una aproximacién de 15 minu-
tos durante las préximas 24 horas.

4. Predicci6n del tiempo (1, FR1) Igual que Prediccién de Tor-
mentas pero la prediccién es sobre las condiciones climatolégicas
en general.

5. Conciencia de la Naturaleza IXI (I, FR5) Igual que el anterior
del mismo nombre, pero el radio del drea de efecto es de 100 m.

6. Invocar brisa (E, FR5) El que realiza el hechizo hace que sur-
ja una brisa en torbellino alrededor de él, que soplar4 en una di-
reccién determinada. Alejaré las materias gaseosas o en suspen-
sién (nubes, polvo, etc.) y resta 30 a los ataques de proyectil que
la atraviesen. La brisa afecta a un cono de 6 metros (con el que
realiza el hechizo en su punta, y 6 metros como base) tiene una
velocidad de 15 km. por hora.

7. Conciencia que aguarda (I, FR5) Igual que Conciencia de la
Naturaleza, pero permite a quien realiza este hechizo ponerlo en
estado de “alerta”™: cualquier actividad animada en su zona de
efecto alertaré al personaje que hizo el hechizo.

8. Invocar niebla (F, FR10) Creauna espesa niebla natural den-
tro de la zona de efecto. La niebla dificulta la visibilidad y resta
50 alos ataques con proyectil.

9. Conciencia de la Naturaleza V (I, FRS5) Igual que los ante-
riores del mismo nombre, pero el radio es de 150 m.

10. Prediccién del tiempo auténtica (I, FR1) Igual que el an-
terior del mismo nombre, pero la prediccion seré de 1 dia por
nivel del personaje que realiza el hechizo.

1. Caminar por las ramas (U, FR5) Permite andar sobre ramas
de arbol casi hori: les que puedan ag el peso) como si
se tratase del suelo normal.

2. Caminar sobre las aguas (U, FRS5) Permite andar sobre el
agua (hasta 15 metros porasalto) como si se tratase de tierraseca;
pueden ser necesarias tiradas de maniobra en aguas agitadas.

3. Nadar (U*, FR5) Permite al blanco nadar sin cansarse ni con-
sumir energfa.

4. Correr sobre la arena (U, FR5) Igual que Caminar por las Ra-
mas, pero permite correr sobre superficies arenosas.

5. Fusionar orgénico (U, FR10) Permite fusionarse hasta una
profundidad de 30 cm. en materia orgénica (al menos una parte
del cuerpo debe encontrarse a 30 cm. de la superficie de la mate-
ria con la que se fusiona). Se permanece inactivo, pero conscien-
te de la actividad en los alrededores. El que realiza el hechizo no
puede moverse mientras permanece en este estado, pero puede
salir en cualquier momento.

6. Correr por las ramas (U, FR5) Igual que Caminar por las Ra-
mas, pero se puede correr.

7. Correr sobre piedras (U, FR5) Igual que Caminar por las Ra-
mas, pero se puede correr sobre superficies de piedra con un des-
nivel de hasta 75°.

8. Correr sobre las aguas (U, FR5) Igual que Caminar sobre las
Aguas, pero se puede correr.

9. Caminar por el aire (U, FR15) Se puede andar sobre corrien-
tes de aire (viento), el movimiento debe ser a una altura cons-
tante. Pueden ser necesarias tiradas de maniobra si hay turbu-
lencias.

10. Nadar auténtico (U*, FR5) Igual que Nadar, pero el blanco
puede nadar a la misma velocidad que cuando corre.



DEFENSA MAGICA
Area

de efecto Duracién Alcance
1. Proteccién 1 blanco 1 min /nivel 3m.
2. Area de proteccion [ 3mR  Imin/nivel (C)  3m.
3.N li Idicién] 1 maldici Imin/nivel  contacto
4. Proteccién 11 1 blanco 1 min/nivel 3m.
5. Areade proteccion IT 3m.R  1min/nivel (C) 3m.
6. Quitar maldicién 1 maldicion P contacto
7. Neutrali Idicion 1T 1 maldici Lh ivel  contacto
8. Anular hechizo 1 hechizo P 3m.
9. Proteccién I11 1 blanco 1 min /nivel 3m.
lO,Amadcpmxcccién i 3m.R I min/nivel (C) 3m.

1. Proteccion I (U, FRS5) Resta 10 a las tiradas de ataques ele-
mentales contra el blanco, y suma 10 a las TR el blanco contra
hechizos.

2. Area de proteccién I (U, FRS) Es igual que Proteccidn I, pero
todos los seres en un radio de 3 metros alrededor del blanco obtie-
nen los beneficios cuando el que realiza el hechizo se concentra.

3. Neutralizar maldicién I (F, FR10) Anula los efectos de una
maldicién mientras dura el hechizo. No se disipa la maldicién,
que vuelve a ser efectiva después. La maldicién obtiene una TR
modificada en -20 para ver si evita la neutralizacién.

4. Proteccion II (U, FR5) Igual que Proteccion 1, excepto que las
bonificaciones son de 20.

5. Area de proteccion Il (U, FR5) Igual que Area de Proteccion I,
pero las bonificaciones son de 20.

6. Quitar maldicién (F FR10) Anula una maldicion si ésta falla
una TR; el nivel del blanco es el nivel de quien lanz6 la maldi-
cién y el nivel del atacante es el del personaje que realiza el he-
chizo. Una vez se ha realizado este hechizo sobre una maldicién
dada, no podri ser realizado por el mismo personaje hasta que
haya subido de nivel.

7. Neutralizar maldicién II (F, FR10) Igual que el anterior del
mismo nombre, pero la maldicién se anula durante 1 hora por
nivel del personaje que realiza el hechizo.

8. Anular hechizo (F, FR10) Igual que Quitar Maldicién, pero se
anula un hechizo activo.

9. Proteccién I1I (U, FR5) Igual que Proteccion I, pero las bonifi-
caciones son de 30.

10. Area de proteccion I (U, FRS) Igual que Area de Proteccién I
pero las bonificaciones son de 30.

SENDAS DE LA SUPERFICIE
Area

deefecto  Duracién  Alcance

1. Curar 10 1 blanco P contacto

2. Alivioquemadura/congelacién1 1 zonaafectada P contacto

3. Alivio de aturdimiento I* 1 blanco P contacto

4. Regeneracién]* 1 blanco {04 contacto
5. Alivioquemadura/congelacionll  varfa P contacto

6. Despertar I blanco P contacto

7. Curar 50 I blanco P contacto

8. Alivioquemadura/congelacién Il varfa P contacto

9. Alivio de aturdimiento [11* 1 blanco B contacto

10. Regeneracién III * 1 blanco c contacto

1. Curar 10 (U, FR5) Recupera 1-10 puntos de vida.

2, Alivio de quemadura/congelacién I (U, FR5) Curara una
zona que tenga quemaduras de primer grado, o una zona con

gelaciones de poca graved

3. Alivio de aturdimiento I (U*, FR5) Alivia al blanco de un
asalto de estar aturdido, es decir que el blanco quedaré aturdido
un asalto menos que antes de que se realizase el hechizo (ade-
mds de la reduccion normal).

4. Regeneracién I (U*, FR5) Reduce el dafo en pérdida de pun-
tos de vida que harecibido el blanco en 1 punto de vida por asal-
to que se concentre quien realiza el hechizo.

5. Aliviodeq dura/congelacién 11 (U, FRS) [gual que Ali-
vio de Quemadura/Congelacién I, pero se pueden curar 2 zonas de
daiio ligero o una zona de dafio medio (por ejemplo, quemadu-

ras de segundo grado).
6. Despertar (U, FR5) Despierta al blanco inmediatamente.
7. Curar 50 (U, FR5) Se recuperan 5-50 puntos de vida.

8. Alivio de quemadura/congelacién I1I (U, FRS) Igual que
Alivio de Quemadura/Congelacion 1, pero se pueden curar 3 zonas
de dario ligero 0 una zona con dano grave (quemaduras de tercer
grado) o una combinacién de una zona con daio moderado y
otra con dario ligero.

9. Alivio de aturdimiento I1I (U*, FRS) Igual que Alivio de Aturdi-
miento I, pero el blanco se ve aliviado de 3 asaltos de estar aturdido.

10. Regeneraci6n III (U*, FRS) Igual que Regeneracidn I, pero
se recuperan 3 puntos de vida por asalto.
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PROTECCIONES MAESTRIA EN LA DETECCION
Area Area

deefecto Duracién Alcance de efecto Duracién Alcance
1. Oracién 1 blanco 1 min/nivel 30m. 1. Detectar canalizacién 1,5m.R 1 min/nivel (C) 15m.
2. Bendicién 1 blanco 1 min/nivel 30m. 2. Detectar esencia 1,5m.R  Imin/nivel(C) 15m.
3. Resistencia 1 blanco 1 min/nivel 30m. 3. Detectar el mal 1,5m.R 1 min/nivel (C) 15m.
4. Resistirelementos 1 blanco I min/nivel 30m. 4. Detectar maldicién 1,5m.R  Imin/nivel (C)  I5m.
5. Aspectovegetal unomismo I min/nivel  unomismo 5. Localizacién [ Iblanco | min/nivel (C) ~ 30m.
6. Respiracién subacudtica unomismo | min/nivel  unomismo 6. Detectar trampas LSm.R  lmin/nivel(C)  I5m.
7. Aspecto animal unomismo | min/nivel  unomismo 7. Localizacién I Iblanco 1 min/nivel (C)  100m.
8. Sombra i 1 ivel i 8. Detectar lo invisible 1,5m.R  1lmin/nivel(C) I5m.
9. Desviar orgénico* unomismo - uno mismo 9. Localizacién V Iblanco 1 min/nivel (C)  150m.
10. Parar orgénico® unomismo - i 10. Historia de maldici 1 maldici - 3m.

1. Oracién (U, FR5) El blanco recibe una bonificacién de +
10 en todas las tiradas de resistencia (TR) y en las tiradas de
maniobra.

2. Bendici6n (U, FR5) El blanco recibe una modificacién de
+ 10 asubonificacién defensiva (1113) y en las tiradas de ma-
niobra.

3. Resistencia (U, FR5) El blanco recibe una bonificacién de
+5asuTRyBD.

4. Resistir elementos (U, FR5) Protege al blanco del calor na-
tural de hasta 93°Cyy del frio natural de hasta 34°C bajo cero; le
proporciona un + 20 en sus TR contra hechizos de frio o calory
un + 20 a su BD contra hechizos elementales de frio y calor.

5. Aspecto vegetal (E, FR10) Permite a quien lo realiza parecer
como una planta que tenga su mismo tamafio con una variacién
del 10%. No tendré el olor ni el tacto de la planta, se trata de una
ilusi6n visual.

6. Respiracion subacuatica (U, FR5) Quien realiza este hechi-
zo puede respirar tanto bajo el agua como en la atmésfera nor-
mal.

7. Aspecto animal (E, FR10) Igual que Aspecto vegetal, pero se
adopta la apariencia de cualquier animal.

8. Sombra (F, FR10) Quien realiza el hechizo parece una som-
bra, lo que le hace casi invisible en las zonas oscuras.

9. Desviaci6n orgénica (F*, FR15) Desvia un proyectil lanza-
do contra quien realiza este hechizo: se resta 100 a la tirada de
ataque del proyectil; dicho proyectil debe estar hecho, al menos
en parte, de materia orgénica.

10. Parar orgénico (F*, FR15) Igual que Desviacion Orginica,
pero se resta 100 a un ataque cuerpo a cuerpo.

1. Detectar canalizacién (P, FR5) Detecta cualquier objeto o
hechizo activo del dominio de la Canalizacién; el p je pue-
de concentrarse cada asalto en una zona distinta de 1,5 metros
de radio, dentro del alcance del hechizo.

2. Detectaresencia (P, FR5) Igual que Detectar Canalizacion pero
referido al dominio de la Esencia.

3. Detectar el mal (P, FR5) Igual que Detectar Canalizacién, pero
detecta si un ser u objeto es maligno O si un objeto fue creado
por el mal O si un objeto ha sido usado durante largo tiempo por
un personaje maligno.

4. Detectar maldici6n (P, FRS) Igual que Detectar Canalizacion,
pero detecta maldiciones sobre personas o cosas.

5. Localizacién I (P, FR10) Da la direcci6n y distancia a la que
seencuentra un objeto o lugar determinado con el que quien rea-

liza el hechizo esté familiarizado, o que le haya sido descrito en
detalle.

6. Detectar trampas (P, FR5) Igual que Detectar Canalizacidn,
peroda una probabilidad del 75% de detectar una trampa (algu-
nas trampas encantadas pueden tener modificadores a este por-
centaje de probabilidad).

7. Localizacién I (P, FR10) Igual que el anterior del mismo
nombre, pero el alcance es de 100 metros.

8. Detectar lo invisible (P, FR5) Igual que Detectar Canalizacién,
perose detectan las cosas invisibles todos los ataques contraalgo
oalguien invisible detectados de este modo se modifican en -50
(si el ataque hubiese sido imposible de otro modo).

9. Localizacién V (P, FR10) Igual que los anteriores del mismo
nombre, pero el alcance es de 150 metros.

10. Historia de maldicién (I, FR5) Quien realiza este hechizo
puede determinar la naturaleza y origen de una maldicié6n, in-
cluyendo la identidad de quien originé dicha maldicién.



SENDAS DE LA LUZ Y SONIDO
Area
de efecto Duracién Alcance

L. Proyeccién de luz rayode I5m. 10min/nivel unomismo
2. Hablal 1 blanco C 3m.

3. Luzl 3m.R 10min/nivel  contacto
4. Quietud 30cm.R I min/nivel 30m.
5. Luzrepentina 3m.R - 30m.
6.Hablall 1 blanco Cc 3m.
7.Rayodedescargal - 30m.
8. Silencio 3m.R 1 min/nivel 30m.
9. Luz total 3m.R 1 min/nivel contacto
10. Luz de espera 3m.R varia , contacto

1. Proyeccién de luz (E, FR5) Surge de lamano de quien reali-
za el hechizo un rayo de luz (como una linterna) de 15 metros
delongitud. Puede hacerlo aparecer o desaparecer abriendoyy ce-
rrando la mano.

2.HablaI (U, FR5) Elblanco puede comunicar ideas elementa-
les en el idioma de alguien que se encuentre en un radio de 3
metros (tengo hambre, sed, el lavabo, paz, etc.)

A Sisadad

SERENAR ESPIRITUS
Area

de efecto Duraci6n Alcance
1. Calmar I 1 blanco 1 min/nivel 30m.
2. CalmarlIl 2blancos | min/nivel 30m.
3. Retencién 1 blanco c 30m.
4. Calma prolongada Iblanco 1 min/nivel 100 m.
5. Aturdir * 1 blanco varia 15m.
6. Calmar Il 3blancos | min/nivel 30m.
7.CalmarIV 4blancos 1 min/nivel 30m.
8. Dulces suefios * 1 blanco varia 15m.
9. Calmar V Sblancos 1 min/nivel 30m.
10. Cegar* 1 blanco varia I5m.

1. Calmar I (E FR10) El blanco no realizar4 acciones ofensivas/
agresivas y s6lo lucharé si se le ataca.

2. Calmar II (F, FR10) Igual que el anterior, pero pueden afec-
tarse 2 blancos. Ambos deben estar en el campo de vision de
quien realiza el hechizo cuando éste se activa.

3. Retencién (F FR15) Se retiene a un ser determinado, reba-
jando su actividad a un 25% del, total durante tanto tiempo
como esté conc do el que realiza el hechizo.

3. Luz I(E,FR10) Ilumina un 4rea de 3 metros de
del punto tocado. La luz es la equivalente a la de una antorcha.
Siel punto focal se encuentra en un objeto o ser que se mueve, el
4rea se movera también.

4. Quietud (E, FR5) Crea una zona de 30 cm. de radio alrede-
dor del blanco en la que el sonido no puede ni entrar ni salir. El
drea estd centrada en el blanco y se moverd con él.

5. Luz repentina (F, FR35) Crea una esfera de intensa luz de 3
metros de radio, todos los que se encuentren dentro de ella deben
pasar una TR o quedarén aturdidos durante 1 asalto por cada 5
puntosen que fallen dicha TR (es decir, tratan de escudar sus ojos).

6. Habla Il (U, FR5) Igual que Habla I, pero se pueden comuni-
car conceptos més elaborados, aunque hay bastante probabili-
dad de que haya malentendidos.

7. Rayo de descarga I (ED, FR30) Un rayo de luz intensa y
cargada eléctricamente se lanza desde la palma del que realiza
el hechizo; los resultados se determinan en la Tabla de Ataques
de Rayo AT-7 (pég. 236).

8. Silencio (E, FR5) Igual que Quietud, pero el radio es de 3 me-
tros.

9. Luz total (E, FR10) Igual que Luz, pero el equivalente que se
crea es el de la luz diurna; ademas acaba con toda la oscuridad
creada mégicamente.

10. Luz de espera (E, FR10) Igual que Luz, pero se puede retar-
dar la accién del hechizo hasta que pasen 24 horas por nivel. 0
hasta que pase una criatura, 0 hasta que se pronuncia una pala-
bra determinada, etc.

4. Calma prolongada (F, FR10) Igual que Calmar I, pero el al-
cance es de 100 metros.

5. Aturdir (F*, FR25) El que realiza el hechizo apunta con su
brazo (el codo pegado al cuerpo y el pufio cerrado) al blanco y
canaliza la energia bruta de su deidad: el blanco queda aturdido
durante 1 asalto por cada 10 puntos re falle su TR.

6. Calmar III (F, FR10) Igual que Calmar II, pero se afectaa 3
blancos.

7. Calmar IV (E FR10) Igual que Calmar II, pero se afecta a 4
blancos.

8. Dulces suefios (F*, FR25) Igual que Aturdir, pero el blanco
cae en un suefio profundo durante 1 asalto por cada 10 puntos
que falle su TR.

9. Calmar V (F, FR10) Igual que Calmar II, pero se afecta a 5
blancos.

10. Cegar (F*, FR25) Igual que Aturdir, pero el blanco queda ce-
gado durante 10 minutos por cada 10 puntos que falle su TR.
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@®® a-4.5 * listas behechizossolo para animistas @@

CANALIZACION DIRECTA SENDAS DE LA SANGRE
Area Area

deefecto  Duracién Alcance deefecto  Duracién Alcance

1. Preservacién 1 cuerpo 1 hora/nivel 3m. 1. Coagulacién I 1 blanco P contacto

2. Intuiciones I uno mismo - unomismo 2. Cerrar corte [ 1 blanco P contacto
3.Suefol unomismo - i 3. Arreglar g 1 blanco P contacto

4. Vidasuspendidal 1 cuerpo 1 hora/nivel 3m. 4. Coagulacién V 1 blanco P contacto

5. Intuiciones I11 uno mismo — unomismo 5. Cerrar corte I11 I blanco P contacto

6. Relato de la muerte 1 cuerpo - 3m. 6. Arreglar v. sang. principal | herida P contacto

7. Preservacion [1 1 cuerpo 1 dia/nivel 3m. 7.Uni6n* 1 miembro P contacto

8. Intuiciones V unomismo - unomismo 8. Transfusién de sangre 1 blanco P contacto

9. Suedio [11 unomismo - uno mismo 9. Coagulacién global 1 blanco P contacto

10. Vida suspendida IT 1 cuerpo 1 dia/nivel 3m. 10. Cierre global de cortes 1 blanco P contacto

1. Preservaciénl (U, FR5) El P

pidiendo que se deteriore 0 sufra més dano (por ejemplo, hemorra-
gias, destruccién de células, descomposicion, etc.). Siel blanco sigue
vivo, caeré en coma; este hechizo NO impide la muerte (es decir, que
el alma del blanco abandonesucuexpo) En el Apartado 17.0 (pég.
74-75) i6n acerca del uso de este hechizo.

puede reservarunc

mas

2. Intuiciones I (I, FR10) El animista tiene una visién de lo que
suceder4 probablemente durante el minuto siguiente si realiza
una accién determinada.

3. SuenoI (1, FRS) El animista suena con un tema que €l escoge.
Debe dormir o meditar durante 8 horas, como minimo.

4. Vida suspendida I (U, FR20) El animista puede impedir que el
alma abandone un cuerpo “muerto” evitando asila muerte real y per-
mitiendo la recuperacion del ser caido mediante curas fisicas (hard
falta Preservacion para preservar el cuerpo). Vida Suspendida debe
breelbl an 2 12asal-

tos) desde el momentodela mume o el alma abandonaré el cuer-
po. Hacer volver el alma al cuerpo requeriria un hechizo de nivel
decimoprimero o mayor. En el Apartado 17.0 (pdg. 74-75) encon-
trards més informacion acerca del uso de este hechizo.

5. Intuiciones I1I (1, FR10) Igual que Intuiciones I, pero el perio-
do de tiempo sera de 3 minutos.

6. Relato de la muerte (I, FR5) El animista ve los acontecimientos
que rodearon la muerte del cadéver, a través de los ojos del muerto.
También podra ver al que lo maté. El muerto debe haber fallecido
como méximo, hace un niimero de afos igual al nivel del animista.

7. Preservacion (U, FR5) Igual que el anterior del mismo nom-
bre, pero la duracién es 1 dia por nivel.

8. Intuiciones V (I, FR10) Igual que Intuiciones I, pero el perio-
do de tiempo es de 5 minutos.

9. Suefio I1 (I, FRS) Igual que Sueiio I, pero el limite es de 3 suefios
durante 8 horas. Cada suefio puede referirse a un tema distinto.

10. Vida suspendida Il (U, FR20) Igual que el anterior del mis-
mo nombre, pero la duracién es de 1 dia por nivel.

1. CoagulaciénI (U, FR5) La pérdida de sangre del blanco (pun-
tos de vida por asalto) se reduce en 1, durante 1 hora no podrd
luchar ni moverse més que al paso si no quiere que se abra la he-
rida y con ello se reanude la hemorragia.

2. Cerrar corte I (U, FR5) Se reduce en 1 PV por asalto la pérdi-
da de sangre del blanco.

3. Arreglar vaso sanguineo (U, FR5) La pérdida de sangre del
blanco (pv/asalto) se reduce en 3. Ello refleja el cierre de los va-
s0s sanguineos pequenos, por lo que no afectara al dafio causa-
do en las arterias y venas principales (hemorragias que, de una
sola herida, provocan la pérdida de 5 0 més pv por asalto).

4. Coagulacién V (U, FRS) Igual que Coagulacién I, pero se re-
duce en 5 la pérdida de sangre (pv/asalto) del blanco.

5. Cerrar corte III (U, FRS) Igual que Cerrar Cortes I pero se re-
duce en 3 la pérdida de sangre.

6. Arreglar vaso sanguineo principal (U, FR5) Repara todo el
dano hecho a una arteria o vena principal (la hemorragia de una
sola herida que causa la pérdida de 5 6 mas pv/asalto se conside-
ra dafio a un vaso sanguineo principal).

7.Unién (U*, FR5) Cuando se usa con los hechizos de Unidn de
las otras listas de Curacién (Sendas de los Organos y de los Ms-
culos y Huesos) permite volver a juntar un miembro seccionado
al cuerpo; tiempo de recuperacién, 1-10 dias.

gre (U, FR5) EL puede transferir25
centilitros de sangre de un d voluntario (0 i iente) a
otro personaje que haya sufrido Pérdida de sangre, es decir, pv/asal-
to. El animista debe poner una de sus manos sobre el donante y la
otrasobre el receptor. Cada 25 centilitros recuperaran 50 pvdel per-
sonaje herido, mientras que el donante tendrd un-20 a su actividad
durante 12 horas. Un personaje no puede ser donante y luego reci-
bir una transfusién dentro de un mismo perfodo e 12 horas.

8.Tx o I

9. Coagulaci6n global (U, FR5) Igual que Coagulacidn I, pero la
pérdida de sangre del blanco (pv/asalto) se reduce en una canti-
dad igual al nivel del animista que realiza el hechizo.

10. Cierre global de cortes (U, FR5) Igual que Cerrar Corte I
pero la pérdida de sangre del blanco (pv/asalto) se reduce en una
cantidad igual al nivel del animista que realiza el hechizo.



SENDAS DE LOS MUSCULOS Y HUESOS

Area

deefecto  Duracién Alcance

1. Arreglar torcedura 1 torcedura P contacto
2. Arreglar fracturaleve 1 fractura P contacto
3. Arreglar misculo 1 masculo P contacto
4. Arreglar cartilago 1 articulacién P contacto
5. Arreglar tendén 1 tendén ¥ contacto
6. Arreglar fractura grave 1 fractura P contacto
7.Unién* 1 miembro P contacto
8. Arreglar diente 1 diente P contacto
9. Arreglarcréneo 1 crineo P contacto
10. Arreglar articulacién 1 articulacién P contacto

1. Arreglar torcedura (U, FR5) Arregla una torcedura.

2. Arreglar fracturaleve (U, FR5) Arregla una fractura sencilla
(no fracturas compuestas, roturas, daios en articulaciones o en
el craneo); el tiempo de recuperacién es de 1-10 horas.

3. Arreglar musculo (U, FRS5) Arregla un misculo dafiado (no
Grganos como el corazén); tiempo de recuperacién, 1-10 horas.

4. Arreglar cartilago (U, FR5) Arregla todos los cartilagos da-
fiados en torno a una articulacién; tiempo de recuperaci6n, 1-10
horas.

5. Arreglar tend6n (U, FR5) Arregla un tendén danado; tiem-
po de recuperaci6n, 1-10 horas.

6. Arreglar fractura grave (U, FR5) Arregla una fractura senci-
lla o compuesta (pero no roturas , dafio en las articulaciones o el
crineo); tiempo de recuperacién, 1-10 horas.

7. Unién (U*, FR5) Cuando se usa con los hechizos de Unidn de
las otras listas de curacién (Sendas de la Sangre y de los Orga-
nos) el animista puede volver a unir al cuerpo un miembro sec-
cionado; tiempo de recuperaci6n, 1-10 dias.

8. Arreglar diente (U, FRS) Este hechizo puede arreglar cual-
quier dafio en la dentadura, incluyendo fl caries y dien-
tes rotos o astillados. Si se pierde un diente o se parte, este he-
chizo puede recomponerlo totalmente si se consigue recuperar
la mayor parte de los fragmentos del diente.

9. Arreglar craneo (U, FRS5) Arregla una fractura en el craneo
(pero no las zonas destrozadas); tiempo de recuperacién, 1-10
horas.

10. Arreglar articulacién (U, FR5) Arregla una articulacién da-
fiada (pero no las articulaciones destrozadas); tiempo de recu-
peracién, 1-10 dias.

SENDAS DE LOS ORGANOS

Area

de efecto Duracién Alcance

1. Reparar dario nasal I nariz P contacto
2. Reparardafioleveennervios 1 zona P contacto
3. Reparardafioleveenoido 1 oreja P contacto
4. Reparar daiio leve en ojo 1ojo P contacto
5. Reparardafiograve ennervios 1 zona P contacto
6. Reparar dafio grave en ofdo 1 oreja P contacto
7.Unién* 1 miembro P contacto
8. Reparar dafio graveenojo 1 ojo P contacto
9. R. daftoen nervios auténtico 1zona P contacto
10. Reparar 6rgano 1 6rgano P contacto

1. Reparar dafo nasal (U, FR5) Se repara cualquier dafio nasal
que no sea la pérdida completa de la nariz.

2. Reparar dafio leve en nervios (U, FR5)Se repara cualquier
dafioleve enlos nervios de 1 zona; tiempo de recuperacién, 1-10
horas.

3. Reparar dafio leve en oido (U, FRS) Se repara cualquier le-
si6n externa del oido incluida la pérdida de la oreja (la regenera-
ci6n tarda 1-10 horas)

4. Reparar daio leve en ojo (U, FR5) Se cura cualquier dafio
leve en el ojo (un arafiazo en la cérnea, un desprendimiento de
retina, sacar algiin pequeno objeto incrustado, etc.).

5. Reparar daiio grave en nervios (U, FR5) Igual que Reparar
daiio leve en nervios, pero en este caso se cura una zona de dafios
graves en los nervios: tiempo de recuperacién, 1-10 horas.

6. Reparar daiio grave enoido (U, FR5) Igual que Reparar dario
leve en oido, pero puede curar lesiones internas del oido (es decir,
restaurar la capacidad de oir).

7.Unién (U*, FRS5) Cuando se usa con los hechizos de Unidn de
las otras listas de Curacién (Sendas de la Sangre y de los Miscu-
los y Huesos) permite volver a juntar un miembro seccionado al
cuerpo; tiempo de recuperacién, 1-10 dias.

8. Reparar daiio grave en ojo (U, FR5) Igual que Reparar daiio
leve en ojo pero puede curar cualquier dafio en los ojos que no
sea la pérdida completa del ojo.

9. Reparar daiio en nervios auténtico (U, FRS) Igual que Re-
parar dario grave en nervios, pero la recuperacién es instantanea.

10. Reparar 6rgano (U, FR5) Repara el dafio de un 6rgano que
nohayasido completamente destruido; tiempo de recuperacién,
1-10 horas; no puede usarse con el cerebro.
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MAESTRIA DE LOS ANIMALES
Area
de efecto Duracién Alcance
1. Dormiranimal 1 animal 1 min/nivel 30m.
2. Camuflaje unomismo 1 min/nivel  unomismo
3. Convocar [ - 1 min. (C) 30m.
4. Idiomasanimales unomismo | min/nivel  unomismo
5. Maestriade losanimales 1 animal C 30m.
6. Convocar Il — varfa 30m.
7. Localizar animal 1,5km.R — 1,5km.
8. Amistad I5m.R C uno mismo
9. Empatia animal 1 animal C 30m,
10. Convocar V - varfa 30m.

1. Dormir animal (F, FR15) Duerme a un animal, pero no afec-
tard a criaturas “inteligentes” o encantadas. A efectos de este he-
chizo un animal es un ser de inteligencia limitada que funciona

por el instinto o el adi princip

2. Camuflaje (E, FR10) Permite al animista confundirse con el
terreno que le rodea y no poder ser descubierto por los animales.
Daun + 30 al esconderse de otros.

3. Convocar I (F, FR25) El animista convoca a una criatura no
inteligente de primer nivel que permanecerd durante un minuto
y luego desaparecera. El animista puede controlar a la criatura
cuando est4 concentrado. El animista puede especificar el tipo
general de criatura, pero cudl serd exactamente la que aparezca
se determinaré aleatoriamente (por ejemplo, el animista podria
decirun cuadriipedo unguladoy podria aparecer un caballo, una
cebra, un camello, etc.)

4.1di imales (I, FR1) El conoce un idioma ani-
mal (debe haber un ejemplar de la especie a no més de 30 me-
tros) mientras dure el hechizo. A efectos de este hechizo, un idio-
ma animal significa cualquier forma de comunicacién.

5. Maestria de los animales (F, FR20) Permite al animista con-
trolar las acciones de un animal cuando se concentra.

6. Convocar III (F, FR25) Igual que Convocar I, pero el animista
puede convocar a una criatura de tercer nivel durante un minuto
0aunade primer nivel durante 3 minutos 0 a tres de primer nivel
durante un minuto, etc. En otras palabras, la suma de niveles por
minutos de las criaturas convocadas no puede exceder de 3.

7. Localizar animal (P, FR5) El animista puede localizar ejem-
plares de una especie determinada, o localizar qué especies se en-
cuentran en la zona de efecto.

8. Amistad (P, FR10) Todos los animales en un radio de 15 me-
tros se mostraran amigables con el animista, aunque éste no los
controla.

9. Empatia animal (P, FR10) El animista puede visualizary en-
tender las emociones y pensamientos de un animal.

10. Convocar V (F, FR25) Igual que Convocar I11, pero la suma
total no puede exceder 5.

MAESTRIA DE LAS PLANTAS

Area
de efecto Duracién Alcance
1. Conoc. de las plantas L planta " contacto
2. Idiomas vegetales unomismo I min/nivel  unomismo
3, Cura. porhierbainstan. | hierba - contacto
4. Maestria de las hierbas I hierba P contacto
5. Localizar planta 1,5km.R _ 1,5 km.
6. Limpiar hierba | hierba P 3m.
7. Crecimiento acelerado 3m.R 1 dia 3m.
8. Producir hierba 1 hierba P contacto
9. Crecimiento vegetal 1 planta P contacto
10. Maestria de las plantas 1 planta 1 min/nivel 30m.

1. Conocimiento de las plantas (I, FR1) Se conoce la natura-
leza e historia de una planta cualquiera. Obtiene automdtica-
mente la informacion si tiene una planta entera o més de la mi-
tad de la planta. Sin embargo, si tiene menos de la mitas de la
planta (por ejemplo, una hoja, una baya, una semilla, etc), la
probabilidad de obtener esta informaci6n es de 5% por el nivel
del que lanza el hechizo). Un personaje s6lo puede lanzar este
hechizo una vez para una planta determinada (esto es, s6lo una
tirada si tiene menos de la mitad de la planta).

2. Idiomas vegetales (I, FR1) Se conoce el idioma de una plan-
ta cualquiera (debe haber un ejemplar de la especie en un radio
de 30 metros) mientras dure el hechizo.

3. Curacién por hierbas instantinea (U, FR5) Mediante este
hechizo se consigue que una hierba se pueda aplicar y surta efec-
to inmediatamente. Cuando se use la hierba a continuacién, sus
beneficios/peligros se sentirdn inmediatamente.

4. Maestria de las hierbas (U, FR5) Permite doblar la potencia
deuna hierba (esté creciendo o ya arrancada); sélo se puede usar
el hechizo una vez por cada dosis le hierbas. Debe realizarse in-
mediatamente antes de utilizar la hierba. Puede realizarse sobre
media dosis para que surta el efecto de una dosis completa.

5. Localizacién de plantas (P, FR10) El que realiza el hechizo
puede localizar ejemplares de una especie de planta, o puede sa-
ber qué especies crecen en la zona de efecto.

6. Limpiar hierba (U, FR5) Permite al animista hacer desapa-
recer de una dosis de hierba cualesquiera venenos o residuos da-
fiinos o efectos secundarios nocivos.

7. Crecimiento acelerado (U, FR10) Permite al animista multipli-
car por 100 la velocidad de crecimiento de una especie de plantas en
el area de efecto (por ejemplo, la hierba en un radio de 3 metros).

8. Producir hierba (U, FR10) Permite al animista hacer crecer
una hierba pl do la semilla apropiada; la hierba resul
serd estéril y tardara en desarrollarse plenamente 1-10 asaltos.

9. Crecimiento vegetal (U, FR10) Permite al animista doblar
el tamafio normal de una planta, haré falta un dia de crecimien-
to. Si la planta no estd ya totalmente desarrollada, alcanzari el
doble de su tamaiio normal al alcanzar la madurez.

10. Maestria de las plantas (F, FR20) El animista controla los
procesos automdticos y/o mentales de una planta determinada.
También podr controlar el movimiento de dicha planta, sies que
puede moverse.



PURIFICACIONES CREACIONES
Area Area
de efecto Duracién Alcance de efecto Duracién Alcance

1. Purificar comida/agua 30cm. R - 3m. 1. i ldia uno mismo
2. Detectar enfermedad I,5m.R  Imin/nivel(C) 30m. 2. Murode aire 3mx3m. x90cm. Colmin/nivel 15m.

3. Purificarenfermedad 1 blanco P 3m. 3. Produciragua — P 3m.

4, Detectarveneno 1,5m.R | min/nivel (C) 30m. 4. Producir comida —_ P 3m.

5. Purificarveneno 1blanco P 3m. 5. Murode agua 3m.x3m.x30cm. Co I min/nivel 15m.

6. Resistencia ala enfermedad 1 blanco 1 min/nivel 3m. 6. Muro de madera 3rn.xém.x5cm. Co | min/nivel 15m.

7. Resistencia al veneno 1 blanco 1 min/nivel 3m. 7. Murode tierra 3m.x3m.x60cm. Co | min/nivel 15m.
8.Neutralizarenfermedad ~ 3m.R P 3m. 8. Murode hielo 3m.x3m.x45cm. P 15m.

9. Neutralizar veneno 3m.R P 3m. 9. Conjuro nutritivo — P 3m.
10. Curacién mental 1 blanco P 3m. 10. Foso 15-30m* P 15m.
1. Purificar comida/agua (U, FR5) Eliminac enferme- 1.A (U,FRS)El recibe todalanutriciény

dad o veneno en la comiday agua que se encuentre en el drea de
efecto. Las enfermedades y venenos especiales o migicos pue-
den tener una TR para ver si son lo bastante virulentos.

2. Detectar enfermedad (P, FRS) Detecta cualquier enferme-

el agua necesarias para 1 dia.

2. Muro de aire (E, FR30) Crea un muro transparente de 3 m. por
3 m. por 90 centimetros de aire denso. Es necesario realizar una ti-
rada de maniobra con una modificacion de -25 para cualquier mo-

dad o causa de enfermedad; cada asalto, el animista puede con-
centrarse en un 4rea distinta, dentro del alcance del hechizo.

3. Purificar enfermedad (U, FR5) Detiene la extensién de la
enfermedad (incluyendo la infeccién) que ya se encuentre ac-
tuando dentro del cuerpo de 1 blanco; de esta manera, la enfer-
medad no infligird mas dafio en dicho cuerpo.

4, Detectar veneno (P, FR5) Igual que Detectar enfermedad, pero
se detecta veneno.

5. Purificar veneno (U, FR5) Neutraliza 1 veneno en el orga-
nismo del blanco. El dafio ya recibido no se cura.

6. Resistencia a la enfermedad (U, FR5) El blanco tiene dere-
choauna TR adicional contra las enfermedades (es decir, se pue-
den hacer 2 TRs y la mejor es la que se usa).

7. Resistencia al veneno (U, FR5) Igual que Resistencia a la en-
fermedad, pero la TR extra es contra venenos.

8. Neutralizar enfermedad (U, FR5) Se neutralizan todas las
enfermedades que se encuentren en un radio de 3 metros (es
decir, son esterilizadas y destruidas).

9. Neutralizar veneno (U, FR5) Todos los venenos en un radio
de 3 metros quedan sin efecto.

10. Curacién mental (U, FR5) Se cura al blanco de una enfer-
medad mental (Por ejemplo, neurosis, paranoia, fobias, psico-
sis, etc.). La recuperacién completa tarda 1-50 dias.

que se produzca dentro de €], y también se aplicaun—50a
losataques producidos en suinterior. Permanece I mir/nivel omien-
tras que se concentre en que lo conjura (lo-que dure més).
3. Producir agua (E, FR10) El animista puede producir suficien-
te agua en cual recipiente disponible para el de |
personaen 1 dia.
4. Producir comida (E, FR10) El animista puede producir sufi-
ciente comida a partir de la zona que le rodea como para saciar
un buen apetito durante 1 dia. Silacomida nose consume en las
24 horas siguientes a ser producida, se pudrird.
5. Muro de agua (E, FR30) Crea un muro de agua de 3 m. por 3
m. por 30 em. Es necesario realizar una tirada de maniobra con
una modificacion de-40 para cualquier movimiento que se pro-
duzca dentro de €, y también se aplica un-80 alos ataques pro-
ducidos en su interior. Permanece 1 min/nivel o mientras que se
concentre en que lo conjura (lo que dure més).
6. Muro de madera (E, FR30) Crea un muro de madera de has-
ta3 m. por 6 m por 5 cm., cuyo peso debe descansar en una su-
perficie sélida. Puede ser quemado (si se le infligen 50 pv se crea
un agujero de 60 cm.) O cortado (20 asaltos humanos) O derri-
bado si uno de sus extremos no se apoya en una pared (diferente
ala superficie de apoyo). Permanece 1min/nivel o mientras que
se concentre en que lo conjura (lo que dure mas).
7. Muro de tierra (E, FR30) Igual que Muro de madera, pero
las dimensiones son de 3m. x 3m. x (90cm. en la base y 30 cm. en
la cima) y la materia es tierra apisonada, s6lo se puede excavar
(se tardaran 10 asaltos humanos en la parte superior).
8. Muro de hielo (E, FR30) Igual que Muro de madera, pero las
dimensiones son de 3m. x 3m. x (60cm en la base y 30 cm. en la
cima) puede ser fundido, (tiene el equivalente a 100 pv), picado
(se tardar4n 50 asaltos humanos) o derribado si no se apoya en
una pared. La duraci6n es permanente (es decir, dura hasta que
se funde de manera natural).
9. Conjuro nutritivo (F, FR10) El animista crea una hogaza de
pan que pesa unos 100 gramos y puede sustentar a una criatura
durante 1 dia; esta hogaza de pan perderd potencia en 1 mes.
10. Foso (E, FR40) Abre un pozo (de 15 metros ctibicos en pie-
dra, 30 en tierra o hielo), todo el pozo debe encontrarse a 15
metros del animista como maximo.
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MAESTRIA DE LOS CAMINOS
Area
de efecto Duracién Alcance

1. Conoc. de los caminos 3m.R —_ uno mismo
2. Deteccién de trampas 1,5m.R 1 min/nivel (C) 3m.

3. Rastrear uno mismo C uno mismo
4. Historia del camino uno mismo - uno mismo

5. Buscar caminos 1,5km. R C 1,5km.

6. Conoc. de las huellas - - contacto

7. Detectaremboscada 15m.R 10min/nivel  unomismo

8. Conoc. de paso — - contacto

9. Buscar caminos V 75km. C 7.5km.
10. Idiomas animales unomismo I min/nivel  unomismo
1. C de los c (I, FR5) El tiene

una imagen visual de cudl es el destino ms cercano en ambas
direcciones de la senda o camino en la que se encuentra. A estos
efectos, un destino es cualquier estructura hecha por el hombre
puente, casa, castillo, pueblo, puerta, etc.) u obstéculo fisico (el
final del camino, un vado, una encrucijada, un precipicio, etc.)

2. Detecci6n de trampas (P, FR5) El montaraz tiene una probabi-
lidad del 75% de detectar cualquier trampa al aire libre dentro del
radio de metroy medio en el que se concentra. Cada asalto se puede
elegir un radio le accién diferente, siempre de metro y medio.

3. Rastrear (U, FR5) El montaraz recibe una bonificacién de 50
cuando rastrea.

4. Historia del cgmino (I, FR5) Se adquiere una imagen visual
de quienes han asado por una determinada senda, dentro de un
periodo de hasta 1 hora por nivel de quien realiza el hechizo.

5. Buscar caminos (I, FR5) El montaraz consigue un esquema
mental de la situacién y rutas de uno o de todos los caminos en un
radio de 1500 metros. Este hechizo s6lo puede usarse al aire libre.

6. Conocimiento de las huellas (I, FR5) Se adquiere una ima-
gen visual del ser que dejé unas huellas determinadas. Da una
bonificacién de + 25 para seguir al ser que dejé dichas huellas.

7. Detectar emboscada (P, FR5) Permite detectar a seres hosti-
les dentro de un radio de 15 metros: indica la direccién pero no
la distancia a la que se encuentra el peligro.

8. Conocimiento del paso (I, FR5) Se adquiere una imagen vi-
sual y de aura (digna de confianza) de todos los seres que han
pasado auna distancia de hasta 15 metros del objeto que él toca,
durante un periodo de hasta 1 hora por nivel del montaraz que
realiza el hechizo.

9. Buscar caminos (I, FR5) Como el anterior, pero el 4rea de
efecto es de 7,5 kilémetros de radio

10. Idiomas animales (I, FR1) El montaraz adquiere conoci-
miento de un idioma animal (debe haber un miembro de la es-
pecie a menos de 30 metros) mientras dure el hechizo.

Nota: A efectos de estos hechizos, una “senda” puede ser un camino, ca-
rretera, pista, via o cualquier sendero causado por el paso de hombres o
animales. Puede ser también un pasillo, pasadizo subterraneo o tinel, a
‘menos que se especifique una limitacién para un hechizo en particular.

®@® a-4.6 * listas behechizossolo paramontaraces @@

SENDAS DEL MOVIMIENTO
Area
de efecto Duracién Alcance

1. Correr sobre piedras unomismo I min/nivel  unomismo

2.Caminarporlasramas ~ unomismo 1 min/nivel  unomismo

3. Nadar* unomismo  5min/nivel  unomismo

4. Correr sobre arena unomismo 1 min/nivel  unomismo

5.Caminarsobrelasaguas unomismo I min/nivel  unomismo

6. Correr porlas ramas unomismo I min./nivel  unomismo

7. Pasosin huellas uno mismo 64 uno mismo

8. Ocultar huellas - C 15m.

9.Corrersobrelasaguas ~ unomismo I min/nivel  unomismo
10. Nadar auténtico * unomismo  Imin/nivel  unomismo

1. Correr sobre piedras (U, FR5) Permite al montaraz correr
sobre superficies de piedra con un desnivel de hasta 75° como si
fuesen terreno llano.

2. Caminar por las ramas (U, FR5) Permite al montaraz andar
por ramas de drbol casi horizontales (que puedan soportar su
peso) como si se tratase de terreno llano.

3. Nadar (U*, FR5) Permite al blanco nadar sin cansarse o gas-
tar energia.

4. Correr sobre arena (U, FR5) Igual que Correr sobre Piedra, pero
el montaraz puede correr sobre superficies arenosas como si fue-
sen terreno firme.

5. Caminar sobre las aguas (U, FR5) Permite al montaraz
andar sobre las aguas como si fuesen terreno seco y llano; pue-
den ser necesarias tiradas de maniobra si se realiza en aguas
agitadas.

6. Correr por las ramas (U, FR5) Igual que Caminar por las Ra-
mas, pero se puede correr por ellas.

7. Paso sin huellas (U, FR5) Mientras que el montaraz se con-
centre, puede andar sin dejar huellas o cualquier otro signo visi-
ble de su paso.

8. Ocultar huellas (U, FR5) Igual que Paso sin Huellas, pero el
montaraz puede ocultar también el rastro de otro ser, cuyas hue-
llas ird siguiendo.

9. Correr sobre las aguas (U, FR5) Igual que Caminar sobre las
Aguas, pero se puede correr con este hechizo.

10. Nadar auténtico (U*, FR5) Igual que Nadar, pero en esta
ocasion el blanco puede nadar a la misma velocidad que cuando
corre.



FORMAS DE LA NATURALEZA SENDAS DE LA NATURALEZA
Area Area

de efecto Duracién Alcance de efecto Duracién Alcance
1. Matices unomismo  Imin/nivel unomismo 1. Descubrir agua 1,5km.R - uno mismo

2. Tinieblas 30m.R  10min/nivel  contacto 2. Encender fuego 30em.R P contacto
3. Helar 30dm?/asalto (o} 3m. 3. Resistencia al calor * unomismo I min/nivel  unomismo
4. Movimi il 1 min./nivel i 4. Resi iaal frio* unomismo I min/nivel unomismo
5. Fundirse conelentorno  uno mismo C uno mismo 5. Descubrir comida 1,5kg.R - unomismo

6. Luz 3m.R 10min/nivel  contacto 6. Esterilizacion 30 dm?/nivel - contacto
7. Oscuridad 3m.R 10min/nivel  contacto 7. Descubrirrefugio 1,5km.R - unomismo

8.Sombra i 1 hora/nivel i 8. Trampas pequef varia P contacto
9. Aspecto de planta unomismo I min/nivel  unomismo 9. Prediccion del tiempo 1,5km.R — unomismo
10. Mente en blanco unomismo ¢ 10. Concienciadela 30m.R Cc uno mismo

1. Matices (E, FRS5) El montaraz y el equipo que se encuentre
hastaa 30 cm. de su cuerpo coge la coloracién de un objeto orgé-
nico elegido por el montaraz y con el ,que esté en contacto. Da
una bonificacién de + 50 a los intentos de esconderse.

2. Tinieblas (E, FR5) Todas las sombras y oscuridad en un radio
de 30 m. alrededor del punto tocado aumentan, ayudando a es-
conderse en + 25.

3. Helar (E, FR5) Cualquier liquido inanimado (30 dm¥nivel)
puede ser enfriado hasta la temperatura de congelacién a una
velocidad de 30 dm® por asalto e concentracién (la temperatura
no podré ser menor que 34° C bajo cero.

4. Movimientos silenciosos (E, FRS5) El montaraz se moverd
silenciosamente, siempre y cuando no provoque un sonido que
surjaamés de 30 cm. de su cuerpo (por ejemplo, dar un portazo,
golpear una rama que mide 1 metro, etc.)

5. Fundirse con el entorno (E, FRS5) Mientras no se mueva (se
pueden hacer pequefios movimientos como respirar y flexionar
los misculos) el montaraz se confunde con el terreno circundan-
te, y suma una bonificacién de + 75 a esconderse.

6. Luz (E, FR10) Ilumina una zona de 3 metros de radio al-
rededor del punto tocado.

7. Oscuridad (E, FR10) Igual que Luz, pero el resultado es oscu-
ridad en un radio de 3 metros. Equivale a la oscuridad de una
noche negray sin luna.

8. Sombra (E, FR10) El y el equipo que se encuentre
hasta a 30 cm. de su cuerpo parecen una sombra, por lo que se
convierten en précticamente invisibles en las zonas oscuras o
sombreadas.

9. Aspectode planta (E, FR10) Elmontaraz puede parecerigual
queun tipode planta, peroel efecto es puramente visual, no cam-
biar4 ni su tamario, ni olera o tendri el tacto de la planta.

10. Mente en blanco (U, FR1) Mientras permanezca concen-
trado, los mentales del losde cual-
quier animal de la zona que elija. Ello burlaré los hechizos de de-
teccién como el de Presencia.

1. Descubrir agua (I, FR1) Localiza todas las fuentes de agua
corriente en la superficie, manantiales, (rios, arroyos, fuentes)
etc. que pasen de los 4 litros, el montaraz se entera del tamafio
aproximado y calidad de las fuentes.

2. Encender fuego (F, FR5) Hace que cualquier madera (o cual-
quier materia orgénica inerte) que elija el montaraz y se encuen-
treano més de 30 cm. 3e sumano se encienda y comience a arder
(se encendera a una temperatura menor o igual a la de la madera).

3. Resistencia al fuego (U*, FRS5) Protege al montaraz del ca-
lor natural de hasta 93' Cyle afiade + 20 alas TR contra calor, o
resta -20 a los ataques de fuego elemental.

4. Resistenciaal frio (U*, FRS5) Protege al montaraz del friona-
tural en temperaturas de hasta 29°C bajo cero, suma + 20 a las
TR contra frio y resta -20 a los ataques de frio elemental.

5. Descubrir comida (I, FR1) El montaraz conoce la situacién,
tipo y cantidad aproximada de todas las fuentes de comida (ya
sea materia animal muerta o vegetales).

6. Esterilizacién (E, FRS) Esteriliza hasta 30 din. ctbicos de
cualquier sélido o liquido inanimado. Es decir, elimina los seres
vivos que tengan un tamaio menor a los 0,5 cm. de longitud,
aunque no afectaré a animales de mayor tamafio 0 a los venenos
inorgénicos u otras materias.

7. Descubrir refugios (I, FR1) El montaraz conoce lasituacién,
tipo y tamario aproximado de los espacios cubiertos ms cerca-
nos, a prueba de agua y que tengan una capacidad superior alos
cuatro metros cibicos: estos refugios deben tener una entrada
de amplitud superior a los 60 centimetros y que dé al aire libre.

8. Trampas pequeiias (U, FR10) El montaraz puede fabricar
una pequeiia trampa (en el exterior) en 1 minuto. Esta trampa
puede infligir unimpacto critico “B” a un personaje cualquiera
(por ejemplo, un agujero estrecho y con pinchos en el fondo, un
resorte que magulle a la victima, etc.)

9. Prediccién del tiempo (I, FR1) Dauna probabilidad del 95%
de predecir el tiempo en las proximas 24 horas, con indicacién
de la hora, naturaleza, intensidad de precipitaciones o agentes
atmosféricos.

10. Conciencia de la Naturaleza (I, FRS) Permite al montaraz
controlar la actividad animada en la zona (es decir, movimien-
tos, combates y maniobras). Este hechizo s6lo puede ser usado
siel drea de efecto contiene plantasy/o animales, porque son ellos
quienes proporcionan al montaraz la informacién que busca.
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HABILIDADES SECUNDARIAS

ems son habilidades que se usan menos que las pri-

marias durante las aventuras. A menudo estan relacionadas, o
son un indicativo, del historial de un personaje o de la tradicién
familiar. Enel Apartado 5.4.3. se explica exhaustivamente el uso
de las Habilidades Secundarias. En este apéndice incluimos bre-
ves descripciones de las habilidades secundarias sugeridas inclui-
das en el Apartado 5.4.3. (pag. 35)

HABILIDADES ESTANDAR
Acrobacia — Se usa esta bonificacién para maniobras en el aire
o para lanzar objetos y manejarlos -saber caer de manera con-
trolada, realizar saltos horizontales, dar volteretas, rodar, ba-
lancearse, saltar por encima de obstéculos, etc. Ayuda a redu-
cir el efecto de las caidas.

Actividades con animales — Se usa para reunir, amparar o ma-
nipular animales en rebafios 0 manadas. Entre las activida-
des contempladas con esta habilidad se encuentran la doma
deanimales, laveterinaria, conducir vehiculos arrastrados por
animales, pastorear animales (ovejas, ganado diverso, etc.)

Actuar— Se usa esta bonificacién para representar otras identi-
dades, suplantar a otras personas, etc.

Cocinar — Se usa para detectar comida en mal estado, o para pre-
parar y neutralizar hierbas peligrosas e ingredientes de comida.
Incluye tantola preparacién de venenos como la cocina normal.

Conocimiento de las cuevas — Se usa para determinar el curso

natural y la disposicién de una cueva o caverna (pasos o cima-
ras) y para intentar movimientos limitados en una cueva,

Conocimientode los cielos —Esta bonificacién se emplea para
guiarse por el cielo, durante la navegacién y para predecir el

tiempo. Se usa para determinar fechas, direcciones, lugares y
el tiempo de las siguientes 24 horas.

C ioni Seusapara el propio cuerpo, pa-
sando por pequenas aberturas, para escapar de ataduras, etc.

Cordeleria — Se usa para reconocer nudos, hacerlos, para tren-
zar 0 empalmar cuerdas, etc. También sirve para realizar una
maniobra colgado de una cuerda o similar, o cuando se lanza
un cable o cuerda.

Evaluar— Se usa para calcular o averiguar el valor de un objeto
oarticulo. E1 D] puede permitir que se use también esta boni-
ficacién para averiguar la bonificacién intrinseca de un obje-
to (por ejemplo, la bonificacién + 10 BO de un arma, la boni-
ficacion +15 de una ganzia, la bonificacién +5 BD de una
armadura). Esta habilidad se aplica tnicamente a bonifica-
ciones por objeto, pero no sobre las capacidades especiales o
encantadas (por ejemplo, no identificard que una espada es
“mataorcos”, que una varita puede lanzar rayos igneos, que
una ganzida puede lanzar un Detectar Trampas, etc.).

Forrajear — Se usa para encontrar cualquier fuente cercana de
agua potable, hierbas o plantas y animales comestibles. Tam-
bién puede emplearse para localizar alimentos en un entor-
no urbano (es decir, rebuscando en la basura).

Jugar — Se usa para practicar cualquier juego en el que la suerte
sea un factor importante.

Mana — Se usa para las maniobras que incluyan habilidad con
las manos, del tipo de robar los bolsillos, trucos visuales que
confundan y juegos de manos.

Meditacién — Se usa para entrar, salir y aprovechar los trances
meditativos.




Navegar — Se usa en todas las maniobras con embarcaciones
de vela o remos (por ejemplo, remar, izar y arriar velas, etc.)

Primeros Auxilios — Esta bonificacién se emplea para aplicar
tratamientos o auxilio de emergencia, tratando de detener o
ralentizar que alguien se desangre o que empeore una herida.
Véase el Apartado 17.0 (pig. 74-75).

Senales — Se usa en cualquier forma de comunicacién por me-
dio de senales (por ejemplo, seméforos, lenguaje de signos, se-
fiales de humo).

GRUPOS DE HABILIDADES SECUNDARIAS
Cada Grupo de Habilidades Secundarias es un conjunto de
habilidades relacionadas que tienen la misma bonificacién por
caracteristica, tipo de habilidad (esto es, MM o ME), y catego-
riade habilidad relacionada. Sin embargo, cada habilidad inclui-
da dentro de un grupo ha de desarrollarse por separado.

HABILIDADES ARTISTICAS
Estas bonificaciones se usan a la hora de abordar tareas
creativas, como la pintura, la escultura, la improvisacién poéti-
ca, contar cuentos, hﬂil{ll’, tocar un instrumento, cantar, etc.

HABILIDADES ATLETICAS
Estas bonificaciones se emplean para llevar a cabo activida-
desatléticas especializadas: esquiar, patinar, hacer sur, Esprintar,
hacer rapen, hacer juegos malabares, saltar, saltar con pértiga,
andar con zancos, hacer funambulismo, etc.

HABILIDADES DE TRABAJO
Estas bonificaciones se usan para realizar labores artesanales
y trabajar con madera, piedra, metal, cuero, etc. Estas bonifica-
ciones se emplean para la construccién y reparacién de equipo
hecho a partir del material pertinente. También se puede desa-
rrollar una habilidad de trabajo para un producto especifico que
esté hecho de varios materiales diferentes. Por ejemplo:

Hacer flechas — Se usa para hacer una flecha de madera, me-
tal, papel y/o plumas disponibles.

Construir trampas — Se usa para construir trampas a partir de
lo que se tenga a mano. Esta bonificacion se resta de las tira-
das de percepcion (ver seccion 2,32 realizadas para descubrir
una trampa construida usando esta habilidad.

www.lacompania.net

HABILIDADES DE INFLUENCIA
Se emplean para impresionar, divertir o manipular a indivi-
duos o grupos. Habilidades sugeridas: oratoria, diplomacia, se-
duccién, comerciar, interrogar, liderazgo, soborno y burocracia.

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO
Reflejan el saber de un personaje. La variedad de habilidades
de conocimiento diferentes es infinita. Por ejemplo: boténica,
zoologia, conocimiento de criaturas especiales, historia, geogra-
fia, estrategia, historia de una raza/cultura (una habilidad dife-
rente por cada raza/cultura), religion, fisica, matematicas, etc.

Bonif. Tipode Categoriasde
por habilidad habilidad

Habilidad carac. empleada relacionadas *

Acrobacia AGI MM General, MM

Actuar PRE ME General, Subterfugio

Act. con animales PRE ME General

Evaluar INT ME General

Navegar 1 ME,MM  General, MM

Conoc. delascuevas INT  ME,MM General

Contorsionismo AGI MM General, MM

Cocinar I ME General

Primeros auxilios INT ME General

Forrajear I ME Cualquier categoria

Jugar 1 ME General, Subterfugiof

Meditacion PRE ME General, Mégica

Cordeleria INT ME General

Senales INT ME General

Conoc. de los cielos 1 ME Cualquier categorfa

Mana PRE ME Subterfugio

Grupo de habilidades secundarias T

Habilidades artisticas 1 ME General, Magica

Habilidades atléticas AGI MM General, MM

Habilidades de trabajo AGI ME General, Armas

Habs. deinfluencia ~ PRE ME General, Subterfugio)
Idiomas

Habs. de conocimiento INT ME Cualquier categoria

* — MM = Categoria de habilidades de movimiento y maniobra

1—Cada Grupo de Habilidades Secundarias es un conjunto de habilida-

desrelacionadas que tienen lamisma bonificacién por caracteristica, tipo

dehabilidad (esto es, MM o ME), y categoria de habilidad relacionada. Si

embargo, cada habilidad de un grupo debe desarrollarse por separado.
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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 EI Sesior de los Anillos y
quieran més 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 El Sefior de los Anillos.

® a-6.1 * profesiones @

Esta seccién p las sig; nuevas prof i
Bérbaro Erudito Monje guerrero
Bribén Hechicero Multiforme
Civil Ladr6n Rastreador
Conjurador Monije .
BARBARO
Caracteristica principal: Fuerza
Bonificaciones

por profesién: +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 ningin he-
chizo.

Un bérbaro es un personaje procedente de las tierras mas 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
ningdn hechizo. Los barbaros prefieren las armas y armaduras
que sean féciles 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 estd 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
Perolainfl delacivilizacidn de los eldary los diineds
estd limitada a ciertas zonas. Muchas culturas las han evitado.
Las tribus barbaras 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-

BRrIBON
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). S6lo pueden lan-
zar hechizos de nivel 1°,2°6 3°.

Unbribénesunp i d habilidades.
Sus principales dreas de dcsarmllo son las habilidades de armas, las
habilidades generales y las habilidades de subterfugio.

CrviL
I: Cual relacionadaconsu, “ocupacién”

Carac
Bonificaciones
por profesién: +4 por nivel atodas 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 DJ decida que estén relacionadas con
su “ocupaci6n”.

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 mas facilidad.

Un civil puede utilizar sus Puntos de Desarrollo para de-
sarrollar sus habilidades de ocupacion y sus habilidades relacionadas
con su ocupacién de una manera especial. Durante cualquier pe-
riodo de desarrollo (Apartado 24.0, pag. 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 sélo cuatro Puntos de Desarrollo.

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 bdrbaras 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 colab para ir y tienden a
tratar a los demds pueblos de forma mrrvada 0 suspl:az
Se pueden considerar como birbaras las /

de EI Serior de los Anillos: dunlendinos, Ia::ath hombres de los bos-
ques, variags, woses, algunos grupos de hombres del este, orcos, trolls
y umli, (Aunque los woses poseen ciertas habilidades magicas.)

Los jévenes birbaros suelen ser de nivel 1, los adultos normales de
nivel 2-4, los guerreros expertos de nivel 5-8 p los jefes de nivel 8 y
superior. Naturalmente, esta es una regla general, y seg hay

En cualquier periodo de desarrollo (Apartado 24.0, pag. 90-
91), puede desarrollar sus habilidades relacionadas con su ocu-
paci6én como sigue:

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

El Director de Juego debe determinar las habilidades de ocupa-
cién y 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

b ; ; ;
casos esp dep con niveles supe

+1 por nivel a todas las habilidades mégicas
+1pornivel a todaslas habilidades de subterfugio

oot
porp



Ocupacién  Habilidades Habilidades relacionadas HECHICERO
de ocupaci6n con la ocupacién* Caracteristica
Acrtbata Acrobacia habilidades atléticas, Cordeleria princlpal: Intcligencia e ntuiclon
Actor Actuar habs. de influencia, habs, artisticas Bomﬁc?ﬂ?;e? 9 svelatodsslish
Artista una habilidad especificadearte  otras habilidades artisticas, habilida | PO Profesion: +2 por nivel a todas las ha-
des de trabajo relacionadas bilidades Tagias
Herrero habilidad de trabajo: Herreria habilidades de trabajo +2 por nivel a la BO para
B habilidades de infl Ataas los Hechizos basicos
Carpintero habilidad de trabajo: Tallar Madera _ habilidades de trabajo Restricdlones alos hechizos: Purdeaprens
Granjero habilidad de trabajo: Agricultura  Actividades con animales, Conoci- derlistasde hechizos abiertas deambos 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 5 .
Cueto Un hechicero es un personaje entrena-
Sabio habilidades de conocimiento idiomas do en el lanzamiento de hechizos de am-
bos reinos; sin embargo, no tiene ninguna
* —Todaslas ocupaciones tienen * d relacionadas” habilidad: lista de hechizos bésica que sea suya. Sus
relacionadas con laoaspacin. principales 4reas de desarrollo son las ha-

+1 por nivel a la BO para los Hechizos basicos
+1 por nivel a la Percepcién
Restricciones a los hechizos: Sélo puede aprender listas abiertas
de hechizos de ambos reinos. Sin embargo, s6lo pueden lanzar
hechizos de nivel 1%, 2%, 3% 4%y 5°. Calcularlamediade INT e 1
para deducir los Puntos de Poder. (Apartado 5.6, pég. 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 reas de desarrollo son las habilidades ma-
gicas, el aprendizaje de hechizos y 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.

ERuDITO
Caracteristica principal: Inteligencia
Bonificaciones
por profesién: +2 por nivel a la Percepcion
+4 pornivel atodas las habilidades secundarias
de conocimientos
+1 por nivel atodaslas demis habilidades secun-
darias
Restricciones a los hechizos: No puede aprender hechizos.

Un erudito (sabio) es un personaje entrenado en la reuni6n y
organizacién 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 ningiin 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-
sion que puede sustituir a la de mago o animista. Esto permite al
jugador evar 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.
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LADRON
Caracteristica principal: Agilidad
Bonificaciones
por profesién: +1 por nivel a todas las habilidades generales
+3 por nivel a todas las habilidades de sub-
terfugio
+3 por nivel a la Percepcion
Restricciones a los hechizos: Solo puede aprender listas de
hechizos abiertas de uno de los reinos (a su eleccion.). Sélo
puede lanzar hechizos de nivel 1°,2°y 3°.

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

MonjE
Caracteristica principal: Agilidad
Bonificaciones
por profesién: +1 por nivel a todas las habilidades generales
+1 por nivel a todas las habilidades de subter-
fugio
+1 por nivel a todas las habilidades mégicas
+1 por nivel a todas las habilidades artisticas
marciales
+1 por nivel ala Percepcién
Restricciones a los hechizos: Sélo puede aprender listas de
hechizos abiertas de ambos reinos. Sin embargo, s6lo 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 én el
combate sin armas (Apartado A-6.2, pag. 218) y la mayoria de
las demds categorias de habilidades. Su tinica 4rea de desarrollo
principal son las habilidades artisticas marciales, pero puede
aprender hechizos menores de ambos reinos.

MonjE 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 3°.

Un monije guerrero esun personaje principalmente entrenado
enlasartes del combate sin armas. Sus principales dreas de desa-
rrollo son el desarrollo fisico, las habilidades artisticas marciales
ylaDefensa 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 profesién: +1 por nivel a todas las habilidades de MM
+2 por nivel a todas las habs. artisticas marciales




SARROLLO PAR

VES OPCIONALES

Conju- Hechi- Monje  Multi

Categoria/habilidad Barbaro 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 4 1 1 1 0 1 1 1 1 2
Habilidades generales 3 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 | 3 3 1
Idiomas 0 0 0 1 4 2 1 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 categorfas relacionadas (Apartado 24.0, pig. 90-91)

+2 por nivel al Desarrollo Fisico
+5 por nivel ala habilidad de Cambiar de Forma
Restri a los hechizos: S6lo pueden aprender listas de
hechizos abiertas de un reino (a su eleccién). S6lo 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 éreas de desarrollo son el
combate sin armasy el desarrollo fisico. En El Serior de los Anillos,
los multiformes deben ser beérnidas capaces de convertirse en
0sos 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 estatica:
Hacer una tirada abierta de 1 - 100:

+ Su bonificacién por Cambiar de Forma

+ 5 por cada asalto consecutivo que se concentra (Apéndice
A4, pég. 191)

+20 si logra pasar una maniobra estatica de Meditacién
Siel resultado es de 100+, tiene lugar la transformacion.
Siel resultado es de 76-99, no hay transformacién, pero pue-
de intentarlo de nuevo el siguiente asalto (los asaltos de con-
centracién se mantienen).

Siel resultado es inferiora 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, atacaré al objetivo de su furia, fuera
quien fuera quien le golpeara, o al blanco més cercano, a dis-
crecion del DJ).

Seguird actuando como un animal salvaje hasta que logre
pasar una tirada de Cambiar de Forma como se ha descrito mas
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-
cepci6n, Trepar, Rastrear, MM Sin Armadura y Forrajear.

¢ Las siguientes bonificaciones se mantienen igual: habilidades
de conocimientos, comprension 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 demis
bonificaciones y habilidades (a criterio del DJ).

* Su Clase de Armadura es Cuero.

* Todos los impactos eriticos contra él se resuelven en la Tabla de Im-
pactos Criticos para Criaturas Grandes CT-10y CT-11 (pag. 239).

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

* Su ataque es o un ataque de Garras y Dientes (AT-5) o un ata-

que de Agarrar y Desequilibrar (AT-6). Su BO es 25 més su

habilidad de artes marciales apropiada (Apartado A-6.2, pig.

218). El tamario del ataque es un grado mayor que la habili-

dad de artes marciales utilizada en la BO del ataque (es decir,

pequeiio 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 con los 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
Restri a los hechizos: Sélo puede ap 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
areas de desarrollo son las habilidades generales, las habilidades
de subterfugio y 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 categorfa de habilidades (las artes marcia-
les) y unanueva habilidad (la Defensa Adrenal). Un jugador que
pretenda llevar a un monje, un monje guerrero o un multiforme
(Apartado A-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 bonificacién de la habili-
dad de Defensa Adrenal se anade a su Bonificacién Defensiva
normal. Dicha bonificacién se aplica al combate cuerpo a cuerpo,
alos proyectiles y alos ataques de hechizos dirigidos de los que es
consciente (es decir, no-se aplica a un ataque que le sorprenda).
Ninguna de las profesiones originales de El Sesior 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 El Seiior 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 bonificaci6n, la tabla de ataque,
el tamario del ataque y el tipo de critico. Ten en cuenta que cada

® 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 reflejard 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 mds égiles y resistentes que
los hombres. Un Director de Juego puede afiadir una bonifi-
cacién +3 a la AGI o a la CON de cada personaje femenino
(excepto las hembras hobbit). Esta bonificacién de +3 debe-
rfa ser asignada a la caracteristica con menor bonificacién (es
decir, AGI 0o CON).

® a-6.4 * uso oelahierBa ®
athelas

Esta seccion describe una interpretacién ms detallada del
uso de la hierba athelas (Tabla ST-5, p4g. 256).

Cualquiera puede utilizar la athelas para eliminar un dolor
de cabeza o para eliminar temporalmente los sintomas de un
constipado. Pero sélo los verdaderos niimenéreanos (es decir, los
dinedain y los nimenéreanos negros) tienen posibilidades de
utilizarla “Hierba del Hombre del Oeste” parallevar a cabo otros
tipos de curaci6n.

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

Posibilidad Tirada

bonificacién de Novato debe ser superior a la correspondi

bonificacién Normal, y que cada bonificacién Normal debe ser
mayor que la correspondiente bonificacién de Experto.

& ESTADISTICAS DE ARTES
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 Pequeno  Presa
Barridos Normales# AGI AT-6 Medio Presa
Barridos de Experto##AGl ~ AT-6  Grande Presa
*: La BO no puede ser superior a la BO de Golpes de Novato.
**:LaBO no puede ser superior ala 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.

Linaje de curacién linaje
Niamené > de sangre pura

(sin ser miembro de la nobleza) 01-67
Nobleza menor niimenéreana. 68-87
Nobleza mayor nimenéreana. 88-97
Relaci6n distante con la familia real 98-99
Relaci6n cercana con la familia real . 20% 100*
En linea directa de sucesi6n .

50% 100*
Monarca gobernante pero no coronado .... 70% —
Monarca nimenéreano negro coronado ... 80% —
Monarca dinadan coronado .................... 90% —

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

En caso de no tener informaci6n al respecto, el D] puede tirar
por el linaje del personaje diinadan o niimenéreano negro segin
se indica mas 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 més intentos si hay disponibles més dosis de la
hierba.



A DE CARACTERISTIC

\S DE ARMAS O

Hacha doble 1-5 Tajo —

Critico Critico Alcance  Modif.
Arma Pifia principal secundario biésico especiales
De filo (se pueden utilizar con un escudo):
Espada bastarda  1-4 Tajo = — -5BO

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

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

Aplastamiento (B) —
Aplastamiento (B) —

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

@ a-6.5 *» mooificaciones @&
alos ataQues elementales

Estas modificaciones opcionales hacen més 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, un lanzador que esté
tocando al blanco también sufrird 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 * aprenoizale ®
oelistas 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 seccion, el Director
3

.

@® a-6.7 * nuevas armas @

Esta secci6n 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.

Hacsa DoBLE

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

Nota: Uno de los mds famosos héroes humanos de la Primera Edad de la
Tierra Media fue Hiirin. Su arma es igualmente conocida: una pesada
hacha doble que podia ser utilizada a una o a dos manos. En la Nimaeth

diad dervibb ads d

de Juego podré eliminar el elemento aleatorio en el ap ji
de las listas de hechizos.

Por favor, ten en cuenta que este método permitird a los per-
sonajes de niveles bajos lanzar muchos més hechizos de los que
podrian lanzar en las reglas normales.

Por cada Punto de Desarrollo que el personaje gaste en
aprender en una lista de hechizos, aprender4 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 seguirfa permi-
tiendo aprender los diez hechizos de esa lista automética-
mente, pero con esta regla aprendes autométicamente dos
hechizos por cada Punto de Desarrollo que te gastes. Natural-
mente, un personaje sélo 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 mivel 1°, 2%, 3° y 4°.

ig Lhacha, y dicen las leyendas
que su acero humeaba debido a la negra sangre de los trolls.

Doncella
Hobbit
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APENDICE ¢ A-7

REGLAS DE CONVERSION

@ a-7.1 * conversion @
0esaBasicoa
el senor oelos anillos

Es bastante fécil convertir un personaje de SA Basico 2 un
personaje de SA, ya que los dos sistemas fueron disefiados para
ser ficilmente compatibles.

USO DE LAS PLANTILLAS DE PERSONAJE

La forma més facil de conversion es utilizar las plantillas de
personaje descritas en el Apartado 3.0 (pag. 21). En primer lu-
gar, determina qué Plantilla de Personaje de SA corresponde a tu
tipo de personaje de SA Bdsico. En el Apartado 3.0 (pag. 21) se
encuentra una lista completa de las plantillas, y a continuacién
hay una tabla que proporciona nuestras sugerencias a la hora de
convertir el personaje:

Personajede Plantilla de personaje
SA Basico correspondiente de SA
Hobbit Explorador Hobbit Explorad

Elfo Explorador Elfo Silvano Explorador
Humano Guerrero Rohir Guerrero

Enano Guerrero ... ... Enano Guerrero

Elfo Guerrero ....... .. Elfo Sinda Guerrero
Humano Montara; ... Diinadan Montaraz
Medioelfo Montaraz Medioelfo Animi
Humano Bardo ... Dorwinadan Bardo
Elfo Bardo . Elfo Noldo Bardo

A continuaci6n, debes determinar el nivel y los puntos de
experiencia de tu personaje en SA. Para calcularlos, simplemente
fijate en los puntos de experiencia de tu personaje en SA Bdsico
y consulta la siguiente tabla:

Puntos de Experiencia

para SA Basico Nivel de SA
Menos de800 .. msmisnnisusierisinii 1°
300-599 2>
600-899 39
900- 1199 4°
F20U: TANO. . s st a0t snasisraantisemstioesti 5°
1500-2099 6°
2100-2699 7°
2700-3299 8°
3300-3899 9°
mMASAESBOD ... . iiis e mmarsiBasipsiontes 10°

Puntos de Experiencia de SA =10,000 + [(Puntos de Experien-
cia de SA Bésico/150) x 5,000].

Ahora, ya tienes tu Plantilla de Personaje para SAy su nivel y
sus puntos de experiencia, también para SA. S6lo tienes que se-
guirlas instrucciones del Apartado 3.1 parair rellenando tu plan-
tilla. Ta y tu DJ podéis modificar esta informacion si asi creéis
que se adapta mejor al personaje original de SA Bdsico.

USO DEL SISTEMA DE CREACION
DE PERSONAJES DE SA
Para convertir tu personaje de SA Bdsico utilizando el siste-
ma de creacién de personaje de SA, deber4s hacer una fotocopia
delaHojade P je (pag. 227) eirrell dolaamedidaque
leas las instrucciones que hay en el resto de esta seccién.

PROFESION Y CULTURA/RAZA
Tu tipo de personaje de SA Bdsico te diré la profesion y cultu-
ra/raza exactas para SA. La tnica diferencia es que un elfo de SA
Basico es un elfo silvano en SA, y un humano en SA Bdsico es un
diinadan en SA. Por ejemplo, un Hobbit Explorador de SA Bd-
sico se convertiria en un personaje de SA de profesion explora-
dory raza/cultura hobbit.

INFORMACION GENERAL
Esta informaci6n incluye el nombre del personaje, su edad,
género, estatura, color del pelo, color de los ojos, etc. Si no has
determinado esta informaci6n durante tus aventuras en SA Bd-
sico, puedes consultar la Descripcion de Culturas y Razas del
Apéndice A-2 (pag. 146-179) para tener algunas ideas.

CARACTERISTICAS
Deberas hacer las seis tiradas para conseguir los valores delas
seis caracteristicas de SA como se explica en el Apartado 19.0
(pég. 79). A continuacié6n, asigna las tiradas corno se indica a
continuacién:

Si tu personaje es un elfo silvano, debes asignarle una de tus
tres tiradas més altas a la caracteristica de Presencia.

 Latirada més alta debes asignarla a una caracteristica que co-
rresponda con la caracteristica de tu personaje en SA Basico
con la bonificacién mas alta (ver la siguiente tabla).

* Lasegunda tirada més bajala debes asignar a una caracteristi-
caque corresponda con la caracteristica de tu personaje en SA
Bisico con la bonificacién mas baja.

Como ya has determinado tu profesion en SA, puedes re-
emplazar su caracteristica principal con un “90”.

Caracteristica Caracteristica
de SA Basico correspondiente en SA
Fuerza . . Fuerza, Constitucién

Agilidad

&

Agilidad

ia [ ia, Intuicién, Presencia

CONVERSION PARA EL PRIMER NIVEL
A continuacion debes seguir el procedimiento descrito los
Apartados 19.0-22.0 (p4g. 79-87) para determinar tus bonifi-
caciones por caracteristica, bonificaciones por cultura o raza, tus
idiomas, tu reino, tus opciones de historial, etc.
A continuacion, debes desarrollar tus habilidades de la adoles-

cenciay tus habilidades de aprendizaje como se describe en los Apar-




B o rom ar oty
G ik T

Camuflaj Formasdela Z)

Concentracién .. . Mejora corporal

Andlisis de Objetos onocimiento de Objetos

Clarividencia . “analizacion Directa

Curacién.... endas de la Superficie

Suerte............co.coouununnenn. NOCOrTEsponde a ningunalista de
hechizos

Proteccién de Magia ......... Sendas de los Hechizos, Defensa

Sustento
Calma

CoNVERSION DE CADA NIVEL POR ENCIMA
DEL PRIMERO
Si tu personaje de SA Basico tiene mas de 300 Puntos
de Experiencia, deberias determinar su nivel para SA se-
gun se describe en la pagina anterior. A continuaci6n de-
beras determinar sus habilidades (Apartado 24.0, pag. 90-
91) una vez por cada nivel por encima del 1°. De nuevo,
deberas asignar tus Puntos de Desarrollo durante el desa-
rrollo del aprendizaje de forma que corresponda en el ma-
yor grado posible con las asignaciones de habilidades de
SA Bsico.

tados 23.0-24.0 (pag. 88-91). Deberds asignar tus puntos
de desarrollo de la forma més parecida posible a las asigna-
ciones de las habilidades de SA Bdsico. La siguiente tabla

proporciona la correspondencia entre las habilidades y he- : .,

chizos de SA Bdsico y las habilidades y hechizos de SA: ; ool
i B

Caracteristica Habilidad y categorias 3 : S

dehabilidad correspondientes

de SA Bésico deSA

BO Cuerpoacuerpo...........cc...... Armasde filo, armas con-

tundentes, armas a dos
manos, armas de asta

BOPIOVetil ois.oeecnciicmedrmmdinss Armas arrojadizas, armas g
de proyectil W e
Generales Categoria de habilidad 5
b o
generales Sy
Subterfugio Categoria de habilidad;
de subterfugio
[ 775 L [ —— Categoria de habilidades
mégicas
Percepcién . Percepcion
Resistencia . Desarrollo Fisico
Hechizos . Listas de hechizos
Hechizode Lista de hechizos
SABisico correspondiente de SA
FUerza ........cooocvivuneirninininannne.. Mejora corporal
ESoudo so.ssississsmissitiusississiasiusis Mano de la Esencia
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® a-7.2_* conversionoe @
el senor oe los anillos
arolemaster

El Sedior de los Anillos, El Juego de Rol de la Tierra Media
(SA) proporciona seis profesiones y listas de hechizos hasta ni-
vel 10. SA es compatible con Rolemaster (RM), que incluye die-
cinueve profesiones y listas de hechizos hasta nivel 50 para di-
chas profesiones. Esta seccion trata dos cuestiones principales:
1. Cémo utilizar las profesiones de RM dentro del entorno d e

SA,y
2. Cémo convertir los personajes existentes de SA en persona-

jes de RM.

USO DE LAS PROFESIONES DE RM EN SA
La mayoria de las p i de Rol q listas
de hechizos procedentes del Manual de Hechizos (el sistema de
magia utilizado en RM). Por lo tanto, aunque se utilice SA, se
deberia utilizar el Manual de Hechizos para determinar qué lis-
tas de hechizos puede aprender un personaje de una determina-

CONVERSION DE PERSONAJES
DE SAARM

Cuando utilices como Director de Juego alglin material de
Rolemaster en el entorno de SA, deberés tener en cuenta que,
aunque RM y SA son compatibles, RM es més complejoy deta-
llado que SA. Esta flexibilidad aniadida a las capacidades de los
personajes obligard al DJ a tomar ciertas decisiones a la hora de
convertir p jesde SAenp de RM. Las siguientes
son unas notas generales a la hora de hacer las conversiones:

* Un guerrero puede convertirse en un luchador de RM.

Un explorador puede convertirse en un ladrén de RM.

Un montaraz puede convertirse en un montaraz de RM.
Un mago puede convertirse en un mago de RM.

Un bardo puede convertirse en un bardo de RM; sin embargo,
el reino de poder para los hechizos del bardo de RM serd Esen-
cia (es decir, hay que tratar sus hechizos como hechizos de
Esencia, y por lo tanto el bardo tendré acceso a las listas abier-
tas de Esencia, y no a las listas abiertas de Mentalismo).

Un animista puede convertirse o en un clérigo de RM o enun

da profesién de Rol . Las profi de Rol se
pueden convertir ficilmente en profesiones de SA.

Los luchadores, ladrones y montaraces de RM deben ser tra-
tados como guerreros, exploradores y montaraces de SA (res-
pectivamente).

Los magos, ilusionistas, alquimistas, hechiceros y misticos de
RM deberfan ser tratados por igual en SA como magos en
cuanto a su caracteristica principal (Inteligencia), Puntos de
Desarrollo (tabla CGT-4, pag. 246) y bonificaciones por pro-
fesion (tabla BT-6, pag. 245). Los clérigos, animistas, sana-
dores y astr6logos son tratados como animistas de SA.

Los bardos de RM deben ser tratados como bardos de SA,
aunque se debe utilizar la Presencia como caracteristica prin-
cipal.

* Los listas, curanderos y vid de RM usan la Presen-
cia como caracteristica principal, utilizan las bonificaciones
por profesién de los animistas, y tienen los siguientes Puntos
de Desarrollo: habilidades de armas: 1 PD; habilidades gene-
rales: 1 PD; habilidades de subterfugio: 1 PD; habilidades
mégicas: 3 PD; Desarrollo Fisico: 2 PD; Idiomas: 2 PD; Listas
de hechizos: 5 PD).

Los bribones de RM deberian ser tratados como guerreros de
SA, pero utilizan los Puntos de Desarrollo de “Brib6n” (Apén-
dice A-6.1, pg, 217).

Tratar los monjes guerreros de RM como guerreros de SA, pero
utilizando los Puntos de Desarrollo de “Monje Guerrero”
(Apéndice A-6.1, pag. 217). También deberian utilizarse las
reglas opcionales para artes marciales (Apéndice A-6.2, pag.
218).

Los monjes de RM son tratados como montaraces de SA, pero
utilizando los Puntos de Desarrollo de “Monje” (Apéndice A-
6.1, pag. 217). También deberian utilizarse las reglas op-
cionales para artes marciales (Apéndice A-6.2, pag, 218).

de RM. El D] puede decidir por uno de los dos ba-
sandose en la naturaleza del personaje y el uso de las listas de
hechizos de SA, o puede dejar elegir al personaje.

Un DJ puede permitir otras conversiones de profesiones para
los personajes apropiados. Por ejemplo, un guerrero que se haya
concentrado en el uso de las armaduras ligeras y el sigilo podria
obtener permiso para convertirse en un bribén de RM; un mago
que utilice con frecuencia la lista de hechizos Ilusiones podria
convertirse en un ilusionista de RM, un animista que se concen-
tre en la curacién podria convertirse en un sanador de RM; etc.

Tras la conversion, el desarrollo del personaje deberia conti-
nuar siguiendo las reglas de desarrollo del personaje de RM. Su-
gerimos que el D] permita a los personajes de SA mantener sus
bonificaciones por profesién (tabla BT-6, pag. 245), aunque de-
beria limitar esas bonificaciones hasta un maximo de nivel 10.

Alternativamente, un D] podria decidir permitir a los per-
sonajes continuar utilizando las reglas de desarrollo de per-
sonajes de SA, pero deberia convertir las listas de hechizos y uti-
lizar las que se encuentran en el Manual de Hechizos.

PROFESIONES OPCIONALES DE SA
Paraconvertir las profesi peionalesp lasenel Apén-
dice A-6.1 (pag. 214-217), puedes utilizar las siguientes reglas:

Un bérbaro se puede convertir en un luchador de RM.

Un ladrén se puede convertir en un ladrén de RM.

Un conjurador se puede convertir en un bardo de RM.

Debe escoger sus seis listas de base de entre las listas abiertas
de Esencia y las listas abiertas de Canalizacién.

Un civil se puede convertir en un personaje de RM Sin
Profesi6n.

Un explorador se puede convertir en un brib6n de RM con los
costes de PD del montaraz para las habilidades secundarias.
Un monie se puede convertir en un monje de RM.

Un bribén se puede convertir en un brib6n de RM.

Un erudito se puede convertir en una combinacién de un bri-
bén y un vidente de RM en cuanto a Puntos de Desarrollo.
Utilizar el coste de PD mis bajo de las dos profesiones para
todas las habilidades secundarias y todos los idiomas, y utili-

.



zar el coste més alto de las dos profesiones para las demds ha-
bilidades. S6lo puede aprender listas de hechizos como un
brib6n.

Un multiforme se puede convertir en un bribén de RM, con-
servando las reglas especiales descritas en la seccién 5.1.2.
Un monje guerrero se puede convertir en un monje guerrero
de RM.

Un hechicero se puede convertir en un hechicero, un mistico
oun astr6logo de RM (a elecci6n del DJ). Las listas basicas de
un hechicero no son las de la profesion de RM. Por el contra-

Listas de Listas de hechizos

hechizos de SA correspondientes de RM
Listas abiertas de Esencia (todas son listas abiertas o cerradas de Esencia)

ManodelaEsencia Mano de la Esencia, Maestrfa de los Escudos

Sendas de los Hechizos Maestria de las Runas, Sendas de la Anula-
ci6n delos Hechizos

Maestriadelosespiritus Maestria de los Animos

Sendas de la Esencia Sendas de la Deteccién, Sendas dela
lndagadén

delaEsencia delaEsencia

rio, debe elegir seis listas de base de las listas abiertas y cerra- Mqomcmpuml MqomCmpoml Escudos Elementales
das de Canalizacién y de Esencia. Tlusiones Sendas dela Invisibilidad
Sendas de Apertura Sendas dela Destruccién de las Barreras
CONVERSION DE CARACTERISTICAS Listas de mago(odas omBitas eradas de Esenci o ltas d mago)
IaswacmnsucasdeSApundmconvemrsedmmmememm Ley del Fuego Ley del Fuego
caracteristicas correspondi de RM siguiendo la sigui tabla:  LeydelHielo Ley del Hielo
Leydelaluz Leydelaluz
C istica C ica Ley del Agua Ley del Agua
de SA correspondiente de RM Leydel Viento Ley del Viento
BUBYZA. cusssussnsssvaansnnse Fuerza LeydelaTierra Ley dela Tierra
Agilidad.... Cambio Vital Cambio Viviente, Sendas de la Rapidez
Constitucién Puente en las alturas Puente enlas Alturas
Inteligencia ... ..Empatia, Razonamiento Listas de bardo (todas son listas de base de bardo)
) F 1017 1) A———S Intuicién, Memoria Conocimientos Conocimientos
Presencia Presencia, Autodisciplina Control del Sonido Control de los Sonidos, Proyeccién delos
Sonidos
CONVERSION DE GRADOS DE HABILIDAD  Canciones de Control Canciones de Control
La mayoria de las habilidades de SA pueden convertirse di- ~ Conocim. delos Objetos Cormmxmmdclos()b;ews
rectamente a las habilidades de RM con los mismos b Listas abiertas de Canalizaci lis das de Canal
Las excepciones son las siguientes: de base de clérigo o de base de animista)
Maestria enla Deteccién Maestria de la Deteccion, Sendas de la
* Lahabilidad de MM de SA, Sin Armadura, no tiene habilidad Localizacién, Conocimientos
correspondiente en RM. Puedes asignar los grados de estaha-  Sendas dela Superficie Sendas delos
bilidad a cualquier habilidad de maniobras con dura de SmdasdglxlmyddSomdo Senda de la Luz, Senda del Sonido
RM. Serenar Espiritus Sutme.sphun
Movim. dela i ientodell
* Ciertas habilidades de SA (todas las habilidades de armas y la Movimientos en las Alturas
habilidad de Hechizos Dirigidos) corresponden a categorias  Protecciones Protecciones, Conocimientode la
de habilidades de RM. Para cada una de estas habilidades, de-  Defensamégica DefemaMAgxm. Rechazos
berias doblar el nimero de grados de habilidad de SA y asig- ~ Conocim. dela ¢ dela Naturaleza, Sendas del
narlos a sus correspondientes habilidades de RM (no ms de Clima, Leyes dela Naturaleza
la mitad a una habilidad determinada de RM). Listas de animista (tod listas abi das de Canalizacidn, de base de
, clérigo, de base de sanador o de base de animista)
CONVERSION DE LISTAS DEHECHIZOS ~  SendasdelaSangre Leyesdela Sangre, Sendasde la Sangre
Cuando conviertas un personaje a RM, deberias examinar ~ Sendasdelos 6rganos Leyes de los Organos, Sendas de los 6rganos,
cuidadosamente las listas de hechizos “conocidas” por el perso- Leyes de los Nervios
naje de SA. Por cada lista de hechizos “conocida” de SA,el Dj o Purificaciones Purificaciones
el jugador interesado deberfan elegir una de las sig opcio-  SendasdelosMusculosy  Sendas de los Huesos, Sendas de
nes: 1) mantener la lista de hechizos de SA 0 2) elegirunadelas  delosHuesos los Miisculos, Leyes de los Huesos, Leyes de
listas de hechizos correspondientes en RM (que aparecen més los Misculos
adelante en esta seccién). Ambas elecciones estdn limitadas a  Maestria de las plantas Maestria de las Plantas, Maestria de las
hechizos de niveles 1-10. Hierbas

Los personajes pueden aprender més listas o secciones de lis- ~ Canalizacién Directa Maestriade la Vida, Sendas Comunes
tas de hechizos normal disponibles para sus profesi Maestria de los animal Maestria de los Animales, C i
de RM. Creaciones Creaciones, Leyes de las Barreras
“Conocer” una lista de SA cuenta como “conocer” una de sus Listas de (todas son listas bdsicas de montaraz)
correspondientes listas de RM (a eleccién del D] o del jugador) ~ Maestriadelos caminos Maestriade los(lmnms
para propésitos de aprenderlos hechizos delalistade nivel 11-20  Sendasdel Movi Sendas de los Movi
o superior. La siguiente tabla muestra la corresp iaentre  SendasdelaNatural Senda de la Naturaleza, Murallas Interiores
F del I F dell I

las listas de hechizos de SA y las de RM.
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® a-7.3 * notas ales @
‘Oe cualqQuier conversion
para cualQuier Jrf

Varios sistemas de reglas de JRF tienen sus propias “estadisti-
cas”, que siguen determinadas mecénicas del juego. Esta seccién
incluye notas para convertir las estadisticas de otros sistemas a
estadisticas de SA. Como existen tantos sistemas diferentes de
JRE, hemos decidido restringir nuestras notas especificas a dos
sistemas de JRF en particular: Fantasy Hero (un sistema basado
en habilidades) y AD&D (un sistema basado en niveles). Como
SA es un sistema basado en habilidades y niveles, el Director de
Juego lo deberfa tener ficil para utilizar técnicas semejantes a
las presentadas en esta seccion a la hora de convertir las estadis-
ticas de SA en estadisticas para otros sistemas.

Nota: AD&D es una marca registrada de TSR (Lake Geneva, WI)

para su juego de rol de fantasia, y nuestras referencias al mismo no

indican en absoluto que ICE tenga licencia de TSR en cuanto a este o

a ningiin otro de sus productos.

CONVERSION DE EL SENOR DE
LOS ANILLOS A FANTASY HERO
Fantasy Hero (FH), de Hero Games, forma parte de la familia
de juegos de rol pertenecientes a lalinea del Sistema Héroe. Uti-
lizaun sistema de combate y magia totalmente diferente al de SA/
RM. La conversion de los personajes y criaturas de un sistema al
otro requiere ciertas matemticas pero, si juegas a SA/RM o a
Fantasy Hero, |a tarea no deberia representar un gran obstaculo.

Tiempo
Durante el combate o en otras situaciones en las que el tiem-
po de juego es registrado de forma muy precisa, Fantasy Hero uti-
liza “turnos” de doce dos divididos en “seg " de un
segundo. SA/RM utilizan “turnos” de un minuto que estén di-
vididos en “asaltos” de diez segundos. Para la conversi6n del
tiempo, recomendamos la siguiente tabla:

1 asalto de SA/RM = 3 segmentos de FH
1 turno de SA/RM = 18 segmentos de FH o 1,5 turnos de FH

Debido ala forma en que funciona la mecénica en cada uno de los
juegos, nuestra gufa de conversién de tiempo puede resultar inexacta.

HABILIDADES Y BONIFICACIONES POR HABILIDADES
Las habilidades de Fantasy Hero pueden convertirse a habilidades

de SA simplemente comparando el nombre de la habilidad. Las boni-

ficaciones se pueden convertirusando la sigui blad i

Bonificacién + 10 de SA = Bonificacién +1de FH

ARMADURAS Y ARMAS
Como las habilidades de armas de SA estin ampli defi-

SA Fantasy Hero

A dos manos A dos manos
Armas de asta Armas de asta
Armas de proyectil Armas de proyectil

Armas arrojadizas Arrojadizas, de proyectil
CARACTERISTICAS
El sistema de SA/RM emplea valores porcentuales (1-100)
para describir las caracteristicas de un personaje. FH utiliza un
sistema abierto en el que gran parte de los valores se encuentran
entre 5y 20. Sugerimos la siguiente regla de conversién:

Caracteristica de SA/RM = Caracteristica de FH x 5
Carac. de FH = Carac. de SA/5 (8 de puntuacién minima)

Por lo tanto, un personaje de Fantasy Hero con una puntua-
cién minima de 8 para su caracteristica tendriaentre 01 y 42 para
su cardcteristica en SA/RM. La siguiente tabla de conversién
muestra cuil es la relacién entre las caracteristicas de SA/RM y
las caracteristicas de FH.

Sidos caracteristicas de SA/RM se corresponder con una sola
caracteristicas de FH (es decir, DES, INT y EGO), se debe utili-
zar la caracteristica mas alta.

Carac, de SA/RM Cara. de Fantasy Hero

FUE (Fuerza) FUE (Fuerza)

AGI (Agilidad) DES (Destreza)

CON (Constitucién) CON (Constitucién), CUERPO.

INT (Inteligencia) INT (Inteligencia)

I (Intuicién) EGO (Ego)

PRE (Presencia) PRE (Presencia)

APA (Apariencia) ATR (Atractivo)

Ra (Rapidez) DES (Destreza)

Rz (R iento) INT (Inteligencia)

Me (Memoria) INT (Inteligencia)

Em (Empatia) EGO (Ego)
CONVERSION DE HECHIZOS

No contamos con el espacio necesario paranombrar cada una
de las listas de hechizos de SA/RM y sus correspondientes des-
cripciones, ni este es el lugar para explicar el sistema de hechizos
de Fantasy Hero. Elmodo de conversién més sencillo es la siguien-
te tabla, que relaciona los Puntos de Personaje gastados por el
hechicero de FH en la elaboraci6n del hechizo con las listas de
hechizos “aprendidas” en SA/RM.

1 lista de hechizos “aprendida” de SA/RM =10-15 Puntos de
personaje en FH

Tenencuentaque deben conservarse los temascomunes alahora
de realizar la conversi6n (por ejemplo, los hechizos de “fuego” de-
berian cor derse con hechizos de la Ley del Fuego, etc.).

nidas en términos de categorias, las conversiones son faciles. Las
categorfas de armas de Fantasy Hero son bastante parecidas a las

de SA, asi que simpl utiliza las sigui notas para en-
contrar el equivalente:
SA Fantasy Hero
Armas de filo Espadas

Armas contundentes Hachas, mazas, martillo,s etc.

CONVERSION DE CRIATURAS
Utiliza las siguientes equivalencias como gufas para conver-
tir las criaturas:

SA/RM
Bonificacién Ofensiva (BO)/15
Bonificacién Ofensiva (BO)/10

Fantasy Hero
ocv
Clase de daio



SA/RM Fantasy Hero Bonif. a Bonif. a
Bonificacién Defensiva (BO)/7 DCV Caract. la caract. Caract. la caract.
Clase de Armadura (CA)/2 EDy PD de resistencia deSARM  deSARM deAD&D de AD&D
Clase de Armadura (CA)x2 EDy PD totales
Capacidad de movimiento/10 Mov. en pulgadas por fase 102+ +35 20+ i
PV/10 CUERPO (minimo 10) 101 +30 19 +4
100 +25 18 +3
Cuando hay dos caracteristicas de FH para un solo resultado 98-99 +20 17 +2
(porejemplo, DEy PD para la Clase de Armadura), haz1a media 95-97 +15 16 +2
de las dos antes de convertir ese dato a RM/SA. Cuando se dan 90-94 +10 15 +l
dos relaciones de SA/RM para una sola caracteristica (por ejem- 75-89 +5 13-14 +1
plo, 1a BOy la CA), se deben calcular los dos valores y a conti- 25-74 0 9-12 0
nuaci6n hacer la media para hallar el valor final. 10-24 -5 7-8 -1
59 -10 6 -1
CONVERSIONES CON AD&D 34 -15 5 -2
AD&D utiliza un sistema de combate y de magia completa- 2 .20 4 2
mente diferente a los que se utilizan en RM/SA. La conversién 1 95 3 3
de personajes y criaturas entre un sistemay otro es algo trabajo-
sa, pero si juegas a SA/RM 0 a AD&D la tarea no debe represen- PROEESION Y CUL R

tar un obstéculo insalvable.
Una vez hayas determinado el nivel, la profesién y la cultura

Utilizala “Clase de Personaje” de AD&D como guia para deter-
minar la profesién del p je de SA/RM. La cultura/raza del Pj

oraza del personaje, puedes emplear las Plantillas de P
de El Seftor de los Anillos para convertir el personaje. Este pro-
ceso se explica en el Apartado 3.0 (pag. 21) y en el Apéndice A-
7.1 (pag. 220-221).

NiveL
Para calcular el nivel del personaje en SA/RM, multiplica el
“nivel” de AD&D por 1,5. Esta es una regla orientativa, y el DJ

de SA/RM deberia dete: facilmente; simplk elige la
cultura/raza de SA/RM que mis se asemeje a la raza de AD&D.

CARACTERISTICAS
Hay una correspondencia de una a una entre las ca-
racterfsticas de AD&D y las caracteristicas de SA, de forma que
la conversi6n es sencilla.

deberia inar el p je al completo para determinar si Caracteristica de SA Caracteristicas de AD&D
necesita algtn ajuste. Fuerza Fuerza
Agilidad Destreza
BONIFICACIONES Constitucién Constitucién
Las caracteristicas de AD&D se basan en un sistema 120, Inteligencia Inteligencia
mientras que las caracteristicas de SA/RM se basan en un siste- Intuicién Sabiduria
ma 1 - 100. Asf que para obtener la bonificacién para SA/RM, lo Presencia Carisma
tinico que tienes que hacer es multiplicar
la bonificacién de AD&D por cinco. Por | AD&D Normal Opcional Normal en RM/
ejemplo, una maza +3 en AD&D seria en SA enSA Supl
una maza + 15 en términos de SA/RM. Paladin Montaraz —_ Montaraz/Paladin (1)
Bérbaro Guerrero Bérbaro Guerrero/Barbaro
PunTOS DE VIDA Asesino Explorador _ Bribén Brib6n/Asesino (I11)
Para calcular los Puntos de Vidade SA/ | Tlusionista Mago — Tlusionista
RM, multiplica los “puntos de vida” de | Druida Animista - Animista
AD&D por 3 (por ejemplo, para totalizar | Guardab M - M
los puntos de vida de una criatura). Bardo Bardo — Bardo
Monje Explorador ~ Monje guerrero  Monije guerrero
CLASE DE ARMADURA Guerrero Guerrero — Guerrero
Utiliza las siguientes clases de armadu- Clérigo Animista — Clérigo, Sanador
ra (CA) de AD&D para determinarlaclase | Ladrén Explorador  Ladrén Ladrén
dearmadura (CA) del personaje/cri Mago Mago = Mago, Alquimi
SA/RM. Si se utiliza un escudo, reducirla | Guerrero/habs. p M Monje Monje
CA en uno antes de la conversién. Clérigo/habs. psi M Conjurad Curandero, Astrélogo
Ladr6n/habs. psiénicas  Bardo — Bardo, Monje
AD&D SA RM Mago/habs. psiénicas Mago Hechicero Mentalista, Mistico
CAID  SinArmadura TA 1-4 Guerrero multi-clase Guerrero Rastreador Bribén
CAS Ciiero TAS5-9 Ladrén multi-clase Explorador __ Brib6n Bribén
CA6  Cuero Endurecido TA 10-12 Drui.da multf—clase Monr.araz Hcchicem Montaraz
CA4  Cotade Malla TA13-16 Clérigo mu!udase Monije Hcchfcem Asu:élogo
GA2  Coraza TA17-20 | Mago multi-clase Bardo Hechicero Brujo

Apéndice
A73
Reglas de

Conversion



VII Parte
Apéndices

Apéndice
A-8

Lecturas
Recomendadas

APENDICE ° A-8

LECTURAS RECOMENDADAS

este trabajo estd basado en EI Hobbit y El Seiior de los
Anillos, y especialmente en los apéndices de El Retorno del Rey, el
tercer volumen de la trilogfa. Nos hemos esforzado sobremane-
ra para no contradecir cualquier fuente de material original.
Dado que el material de la coleccion de .C.E. se basa en las his-
torias de la Tercera Edad, EI Serior de los Anillos es la fuente més
importante.

El Silmarillion y los Cuentos Inconclusos pueden suministrar
datos esenciales para las campanas que se ambienten en la Pri-
mera y Segunda Edad de la Tierra Media. La Primera de estas
obras es clave para cualquier profundizacién desde el punto de
vista cosmolégico. La coleccion de El Seiior de los Anillos estd
pensada para ambientaciones mds tardias, pero atin asf resulta-
ré til para aquellos interesados en las épocas anteriores.
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Nombre: Listas de Hechi
Raza / Cultura:. 1)

SR-1 - hoaa oe

persornaae

Prifedin— H 2).
Reino: é : 3)

Altura: : 4)

Pelo:. jos: 5).

Conducta: 6)

P 7).

Naiiantin, 8)

Al i 9)

Especial:

Nivel Actual:
Puntos de Experiencia:
Puntos de Poder :

Armadura:

Caracteristicas
Fuerza (FUE)
Agilidad (AGI)

Escudo (+25BD) O
Casco (Percepcion -5) Q
Brazales (-5 BO) Q
Grebas (-5 MM) O

Constitucién (CON)
Inteligencia (INT)
Intuicién (1)

Presencia (PRE)
Apariencia (APA)
Penalizacién por carga:

Bonif, Defensiva (BD) AGI
TR Esencia

TR Canalizacién

TR Veneno

TR Enfermedad

=FUE___ - Mod. Peso

Objetos Especial ~Total
BD
= TR

Bonif.
Grados 2% Grados

Bonif.
Habilidad Grados 5%

Movimiento y Maniobra

Sin armadura

Cuero Qaa-
Cuero endurecido de
Cota de malla 00220 0Q Grados
Coraza G

- Méximo
Nimero

AGI

Habilidades de Armas
De filo

Contundentes

A dos manos
Arrojadizas

Proyectiles

Armas de asta

Habilidades Generales

Habilidades de Subterfugio
Emboscar 02223 O
Acechar / Esconderse
Abrir cerraduras

Q32322
Q3222

Desactivar trampas Qo233

Habilidades mdgicas
Leer runas

Usar objetos I
Hechizos dirigidos Q0000 Q0aa

QQ0aa

Otras y Habilidades Secundarias
Percepcion Q0000
Desarrollo fisico

BO Hechizos basicos

Q0000 000aa
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RS-3 hoaa oe recuento oe puntos oe e xperiencia

PERSONAJE

Puntos de Vida
(Segiin los Puntos de Vida
perdidos)

Puntos por Criticos
(Segin el nivel del
contrincante y la gravedad
del critico)

Puntos por "Pieza”
(Segiin el nivel del
contrincante y el nivel del
personaje)

Puntos por Maniobra
(Segiin la dificultad de la
maniobra)

Puntos por Hechizos
(Segiin el nivel del hechizo y
el nivel del personaje)

Puntos Diversos

Puntos de Viaje
(Segiin ¢l niimero de
kilometros viajades)

SUMA PARCIAL

Puntos por Idea
(Se basan en la mitad de los
puntos totales del grupo)

TOTAL
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Tabla de
Carac.de
Combate

CST-1

Critico Alcance

Espada ancha

Daga 1 PE(C) — 5
Hacha 1-4 TA — 5
Cimitarra 1-4 TA — -
Espada corta 1-2 TA 1

Garrote 1-4 (D) & 0,6
Maza 1-2 AP — 1.5
Maza de combate 1-8 AP PE(A) —
Red 1-6 PR - 8
Martillo de guerra ~ 1-4 AP - 3

PR(C)

Latigo 1-6

Jabalina

—
Arco compuesto 1-4 PE — 22,5*
Arco corto 1-4 PE - 18*
Arco largo 1-5 PE — 30*
Ballesta 15 PE — 27
Honda 16 AP(D) —_ 15*

secund. bésicof Peso Modificaciones especiales

3

0,25

0,5  -15BO contra cota de malla/coraza
2,5  +5BOcontra cota de mallay coraza.
2 -5 BO contra cota de malla/coraza, +5 BO contra las demds

-10 BO contra cota de malla/coraza, +10 BO contra las demds
” ot

2,5 -10BO

25 —

2,5+ 10BO. Se recibe un critico “B" si hay pifia

1,5  Se usala tabla AT-6, ataques medios.

25 +5BO

1,5  -10BO, se puede usar a partir de 3 m. de distancia

-10 BO, se puede usar a parm de1,5m. de dxstanua

——
+ 10 BO, se recibe un critico “C” si hay pifia
2 -10BO

. , se recibe un critico “B” si hay pifia
1,5 Carga (1), o recarga(0) con -25 ala BO

1 Carga (1), o recarga(0) con-10ala BO
1,5 Carga(l),orecarga(0)con-35ala BO

4 Carga (2), + 20 BO, hasta a 15 m. de distancia
Carga (1), puede usarse con escudo

*— Uno no puede moverse con estas armas cargadas y listas para disparar.
Pueden llevarse en las manos y ser disparadas como si se hubiese recar-
gado en el mismo asalto (se aplica la penalizacién).

+: Todas las armas que no son de pmyccul y que ucnen un alcance basico
son tratadas como “armas de habilidades) cuan-

do se usan como proyectiles.

Pifia— alcance de la pifia: si la tirada de ataque, previa a modificadores, es
menor oigual que este nimero, el ataque fallay debe hacerse una tirada
en la tabla de pifias correspondiente.

AP Critico de aplastamiento
PR: Critico de presa
DE: Critico de desequilibrio

PE: Critico de perforacién
TA: Critico de tajo

Critico principal: El tipo dccrmm que mfhge elarma; una letra entre parén-
tesis indica el critico ( figura ninguna, el
méximo es “E”). Los criticos por enc:ma del méximo son tratados como si
fuesen el maximo (si el méaximo es “B"y sale un “C”, se aplica un “B").

Critico secundario: Si se obtiene un critico mayor que “B”, entonces se
inflige un segundo critico del tipo indicado, ademds del primario. Este
critico secundario es os niveles menos severo que el indicado por el
resultado del ataque. (Por ejemplo, un resultado “E”, da un critico se-
cundario “C”, uno “C" da un critico secundario "A”). Se hacen tiradas
separadas para cada critico.

Alcance bagico: Es el alcance bésico en metros del arma que debe ser arroja-
daodisparada. El corto alcance va desde 0,3 m. hasta el alcance bisico, y
no hay modificacion ala BO. El alcance medio va desde el alcance basico
hasta el doble de dicho alcance basico, con una modificacién de -25 ala
BO. Ellargo alcance va desde el doble hasta el triple del alcance bésico la
modificacién a la BO es de -50. El alcance méximo estd entre el triple y
cuatro | alcance base y la modifi alaBOesde-75. Lasarmas
de proyectil no pueden ser empleadas si quien las esgrime est4 envuelto
en combate cuerpo a cuerpo. La tabla que viene a continuacién resume

los diferentes alcances.
Alcance Alcance Alcance Alcance Alcance
Bésico Corto Medio Largo Miximo

(+0alaBO) (25alaBO) (-50alaBO) (-75alaBO)

9,1-12
13,618
18,124

033 3,16
45 0345 469
6 036 6,112

i i L ”
18 0.3-18 18,1-36 36,1-54 54,1-72
22,5 0,3-22,5 22,6-45 45,1-67.5 67,690
27 0,3-27 27,1-54 54,1-81 81,1-408




AT-1 TAsLA DE ATAQUE CON ARM i FiLo

Cotade Cuero
Tirada Coraza malla

Sin arma-
endur.  Cuero  dura

116-120  9A
121-125  9A
126-130  10B

13C 16C 19D, 21E

91-95
96-100
101-105

Tirada Coraza

106-110
111-115
116-120

IAQUE CON Al

Cotade Cuero
malla _endur.

Sin arma-
Cuero _ dura

126-130
131-1

DE ATAC CON PROYECTILES

Cotade Cuero Sin arma-

10A 16B 15C 17C 16D

106-110
136-140  13C 22D 23D 23E 23E
141-145 14D 23E 25E 25E 25E
131-135 146-150  ISE 25E 26E 26E 27E
136-140
i:g:gg 21E  31E  37E  40E  4SE T AR
+ 15:.. ataque por el flanco.*
+ 20:.. ataque por la espalda (ademés de la bonif. de ataque porel
flanco).*
+ 20:... defensor sorprendido.*
Criticos: A: La tirada del critico se modifica en -20 + 20:.. defensor aturdido.*
B: La tirada del critico se modificaen -10 -10:.. por cada 3 metros que se haya movido el atacante.
C: La tirada del critico se modifica en O -30:.. si el atacante desenvaina o cambia de sitio armas, o si
D: La tirada del critico se modifica en + 10 embraza un escudo.
E: La tirada del critico se modificaen + 20 -20: . si el atacante ha perdido més de la mitad de sus puntos

El tipo de critico le determina el arma que se usa en cada caso
(verla tabla CST-1)

de vida.

- variable: el defensor puede usar parte de su BO para parar
* — no aplicable a proyectiles 0 armas arrojadizas.

Tablas de
Ataque:
ATl

AT2
AT3
AT4



Tabla de
Carac. de
Combate

CST-2

Tablas de
Ataque:
AT5
AT-6

Tipo de ataque (Abreviatura) Tabladeataque  Critico

Cuerno/colmillo/aguijon g y
Apmsar/aganar/fagocuar/uagar Agarrar y desequilibrar
tazo/golpe garrar y dese

Puno/patadat Garras y dientes DE(A)
Lucha libre/placarf (Lu) Agarrar y desequilibrar PR(A)
AP: Critico de aplastamiento.  PE: Critico de perforacién. PR: Critico de presa
TA: Critico de tajo. DE: Critico de desequilibrio.
Critico principal: el tipo de critico que inflige el arma, una letra entre paréntesis indica el maximo critico que puede obtenerse (si no se da un maximo, es
que se trata de un “E"). Los criticos por encima del méximo son tratados como si fuesen el méximo.

grave queloindicadop ltado delataq (porcjempl ltado"E" daun riticosecundario "D, uno "C” dariaun *B' etc),Se tiranlos dados
porscparadnpmadaulﬁm_llna‘ o i PRI oy (sinohayletra,el i D),

* —Sélo los ataques de animales “grandes” y enormes " obtienen el critico secundario qlu se hsrz para estos ataques.

— Si un personaje cae, se tira por este ataque, sumando a la tirada el nimero de metros que cae y restando (s6lo) la agilidad del personaje. El “tamaiio”
del ataque se basa en la distancia de la caida: 1 a3 m. (pequefio), 3,1 a 15 m. (mediano), 15,1 a 30 m. (grande), més de 30 m. (enorme).

+— Estos tipos de ataque son para ataques cuerpo a cuerpo. La BO del atacante es la suma de sus bonificaciones de fuerzay agilidad.

AT-6 Tasra bE ATAQUE DE A¢

Cotade Cuero Sin arma-
malla endur. Cuero dura

AT-5 TasLA DE ATAQUE CON GARRAS Y DIENTES ARRAR Y DESEQUILIBRAR

Cotade Cuero Sin arma-
malla endur. Cuero dura
— -

Tirada Coraza
=

Tirada Coraza
S

G N == O O

126-130

141-145
146-150

141-145

Modificadores: + BO del atacante - BD del defensor.
+15 ... ataque por el flanco.

Criticos:T: La tirada del critico se modifica en -50 +20 ... ataque por la espalda (+ la bonif. de ataque por el flanco).
A: La tirada del critico se modifica en -20 420 ... defensor sorprendido.
B: La tirada del critico se modifica en-10 +20... defensor aturdido.
C: La tirada del crftico se modifica en 0 -10 ... por cada 3 metros que se haya movido el atacante.
D: La tirada del critico se modifica en + 10 -30 .... si desenvaina o cambia e sitio armas, o si embraza un escudo.
E: La tirada del critico se modifica en + 20 -20 ... si el atacante ha perdido més de la mitad de sus PV.

Eltipodecriticolodetermina el ataque animal queseusaencada  -variable: el defensor puede usar parte desu BO para parar (ver 6.62)
caso (véase la tabla CST-2)



DE ATAQUES bE HECHIZOS BASICOS Nota. Los resultados numéricos de esta tabl: modificadoresala

St diiia tirada de resistencia que debe realizar el blanco (verlatabla TTR).

sy Tirada Una F significa fallo del hechizo y debera hacerse una tirada de
fallo de hechizo (ver la tabla FT-3, pag. 240)

Para hechizos de Canalizacién. Si el blancolleva armadura de cue-
10, se usa la columna “Sin armadura”; si el blanco lleva cota de
malla o coraza, se modifica la tirada de ataque en -10

Modificadores segin la distancia

-10 .....de15,1a30m

bésicos del atacante menos el nivel del hechizo.

+20.... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 4 asaltos.
... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 3 asaltos.
53-56 0 -5 53-56 ....si quien realiza el hechizo lo prepara durante 2 asaltos.
57-60 0 -5 -10 57-60 -15 ....si quien realiza el hechizo lo prepara durante 1 asalto.
¢ -30 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 0 asaltos.

Modificadores del Blanco:
-10a-30.....si el blanco se pone a cubierto (tirada de maniobra y
decision del DJ)
+10..... si el blanco esté estético (sin moverse en absoluto).
Otros modificadores: Decision del DJ u objeto, hechizo o capaci-
dad especial.

Nivel del atacante*
5 6 7 8

75 78 81 84

10

* — Para los hechizos el nivel del atacante es el nivel de quien realiza el hechizo.

** — Por cada nivel por encima de 15, el nivel del ataque incrementa el resultado en 1; el nivel del blanco lo reduce en 1.
Para resistir, la tirada de resistencia (TR) del blanco debe ser mayor o igual que el niimero dado aqui arriba.

Nota: Todas las tiradas de Resistencia son abiertas.

Modificadores a la Tirada de Resistencia: + la bonificacion apropiada del blanco ala TR.
902+ 70 ... modificacién resultante de la tirada de ataque bésico de hechizo.

-50...... blanco voluntario
Otros modificadores: Decision del D] u objeto, hechizo o capacidad especial.

Tabla de

Ataque:
AT9

Tabla:
RRT



Tabla de
Carac. de
Combate

CST-3

Tablas de
Ataque:
AT-7
AT-8

-10BO ya

Bola de frio
Bola de fuego

Critico  Critico Critico principal: El tipo de critico producido por el he-

Hechizos principal dario Modificad pecial chizo, una letra entre parémesis indica el critico méxi-
de ob! (sinohay dicha letra, el méxi-

Rayo de descarga  EL — +10 BO contra cota de malla y coraza. o es.En) Los criticos por encima del méximo se
Rayo de agua M — Jurecid i fuesen el méximo (es decir, si el méxi-

moes "C"y se obtiene un “E”, se resuelve como “C")
CA: Calor. EL: El:anudad FR: Frio. lM lmpaclo
Criti dario: Si B,

mwnessepmdumunstgundou’hmde&tupu,adb

mis del principal. Este critico secundario serd de dos nive-

les menos que el indicado en el resultado del ataque. (Por

ejemplo, un critico “E” pmdmeunumwsecundano“c"
n'C'p “A"). S6loseh

AT-7 TABLA DE ATAQUE

Cotade Cuero
Coraza malla endur.

e Hecizos pe Ravo

Sin arma-

Tirada Cuero  dura

51-55 2 1 & 0
56-60 . 2 e U2

96-100 10A 10B 11B 12C 16C
101-105  10B 11B 12C 14C 18C
106-110  11B 12C 13C 16C 20C

111-115
116-120  12C
121-125

24D

136-140
141-145
146-150

19E
20E
22E

Nota: Una F significa un fallo en el hechizo y requiere una tirada de fallo
de hechizo (ver tabla FT-3)
SM: urada sin modificar.

-40 .... de30,1a60m.
de 60,1a100m.
<75 .... de 100,1 m. en adelante.
Modlﬁcauones del Blanco: menos la bonificacién por Agilidad.
-102-60 .....si el blanco se pone a cubierto (tirada de maniobra y deci-
sién del DJ).
-20 ....si el blanco tiene un escudo que se encara al ataque.
del A + BOde hechizos dirigidos del
i quien realiza el hechizo lo prepara durante 4 asaltos.
i quien realiza el hechizo lo prepara durante 3 asaltos.
i quien realiza el hechizo lo prepara durante 2 asaltos.
i quien realiza el hechizo lo prepara durante | asalto.
- 30 ....si quien realiza el hechizo lo prepara durante 0 asaltos.

AT-8 TastA DE ATAQL

Cotade Cuero
Coraza malla endur.

pE Hecmizos ne Bora

Sin arma-

Tirada Cuero  dura

13C  12B
13C  12C
L4C )

M 97-99 18D 17D
M 100 22E  2IE  20E 19E  34E

Nota: Una F significa un fallo en el hechizo y requiere una tirada de fallo
de hechizo (ver tabla FT-3)
SM: tirada sin modificar.

Modificadores segn la di
de0a3m. -40 .... de30,1a60m.
de3,lalSm. -55 ... de 60,1 2100 m.

....de15,1a30m. 73w

Modificaciones del Blanco: menos la bonificacién por agilidad si se da
cuenta de que el hechizo estd a punto de surtir efecto

de 100,1 m. en adelante.

o
-10a-80siel blanco se pone a cubierto (tirada de maniobray decisién del DJ).
Modificadores del Atacante: + BO de hechizos bésicos del atacante,
+20 ....si el blanco se encuentra en el punto central de la zona enla que
tiene efecto el hechizo.

+20 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 4 asaltos.

+10 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 3 asaltos.
si quien realiza el hechizo lo prepara durante 2 asaltos.
quien realiza el hechizo lo prepara durante | asalto.

.....si quien realiza el hechizo lo prepara durante 0 asaltos.

Otros modificadores: Decision del DJ o por objeto, hechizo o capaci-
dad especial.




CT-9 TasLA DE CRiTICOS

CT-6 TasrA DE CriTicos | CT-7 TasLA DE CriTicos | CT-8 TaBra pe CriTICOS
DE CALOR DE Frio DE ELECTRICIDAD DE IMPACTO
-49 — 05 | Aire caliente. -0 PV. Fresca brisa. -0 PV Pelos e punta. -0 PV, Niunrasgufio. 0 puntosde vida.
06 —20 Fuerte calor con pocos efectos. -3 PV Golpefrio. -3 PV.Sinosellevapuesta | Pequeiia descarga. 3 PV Sise lleva Ungolpessesgado. -5 PV
unacapa o armadura, aturdido armadura de metal, aturdidol asalto.
21-35 |@ uras leves, -8 PV, Pérdidade | | Congelacion leve. -7 PV, Pérdidade | | Explosin de huz. Aturdido T |Tamb debid 1
punto de vida més por asalto. PVmisporasalto. asalto. costado. -10 PV, Aturdido | asalto,
Cegadop di -12PV. |Congelacién. -5 PV Pérdidade2PV. | Descarga moderada. -6 PV.-5 ala Golpeenel hombro. La victima giray
36 — 50 | Aturdidodurante 1 asalto, mis porasaltoy-10alaactividad. actividad. Si se lleva armadura de retrocede 3 mts. -12 PV, Sinolleva
metal, aturdido durante 2 asaltos. dura, aturdido?2 asalt
L ytarda2 quebajo. Aturdidolasakio. | Descarga potente.-9PV-10ala mhpmm.Daﬂbado
51-65 asultosenapa -12PV.-8PVpor | Destruidalacobertura enlospies. Sinoestaban | actividad. Aturdido 1 asalto. Si se lleva de 8PV, Sinollevaarmadura
g >
cada asalto ardiendo. Aturdido | asalto. | protegidos, congelacion. -30aka actividad armadura de metal, aturdido 3 asaltos. | enla pierna, aturdido 2 asaltos.
Derribadoporun tremendoimpacto, | Golpebajo. Aturdidodt Lasalto. P 1brazo g i A brazo de -10
66— 79 Todos los recubrimientos y proteccio- Destruido cualquier tipo de calzadoy | escudo. -12 PV.-20 alaactividad. Sise PVEscudoaphsmdo:muulSmo
O nes orghnicos de pies y p p de los pies. Si se va descalzo, | lleva armadura metdlica y no se tiene | se lleva escudo, brazo roto y aturdido
idos.-10PY congelacion, -30 a la actividad. escudo, inconsciente! dia entero. durante 3 asaltos.
Imp lacabez horrib heladoenlacabeza. Encoma | U 1 costadod 1 Golpe enla cabeza. -12 PV. El yelmo
80 mentequemado. Inconsciente. -15 PV. dmmemmes(ygmnmhado) sistema nervioso. Graves do. Derribado e i -
Pérdidade 5 PV. Més porasalto. Sino | Pérdida de la nariza icos. La victima serd un vegetal | te durante 1 dia. Sin yelmo, crineo
Bevayel u' grave y trauma. durante | mes. fracturado y muerte en 3 asaltos.
0 A e Derribado. Golpe enel brazogy 1 Golpeal delap
81 —86 DuMTodahnmugﬁrmmh Aturdido asaltos Sinose llevan Musculos y cartilagos d dos. Bl | Miiscul g -15PV-10ala
=y destruid Pérdidade 2 PV. | grebas, congelacién, la parte inferior de | brazoii "-“"" de 1PV por asalto. | actividad. Si d lapi
pu'nsalm. didod 1asalto. lapi inatily-40alaactividad. Aturdido durante 6 asaltos. -20ahmyamrdid)3xahm.
lacabeza. Cegadodh Tp P delcuello. Incons- | Comp biertoporla L delcuello. -12 PV
asahas()mlqmerpmmcuhmgﬂm ciente. Pérdida de la oreja (oido electricidad. Todo el sistema nervioso Aun'dlcbdmmeSasaka&dnda
87 — 89 | delacabeza (sombrero, casco, yelmo) mmm)&imsdl:vnrmndnnmd . Cae y yace en estado de | del habla durante 1 semana. Sinose
destruida. Sinollevayelmo, todala cuello, de ésteymuerte | shock durante 12 asaltos antes de lleva armadura en el cuello la pérdida
bellera quemada. tras 9 asaltos deinactividad. morir. del habla es
Lais & & Uni Jaysecalacabez L lacabeza. Sise llevayelmo I 1 cuello. Paralizado del
P g P
90 bonizado, Ti d M 2 asaltos. El cerebroyel | de cuero, queda destruido y en coma 2 mmmm-zopvu
xliato debick eptable estado. | erd bradizos y sin vida. semanas. Si no, muerte instantinea. | victima se pone mek
E q iene el fri Muslo congelado. Aparte de la congel. I | pecho. Si se lleva armadu- | Golpe en una rodilla. La rodilla
Cualquier escudo queda destruido, ci6n, huesoroto. Pérdida de 5 PV. por mnmdha,&uufmd:ymsepod:ﬂ dulocadn(‘xtﬂagos tendones
91 —96 | juntoconlamano. Aturdido 5 asaltos. | asalto. -30 ala actividad. Aturdido jtar. Sino, i dos.-15PV.-50ala
junto quitar.
Si no se lleva escudo, perdida del brazo | durante 4 asaltos. horas. actmdad.Amrdxdodnmnm9
ei i asaltos.
Ouiiiah lap socdila | Tt peri L 1 abd 18PV,
pierna. Pierna inuti debidoal illas la pelvis. My lZaﬂhm cercbro debido a un shock general y Aturdido durante 12 asaltos. Sin
97 — 99 | destruccién de tejido muscular. debidoa.lmmyhsksorudd quemaduras de superficie. Desmayado | armadura en ¢l abdomen muere en 6
Pérdidade 2 PV.porasalto.-60 ala y muere en 6 asaltos. asaltos por Grganos destruidos.
actividad. Aturdido durante 6 asaltos.
T ool oot Tmp lacabeza. Of o ) . Unimg RO |
100 v&\d)rasypchhpklalampa Estado d du 3 ductor. L i prop crineo. En coma 3 semanas. Si no
p y-25PV Pardlisis del ". baj alosp 5p o de I lleva yelmo, muerte i
Pérdidade2 PV, | Ui b Impacto en la cara. Pérdida dela nariz. | Golpeen lamandibula, que se rompe.
101 — 106 porasalm-ZOalaacuvndad.Slmse Pérdida del uso de los brazos durante 1 | Aturdido. durante 8 asaltos. Ciego No podri ni hablar ni comer nada
i lleva armadura en las piemnas: lesiones | hora. Pérdida de 6 PV. porasalto. durante 2 semanas. Sinose lleva solido hastasercurado. -15 PV.
masivas,-70alaactividad. Aturdido durante 5 asaltos. yelmo, también derribado. Aturdido 7 asaltos.
Impacto enlacabeza. Sise lleva yelmo, Myp&mm\gdmm Corazonypul destruidos. Siselleva | Golp lado. Unh dl
107 — 109 | cegado durante 2 semanas. Sino, d, debidoal e lica, se fundey en los rifiones, muerte en 6 asaltos.
muere en 6 asaltos. shocky ala asfixia. 6 asaltos. i no, muerte inmediata.
Cintura volatilizada. Partidoporla | Ungol cho | Lacabezay ddisp p Pechod do. Lospul
110-109 mitad, el sujeto muere, Destruidos ux\gdahspumosusﬂnﬂosmpaab w0, Humo y 0zono rodean el cuerpo | corazén estallan. Muenemmmté-
todos los objetos. Muerte en 3 asaltos. sinvidx nea que lo pone todo hecho un asco.
Impactoenel pecho. Destruida Gélidogolpeal. del 1 abd Aturdido Gira sobre si mismo porel impacto,
cualquierarmaduradeestazona.-12 | pecho. lxmuﬂmlcydcmb-dn Sino duranlc7nsnl(os Péxdndadc6PVpor cac al suelo. Se rompe los dos brazos.
111 = 116 | PV Awrdido durante 3 asaltos. Sinose | leva e pecho, asalto. Sinose llev -60alaactividad. Aturdidodurante
lkvaannadum,danhadcypéxdndade 10 asaltos por tener un corazén de protegiendo el abdomen, muerte por | 3asaltos.
6PVmasp hiclo. trauma’ jaen 12 asaltos.
Hh deradel cuerpo. Todala Congeladoy Unimpactod . Unp qued 1
117—119 maﬁmq&dadmnnda sin vida, muy bien da, pero Partido por la mitad. La descarg: miles de particulas. Muerte instanta-
- Muerte en 6 asaltos debidoal traumaya | bastante muerta. extiende 3 metros infligiendo un aritico | nea. Impacto directo, buen pufieta-
las Jesiones del sistema nervioso. -25 PV. *A” a todos los que estén en medio. .
Todok " S I . 0 Lad Tdat =] alatedod .
T o ¥ 24 L 5 .2 g
120 carbonizados de huesos y dientes. rompeenmil pedazosal cacralsuelo. | celular. Todo el cuerpo se convierteen | El blanco queda reducido a una
polvo. pulpa gelatinosa.

Modificadores: -50: critico "T7; -20: critico “A”; -10: critico “B”; + 0: critico “C”; + 10: critico “D”; +20: critico “E”

Tablas de Criticos:

CT-6, CT-7, CT-8, CT-9




CT-1 Tasra e Criticos | CT-2 TaBra D Criticos | CT-3 TaBLapeCriticos |CT-4 TasLA DE CRiTICOS
DE APLASTAMIENTO pE TAjo DE PERFORACION DE DESEQUILIBRIO
.49 — ()5 | Pocodominio. Nohay dafo extra. +0. | Ungolpedébilquenoproduce das Golpeoblicuo. No hay dafy Demasiado débil. 0 Puntos de Vida
extra. +0. adicionales,
06 — 20 Fractura leve en las costillas. -5 PV, Heridaleve enla pantorrilla. 1 Punto | Golpe obli do. -3 PV, Golpeenelbrazo. -2 PV.-5 ala
-5 alaactividad. de Vida porasalto. actividad durante 2 asaltos.
21-135 Golpeenuncostado. -4 PV.-40 ala G 1 del: -SPVS: Trop: imuslo, -3 PV.Sinose Golpeenlapiema. 4PV Sinolleva
actividad durante 1 asalto. msctmgdePVyd-ZWpam ! dura,-3PVmisp I dh dido | asalto,
36 — 50 Golpeenelantebrazo. -5 PV. Aturdido | Heridaleveenel pecho. -3 PV. 1 PV. Heridaleve enel antebrazo. -2 PV. Golpeenel pecho. Recula 1 metro.
durante | asalto. porasalto. -5 alaactividad. Aturdidodurante 1 asalto. -5 PV.-10 ala actividad 2 asaltos.
1 il hombro del lado del escud Heridalk {antebrazo. -4 PV.2 | Impactoenunladodelpecho. Pérdida | Golpeenel brazo que sostiene elescudo.
51-65 qudundn Si no hay, el hombrose | PV mis porasalto. Aturdidodurante | | de 1 Punto de Vida porasalto. -5 PVElescuxdoesamancado, Sinose
rompe y el brazo queda inutilizado. asalto. Aturdido durante un asalto. usaesaudo, -8 PV yaturdido2 asaltos.
Elgolpe rompe un hueso el i Herid: o Imuslo. -6 PV, [In L inferiordela Golpeenelcodo. El brazo qued:
66 — 79 |-12PV-40alaactividad. Aturdido | 1PV porasalto.-10alaactividad. Tend y-3PV, | dormido. -8 PV, Se cae el arma.-10a
durante 2 asaltos. Aﬂ"didnd'm“*“““ Mﬂ_&_%
Golpe enla frente. -30 PV.Un ojo U 1 cuello seccionalaarteria | T elcuello. Nervios y vasos Brutal golpe en la cadera. Blanco derribado.
80 destruido. Aturdido 24 asaltos. Sino se carotida. Cuello roto, Muerte tras | sangumeosscmmados Muerte por | Tendanesy junturas desgarrados. Piema
lleva yelmo puesto, en coma ] mes. asalto de intensa agonia. fallo del corazén. inutilizada. -80 a la actividad.
H oo Tl o Taj - ytendonesdel Gol 1b e bt oitato Tx
81 —86 brazo inutilizado. Dafio en los tendo- | brazo que esgrime el arma. El brazo -10 PV. Aturdidodu 3 | lateralmente metro y medio. Se le cae
= nes. -8 PV. Aturdidodu 2asaltos. | queda 10PVy | PVmis cualquier cosa que lleve en las
cadaasalto. manos. Aturdido durante 3 asaltos.
Rodilla hecha trizas. -9 PV.-60 ala | Unojodestruido. -10 PV Aturdido Golj ! dela | Goalpeenelcostads
87 — 89 | actividad. Derribado y aturdido durante 30 asaltos. ptml.Muambsmmndo -50ala adurmmumhnmpnﬁlde
durante 3 asaltos. actividad. Aturdido 3 asaltos. “dectibito supino”. Aturdido 6 asaltos.
Ung delcuellodej Destripad P Tp . Caco Golpeenlaespalda. Vuek Jgoipe3
90 paralizado de los hombros hacia abajo. | 25% de que tu arma se quede atascada | queda inconsciente. Muere en asaltos. mmm«»mm
-25 P\(Hm‘ Edsummh mdmmntedmmlzZasalm Paralizado de cintura para abajo.
horas debid I §ogo Bada odbes Discooksecniacits 3
P u—r 8OIp
91 — 96 |ladodelacab 1 e |elladodelacabeza.-15 PV, Sinose hmmudumuéhua&»low yquedaaturdido6 asaltos. Sinolleva
qniuphmdo -20PV. l.l:vnydnm muerte S:mlkvlyv]mn.uunw yémo, quedai .
Ungolp " . Y Ungolpeq Jlorompeel | Golpeterrble. Lavictimacae de odills.
97 -99 ¥ illas perforen los Cae d -ZOPVporauho.Cneyse espinazoy secciona la espina dorsal. Si de ik dl
= ymuere en 6 asaltos. Salvaje. . Paralizado p del éstasaledespedidaa3
cuello para abajo. espaldas. Aturdido 15 asaltos.
Golpeen. tbala b Taoabi dcomtado Caci T T G R
100 hueso en el cerebro. Muu\e ciente y muere en 3 asaltos debido a unaauténtica diana. 3 mis. lateralmente. Cacy se
penetre y Y
instantinea. daiios masivos en los 6rganos intemnos. -ambos brazos. En coma 2 meses.
Un golpe rompe la cadera. -15 PV, -75 | Grave heridaen el abdomen.-10PV | Heridagrave en el abdomen.-10PV. | Golpe que rompe una piema. -12 PV.
101 — 106 | alaactividad.Cacalsueloyqueda | Pierde8PVméscadaasalto.-10ala | Pérdidade 6 puntos de vida por asalto. |-50alaactividad. Aturdidodurante
aturdido durante 3 asaltos. actividad. Aturdido durante 4 asaltos. |-20alaactividad. Aturdido4asaltos. | 1asalto.
Ungolpeenel cueloaplastal Elbr oriatel d Chvaddsek delacspalda. | Golpeala cabeza. Despedidohaci
107 - 109 Nopud:mpnryqucdalundnion mwu:b lSWporualm Cae ()edecimudamMuaupw atrés 3 mts.-9 PV. Aturdido6asaltos.
asaltos. Después, el pobre infeliz muere. I ygia y shock i itos. | Sino lleva yelmo, en 4 semanas.
Cadera aplastada. -35 PV, Aturdido | Corazon empalado. Muere i i Estocadaq viesael corazon Golpe salvaje ala cabeza, Cae al
110 durante 2 asaltos. Activo los sigui ¢l corazén 25% | R de girando sobre si mismo 3 mts, uszmleasallmdd:doa
cuatro asaltos, pero luego muere de que el arma se quede atascadaenel | hasta que fallece. El quedadavada | una vena
debido a un fallo del sistema nervioso. | enemigo durante 3 asaltos. enlavictima que gira durante 3 asaltos.
D 1 codo del bra: M: da. 12 Puntosde Vida F.stmudulapm\a Arteria ‘Tremendo golpe lateral. Derribadoy
111 — 116 | sostenael arma. El brazo queda por asalto, Cae al sueloy queda da. Derribado ¢ i desplazado 1,5 mts. lateral
inutilizado. Aturdido 5 asaltos. aturdido durante 6 asaltos. =12PV. Aturdido7 asaltos. ~40alaactividad. |
Ungolpeenel costado aplastall: Tajoenlaespinadorsal. Tmpactoenlosrifiones. -9 PV, Derriba- | Golpeenel hombrodelladodel escudo.
117—119 cavidad torécica. Caey: 3 inmediato. P desdeel cuello | db, tos des Aturdido 9 asaltos. -20 ala activi-
asaltos. para abajo, permanentemente.-20 PV, | agonia. dad. Sinose lleva escudo, inconsciente
adicionales. yelbrazo hecho trizas.
Goly L delpecho. El | Untajoenlacabezad koo L& dode oreja aoreja. No podri ible golpe en a sen. Desp
120 corazén queda de doyelsuje I ‘hace dificil que el pobre infel oir y muere di Vaya hacia atrds 6 metros. Muere inmedia-
muere instantineamente. -25 PV. Un sngamnwda Cae fulminado. punteria. tamente. Nada bonito.
buen trabajo.
Modlﬂcacloncs Modificaciones: Modificaciones: Modlﬁuuoncs
Tablas + eritico “T” -50: ** critico “T" -50: = critico “T" -50: -
de Criticos: : ++ critico“A” <20: * critico"A” -20: *+ critico A”
CT1 aritico “B” -10; * eritico “B” -10: ** critico “B”
CT2 aitico “C” +0: ** critico “C” +0; * ritico “C”
CT3 : ++ critico “D” +10: * critico “D" +10: = critico “D”
: - critico “E” +20: " critico “E" +20: " critico “E"

CT4




CT-5 TasLa DE CriTICOS CT-10 Tasra bk CriTicos Fisicos| CT-11 Tasra pe Criticos pE He-
DE PRESA PARA CHIZOS PARA GRANDES CluArums
= Una i ~10 PV.20%deqy P Lyun |8 = - T
-49 — 05 oportunidad desaprovechada. s Vike
06 — 20 | Golpesuperficial. -2 PV. -6 PV. Pérdida de 5 Puntosde Vida.
Ataquerechazado, -3 PV Sise lleva armaduraenlos | -12 PV. Pérdida de 8 Puntosde Vida.
21-35
brazos, aturdido 1 asalto.
36 —50 Ataq\]:uhpaﬂ:mpm:;d;l;pxmn“xy;m -18 PV. Pérdida de 10 Puntosde Vida.
pero la victima consigue turdida 1 asalto.
Hl brazo del escud da atracado. Si i ibalea por un fuerte golpe. -20 PV. -10 a la Pérdida de 12 Puntos de Vida.
51 =65 |-S0alaactividadhas d lescudo. Si | actividad. Aturdido durante 2 asaltos.
nosellevaescudo, -50 ala actividad.
Atrapado el brazo del arma, Desarmadoy muiieca | Buen golpe a la pierna. -18 PV, -5 PV. porasalto, | Pérdidade 15 Puntosde Vida.
66 —79 | torcida. Aturdido?2 asaltos. 25 alaactividad. -20 alaactividad. Aturdido 3 asaltos.
bas i badas. Derribad Ungolpebien colocadoal cuello secciona Desequilibrado porel impacto, Pérdidade 15
80 9PV, yugular. -15 PV, Muereen 6asaltos, perohasta . | Puntos de Vida adicionales. Aturdido durante 2
entonces puede actuar con -60 a la actividad. asaltos.
Elbrazo que sostiene ¢l arma queda inmovilizad Duro golpe. 25 PV Pérdida e 3 Puntos e Vida por | Estupefactopor el fert mpacto. Pérdida e 20
81 — 86 Rotura de ligamentos y tiron muscular. De doy heridaligera. -10alaactividad. | Puntos de Vida adicionales. Aturdido durante 1
= aturdidodurante 3 asaltos, 40 alaactividad. Aturdido durante 2 asaltos. asalto.
Comp pad do. Derribado | El golp P (opata). | Imp: i Perdida de 15 Puntosde
87 — 89 | perotod sente. Nohay actividad posibh Pued: 30alaactividad d 4 Vidaadicionales.-20alaactividad. Aturdido
asaltos, despué y mori 6 asalt durante 2 asaltos.
Peligrosap Solind Cuello laje d p: laboca. Derribadoal suelo. Estado de
90 torido, -60 ala actividad. dad. -20 PV. Aturdidod ltos, desp d Pérdida de 30 Puntosde
o Vidaadicional
Presa en la cabeza. Aturdido d 9asaltos. Sino | Golpe enuna pierna, -15 PV, -20 a la actividad li leh Desequili-
91 —96 | lleva yelmo se produce estado de coma debido a una | Pérdida de 2 Puntosde Vida porasalto. Aturdido3 brado, Pérdida de 18 Puntos de Vida adicionales.
fractura en el créneo. asaltos. -10alaactividad. Aturdido ds 1asalto.
-apadosy pegadosal pecho. No Golpe enla cabeza, Fractura del 30PV. | Impactoenuncostado. Pérdida de 25 Puntosde
97 —99 mover los b hasta q ire la p Un buen golpe. Vida adicionales. -20 ala actividad debido alas
- -75alaactividad. costillas rotas. Aturdido durante 3 asaltos.
Pnsnmdcudla Slhlyanmdun -60ala Golpe al corazén. Muerte instantéinea. El arma Imp: Ia secci di jiga de d
100 P yaturdido3 queda atrapada bajo el cuerpo. 60%dequcdarma Muere en 4 asaltos pero hasta entonces esté
asaltos. Si A cuell se rompa menos la P activo.
Presaen el pecho. Costillas rotas. Aturdidodurante 5 | El hombrodel brazogy iene el hecho aii Imp lacabx fi
101 — 106 | asaltos. -10alaactividad. -15 PV, Aturdido durante 3 asaltos. Elbrazo (ola | Pérdida de 20 Puntos de Vida adicionales. Aturdido
pata) queda inutilizadk 4 S nnilic:
dadk k llizad: Salvaje golp do. Cegadoy cabreado. Aturdido3 | Elimp b piema. G idaen el musk
107 - 109 Cleyselmnpedbnqummhdm asaltos, queel pob puede tambal 25PV. Muereen 5 asaltos debidoalesi i
-20PV. porahi. peroh P iy
Presaend cullo, Silleva 1 cuell Golpe que perforalamejilla. " doimpacto, El cuell yiacspina dorsal
110 desarmadoy aturdido durante 5 asaltos. Si no, Pordesgr 1 quedadlavadaenelhueso | quebrada. Caey muere en 3 asaltos.
muere en 6 asaltos. durante 2 asaltos.
~N
P Tropieza, cacy se rompe el arma, yel Golpe enla barbilla. Lamandibul I k Cegado durante 2 asaltos.
111 — 116 | sujetoquedaaturdido2 asaltos. Sinolh dy iente. -60 PV, Resulta dod Pérdidade 15 PuntosdeVidaadicionales. -20ala
enel pecho, recibe un critico “D” de apl durante 1 mes. actividad.
piemas liadas. Tropiezay cae al suck M ‘Hlimg Fp— 3
117—119 quedando inconsciente. -80 a la actividad debido a sohtdmmqmltcinZOPquwdlmpw M 3asaltos peroel igr brutop ma
unbrazo y un tobillo rotos. -20 PV durante 6 asaltos. ple h
Latriqueaaplastad: el debido | Ungolpeq od Sestibeo E1.| 05 berbio hace @ 1
120 al traumatismo total y ala asfixia. sgraciado bob ‘ esosi,con | Caey is agy asaltos.
jacomp P \
Modificaciones: Modificaciones: Modificaciones:
-50: ... critico “T" -20: ... arma normal o ataque con garras o dientes | -20: ... armanormal
: .. criticoA” 10 .. armaméigica -10: .. armamégica Tablas
. aitico“B” +0: ... arma de mithril +0: .. arma de mithil de Criticos:
critico “C" +10: ... armasagrada +10: ... amasagrada CT-5
critico “D” +20: ... arma exterminadora +20: ... arma exterminadora CT-10
i -10: ... contra grandes criaturas CT11




FT-1 TaBLA DE PiF1As FT-2 TaBLA DE PiFiAs FT-3 TaBLADE Fatros | FT4 TasLa DE FALLOS
ArMAS EMPUNADAS ARMAS DE PROYECTIL DE HECHIZOS DE MANIOBRAS DE Moy.
Pierdesel T Noh 3 el TN id ram gnSe | Dudasynosdertas aactuar
49-05 | o siio dmanee et asait, p P de Pody
0620 |Renims una | Ees quenoacierasa |1 i Nopodei Tieressegundasinincionesy
sola mano y no es mégica, se rompe. | recargar. Pierdeseste asalto. peep ginhechi ito. | esperarun asalto.
91 —35 | Mslacontinuacion. Pierdestu Pifia con la munici d ltoy debidoaunligerol. Resbalas, 30% de prob. de que caigas.
portunidady 2 Puntos de Vida. 50alaactividad enelsig mental. El hechizo se retrasa un asalto. | -20acualquier maniobra 2 asaltos
Setecaeelarma Tandards | asaltoen P pel ypierdesla | Seriolap 1. Se pierdeel Tropiezas. 45% de probabilidad de
36-50 i d I idad. Te un-30a | hechizn, pero no los Puntos de Poder. | que caigas. -30 a cualquier maniobra
hacaido. la actividad durante 3 asaltos. -Mahmwmddmmzhsalwa durante 2 asaltos.
Pierdesel “hilo"y te d Se P scidn. Aturdid deradh Se | Tropi 4 b, 60%de
51 — 65 |deberiasrelajarte.40alaactividad | asalto y el siguiente intentando decidir pmkdhdmmmhsl’m probabilidad de que caigas. -3PV.-10
dmam:dosasalms nhrw de Poder. Aturdido durante un asalto. ’n_h_am&—_
Tropiezas. d I 1 | Mied | del | Resbalas. 75% de probabilidad de
66 —79 mudmubudepmdmm arma. Aturdido durante2 asaltos. hechizn, asf como los Puntos de Poder. | que caigas. Aturdido 2 asaltos.
2 asaltos. Con suerte, sobrevivirds. Aturdido durante 2 asaltos.
Movi Faltad io. Pierdes 5 PV adicio- | Elhechizo seinterioriza, Pierdes 15 PV. | Tetuerceseltobillo. -5 PV.-10 a la
80 atimismo, uncritico “B”.(Tiraena tabla | nales. Si d ballesta, | Caesalsuelo. Aturdido durante una actividad.
P) p pauna flecha a | hora. +1PC.*
de taj P orejay pierdes 2 PV, porasalto.
81 —86 Conlk i 1 pelacuerda de tu arma. Serio agotamiento. Se pierdeel hect Te caes. -3 PV, 20 ala actividad
Aturdido durante 2 asaltos. Tardarés 2 asaltosensacarunanueva | peronolos Puntos de Poder. durante 3 asaltos.
Y 1d L Pifiaconl i 4 . tel T 1 tobill i
87 — 89 | realidad. Aturdidoduranteasaltos. | bas. Esparces tumunicionenuna | sentidos.-20 PV, Ciegoy sordo durante: | algunostendones.-7PV.-20ala
superficie de 3 metros de radio. 10minutos. + 1 PC.* actividad. Aturdido durante 1 asalto.
larteal | Ti hace aiticos. Quedas Latensién tecausaunaapoplejialeve. | Terompes una piemaal caer. -8 PV,
90 tlempo g Teh aturdido durante 4 asaltos de combate, | -20 PV.Inconsciente durante 12 horas. | -30ala actividad. Aturdidodurante
jo critico “C” (tiraen la tabla Que tengas suerte, chaval. +3PC* 3asaltos.
— Disp ek d op = I fan fallo.-5 | T Iinmiecaalcaer <12 PV
91 — 96 | Cualquier combatiente de tu bank qued: ia. Estds | PV, Aturdidodurante3asaltos. +1 | -20alaactividad. Aturdidodurante
nﬂrlnuﬁn"ﬁ" a-30deactividad los sigui 3asaltos. | PC* 2asaltos.
T il b LaEserciadelbiancoh thech Tub | sobee
97 -99 mphm:thduhumm Jintentarrecogerlo, vaa | rebote. Seinvierten ko papeles del €l contodotupeso. -14 PV. 30 ala
axinihAxudihSmhm wlunnmoxm-ﬂodehtuden. yel blanco al aplicarlos efectos +2 PC.* actividad. Aturdido 4 asaltos.
p i 0. 60ala Seteresbalala alira Crisis deidentidad. Pierdes lacapaci- | Enun intento de frenar tu caida, te
100 vidad p lainge. El igo | disparar. Elp i iesal. dad de realizar hechizos durante dos | rompes ambos brazos;
aturdido 2 muertoderisa. 'mano. Lamano queda inutilizada. semanas. +5PC.* inditiles. -30 PV. Aturdido 6 asaltos.
Tetambaleasy caes, enunaparenteintento | Resbalasy caes al suelo. Tudi L presi P Alcaer | te tuercey se
101 — 106 { desuicicio. Quedas aturdido3 asaktos. i | pierde. Aurdido durante S asaltos. | rebote. Caes derribadoal suelo. - 10 PV, | rompe.-15PV.-50alaactividad.
‘usas un amma de asta, Se Fompe Sumango. Aturdido durante 6asaltos. +4PC.* | Aturdido durante 3 asaltos.
p porinepto. Quedas L del fian el of i6n. Pierdes tod: idad | Turodilla, al caer choca con un objeto
107 — 109 | aturdido4 asaltos. l disparar. Pierdes 5 Puntosde Vida | de realizar hechizos en tres semanas, | duroy se hace aiicos. -10 PV -80a
adnmukm-mlhacﬂvldad -25 PV.Inconsciente 3 horas. +8PC.* | laactividad. A.mrdldo4mallm
3 1 & i |1 delarma | L i d
oplezas P P graveay Cacsyl
110 e, Aturdido 5 asalos.Siestés ontado obiaom;-ﬂmmyn:mnpa&s Paralizado de cintura para abajo. + 15 | produce un estado de coma que
tuarmadeastate hace saltar9metrosy | aplicable, el objeto recibe un critico “A” | PC.* durarfunaiio.
2 0"C’ deap t dep .
bri Sedisparaelseg ST Hhechizoseps P Caesy aterizas sobre baiad
T T 71 6] oo webosserupesiad lzando wama. Haz un atag o debarco. Cuskqicrenlnucva | s spina dorsl, Quedas paral
modificadores sobre el combatiente trayectoria recibe un ataque sin modifica- | decinturaparaabajo. -30 PV,
mis proximo. dores. Aturdido 3 asaltos. +6PC.*
Fp Teade | MG o pusisiela | Elhechizoseperdey alatagdel | Cacsy quedas paslizadodel cuel
117_119 tumontura. -90 ala actividad los mmnddmcddpm‘ u\dmm\mlb blarco, Cualqui i bajo. -20 PV.
eiiicribes 3 asaliog il F 4PV ey
seguir siendo el jinete. u@wmzwwm Adido3 asakos. +10PC.*
Te =) 1 Colap 1 El hechizo sel Tucaid do. Te
120 tico “D” deaplastamiento. (Tiraenla unplvm Pierdes 10PY adicionales. la direccién opuesta a la que preten-
tabla correspondiente). Luego2 PV més porcadaasalto. -30 a | dias. Pierdes tod: ‘idad de realizar
laactividad y aturdido 3 asaltos. hechizos durante 3 meses. +20 PC.*
Tablas Modificaciones: Modificaciones: Modificaciones:
de Pifias: -20: ... Armas contundentes -20: ... -20: ... Para hechizos de clase T'
€ XINAS: | 10. ... Ammasdeflo 10 .. -10: .. Para hechizos de dase 'U"
FI-1 +0: ... Armasa2 manos +0: ... +0: ... Para hechizos de clase P
FT-2 | +10: ... Amasdeasta +10: +10: ... Parahechizos de dlase F'y 'E"
FT-3 | +20: ... Montado +20: . +20: hechizosdeclaseELY'y 'EB"

FT-4

* Puntos de Corrupcitn, Apantado 154, pdg. 71




ivel Critico conseguido

oponente A B C D E
0 3 5 8 10 13
1 5 10 15 20 25

2 10 20 30 40 50

Extremadamente difi
Locura completa
Absurda

Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza
la maniobra.

cadan

encimade 10 +5 +10 +20
al personaje’ 200 400 ET-5 TaBLA DE PUNTOS 1)
Fstas cifras se multiplican, ademis, por: Nivel Total de puntos de experiencia necesarios
x0 — siel enemigo estd muerto o agonizando (no hay puntos) 1 10000
x1/10 — si el enemigo estd inconsciente o incapacitado 2 20000
x1/2 — siel enemigo esté aturdido 3 30000
x2 — siel personaje estd solo en combate cuerpo a cuerpo contrael
enemigo o enemigos 4 ‘_'0000
Nota: Los puntos por critico no pueden exceder la cantidad de “puntos por pieza” 5 50000
que dard ¢l enemigo. 6 70000
Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que causa el critico. 7 90000
* — Estos puntos se otorgan a un personaje por los criticos que le inflija 8 110000
un enemigo; para estos puntos, el “nivel del enemigo” se considera 9 130000
siempre que es 20 10 150000

Nivel del Nivel del personaje que da el golpe mortal

oponente 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 50 45 40 35 30 25 20 15 10
1 200 150 130 100 7

150

6 350
7 400
8 450
9 1500
10 550

Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que da el golpe mortal.
Notas: Si el nivel del contrincante es mayor que 10, se otorgan S0 puntos mds por cada nivel por encima de diez.

ET-4 Tasta pe Puntos ror HeECHIZOS
Nivel del Nivel del personaje que realiza el hechizo

hechizo 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10
100 90 80 70 60 50 40 30 20 10

100 100 90 80 70 60 50 40 30 20

100 100 100 90 80 70 60 50 40 30

00 100 100 100 9 80 0 el 50 40
00 100 100 100 100 90 s8R g0 el 50

2308 100 100 oo 100 100 9@ 8 e

100 100 100 100 100 100 100 90 80 70

100 100 100 100 100 100 100 100 90 80

100 100 100 100 100 0 e aeh e 0s i

10 ; 100 100 100 100 100~ 100 100 210000 100 100

Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza el hechizo.

Apéndices

Tabla de
Puntos de
Experiencia:
ET-1

ET-2

ET-3

ET-4

ET5



MT-1 Tasia b MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

Tirada Muy  Extrem. Locura
Abierta Rutinaria Muy Facil ~ Fécil Media Dificil  Dificil dificil completa Absurdo

F E B F F

F

(-151) y menos

21-40 90 70 60 20 10 5 F (3 F
41-55 100 80 70 30 20 10 5 3 F

Resultados: .

F— Unresultado “F” (Fracaso) requiere una segunda tirada de
dados en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (p4g. XX).

# — Elresultado numérico (dependiendo delasituaciényla de-
cision del DJ) es:
(1) El porcentaje de la maniobra de movimiento intentada
que se consigue realizar. (por ejemplo, un resultado de “70”
indica que se realizé el 70% de la maniobra). Un resultado
porencimade 100 significa que se realiza toga la maniobra
y que la distancia cubierta por la maniobra puede aumen-
tarse un tanto por ciento igual al resultado -100.
(2) La probabilidad de éxito absoluto (por ejemplo, un re-
sultadode “70” indicarfa que hay una probabilidad del 70%
de realizar la maniobra).
(3) Si el resultado es 100 0 mas, la maniobra tiene éxito. Si
no, durante el siguiente asalto, se resta a la actividad una
cantidad iguala 100 menos el resultado obtenido. Por ejem-
plo, conun resultado de 70 el personaje tiene un-30 de pe-

nalizacién a la actividad d el turno sigui NoTtas PARA LA TABLA MT-2
Nota para Interaccién e Influencia: La dificultad y otros
Modificadores: modificadores se basan en la actitud bésica de la audiencia
+ Bonificacién de Maniobra y Movimiento hacia el personaje y en lo que el personaje intenta que hagan.
+ cualquier otra bonificacién de una habilidad o capacidad apropiada | Nota para Percepcién y Rastrear: La informacién disponi-
-50..... siseestd aturdido, ble mediante una tirada de percepcién se ve limitada por la
<70 ..... siha sido derribado, zona que examinas y por tus recursos (generalmente, tus sen-

-30..... con una extremidad inutilizada. tidos). La tirada sera necesaria si el personaje est buscando
informaci6n activamente (por ejemplo, indica "estoy buscan-
do trampas") o por otras circunstancias (por ejemplo, éadvier-
te el personaje al atacante que le acecha?).
Tabla de Nota para Percepciény R : Al rastrear, se requiere una
Maniobra tirada una vez cada 5 minutos (30 asaltos).
MT-1




INFLUENCIAE | DESACTIVAR TRAMPAS SEIMANIOBRAS
GENERAL INTERRACCION | Y ABRIR CERRADURAS Leer R, o PERCEPCION Y
(Incluye cualquieraccién | Error Garrafal Tu Error Garrafal: Siestés U R OU“’AS Rac
estiticaquenose trate en | descaradoi d briend; dura, sete SAR UBJETOS TREAR
las otras columnas) coaccién repugnaa la rompe la ganz(ia, que queda Error Garrafal: Las capacidades | Error Garrafal: No s6lo no
audiencia. Deciden hacerlo | atascada enla cerradura, o hechizos que se en igues niny 6
Error Garrafal: Fracasas mmranodc loque ti impidiendo abrirla hastaque | el papel de runas o enel objeto | valida, sino que obtienes informa- _2 6
espectacularmente. Sies hiciesen sea extraido el trozo de seactivany se dirigen contrati. | cién falsa debido a un juicio
posible, tu accién estética Hasta que nose produzca | herramienta (loque requiere | Las runas del papel desaparece- | erréneo o por fijarte en los detalles y
tiene el efecto contrarioal [®" cambio en las circunstan- | otra uradadcalmxmdura rn'y no podrés usar nunca los cqmvocados Nunca podris volver menos
que te proponias. cias, fracasarintodostus | por parte de otrop hechizos o capacidad o sobre el mismo temay
. intentos de influencia. Cualquier trampa se d:spamé das en el objeto. en lamisma zona.
Fracaso Absoluto:Tutotal | Fy Tu FracasoAbsoluto: Tehas Fracaso Absoluto: Tumente se Fracaso Absoluto: La confusién
incompetenciate produce | audiencia te rechaza, lo que | blog blogy jeto/papel d te causa un lapsus mental, Esta
un lapsus mental. Cualquier | te hace perder la confi h payfi runasy fr i tirada de percepcién y todas las _2 5
mamohra esttica que y tuautoridad. Cualquier q futurosi de usarl tiradas de percepcién realizadas
d los intento de influencia deabrirlaidesactivark leerlo. E probabilidaddel | durante los siguientes 10 minutos a
siguientes diez minutos (60 | durante lasiguiente hora | Existeun 50%de quel P 50%de que un hechi (60 asaltos) resultarén en fracaso 0 4
asaltos) serd un fracaso (ver | resultard en fracaso (ver sedisparen. Induyeel abriruna (incluye el intentarusarunobjeto | (ver 05-75 ms abajo).
05-75 més abajo). 05-75 més abajo). dura quetenga P q hechizo)
Fracaso: Has fallado.No | Fracaso: Has fallado. Tu | Fracaso: Hasfallado.Nosete | Fracaso: Enestos no | Fracaso: N igues informa-
podrés intentar la misma audiencia no seré receptiva | ocurre ningunaideamdssobre | se te ocurren més ideas sobre cién pero te parece que has
‘maniobra estaticaen el aninguno de tusintentos | como abrir/desactivaresta c6mo leer/utilizar esta runa/ averiguado todo lo que era posible
| mismo sitio durante 1 dfa. [ de influenciarla, al menos | cerradura/trampa. Despuésde 24 | objeto. Cuando hayas subidode | averiguar. No podrés intentarlo 0 5
durante | dia. horas podrés haceruna tiradade | nivel, podras realizar otro intento | otravez, sobre el mismo tema y en
percepciony si tiene éxito, podrés | de leer/usar esta runa/objeto, Hay | lamisma zona, durante | dia. a
intentarlootravez. Hayun 20% | un 20% de probabilidades de que 7 5
de prob. de que latrampa se el hechizo se active (incluye el
dispare (incluye el abriruna intentar usar un objeto que
cerraduraque tengaunatrampa). | contenga un hechizo)
Exito Parcial: Sies posible el | Exito Parcial: Tuaudien- | Exito Parcial: Has descubier- | Exito Parcial: Averiguas cuintos | Exito Parcial: Averiguasalgo della
éxito parcial, consigues el cia te sigue escuchando. toyacomo funciona parte de | hechizos y capacidades contiene | informacién referente al tema
20% de tu maniobra Puedesseguirintentando | lacerradura/trampayy tienes | y qué son. Pero todavia no puedes | sobre el que iba la tirada de 7 6
estitica. No podrés intentar | influenciarles. ciertaidea de cémo puede ser | leerlo/usarloy no podrisvolvera | percepcion, pero te das cuenta de
lamisma maniobra estatica el resto. Haz otra cosa durante | intentarlo hasta que haya que hay algo que se te ha escapado. a
en el mismo lugar durante 1 10 minutos y luego puedes transcurrido una semana. No podrés volver a intentarlo 9 0
hora. volveraintentarlo. sobre el mismo tema y en la misma
zona durante 1 hora,
Casi Exito: Siesposibleel | Casi Exito: Sigue hablan- | Casi Exito: Casilo Casi éxito: Casilo consig Casi Exito: Consigues algo de la
éxito parcial, consiguesel | do, tu audiencia se muestra | Si pasas 2 asaltos p d Averigy hi i6n requerida por el tema
50%de tuaccién. Puedes | mds receptiva. Modificala | tuintento (ninguna otra capacidades contiene yqué son.Si | sobre el que iba la tirada de 9 1
volveraintentarlo después | siguiente tiradaen + 20, | actividad), puedes vclverlo a espms 24 horasy meditasacerca | percepcién y te das cuenta de que
de 3 asaltos de reflexion. intentar con una d 2horas (sin | te faltaalgo, Piensaen ello durante a
extrade + 5. rezhmnmgwuwncuwdad) 3 asaltos y puedes volvera 1 10
P
modificador adicional de +10.
Exito; Tu maniob: Exito: Hasinfluenciadoa | Exito: La cerrad pa | ExitoxAprendesunodeloshechi Exito: Consigues toda la informa-
hassido un éxito. tuaudiencia. esta abierta/desactivada. + 50 | capacidadk by de | cién sobre el tema que requeriala l 1 1
en los futuros intentos dt apeloperg; P dosempre | tirada de p
brir/d esta misma gaselobjetood papel a
¢ i s e 175
Exito Absoluto: Tu Exito Absoluto:Noslo | Exito Absoluto: Podrés abrir/ | Exito Absoluto: Aprendes todos | Exito Absoluto: Percibes todo en
maniobra estitica tiene influenciasatuaudiencia, | desactivar autométicamente | los hechizos y capacidades enun | lazona que estés examinando. Ello
éxito y tienes una bonifica- | sino que recibes una (tardas | asalto esta cerradura/ | objeto o trozo de papel o incluye la informacién sobre otros
ci6n de + 20 paralas bonificacién de + 50 cada trampa, o cualquier cerradura/ | pergamino riinico, y puedes temas que no eran el que requerfa l 7 6
acciones estéti vezq i a | trampa que seaidéntica). usarlos siempre que sostengas el | la tirada de percepcion, Obtienes
realices en los slgulemcs 10 mﬂuzncar. hastaquehagas | Bono + 10 paralosintentos | papel o el objeto (las runassélo [ un +20 en las tiradas de *+
minutos (60 asaltos). algo que provoque una de abrir/desactivar cerraduras/ | pueden usarse una vez). percepcién durante 10 minutos.
pérdida de confianza. trampas similares en el futuro.
Modificadores: Modificad MoAlf o torea: Modificad. vl ddheciie, | Modificadores:
* Dificultad Paradificultadver*enla | Paradificultad ver * enla -30siel dominio magico del hechizo | Dificultad: ver * en la columna de
+30 Rutinaria columna General columna General esdistinto del que tiene el Pj. General,
+20 Muy Facil +50silaaudienciaesleal o | + bonificaci6n de habilidad de | -10 si el personaje no sabe cudles | 1 20 i el jugador afirma que su
+10 Facil devotadel personaje. Abrir Cerraduras o Desactivar | ¢! hechizo ola capacidad. personaje pasa tiempo buscando
+0 Dificultad media + 20 Laaudiencia esti a Trampas. +20si el personaje sabe qué informacion especifica. El niimero
10 Difici sueldo del Pj (contratada). hechizoocapacidades. | 4e agalios empleado afecta ladif.
20 Muy dificil +bono de habilidad de i 30sipuederedlzarelbechizo | 1y ponifcacion de abilidad de
30 Extrem. diffcil Influencia. mmﬁo;m 1| Fercepeicnolade rastrea. Tabla de
3(()’ ‘A;Lm:l completa Vsa.nse las n?us enla + bono de habilidad de Leer Véanfe las notas en la pégina Maniobras
surdo pagina anterior Runas o de Usar Objetos. anterior MT-2




Tablas de

Bonif.:
BT-2
BT-3
BT-4

31-2 TaBLA DE EFECTO DE 1A BONIFICACION E BONIFICACHC
POR CARACTERISTICA ADO DE H 1DAL
Habili & o hs BONIFICACIONES POR
C::;lc'id;:fi" S “Z‘l;';‘:;l‘; GRADO DE HABILIDAD
Grado Habilidades ~ Sélo para Sélo para
—_ i de habilidad normales*  Emboscar*  Desarrollo Fisicot
Movimiento y maniobra:
S}n armadura, 0 cuero . 0 25 25 tira 1-10
Cota de malla o coraza 2
B 1 +5 +1 tira 1-10
A o +10 +2 tira 1-10
BO proyectiles y armas arrojadizas ............ccc..ceeeurennneen. AGI it 1410
Trepar AGI
Montar o cabalgar I
Nadar AGI & +6 0
Rastrear INT 7 +35 +7 tira 1-10
Emboscar ......... — 8 +40 +8 tira 1-10
Acechar/esconderse PRE . : 5
Abrir cerraduras INT
Desactivar trampas I 12 +54 =T tira 1-10
Leerrunas INT 13 +56 +13 tira 1-10
Usar objetos...... I 14 +58 +14 tira 1-10
Hechizos dirigidos AGI B i G 1
Percepcion 1
Desarrollo fisico CON 64
Bonificacién defensiva AGI 18 +66 +18 tira 1-10
Tirada resistencia contra ESencia.................coceoeeivuneeee INT 19 +68 +19 tira 1-10
Tirada resistencia contra Canalizacién 29 +70 +20 i
Tirada resistencia contra venenos...... * — + 1 porcadagrado por encima de 20 (por ejemplo, una boni-
Tirada resistencia contra enfermedad .............c..coeunee ficacién de 72 para girado 22)
t— Tira 1-10 por cada grado por encima de 20.

Mods. a las bonificaciones por caracteristicas Mods. a las tiradas de resistencia

FUE AGI CON INT 1 PRE ESE CAN VEN ENF
Hobbit -20 +15 ¥15 0 -5 5 +50 420 430 +15
Umli +5 0 +10 0 -5 -5 +20 0 +5 +5
Enano +5 -5 +15 0 -5 5 +40 0 +10  +10
Wose (5 ' gy

Medin eifo

Elfo Silvano 0 +10 0 0 +10  +100

Elfo Sinda 0 +10 0 +10  +100

Elfo Noldo 0 +1 0 +10  +100
0

Medio troll $100 &5 #1002 . +5
Trol ¥15 10 415 45 A5 .10 0 0 430 +10
Olog-hai £200 5 415 . 5 A0 <10 0 0 420 +10

Clave: ESE:Esencia, CAN: Canalizacién, VEN: Veneno, ENF: Enfermedad. FUE: fuerza, AGI: agilidad, CON: constituci6n, INT: inteligencia, I: intui-

cién, PRE: presencia




BT-1 Tant

v DE BONIFICACIONES POR CAR

\C 1L

Caracteristica Bonificacién Puntos
de poder*

102+ +35 4

101 +30 3

100 +25 3

* —Los puntos de poder son necesarios para realizar hechizos (ver el apar-

tado 8.4, pég. 54). El niimero (basado en la Inteligencia o en la Intui-
cién) que se da arriba se multiplica por el nivel del personaje para
obtener el total de puntos de poder de dicho personaje.

BT-5 Tasra ve Pt

IACION

ror PESO

Pesodel Peso llevado en Kilos (que no sean ropas o armaduras)
personaje 8-12 13-18 19-22 23-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80
20-30 30 60 NP NP NP NP NP NP NP
31-40 20 35 60 80 NP NP NP NP NP
41-50 15 25 40 60 NP NP NP NP

20
20

25
25

30
30

35
35

55

141-150 0 5 5 10 15 30

151-175 0 0 5 10 10 20 25 25 35

176-200 0 0 0 3 10 15 20 25 30
Nota: El resultado es la penalizacion por peso acarreado del p je. La Penalizacién por Carga de un personaje es 0 6 su Bonificacion

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

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

ESE

Profesién  C. Principal Reino Bonificaciones (por nivel)

‘| Guerrero FUE ESE/CAN  (+ 1) Habilidades generales; (+ 2) Desarrollo fisico; (+ 3) Habilidades en el manejo de armas.
Explorador AGI ESE/CAN  ( + 1) Habilidades de armas, habs. generales; ( + 2) Habs. de subterfuglo, (+3) Percepcién.
Mago INT ESE + 2) Leer runas, usar objetos, hechizos basicos; (+ 3) Hechizos di

( + 1) Habilidades en el manejo de armas, habilidades generales, habilidades de subterfugio;
habilidades mégicas, hechizos bésicos, percepcién.

Hobbit

Tablas de
Bonif:
BT-1

BT-5
BT-6
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CGT-1 Tasi

DE GRADOS DE IDION

CGT-3 ' TaBLA DE RAzA

S

. Ve . . Primera Segunda t
Grado 1: Permite la comunicacién verbal basica mediante , gy R
frases sencillas (por ejemplo: ébueno para comer? ¢Peli- HEaca R veadls o Caltera
gro? éCuénto vale? ¢dénde est4 el baio?, etc.) Ni leer ni 01-03  Hobbit 01-05  Diinadan
escribir. 04-08 Umli 06-10  Rohir
¥ 09-21 Enano 11-15 Beé6rnida
Grado 2: Permite hablar sobre temas sencillos mediante W 1620 1. delosbo
construcciones sencillas si ambos interlocutores hablan 220} Hon 3 e o ey
despacio y con cuidado, Permite la lectura frases sencillas 26-75  Humanot 21-25  Dorwinadan
paracaptarel significado general, sin demasiados detalles, 76-78 Medio elfo 26-30 Lossadan
pEFgmD | eSCHait 7991  Elfossilvano 31-54  Campesino
Grado 3: Permite hablar con la fluidez equivalente ala de un #E94 ¢ Elopiadar 29=2B: Dugiey
nativo, pero sin las cualidades tonales (es decir, que se ha- 98-00  Elfo Noldor 79-83  Dunlendino
bla con acento extranjero). Permite leer y escribir textos * Orco 84-86 Hombre del Este
moéeradameme sencillos, pero no acerca de conceptos . Unikéhai 87-89 Haradan
SIie * Medio orco 90-92  Corsario
Grado 4: Se habla como en grado 3y la capacidad de leery * Mediotroll 93-95  Variag
escribir es la de un hombre de letras medio. * Troll 96-00 Nimenéreano Negro
» Olog-hai
Grado 5: Permite una absoluta fluidez, sin acento extranjero,
y leer y escribir con correccién exquisita. * — Estasrazas noson de p jes de jugad |
+— Estaclasi incluye Jturas) dif sedebe
realizar una segunda tirada para determinar la raza (o cultura)

\BLA DE Pt

Profesién

N10S DE DESARROLLO

Categoria Guerrero Mago A
Movimiento y maniobra 3 0 1
Habilidades en armas 5 1

i€

Habilidades mégicas
Des isi

* — Especial, ver arriba,

LISTAS DE HECHIZOS: Cada lista se aprende por separado.
IDIOMAS: La habilidad para cada idioma se desarrolla por separado..
DESARROLLO FISICO: Determina los puntos de vida de un personaje.
PERCEPCION: Esta habilidad puede desarrollarse con puntos de cualquier categoria o combinacién de ellas.

Habilidades Secundarias - Los PD de una o mas habilidades pueden emplearse para desarrollar las Habilidades Secundarias. Las

CATEGORIAS:
Mov. y maniobra: * Hab. con armas: Hab. de subterfugio: Hab. g Hab. mag
Sin armadura De filo Emboscar = Trepar Leer Runas
Cuero Contundente Acechar/Esconderse Montar Usar objetos
Cuero endurecido A2 manos Abrir cerraduras Nadar Hechizos dirigidos
Cota de malla Arrojadizas Desactivar trampas Rastrear
Coraza Proyectiles
De asta

con cada Habilidad Secundaria se encuentran en el Apéndice A-5 (pég. 213) y en el

categorias de habilidad que se corresp
Apartado 5.4.3 (pég. 35)




CGT-2 TABLA DE OPCIONES DE HISTORIAL

GRADOS DE HABILIDADES NO PROFESIONALES
Se aumenta una habilidad é)ri.maria cn 2 grados
o0 sc aumenta una habilidad secundaria en 5 grados

INCREMENTO DE LAS CARACTERISTICAS
Se incrementa una caracteristica en 2
0 se incrementan tres caracteristicas en 1 cada una.

OBJETOS ESPECIALES
Tirada  Objeto
01-60 Objeto mégico con bonificacién de +10: +10a cual-

quier habilidad con la que se use el objeto (por ejemplo, una maza
+ 10 aumentar4 la BO de la maza en 10 al usarla en combate, una
ganzua + 10 dard una bonificacién de 10 al abrir cerraduras, una si-
lla de montar +10dard un +10 al montar, una armadura +10 au-

IDIOMAS
Se aprende un idioma hasta grado 5

CAPACIDADES ESPECIALES
Tirada Capacidad
01-50 Bonificaci6n especial de +5 a una habilidad primaria

cualquiera.

Bonificacion especial de + 15 a una habilidad secundaria.
Empatia con una especie animal: se comienza con una
mascota o leal acompafiante de dicha especie (por cjemplo,
un haleén, azor, comadreja, gato, perro, caballo, etc.)
Cualquier maniobra con o sobre un animal de dicha
especie recibe una bonificacion especial de +25
Infravisién: capacidad de ver las fuentes de caloren la
oscuridad. El alcance es hasta 30 metros (como
alternativa, se puede mejorar cualquier otro sentido de
una manera parecida).

Resistencia: una bonificaci6n especial de +10 a las
tiradas de resistencia contra algin tipo de adversidad,
normalmente los sortilegios de Esencia, los de

51-55
56-60

61-65

66-70

ia en 10 su BD. El jugador puede escoger el tipo de objeto.
(o]

Objeto que anade un sortilegio: permite a quien lo
posce realizar un sortilegio adicional por dia, sin gastar puntos de
poder (ver la seccién 4.56). Se recomienda que dichos objetos ten-
gan una longitud minima de 1 metro y sean portados en la mano.
61-89 Objeto con sortilegios diarios: un objeto que permite
realizar un sortilegio un cierto nimero de veces al dfa sin gastar
puntos de poder (ver la seccién 4.56): un sortilegio de primer nivel,
cuatro veces por dfa; un sortilegio de segundo nivel, tres veces al
dia; un sortilegio de tercer nivel, dos veces al dia o un sortilegio de
cuarto nivel una vez por dia. El jugador puede escoger cualquier
sortilegio, de nivel cuarto o menor y el tipo de objeto (si el DJ lo
estima apropiado) O el DJ y el jugador pueden ponerse de acuer-
do sobre el tipo de objeto (por ejemplo, una cantimplora que se
vuelve a llenar una vez al dia, una cuerda que se ata y desata sola,
una mochila que no pesa, no importa lo que contenga, etc.)

Objeto mégico de + 15 (como arriba) O un objeto que
aftade 2 sortilegios (como arriba)

NOTA: Si se hacen varias tiradas o clecciones de esta tabla, se su-
giere que ¢l jugador tenga la opei6n de reunir todas las capacida-
des en un objeto o que las distribuya entre dos 0 mds objetos. Las
bonificaciones positivas (+) por objeto y por sortilegios adiciona-
les por dia deberian ser cumulativas (hasta un total maximo de
+30) si se centran en un dnico objeto.

Canalizaci6n, los venenos o las
Eficacia con los sortilegios: se comienza teniendo una
lista de sortilegios extra (esta opcién de historial sélo se
puede obtener una vez). El tipo de sortilegios sigue
estando limitado por la profesion y la raza.

Buenas apti para las i de

bonificacién especial de +10 a todas las maniobras

de movimicento.

Muy observador: bonificacién especial de +10ala
percepci6n y rastrear.

Reflejos répidos: +5 a las BD y -+5 a todas las BO.

Cari 1 +10 al liderazgo ¢ influenci

Resistencia al dolor: +3 a cada tirada de D10 para puntos
de vida debidas al desarrollo fisico como habilidad.

71-75

76-80

81-85

91-95
96-00

OPCION MONETARIA

Tirada Cantidad
01-02 1mo
03-05 2 mo
06-15 Smo
16-25 10 mo
26-35 15 mo
36-45 20 mo
46-55 30 mo
56-65 35mo
66-70 40 mo
71-75 50 mo
76-80 60 mo
81-85 70 mo
86-90 80 mo
91-94 100 mo
95-97 125 mo
98-99 150 mo
00 200 mo
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CGT-5 TABLA DE GRADOS DE HABILIDAD EN LA ADOLESCENCIA
2 @
7] ]
=
5 ou g 8 2 : = g « =
2258 gE’gE:EEg cEg =2 ) B &
2 Z@ES|g BAE EERBEEEEEEBS |, 22|ate
MOVIMIENTO E5888% |2 EEEEZZEE2:2cPE82 CE5|5 28
Y MANIOBRA EolEEes|R |0 A A SeSaF5HE |C55[H0S
Sin armadura 1 11 1 1 1|1 AN 1 1 1 [N 1 1 PERNIGETEN 1 1 1 [EUNNTE
Cuero o 3(0 00 0o [00O0OOGOSO® 13010113 111|001
Cueroendurccido (1 3]0 0 0 1 /0 [0 0 2 1 1 1 0 0 0 1 1 00 00 |3 3 3[0 0 2
Cota de malla 3 o [loNoNoNaNo o2 0N o0 2 o f90os0N2 1 0 FONONONS 2 3 1 [f0N00S
HAB. CON LAS ARMAS
Defilo ooft 11 10 [0 1 20 20/2 10211212 (040|000
Contundentes 4 3|0 0000 00010 10000O0GO0TOD0O0O0O0 (313000
A2 manos 0o 1|0 0000 [1000T100600GO0GO0TO0OOD0DO0O0 (0103354
Arrojadizas 1 1/0 0002 (11 1/1 022123010114 111122
Proyectiles o o [EESSEEEEEO > MONSEENN 1 1 1 REEONON1 1 1 FISNISECEN 0 1 1 [ORSORO
Armas de asta oo0lo oowo0lfo 2001 1 2222110111 [110j000¢0
Trepar 1 0|0 1(2 |2 00 005000000033 |1 11111
Montar 001 1 1 10 |01 0210570810400 |010(000
Nadar 0 12 2 3 10 |2 3 5 1 1100 2 1 1 1012 |00 0j0O00O
HAB. DE SUBTERFUGIO
Emboscar 0 0(0 00 0l0o |00O0O0CO0OSOOGO0O0CO0O0OO02 (11 1/000
Acechar/Esconder |0 12 3 4 2 (s |4 0 0 0 0 2 0 0 4 01 01 44 |00 0[0 00
Abrircerraduras (1 00 0 0 0 (1 |0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 (0 0 0|0 0 0
Desactivar trampas [1_0 /0 0 0 0 (1 [0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 06 [0 0 0[0 0 0
AB. ] I
Leer Runas o 02 11 1]o [0 100 10000O0O0T100G0 000|000
Usar objetos 0 0|1 1 0 00 |0 1 00 1 000000 0 0 0 [0 0 0]0 0 0
OTRAS
Desarrolloffsico |3 2|1 1 1 1|2 |3 2 2 1 3 3 2 2 3 2 2 12 23 |23 2[5 50
Percepcién 1/3 33 104 |1 0600 0 1/1 1 1 11 1111 |01 o0fo 14
% PROB. CONSEGUIR
LISTA SORTILEGIOS* |3 5 |40 30 20 100 SNIGESH 10 10 2 [2EE2NESE 3 3 15 S ESES 00 0[{0 0 O
N® GRADOS ADICIONA- )
LES EN IDIOMAS** 4 3/108 6 4|3 3NGESN s 6 2 [2NSEIN4 4 S [3RZNONN 2 2 2 [2EE2RD
PUNTOSDEHISTORIAL |4 4|2 3 4 3|5 |5 3 § 5 3 4 4 S 4 5 5 5 455 |22 3112
* Si ¢l jugador saca con dados percentiles (1-100) un resultado igual 0 menor que este ndmero, su personaje aprende una lista de sortilegios. La eleccién
de la lista no se hace hasta que el jugador ha clegido una profesion para su personaje, ya que la eleccion de la lista debe hacerse dentro de los Ifmites im-
puestos por su profesién (ver seccion 21.0, p. 82-83) y raza (ver seccion 20,0, p. 80-81).
*¥ Esto permite al jugador aumentar los grados de idiomas que su personaje ya sabe debido a su raza (hasta grado 5), o le permite clegir otros idiomasy
desarrollar grados para los mismos; 0 una combinacién de las dos posibilidades.

Tabla
CGT-5




JETERIORO DE CARACTLR

Asalto tras la muerte

Tirada 1°-6° 7°-18° tras el 18°
1-10 0 0 0

11-25 0 0 1

26-50 0 1 2

51-75 1 2 3

76-90 1 2 4

91-00 1 3 5
Nota: elnt eslacantidaden gy di iye la caracte-

ristica.
GRAVEDAD

Tipo herida Poca Media Extrema
Quemadura/tejido 3 dias 10 dias 25 dias
Hueso/Mdsculo/tendén 5 dias 15 dias 35 dias

Cabeza/érganos internos 2 semanas 2 meses varia

IHT-3 Tasia be Erec 1o ¥ Precios bE RESUCTIAR

Niveldel %Probabilidad  Dias necesarios Precio
querealiza fracaso para recuperaci dadi
12¢ 10%dias muerto  100xdias muerto 150 mo.
15° 5%xdias muerto  50xdias muerto 250 mo.
17° 2%xdias muerto  20xdias muerto 350 mo.
20° 1%xdfas muerto  5xdias muerto 500 mo.
25° 1%xdias muerto ninguno 800 mo.

Adunaico: corsarios (5), dinedain (4) elfos Noldor (3),
niimendreanos negros (3).

Apysaico: haradrim del norte (4) haradrim del sur (5)

Atliduk: bedrnidas (5).

Lengua negra (Morbeth): medio orcos (2), medio trolls (51
olog-hai (5), wruk-hai (5)

Dunael: dunlendinos (5), rohirrim (1), woses (2)

Haradaico: corsarios (4), haradrim del norte (5), haradrim del
sur (3), nimenéreanos negros (5), variags (3).

Khuzdul (enano): enanos (5), umli (1).

Kuduk (lasutil variante del Oestron de los hobbits): kobbits (5).

Labba: lossoth (5), umli (2).

Logathig: dorwinrim (5), hombres del este (5)

Nahaiduk: be6rnidas (5) hombres del bosque (5)

Orco: medio orcos (3), orcos (5), uruk-hai (4).

Oestron (lengua comun): be6rnidas (5), eriadorianos (5),
gondorianos (5), corsarios (5), dorwinrim. (5), dinedain
(5), dunlendinos (4), elfos noldor (5), elfos silvanos (4 ,
elfos sindar (5), enanos (5), haradrim del norte (5),
haradrim, del sur (3), hobbits (5), hombres del bosque (2),
hombres del Este (2), lossoth (2), medio elfos (5), medio
orcos (5), medio trolls {3), nimené6reanos negros (5),
olog-hai (3) , orcos (3), rohirrim. (5), trolls (4), umli (2),
uruk-hai (4), variags(2), woses (2).

Pukael: woses (5).

Quenya: danedain (1), elfos noldor (5), elfos silvanos (2), elfos
sindar (3), medio elfos (3).

Rohirrico: rohirrim (5).

Sindarin: diinedain (4), elfos noldor (5), elfos silvanos (5),
elfos sindar (5), enanos (3), hombres del bosque (2), lossoth
(2), medio elfos (5).

Silvano (Bethteur): elfos silvanos(5) elfos sindar (4).

Umitico: Umli (5).

Varadja: variags (5).

Waildyth (sefias de la Naturaleza): bedrnidas (5).

Nota: El niimero entre paréntesis detrds de cada raza que habla un idioma es
¢l grado normal de habilidad para dicho idioma de un miembro de la raza en
cuestion. Para las razas que se dan en cursiva, el idioma es su lengua materna,

Esqueletos

Tabla de
Heridas y
Curacién:
[HT-1
IHT-2
IHT-3

Tabla
Resumen:
ST-1



4 o

Ningiin mundo pued pleto sin la inclusién de la
faunay molestias indfgenas de cada regién. Para facilitar la explicacién,
y por conveniencia del juego, hemos separado la fauna “normal” de la

Tierra Media de aquellos ani y lares y mor-
tiferos, que comprendcn una gran parte de la ntmésfcra de cualquier
juzgo basadoen Tollu:n

idad batall r b

bl alirde

q q P
la Tierra Media se resumen en la pri-
mera panedeh tabla ST-2. Todnsestascmturas deberfan ser conoci-
das por los jugad: ypu.:uu detalle. +

son genénms como “perro gnndz o “felmo pequcﬁo Cadavez que

mal haya sid proteger asuscrias. Normal-
mente, no hay escuadrones dc alces vagando por los bosques en busca
de un grupo de personajes al que embestir.

Crave

Tipo: El tipo es el nombre y tamario de la amplia categoria genérica que
se describe en el resto de la hilera.

Nivel: La columna de nivel indlca el nivel del animal promedio a efec-
tosde tiradas de resi iay p d iencia, Obsérvese que
un animal con un cero en esta columna cu:ma como nivel 0 a efec-
tos de puntos de experiencia y nivel | para tiradas de resistencia.

grande 3 1-50 R

Poney
Serpiente, MR

1+ MR

pequena
mediana
ande

—onN
*

oro
Venado, hembra MR

macho 2 1 MR

G

un N° que aparece: Se indicael p dio de animales que a anen
casmisocmpaubles As( unugrequeam usarfala hilera d: di un un de4abp Se trata de unacifra
ticas de “feli qi bifalo de agua usariala hilera | sugerida y la decision final depend pl del
correspondiente a xoxo Una cosa que hay que tener zn cuenma que director de ]uzgo
la riade los rén alos homb Velocidad: La velocidad relativa del 1. Verlatablamés
Los encuentros con animales deben tener un motivo, como que el ani- abajo.
ANIMALES COMUNES DE TIERRA MEDIA

Criatura Tipo  Nivel n°apa. Velocidad PV CA BD Ataque  Tam. Cift.
Alce 4 1-15 MR 230 c 35 75To E Gde
Antilope 2 1-10 MR 200 SA 30 45To M Reg
Arafa, pequena 0 1-100 N 1 SA 5 10Co D Reg

mediana 0 1-50 N 5 SA ) 10Co P Reg

1 1-50 0 P

M
G

140 SA 30 45To

Reg

P
30Co D Reg
30 35Co P

P

50
70

25 15To
25 50Co

.
P Reg
G

E-S




PV: La cantidad de puntos de vida que posee el ejemplar promedio de

dichavariedad ly que puede perder d
Puede variaren 20% Iquierdi paraun |
concreto.

CA. La clase de armadura equivalente al animal. SA: sin armadura. C:
cuero. CE: cuero endurecido. CM: cota de malla, CO: coraza.

BD: La sustraccién defensiva bésica del animal. Deberfa ser alterada
porel director de juego de acuerdo con las circunstancias, y deberia
variar siempre en hasta un 20% (arriba o abajo) para dar a cada ani-
mal una presencia individual.

Ataque: Aqui se indica el tipo de ataque del animal y la bonificacién
ofensiva basica de dicho ataque. Ver la tabla CST-2 para més infor-
maci6n sobre los ataques de animales.

Tamafio: Aqui se indica el limite en cuanto al tamafio méximo de los
ataques del animal. D: diminuto, P: pequefio, M: mediano, G: gran-
de, E: enorme.

Crit.: Elnombre de la tabla de criticos enla que tira el animal cuando es
herido. Reg: normal, Gde: grandes criaturas, Ene: enormes criaturas
(menos 10).

* — Este monstruo posee ataques o poderes especiales. Para més de-

MOVIMIENTO MOD. DEFENSIVOS

Mov. Bonif Carga  Huida
bésico* mov. emb.  evasién
AR /Arrastrarse 6m. 0 0 0
ML /Muy lento 12m, 0 0 0
L /Lento 15m. 10 0 5
N/Normal 20m. 15 5 10
MdR/Mod. répido  24m. 20 -10 15
R /Répido 33m. 30 -15 20
MR /Muy rapido 42m. 40 -20 30
RS /Rapidisimo 51m. 50 -20 40
* — Este es el movimiento base de la criatura sin modificaciones por Boni-
ficaci de Movi y Maniobra (MM) ni por correr.
4 — Estos modifi se aplican la bonificacién defensiva del animal o
d la situaci6 iada. Una fembestida ocu-

F 8
rre cuando el animal ataca a un personaje sin sorpresa. S6lo el blanco del
animal, o alguien que se encuentre a no més de metro y medio del blanco,
tiene derecho a dicho modificador cuando ataca al animal que embiste. La
columna de huida/evasion se da cuando el animal se encuentra como mini-

Dumbledors
Ents-Onodrim
Faistitycel:

Mosca de r;lrdor
Mamakil Z
Nazgd

MdR

Trolls

Tumularios

menores
medios

Nota: Ar: arma. Para las demds abreviaturas ver la tabla CST-2.

15 i 16 dilantedelxithea devisié
talles, ver las descripciones individuales. ::I): jeoe guieieditg i aiawle.ngra vdliidad e
MONSTRUOS Y ANIMALES ESPECIALES DE TOLKIEN
Tipo Nivel n°apa. Velocidad PV CA BD Ataque Tam.  Cift.
Aguilas, grandes 30 1-10 MR 250 CE 60 110Pi* E Ene
Arafas gigantes 5 1-20 N 50 CM 20 60Pi* M Reg
alrog 60 1 MR 400 CcO 60 240Ar*

300 CE 25

85To E Gde

Tabla
Resumen:
ST-2



Tabla
Resumen:
ST-3

La Tabla General de Persona]:s resume las dlvcrsas bonificaciones para cada una de las seis profesi Se trata de p di
basad elniveldelos p jes. Estos son tiles ala hora de determinar las cap cidades de losp j dores. El director de
|ucgo (ambxén puede usarla si lo desea, para personajes de ]ugadotcs si éstos quxcren I | proceso de d llo de habilidad

ask que vienen a continuaci6n se han ob; iguiend: pmc:sc normal de desarrollo del personaje y se basan

‘enlas igui posicil Losgr lorad: imistas son eriadori los bardos y magos son gondorianos. Las

bonificaciones totales por caracterfsticas son las que figuran abajo para mda profesion.

Guerrero— FUE(+15), AGI(+10), CON(+5), las dems(+0) Bardo— AGI(+5), INT(+10), I(+5), PRE(+10) las demds(+ 0)
Explorador—FUE(+10), AGI(+15), CON(+5), las demés(+0) Mago — AGI(+5), INT(+ 15),1(+5), PRE(+5), las demés(+0)
Montaraz—FUE(+10),AGI(+5), CON(+ 10) l(+S) lasdems (+0) Animista — FUE(+5), AGI(+5), INT(+5), I (+15), las demas(+0)
Las opciones de historial para guer y Las opciones de historial para magos, animistas y bardos son:
1) Se ha conseguido un arma pnnclpal +10. 1) Se ha conseguido un sumando de hechizos + 2.
2) Se ha elegido la habilidad especial de “Reflejos rapidos”. 2) Se ha aprendido una lista de hechizos adicional.
3)Sehan ob(:mdo 30mo. 3) Se han conseguido 30 mo.
4) Sehad d habilidad daria h: dodehabilidad5.  4) Se ha desarrollado una habilidad secundaria hasta grado 5.

ANIMISTA NIVEL

1° 2° 3° 9 5° 6° i 8° g° 10°
Sin armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cuero -5 -5 -5 -5 -5 +0 +5 +5 +5 +5
Ci durecid; =20 -15 -10 -5 +0 +0 _+0 +0 +0 +0
Bonif. Defensiva +5 (+modificaci pcionales proced de hechi
Arma principal +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +35 +57
Arma secundaria +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57
Arma terciaria +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Trepar +11 +12 +18 +24 +25 +31 +37 +38 +44 +50
Montar +21 +27 +28 +34 +40 +41 +47 +53 +59 +65
Nadar +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 ° +19 +20
Rastrear +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Acechar/ Esconderse +5 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45
Abrir cerraduras +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Desactivar trampas -10 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Leer runas : +11 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Usar objetos +21 +27 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +70
Hechizos dirigidos -18 +14 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Percepcién +21 +27 +33 +34 +40 +46 +47 +53 +59 +65
Desarrollo fisico (PV) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Hechizos basicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
N°idiomas 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5
N¢listas de hechizos 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
BARDO NIVEL

1= 2° 3° 4° 52 62 rad 8° 9% 10°
Sin armadura +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Cuero -35 -35 -35 35 -35 -35 -35 -35 -35 -35
Cuero endurecido -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50 -50
Cotamalla =70 -70 -70 -70 -70 =70 -70 70 70 -70
Coraza -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85
Bonif. Defensiva +5 (+30 con escudo)
Arma principal +11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +62
Arma secundaria +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
Arma terciaria -25 25 -25 25 25 25 25 -25 25 25
Otras -25 -25 -25 -25 -25 25 -25 -25 -25 -25
Trepar +6 +7 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +55
Montar +6 +12 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +55
Nadar +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Rastrear +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Acechar/ Esconderse +16 +17 +23 +29 +30 +36 +42 +43 +49 +55
Abrir cerraduras +16 +22 +23 +29 +30 +36 +42 +43 +49 +55
Desactivar trampas -19 +12 +18 +19 +25 +31 +32 +38 +44 +45
Leer runas +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +72
Usar objetos +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
Hechizos dirigidos -19 -18 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Percepcién +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
Desarrollo fisico (PV) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Hechizos bésicos +1 +2 43 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
N°idiomas 3 3 4 4 5 5 6 6 7 ¥
NP listas de hechizos 1 2 3 3 4 ) 5 6 7 8




EXPLORADOR NIVEL
) 2° 3% 4° 52 6° 7° 8° 9 10°
Sinarmadura +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Cuero +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +35 +5 +5
Cuero endurecido -10 -5 +0 +5 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Cotamalla -30 -30 -30 -30 -30 -25 20 -15 -10 -5
Coraza 75 75 =73 75 135 75 735 75 =75 -75
Bonif. Defensiva +20 (+45 con escudo)
Arma principal +41 +52 +63 +74 +80 +83 +86 +89 +92 +95
Arma secundaria +31 +37 +43 +49 +55 +61 +67 +73 +79 +82
Arma terciaria +21 +22 +23 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Otras -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Trepar +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +75
Montar +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Nadar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Rastrear +6 +12 +18 +24 +25 +26 +27 +33 +39 +45
Emboscar +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Acechar/ Esconderse +12 +19 +26 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Abrir cerraduras +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Desactivar trampas +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Leer runas -25 25 -25 25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Usar objetos -25 25 -25 -25 25 +5 +5 +5 +5 +5
Hechizos dirigidos -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Percepcién +13 +21 +29 +37 +45 +48 +51 +59 +67 +75
Desarrollo fisico (PV) 27 32 38 43 49 54 60 65 71 76
Hechizos bésicos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
N°idiomas 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4
N°listas de hechizos 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1
GUERRERO NIVEL
i 20 30 4° 3% 6° 7 8° > ad 10°
Sin armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +20 +20 +20
Cuero +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +5 +10
Cuero endurecido +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Cotamalla <25 -15 +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Coraza 70 -70 -70 -35 -20 =3 +0 +0 +0 +0
Bonif. Defensiva +15 (+40 con escudo)
Arma principal +43 +56 +69 +82 +95 +100 +105 +110 +115 +120
Arma secundaria +28 +36 +44 +52 +60 +73 +86 +91 +96 +101
Arma terciaria +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +94 +97 +100
Otras +28 +31 +34 +37 +40 +43 +46 +49 +57 +65
Trepar +16 +22 +23 +24 +25 +31 +32 +33 +34 +40
Montar +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Nadar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 +25
Rastrear +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +28 +34 +35
Emboscar -25 25 25 +1 +1 +I +1 +2 +2 +2
Acechar/ Esconderse +3 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Abrir cerraduras +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Desactivar trampas +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Leer runas 225 25 25 -25 25 25 +5 +5 +10 +10
Usar objetos 25 25 25 .25 .25 25 25 +5 +5 +10
Hechizos dirigidos -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Percepcion +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Desarrollo fisico (PV) 34 47 60 73 86 99 106 114 121 129
Hechizos bésicos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
N°idiomas 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Ne listas de hechizos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Tabla
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MAGO NIVEL
1 Be 3° 4 5° 6° 7 8° 9° 10°
Sin armadura +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Apéndices
Bonif. Defensiva +5 (+modificaciones opcionales procedentes de hechizos)
Arma principal 45, +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Arma secundaria +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Trepar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Montar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Nadar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Rastrear +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Acechar/ Esconderse -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Abrir cerraduras -10 -10 -10 +10 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Desactivar trampas -20 -20 -20 -20 -20 -20 +10 +10 +10 +10
Leer runas +27 +34 +41 +48 +55 +62 +69 +81 +87 +91
Usar objetos +17 +24 +31 +38 +45 +57 +69 +73 +77 +81
Hechizos dirigidos +18 +31 +44 +57 +70 +75 +80 +85 +90 +95
Percepcién +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 *15 +15
Desarrollo fisico (pv) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Hechizos bésicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
N idiomas 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6
N listas de hechizos 2 3 5 6 7 9 10 11 13 14
MONTARAZ NIVEL
.0 2° 3 4 59 6 Vi 8 L 10°
Sin armadura +10 +10 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cuero -5 -5 +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Cuero endurecido -10 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Cotamalla -30 -30 -30 25 -20 -15 -5 +0 +0 +0
Coraza -75 75 75 75 75 =75 -75 -45 -35 -25
Bonif, Defensiva +10 (+35 con escudo)
Arma principal +42 +54 +66 +78 +85 +89 +93 +97 +101 +105
Arma secundaria +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +82
Arma terciaria +17 +19 +21 +23 +30 +37 +44 +51 +58 +65
Otras -8 -6 -4 -2 +0 +2 +4 +6 +8 +10
Trepar +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Montar +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +87
Nadar +13 +16 +19 +22 +25 +28 +31 +34 +37 +40
Rastrear +8 +16 +24 +32 +40 +48 +56 +64 +72 +80
Emboscar -25 -25 +1 +2 +2 +2 +3 +4 +5 +6
Acechar/ Esconderse +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +72
Abrir cerraduras +5 +5 +5 +5 45 +5 +5 +5 +5 +5
Desactivar trampas +20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Leer runas -25 25 -25 25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Usar objetos -20 -20 -20 -20 -20 10 10 10 10 10
Hechizos dirigidos -20 -20 -20 20 20 -20 -20 20 20 20
Percepcién +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 72
Desarrollo fisico (PV) 32 37 43 48 54 59 65 70 76 81
BO Hechizos Basicos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
N°idiomas 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4
N¢ listas de hechizos 0 1 1 1 2 2 3 4 4 5
Tabla
Resumen:
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Comida ligera
Comida normal

Conservado, Peso2 k.
Conservado. Peso 2 k.
_Dormitorio comunal

Pan de viaje (1 mes)
Alojami

ntopobre lme

ARMAS EQUIPO PROTECTOR
Arma Abrev. Precio Peso  Grupo | Equipo Precio Peso*
Alabarda (ab) 14mp 35k A.deasta2manos Escudo 55mb 7.5k
Arco compuesto (acp) 17mp 1,5k Proyectil Biazales deciueio 2mp 1k
Grebas de cuero 2mp 1k,
(ci) Yelmodemetal p 15
Daga da) 3mp 05k Defilo Armadura de cuero 3mp 6k
Armadura de cuero endurecido  10mp 7k.
Estrelladelamafiana (es) 16mp 25k Contundente S E
Garrote (ga) Ime 25k C d ACCESORIOS
Hacha ha) 5mp 2,5k Defilo Bienes Precio Peso* Nota
Antorcha 3me 0,5k [uminaundiimetrode 6 m.
Arco para encender fuego 8me  0,25k. Tarda 5 minutos.
Lanza (la) 23mb 25k. Armadeasta Botas* Imp 15k —
Lanza de caballeria (Ic) Smp 5k - A.deastaZmanos i S 8mb 05
Litigo t 2mp 1,5k Defilo
mi (ad 0 I mb Contiene flechas o pivotes.
Cinto* 5mb 05k —
Red 7 15k C dente y
i) op il Cuerda 4mb 3k 15m.
COMIDA Y ALOJAMIENTO e o gise
Bienes o servicios Precio Nota
Brandy 10me 1/4litro | Dardo - G ¢
! Escarpias(10) 2mb de hierro.

. demadera.
40% de rotura al usarlos.

Estacas(10)
Flechas(20)

9me
4mb

Lona embreada

(1,5x2,4m.) s

Mochila 10kilos, 30 dm cibicos
Pantalones® —

Saco dedrmir(lana)

200k

500k, =

TRANSPORTE Sobretodo* 9mb 05k —
Velocidad§ Bonif. Tienda 2mp 4,5k Cabendos.
| Transporte Precio (mts./a) Capac. montarf Vaina
Caballo ligero 45mp 75 100k +0 | [¥krag
Caballo 60mp 60 150k +0

B pequena 7mo varfa
Barcamediana 11 mo varia 1500k - $— Raramente disponible, a no ser que se compre de un rico comer-
Barca grande 40 mo varfa 2500k s ciante 0 noble sefior en regiones especiales.

* — Cuenta para la carga si se transporta y no se lleva puesto, Estos
pesos se basan en el equipo para un humano normal (de una es-
taturade 1,75 m. y peso de 75 kilos.)

** — Pesa4kgsimid: de1,5my 2kgsimid del,25m.

§— Esta es la capacidad normal de movimiento en una situacién
téctica, puede ser doblada si el jinete decide ir al galope (véase
Apartado 8.1, pag. 45).

+— Un animal especialmente inteligente tendria una bonificacién
adicional de + 10, pero su precio seria mayor.

Tabla
Resumen:
ST-4



ST-5 Tasra pE Hiers EDADES Y
HIERBAS
Nombre Cédigos Forma/prep. Precio Efecto
Alivio de Aturdimiento —
Suranie ©F-3 baya/ingestion 2mo  Quitael aturdimiento (1 asalto).
Vimik s-S-4 raiz/infusién 12mp  Se conserva 10 dfas. Quita el aturdimiento (1-10
asaltos),
Witan h-J-6 hoja/ing 12mo __ Quitalos efectos de 2 asaltos de dimis
Alivio de Conmociones —
Arlan tT-2 hoja/aplicacién 13mp  Recuperaentre 4-9 Puntosde Vida,
Darsurion cM-3 hoja/aplicacién 3mp Recuperaentre |-6 Puntos de Vida.
CODIGOS Draaf 5-0-2 ho]afmgeslié{\ 5mp Recuperaentre 1-10 Punt_os de Vida.
Los codigos nosdanel climaenel que Garrig a-Z-3 c_actus/mgest!én 55mo  Recupera 30 Puntos de Vlc‘laA
normalmente se encuentra la hierba (o Ggfnul eVis hqu:n/inges?mn 90mo  Recupera 100 Puntos de .VldEL
veneno) con unaletraminscula; el tipo Mirenna M3 bayaﬁngesuo'r) 10mo Recupera 10 Puntos deVida. )
de lugar en el que se encuentra viene in- Rewk t-D-3 nédulf)’mfusfqn 9mp Recuperaentre 2-20 Puntos de Y|da.
dicado porunamaytiscula, mientras que Th‘url ’ t-D-1 espem.a/mfu.s‘mn Imp Recuperaentre 1-4 Puntos de Vldg,
ol nifimero nos dice Ia dificultad de en- Wlndm!n cC-7 fruto/lngesqon 10(_) mo Recuperaentre 3-?00 Puntos de \llada
contrarunadosis de dicha hierba (véase Yavethalion m-0-5 fruto/ingestién 45mo__Recupera entre 5-50 Puntos de Vida.
Apartado 14.3, pag. 68). Alivio de Quemaduras y Congelaciones —
Aloe t-H-4 hoja/aplicacién 5mb  Doblalavelocidad de curacién de las quemaduras y
CODlGOS CLIMATICOS cortes leves
arido Culkas a-Z4 hoja/aplicacién 35mo  Cura l m* de quemaduras.
frio Jojojopo f-M-4 hoja/aplicacién 9mp  Curalas congelaciones. Recupera 2-20 PV. Perdidos
frios eternos por causa del frio.
friointenso (helado) Kelventari tT-3 baya/aplicacion 19mo Curaqp de primero y seg do, se recu-
caliente y himedo peran 1-10PV. perdidos por g_ermduraucalor
clima templado Alteracién y Enaltecimiento Fisico —
semidrido Atigax f-H-4 raiz/infusion 40mo  Protege los ojos de la luz intensa o los resplandores.
t:... clima fresco Permite la vision a pesar de las luces cegadoras o re-
pentinas. Dura 9 horas.
DIFICULTAD DE ENCONTRAR Breldiar mV-4 flor/ingestion 25mo  Resta 30 a la maniobra y el cuerpo a cuerpo. Suma
Cédigo D‘ﬁc‘ﬂ“‘d Mod. 50 alos ataques con hechizos y proyectiles.
L. Gylvir m-0-5 algas/ingestion 45mo  Permite respirar bajo el agua (s6lo) durante 4 horas.
Kathkusa fW-3 hoja/ingestion 50mo  Doblala fuerza (1-10 asaltos). +10 ala BO, dobla el
niimero de PV que se hace perder alos enemigos.
Kilkamur h-S-5 raiz/infusion 65mo  Protege contra las llamas y el calor de 1-10 horas.
Kalgul s-S-3 capullo/infusién 27mo  Dalamisma vision que tienen los elfos (6 horas).
% Megillos oM-3 hoja/ingestién 12mp  Aumenta la percepcion visual (alcance y potencia)
Extremad, diffcil . durante 10 minutos.
Locura completa . Yaran t-5-2 polen/ingestion 9mp Agudizael olfatoy el gusto (durante una hora).
Absurdo ....... Zulsendura a-U-4 seta/infusién 70mo  Rapidez (durante 3 asaltos, como el hechizo del mis-
monombre).
CODIaIGOS DE LOCALIZACION Zur c-U-4 hongo/infusién 12mo__Agudizael olfato y el oido (durante 1 hora)
o ca};.:‘;a shiadis Hierbas de Efectos Generales —
- . bosque de coniferas (hoja e) Arkasu m-T-4 savia/aplicacion 12mo Rle'cu‘]jx;a t;‘\(r?dil 2 p‘\,l. I?obla la velocidad de cura-
D: .. bosque mixto de hoja caduca . g S £o 2 dlenstee . .

E.. costasy riberas de agua dulce Arlan M2 raiz/ingestién 5mb Dcs(zongesuvo.Suma +20ala resistenciacontra los

G, arlaavicamposividos resfriados. Acelerala recuperacion de enfermedades
gl Y campo: iratost 5
H:.. br\’_lanacha . s = msplralonas enxo. . X "

J: . jungla/bosque phuvial Athelas tC-5 hoja/infusién 200mo  Capaz de curar cualquier cosa mientras el paciente
M ancatana siga vivo, pero sélo es lo efectiva que lo sea quien la
O: . costas ocednicas, de agua salada aplica. El ff@ u:tal s6lo se produce en las manos

S: .. hierba corta deuintey uigida?,

T .. hierbaslta Attanar t-F-4 musgo/aplicacién 8mo  Curalafiebre.

i licaci Ah i
U: . bajo tierra (cavernas, etc.) Delrean cC-2 r pli ion 3mp yentaa los insectos, pero huele muy malﬂ

V.. volekiic Felmather m-0-5 hoja/ingestién 105mo  Permite convocar mcmalm.enlc aun “amigo”. Elal-
W .. tierras baldfas cancees 100 metros porel nivel de quien lausa. Cura
2r.. dedierto el estado de coma.

Melandar c-F-3 musgo/infusién 12mp  Suma + 10 a las tiradas e resistencia contra enfer-

medad durante 1-10 dias.

Ur f-H-3 nuez/ingestién 3mo__ Alimento para un dia.
dificadores de las C: isticas —
Lestagii a-Z-9 capullo/ingestién 520mo  Restaura pérdidas enlas caracterfsticas que no hayan
sidocausadas porel envejecimiento. Séloafectaauna.
Merrig 5-8-5 espino/infusién 2mo SuusodiarioaumentalaPREyla APAen 5. Los efec-
Tabla tos se producen tras usarla 10 dias y la adiccion tras
. dos semanas. Suinterrupcion significa-10 de CON,
Resurg;x; 5deINT,y5de PREyde APA.




Nombre Cédigos _Forma/prep.

Precio

Efecto

Preservacion de la Vida (véase Apartado 17.0, pig. 74-75) —

ohastaque

Degiik h-O-5 hoja/ingestién 100mo  Vida suspendida (1 dia)
Oiolosse f-F-8 especia/ingestion 600mo  Resucitaaloselfos, si es administradaen lossiete di
siguientes a la muerte.
Olvar f-0-6 flor/ingestion 200mo  Vida suspendida (2-20 dias)
Pargen h-J-8 baya/ingestién 800mo _ Resucitasie: inistrada alos 4 dias de lamuerte.
Reparacion de Hemorragias —
Anserke h-0-6 raiz/aplicacién 75mo  Acaba con la hemorragia mediante coagulacién y
cierre de las heridas. Tarda 3 asaltos en surtir efecto.
El paciente debera permanecer inmévil 5 minutos si
no quiere que se vuelvan a abrir las heridas. RMA/P)
Belan h-0-5 nuez/ingestion 40mo  Acabacon cualquierhemorragia. Tarda 1-10 asaltos (FFﬂOm“ yp rcpa}}:%ﬁ? que se necesita)
en surtir efecto. Debe permanecer inmo6vil I hora si
no quiere que se vuelvan a abrir las heridas. Infusién: Teas hervir ol agua, tarda 20
Hady s56 feplicacién 150mé D ualquiertipodehemorragla. asaltos en estar lista, cgnutonces pue-
Reparacién de Huesos — de beberse.
Arfandas c-F-5 tallo/aplicacién 6mb Doblalavelocidad de curacién de las fracturas. Ingestion: Puede ser tragada, comida,
Bursthelas t-S-7 troncho/infusién 110mo  Reparalos huesos y articulaci d d: icada, bebida o inhalada, lo que
Edram c-F-6 musgo/ingestién 31mo  Arreglahuesos resulte més apropiado.
Reparaci6n de Tend Cartilagos y Misculos — Aplicacién: Se tardan 1-10 asaltos en
Arnuminas m-S-2 hoja/aplicacién 6mb  Dobla la velocidad de curacién para las lesiones de prepararla. Luego se aplica la hierba
ligamentos, cartilagos y misculos. enlazona de la herida.
Arpsusar tF-5 troncho/infusién 30mo Reparalas lesiones musculares. Pasta: Se convierte el veneno en una
Dagmather 5-8-5 espinas/infusién 28mo  Reparalas lesiones de cartilagos. pastaque puede seraplicadaaarmas
Ebur m-0-4 flor/ingestion 22mo  Repara torceduras. df m“’ “P“"UﬂgUdas» Permanecerd
Reparaci6n del Sistema Nervioso — “““l o Gt 5
Belramba 5-C-6 liquen/infusién 60mo  Repara lesiones del sistema nervioso. SEGAPEE AL LAy L e
Terbas mD-3__hojuaplicacién 2mo_Doblalavelocidad de curacién de lesionesnerviosas, | 81UR cxftico, el contrincante debe
MOjp realizar una tirada de resistencia y
Preservacién y Reparacién de Organos — pasarla o sufriré los efectos del enve-
Aldaka M-5 raiz/infusién 102mo  Restaura la vista. nenamiento. Si el resultado del ata-
Berterin m-D-3  musgo/infusién 19mo  Preservacién de materia orgdnica de hasta el tama- que ésinicamente puntos devida, el
fio de un cuerpo durante 1 dia. veneno se habré perdido. También
Febfendu e-F4 raiz/infusién 90mo Restaurael oido. puede ponerse este tipo de venenos
Siran 5-8-6 especia/ingestion 80mo Restaura | 6rgano. Efecto secundario: enfermedad en la comida o bebida.
dela piel (la PRE reducida al 10% de lo normal). Liquido: Igual que la pasta, pero s6lo
Siriena 5-5-5 hierba/aplicacién 70mo  Preservacién de materia orgnica de hasta el tama- conserva su efectividad durante 1
fio de un cuerpo durante I semana. hora.
Tarnas h-J-6 nédulo/infusion 220mo__Repara lesiones en un 6rgano. Polvo: No puede aplicarse a las armas,

ENFERMEDADES (el nivel es el nivel del ataque) —

debe colocarse en la comida o bebi-
da.

PRECIO

El precio corriente si la hierba o ve-
disponibl

Angurth - pulgas — (nivel 2) Muerte lenta y dolorosa.

Bukandas — ciertos lobos —  (nivel 4) Asma grave,

Grelnixar -— planta Vrel — (nivel 8) Muerte corredora. Siempre que pueda, la
victima echaré a correr (sin parar hasta morir)

Igturfas — ciertas serpientes — (nivel 5) Debilidad mental, la inteligencia -20.

Jadaras —_ hierba Janar —  (nivel 2) La agilidad disminuyeen 5.

Shutinis —_ chinche Hultif —  (nivel 3) Locura.

Venaak — ciertos abejorros — _(nivel 7) Pérdida del ofdo

VENENOS (el nivel es el nivel del ataque) —

Acaana £M-7 flor/pasta
Dynallea h-F-3 hoja/pasta
Galenaana A6 hoja/polvo

Jegga m-U-5 murciélagos/pasta
Jitsu m-0-4  almejas/liquido
Juth a-Z-5 escorpién/liquido
Karfar h-J-4 hoja/pasta

Kly s-H-5 baya/pasta
Klytun s-B-4 raiz/pasta
Silmaana mT-2 troncho/polvo
Slota t-D-7 arafia/pasta
Taynaga G5 corteza/polvo
Uraana t-S-3 hoja/pasta
Venenodedspid m-T-3 aspid/pasta
Zaganzar =M-6 raiz/liquido

600 mo
14mo
179 mo
92mo
34mo
41 mo
142 mo
154 mo
53 mo

4mo

36mo
27 mo
12mo
23 mo
139 mo

(nivel 10) Mata instantdneamente.

(nivel 3) Destruye el ofdoy se pierden 10 PV.
(nivel 9) Mataaloselfosy alas demds razas en coma.
(nivel 7) Se pierden 1-100 puntos de vida.

(nivel 5) Se pierden 1-50 puntos de vida.

(nivel 2) Causa la locura gradualmente.

(nivel 7) Mata en 2-12 asaltos.

(nivel 3) Se pierden 3-300 puntos de vida.

(nivel 3) Causa un estado de coma que dura 1-10
dias.

(nivel 9) Causa cicatrices en la piel, se pierden 2-
20PV.

(nivel 5) Pardlisis lenta (1 dia) y muerte.

(nivel 8) Esterilizay se pierden 5-50 PV

(nivel 6) Se pierden 3-30 puntos de vida.

(nivel 5) Pérdida de la extremidad atacada.

(nivel 2) Se pierde lavisiony ademds 1-10 puntosde
vida

EFECTO

Cadaasalto, unadosis como méximo
puede hacer efecto sobre un personaje
dado. El efecto se basa en una dosis que

pesel5g.
ADICCION

El director de juego puede determi-
narque ciertas hierbas sean adictivas. En
ese caso, el uso de la hierba se hard me-
nos efectivo, pero haré falta consumir la
hierba para funcionar a pleno rendi-
miento (ver Merrig en Modificadores a
las Caracteristicas como ejemplo).

Tabla

Resumen:

ST-5




DETERMINAR LA COMPOSICION DE UN TESORO
La mayoria de las veces, el director de juego escogerd un tesoro que re-

sulte ap do para un d do lugar de aventuras. Sin embargo,
resulta ttil a do el poder generar un tesoro al io,0
parte de un tesoro.

Las tablas que vienen a continuacién se han incluido para ayudar al
director de juego en esta labor. El director de juego debe asignar una ri-
queza relativa al tesoro (muy pobre, pobre, normal, rico 0 muy rico) y su
contenido (dinero, gemas y joyas), asi como si incluye objetos mégicos.
La riqueza de cada uno de estos factores puede diferir. Por ejemplo, un
tesoro puede ser muy rico en términos de dinero y riquezas pero pobre en
objetos méigicos. Cada tabla incluye una seccion para determinar el tama-
fio del tesoro; como alternativa, puede ser el DJ quien decida su tamaiio.
El tamaiio del tesoro se refleja en el nimero de tiradas que se pueden ha-
cer en la seccién de composicion de cada tabla. Estas tablas s6lo se inclu-
yen como ayuda al DJ, quien puede usarlas segiin le convenga.

TABLA DE OBJETOS MAGICOS

Primero tirar los dados para determinar el tamario del tesoro (el na-
mero de tiradas permitidas), después realizar dicho nimero de tiradas para
determinar la composicién. Si se obtiene un resultado de “hechizo”, ha-
rén falta nuevas tiradas para determinar qué es el objeto de hechizos y
qué hechizo o hechizos contiene.
Equipo Normal — ("Normal") Muchos tesoros pueden incluir lotes de
equipo normal (es decir, armas, cuerdas, herramientas, vestidos, libros y
Manuscritos, etc.)
Equipo Ligero — ("#% lig") El peso del equipo armas, armaduras, escudos,
comida, etc.) esa doun grani iente parael p je. Una pieza
de equipo que pese menos de lo normal puede ser algo muy valioso para un Pj.
Objetos con Bonif. alos Hechizos— ("Sum+#") (Apartado 15.5, pg. 72).
Objetos Mégicos con Bonif. —("Bon+#"0"Multx#") (Apartado 15.5, pag. 72).
Objetos Magicos que Hechizos — (“Hechizo”) Un objeto
que contiene un hechizo. Tiraenla Tablade Listas de Hechizosy enla Tabla
de Niveles de Hechizos y de Objetos (pag. 259). Véase 15.5, pig. 72).
Objetos Especiales — ("Especial”) El director de juego puede crear (inven-

TABLA DE JOYAS, GEMAS Y DINERO
Primero, tirar los dados para determinar el tamario del tesoro (niimero

de tiradas que se podran realizar), luego realizar dicho niimero de tiradas

para determinar su composici6n.

Gemas y joyas — Las gemas y las joyas son riquezas que son mas faciles
dellevar que el dinero. También son més ficiles de identificar, peromés
diffciles de tasar. El valor entre paréntesis indica el valor aproximado
en monedas de oro.

Dinero — El director de juego debe tener en cuenta que la mayor parte del
dinero en el mundo tiene la forma de monedas de estafio (me) y monedas

tar) cualquier objeto mégico que quiera. A menudo, estos objetos no enca-
jan con las categorfas arriba descritas. Un buen ejemplo de este tipo de obje-
tos es un arma “exter dora”, que resultar4 especial mortifera
contra cierto tipo de criaturas. Por ejemplo, una espada “mataorcos” se tra-
tard como un arma normal contra todos los enemigos que no sean orcos; sin
embargo, si se usa para infligir un critico a un orco, el critico se resolverd dos
veces (dos tiradas de dados) uno normal y otro en la CT-10 (pag. 239).

Artefactos — ("Artefacto”) Los artefactos son objetos especiales muy po-
derososy que suelen tener multiples capacidadesy poderes. El Anillo Uni-
coy los anillos élficos de poder son ejemplos de artefactos. Normalmen-

decobre (mc), seguidas, en frecuencia decreciente por | dasdebron- | te, estos objetos tienen una historia y una significacion cultural y politica.
ce (mb), lasmonedas de plata (mp), las dasd (mo)yl d. —
demithril (mm). Amenudo, el peso de dinerog untesoro | TAMANO (Objetos Mégicos):
determinard cudnto dinero se pueden llevar los personajes. RIQUEZA RELATIVA
- Primera Muy Muy
TAMANO DEL TESORO (Dinero, Gemas y Joyas): tirada pobre Pobre Normal Rico rico
Primera n° de tiradas 01-20 0 0 0 0 2
tirada de composicién 21-40 0 0 0 1 2
01-30 1 41-55 0 0 1 2 2
31-55 2 56-70 0 1 1 2 2
56-75 3 71-80 0 1 2 2 3
7690 4 81-90 1 1 2 3 4
91-00 5 91-95 1 2 3 3 4
COMPOSICION: . £ 5 : s 3
RIQUEZA RELATIVA
Tirada muy pobre pobre  normal rico  muyrico § COMPOSICION:
01-10 50 me 500me 1000me  5000me 10000 me RIQUEZA RELATIVA
11-20 100me  1500me  3000me 7500 me 5000 me 22 Muy Muy

1250 me
150 mb

joyas(25) - joyas(100)

Normal
Normal
80% lig.

Rico
80% lig.
60% lig.
¥y

rico
60% lig.

Tirada
01-10

Pobre
Normal
Normal

Bon. +10
Bon. +10

Bon. +15
Bon. +15

Sum. +1
Sum. +2

Hechizo
Hechizo

Hechizo




ELECCION DE UN HECHIZO Y DE UN OBJETO
CON HECHIZOS

Nota: Véanse las descripciones de los objetos magicos para de-
terminar el tipo de objetos. Los objetos que sugerimos incluyen ar- LaTabla de Objetos Mgicos puede indicar que hay un objeto con
mas, armaduras, yelmos, brazales, grebas, escudos, herramientas, hechuos en el tesoro, o el director de juego puede querer asignar
sillas de montar, capas, botas, guantes, lentes, etc. El director de un hechi: se en unob]em Lasdos ta-

i un ele-

juego debera decidir el tipo de objeto teniendo en cuentalasitua- | blasque vi ammmnan{m
cién y el lugar de aventuras del que se trata. girun hechizoy un objeto con hechizos. Usandola Tabla de Listas de
Hechizos, (pag. 19311, se tiran los dados para determinar a qué tipo
de lista pertenece el hechizo, y luego se vuelven a tirar los dados para
determinar la lista en cuestién. Después puede usarse la Tabla de Ni-
vclachccluzosydzOb]ﬂ.os (sn:sq\xceldmordeyug)noha
tomaloyaunadecisin) para inarel tipo de objetoy el nivel M
hechizo'. Si el hechizo que se obtiene resulta inadecuado, basta con

repetir el proceso o parte del mismo, segin sea necesario.

TABLA DE LISTAS DE HECHIZOS
La Primera Tirada determina el tipo de Lista de Hechizos
01-30 31-60 61-75 76-90 91-100
Segunda  Listas Listas de Listas de Listas de bardo
< " - st B -
01-02 Maldicién Maldicién Maldicién Maldicién Maldicién
03-14 Mejora corporal del Sabiduria naturaleza - Canalizaci6n directa Conocimiento
39-50  Manode Esencia Leydelaluz Sendas de la superfici Sendas de los 6rganos Conocimiento de los objetos
51-62 Sendas de los hechizos del viento Protecciones Dominio de animales Maestria de los caminos
87-98 Maestriade losespfritus ~ Cambio vital Serenar espiritus Creaciones Sendas de la naturaleza
99-100  Especial Especial Especial Especial Especial

Maldicién —El hechizo est4 maldito de alguna manera; puede atacar a un personaje o afectarle de alguna otra manera negativa (por ejemplo, enfermedad, un
veneno, una reduccién de las carw:ter(sucas una fobia, etc.). El director de juego tiene mucha libertad en este asunto.

Especial —El directordej 1hechizo, 0 hacer un hechizo d nivel basado en los hechizos yaexi (por ejemplo, un Rayo de Fuego
con mayor alcance, un hechlzodckapxdez V,etc)

TABLA DE NIVELES DE HECHIZO Y DE OBJETOS
La primera tirada (si es necesario) determina el tipo de objeto
01-40 41-65 66-70 7l 75 76-80 8 1-85 86-94 95-98 99-00
2 Diaric a Varita Vara
1°
10
10

Nou.FJdmscwrd: go deberi: i | nd de cargas que qued. umvmtz(nﬂxlmolO) mumvan(m.{nmow)oenunbastbn(mmol(m Unaumhde
1100 Asacd e baiosindi Tambiés i
a UnobcmdeDhrio»r d unhcchizod d 1 di indica el obj " 1a4). Pbrqem lo,unob[clochxmoIleodﬂaser
) P P X P
sado3 1dia E bietos pueden tener la forma que al di de juego le parezca bien (por pl nm“m armas, i varas, etc.)
Tabla
Resumen:
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ST-7 Tasta pe TASACION DE OBjETOS MAGICOS

PRECIO = PRECIOS BASE
(precio base + coste adicional) x factores multiplicadores. * Un trozo de pergamino (contiene un hechizo) ... 1 mo.
* Una redoma de poci6n (contiene un hechiz . 10 mo.
FACTOR MULTIPLICADOR: * Un objeto diario: ............. 20 mo. + el precio normal del objeto.
Por Bonificacién del Objeto Por el Peso del Objeto * Un objeto de carg:
10x . bonificacién + 5 1x .. 100% del peso dado Varita: . 10 mo. + coste normal del objeto

50x . bonificacién + 10 10x ..80%-99% del peso dado
250x . bonificacién + 15 50x .. 60%-79% del peso dado
1000x . bonificaci6n + 20 100x .. 40%-59% del peso dado * Sumando de hechizos +
5000x . bonificacién + 25 * Sumando de hechizos +
* Sumando de hechizos +

+ Sumando de hechizos + 4:

* Multiplicador de hechizos x2

.20 mo. + coste normal del objeto
100 mo. + coste normal del objeto

* Multiplicador de hechizos x3 400 mo.
* Un objeto con bonificacién el precio del objeto.
COSTE ADICIONAL (en monedas de oro) POR HECHIZOS INCLUIDOS:
Tipo de objeto Nivel del hechizo en el objeto*
o bonificacién 1 2 3 4 5 6 7 8 2 10
Pergamino runas 3 10 20 30 40 60 80 100 125 150

Pocién 5 15 30 45 60 90 120 150 200 225
] S . : : ; :

Varita.

Vara 40 80 150 200 — — —_ — =
Baston 100 150 200 250 300 400 500 600 700 800

Nota: Recargar una varita, vara o bastén una vez ha quedado exhausto cuesta la mitad del precio del hechizo implantado aunque puede ser dificil encon-
trar a alguien con la disposicién y capacidad necesarias.

* — Los hechizos de Canalizacion cuestan el doble que estos precios.

#—Una vez al dia; se suma la mitad del precio por cada vez adicional al dfa.




Meses . Lluvioso
* Yestaré ( dia intercalado: Yule) :
1. Narwain (Invierno) 26,7(90)

2. Ninui (Invierno)
3. Gwaeron (Inviemo)
4. Gwirith (Primavera)

267090

I'asia CLMATICA

PRECIPITACION MEDIA
Templado

Himedo

0,6(02)
0,6(02)

gunda, entre paréntesis, es ¢l nimero de probabilidad. Cada dia
se tiran los dados, un resultado igual o menor al nimero de
probabilidad significa que ese dia habré precipitaciones; cuanto
mis bajo el resultado, mayores serdn las precipitaciones en un mo-
mento dado.

El tipo de precipitacién se determina segtn la en

5. Lothron (Primavera) 20,3(80) 6,3(20) 0,6(03)
6. Nérui (Primavera) 10,1(40) 14(85 5 (20) 5(20) 1,9(07)
* Loéndé ( dia intercalado: medioano ) - R
7. Cerveth (Verano) 6,35(25) 11,1(80) 7,6(30) 7,6(30) 13,8(15)
8. Urui (Verano) 3,8(15) 10,1(75) 7,6(30) 11,4(45) 3,8(15)
9. Ivanneth (Verano). 50 165(95)

10. Narbeleth (Otorio) ~ 12,6(50) 16,5(90) 9( 2,5(10)
11. Hithui (Otofio) 15,2(60) 7,6(45) 30,4(99) 0,6(03)
12. Girithron (Otofio) 20,3(80) 6,3(25) 17,8(70) 0,6(02)
* Mettaré (dia intercalado: fin de afo) S S

La primera cifra representa la precipitacion media encc.; la se- TEMPERATURAS NORMALES

Lassiguiente tabla dalos cambios de temperatura para una serie
de zonas. El D] debe (a) anotar la cantidad de la diferencia entre
minima y méxima, (b) tirar los dados y (c) aplicar el resultado, los
resultados altos corresponden a temperaturas altas.

radas; seco durante el resto del afio.
Arido: zonas extremadamente frias o calurosas; ninguna o casi nin-
guna precipitacion; rapida evaporacion o absorcién en el terreno.

lazona para un dia determinado: nieve: por debajo de 0% aguanie- | Mes Caluroso Cilido Templado  Fresco Frio
ve: a Of:.llu\'ia: por encima d? 0°. Cuando nieva hay un 1% de 1 1524 718 (1210 (182  (-40)-(-18)
probabilidad de que haya granizo y un 4% de que sea una tormen-
ta de nieve. 50% de probabilidad de que haya niebla o rocio, pero 2 1321 4-16 (-18)-7  (-29)-(-1) (-45)-(-18)
ningtn otro tipo de precipitacién. 3 13-24 7-16 (-12)-13  (-23)-(-4) (-43)-(-12)
Lluvioso: caluroso o cdlido; uno o dos meses secos; lluvioso el res- | = 18’29 : I'Dill e (4)-18 .

to del afio; frecuentes lluvias intensas. o - 1532 1024
Hiimedo y templado: precipitaciones en todas las estaciones; pre- | 6 1849

cipitaciones moderadas o suaves durante muchos dias seguidos, | 7 18-35

aunque puede haber chaparrones intensos en algunas ocasiones; ~ i

nieblas espesas en las tierras altas o junto a las costas. 8 2740 21-38
Seco y lluvioso: estacion seca y lluviosa muy diferenciadas; preci- | 9 18-35 13-29

pitaciones muy intensas durante la estacion de las lluvias; nin- |45 ¢

guna o muy escasa precipitacién en la estacion seca. e or
Seco: zonas con climas frios o calurosos; precipitaciones escasas i

concentradas en los periodos de temperaturas cdlidas o mode- | 12

Las temperaturas vienen en grados centigrados. Las que figuran
entre paréntesis son por debajo de cero.

ST-9 TasLA DE VELOCIDADES DE MOV
TIPO DE TERRENO

Tipo de
Transporte Camino Despejado Bosque Abrupto Abrupto y bosque Montaiioso
Sigiloso 6 6 4,5 3 3 15
Andar cauteloso 12 10,5 6 6 4,5 3
Andar 15 12 9o DS n G 3
Correr/andar 22,5 18* 13,5% 10,5% e 4,5*
Trote 22,5 18 13,5* 10,5* 6* 4,5*
Galope 37,5 27* 18** 15%* L i 6**

Nota: el resultado son los kilémetros recorridos cada 4 horas
*requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 4 horas
* * requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 2 horas

Tablas
Resumen:
ST-8
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Densidad de Poblacién
Tiradade  Denso  Moderado Escaso Deshabitado Desolado

130 vi- - = - -/
31-50 b/~ V- N =N -/

b/~ v/- v/iv

91-100
101-120
21

B

A8 £
201+ t/t tt vt t/t t

Nota: Esta tabla esté pensada para cubrir las pautas habituales de
encuentros entre jes jugad habi delazonao
bestias salvajes. Las categorias de “Densidad de Poblacién” (o
sea, cada columna) representan la densidad relativa de seres

Modificaciones a la Tirada de Actividad:

Terreno en el que se viaja:
+30.... camino
+20 .... despejado
-10.... bosque
-15 .... abrupto
-30..... bosque y abrupto
-40 .... montaiioso
Actividad de los habitantes:

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

General:
-50 .... viajando de noche*
-10..... Percepci6n

variable .... hechizos usados para detectar grupos.

Modificaciones a la Tirada de Evitacién:

sociables o habi La Tirada de Enc esladife
entre la Tirada de Actividad del D] y la Tirada de Evitacion del grupo
viajero (véase Apartado 14.2, pig. 66-68)

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

Cédigos de encuentro:

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

h= grupo hostil.

b= encuentrobisico.

V= avistamiento con otro grupo.

Los c6digos de encuentro son generales y relativos. Un encuen-
tro sencillo con un grupo de una cultura tremendamente agresiva o
sospechosa puede ser ms peligroso que una fuerza hostil de gente
pasiva. El D] debe tener en cuenta los habitantes locales y animales
para determinar qué tipo aparecerd y cudl serd su fuerza o nimero.
Una regla sencilla: cuanto mayor la diferencia, ms peligroso el
encuentro. E1 D] puede las capaci
oanimales de acuerdo con esto.

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

-50.... 11-20
75 ... 21-50
-100.... 51+

Tipo de movimiento:

+50.... sigiloso

+20 .... andar cauteloso

+0 .... caminar normal

-10 ... correr/andar

-20 ... trote (montar)

-40 .... galope (montar)
variable .... volar, barca, barco, etc.

General:

si se estd buscando algo

hechizos usados por el grupo

si se ha acampado tras viajar 12 horas
i se ha acampado tras viajar 16 horas.

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




Accién
Preparar hechizo.....
Realizar hechizo
Ataque proyectile:

.. Puede moverse 3 metros a conl‘jnuar_'\on.

. Puede moverse 6 metros a continuacion.

. Puede moverse 3 metros a continuacion.

. Puede moverse 3 metros a continuacién.

resta la mitad de la BO (bonificacién
ofensiva) al ataque de un proyectil. Des-
pués puede moverse lamitad de su factor
de movimiento o realizar un ataque cuer-
po a cuerpo con la mitad de su bonifica-
cién ofensiva.

Maniobra d imiento ...... La maniobra no puede cubrir una distan-
cia que exceda a la mitad de la capacidad
de movimiento normal del personaje.

Ataque Cuerpo a cuerpo ........ Puede moverse 3 metros. Puede cambiar

de lugar equipo, en cuyo caso la bonifica-

ci6n ofensiva disminuye en 30 por cada
objetomovido (desenvainado, envainado

o descolgado). Parte de la bonificacién

ofensiva puede usarse para pararel ataque

de un contrincante (una parada cuerpo a

cuerpo).
M B i n3
P
cadaobj 1 jemueveocam-
bia de lugar.
Maniobra estiti Nose permit acciones.

Anular una accién: Se puede anular una accién antes de resolverla. A
continuacién el personaje puede realizar las siguientes acciones, durante
la fase apropiada del asalto:

1) Luchar cuerpo a cuerpo con la mitad de su bonificacion ofensiva normal
2) Moverse la mitad de su capacidad de movimiento.

3) Realizar una maniobra modificada en un-30.

Accién de Oportunidad: Se puede retrasar cualquier accién, convirtién-
dola en una accién de oportunidad. Una vez se ha retrasado la accién, no
puede realizarse ninguna otra accién hasta que la accién de oportunidad
Rsvasid | A —

lada. Sinembargo, laaccién d

) F
iniciarse en cualquier momento dentro del asalto en curso o en un asalto
posterior.

Nota: Si el D) usa el encaramiento para los personajes (véase el Apartado 9.0, pdg.
55), un cambio de encaramiento puede acompaiiar al movimicnto, inclusa si el movi-
miiento se realiza ademds de otra accion.

Un hobbit
recupera
un anillo
perdido

Tabla
Resumen:
ST-11
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Cada vez que un personaje lanza un hechizo, el Director de
Juego debe hacer una tirada abierta y anadir el Factor de Ries-
go del hechizo y el Modificador Temporal:

Tirada de Riesgo = tirada abierta + factor de riesgo
+ modificador temporal
Principios de la Tercera Edad .........ccco..c... -15
Mediados de la Tercera Edad
Finales de la Tercera Edad ...
Cuiattd Edad ssannmnsismasbimsie

ST-12 Tasea pe RiesGo eN e1 Uso be HecHizos

Sila tirada modificada es de 100 o més, algtn tipo de "Fuer-
za sombria" ha detectado el lanzamiento del hechizo. Se debe
hacer una segunda tirada abierta en la siguiente tabla, Por lo
demds, no ocurre nada fuera de lo normal.

Los siguientes resultados no son mds que notas generales
paraayudaraun Director de Juego adeterminarlas consecuen-
cias del hechizo detectado. El D] deberfa modificar los resulta-
dos para que reflejaran las circunstancias y la zona especificas.
Por ejemplo, la realizacién de los resultados podria tardar va-
rios dias en completarse.

TIPO DE ZONA
Tirada Refugio Civilizada/ Civilizada/ Fronteriza/ Fronteriza/ Tierras Tierras de Fortalezas de
urbana rural urbana rural salvajes la Sombra laSombra
<05 nada nada nada nada nada nada nada Avistamiento

Vista Descubrimienta

Patrulla

Criatura

Patrulla
Patrulla

Emboscada
Compania Militar
” "

Edad.

Refugio: una zona compl nte asalvo de cualquier tipod dela
Sombra (por ejemplo, Rivendel, Lorien, los Puertos Edhellond,
etc.). Aun asi, puede haber presentes agentes ocultos y traido-
res.

Civilizada/urbana: Una ciudad en una region relativamente fuer-
zas de la Oscuridad (por ejemplo, Minas Tirith, Dol Amroth,
etc.).

Civilizada/rural: El campo de una zona relativamente libre d de la
Sombra (por ejemplo, la Comarca, el sur de Gondor, etc.)

Fronteriza/urbana: Una ciudad en una zona menos civiliza fron-
teras de las tierras salvajes o que limite con territorio de Sauron
(por ejemplo, Tharbad, Ciudad del Lago, Bree, Edoras, etc.)

Fronteriza/rural: El campo de una zona menos civilizada en las
fronteras de las tierras salvajes o que limite con territorio de
Sauron ( por ejemplo, Rohan, el oeste de Gondor, las Colinas de
Hierro, el no Bosque Negro, etc.)

Tierras salvajes: Regiones esc ycivilizada que
cubren lamayor parte del noroeste de la Tierra Media en la Ter-
cera Edad (por ejemplo, la Tierra del Viejo Pikel).

Tierras de la Sombra: Una region que ga algunas fuerzas o
colonias activas de la Oscuridad (por ¢jemplo, Moria, el sur de
Mordor, sur del Bosque Negro, el Cercano Harad, etc.).

Fortalezas dela Sombra: Una regi6n con una gran concentracion
de fuerzas y colonias de la Sombra (por ejemplo, Angmar, Dol
Gorgoroth, etc.).

Had

j iSl-iOO émnm As;snnt; Especial Especial
201+ Asesino Especial Especial Especial Especial Especial Especial
TIPO DE ZONA — Los ejemplos son de lugares de finalesde | | RESULTADOS —

Avistamiento: Todas las fuerzas dela Sombra presentesenlazona
son conscientes de que se ha lanzado un hechizo, y también lo
son de la direccién general en la que se encuentra el lanzador
del hechizo. Esto puede conducir a una situacién de “persecu-
cién” (o de “alboroto total” en zonas de actividad o guarnicién
de tropas de Sauron). Véase el Apartado 14.2 (pag. 68).

Descubrimiento: Incluye los efectos de “Avistamiento” mds al me-
nosuna fuerza de la Sombra que sabe cudl es la direccion exactay
la distancia aproximada que le separa del lanzador del hechizo.

Criatura: Unacriaturade la Sombra (véase el Apéndice A-3, pag.

180-189) de las cercanias detectael hechizoy c aper-
seguir, acechar, atacar o emboscar al lanzador del hechizo.

Patrulla: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, mas al menos
una patrulla organizada al servicio de Sauron que comienza a
perseguir, acechar, atacar o emboscar al lanzador del hechizo.

Emboscada: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, mas al
menos una fuerza de la Sombra que se prepara para emboscar
al lanzador del hechizo.

Compaiia Militar: Incluye los efectos de “Patrulla”, mas al menos
una fuerza organizada de gran tamano al servicio de Sauron que
se prepara para atacar directamente al lanzador del hechizo.

Secuestro: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, mas al me-
nos una fuerza de la Sombra que detecta el hechizo y que in-
tentard secuestrar al lanzador del hechizo.

Asesino: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, més al menos
unafuerza dela Sombra que es un asesino al servicio de Sauron
que intentar4 asesinar al lanzador del hechizo.

Especial: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, mds al menos
una de las fuerzas de la Sombra situadas cerca que detecta el
hechizo es un agente o lugarteniente de Sauron muy poderoso;
quizés incluso un nazgdl o algin otro lanzador de hechizos y
sus seguidores.
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Bestias 19, 180-189 Desarrollo de Habilidades
® glosario @ oo
Bonificacién Desarrollo de Hab
*A—B- Bonificacion latiada deresisencia . 36 enlaA
Abrir i 33 5pecn.| ,,,,, 21,28,94,96 Grado de las habilidades
i ificaci ica .. 27,28, no profesionales
36,79,80,94,96 Grados de Habilidad y
Bonificacion por habilidad y por grado
de habilidad 9496
Acciones con una montura i por nivel 21 Adol 88-89
Acci cti ificacién por profesion . 82-83,94,  Desarrollo fisico (habilidad 34
Anular una accion ..... 96,214-217 i 46,48, 61
Tabla de acci i porraza 28,37, 76,84-85,92-93
A Ob i 69
A de op d: Obj Habilidades primarias ..
Acechar/Esconderse (habilidad) 33 72,94,96 *E—F- Habilidades secundarias .. 35,91, 212:213
Acrobacia (habilidad) ..... d Economf 77 Habitantes de los lugares dea .60
Actividades con animales (hab) El Sefior de los Anillos 813  Hech 215

Bonificacién a la maniobra estitica 96
Bonif. de maniobray movimiento .. 37,45
Bonif. a las maniobras de movimiento ... 96

El Seftor de los Anillos Basico 6, 17, 26, 27,
28,30,31,42,78
Conversién a
El Sefior de los Anillos

Emboscar (habilidad) ...

250

215

... 30,82-83

Equipamiento

Equipo .

Erudito

Escaparse

Ejemplo ...

Tabla de factores de riesgo
Hcd\uos Dirigidos (habilidad)

33

Escudo 32,36,37,96

Esencia..... 19,30, 36,70,82.83,214-217

H Evaluar (habilidad) . 35,212

Armas de asta (habilidad! 32 Cascos 37,70,96  Experienci 38,41
Armas de filo (habilidad 32 Civil 216 Hoja de puntos de experiencia

Nivelde Expcnenna

Artefactos ..
Artes Marciales bilidad 35,212
Asiio p P 19
PO & cuerpo 65
Auque de Armas de Proyectiles .. 55
Ataques 191
Ataque de jt 214
A. dehechizos de Rayoy Bola.. 52, 236 Conoc. de las cuevas (habilidad) ... 35,212
Ataque elemental .. Conoc. de los cielos (habilidad) .... Flora
Ataque segéin el tamasio 52 234, 250251 Constitucién (CO) ... Forrajear (habilidad).....
A.conarmas de p 54,233 C ioni: Fuerza (FUE)
Ataques cuerpo a cuerpo ... 33,54,233  Conversién a AD&D
Auquesdtmmuks " Coraza (habilidad) .. *G—H-~
Cordelerfa Grados por habilidades Juego (habilidad)
thuw dt luqut no profesionales . Juego de rol de fantasf:
Grebas 32 37,70,96  Lalabor del Director de Juego
Grupo 19 Ladrén
Grupo de habilidades artisticas .... 35,213  Leer runas (habilidad) ...
Grupo de habilidades atléticas....... 35,213  Listas de hechizos . 19.21,36, 97, 190-211

Resultados de los ataques .. Grupo de habilidades de

Tablas deataque..... 35,213

Tirada de ataque
Aturdido o de influencia . 35,213
Aventuras ..... . 28-29 36 88-89 Grupo de habilidades de trabajo ... 35,213
Ayudas de juego 58 Descripei 146-179 61
Bérbaro ...

Bardo

Bestia salvaje 19

Aprendizaje .. 34,36,88,90,219
Listas de hechizos (habilidad) ......... 34
Pornombre (fndice de hechizos, pag. 268)
Lugares de aventuras . 62-63
Ejemplo .. 102-110, 111-112

«M—N+

67,70-73

Habil 19,26,27,31-35

40,82-83




Maniobra Estética 31  Objeto 72-73  Primeros auxilios 75  Sefiales ili 35,213
Maniobras ... 19,31, 43, 45,46-49, 56, 68 Objeto de carga de hechizos.............. Primeros auxilios (habilidad) .. 35,212 Sesi6n ...
Correr .. 32 Objeto de hechizo diarit 72 P ilidad 19 Sinarmadura (habilidad) 32
Maniobras estdticas Objeto especial ... 28,84-85  Profesiones..... .. 19,30,36,55,82-83  Situacion téctica
Movimiento .... Tabla de precios de obj 260 Eleccién 82-83  Tablade precios ..
Valor de los objetos 72-73 Opcional 214-217  Tablas (véase el indice de tablas) .. 232 265
Objetos Mégicos ... 3 S 32 Tesoro 63
Ori i 57  Puntosd: P 71,240 Tabla ... 258-259
Maria Otra: ilidad 34 Puntosde Desarrollo ... 90-91,217  Tirada abierta
Mapa de Parada Transferenciade Tirada de actividad
Medio Penali: por carga puntos de desarrollo .. .91  Tirada de dados
Meditacién (habilidad) ... Percepcion .. Puntos de poder 19,36,55,82,97  Tirada de evitacién
Metas i Puntos por viaje Tirada de Resistencia (TR)
Misiones P (habilidad 34,90 Puntosdevida
Mitos 6 Perg runas Puntos diversos
Monje 215 Personaje Puntos por “Pieza” Tiradas
Monje Guerrero 215 Contratarp Puntos por criticos .. Tiradas de reaccién
Monstruos ... Disefio de personajes Puntos por hechizos Tiradas sin modificar . 52
Montar (habilidad Personaje bésico Puntos poridea .... ‘Tiradas de reaccién 59
Personaje jugador ..... 19,21, 26, 6061 Rasgos de alineamiento Torneos (escenario)
Personaje Rasgos de interpretacién .. Trama......
Movimiento en una montura nojugador (PNJ) ..... 19,21,26,59-61  Rasgos de motivacién . Trepar (habilidad)
Tablade " Tabladey i ..252254  Rasgos de personalidad ... Trueque ....
Velocidad de Tablas d P 246248
movimiento estratégico .. Personaje Jugador .......... (véase p i Rastrear (habilidad) e U—Z-~
Mueite .. Personaje no Jugador...... (véase p Raza (véase Usar objetos (habilidad) ... i
Peso Recarga 52 Vender 65 76
Nadar por peso perac 36,76
Navegar (habilidad) ...... Pifia. Reino ... 256,257
Nivel .. .. 19,21,35,38-41, 55,97 Tablas 240  Religion 74,75
Nivel de exp Pillaje 69 istenci
Nivel de un hechizo Plantillas de p 20-21,113-145
Nivel de un personaje .... Poblacién general 59
Subida de Nivel 38,41 iones hostiles 60
Notas de conversion ... Pocién 26,78,222-223
Politica ...
*O—R- Presencia (PRE) . *S—T-
Objetivos ... Preservacién (hechizo) .. Secuencia de acciones ... .. 42-43

1 BT-6 Tabla de profesiones ............. 82,245
. lnoice . CGT Tablas dtp generacién de Pjs . 246-248
Oe taBlas CGT-1 Tabla de grados de idioma . 34,246
CGT:2 Tabla de opciones de historial . 85,247
*A—C- CGT-3 Tabla de razas/culturas ...... 81,246
AT Tablas de ataques .233235  CGT4 Tablade puntosde desarrollo . 90,246
AT1 Tabla de ataque de armasde filo 51,233 CGT-5 Tablade grndosdc ‘habilidad
AT-2 Tabla de ataque de en Iaadoluca\dx . 89,248
233  CSTTablad s bate . 232-235
AT-3 Tabla de ataque de armas CST-1 Tabla de madi!ucas de lrm:s .232
2l 233 CST2Tbladk %
AT-4 Tabla de ataques de armas CST-3 Tabla de estadisticas de hechizos . 236
de proyectiles .. 33 CT Tablas de criticos .. ... 237239
AT-5 Tabla de ataque de dientesy garras . 234 CT-1 Tabla de criticos de
AT6 Tablade ataque de
agarrary 234 CT-2Tabladecriticos d
AT7Tabladeaxzqucdch<d\mosdcnyo 236  CT-3Tabladecriticos dt performén .238
AT-8 Tablade hizosdebola. 236  CT-4 Tabla de criti q 238
AT-9 Tabla de ataque de hechizos bésicos . 235 CT-5 Tabla de criticos de pres:
BT Tablas de bonificaciones.......... 244-245  CT-6 Tabla de criticos de calor
BT-1 Tabla de bonificaciones CT-7 Tabla de criticos de frio ..
por caracteristica ........ 26,36,79,245  CT-8 Tabla de criticos de electrici
BT-2 Tabla de efecto de la bonificacién CT-9 Tabla de criticos de impacto .......
por caracterfstica ... 26,94,244  CT-10 Tabla de criticos fisicos
BT-3 Tabla de modificadores para grandes criaturas .
T TAZA ...... . 29,81,244  CT-11 Tabla de criticos de hechizos
BT-4 Tabla de bonificaciones para criaturas grandes ............. 239
por grado de habilidad ...... 31,94, 244
BT:5 Tabla de la penalizacion eD—J-
POrpeso ... ... 37,92,245  ET Tablas de experiencia

ET-1 Tabla de puntos por criticos .. 38, 241 sR—Z-*
ET-2 Tabla de puntos por “pieza” .. 39,241  RS-1 Hoja de personaje
ET-3 Tabla de puntos de maniobra 39,241  RS-2 Hoja de dafios ..
ET-4 Tabla de puntos por hechizos 40,241  RS-3 Hoja de recuento de
ET'5 Tabla de puntos de experiencia 41,241 puntos de experiencia ... .
FT Tablas de pifias y fallos 240 STTabl 249-265
FT-1 Tabla de pifias con ST-1 Idiomas de la Tierra Media........... 249
armas empufiadas ..... ... 51,240  ST-2 Tabla resumen de criaturas .. 250-251
FT-2 Tabla de pifias con ST-3 Tabla general de personajes .. 252-254
armas de proyectiles ... ST-4 Tabla de precios y ¢quipo ............. 255
FT-3 Tabla de fallos con hechizos ST-5 Tabla de hierbas, venenos y
FT-4 Tabla de fallos en enfermedades . 256257
maniobras de movimiento ... ST-6 Tabla de tesoro . . 258-259
Hojas de hexégonos ST-7 Tabla de precios de
Hojas de referencia . objetos mégicos ..
THT Tablas de heridas y curacién ........ ST-8 Tabla climética
IHT-1 Tabla de deterioro ST-9 Tabla de velocidades de
de caracteristicas 75,249 movimiento estratégico ...
IHT-2 Tabla de recuperaciér 75,249  ST-10Tabla de encuentros
IHT-3 Tabla de Efectoyy precios ST-11 Tabla de acciones
de resucitar ... ... 75,249  ST-12Tabladeriesgoenel
uso de hechizos .......
cK—Q- Tabla de caracteristicas de las
Lista de rasgos de alineamiento ., armas opcionales ... .219
Lista de rasgos de motivacién Tabla de estadisticas de artes marciales 218
Lista de rasgos de personalidad Tabla de habilidades secundarias .. 35,213
MT Tablas de maniobra Tabla de puntos de desarrollo
MT-1 Tabla de maniobras para las profesiones opcionales ...... 217
de movimiento... Tablaresumen de PNJs ... 99

MT-2 Tabla de maniobras csn‘mcas 47,243

TTR Tabla de tiradas de resistencia ...



Canci6n Tranquilizante ...
Cnnaén Tranquilizante Auténtica
i de Control

® inoice ®
‘0e hechizos

Ley del Fuego

Detectar Lo Invisible (M.D)
ldicion (C.0) Ley del Hiclo

(M.D)

A—Cis Ctgar...
Aflojar Tierra .. 197
Alivio de 203 "
Cierre
Alivio de Aturdimiento III 03 "
Alivio Quemadura/ Congelacion ...203 G Siobalde Cortes
Alivio Quemadura/ Congelacién I ....203 g © 850

03
08 %
01 2l e

Alivio Quemadura/ Congelacién I

Abistad - Circulo Flamigero ...

Global

Amplificar Cancién 11 .. & v
pli Cancién 111 201 o : nV
C i6n de Madera
Conciencia de la Naturaleza
Conciencia de la Naturaleza:
Conciencia de la Naturaleza
Conciencia de la Naturaleza V
Conmmua que Aguarda
i ion (L.V) Encantar
Qﬁ:ﬂ: Ldomall é ibn (LA). 198 Encender Fuego Maestria de las Plantas (lista)
Keon do Brotiocitn Lo Confusién ... Enfriar Aire ... Maestria de las Plantas (hechizo) ....... 208
Area de Proteccién [ Enfriar Sélido Maestria de los Animales (lista) .
Equilibrio
de Pmucudn m 203 290
..193  Escudo .....

de Idioma

ANEgar il delaMentel .. Espejismo Luminico
pas Dienee Espejismo Sonoro
Arreglar Fractura Grave .

Mente en Blanco......

Misién

Conocimiento de Trampas
Control del Sonido

Muro de Agua (LA)

Correr por las Ramas (M.N)
Correr por las Ramas (S.M)
Correr sobre Arena (M.N)
Correr sobre Arena (S.M)
Correr sobre las Aguas (M.N) ..
Correr sobre las Aguas (S.M,
Correr sobre Piedras (M.N)

Bendici

Correr sobre Piedras (S.M) . 210
Calentar S6lido érea_dqnes st
Calma Prolongada ..... ekt

Calmar Aguas

Cuerda
Curacién Mental ...
Curacién por Hierba Instanténea

Cambio de Tamafio
Debilitar

Fundirse con el Entorno

Fusionar Orgénico.....

Hervir Liquido.,
Historia.....
Historia de Maldici6
Historia del Camino
Idiomas Animales (M.A) ..

Nadar Auténtico (M.N)
Nadar Auténtico (S.M).

Maldicié

Cunbxo del Pmpno Tamafio

Defensa Mégica

Desactivar

Desvio de Hoja
Deteccion de Trampas (C.
Deteccién de Trampas (M.CA)
Detectar Canalizacién (S.E)

Canci6n Aturdidora Auténtica

Descubrir Agua ... m
Descubrir Comida 211 v
Descubrir Refugio a1
di
Invocar Brisa (L.V) Oido Traductor ..
OjoAvizor .

Oracién ..
Origen ...
Origen de un Pasaje
Oscuridad .

Canci6n del Miedo Detectar C (MD) 204 nyocar Niebla (LA)

Cancin del Olvido Detectar El Mal (S.E) .. Invocar Niebla (C.N)

Cancitn del Silencio Detectar El Mal (M.D)

Cancién del Suefio 200 Detectar d *L—M-

Cancién Detectar Levitar

Cancién 1. Detectar Esencia (S.E) .... LeydelaLuz....

Cancién I Detectar Esencia (M.D) Ley de la Tierra .....
Detectar Lo Invisible (S.E) . Ley del Agua




iccién de Tormentas

i6n del Tiempo (C.N)
ccion del Tiempo (S.N)
ci6n del Tiempo Auténtica
ncial

Presencia I11

ncia V..

Preservacion I

i6n 11
Producir Agua
Producir Comida

Producir Hierba
Proteccion [
Proteccién I

Proteccion 11
Protecciones
Proyeccién de Luz (L.L)

Proyeccion de Luz (S.L.S)

Puente en las Alturas
Puerta Prolongada

r Piedra

Purificaciones

Purificar Agua ..

icar Comida/Agua
ar Enfermedad

Purificar
Quietud
Quitap

Quitar Maldicion

eR—S*

Rapidez I11

Rastrear

Rayode Agual

Rayo de Agua 11

Rayo de Descargal (L.L)..

Rayo de Descarga I (S.L.S)

Rayo de Descarga [11 (L.L)

Rayo de Hielo

Rayo fgneo

Regeneracion |

Regeneracién 11

Relimpago

Relato de la Muerte ’

Reparar Dafio en Nervios Auténtico
srave en Nervios

ave en Oido
Reparar Dafio Grave en Ojo
Reparar Dafio Leve en Nervios
Reparar Dafio L
Reparar Dafio Leve en Ojo

een Oido..

Reparar Dafio Nasal
Reparar Organo
Reserva de Hechizo
Resistencia

199
199
..210
198
198
197

197
.. 196
196

203
203
197
206

Resistencia a la Enfermedad
Resistencia al Calor (M.C)
Resistencia al Calor (S.N)
rio (M.C)
Resistencia al Frio (S.N)

Resistencia a

Resistenciaal Veneno
Resistir Elementos
Respiracién Subacustica
Respirar en el Agua
Respirar Gases
Retencién

Retencion |

Retencion 11

Retener Semejante
Runas [

Runas I

Runas 111

Runas V

Salir |

Salir 111

Saltar

Sendas de Apertura
Sendas de la Esencia

Sendas de la Luzy Sonido
Sendas de la Naturaleza

Sendas de la Sangre

Sendas de la Superficie

Sendas de los Hechizos

Sendas de los Musculos y Huesos
Sendas de los Organos

Sendas del Movimiento

Se
Signo de Aturd

nar Espiritus

Silencio (S.L.S)
Silencio V

Sombra (EM)
Sombra (P)
Sombra (L.L)
Sonoridad

Suefio

Suerio 11
Sugestion
Superesprint
Susurro Prolongado

o' TiZ &
Tasar Auténtico ..
Tasar Jovas y Metales
Tasar Objeto
Telepatia....
Telequinesis 1
Telequinesis 11
Teletransportar
Tierraen Barro
Tierra en Piedra
Tinieblas a
Trampas Pequeias
Transfusion de Sangre
Trascendencia
Unién (S.S)
Unién (S.M.H)
Unién (5.0)
Vacio
Velocidad T ...
Velocidad I
ciones |

aciones Il
Vida Suspendida |
Vida Suspendida 1
Vigilar

Visién Acuitica
Visién Nocturna
Vision Periférica
Volarl

Volar Il

C = Creaciones
CN = Conocimiento de la Naturaleza
€O = Conocimiento de los Objetos
€S = Control del Sonido
EN = Formas de la Naturaleza

LL = Leydelaluz
LT = Leydela Tierra
LYV = Ley del Viento
MA = Maestrfa de los Animales
M.C = Mejora Corporal
M.CA = Maestrfa de los Caminos
MN = Movimiento de la Naturaleza
P = Protecciones
MD = Maesufa en fa Deteccion
S.E = Sendas de la Esencia
SIS = Sendasde la Luz y el Sonido
SM = Sendas del Movimiento
SMH = Sendasde los Mascalos y los
Huesos
S, Sendas de la Naturaleza
S5 = Sendas de In Sangre
S.0 = Sendas de los Organos

www lacompania.net
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Cdicién 2° por Vecino398, (Darzo 201 |
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de {os mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lastima que las consolas o juegos de Pc, acaparen tanca acencion a
{a actual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatar todos estos modulos, para incentar que escte mundo de

ROL

No desaparezca.

www .lacompania.net

J
cavernaoerol.Blogspot.com
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