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ROL EN EL MUNDO DE TOLKIEN

INTRODUCCION

El sistema de El Sefior de los Anillos estd pensado
como iniciacién al juego de rol en la Tierra Media de
J.R.R Tolkien. Es igualmente adecuado para los que no
han jugado nunca a rol como para los jugadores exper-
tos que buscan un sistema de juego realista pero senci-
llo, disenado para aventuras de niveles relativamente pe-
quefios (del 1 al 10). Contiene un reglamento completo
para resolver la mayoria de las situaciones que se f:lrodu-
cen en los juc%os de rol, asi como una serie de tablas que
aportan gran lujo de detalles y color, sin por ello perju-

car la fluidez del juego.

La Tierra Media ge J.R.R. Tolkien proporciona un
escenario ideal para el juego de rol de fantasia. Es un re-
flejo de nuestro mundo, tal y como lo percibimos, a la
vez que la creacion mitol6gica de un hombre de gran sa-
biduria. Tierra Media es inmortal, ya que perdura en las
mentes de todos los que pisan sus caminos. Cada lector
afiade su visién particular. Por lo tanto, es légico usar es-
ta increible fuente de datos en el contexto de un juego
de rol. De esta manera, aquellos ya familiarizados con
Tierra Media pueden gozar de nuevas experiencias, lle-
nando los vacigs y descubriendo los misterios que siem-
pre les preocuparon.,

El sistema de El Serior de los Anillos se complementa
con una serie de ayudas de ljuego. Con ellas se pueden
disminuir sustancialmente el tiempo y esfuerzo necesa-
rios para crear una aventura interesante, al tiempo que
se aumentan el realismo y detalle durante la sesién de
juego. Estas ayudas incluyen los Médulos de Campaiias
en |a Tierra Media, que progorcionan una gran cantidad
de material concerniente a diferentes regiones de Tierra
Media, y los m6dulos de aventuras de Tierra Media, que
tratan sobre zonas y emplazamientos especificos para
aventuras que ya vienen completas y listas para jugar.

Ademds, el juego Rolemaster de ICE proporciona un
sistema de combate ampliado, un sistema més extenso
de sm:il_e%ios, un métocﬁ:l de generacién de personajes
mis flexible y gufas para un juego de campafia de mayor
nivel. Este sistema expande El Sefor de los Anillos para
usar personajes de niveles més altos y para aumentar las
opciones y variaciones disponibles para el director de
juego y los jugadores.

¢QUE ES UN JUEGO DE ROL?

La manera mdés ficil de imaginar un juego de rol es

nsar que se trata de una fiecion parecida a una novela
0 auna obra de teatro, o a una pelicula). En una novela,
el autor determina la situacion, asi como las acciones de
todos los personajes y con ello el argumento; sin embar-
g0, en el juego de rol, el autor (a quien llamaremos di-
rector de juego, [DJ]) sélo determina la situacién y algu-
nos de los elementos bésicos del argumento. Las accio-

nes de los personajes (y con ello el argumento) son de-
terminadas durante el juego por los jugadores y el DJ.
Cada uno de los jugadores controla las acciones de su
personaje, mientras que el DJ controla las acciones de
todos los personajes restantes (llamados personajes no
jugadores, [PNJs]). De esta manera, cada jugador asume
el papel de su personaje y el DJ asume los papeles de los
PNIJs. En otras bras, un juego de rol de fantasfa es
una novela "en directo” en la que la interaccién entre los
actores (personajes) crea un argumento que cambia
constantemente.

El DJ también verifica que todos los personajes reali-
cen acciones que son posibles dentro del marco de la si-
tuacién que €] ha desarrollado (su mundo fantdstico). Es
aqui donde el componente "fantéstico” y el "lidico” defi-
nen lo que es un juego de rol de fantasia. Un DJ crea
una situacién que no esté limitada por las realidades de
nuestro mundo, de manera que la situacion corresponde
a lo que se conoce en el género de ficcién como "fanta-
sia", Sin embargo, el director de juego usa una serie de
reglas que definen y controlan las realidades fisicas de
su mundo fantéstico. El uso de estas reglas transforma el
prfceso de crear una novela "en directo” en un juego de
Io

Asf, un juego de rol fantéstico se ambienta en un
mundo cuya realidad no es la del nuestro, sino que viene
definida por una serie de reglas. La creaci6n del argu-
mento en un juego de rol es un Broceso continuo que
puede verse afectado tanto por el DJ como por los juga-
dores, pero que ninguno de ellos controla totalmente. El
argumento s¢ determina mediante la interaccién de los
personajes y la situacion elegida para el ]uc%cé.

Ya que el rol de fantasfa es un ':aeﬁo. deber4 ser inte-
resante, emocionante y lleno de desafios. Uno de los ob-
jetivos principales en el rol es que cada jugador asuma
su personaje, reaccionando ante los acontecimientos co-
mo lo haria aquél. Esta es la principal diferencia entre el
rol y otros juegos como el ajedrez o el bridge. El perso-
naje de un jugador no es una carta o una ficha; en un
buen juego de rol el j\iador interpreta el papel de su

rsonﬂ'e. El director de juego usa descripciones deta-
das, dibujos y mapas para ayudar a que los jugadores
visualicen las situaciones y los otros personajes. Ademds,
cada jugador deberia reaccionar y hablar a los demads
personajes como lo haria su personaje. Todo ello crea
un ambiente de entrega, emoci6n y realismo (en una si-
tuacién fantéstica, naturdlmente).

Se ha descrito al director de juego como el "autor” li-
mitado del juego de rol; en rea]].idad, es mucho més. El
director de juego no sélo describe todo lo que ocurre en
el juego como si realmente les estuviese sucediendo a los
jugadores, sino que actfia también como 4rbitro y juez
en las situaciones en las que las acciones que los jugado-
res intentan deben resolverse. El director de juego debe
hacer muchos preparativos antes de que comience la se-
sidn de juego. Bebe desarrollar la situacién y los escena-
rios que aparecerén en el juego, usando las reglas del




juego y material, bien de su invenci6n o en forma de ayu-
das de juego comercializadas. Hasta que los jugadores
encuentren ciertas situaciones en el transcurso del juego
gran parte del material que concierne a la situacién y el
escenario s6lo es conocido por el director de juégo.
Ademis, él representa a todos los personajes y criaturas
que no son personajes controlados por los jugadores,
pero que se mueven y actiian en el marco del juego.

Cada uno de los jugadores crea y desarrolla un per-
sonaje usando las reglas del juego v con la ayuda dcrf:).l
(para la historia y antecedentes del personaje). Cada
Elgrsoqa]e controlado por un jugador (PJ) tiene unas ca-

icaciones numéricas de sus atributos, capacidades y
habilidades. Estas calificaciones dependen de como de-
sarrolla el jugador a su personaje usando las regll::lsl del
juego. Las calificaciones determinan qué probabilidad
tiene el personaje de realizar ciertas acciones. Muchas
de las acciones que los personajes intentan durante el
Jjuego tienen una probabilidad de éxito y una probabili-
dad de fracaso. Asf, aunque las acciones son iniciadas
por el director de juego y los jugadores durante la parti-
da, el €xito o fracaso de estas acciones viene determina-
do por las reglas, las calificaciones de los personajes y el
factor aleatorio de una tirada de dados.

Por iltimo, un juego de rol de fantasia trata sobre
aventuras, magia, accién, peligros. combates, tesoros,
héroes, villanos, vida y muerte. En resumen, en el rol, los
jugadores dejan atrés el mundo real y entran en un mun-
do donde lo fantéstico es real y la realidad esté limitada
lnicamente por la imaginacién del director de juego y
los propios jugadores.

AVENTURAS EN TIERRA MEDIA

Puedes ser un elfo, un hobbit, un hombre, o incluso
un orco en El Sefior de los Aniflos. Puedes comer paste-
les en la Comarca, hojear libros en Rivendel, o luchar
con los dragones en el Brezal Seco. En lugar de limitarte
a leer sobre los servidores del Maligno, puedes hacer al-
go para detenerlos, Lucha contra los Jinetes Negros o
espia a los hombres de Mordor. Lo que creas que sea

necesario para cumplir tu misién. Pero recuerda ilos pe-
ligros son muchos!

El Sefior de los Anillos alimentar4 tu imaginacion y
transformara tus suefios en accion. Al permitirte partici-
par en la accion dramitica que se desarrolla, este juego
te permite salir de nuestro mundo y caminar abierta-
mente por Tierra Media,

EL LUGAR LLAMADO LA TIERRA MEDIA

Tierra Media (o "Endor") es un continente en el
mundo llamado "Arda" ("El Lugar"). Crcadriu)ar Eru -el
Unico- como hoEar dgara sus hijos, Tierra Media es un
lugar mégico poblado por toda suerte de extrafas bes-
tias y gentes fuera de io comiin,

En Tierra Media los elfos inmortales, los robustos
€nanos grlos sencillos hobbits viven entre una variedad
de hombres mortales, que luchan por sobrevivir y pros-
perar frente a mil amenazas: orcos y huargos, trofls y gi-
gantes, tumularios y espectros, dragones y bestias malig-
nas, y naturalmente, El Seior de los Anillos, Asombro-
sos encantamientos moldean el paisaje y afectan el cli-
ma, mientras que los Anillos de Poder guardan los luga-
res mégicos, o torturan las almas y arrastran a los Pue-
blos Libres a las tinieblas.

Sin embargo, Tierra Media también se parece a
nuestro viejo mundo, porque la tierra de Endor compar-
te la mayorfa de las maravillas y penas asociadas con el
mis reciente "mundo de los hombres". Avaricia, envidia,
pmf'uic'ms: odio y miedo, todo se interpone en el camino
de la felicidad. La eterna lucha del Mal contra el Bien y
las Frueba.s del Destino dictan por igual las fortunas de
los libres y de los esclavos.

Es éste un escenario ideal para el drama heroico. Se
necesitan espiritus valientes, mcim.ﬂuvns y aventureros
para llevar a cabo misiones de fama y fortuna, o para
rescatar a las desgraciadas almas del horrible abrazo de
la omnipresente oscuridad.

Asf que, por Eru, iadelante y probad vuestra suerte
en los placeres y trampas de Ef Sefior de los Anillos! Y
que Eru esté con vosotros.




UN EJEMPLO DE AVENTURA
DE ROL

Esta seccion es un ejemplo de aventura en un juclgn
de rol de fantasia. Las aventura se presenta como didlo-
go entre los jugadores y el director de juego (DJ), con la
restante informaci6n y acciones en cursiva. Este ejemplo
no detalla algunos de los mecanismos y reglas del juego
utilizados para resolver las acciones. En secciones poste-
;liores se muestran ejemplos de estos mecanismos y re-
as.

Los personajes estdn viajando a pie desde Rivendel a
Bree por el Gran Camino del Este, llevando un carga-
mento de vino de Dorwinion y algo de gort (una hierba).
Los personajes son:

1) Boah Agonar, un mago elfo que viste de

manera exirafia.

2) Ayitula Chinta Kari, una animista umli con

ciertas tendencias fanaticas.

3) Naug Zigildun, un guerrero enano de sexo inde-

finido (para muchos, [as enanas parecen enanos).

4) Droggo Dedos4giles Revientarrejas, un explora-

dor hg%i:; ciertas personas sin tacto dirianﬂ; él
ue es un ladrén a secas.

Cualquier parecido entre estos personajes y cuales-
quieras personas, reales o de ficcion, vivas o muertas,
puede ser pura coincidencia. .

Se acaba la tarde, y a unos 45 kilémetros de Riven-
del, en el Bosque de los Trolls, los 'u?adorcs deciden
acampar. Mientras 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 comienzan a
mostrarse activos al acercarse la nochcflEE siguiente dia-
logo es un cljcmplo de cOmo seria parte de una sesién de
juego de rol.

Director de juego (DJ): "Llegiis a la cima de una lo-
ma y veis a vuestros pies las ruinas de una pequena torre
en un estrecho valle. La torre todavia conserva una parte
de su tejado. Un pequeiio arroyuelo corre a traves del
valle, donde hay las plantas y drboles habituales, pinos,
robles y demés." El DJ dibuja el vaile y lo que contiene en
una hoja de papel.

Mientras que el DJ dibuja la situaci6n, los jugadores
discuten entre ellos que hardn. Deciden que cxpﬁorarén
la torre para que les sirva de refugio durante la noche y
posiblemente como pequeiia aventura. Sin embargo, ca-
da jugador debe actuar por separado con su personaje
para conseguir este objetivo, la coordinacién y coopera-
cidn se dardn mediante la comunicacion limitada entre
los personajes.

.,']: "iCudl es vuestro plan y cdmo os preparais cada
uno?" ;

Droggo: "Vamos a examinar la torre para ver si nos
sirve de refugio. Sacaré mi espada corta y me adelantaré
a los demds, buscando un camino de aproximacitn,
usando la cobertura dispoenible y moviéndome tan silen-
ciosamente como pueda.”

Naug: "Saco mu ballesta y la cargo. Cubriré a Droggo
y avanzaré cuando él me lo indique.

Chinta Nari: "Saco mi maza y escudo y avanzaré
cuando lo haga Naug."

Agonar: "Preparo y lanzo un sortilegio de Escudo.”
Tira dos dados especiales que unidos dan un resultado en-
tre 01 y 100. "Mi tirada es un 28". Tiene éxito

DJ: "Droggo, haz una tirada de maniobra para ver

ue tan sigilosamente te acercas a la torre". Saca un 47
con dados percentiles), el DJ saca un resultado de orien-
tacion de 24 para los orcos, lo que le indica que ninguno

de los dos bandos nota nada anormal. "Tienes €xito y no
notas nada anormal. Estis ahora a unos 3 metros de la
torre y te haces una buena idea de su disposicién. El res-
to del grupo puede avanzar si les haces una senal.”

Droggo: "Retrocedo un Ipucn, de manera que haya un
arbol entre mi posicién y la torre, e indico al resto del
grupo que avance”. .

to del grupo: "Avanzamos con cuidado”.

DJ: "Que cada uno haga una tirada de maniobra". Sa-
can 86, 35 y 46; el DJ saca un 62 £am los orcos; nadie no-
ta nada pero los orcos estdn mds activos y pueden subir
las escaleras y salir al exterior de un momento a otro. "To-
dos avanzais y no veis nada anormal'.

DJ: "Aqui teneis un dibujo de la torre y sus alrededo-
res. La torre es cuadrada y tiene dos pisos. La fachada
que da a vuestra posicién se ha derrumbado con todo el
segundo piso, pero las otras tres fachadas y el tejado es-
tén relativamente intactas. Hay agujeros en el tejado. La
fachada opuesta a vosotros tiene un agujero donde debfa
estar la puerta principal. Podeis ver un mont6n de es-
combros pero nada més en el interior," k-

Los jugadores (o el DJ) marcan sus posiciones en el

dibujo.

lf'IJ: "Que cada uno decida lo que quiere hacer en es-
te asalto".

Droggo: "Me acerco'muy lentamente a la pared en el
lado derecho de la torre Y miro hacia el intenior, usando
la pared como cobertura.

N;ug: "Avanzo detrds de Droggo con mi ballesta pre-

ada.
paICll]nm Kari: "Yo avanzo con Naug".

Agonar: "Yo avanzo con Chinta". ;

DJ: "Que cada uno haga una tirada de maniobra", Sa-
can un 24, 89, 83y 62; los orcos sacan un 65 y siguen toda-
via prepardndose para subir las escaleras. "Todos avanzais
hasta el final de la pared de la derecha y mirais a vuestro



alrededor. Veis el interior, de unos 5x5 metros, con
montones de escombros a base de piedras, ladrillos,
muebles destrozados y otras basuras. Veis lo que parece
ser un gran cofre (mide 120x60x60 cm.) bajo los escom-
bros, directamente enfrente de vosotros, cerca del final
de la pared de la izquierda. También veis lo que parecen
ser escaleras ugua bajan en el rincn més alejado de la iz-
quierda. {Qué haceis este asalto?

o: "Entro muy lentamente en la torre, pegado a
la pared de la derecha y vigilando las escaleras.

Chinta Kari: "Cruzo hacia la pared de la izquierda y
comienzo a quitar escombros del cofre, buscando obje-
tos mégicos o algo de botin."

Naug: "Apunto entre las escaleras y la puerta princi-
pal, de manera que pueda disparar a uno de los dos si-
tios si pasa algo.

Agonar: " rcﬁimmi sortilegio de Levitacién".

DJ: "Chinta Kari y Droggo, haced tiradas de manio-
bra." Obtienen buenos resultados, un 78 y un 94; los orcos
sacan un 73y ya estdn listos y comienzan a subir las esca-
leras. "Droggo no notas nada pero te has movido caute-
losamente a la puerta principal. Chinta Kari, te has
acercado al montén de escombros en el que esta el co-
fre, has quitado algunos escombros pero no encuentras
nada. {Qué haceis este asalto?".

_ Agonar: "Realizo mi sorﬁ]ﬁ‘gu de Levitacién y co-
mienzo a moverme hacia el tejado.” Saca un 54 y comien-
za a levitar.

Naug: "Sigo preparado para disparar."

Droggo: 0 un vistazo por la puerta principal y es-
cucho por si se oye algiin ruido."

Chinta Kari: "Intento abrir el cofre".

DJ: Ahora comienza a ser realmente de noche. Ago-
nar, te elevas poco més de metro y medio este asalto, y
eres un blanco tentador para cualquier ataque con pro-
yectiles. Chinta Kari, te das cuenta de que el cofre est4
oxidado pero no esta cerrado con llave; puede que haga
ruido si lo abres. Droggo, cuando te asomas, ves ésto.” El
D] entrega a Droggo una nota que dice: no ves nada
anormal, pero oyes un ligero chasquido procedente de
las escaleras. "¢Qué hacess este asalto?" Hl:me una tirada
ydetermina que los orcos estdn subiendo las escaleras.

Chinta Rari: Abro el cofre muy, pero que muy des-
pacio y miro lo que hay en €1."

Droggo: "Me agacho detrés del montén de escom-
bros cerca de la puerta y me escondo.”

Agonar: "Continuo levitando hacia el tejado, vigilan-
do que no haya shards (un monstruo mitico que aterrori-
za a Agonar)".

Naug: "Yo sigo cubriendo las escaleras y la puerta”.

DJ: "Chinta Kari, tira los dados.” Saca un 12."Abres
el cofre que cruje, ves una daga oxidada y una pequefia
caja en su interior. Agonar, estds a 4 metros de altura y
no ves ningfin shard. Sin embargo, tG, Naug y Droggo
veis a tres orcos con armadura de cuero endurecido, con
espadas cortas y equipo que suben por las escaleras y se
giran para enfrentarse a Chinta Kari, quien no les ve.
Nm;g, puedes disparar."

aug: "Apunto al més grande". Saca un 92 y consulta
la tabla de dis de provectiles, haciéndole perder al or-
co 21 puntos de vida, e infligiéndole un critico "D" de per-
foracion. Saca un 70 y el orco cae muerto con el pivote
atravesdndole el cuello (un gran tiro, realmente).

DJ: "iQué haceis este asalto?".

Agonar: "Preparo un sortilegio y grito: iiil Cuidado,
Chinta, orcos!!!!

Naug: Suelto mi ballesta y saco mi hacha de combate
mientras avanzo hacia Chinta y grito: {iiVenid a morir
cerdos orcos, perros!!!l"

Droggo: "Yo sige escondido, con mi espada corta
preparada”.

Chinta Kari: "Al no ver a los orcos, intento sacar la
cajita del cofre y esconderla en mi capa sin que nadie me
vea hacerlo.”

El DI hace una tirada para determinar la reaccién de
los dos orcos que quedan. Saca un 06y un 91, Un orco de-
cide huir. Otro decide matar al incauto humano que le es-
td dando la espalda. El DJ realiza tiradas de perc;fciéu
por Agonar, Naug y Droggo; no se dan cuenta de que
Chinta Kari ha cogido Ia cajita.

DJ: "Un orco se gira y sale corriendo por la puerta
E;hnmipal. El otro deja lo que lleva y carga hacia Chinta

i, gritando y blandiendo su espada corta. Chinta Ka-
ri, tu accidn en este asalto tiene éxito, pero oyes pasos
apresurados a tus espaldas y gritos de tus amigos. Drog-
go, puedes intentar atacar al orco cuando sale.

Droggo: "Intento darle cuando sale".

Saca un 02, lo que es una pifia con su espada conta.
Saca un 49y el arma se le cae.

DJ: "Fantistico movimiento, Droggo, el orco ni te ve
y sigue corriendo. Naug, ti y el orco habeis llegado a
Chinta Kari y podeis atacar en el siguiente asalto. Chinta
Kari te das perfecta cuenta de lo que estd ocurriendo.
4Qué haceis ahora?",

Droggo: "Recojo mi espada.”

Agonar: "Lanzo mi sortilegio de Sueno al orco para
intentar salvar a Chinta. Me he preparado solo durante
un asalto, por lo que tengo un modificador de -15 a mi
ataque."

. inta Kari: "Como no soy una gran combatiente, in-
tento volcar el cofre para que me proteja." El cofre es lo
bastante grande para que ella quepa dentro.

Naug: "Ataco al orco e intento partirlo en dos",

DJ: "El sortilegio de Agonar se lanza primero, des-
pués Chinta Kari maniobrard para volcar el cofre a tiem-
%u, luego el orco, ﬂ;lle es mis rdpido que Naug, atacari a

hinta Kari y finalmente Naug atacar4 al orco. Droggo
queda fuera de la accidn mientras recupera su arma."

Agonar saca un 68 en su ataque, el orco hace una tira-
da de resistencia de 17 y se duerme. Chinta Kari vuelca el
cofre y queda debajo, pero no hubiese evitado el ataque
del orco si Agonar no lo hubiese dormido. Naug sigue con
su ataque sobre el orco, ahora dormido, y le quita 40 pun-
tos de vida, infligiéndole ademds un critico "E" de tajo y
un critico "C" de aplastamiento, lo que da como resultado
un orco inconsciente con una piema rota. El cofre y el or-
co caen sobre Chinta Kari que pierde 5 puntos de vida y
recibe un critico "A" de desequilibrio, lo que le hace perder
olros 4 puntos de vida y la deja aturdida durante 1 asalto.

La aventura continuaria con el grupo enfrentado a
las opciones de explorar el resto de la ahora desierta to-
rre, perseguir al orco (que puede haber ido a buscar
ayuda), abandonar la zona, o cualquier otra acci6n o se-
ne de acciones. Naug y Agonar recibirin muchos puntos
de experiencia por sus sortilegios e impactos, y Droggo
conseguird recuperar su espada, pero no su orgullo.
Chinta Kari puede llevarse una gran sorpresa cuando
abra la cajita que consiguié sin que el resto del grupo lo
advirtiese (tiene una trampa de aguja envenenada en el
cierre, que le pinchard a menos que pueda detectar la
trampa y evitar que se dispare),




COMO SE JUEGA: REGLAS Y GUIAS
1. INTRODUCCION

La mayoria de los juegos de rol de fantasia necesitan
unas reglas o guias para definir y controlar las realidades
fisicas del mundo en el que se sitiian las aventuras. Ideal-
mente, dichas reglas permiten resolver la mayoria de las
situaciones comunes que se presentan durante el juego,
sin por ello quitarle detalle ni color al argumento o a la
ambientaci6n,

Este reglamento en concreto controla las realidades
fisicas de las gentes, lugares y cosas de Tierra Media de
JR.R, Tolkien. Las secciones 2 y 3 se refieren a la crea-
cifn, desarrollo y capacidades de los personajes. La sec-
cién 4 detalla la mayor parte de las reglas que concier-
nen a la tarea del director de juego (DJ) de crear y ma-
nejar un sistema de mundo Sia Ambientaci6n). Las sec-
ciones 5 y 6 definen cémo se han de resolver las acciones

actividades que ocurren durante una sesién de juego.

or (ltimo, la seccién 7 proporciona una serie de listas,
tablas y hojas de datos que ofrecen mecanismos para dar
més c}ftaﬂe al juego sin por ello perder fluidez en su de-
sarrolio.

El DJ y los jugadores deben recordar que este "regla-
mento” es solo una serie de guias para ayudar en la crea-
cibn y desarrollo del juego de rol. El DJ tiene completa
libertad para modificar estas reglas de manera que enca-
jen con su punto de vista o estilo de juego, y los jugado-
res deben tener en cuenta que €l DJ tiene la Gltima pala-
bra en materia de interpretacion de las reglas o de cam-
bios en las mismas,

Por otro lado, estas reglas y las decisiones del DJ con
respecto a ellas son la finica guia que tienen los jugado-
res sobre las capacidades de sus personajes y la realidad
de Tierra Media. Por ello, el D.? debe ser coherente e
imparcial en sus decisiones o de lo contrario los jugado-
res perderdn su confianza en €l, necesaria para que el
juego sea verdaderamente satisfactorio.

1.1 APRENDER A USAR
EL SENOR DE LOS ANILLOS

El DJ debe, en primer lugar, leer por encima las re-
as para hacerse una vision de conjunto del sistema,
espués debe leerlas todas detalladamente. Si no entien-

de inmediatamente una seccion, debe marcarla para vol-
ver sobre ella una vez haya leido todas las reglas. Se han
incluido numerosos ejemplos para ayudar a comprender
las reglas. E1 DJ no tiene por qué analizar 0 memorizar
al pie de la letra el significado de todas las reglas en un
principio. Las reglas estdn ordenadas de tal manera que
muchas situaciones pueden resolverse yendo a secciones
especificas del reglamento una vez se produzcan dichas
situaciones.
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Los jugadores deben leer primero las secciones 1y 2.
Después deben crear un personaje siguiendo el procedi-
miento y ejemplos que se detallan en la seccién 3, refi-
riéndose a partes de la secci6n 2 para encontrar explica-
ciones de algunos de los aspectos del personaje. Por tlti-
mo, deberén leer la seccién 6 para entender cudles son
sus opciones en una situacion téctica (normalmente seré-
un combate). No es necesario que los jugadores lean las
secciones 4 y/o 5, ya que se relieren a como el DJ con-
trola la ambientacion del juego, los elementos argumen-
tales y otros factores.

1.2 DEFINICIONES Y TERMINOS

La mayor fartﬂ- de los términos especiales que se en-
cuentran en el sistema de El Serior de ios Anillos y en las
obras de Tolkien no vienen descritos aqui; mds bien son
explicados al usarlos en ¢l texto de las reglas. Los térmi-
nos que definimos a continuacién se usan muy a menudo
y son muy importantes para usar y comprender El Serior
de los Anillos.

TERMINOS EN LAS TIRADAS DE DADOS

Como se explica en la definicién de "Tirada", cada
uno de los dados usado en El Serior de los Anillos es un
dado de 10 caras que da un resultado entre 0 y 9. Cuan-
do se usan dos de estos dados conjuntamente, se pueden
obtener diferentes resultados:




Tirada de 1-100: La mayoria de las tiradas en Ef Sefior
de los Anillos son tiradas de "1-100" (también se las lla-
ma "tiradas de D100"). Cuando se tiran dos dados de 10
caras simultdneamente, uno de ellos marca las decenas y
otro las unidades, generando un resultado aleatorio en-
tre 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 da
un resultado entre 01 y 100, pero a veces da resultados
que son menores que 01 o mayores que 100. Son abiertas
todas las tiradas de ataque, todas las tiradas de manio-
bra, las de orientacion, las de percepcién y las de en-
cuentro. Las tiradas que no son abiertas son las tiradas
de impactos criticos, las de caracteristicas, las de apren-
der listas de sortilegios, 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 resulta-
do se sumard a la pnimera 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 ante-
riores. Este proceso contintia hasta que se produce un re-
sultado menor que 96. El resultado total obtenido es el re-
sultado final de la "tirada abierta”. Teoricamente no hay Ii-
mile en cuanto a lo que pueda resultar de la suma de una
tirada semejante.

Una tirada inicial de 1-100, cuyo resultado sea menor
que 06 requiere una segunda tirada de 1-100, cuyo resulta-
do se restard al resultado de la primera tirada. Si la segun-
da tirada da un resultado mayor gue 95, se efectiia una ter-

cera tirada que a su vez serd restada del resultado de la’

primera resta. Este proceso continua hasta que se produce
un resultado menor que 96. El total obtenido de este pro-
ceso es el resultado de una tirada "abierta” (hacia abajo).
En teoria no hay limite a lo pequerio o negativo que puede
ser un resultado de esta clase.

Tirada de 1-10: Cuando se necesita un resultado entre 1
5 10, se tira un solo dado. Ello da un resultado entre 0 y

, pero se trata el 0 como si fuese 10, Esta tirada se llama
"1-10" 0 D10,

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

Tirada de 5-50: Se tira un D10 cinco veces, sumando los
resultados.

Otras tiradas: Todas las demds tiradas son variaciones
de las arriba mencionadas,

DEFINICIONES:

Aman: El continente que se encuentra al oeste de la
Tierra Media, al otro lado del Mar. Alli se encuentra
Valinor (¢l hogar de los Valar y de muchos Elfos) y las
Estancias de la Espera (el lugar de los muertos).

Arda: (El Lugar) El mundo creado por Eru median-
te sus siervos, los Valar, que incluye la Tierra Media y
Aman,

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

Bestias Salvajes: Especies de animales tradicionales
que no tiene formas encantadas o habilidades. Son capa-
ces de organizacidn social pero no tienen cultura.

Campaia: Un juego cﬁz rol que toma forma como
una serie de aventuras conectadas entre sf, tanto en el
tiempo como en las circunstancias.

analizacién: Uno de los dos dominios de la magia;
se da una descripcién completa en la seccitn 4.52.

Cancién, La: La Ainulindalé, la Gran Misica de Eru,
cantada por los Valar y Maiar que cre6 y di6 forma al
Mundo y sus habitantes,

Caracteristica: Cada una de las seis caracteristicas
mentales y fisicas que influyen en la capacidad de un
personaje para realizar la mayor parte de las acciones o
actividades.

Cuarta Edad: La cuarta edad cronolégica de Tierra
Media, que comenz6 cuando los Tres Anillos pasaron al
otro lado del Mar (tras la destrucci6n del Anillo Unico y
de Sauron).

Cuerpo a cuerpo: Combate en el que mo se usan ni
armas arrojadizas, ni proyectiles ni sortilegios.

Director de Juego: Efdirector de juego, o 4rbitro, o
juez es la persona responsable de dar vida a un juego de
rol, creando la situacion, los acontecimientos y otros in-
gredientes clave. Interpreta las reglas y situaciones, con-
trola a los personajes no jugadores y resuelve los conflic-
tos.




Eru: (Ildvatar). Dios \/Y creador de Tierra Media a
través de sus siervos, los Valar.

Esencia: Uno de los dominios de la magia, se da una
completa descripcion en 4.51. )

rupo: Una serie de personajes Juzadurcs,

Habilidad: Adiestramiento en un drea que inﬂué': en
la capacidad de un personaje de realizar una actividad o
accién en particular. El "grado de habilidad" es una me-
dida de su efectividad en una determinada habilidad.

Impacto critico; Cualquier dano, ademés de de la
pérdida de puntos de vida requeridos, resultante de un
ataque.

ugador: El participante en un juego de rol que con-
trola un personaje, su personaje jugador

Lista de sortilegios: Una senie de sortilegios relacio-
nados que se ordenan de acuerdo a su nivel. Un perso-
naje que ha "aprendido” una lista de sortilegios puede
realizar un sortilegio de dicha lista si el nivel del sortile-
gio es menor o igual al nivel de experiencia del persona-
j& en cuestion.

Maiar: Dioses menores que cuidaban Arda bajo la
direccién de los Valar. Entre ellos se incluia Sauron y
probablemente los Istari (Gandalf, Saruman, Radagast y
otros dos "magos”).

Maniobra: Una accién que requiere una especial
concentraci6n Enr parte del personaje que la realiza, o
que se realiza bajo presion, o con riesgo (por ejemplo,
trepar por una cuerda, balancearse en una cornisa, aEﬁr
una cerradura, etc.). Las maniobras que requieren maovi-
miento son Maniobras de movimiento y las demés son
llamadas "Maniobras est4ticas".

Morgoth: (Melkor) El Vala mm:F,ado ver Valar mis
abajo) que ansiaba dominar el mundo. Goberné sobre el
norte de Tierra Media en la Primera Edad, hasta que
fue destronado y arrojado al vacio por los demés Valar y
sus ejércitos. M era la personificacién y el centro
de las tinieblas, el Mal encarnado.

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

Parada: El uso de parte de las capacidades ofensivas
de un personaje para afectar al ataque de un contrincan-
te.

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

Personaje no jugador: Un ser en el juego de rol cu-
yas acciones no son controladas I:P«:;r un jugador, sino que
son controladas por el director de juego.

Pifia: Un ataque especialmente ineficaz que da un
resultado adverso para el atacante.

Probabilidad: A menudo en E! Sefor de los Anillos,
un acto o una actividad tienen una "probabilidad” de te-
ner éxito o de ocurrir y esta probabilidad viene formula-
da en un %. Ello significa que si una tirada (1-100) da un
resultado menor o igual que el niimero del tanto por

ciento indicado, entonces la acci6n tiene éxito, y en caso
contrario fracasa.

Profesi6n: (Clase de personaje). La profesion de un
personaje es un reflejo de su adiestramiento y formas de
pensar; en términos de jue%,o afecta al esfuerzo que se
requiere para desarrollar habilidades en diferentes dreas
de experiencia.

Puntos de poder: Un nimero que indica cuantos sor-
tilegios puede realizar intrinsecamente un personaje ca-
da dia (es decir, entre periodos de descanso).

Puntos de vida: Los puntos de vida sirven para medir
el dano acumulado y la hemorragia que pueden causar
traumatismos o pérdida de la consciencia (se les llama
también puntos de conmocién). Cada personaje puede
ﬁcrder un cierto nmero de puntos de vida antes de fa-

ecer (determinados por su desarrollo fisico).

Sauron: El Sefior Oscuro, la Sombra, El Seiior de los
Anillos, un Maiar {dios menor) que sirvid a Morgoth en
la Primera Edad. En la Segunda g Tercera Edades forjé
el Anillo Unico v lanzé una sombra de maldad, corru
ci6n y destruccion sobre gran parte de Tierra Media.
Tercera Edad acabé con la destruccién de su Anillo y
fue "desterrado” de Tierra Media.

Segunda Edad: La segunda edad cronolégica de Tie-
rra Media, que comenzo tras el destronamiento de Mor-
goth, con la fundacién de los Puertos Grises y Lindon.
Acabé cuando Elendil y Gil-galad derribaron a Sauron e
Isildur cogi6 el Anillo Unico.

Sesidn: Una sesion de juego de una aventura, Una
serie de sesiones conforman una campaiia,

Tercera Edad: La tercera edad cronoldgica de Tierra
Media, que comienza con la derrota de Sauron como re-
su]tadoﬁc la Ultima Alianza de Hombres y Elfos. Acabé
con la destruccién del Anillo Unico y cuando los tiltimos
guardianes del Anillo pasaron al otro lado del Mar,

Tierra Media: (Endor o Endoré) Uno de los conti-
nentes de Arda. Los sucesos de El Hobbit y El Serior de
los Anilios se centran en Tierra Media occidental duran-
te la Tercera Edad.

Tirada: En Ei Serior de los Anillos se usan dos dados
de 10°caras de diferente color 1d]:lara resalver cualquier
actividad que requicra una "tirada” (se pueden conseguir
en cualquier tienda especializada). Estos dados se usan
para obtener diferentes resultados que vienen explica-
dos en la seccién "Términos de tiradas de dados”.

Tirada abierta: Ver la definicién de Tirada y los
"Términos de tiradas de dados” mds arriba.

Tirada de resistencia: Una tirada que determina si
un personaje resiste o no con €xito los g[cctos de un sor-
tilegio, de un veneno, de una enfermedad o de otras for-
mas de adversidades.

Valar: Los quince (incluyendo en un principio a
Morgoth) "Guarﬂiane.s del Mundo” y siervos de Eru. Son
dioses menores y muchos pueblos y seres de Tierra Me-
dia los adoran y consideran sagrados.




2. FACTORES BASICOS
QUE DEFINEN UN PERSONAJE

En un juego de rol, cada participante, excepto ¢l di-
rector de juego (DJ), es un "jugador’ que asume el papel
de uno de los personajes individuales, estos personajes
son los personajes de los jugadores (PJs). Todos los de-
mids personajes son controlados por el director de juego
y s¢ les lama personajes no jugadores (PNJs). Existen
una serie de factores que determinan lo que cada juga-
dor puede hacer en ¢l medio ambiente de un jucgo de
rol (es decir, atributos mentales, fisicos, vida pasada,
apariencia fisica, habilidades, bonificaciones, etc.). En
esta seccion se explica como se utiliza cada uno de estos
factores dentro del sistema de El Seiior de los Anillos.

El Sefior de los Anillos es un sistema de rol disciado
para utilizar Pcrsnnajcs entre el nivel 1y el 10. Utiliza al-
gunas simplificaciones y restricciones pensadas para fa-
cilitar ¢l aprendizaje de lo que es el juego de rol. Quic-
nes dominen completamente cste sistema y deseen mis
detalle, realismo y personajes de niveles més altos debe-
rfan utilizar los sistemas modulares de Rolemaster. Arms
Law & Claw Law detallan el combate sin sortilegios, con
una tabla més extensa de criticos, més tipos de armadu-
ra, artes marciales y tablas de ataque para cada arma.
Spell Laws detalla y amplia las listas de sortilegios y su
realizacion; contiene 115 listas, mis de 2000 sortilegios
de hasta nivel cincucnta, quince tipos de personajes ca-
paces de usar sortilegios y listas de sortilegios malignos.
Character Law & Campaign Law presentan un sistema
mis extenso de desarrollo de personajes, con 19 profe-
siones y una explicacion més detallada de las caracterfs-
ticas y demds factores que crean un personaje,

2.1 CARACTERISTICAS
FISICAS Y MENTALES

Los atributos fisicos y mentales bésicos de un perso-
n[::a.{j se representan mediante 6 caracleristicas: Fuerza
(FUE), Agilidad (AGI), Constitucién (CON), Inteligen-
cia (INT), Intuicién (I) y Presencia (PRE). Cada perso-
naje tiene un valor numérico, entre 1y 100, para cada
una de estas caracleristicas. Dicho valor nos dice cé6ma
es una caracteristica en relacion con las de otros perso-
najes, Cuanto més bajo el valor numérico de una carac-
teristica, mds débil es en relacién con la misma caracle-
ristica de otros personajes. Las caracteristicas relativa-
mente altas proporcionan bonificaciones (ver la secein
2.12) que se aplican a los intentos de realizar ciertas ac-
ciones o actividades.

2.11 DESCRIPCION DE LAS CARACTERISTICAS
FUERZA (FUE): No se trata de la fuerza bruta, sino
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de la capacidad de usar la musculatura de la mejor for-
ma. Esta caracteristica afecta las capacidades de un per-
sonaje en ¢l combalte cuerpo a cuerpo, en transportar
cargas y otras actividades que requicran fuerza. Es la ca-
racleristica principal de un guerrero.

AGILIDAD (AGI): La destreza manual, la rapidez,
los reflcjos, la ligereza, todo ello se refleja la agilidad.
Esta caracterfstica afecta la capacidad dc[] personaje cn
defensa, combate con proyectiles, en el movimiento y
otras maniobras, Es la caracleristica principal de un ex-
plorador.

CONSTITUCION (CON): Se trata de la salud gene-
ral y la buena forma fisica de un personaje. Afecta a las
capacidades de un personaje 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 hcmorra%ia
(puntos de conmocién o pérdida de puntos de vida). Es
la principal caracteristica del montaraz,

INTELIGENCIA (INT): El razonamiento, memoria y
sentido comiin de un personaje, Afecta a la capacidad
del personaje cn activigadcs gue requieren pensamicnio
0 perspicacia; por ejemplo, aprender listas de sortilegios
(ver seccitn 4.51), aprender idiomas, leer runas, ete, Es
la caracteristica principal de un mago.

INTUICION (1): La relacion entre el personaje y la
fuerza omnipresente en la naturaleza (Ainulindalé, la
Cancién que cred y dié forma a Arda) asf como con las
cosas sobrenaturales, incluyendo fendmenos tales como
la sabidurfa, la suerte, ¢l genio vy el favor de los Valar.
Esta caracteristica afecta la capacidad de un personaje
de realizar sortilegios, usar objetos magicos, percibir co-
sas (por cjemplo, trampas) y realizar otras actividades.
Es la caracteristica principal del animista.

PRESENCIA (PRE): El coraje, prestancia, autoesti-
ma, carisma y autodisciplina de un personaje. Afecta ala
aparicncia de un personaje, su capacidad para influir y
controlar a otros personajes, su aulocontrol en situacio-
nes criticas y su habilidad ¢n sacar fuerzas de si mismo.
Es la principal caracteristica del bardo.

2.12 BONIFICACIONES POR CARACTERISTICAS

Se aplican ciertas bonificaciones y penalizaciones a
las habilidades y acciones de un personaje si sus caracie-
risticas son lo iy)aslantc altas o F:baﬁiantc bajas. Estas
bonificaciones aparecen en la tabla BT-1 y pueden ser
alteradas por otros modificadores, segiin la raza del per-
sonaje, dados en la tabla BT-3. S6lo sc aplica una bonifi-



cacién por caracterfstica a cada habilidad o capacidad.
La relacién entre caracteristicas { las habilidades corres-
pondientes se da en la tabla BT-

EJEMPLO: Uno de nuestros personajes de prueba,
Shen Tyga, tiene una gran constitucién, es muy dgil y muy
fuerte; sin embargo, aunque su presencia no estd mal, su
inteligencia e intuicién quedan debajo de lo normal.
Sus caracteristicas y bonificaciones (sacadas de la tabla
BT-1) para El Serior de los Anillos son:

Fuerza 100 bonificacién normal de +25
Agilidad 95  bonificaci6n normal de +15
Constitucién 91 bonificacién normal de + 10
Presencia 84 bonificacién normal de +5
Intc]ige.u—::ia 42 bonificacién normal de 0
Intuicién 23 bonificacién normal de -5

Shen Tyga serd bueno en el combate y en las habilida-
des que tengan que ver con lo fisico (o sea, movimiento,
desarrollo ¢ trepar, efc.) pero serd menos compe-
tente en las habilidades que impliquen esfuerzos mentales
(es decir, leer runas, rastrear, realizar sortilegios, elc.)

2.2 RAZA Y CULTURA

En Tierra Media hay una serie de razas que el juga-
dor puede Bsmﬁ: para un determinado personaje. g-
tas razas se detallan en la seccién 2.21 e incluyen ciertas
clasificaciones generales que de hecho cubren muchas
razas (por e'em};lalo, los Hombres incluyen a razas y cul-
turas como los Haradrim, Dunlendinos, Betrnidas, etc.).
La raza escogida afectara las bonificaciones a las habili-
dades del personaje (ver tabla BT-3), su desarrollo du-
rante la adolescencia, sus capacidades especiales, su
apariencia y algunos otros factores.

2.21 RAZAS Y CULTURAS EN TIERRA MEDIA

Esta es una lista de las razas y culturas de Tierra Me-
dia que pueden usar el director de juego y los jugadores
dentro del marco de las reglas de Ef Serior de los Anillos.
Pucden usarse o inventarse otras razas y/o culturas, pero
¢l director de juego tendrd que decidir cuales serdn sus
rasgos y capacidades. El a ndice 1 (en la seccion 8) nos

da mformacion detallada de todas estas razas.

Razas no humanas Culturas/razas humanas

Enanos Beodrnidas
Umli Niimendreanos Negros
Medio elfos Corsarios
Elfos Noldor Dorwinrim
Elfos Sindar Diinedain
Elfos Silvanos Dunlendinos
Hobbits Hombres del Este
Orcos comunes Haradrim
Uruk-hai Lossoth
Rohirrim
Campesinos
Medio orcos Burgueses
Trolls comunes Variags
Hombres del Bosque
Olog-hai Woses
Medio trolls

2.22 CAPACIDADES ESPECIALES DE LAS RAZAS

Algunos personajes recibirdn modificaciones espe-
ciales segfin su raza a sus bonificaciones por caracteristi-
cas y a sus Tiradas de Resistencia. EStos modificadores
se dan en la tabla BT-3.

2.23 APARIENCIA FISICA

Ademds de las caracteristicas de cada personaje
(que afectaran sus capacidades durante el juego) convie-
ne tener una cierta referencia sobre la apariencia del
personaje. En esta seccion se dan algunas sugerencias
para determinar los factores t}'ﬂﬂ- afectan la apariencia
de un personaje (por ejemplo, la actitud, el color del pe-
lo y de los ojos, la estatura, el peso, etc.) En la seccion 8
se dan limitaciones e indicaciones para estos factores se-

cada raza. El director de juego debe recordar que
estos factores no son esenciales para el juego y que pue-
den ignorarse en beneficio de un desarrollo mas rdpido
de la sesion de juego.

Apariencia general: La apariencia (APA) es un valor
(01-100) que da una idea general del aspecto externo del
personaje (por ejemplo, una apariencia de 01-02 signifi-
ca una persona realmente fea, mientras que una aparien-
cia de g‘) o 00 indicaria un personaje realmente Ecrmo-
s0). Se trata de una calificacién muy subjetiva y el direc-
tor de juego debe usarla como indicador general durante
el juego

Actitud: Este es un indicador del talante general que
el personaje presenta al mundo. Depende del personaje
y c{:]: director de juego, pero las tipicas actitudes pueden
ser: tranquila, neutral, iracunda,
ta, lenaz, estlipida, brutal, etc.

Factores de apariencia fisica: Los factores tales co-
mo la estatura, el peso, el color de ojos y cabello, el sexo,
la edad y demas deben ser determinados por el director
de juego y los jugadores. De todos modos, deberian ate-
nerse a las limitaciones qé.le se dan en las descripciones
de las razas en la secci6n 8.

2.24 IDIOMAS

En Tierra Media se hablan diferentes idiomas. La ta-
bla ST-1 detalla algunos de ellos. Los miembros de una
cierta raza saben autométicamente ciertos idiomas. Se
pueden aprender otros idiomas mediante el desarrollo
de habilidades (ver la seccién 2.32). Cada idioma d:ucdc
saberse en uno de los cinco grados (ver la tabla CGT-1).

tiva, avariciosa, idio-




2.25 INTERACCION CULTURAL Y RACIAL

Algunas razas y culturas tienen inherentes ciertos
comportamientos (‘éc hostilidad o amistad) hacia otras
razas 0 culturas. Las descripciones raciales que se dan
en la seccién 8 resumen estas actitudes.

EJEMPLO: Shen Tyga es un Diinadan. Tiene una es-
tatura de 2 metros y pesa 108 kilos. Tiene cabellos casta-
fios y ojos azules y una actitud altiva. Sus bonificaciones
raciales son:

Fuerza 100, bonificaci6n normal de + 25,
bonificacion racial de + 3, total +30
Agilidad 95, bonificacion normal de + 15,
bonificacién racial de 0, total de + 15
Constitucién 91, bonificacién normal de + 10,
bonificacion racial de + 10, total de +20
Presencia 84, bonificacién normal +35,
bonificacion racial de + 5, total de + 10
Inteligencia 42, bonificacién normal de 0,
bonificacion racial de 0, total de 0
Intuicién 23, bonificacién normal de -5,
bonificacion racial de 0, total -5

También recibe una bonificacion de + 5 en las tiradas
de resistencia contra venenos o enfermedad. Saca un 34
para apariencia a la que afiade su bonificacién de + 10 en
Presencia, obteniendo una apariencia de 44 (no es guapo,
pero sl que tiene algo). Habla con soitura el oestron, el
adunaico y el sindanin. Desprecia a los Corsarios y Niime-
ndreanos Negros; y los Dunlendinos, Haradrim, huarges y
orcos son los enemigos tradicionales de su pueblo.

2.3 GRADOS DE HABILIDAD

A medida que un personaje va adquiriendo niveles
de experiencia, desarrolla ciertas competencias denomi-
nadas habilidades, Su capacidad en cada habilidad afec-
ta sus probabilidades de realizar ciertas acciones y acti-
vidades (por ejemplo, combatir, maniobrar, realizar sor-
tilegios, etc.) Al ir desarrollando y mejorando una deter-
minada habilidad, su "grado de habilidad" en ella au-
mentard, indicando un incremento correspondiente en
sus capacidades y bonificaciones con dicha habilidad,

2.31 BONIFICACIONES POR GRADO
DE HABILIDAD

La mayorfa de las habilidades tienen una bonifica-
cion por grado de habilidad, que se incluye generalmen-
te como parte de la bonificaci6n total para una determi-
nada habilidad. Hay habilidades que usan esta bonifica-
cién de maneras distintas, como se explica en la descrip-
cién de habilidades, en la seccién 2.32. Las bonificacio-
nes por grado de habilidad se dan en la tabla BT-4. B4si-
camente, la tabla sigue una progresi6n estindar. La bo-
nificacién es de -25 si el gradoes Oy +5siel gradoes 1.
Luego aumenta de 5 en 5 por cada grado de 2a 10, de 2
en 2 para los grados del 11 al 20 y de 1 en 1 por cada
grado por encima de 20.

2.32 HABILIDADES PRIMARIAS

Son las habilidades mas usadas cuando se va de aven-
turas. Existe una columna en la Hoja de Personaje para
calcular y anotar la bonificacién de cada una de estas ha-
bilidades. Cada habilidad se clasifica segfin sea aplicable
a una maniobra de movimiento (MM), a una maniobra
estdtica (ME), a una bonificacién ofensiva (BO), 0 a un
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propésito especial (PE). La seccién 6 describe como se
usa cada una de estas bonificaciones para resolver accio-
nes. A continuacién viene una descripcion de lo que sig-
nifica cada habilidad.

MOVIMIENTO Y MANIOBRA (MM): Estas habili-
dades determinan cudnto puede moverse un personaje
en un asalto dado; hasta 15 metros mis la bonificacién
por habilidad, o hasta el doble de esta distancia si se
completa con éxito una maniobra de correr (ver secci6n
6.4). Las habilidades de Maniobra/Movimiento deben
desarrollarse por separado para cada uno de los 5 tipos
diferentes de a.rmadllz.'ua (sin armadura, cuero, cuero en-
durecido, cota de mallas y coraza). El ntimero de grados
de habilidad que se pueden desarrollar viene limitado
por el tipo de armadura: sin armadura, 2; cuero, 3, cuero
endurecido, 5; cota de mallas, 7; y coraza, 9. Cada tipo
de armadura tiene asociada ademis una penalizacidn,
Estos factores se resumen en la Hoja de Personaje (ver
seccion 2,71). La armadura no incluye yelmos, brazales o
grebas; objetos que protegen partes del cug:Fo de cier-
tos criticos. Llevar grebas en las piernas modifica la bo-
nificacién de movimiento y maniobra en -5.

Esta habilidad se aplica también a cualquier activi-
dad que incluya movimiento y que no sea usual o se rea-
lice bajo tensién. Cuando se usa a estos efectos, [a boni-
ficacién se suma a la "tirada de maniobra de movimien-
to" (ver seccitn 6.53. Esta bonificacién NO se utiliza

scuando se aplica cualquier otra habilidad a la actividad
en cuestidon.

HABILIDADES EN EL MANEJO DE LAS ARMAS
{BO): Estas habilidades determinan la eficacia de un
personaje cuando utiliza armas en un combate (caso
opuesto a los sortilegios). Estas habilidades deben desa-
rrollarse por separado para cada uno de los 6 tipos de
armas: de filo, contundentes, a dos manos (ya sean con-
tundentes o de filo), arrojadizas, proyectiles y armas de
asta. La bonificacion por abilidag para cada tipo de ar-
ma es la bonificacién ofensiva y normalmente se suma a
las "tiradas de ataque” (ver secci6n 6.6) hechas con dicha
arma. En ciertos casos, una parte, o la totalidad, de la
bonificacion ofensiva puede usarse para "parar” el ata-
que de un oponente (ver seccion 6.62). El llevar brazales
modifica la bonificacion ofensiva en un -5. Cada arma
especifica tiene propiedades especiales, resumidas en la
tabla CST-1.

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

Armas contundentes: Estas armas incluyen el garro-
te, el martillo, la maza, la maza de armas (morning star),
la red y el latigo. Pueden usarse con escudo.

Armas a dos manos: Estas armas incluyen el hacha
de combate, ¢l mayal, la barra y el espadén o espada a
dos manos. No pueden usarse con escudo.

Armas de asta: Estas armas incluyen la jabalina, la
lanza, la lanza de caballero y la alabarda. La jabalina y la
lanza pueden usarse con escudo o pueden usarse a dos
manos. Cuando se monta una cabalgadura entrenada, se
puede usar una lanza de caballeria con un escudo.

Arrojadizas: Ademés de usarse en el cuerpo a cuer-
po, ciertas armas pueden ser utilizadas para atacar a dis-
tancia. 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: Estas armas no pueden ser usadas en el
cuerpo a cuerpo, pero si para atacar a distancia (el al-
cance se da en la tabla CST-1) Los proyectiles incluyen
las boleadoras, la honda, el arco compuesto, la ballesta,
el arco corto y el arco largo. S6lo la honda puede usarse
con escudo.




HABILIDADES GENERALES: Estas habilidades se
refieren a la capacidad de un personaje para trepar, na-
dar, montar animales y rastrear. La bonificacién para la
habilidad correspondiente se suma a la "tirada de manio-
bra}“ cuando se intentan estas actividades (ver seccion
6.5

Trepar (MM): Sc usa esta habilidad cuando se inten-
ta trepar (es decir, subir por una cuerda, trepar a un mu-
ro 0 un 4rbol, etc., pero no subir por una escalera nor-
mal o de cuerda). La velocidad normal de escalada por
una pared que tenga asideros adecuados es de 3 metros

r asalto como maniobra de dificultad "media” (ver sec-
ci6n 6.51)

Montar (MM): Esta habilidad se usa para montar un
animal (un caballo, mula, camello 0 un aguila gigante,
por ejemplo). Cada vez que se intenta una maniobra inu-
sual cabalgando, O cada asalto en el que se realiza un
ataque cabalgando, se debe realizar una tirada de ma-
niobra usando esta habilidad. (ver seccion 6.42)

Nadar (MM): Esta habilidad se usa cuando el perso-
naje estd nadando. El DJ deberia hacer muy dificil el na-
dar con armadura. Sugerimos: coraza, absurdo; cota de
malla, extremadamente dificil; cuero endurecido, muy
dif]‘ci]: cuero, dificil y r de abrigo, dificultad media.
Otros factores, como el tratarse de aguas turbulentas,
pueden aumentar la dificultad.

Rastrear (ME): Esta habilidad se usa cuando se in-
tenta seguir o descifrar una pista. .

EJEMPLO: Shen-Tyga 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 alaca a enemigos que llevan coraza o cola de ma-
lla, mientras que se modifica en un -5 cuando ataca a ene-
migos que Ilevan cuero endurecido, cuero o ninguna arma-
dura (ver la tabla CST-1). Cuando se usa un hacha de
combate las tiradas de ataque se resuelven en la tabla de
ataques con armas a dos manos, en la que ocurre ina pi-
fia con una tirada, previa a modificadores, 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 resueive en la Ta-
blg CT-2 de criticos de tajo. Si el critico primario es un
"C, "D", o "E", se resuelve un critico secundario dos nive-
les por debajo ("A", "B", o "C" respectivamentie) en la tabla
Cﬁ?:ie crftrjco.s de aplastamiento.

HABILIDADES MAGICAS: Estas habilidades afec-
tan la capacidad de un personaje de realizar sortilegios a
partir de runas u objetos, y de atacar con un sortilegio
clemental.

Leer runas (ME): Esta habilidad representa la capa-
cidad de un personaje de determinar qué sortilegio se
encuentra en un trozo de papel con runas (o en un per-
simimi} y su capacidad para realizar dicho sortilegio. Se

be hacer una tirada de maniobra estética ( cada
por la bonificaci6n de leer runas) para saber qué estd es-
crito con runas en un trozo de papel. La misma tirada de
maniobra determina si el personaje puede realizar el
sortilegio a partir del papel o pergamino (ver seccién

4.56
ﬁsar objetos (ME): Esta habilidad representa la ca-
pacidad del personaje de determinar qué sortilegios y
capacidades estdn asociadas con un objeto (que no sea
un 1 con runas o ciertos objetos especiales, ver la
seccidn 4.56). Afecta también la ca%aci ad de realizar
sortilegios a partir de dicho objeto. El cm:ocsso a seguir
&5 el mismo que para leer runas, con la diferencia de que
se aplica la bonificacién de usar objetos.
ortilegios dirigidos (BO): Estas habilidades deter-
minan lo eficaz que es un personaje usando conjuros ele-
mentales durante un combate (a -:iiferencia de sorr.ilegins
normales o armas). La bonificacién por sortilegios diri-
gidos se suma a cualesquiera "tiradas de ataque" que se
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hagan con dichos sortilegios (ver la seccién 6.6). Los sor-
tilegios dirigidos incluyen todos los sortilegios de "rayo”,
pero no los sortilegios de "bola" (a los ataques de "bola"
se les suma la bonificaci6n Bésica de Sortilegios). No se
permite tirada de resistencia contra los sortilegios dirigi-
dos, pero un personaje atacado por un sortilegio dirigido
(o por un sortilegio de bola) puede hacer una tirada de
maniobra de movimiento (ya que su acci6n durante ese
asalto serd ponerse a cubiertocs para modificar la tirada
de ataque entre un -10 y un -60 segiin el tipo de cobertu-
ra disponible.

HABILIDADES DE SUBTERFUGIO: Estas habili-
dades afectan la capacidad de un personaje para tender
emboscadas, acechar, esconderse, abrir cerraduras o de-
sarmar trampas. Se suma la bonificacién de habilidad
que corresponda a una tirada de maniobra cuando se in-
tentan estas actividades (ver seccién 6.5).

Emboscar (PE): Si un personaje consigue colocarse
directamente detrds de un enemigo, puede hacer una ti-
rada de maniobra para "emboscar” a éste en un ataque
cuerpo a cuerpo. Si la tirada de maniobra no resulta,
puc:]:: realizarse un ataque normal cuerpo a cuerpo. Si
tiene €xito, se realiza un ataque normal cuerpo a cuerpo
y cualesquiera criticos que resulten ran sumar el
GRADO de habilidad de emboscada s1 el que realiza el
ataque asf lo desea. (Puede decidirlo una vez realizada
la tirada que resulta en el critico). -

Acechar/Esconderse (MM/ME): Esta habilidad afec-
ta la capacidad de un personaje de acechar (moverse sin
ser visto ni oido, una maniobra de movimiento) y escon-
derse sin moverse (una maniobra estética). Los persona-
jes que se encuentren cerca pueden modificar las tiradas
de maniobra para acechar o esconderse segfin su bonifi-
cacidn por percepcidn (ver més abajo) al intentar descu-
brir al personaje que acecha o se esconde.

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

Desactivar trampas (ME): Esta habilidad afecta los
intentos de desarmar o desactivar trampas.

OTRAS CAPACIDADES Y HABILIDADES: Estas
habilidades difieren en diversos sentidos del sistema
normal de grado de habilidad y bonificacion. Se detallan
las diferencias de cada habilidad en cuestién.

Percepcién (ME): Esta habilidad afecta la cantidad
de informaci6n y de indicios que un personaje obtiene
mediante la observacién. Puede usarse para detectar
trampas, para descubrir a personajes que intentan es-
conderse o acechar, para encontrar puertas secretas, etc.
Si un personaje dice que estd mirando o examinando
una zona o un lugar, el DJ har4 una tirada de maniobra
estitica, modificada por la bonificacién de percepcién
del personaje para determinar si el personaje detecta u
observa algo. El DJ puede hacer esta tirada oculta, reve-
lando tGnicamente lo que el personaje ha descubierto. Si
se lleva yelmo, se modifica en -5 la bonificacién de per-
cepcion (ver las secciones 6.52 y 6.82) Esta bonificacion
puede usarse para modificar la tirada de maniobra de un
encmigo que intente acechar o esconderse (ver arriba).

Desarrollo fisico (PE): Esta habilidad representa la
capacidad de un personaje para resistir el dolor, los
traumas y las hcmnrraﬁias. Cada vez que ¢l grado de un
personaje en esta habilidad aumenta en uno, el persona-
Hira 1d10 y aumenta su bonificacién por grado de ha-

ilidad en lo que marque el dado (NO se aplican las bo-
nificaciones normales de grado de habilidad). Cada per-
sonaje comienza el tjim:g-:) con una bonificacién especial

ara esta habilidad de 5 (que ya se incluye en la Hoja de
Bcrsuuaje). La suma total de bonificacion para esta ha-
bilidad se llama "total de puntos de vida del personaje”:
el nimero de impactos que un personaje puede recibir
(debido al dafio recibido por ataques y otros aconteci-
mientos) antes de quedar inconsciente. Si el personaje




recibe més impactos que la suma total de sus puntos de
vida vy su conslitucién, muere debido a traumatismo ge-
neral y hemorragias internas,

Listas de sortilegios (PE): Esta habilidad determina
cudndo se aprende una lista de sortilegios (es decir,
cuando s¢ pueden realizar los sortilegios contenidos en
dicha lista). Cada grado de lista de sortilegios da una
probabilidad del 20% de "aprender” una lista de sortile-
gios determinada (ver seccidon 3.6); de esta mancra,
cuando se llega a un grado de 5, hay un 100% de proba-
bilidades de aprender la lista (automatico). S6lo se pue-
de desarrollar ¢l grado de lista de sortilegios para una
lista determinada cada vez. Si al final de un periodo de
desarrollo (la adolescencia, el aprendizaje, o cuando s
alcanza un nuevo nivel) un personaje tiene un grado de
lista de sortilegios entre 1y 5, deberd hacerse una tirada
para determinar si aprende dicha lista o no. Si la tirada
es menor o igual al grado de lista de sortilegios multipli-
cado por 20), s¢ aprende la lista. Si no se aprende la lista,
¢l grado de lista de sortilegios sigue siendo el mismo. Al
aprender una lista, el grado de hsta de sorlilegios vuelve
a 0. §i se obliene un grado de lista de sortilegios de 5 du-
rante un periodo de desarrollo, se aprende la lista inme-
diatamente (reducicndose el grado de lista de sortilegios
a 0) y el personaje puede desarrollar ¢l grado de otra lis-
ta de sortilegios para intentar aprender esa segunda lista
(20% de probatulidad por grado).

Iiomas (PE): Esta habilidad debe desarrollarse se-
paradamente para cada idioma. El grado de habilidad a
esie respecto determina lo bien que un personaje habla y
lee un idioma (ver la tabla CGT-1). Los idiomas se des-
criben enla seccion 2.24,

2.33 HABILIDADES SECUNDARIAS

Estas son habilidades que se usan menos que las pri-
marias durante las aventuras. A menudo estéin relaciona-
das, o son un indicativo, del historial de un personaje o
de la tradicion familiar. Asi, las opciones de antecenden-
tes usadas para eslas habilidades son mas efectivas que
las usadas para las habilidades primarias (ver la seccidn
2.32). Los jugadores pueden usar puntos de desarrollo
de cualquicr categoria de habilidades relacionada para
desarrollar estas habilidades (ver secci6n 3.6). Estas ha-
bilidades no aparccen en la Hoja de Personaje, pero los
jugadores pueden anotar los grados de habilidad en ¢l
reverso de dicha hoja o en otro papel aparte. E1 DJ deci-
dird qué habilidades secundarias son apropiadas para cl
juego ¢ informara de ello a los jugadores. A continua-
cifn viene una lista de algunas l',m ilidades secundarias
gue recomendamos ¥ para qué se usan sus bonificacio-
nes (la bonificacion J:ror la caracteristica entre paréntesis
i!i {'ll.lfa como parte del la bonificacion total de la habili-

ACROBACIA (AGI) Se usa esta bonificacién para
maniobras en ¢l aire o para lanzar objetos y mangjarlos.
Ayuda a reducir el efecto de las caldas,

ACTUAR (PRE) Sc usa csta bonificacién para repre-
sentar olras identidades, suplantar a otras personas, ete.

BAILE (INT) Sc usa dp:u'a inlentar reproducir un bai-
le que uno vea, incluyendo rituales mégicos, cle.

CLIMATOLOGIA (I) Se usa para determinar el cli-
ma del lugar durante las siguicntes 24 horas,

COCINAR (I) Se usa para detectar comida en mal
estado, 0 para preparar y neutralizar hierbas peligrosas
¢ ingredientes de comida. Incluye tanto la preparacion
de venenos como la cocina norm

CONOCIMIENTO DE LAS CUEVAS (INT) Se usa
para determinar el curso natural y la disposicion de una
cueva o caverna (pasos o cimaras) y para inlentar movi-
mientos limitados en una cueva,
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CONOCIMIENTO DE LOS CIELOS (1) Sc usa para
determinar [echas, direcciones y lugares cuando se ob-
servan las estrellas. Muy 6til para la navegacion.

CONSTRUIR TRAMPAS (INT) Se usa para cons-
truir trampas a partir dc lo que se tenga a mano. Esta
b(:niﬁcat:ign se resta de las tiradas de percepcion (ver
seccion 2.32) realizadas para descubrir una trampa cons-
truida usando esta habilidad.

CONTORSIONISMO (AGI) Sc usa para manipular
el propio cuerpo, pasando por pequcias aberturas o pa-
ra absorber repentinos impactos traumdticos (que no
sean caidas). Ayuda a cscapar de ataduras, ete.

CORDELERIA (INT) Sc usa para reconocer nudos,
hacerlos, para trenzar o empalmar cuerdas o para reali-
zar una maniobra colgado de una cuerda o similar, 0
cuando se lanza un cable o cuerda.

DAR VOLTERETAS (AGI) Se usa para caidas hori-
zontales, rodar sobre uno mismo, o girar sobre un objeto
estacionario,

ESQUIAR (AGI) Se usa en las maniobras de esqui o
de deslizamiento.

FORRAJEAR (I) Se usa para encontrar cualquier
fuente cercana de agua potable, hierbas o plantas y ani-
males comestibles.

HACER FLECHAS (AGT) Se vsa para hacer una fle-
cha de madera, metal, papel y/o plumas disponibles.

HERRERIA FUE{S:: usagara trabajar con metales
normales creando o reparando los objetos descados
(por ¢jemplo, armaduras de metal o armas).

JUGAR (I) Se vsa para practicar cualguicr juego que
tenga un clemento importante de suerte.

AANA (FRE) Se usa para las maniobras que inclu-
van habilidad con las manos, del tipo de robar los bolsi-
llos, trucos visuales que confundan y juegos de manos,

MEDITACION I:z'li‘RE]- Se usa para entrar, salir y
aprovechar los trances meditativos.

MUSICA (AGI) Se usa para locar un instrumento
(s6lo uno) v para usar una escritura musical.

~ NAVEGAR (I) Sc usa cn las maniobras de navega-
cion y en el conocimiento de las aguas (por ejemplo, co-
nocimiento de dénde hay una bahia)

ORATORIA (PRE) Se usa para impresionar, dis-
tracr o manipular a otros individuos o grupos.

PASTOREO (PRE) Sc usa para reunir, amparar o
manipular animales en rebafios o manadas. (ovejas, ga-
nado diverso, etc.)

REMAR (FUE) Sc usa para las maniobras en botes
que incluyan el remar o ¢l uso de pértigas, elc.

SENALES (INT) Se usa para cualquicr forma de co-
municacidn por medio de senales.

TALLAR MADERA (AGI) Se usa para dar forma a
un objeto a partir de la madera o del hueso o cualquier
material parecido.

TRABAJAR EL CUERO SAG]] Se usa para trabajar
con pieles y fabricar objetos de cuero (por ejemplo, una
armadura de cuero, boleadoras, ete.)

ZAMBULLIRSE (AGI) Se usa para maniobras de
caida controlada. (N. del T.: sin importar el medio).

2.4 PROFESIONES

Cada fn:rsonajc debe tener una profesion, llamada
también clase de personaje. La profesion de un persona-

je rﬂﬂg‘a ¢l hecho de que su entrenamiento anlerior y su
aprendizaje han moldeado su forma de pensar, afectan-
do por ello su capacidad para desarrollar ciertas habili-
dades y capacidades. Una profesion no impide ¢l desa-
rrollo de habilidades, simplemente hace que sea més f4-
cil desarrollar unas habilidades que otras. En este siste-
ma, cualquier personaje puede desarrollar cualquier ha-
bilidad. A continuacion J?:scrihlmns las seis profesiones:




EXPLORADOR (ladrén)

Caracteristica principal Agilidad
Bonificaciones

+ 1 por nivel a todas las habilidades
por profesion

de armas,

+ 1 por nivel a todas las habilidades
gencrales,

+ 2 por nivel a todas las habilidades
de subterfugio.

+3 por nivel a la percepeion.
Puede aprender listas abiertas de
uno de los dominios (a su cleccién).
S6lo puede realizarsortilegios de
nivel 1,2, 3,4y 5.

Restricciones
en sortilegios

Un explorador es un personaje entrenado para las
maniobras, la observacion, las emboscadas y, hasta cier-
to punto, para ¢l combate. Sus principales dreas de desa-
rrollo son las habilidades generales y de subterfugio, y
puede también desarrollar habilidades en el manejo de
armas y armadura. Sin embargo, le es muy dificil usar los
sortilegios u objetos méagicos. En ciertas sociedades y
circunstancias, un explorador es un excelente ladrén o
asesing.

GUERRERO (combatiente)

El gucrrero €s un personaje adiestrado en las artes
de 1a lucha y el combate. Sus principales dreas de desa-
rrollo son las habilidades en el manejo de las armas, las
maniobras con armadura y el desarrollo fisico. A un gue-
rrero le resulta dificil aprender a usar el subterfugio, los
sortilegios, los objctos mégicos y los idiomas, tiene poco
interés y aptitudes para seguir esos caminos

Caracteristica principal Fuerza

Bonificaciones +3 a las habilidades de armas por

por profesion cada nivel
1 a las habilidades generales por
cada nivel
2 al desarrollo fisico por cada nivel
Restricciones Puede aprender listas abiertas de

un dominio (a su eleccion). Solo
puede realizar sortilegios de
nivel 1, 2y 3.

en sortilegios

MONTARAZ (rastreador)

Caracteristica principal Constitucion
+2 a las habilidades con armas por
cada nivel
+ 3 por cada nivel a las habilidades
generales
+ 2 por cada nivel a la percepeiGn
+2 por cada nivel a
acechar/esconderse
Puede aprender listas abiertas de
sortilegios de Canalizacion y listas de
sortilegios de montaraz, sin embargo
sOlo puede realizar sortilegios de
nivc{J], 2,3, 4y 5 de las listas
abiertas de Canalizacion (no hay
limite en sus listas de montaraz).

Bonificaciones
por profesién

Restricciones
a los sortilegios

Un montaraz es un personaje entrenado en las habili-
dades de combate vy al aire libre. Su prineipal drea de
desarrollo son las habilidades generales, pero puede de-
sarrollar también respetables ﬁabilidadcs de combate y
aprender sortilegios de montaraz v sortilegios abiertos

e Canalizacion.

BARDO ("hombre para todo")

Caracteristica principal Presencia
Bonificaciones

+ 1 por cada nivel a las habilidades
por profesién

de armas

+1 por cada nivel a las habilidades
generales

+1 por cada nivel a las habilidades
de subterfugio

+1 por cada nivel a las habilidades
migicas )

+ #ﬁor cada nivel a lo sataques con
sortlegios basicos

+1 por cada nivel a la percepciGn
Puede aprender listas abiertas de
sortilegios de Esencia y listas de
sortilegios de bardo. Sin embargao,
solo puede realizar sortilegios de
nivel 1, 2, 3, 4 y 5 de las listas abiertas
de Esencia (no hay limite en las
listas de bardo)

Restricciones
a los sortilegios

El bardo e¢s un personaje con cierlo entrenamiento
en casi todas las cateporias de habilidades. Su finica drea
principal de desarrollo son los idiomas, pero puede
aprender sus propias listas de sortilegios de bardo y las
listas abierlas de sortilegios de Esencia y desarrollar,
hasta cierto punto, habilidades en ¢l manejo de armas y
de maniobra.




MAGO

Caracteristica principal Inteligencia

+2 por cada nivel a la lectura

de runas.

+ 2 por cada nivel para usar objetos.
+3 por cada nivel a los

ataques de sortilegios dirigidos.

+ 2 por cada nivel a los

ataques con sortilegios bésicos.
Puede aprender listas abiertas de
sorlilegios de Esencia y las listas de
sortilegios de magos.

Bonificaciones
por profesién

Restricciones
a los sortilegios

El mago es un personaje entrenado en la realizacién
de sorlilegios que obticnen su poder de la Esencia, ¢l
poder que reside en todo y en todos. Sus principales
dreas de desarrollo son las habilidades magicas y el
aprendizaje de listas de sortilegios. Para un mago es muy
diffcil aprender a usar las armas y armaduras; el mago
depende de sus sortilegios, no de las armas o las manio-
bras normales. Un mago no puede llevar ningiin tipo de
armadura, yelmo, brazales o grebas cuando realiza un
sortilegio. Esto se aplica a lodos aquellos personajes que
realicen sortilegios de Esencia (ver seccion 4.

ANIMISTA (Clérigo)
Caracteristica principal Intuicién
Bonificaciones + 1 por cada nivel a la lectura de

por profesion runas.

+ 1 por cada nivel al uso de objetos.
+ 1 por cada nivel a todas las
habilidades generales.
+2 Eor cada nivel a los ataques con
sortilegios dirigidos.

+2 por cada nivel a los ataques con
sortilegios béasicos.

+ 1 por cada nivel a la Percepeitn
Puede aprender las listas abiertas de
sortilegios de Canalizacion y las

listas de sortilegios de animista.

Restricciones
a los sortilegios

Un animista es un personaje adiestrado en realizar
sortilegios que obtienen su paijcr de los Valar mediante
la Canalizacién. Sus principales areas de desarrollo son
el aprendizaje de sortilegios, sw.ru puede desarrollar
cualquier categoria de habilidades. No puede llevar ar-
madura metdlica, ni yelmo metdlico o protecciones me-
tdlicas cuando realiza un sortilegio. Eslo se aplica tam-
bién a todos los personajes cuando realizan un sortilegio
de Canalizacidn (ver seccidn 4.5)

2.5 ANTECEDENTES

Cada raza posee un cierto niimero de "puntos por an-
tecedentes" o "puntos de historial" que cada personaje
puede aplicar a las 6 opciones de antecedentes: capaci-
dades especiales, objetos especiales, dinero, grados de
habi]idaJﬂs no profesionales, caracleristicas € idiomas.
Algunas razas se ven limitadas en cuanto al nimero de

untos que pucden asignar a cada opcidn (ver seceidn

21). El DJ puede deadir asignar estas opciones a su
manera. Por otro lado, puede dejar que sean los jugado-
res quienes elijan o quienes hagan las tiradas en la Tabla
de Opciones por Antecendentes CGT-2,

2.51 OPCIONES POR ANTECEDENTES

CAPACIDADES ESPECIALES: Se trata de cierlas
capacidades especiales que posee el personaje. En mu-
chos casos, cstas capacidades son las que distinguen al
personaje del jugador de la gente corriente y son cn par-
te la razon de que haya decidido ir de aventuras en lugar
de quedarse a cuidar su granja. El DJ puede inventarse
capacidades especiales para un personaje. Si no, el juga-
dor puede elegir o realizar una tirada en la tabla CGT-2.
Por cada punio de antecedentes que se asigne a esta op-
oion, el personaje recibe una capacidad especial.

ORBRJETOS ESPECIALES: Se trata de objetos magi-
cos o fuera de lo corriente que el personaje ha heredado
o que el destino ha colocado en sus manos. El DI puede
crear objetos especiales para un determinado personaje
o puede dejar que el jugador haga una tirada en la tabla
CGT-2. Por cada punto de antecedentes asignado a esta
opeién ¢l personaje recibe un objeto especial. Estos ob-
jetos estardn ajustados al personaje especifico, o, en su
defecto, serdn apropiados para la raza y profesién del
personaje. Cada vez que un personaje inlenta usar un
objeto que no le s apropiado, debe realizar una tirada
de maniobra, modificada por su bonificacion de usar ob-
jetos (ver seccitn 2.32) E.};ll:l hace que los objetos espe-
ciales sean muy dificiles de vender. Los sortilegios a par-
lir de estos objetos se realizan siempre sin modificadores
por el tiempo de preparacion (cs decir, tienen efecto
instantdneo, ver la seccion 4.55).

DINERO: Sc trata de la cantidad de dinero extra con
la que un personaje pucde comenzar. Cada personaje
comienza con 2 monedas de oro (ver la seccién 3.71).
Por cada punto de antecedentes asignado a esta opeibn,
¢l personaje lira una vez en la tabla CGT-2 y recibe la
cantidad de dinero indicada, ademés de las 2 monedas
de oro que le corresponden normalmente.

GRADOS DE HABILIDADES NO PROFESIONA-
LES: Estos son grados de habilidad desarrollados que
no estdn necesariamente relacionados con la raza o pro-
fesion del personaje. Por cada punto de antecedentes
asignado a esta opcién, s¢ puede incrementar en 2 el
grado de una habilidad primaria (ver la seccion 2.32) o
se puede aumentar en 5 ¢l grado de una habilidad secun-
daria (ver seceidn 2.33).

SUBIDA DE CARACTERISTICAS: Esta opcidn sig-
nifica que se mejoran las caracteristicas. Por cada punto
de antecedentes asignado a esta opcidn, se puede subir
en 2 el valor de una caracteristica O en 1 el valor de 3
caracleristicas. No se puede subir ninguna caracteristica
por encima de 101 mediante este método.

IDIOMAS: Esta opcidn permife que un personaje
aprenda varios idiomas. El DJ puede restringir qué idio-
mas estan al alcance del personaje en cuestion. Por cada
punto de antecedentes asignado a esta opcion, el perso-
naje aprende un idioma mas con grado de habilidad 5.

e




2.52 DETERMINACION
DE LOS DETALLES DEL HISTORIAL

Una vez un jugador ha asignado sus Clj:!umos a las op-
cioncs por anlecedentes, el [ﬁ]dﬂbc definir el historial
de su personaje (ver la seccitn 3.53). Por ejemplo, si el
jugador asigna 3 puntos a dineroy 1 aun objetoy 1a un
idioma, ¢l DJ puede decirle que su personaje es un hijo
de mercaderes. Si asign6 2 puntos a capacidades espe-
ciales, 1 a dinero y 2 a las caracteristicas, su personaje
puede ser el hijo de un granjero, que ha abandonado sus
tierras en busca de aventura. Esto depende del DI, aun-
que el jugador interesado puede tener algo que decir. La
cantidad de detalles depende del esfuerzo que el DJ esté
dispuesto a realizar.

2.6 LA EXPERIENCIA
Y LA SUBIDA DE NIVEL

En un juego de rol de fantasia, cada personaje tiene
un "nivel" que representa lo competente que es, Los per-
sonajes se hacen mds poderosos y hébiles segiin van su-
biendo de nivel, al ir adquiriendo cﬁcﬁcncia. La expe-
riencia se representa en ¢l jucgo mediante puntos de ex-
Fcncnﬁ:ia que el DJ otorga a los personajes por ciertos
ogros y actividades. Normalmente, un personaje co-
mienza el juego como personaje de primer nivel y su ni-
_ velva sublemfo seglin adquiere puntos de experiencia cn
sus aventuras. El nivel de un personaje no sube necesa-
riamente cada vez que adquicere puntos de experiencia;
lo hace cuando su suma total de puntos de experiencia
alcanza ciertas cifras, como se explica a continuacién,

2.61 PUNTOS DE EXPERIENCIA

Aprender a otorgar los puntos de experiencia es una
de las labores més arduas a las que se enfrenta el DJ. Es
algo muy dificil de formalizar. En principio, el DJ debe-
ria otorgar puntos de experiencia por aguellas idcas y
acciones de los PJs (personajes de jugadores) que son
inteligentes, hdbiles, innovadoras, pc{]igrnsas {(pero no te-
merarias) ¥, sobre todo, que tienen éxito.

Més abajo resumimos as de las actividades que
ocurren normalmente durante el juego y gue deben re-
compensarse con puntos de experiencia. 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. El DJ puede
sumar y otorgar los puntes de experiencia en el momen-
to en que lo estime oportuno. Esto ocurre normalmente
al comienzo o al final de una sesién de juego.

NOTA: Tedos estos totales pueden multiplicarse por 4
5i el personaje realiza la actividad por vez primera, por 2 si
o5 la segunde ver que realiza una actividad, y por 1/2 si la
actividad se ha convertido en nitinaria.

1) PUNTOS DE VIDA: Al final de un combate, un
personaje recibe un punto de experiencia por cada pun-
to de vida que perdi6 durante dicho combate E‘sicmpm y
cuando no recuperara estos puntos de vida durante el
mismo combate).

2) PUNTOS POR CRITICOS: Se otorgan estos pun-
tos por los criticos conseguidos contra un enemigo, no
imﬂurta su efecto. Los puntos de expeniencia otorgados
s¢ basan en el nivel del enemigo y se modifican segin el
estado del enemigo y el combate. La tabla ET-3 resume
estos puntos.

3) PUNTOS POR "PIEZA"™ Se otorgan estos puntos
por malar o dejar inconsciente a un enemigo activo. Ello

debe ocurrir en una situacién de combate (es decir, un
enfrentamiento real, no haciendo pricticas o simulando
un combate). Se considera enemigo activo aquel que no
esti muerto o inconsciente. La totalidad de los puntos
que corresponden por este apartado se otorgan al perso-
naje que da ¢l golpe que mata o _deja inconsciente al
enemigo. Los puntos de experiencia a recibir por "aca-
bar" con un contrincante se dan en la tabla ET-1. A estos
puntos de expericncia se les resta la cantidad de puntos
de experiencia ya otorgada por impactos criticos que ya
se han !Gfgradu sobre 5 contrincante en cuestion, ver 2)
arriba, EI DJ deberfa anadir puntos extra en algunos ca-
s0s, para criaturas que tengan poderes o habilidades es-
peciales.

EJEMPLQ: Para éste y para los demds ejemplos de la
seccién 2.61, nos referiremos a la aventura de muestra que
se presentd en 1.2, En dicha aventura, Naug (segundo ni-
vel), Agonar (cuarto nivel), Droggo (primer nivel) y Chinta
Kari (segundo nivel) decidieron explorar y acampar en
una torre en niinas que contenia tres orcos (uno de primer
nivel, uno de segundo y uno de cuarto) que estaban lfevan-
tando el campamento para viajar por la noche. El encuen-
tro que sucedio acabd con dos orcos muentos y un orco
qgue huyo,

Naug maté al lider de cuarto nivel, y como que es el se-
gundo orco que mata, recibe el doble de los 300 puntos de
experiencia normales (pe), es decir 600 puntos. Nadie reci-
be puintos de experiencia por el que escapd (Drogro echo a
perder su oportunidad af conreter una pifia). Agonar dur-
mié 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 Droggo hubiese lanzado una daga contra el orco,
causdndole un critico "B" de perforacién antes de que
Naug le matara, entonces Droggo habria obtenido 40 pun-
tos de experiencia (10 por el critico "B" x 4 por el cuarto ni-
vel del enemigo). En ese caso, Naug sélo habria recibido
520 puntos, 2x (300 pe narmales - los 40 que obtuvo Drog-
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# Los criticos "E" y "C" que Naug hizo a! orco dormido,
hubieran valido normalmente 50 pe (25 x 2 de segundo ni-
vel) y 30 pe (15 x 2 de segunda mivel) respectivamente. Sin
embargo, come ya estaba inconsciente d;amrfdo,} se mul-
tiplican por 1110 los 80 pe y Naug sélo recibe 8 puntos.

Chinta recibe 100 puntos de experiencia por el critico
A" %‘f‘? recibi¢ cuando el orco y el cafre le cayeron enci-
ma. También recibe 9 puntos por los 9 punios de vida que
perdid.

De manera que, por el combate, Naug recibe un total
de 608 puntos, Agonar, 130, Chinta 109 y Droggo ninguno.

4) PUNTOS DE MANIOBRA: Estos puntos de expe-
riencia se dan por maniobras Gnicas o inspiradas (ya
sean esldticas o de movimiento) que se realizan con éxi-
to durante la aventura. Para las maniobras de movimien-
to (ver la seccién 6.51) se debe obtener un resultado de
"100" 0 més. Segin la dificultad, se dan los puntos de ex-
periencia a otorgar en la tabla ET-4

EJEMPLO: Droggo exploré lg zona con éxito (el DJ
califica esta maniobra como de dificultad media) lo gue le
vale 50 pe. También se deslizé a través de la torre sin que
los orcos le oyeran (una maniobra de escasa dificultad),
ové a los orcos que se acercaban (dificultad media), y se
escondid junto a la puerta principal (dificultad media),
por un total de 114 pe. Chinta quitd los escombros (una

maniobra facil) lo que le valid 5 pe, y abrid el badl, pero
no silenciosamente, por lo que no recibe pe. El coger la ca-
jita v esconderla con éxito (una maniobra dificil) le hace
recibir un total de 105 pe.




ET-1 TABLA DE PUNTOS POR "PIEZAS"

(el resultado es el nimero de puntos de experiencia)

Nivel del Nivel del personaje que da el golpe mortal
oponente 1 2 3 4 5 o 7

A 50 45 40 35 30. 25 20
1 200 15000 A3 o me 80
2 250 200 10y A
3 300 250 200 150 130 110 100
= 300 250 200 150 130 110
5 350 300 250 200 150 130
6 400 350 300 250 200 150
fi 450 400 350 300 23 200
8 500 450 400 350 300 250
9 550 500 - 450 400 350 300

10 650 600 550 500 450 400 350

NOTA: Si el nivel del contrincante es mayor que 10, s¢ otorgan 50 puntos méds por cada nivel por encima de diez.

ET-2 TABLA DE PUNTOS POR SORTILEGIOS

(el resultado es una cifra de puntos de experiencia)
Nivel del personaje que realiza el sortilegio

Nivel
sortilegio 1 2 3 + 3 6 7 8 9 10
80 0 : :
30 80
1000 100 100 %0
100 100 100 100

100 100 100 100
100 100 100 100
100 100 100 100
100 100 100 100 10
100 100 100 100 10K

100 100 100 100

oy
=
=
‘%

ET-3 TABLA DE PUNTOS POR CRITICOS | ET 4 TABLA DE PUNTOS
POR MANIOBRAS

(el resultado es la cantidad de puntos de experiencia)

Nivel Critico conseguido (el resultado es la cantidad de puntos de experiencia)
oponente A B C D E
Grado de dificultad
0 3 5 8 10 13 Rutinaria 0
1 5 10 15 20 25 Ficil 5
2 10 20 30 40 50 Escasa 10
3 15 30 45 o0 75 Media s0
4 20 40 60 80 100 Dificil 100
3 25 50 75 100 125 Muy dificil 150
6 30 60 9 120 180 Extremadamente dificil 200
i 35 0 B W Locura completa 300
8 40 . B0 1200 Absurda
45 000135 8D 225
10 50 100 © 150 200 250
- por cada nivel por

encima de 10 +5 +10 41520 25

al personaje® 100 200 300 400 500

Estas cifras se multiplican, ademds, por:

x0 si el enemigo estd muerio o agonizando (no hay puntos)

x 1/10  si el enemigo estd inconsciente o incapacitado

x1/2  siclenemigo estd aturdido

x2 si el personaje csid solo en combate cuerpo & cuerpo conlira el
ENEMILO O Enemigos

NOTA: Los puntes por critico no pueden exceder la cantidad de
"puntos por picza® que dard ¢l enemigo.

* Bstos puntos sc otorgan a un personaje por los criticos que le infli-
12 un enemigo; para estos puntos, el "nivel del enemigo” se considera
siempre que es 20




5) PUNTOS POR SORTILEGIOS: Sc reciben estos
puntos por realizar sortilegios durante una situacién de
combate (lanto sortilegios intrinsecos como sortilegios a
partir de objetos o runas), Realizar un sortilegio que [ra-
£asa no proporciona puntos. El sortilegio ch}e tener un
propdsito que ayude al personaje o a su grupo durante el
combate. Los puntos de expericncia gque se consiguen
vicnen dados por la siguiente formula y se resumen en la
tabla ET-2:

100 - (10 por ¢l nivel de quien lanza ¢l sortilegio) +
(10 por el nivel del sortilegio realizado).

EJEMPLO: Agonar realiza un Levitar que, en otras
circunstancias, le habria sido 1itil salvdndole del cuerpo a
cuerpe. Sin embargo, en esta situacion no sirve ni para 6l
ni para el gripo, por lo que no recibe puntos. Su sortilegio
de Dormir erg de primer nivel, de manera que, como per-
sonaje de cuarto nivel, recibe 70 pe.

6) PUNTOS POR IDEAS: Sc olorgan estos puntos
po las ideas y planes que llevan a la consecucién de un
objetivo, o a realizar con éxito una accién o aventura. El
DJ deberd anotar las ideas, planes y sugerencias que ha-
cen los personajes g que resultan ser ttiles o que Liencn
éxito, Una vez acabada la aventura, accidn o aconteci-
miento y una vez repartidos los puntes de experiencia de
1) a ) mencionados antes, se suman los puntos de expe-
riencia recibidos por TODOS los miumgms del grupo.
El DJ deberd otorgar la mitad de estos puntos como
"puntos por ideas”, dividiéndolos entre los personajes
que contribuyeron con ideas efectivas. Esto es muy sub-
jetivo, por lo que el DJ no tiene por qué llevar una con-
tabilidad exacta de las ideas, sino que puede fiarse de
sus impresiones generales tras la aventlura.

EJEMPLO: Tras calculer los puntos de experiencia
debidos a combates, maniobras y sortilegios, el DI caleula
los totales para cada personaje v el total para el grupo (la
mitad de dicho total serdn puntos por ideas).

Agonar Chinta Droggo  Naug
combite 130 100 0 [
maniobra ] 105 1 {
sortilegios 70 0 a a total  mitad

20 214 110 608 = 1132 566
puntosideas 110 46 250 160

1otal 30 260 360 768

El objetive del grupo era explorar cuidadosamente la
torre ¢n ruinas como posible ﬁcgur de acampada o de
aventuras. Drogeo y Naug trabajaron en ese senfido, con
Droggo llevando la iniciativa y Naug respalddndole. Drog-
Lo consigue mds puntos por wdeas puesto que realizé nie-
vas acciones cada timo v, esencialmente, tomd una deci-
sion correcta cada fumo, mientras que Naug se limitd a
‘esperar un blanco”. Agonar también intervino como apo-
yo, pero su sortilegic de Levitar, imprevisto e imilil, le hizo
perder un tiempo valioso y no significo ninguna ayuda pa-
ra lograr ¢l objetivo del prupo, explorar v estar preparados
en caso de peligro. Podrig haber preparado un sortilegio de
Darmir y tenerlo fisto cuando se presentd la amenaza (los
orcos), Chinta, cono es obvio, perdid el control cuando se
enfrentd a la posibilidad de obtener tesoro v beneficioy
personales; no hizo nada en favor del objetivo del grupo.
Sdlo tenfa en la cabeza la idea de ir primero por el botin, y
por elto descurdo su propia seguridad y la del gripo, asi
como el objetivo comiin. De manera que Drogeo se Heva
250 puntos de los 566 gue hay, Naug recibe 160, Agonar,
110 g Chinta Kari, 40,

ste proceso implica ciertas decisiones muy subjetivas
por parte del DI y requiere prictica. Las sugerencias reales
hechas por los jugadores durante el planteantiento defre-
rian ser teniday en cuenta. Si Agonar hubiese sugendo re-
afmente que él, Chinta v Naug cubricsen a Drogpo mien-
tras exploraba, hubiese obtenido mds puntos por ideas.

7) PUNTOS DE VIAJE: Un personaje recibe un pun-
to de experiencia por cada kilémetro que recorra en una
zona desconocida, y un punto de experiencia por cada
15 kilémetros si vuela o navega por )char. El personaje
debe cstar consciente e intéractuando con el medio. Se
multiplica por 1/2 si se trata de zonas civilizadas, por 2 si
son zonas moderadamente peligrosas y por 3 en ranas
extremadamente peligrosas.

EJEMPLO: El grupo ha viajado 30 kildmetros desde
Rivendel atravesando la region moderadamente peligrosa
del Bosque de los Trolls. De manera que cada personaje
recibe 60 puntos de experencia (30 kitémetros x 2 de mo-
deradamente peligroso) por el viaje.

PUNTOS DIVERSOS: La mayoria de las gufas para
dar puntos de experiencia se relieren a acciones en una
situacion ticlica (es decir, una situacién que implica ac-
tividad detallada y precisa, gencralmente con el apremio
del tiempo, como son ¢l combate, las maniobras o la ex-
ploracion). Resulta miés dificil otorgar puntos de expe-
ricncia por actividades y logros en un medio estralégico
(es decir, menos estructurado que el medio tictico). Los

unios de experiencia por viajes reflejan la experiencia
ograda al viajar a través de regiones nucvas y estimulan-
tes. El DJ deberia otorgar puntos de experiencia diver-
s0s por otras actividades estratégicas que no sean viajar
(por cjemplo, descubrir una clave o un enigma, plancar
una aventura o expedicidn que tenga éxito, ete.).




Estos puntos también pueden ser oImFadns por su-
cesos que tengan una significacién especial para un per-
sonaje determinado (por ejemplo, tener una experiencia
religiosa, visitar un lugar especial, realizar una mision es-
pecial, realizar sortilegios no de combale, ete.). También
se pueden otorgar por cualquier tipo de accion que el
DJ juzgue digna de recompensa.

EJEMPLQO: El DJ decide que ¢f grnupo merece algunos
puntos mds de experiencia al haber conseguido su objetivo
de una manera bastante efectiva. Da a Droggo 150 pe por
Hevar la iniciativa y correr con la mayor parte del riesgo ra-
zonable. Agonar y Naug reciben, cada uno, 100 pe por su
solida labor de apoyo, mientras que Chinta solo recibe 50
pe porque olvido su propia segundad y la del grupo cuan-
do fue en busca de un posible tesoro. Sin embargo, Chinta
tiene la recompensa de poseer la cajita sin que el resto del

grupo sepa quie la tiene.

2.62 NIVELES DE PERSONAJE

El nivel de cada personaje se determina por la canti-
dad de puntos de experiencia que posee. Un personaje
comienza en primer nivel con 'lg.m({)punms de experien-
cia. La tabla ET-5 resume qué cantidades de puntos de
experiencia corresponden a qué niveles.

EJEMPLO 5i el DJ decide otorgar inmediatamente los
puntos de experiencia tras esta aventura, se suman los
puntos de la siguiente manera:

PE  NIVEL PE PE  MIVEL

ANT. ANT. GANADOS NUEVOS NUEVO
Agonar 43480  4° 470 43950 &4
Chinta 23400  2° 370 23770 20
Droggo 19764  1° 570 20334 20
Naug 28940  2° 928 20868 20

La suma total de puntos de experiencia de Droggo su-
pera los 20000, de manera que sube de primer a segundo
nivel. Ahora tiene que asignar sus puntos de desarrollo a
sus habitidades para incrementar suy grades de habilidad,

v luego debe poner al dia su Hojz de Personaje. Si Naug

hubiese conseguido 132 puntos mds, hubiese pasado a ter-
cer nivel. Los otros dos personajes estan todavia muy lejos
de poder subir de nivel.

2.63 SUBIR UN NIVEL

Cuando un personaje sube un nivel, puede desarro-
llar habilidades (aumentar sus grados de ﬁabilidad) y ac-

ET-5 TABLA DE PUNTOS
DE EXPERIENCIA

Total de punios de experiencia

Nivel requeridos
1000
20000
30000
40000
50000
70000
90000
110000
130000
150000

SEowmantipbun=

{ualizar sus bonificaciones. Para desarrollar una habili-
dad, debe asignarle puntos de desarrollo (ver la tabla
CGT-4) para aumentar el grado de dicha habilidad. Este
proceso es idéntico al de desarrollo de una habilidad ¢n
el aprendizaje y sc describe en la seccién 3.6. Una vez se
han asignado todos los puntos de desarrollo para au-
mentar grados de habilidad, se actualizan las bonifica-
ciones de nivel segtin la profesion (ver la scecion 2.4), Fi-
nalmente se vuelven a caleular las bonificaciones por ha-
bilidad cuyos componentes han cambiado. Este proceso
se resume a continuacion:

1) Asignar puntos de desarrollo para aumentar gra-
dos de habilidad.
2) Actualizar bonificaciones por grado de habilidad
3) Si es neecsario, hacer tiradas por puntos de vida
(desarrollo fisico) o por listas de sortilegios.

4) Actualizar las bonificaciones por nivel segiin la
profesion del personaje.

5) Volver a calcular las bonificaciones por habilidad
afectadas por 2) y 3).

6) Aumentar el total de Puntos de Poder (ver 4.55)

7) Anotar el nuevo nivel del personaje.

s Sk i e b ok ek,

2.7 SEGUIMIENTO
DEL PERSONAJE

En un juego de rol de fantasia, cada jugador debe
mantenerse al tanto de los factores que definen y afectan
a su personaje, mientras que ¢l DJ hace lo propio con
los personajes no jugadores. En el sistema de EI Senor
de los Anillos, cada jugador seguird el desarrollo de su
personaje en una Hoja de Personaje. La Hoja de Perso-
naje (RS-1) recoge lodas las caracteristicas y factores
significativos referentes al personaje. El DJ puede usar
Hojas de Personaje para ciertos PNIs que considere
cruciales, pero en general le bastard con tener en cuenta
sus niveles. Ello le permitird consultar la tabla gencral




de personajes ST-3 para ver las bonificaciones de los
PNJs que requiera durante el juego.

2.71 LA HOJA DE PERSONAJE

La Hdja de Personaje licne espacio para todos log
factores que afectan las capacidades y bonificaciones de
un personaje (por ejemplo, bonificaciones por habilidad,
idiomas conocidos, listas de sortilegios conocidas, esta-
tura, peso, etc.). El jugador deberé rellenar los espacios
apropiados (este proceso s describe paso.a paso en la
seccion 3) y sumar los valores de cada una de las lineas,
Eoni-;:ndu la suma final en el espacio "total” al final de la

nea. Cuando se termina este proceso, ¢l personaje estéd
listo para jugar y ticne en su Hoja de Personaje todas las
benilicaciones que pueden afectar a sus acciones.

Todo el que use El Sedor de los Anillos puede foto-
copiar tanlas Hojas de Personaje como desee, aunque
no deben fotocopiarse para usos comerciales. Los juga-
dores pueden usar el reverso de las Hojas de Personaje
para anotar los sUmInistros, E:[]llip(! y olras posesiones de
515 PErsonajes,

2.72 BONIFICACIONES POR HABILIDAD

Las bonificaciones por habilidad son cifras que se su-
man a las diversas tiradas que determinan el éxito de los
sucesos ¥ acciones durante el juego. Representan lo
competente que es un personaje en ciertas actividades,
Las categorias hésicas{puru bonificaciones por habilidad
son: Bonificaciones Ofcnsivas (BO), Bonilicaciones De-
fensivas (BD), Bonificaciones a Maniobras de Movi-
miento (MM) y Bonificaciones a Maniobras Estaticas
(ME). Cada bonificacion por habilidad tiene su catego-
ria indicada en la Hoja de Personaje.

Cada bonificacién por habilidad es la suma de varias
bonificaciones especificas, cada una de las cuales ticne
una columna bajo el 1itulo "Bonificaciones por habilidad”
en la Hoi'a de Personaje. Las bonificaciones especificas
incluyen la bonificacion por el grado de habilidad (ver la
seccion 2.31%, la bonificacion por caracleristica (ver la
seecion 2.12), la bonificacién por profesién (ver la sec-
cibn 2.4), bonificacion por objetos (ver la seccion 4.56) y
cualesquicra bonificaciones especiales. Si un espacio de
bonificacion contiene una "X" quicre decir que ese lipo
de bonificacion no se aplica a esa habilidad. Si un espa-
cio ya contiene una cifra, se trala de una bonilicacién
permanente, que no varia.

Cuando sc aumenta en uno el grado de una habilidad
mediante el desarrollo (ver la seccién 2.3), el aumento se
indica en la Hoja de Personaje colocando una "X" en la

rimera casilla vacia de la linea correspondiente a dicha

abilidad. Los grados de habilidades de Maniobra y Mo-
vimiento se limitan al nimero de casillas que figuran ¢n
la Hoja de Personaje. Las habilidades que no ticnen ca-
sillas (por ¢jemplo, sortilegios bisicos, liderazgo, Bonifi-
cacion Defensiva v todas las Tiradas de Resistencia)
nunci ticnen grado de habilidad, Las restantes habilida-
des no tienen limite ¢n cuanto a lo allo que pueda ser el
grado de las mismas; las consideraciones de espacio sélo
permiten quince casillas en la Hoja de Personaje, pero
ello no es un limite al grado.

Bonificaciones Ofensivas (BO): Las bonificaciones
ofensivas incluyen lodas las bonificaciones en el manejo
de las armas, las bonificaciones de sortilegios dirigidos, y
las bomiflicaciones de sortilegios bésicos.gi?sias bonifica-
ciones s¢ usan €n ¢l combate para atacar a los enemigos
CON Armas y sorlilcFies (ver la seccion 6.6). Las bonifica-
ciones se suman a las tiradas de ataque que se aplican a
las diferentes tablas de ataque.

~
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Bonificaciones defensivas (BD) y equipo defensivo:
La bonificacion defensiva de un personaje se usa en
combate como una resta a la tirada de atague de un con-
trincante contra dicho personaje. Hay un apartado en la
Hoja de Personaje para detallar el tipo de armadura que
se lleva, un espacio para la bonilicacidn extra que se su-
ma a la Bonificacion Defensiva cuando el personaje usa
un escodo contra su oponente, un espacio para indicar ¢l
yelmo, un espacio para indicar brazales y otro para indi-
car grebas. Normalmente, se¢ puede usar un escudo para
aumentar la Bonificacion Defensiva de un personaje
contra un enemigo cn -+ 23,

EJEMPLO: Shen-Tvga lleva cofa de malle, un yelmo,
brazales y grebas:

Armadura: cola de malla
Escudo : ( +25)

Yelmo: si

Brazales; si

Grebas: si

De esta manera, su honificacion a la percepeion (debi-
do al yelmo) sus bonificaciones ofensivas (debido a los
brazales) y sus bonificaciones @ la maniobra (debido a las
grebas) se ven todas reducidas en 5.

Bonilicaciones a las Maniobras de Movimiento
(MM): Las bonificaciones a las maniobras de movimicn-
to incluyen todas las bonificaciones para las habilidades
que impliquen mucho movimiento: movimicnlo y manio-
bras generales, trepar, montar, nadar y acechar, Estas
bonilicaciones se suman a las tiradas de maniobra que se
resuclven en la tabla MT-1 de Maniobras de Movimien-
[o.

Bonificaciones a las Maniobras Estiticas (ME): Las
bonificaciones a las maniobras estiticas incluyen todas
las bonilicaciones por habilidades que no impliguen mu-
cho movimiento: rastrear, csconderse, abrir cerraduras,
desarmar trampas, leer runas, usar objetos, percepeion y
liderazgo. Estas bonificaciones se suman a las tiradas de
maniobra que se resuclven en la columna apropiada de
la tabla de Maniobras Estalicas MT-2,

2.73 BONIFICACIONES ESPECIALES (PE)

Varias habilidades se salen del esquema general que
hemos definido antes: el desarrollo fisico, emboscar y
accchar/esconderse, La bonificacion por desarrollo fisi-
co es ¢l namero de puntos de vida que puede perder un
personaje anles de gquedar inconsciente. (ver la seccion
2.32). La bonificacion por emboscada es una modifica-
citn a las tiradas de impacto critico que resulten de un
ataque por sorpresa y por la espalda de un enemigo (ver
la seceion 2.32). La bonificacion por acechar/esconderse
es una bonificacion de maniobra de movimiento por ace-
char (evitar el ser descubierto al moverse) y una bonifi-
caciom de maniobra estdlica por esconderse (evitar ser
descubicrto, pero sin mt_wcrscg’

2.74 BONIFICACIONES
A LAS TIRADAS DE RESISTENCIA (TR)

Algunos ataques que ocurren durante el juego reque-
rirdn que un personaje realice una tirada de resistencia
para ver si el ataque afecta y de qué manera al personaje
que hace la tirada de resistencia. Estos tipos de ataque
son los sortilegios de Esencia, los sortilegios de Canali-
zacion, los venenos y las enfermedades. Se compara el
nivel del atacante (mivel de quien lanza cl sortilegio, ni-
vel del ataque si es un veneno o enfermedad) con el nivel
del blanco (defensor) en la Tabla de Resistencia, TTR,




para obtener un niimero. Para resistir con éxito el ata-
que, la tirada de resistencia debe dar un resultado igual
0 n;aym que dicho nimero (ver ¢l ejemplo en la seccién
6.0

Las bonificaciones a las liradas de resistencia consis-
ten en la bonificacion por una caracteristica, cua]quicr
bonilicacién por objetos, y las bonificaciones raciales
(colocar en uno de los espacios especiales). Las bonifi-
caciones raciales pueden sacarse de la tabla BT-3.

2.75 OTRAS CAPACIDADES

Hay mis informacion que se recoge en la Hoja de
Personaje. Esta informacién no se usa tan [recuente-
mente como las bonificaciones a las habilidades durante
el juego, pero sf que es importante como para tenerla en
cucnta,

Idiomas: En la seccion de su Hoja de Personaje, titu-
lada "IDIOMAS", el jugador debe anotar cada uno de
los idiomas que su personaje sabe y el "grado” de dicho
conocimiento. Los idiomas al comienzo del juego se ba-
san en la raza del personaje Ew:r seceion 2. ? asi como
en sus elecciones de desarrollo durante la adolescencia
(ver la seccibn 3.3) y el aprendizaje (ver seccion 3.6). El
grado en que un personaje domina un idioma puede ver-
se aumentado més adelante, al subir a otro nivel.

Listas de sortilegios: En la seccion de la Hoja de
Personaje titulada "LISTAS DE SORTILEGIOS', el ju-
gador deberd anotar cada una de las listas de sortilegios
que su personaje estd aprendiendo o ha aprendido g-'er
la seccion 2.32). Deberd escribir una "X" en la casilla de
"probabilidad” a la derecha de la lista de sortilegios si ya
ha aprendido dicha lista; si no ha terminado de apren-
derla %’Bl’ la seccidn 3.63 deberd escribir el porcentaje
de probabilidad que tiene en la casilla de "probabilidad”.

Nivel y experiencia: Cada [icrsonaje tiene una suma
de puntos de experiencia (ver la seccion 2.6) y un nivel.
Ambos deben anotarse en sus respectivos espacios de la
Hoja de Personaje.

Armadura, escudos, yelmos, brazales y grebas: La
armadura normal (coraza, cota de mallas, cuero endure-
cido y euero) cubre desde los hombros hasta medio mus-
lo y hasta la mitad del brazo. Los personajes pueden lle-
var también yelmos, brazales y/o grebas. élﬂs piezas de
equipo permiten a quicnes las llevan evitar ciertos criti-
cos, 'IIJ"EIU también implican penalizaciones: los yclmos
modifican la bonificacién a la percepcién en un -5, los
brazales modifican las bonificaciones ofensivas en un -5
y las grebas modifican las bonificaciones de movimiento
y maniobra en un -5, 5i un personaje lleva puesta alguna
de estas piezas, deberd apuntarlo en su Hoja de Perso-
naje (ver la seccién 2.72). La armadura, los yelmos y las
grehas o brazales no cuentan a efectos de la carga (ver
mis abajo).

Los yelmos, brazales y grebas pueden ser de cuero o
de metal. Cuando una de estas piezas de cuero ha prote-
gido al usuario de un eritico, quedar4 inservible hasta
guc se la repare o sea reemplazada por otra. Las piezas

e metal no tienen estas limitaciones siempre que sean
cuidadas y reparadas apropiadamente. Se supone que
un personaje realiza este mantenimiento,

Los escudos finicamente se pueden usar con armas
de una sola mano (ver Ia tabla CST-1) y requieren el uso
completo de un brazo. Al usar un escudo, un personaje
pucde incrementar su bonificacion defensiva en +
contra un contrincante que se encuentre delante suyo o
a su izquierda. Se supone que se embraza el escudo
siecmpre en el brazo izquierdo; el DJ puede permitir que

haya personajes zurdos (10% de probabilidad) o ambi-
dextros (2% iic probabilidad).

Carga: La capacidad de movimiento y maniobra de
un personaje se ve afectada por el peso del material que
lleva sobre su persona (si se leva puesta armadura, ro-
pas, yelmos o Eraza]esf ebas, éstos va llevan incluidas
sus penalizaciones). Cada personaje ngc sumar el peso
de todo el equipo (gque no sea cosas que lleve puestas;
ropas, armadura, yelmo, brazales, cinturén,. ete.) y sumi-
nistros que carga (usar la tabla ST-4 para pesos), redon-
deando al kilo mds préximo. Si la suma excede los 7 ki-
los, puede haber una penalizacién. Se supone que los
personajes mds pequenos son lo bastante duros como
para soportar esle peso. Eslo es particularmente cierto
en las razas humanoides.

La tabla BT-5 da la penalizacion por levar exceso de
peso segan el peso del personaje. A esta penalizacion, el
personaje resta su bonficacion por fuerza (si es positi-
va), resultando su "penalizacién por carga”. Esta penali-
zacion se aplica a TODAS las tiradas de movimiento v
maniobras de movimiento. Al correr o intentar correr, la
penalizacion por carga se aplica antes del efecto de mo-
vimiento doble. Se puede ver un ejemplo de esto en la
seccion 3.72.

Caracteristicas: En la seccitn de "CARACTERIS-
TICAS" de la Hoja de Personaje, se anotaran las carac-
teristicas del personaje. Las caracleristicas son cifras en-
tre ]J 102 que representan las capacidades fisicas y
mentales del personaje (ver la seccidn 2.1), Estos valores
se anotan al lado de {a:. caracleristicas en la colomna ti-
tulada "valor". Cada valor de caracteristica ticne una bo-
nificacién normal (sacada de la tabla BT-1) y una bonifi-
cacidn racial (de la tabla BT-3); cada una de estas boni-
ficaciones se anota en la columna correspondiente. La
suma de ambas bonificaciones se anota en la columna ti-
tulada "total” y se usa como benificacion por la caracte-
ristica a la hora de calcular bonificaciones de habilida-
des.

Informacién permanente: Cierta informacitn relati-
va al personaje es relativamente permanente y sin cam-
bios. La Hoja de Personaje cuenla con espacios para
anotar ¢l nombre del personaje, su raza, estatura, peso,
color del cabello y de los ojos, actitud y profesion. Tam-
bi¢n se incluye un espacio para anotar ﬁis propiedades
especiales que el jugador quiera detallar,

2.8 EL ROL DEL PERSONAJE

Hay ciertos faclores que no se formalizan en E! Serfior
de los Anillos, pero que aun asi afectan al rol de un per-
sonaje, y especialmente al personaje de un jugador. Se
trata de factores que no son ni capacidades ni limitacio-
nes del personaje; son facetas de su temperamento y su
forma de ser. Estos factores son cruciales a la hora de
dar vida a un personaje en términos de juego y hacen

ue resulte mas creible para el jugador, asi como para el

J y los demds compafieros de juego. Tres de los facto-
res intangibles mis importantes son la personalidad, la
motivacion y el alineamiento en la lucha entre el Bien y
el Mal que se da en Tierra Media.

IDENTIDAD: Muchos jugadores pueden dar su pro-
pia identidad a su personaje, lo cual es muy aceptable y
divertido. Sin embargo, a veces, es inleresante y estimu-
lante el interpretar un personaje con una identidad dife-
rente de la nuestra; después de todo, este es un juego de
rol de FANTASIA. Se ll;aga lo que se haga, es importan-
te reflexionar sobre la identidad de nuestro personaje.
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MOTIVACION: Otra pregunta a la que hay que res-
ponder es Cudl es la molivaci6n del personaje? (Cudles
son sus objetivos en el juego?. Puede que sean tener
aventuras y pasarlo bien. Fuede que se trate de reunir la
mayor canlidad posible de oro, riquezas y objetos migi-
cos. Puede que sea luchar y matar. O podria tratarse de
derrotar a los malvados servidores de Sauron y convertir
el mundo en un lugar més seguro para la Humanidad (o
para los Hobbits, o los Elfos, o los Enanos o los Ents). O
rodrfa ser derrotar a los crédulos seguidores de los Va-
ar y poner en su lugar al Verdadero Gobernante de Tie-
rra Media (Sauron o tu propio personaje). Sea cual sea
Eilmntivacién de tu personaje, ayudard mucho a darle vi-

a.

ALINEAMIENTO: Dcberias determinar la filosofia,
moral y tendencias sociales de tu personaje; asi que
agrupamos estos factores bajo lo que se llama alinea-

micnto, La deeision més facil es: ées el personaje bueno,
malo o neutral (ni bueno ni malo, va a la suya)? En (ér-
minos de Tierra Media, los malos suclen estar (no siem-

rc?]dnm'madm por Sauron y estdn ahf para acabar con
os buenos (quicnes, o bicn son pasivos, o se oponen ac-
tivamente a Sauron).

La siguiente pregunta cs (Cudl es la filosofia y la mo-
ral del personaje? (Cree que el fin justifica los medios?
Saruman pensaba asi y finalmente se perdio. {Respeta
las leyes estrictas? Los Elfos no lo hacian, pero si lo ha-
cian alpunos seres malignos. {éEs un fatalista? Una per-
sona buena podria pensar que Sauron triunfarfa a pesar
de lo que €l, como individuo, pudiese hacer, asi que para
qué resistir, ¢Es un hedonista? Bueno o malo, su princi-
pal preocupacion serfa disfrutar. Todos estos cjemplos
son interesantes; hay muchas més opcioncs que le dan
complejidad y cardcter a un personaje.
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3. CREAR Y MOLDEAR UN PERSONAJE

En un juego de rol de fantasia, cada participante (ju-
gador), con la excepeion del director de jue ogn.?, asi-
me el papel de uno de los personajes individuales; su
personaje. Primero, cada jugador debe "generar” dicho
personaje, para determinar sus atributos, antecedentes,
apariencia Iisica, habilidades, etc.; en resumen, debe de-
terminar todos los diversos lactores que r:;gulau lo que
el personaje es capaz de hacer en el juego de rol de fan-
tasia. Para generar un personaje, el jugador debe reali-
zar cada uno de los siguientes pasos [Jla y como s¢ expli-
can ¢n las secciones 3.1 a 3.8);

1) Decidir en términos generales qué tipo de
gcrsunajc quicre jugar.

) Tirar los dados para determinar las caracteristi-
cas del personaje ﬁjr- la seccion 2.1).

3) Escoger una raza para ¢l personaje.
4) Desarrollar las habilidades del personaje en su
adolescencia.

Escoger una profesion para ¢l personaje.
g; Escoger las opciones de antecedentes del
crsonaje.
% Desarrollar las habilidades del personaje
durante el aprendizaje.
8) Equipar al personaje.
9) Sumar las penalizaciones y bonificaciones del
personaje.
10) Desarrollar la identidad del personaje.

La Hoja de Personaje ¢s la clave a la hora de generar
un personaje. Esta hoja estd pensada para ayudar duran-
te ¢l proceso de generacion. Al ir si icndvlll cada paso
del proceso, deben apuntarse los resultados en esta hoja.
Usa un lapiz, ya que deberds cambiar y poner al dia a tu
Efr_s.unajc con frecuencia. Las diferentes partes de la

aja de Personaje, y lo que tiene que ir en ellas se discu-
ten en la seccion 2.7. Algunos de los pasos en la creacion
del personaje son intercambiables: la generacion de las
caracteristicas primarias, la eleccion de la raza y de la
profesion,

Siel DI y los jugadores desean saltarse el proceso de
creacion de personajes, cfam:ch:n usar la Tabﬁ: General
de Personajes ST-3, que da bonificaciones promedio pa-
ra las diferentes profesiones y niveles.

Antes de empezar a crear un personaje, ¢l jugador
debe decidir a grandes rasgos qué tipo de personaje de-
sea tener. Esta decision debe referirse a la profesion del
personaje, su raza y sus atributos fisicos y mentales.

EJEMPLO: El jugador gue va a desarrollar y controlar
el personaje de este ejemplo y los restantes que aparecen
en fa seccion 3 ha leido El Seror de los Anillos y quiere
Jugar un personaje parecido a Aragomn Il. De manera que,
en términos generales, quiere crear un persongje que sea
un montaraz Diinadan, con buenas caracteristicas fisicas.
Este personaje de muestra se llamard Varak Tanuk.

ara dar una idea a los lectores de los diferentes ti-
pos de personajes que pueden crearse, he aqui varios de

los personajes de Ef Serior de los Anillos (en general de
muy alto nivel) con sus razas y profesiones en términos
del juego.

Aragorn II: Montaraz Diinadan

Elrond: Animista medio-elfo

Eomer: Guerrero rohir

Frodo: Explorador hobbit

Galadric: Mago elfo Noldor

Gandall: Ma%o humano (en realidad, uno de
los Istari)

Gimli: Guerrerg cnano

Glorfindel: Bardo elfo Noldor

Legolas: Guerrero elfo Sindar

Radagast:  Animista humano (en realidad, uno

de los Istari)

BT-1 TABLA DE BONIFICACIONES POR
CARACTERISTICA

Caracteristica Bonificacién Puntos de poder*

102 + +35 4
101 +30 5
100 +25 3
98-99 + 20 >
05.97 +15 2
90-94 +10 1
75-89 +5 1
25-74 { 0
10-24 -5 0
59 -10 0
34 -15 0
) -20 0
1 25 0

* Los puntos de podér son necesarios para realizar sortilegios
{ver la seccion 4.55), El numero (basado en la Inteligencia o en la
Intuicidn) que se da arriba se multiplica por ¢l nivel del persona-
je pari obtener el total de puntos de poder de dicho personaje

3.1 GENERACION DE
LAS CARACTERISTICAS

Primero, el jugador debe igcnurar las caracteristicas
que determinan la capacidad fisica y mental de su perso-
naje (ver la seccion 2.11 para una explicacion de las 6 ca-
racleristicas). Para determinar las caracteristicas de un
persongje s¢ deben hacer primero 6 tiradas (1-100) y
anotarlas en un papel. Se ignoran los resultados menores
que 20; hacen falta seis resultados mayores que 19, A
conlinuacidn, asignar, segln se desee, cada una de las 6
tiradas a una de las seis caracterfsticas y escribirlas en la
Hoja de Personaje (ver la seccidon 2.71). Ahora tendris
un valor (entre 20 y 100 inclusive) para cada una de las




caracieristicas. Recuerda que, cuanto més alta la carac-
terfstica, méas competente seré el personaje cuando reali-
ce una acci6n usando esa caracteristica en particular. En
este momento, se anotardn las bonificaciones normales
por caracteristica (ver la seccion 2.12 y la tabla BT-1).

Los elfos tienen ciertas venlajas sobre las razas "mor-
tales" (ver la secei6n 2.21) y en términos del juego de rol
de fantasfa cllo s¢ refleja en una restriccion a la hora de
asignar valores a sus caracteristicas. Cada elfo Noldor
debe asignar su valor més alto a la Presencia, cada cllo
Sindar debe asignar uno de sus dos valores mis altos a la
Presencia, y cada elfo silvano debe asignar uno de sus
tres valores mds altos a la Presencia.

Hay que tener presente que al escoger una profesion

ara nuestro personaje (ver las seeciones 2.4 y 3.4) el va-

or asignado a la caraclerfstica principal del personaje
puede ser reemplazado por un valor de 90. Paor ello, a
menudo es una buena idea asignar el valor mds bajo a la
caracteristica principal.

BT-2 TABLA DE EFECTO DE
LA BONIFICACION POR CARACTERISTICA
Caraclerisiica
Habilidad o capacidad aplicable
Movimiento y maniobra:
Sin armadura, o cuero AGI
Cota de malla o coraza FUE
BO cuerpo a cuerpo FUE
BO proyectiles y armas arrojadizas AGI
Trepar AGI
Monlar o cabalgar I
Nadar AGI
Rastrear INT
Emboscar -
Acechar/esconderse PRE
Abrir cerraduras INT
Desactivar trampas 1
Leer runas INT
Usar ohje,tos 1
Sortilegros dirigidos AGI
Percepcidn I
Liderazeo e influencia FRE
Desarrollo fisico CON
Bonificacion defensiva AGI
Tirada resistencia contra Esencia INT
Tirada resistencia contra Canalizacion 1
Tirada resistencia contra venenos CON
Tirada resistencia contra enfermedad CON

EJEMPLO: Nuestro persenaje, Varak Tanuk hace seis
tiradas para las caracteristicas: 91, 98 07, 44, 85, 28. Al ser
07 menor que 20, vuelve a tirar y e sale un 63. Estos son
los 6 valores que puede asignar a sus caracteristicas: 91,
g8, 44, 85, 28 y 63. El jugador ha leido sobre Aragom el
Montaraz y quiere ese tipo de personaje. Varak deberd ser
fuenerdpido y aun asi ser capaz de realizar algunos sorti-
legios. Dado que la constitucién es la caracteristica princi-
pal de un montaraz, sabe que podrd sustituir una de sus ti-
radas bajas (el 28) por un 90 cuando elija su profesion. De
forma que asigna sus 6 caracteristicas de la siguiente ma-
nera:

BONIFICACIONES

Caracteristicas Abr. Valor Normal Raza Total
Fuerza FUE 98 A e
Agilidad AGI 81 +18
Constitucion CON 28 G o
Inteligencia INT 44 +0
Intuicién 1 85 i, N
Presencia BRE 63 <0 - =
Apariencia APA

Tuvo que colocar ¢l resultado de 85 en su Intuicion pa-
ra poder disponer de un punto de poder por nivel (ver lu
tabla BT-1), o si no, no hubiese podido realizar sortilegios
(ver la seccidn 4.5). Varak también ha buscado sus bonifi-
caciones por caracteristica en la tabla BT-1y las ha apun-
tado.

3.2 ELECCION
DE RAZA Y CULTURA

Un jugador puede escoger entre diversas razas (y
culturas) para su personaje en Tierra Media. Eslas razas
se describen en la seccion 2.21; incluyen ciertas clasifica-
ciones generales que de hecho cubren muchas razas ly
culturas (por ejemplo, los Hombres incluyen razas y cul-
turas tales como los Haradrim, Dunlendinos, Bedrnidas,
ete.). La raza escogida afectard a las bonificaciones del
personaje por habilidades (ver la seccitn 2.31), su desa-
rrollo durante la adolescencia, sus capacidades especia-
les, su apariencia E algunos otros factores (ver la seceitn
2.22). Una vez se ha escogido la raza (o cultura), el juga-
dor la anota en la Hoja de Personaje. También debera
anotar las bonificaciones a las caracteristicas y a las tira-
das de resistencia correspondientes a la raza (ver la ta-
bla BT-3).

Puede que el DJ desee restringir la eleccién de los
jugadores a ciertas razas "aceptables”. Por ejemplo, pue-
de ocurrir que un DJ no permita que sus jugadores jue-
guen con personajes orcos o trolls porque los miembros
de eslas razas no suelen estar completamente libres del
dominio exterior (amos malvados tales como los Nazgil
o Sauron) como para poder ser controlados por un juga-
dor. Sin embargo, un DJ que controle una sesidn de jue-

o ambientada en la Cuarta Edad de Ticrra Media %es

ecir, después de la destruccion de Sauron y ¢l Anillo)
puede permitir a los jugadores tener personajes que
sean orcos o trolls.

Para tener una idea de c]ué razas son adecuadas para
personajes, el DI debe leer las deseripciones de las razas
en el apéndice 1, seccidn 8. La tabla de razas, CGT-3
conticne las razas que se consideran adecuadas.

Un DJ pucde estimar conveniente determinar la raza
y cultura Ajr.: los personajes aleatoriamente, realizando
una tirada de dados en la tabla CGT-3

Una vez se ha escogido la raza, el jugador debe de-
terminar la apariencia de su personaje. Los [actores que
alectan la apariencia de un personaje incluyen su estatu-
ra, peso, edad, color de ojos y cabello, actitud, ete. Estas
caracteristicas y su importancia se describen en la Sec-
ci6én 2,21 para cada raza (y culrura?. El DI debe decidir
si es ¢] quien asigna estas caracteristicas o si los jugado-
res pueden escogerlas, dentro de los limites que marcan
las descripciones de las razas.

Para obtener la Apariencia de un personaje I(APA}}
se hace una tirada 1-100 y luego se suma la bonificacion
por caracterfstica correspondiente a la Presencia del
personaje (ver la tabla BT-1). La Apariencia no puede
pasar de 100 mediante este método, aunque pueda al-
canzar la cifra de 101 (pero no 102) usando las opciones




de antecendentes (ver la seccitn 2.51). Si el DJ lo permi-

te, un personaje puede cambiar su Apariencia por el va- CGT-3 TABLA DE RAZAS
lor de una de sus caracterfsticas. Sugerimos que esto se
permita Ginicamente si la Apariencia del personaje au- Primera
menta con este cambio. tirada
EJEMPLO: Siempre pensando en Aragom, Varak eli- Resultado Raza
ge ser un Diinadan (el singular de Dinedain). Lo anota en
el espacio correspondiente a "RAZA'", luego busca y anota 01-03 Hobbit
sus modificaciones especiales por raza que se encuentran 04-08 Umli Medio orco®
en la tabla BT-3 09-21 Enano
NOMBRE: VARAK TANUK 22-25 Wose Troll*
RAZA: DUNADAN 26-75 Humano®* Orco®
ESTATURA: 190 CM. T0-78 Medio elfo Medio troll*
PESO: 110 KILOS 79-91 Elfo silvano Uruk-hai*
CABELLOS: NEGROS 92-97 Elfo Sindar .
0JOS: GRISES 98-00 Elfo Noldor Olog-hai*
ACTITUD: SEVERA " 4 o o
T 2 = * Estas razas no son de personajes de jugadores normaimente
Tras leer la descripci6n racial de un Dinadan en ¢l % Fgta dmﬁca{minﬂ;c m‘:_hns ma:{o culturas) diferentes,

apéndice 1, seccitn 8.0, el jugadar decide que Varak : . ;

tEndrﬁ una estatura de 1,90 rrf gz.garé 110 kilu?, tendri el 2::?;5”31%: A s At HERGR st ST B YRR (2

Eclo negro, 0jos grises y una actitud severa. Anola tam-
ién qué idiomas (y en qué grado) conoce un Dinadan.

Saca un 77 en la tirada de apariencia, lo que con la boni-

ficacion por Presencia de + 35, le da una Apariencia final

Segunda tirada, aplicable sdlo a los humanos

de 82 (bastantc atractivo). Decide no cambiar este 82 Resultado Raza o cultura
por una de sus caracteristicas. G5 Diinadan
. BONIFICACIONES e no
Carai.“lcﬂﬁhcaﬁ Abr.  Valor Normal Raza Total 16-20 Hombre de los bosques
Fuerza FUE 98 +20 +5 _ 21-25 Diriiadan
Agilidad AGI 91 100 +0 2630 Lacsidsin
Constitucién CON 238 +00 #10 31-54 Camnesinn
Inteligencia INT 44 +0 +0 _ 55.78 Bur ]:1:':5
]Dtuiuﬁn 1 85 +5 +0 . . ?9-33 Dun BDdiIIU
Presencia PRE 63 #0 5 84-86 Honbae deliats
Apariencia APA 82 87.80 Haradan
TR Esencia xx INT xx =, ™ TR gg'g% Eg;f:é -
TR Canalizacion xx I X% TR “ > i
TR Venencs n CON = = \vigy L0 96-1X) Nimenoreano Negro
TR Eafermedad X CON  xx = +5 TR
BT-3 TABLA DE MODIFICACIONES ESPECIALES SEGUN LA RAZA
Medificaciones a bon, caracteristicas
Modificaciones a TR
FUE AGI CON INT 1 PRE ESE CAN VE  ENF
Hobhit -5
Umli
Enano
Waose
- Humano
. Diinedain
Medio elfo
Elfo Silvano
Elfo Sindar 0 +10
Elfo Noldor 0 +10
Medio orco +5 s R il e T e
Orco : F 500 TH20 ok
Uruk-hai +10 +20 ( : |
Medio troll +10 -5 +10 -5 -5 -5 0 1] +15 +5
Troll +15 -10 +15 -15 -15 -10 0 0 +30 +10
Olog-hai +20 5 415 =5 10 ~-10 0 0 420 +10
Clave: ESE: Esencia, CAN: Canalizacidn, VEN: Veneno, ENF: Enfermedad. FUE: fuerza, AGI: agilidad, CON: constitucion, INT: inteligen-
cia, It intuicidn, PRE: presencia
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S5T-1 IDIOMAS DE TIERRA MEDIA*

Adunaico: corsarios (3), ditnedain (4), elfos Noldor
(3), mitmendreanos negros (5).

Apysaico: haradrim del norte (4) haradrim del sur (5)
Atliduk: bedmidas (5).

Lengua negra (Morbeth): medio orcos (2), medio

trolls (5), olog-hai (5), unik-hai (5)

Dunael: duntendinos (5), rohirrim (1), woses (2)
Haradaica: corsarios (4), haradrim del norte (5), ha-
radrim del sur (3), nimenéreanos negros (5), variags
3

huzdul (enano): enanos (5), umli (1).

Kuduk %Ia sutil variante del Oestron de los hobbits):
hobbits (5).
Labba: lossoth (5), umli (2).
Logathig: dorwinrim (3), hombres del este (5)
Nahaiduk: bedrnidas (55 hombres del bosque (5)
Orco: medio orcos (3), orcos (5), uruk-hai (4).
Oestron (lengua comiin): bedrnidas (5), burpueses
(5}, campesinos (5), corsarios (3), dorwinrim (5), dd-
nedain é)i dunlendinos (4), elfos noldor (5), elfos
silvanos (4), elfos sindar (5), enanos (5), haradrim
del norte (5), haradrim del sur (3), hobbits (5), hom-
bres del bosque %2;, hombres del Este (2), lossoth

2), medio clfos (5), medio orcos (5), medio trolls

3}, nimenéreanos negros (5), olog-hai (3), orcos

3), rohirrim (5), trolls (4), umli (2), uruk-hai (4), va-
riags (2), woses (2).
Pukael: woses (5).
Quenya: danedain (1), elfos neldor (5), elfos silvanos
&2 elfos sindar (3), medio elfos (3).

ohfrrico: rohirmm (5).
Sindarin: dincdain éd , elfos noldor (5), elfos silva-
nos (5), elfos sindar 5}, enanos (3), hombres del bos-
ue (2), lossoth (2), medio elfos (5).

ilvano (Bethteur): elfos silvanos (5) elfos sindar (4).
Umitico: Umii (5).
Yaradja: variggs (5),
Waildyth (sefias de la Naturaleza): bedmidas (5).

*NOTA: El nimero entre paréntesis detrds de cada raza que ha-
bla un idioma es el grado normal de habilidad para dicho idioma
de un miembro de la raza en cuesticn. Para las razas que se dan
en cursiva, ¢l idioma es su lengua materna.

CGT-1 TABLA DE GRADOS DE IDIOMAS

Grado 1: Permite comunicacidn verbal bdsica me-
diante frases sencillas (por ejemplo: ibueno para co-
mer? iPeligro? (Cudnto vale? {donde esté ¢l bano?,
cte.) Ni leer ni escribir.
Grado 2: Permile hablar sobre temas sencillos me-
diante construcciones sencillas si ambos interlocuto-
rés hablan despacio y con cuidado, Permite leer fra-
ses sencillas, captando el significado general pero sin
detalles. No escribir,
Grado 3: Permite hablar con la fluidez de alguien
para quien ¢ésta sca la lengua materna, pero sin las
cualidades tonales (s decir, que se habla con acento
extranjero). Permite leer y escribir moderadamente
textos mmg:lus, pero no acerca de conceptos sutiles
¢ deeir, hasta guinto nivel).

rado 4: Se habcia como en grado 3 y la capacidad de
leer y escribir es la de un hombre de letras medio (es
decir de hasta noveno n.ivc[]].
Grado 5: Permite una absoluta fluidez, sin acento ex-
tranjero, y leer y escribir también al completo,

31

3.3 DESARROLLO DE
HABILIDADES EN
LA ADOLESCENCIA

La tabla CGT-5 nos muestra qué habilidades desa-
rrolla un personaje durante su adolescencia y también
cudnto aumenta el grado de habilidad de cada una de
cllas. El significado y funcionamiento de las habilidades
se explica en la secaibn 2.32. Estas habilidades se basan
en la raza del personaje o en sus antecedentes culturales.
Por ejemplo, si un hombre se cria en una sociedad élfica,
usaria la seccidon de desarrollo correspondiente a los el-
fos. El jugador marcara con una "X" el nimero de casi-
llas de rango de habilidad indicado mas abajo para cada
habilidad en su Hoja de Personaje. Algunas habilidades
no se incluyen en las tablas gue vienen a continuacion
porque ninguna raza desarrolla dichas habilidades du-
rante la adolescencia.

EJEMPLO: Ahora, Varak debe anotar los grados de
habilidad, idiomas v listas de sortilegios aprendidos du-
rante su adolescencia (ver la tabla CGT-5).

Varak tiene una suerte tremenda al tirar para aprender
una lista de sortilegios. Teniendo que sacar "10" o menos
con 1d100, saca un "04" y aprende una lista de sortilegios.
Escoge la de "Vias del Movimiento” v la anota. Varak ob-
tiene también 6 grados de idiomas; elige un grado mds en
Quenya, 3 grados en Rohirrice y uno para Hobbitico y otro
para Silvano. Le hubiese gustado escoger khuzdul (lengua
de los enanos) pero el DI determina que durante su juven-
tud no tuve oportunidad de aprenderio.

Grados de idiomas Listas de sortilegios Probabilidad

Adunaico 4 Vias de movimiento X
Oestron 5
Quenya 2

Rohirrico 3
Hobbitico 1
Silvano 1

Varak anota los gradps de habilidad de Adolescencia
con "X" en las casillas comespondientes {ver la tabla CGT-
5). Marca una casilla para Sin armadiira, cuero endureci-
do, proyectiles, armas a 2 manaos, anitas de asta, montar,
nadgr. leer runas y wusar objetos. Marca dos casillas para
cota de mallas y armas de ﬁ!ﬂ. Par ttltimo, marca tres ca-

sillas en desarrollo fisico.

1
2
A
Sindarin 5 g
6

iy 1 R e

HABILIDADES GRADO 5% 2%
MOVIMIENTO Y MANIOBRA:

Sin armadura [ R S R -nimero
Cuero LHOET s eeemcemmem e << [IAXITTIO
Cueroendurecido BmOODO0—m7F7——————---de
Cota de malla EROOOOD ——.-grados
HABILIDADES CON ARMAS (Bonificaciones ofensivas):
Armas de filo gERODOOoooEn goopo
Armasa2manos ERODDOOOOOOO ORODO
Proyectiles ROOOOODOO0 Opooo
Armas de asta RUDOOOOOEO0 ooooo
HABILIDADES GENERALES:

Montar ROCOCDOOONED Fonoo
Nadar HOOO0O0O0OO00D Ooooo
HABILIDADES MAGICAS:;

Leer runas BOOOOOODOL oooog
Usar objetos HOODOOnOon 0opoo

OTRAS HABILIDADES Y BONIFICACIONES:
Desarrollo fisico RRROOOODOOOO OOOOO
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~ al dominio es la Canalizacidén, sus puntos de

3.4 ELECCION
DE UNA PROFESION

Una vez que se han determinado las caracteristicas
de un personaje, sus factores raciales, y se han anotado
sus habilidades en la adolescencia, ¢l jugador debe esco-
ger una de las seis profesiones (ver la secci6n 2.4) y ano-
tarla en su Hoja de Personaje. Puede que el DJ impida
que cierlas razas elijan ciertas profesiones (por gjemplo,
los enanos y los hobbits no podran ser ni bardos ni ma-
gos). Las sugerencias respecto a estas limitaciones, apro-
piadas para Tierra Media, se resumen en la deseripcién
de cada una de las razas (ver seccion 2.21 y Apéndice 8)

Cada profesion tiene una caracteristica que es la "ca-
racteristica principal’. Estas caracteristicas principales
son la fuerza para el guerrero, la agilidad para cl explo-
rador, la inteligencia para ¢l mago, la intuicién para el
animista, la constitucion para el montaraz y la presencia
para el bardo. 8i asi lo desea, un jugador puede reem-
plazar el valor previamente obtenido para la caracteristi-
ca principal por un 90.

A continuaci6n, el personaje deberd escoger uno de
los dominios de la magia (ver la seccién 4.5). Esto es au-
lomético para los magos (Esencia), animistas (Canaliza-
cion), bardos (Esencia) y montaraces (Canalizacion); los

EITeros. g exploradores tienen la opcidn de escoger

alizacién o Esencia. El jugador deberd anotar tam-
bién cudntos puntos de poder tiene su personaje para re-
alizar sortilegios (ver la seccion 4.5). Se puede obtener el
nimero de puntos de poder que consigue un personaje

r nivel de la tabla BT-1, usando su caracteristica EIc
inteligencia (si su dominio ¢s la Esencia) o de intuicién
(i es%a Canalizacitn).

En este punto, se deben sumar todas las bonificacio-
nes del personaje por caracteristicas y anotar que es de
primer nivel y posee 10,000 puntos de experiencia.

EJEMPLO: Varak elige convertirse en montaraz. Lo
anota, asi como los demas factores que se determinan en
esle momento: su dominio (para realizar sortilegios) es la
Canalizacion (va que es un montaraz), sit nivel es primero
ytiene 10.000 puntos de experiencia. También (habilmen-
te) decide reemplazar su caracteristica principal como

- montaraz, la constitucion, por un 90. Al hacerlo, su bonifi-

\cacién por dicha caracteristica pasa de 0 a + 10. Ya que
er vienen
qﬂg.l"."flfllﬂdﬂj por la intuicion; mirando en la tabla BT-1
veremos que su total de puntos de poder es 1. Finalmente,
Varak suma sus bonificaciones normales por caracteristi-
ta y sus bonificaciones raciales a las caracteristicas para
obtener sus bonificaciones finales a las caracteristicas.

. PROFESION: MONTARAZ
:NIVEL: 1
BONIFICACIONES
Abr,  Valor Normal Raza  Taial

FUE 98 +20 43 +35
AGI 9 +10 +0 +10
CON 90 +10 +10 +20

INT 44 +0 +0 +0
1 85 +5 +0 +3
PRE 63 +0 +5 +5
APA

3 Canalizacién
0S5 DE PODER: 1
TOS DE EXPERIENCIA: 10.000

3.5 OPCIONES DE HISTORIAL
Y DETALLES

Cada personaje tiene un cierto nimero de "puntos de
historial’ que se basan en su raza (tal como indica la tlti-
ma hilera de la tabla CGT-5). Estos puntos deben adju-
dicarse a las "opciones de historial" deseritas en la sec-
cién 2.51. El DJ puede adjudicar estas opciones a su ma-
nera o puede dejar que los jugadores elijan o hagan una
tirada en la TabIla de Opciones de Historial CGT-2. Los
resultados de esta eleccion deben ser anotados en la Ho-
ja de Personaje del jugador,

Una vez que ¢l jugador ha adjudicado sus puntos a
las opciones de historial, ¢l DI debe definir los antece-
dentes del personaje (ver la seccién 2.52). El DJ puede
basarse en r:{'aza, profesion del personaje y en las elec-
ciones de opciones de historial, asi como en la ambienta-
cién del juego. Esto depende del DJ, aunque el jugador
interesatjﬂ sicmpre puede tener algo que decir.

EJEMPLO: Ahora Varak debe adjudicar sus punios
para opciones de historial; tiene 3 puntos ya que es un Dii-
nadan (ver la tabla CGT-5). Pone un punito en Capacida-
des Especiales, uno en Objetos Especiales y uno en Gra-
dos de Habilidades No Profesionales (ver la seccion 2.51).
Su DI ha decidido que los jugadores pueden escoger de la
Tabla de opciones 3& historial CGT-2 en lugar de tirar los
dados.

Varak clige "muy observador” como su capacidad es-
pecial, ya que es un moniaraz, y anota su bonificacion de
+10 en la columna "Especial” de la hilera de la habili-
dad Rastrear dy en la de Percepcion. También escribe

0

"muy observador” junto a la palabra ESPECIAL en su
Hoja de Personaje.

ESPECIAL

Rastrear _INT___ L +10
Percepcion 1 . +10

Varak escoge una espada ancha de + 15 como objeto
especial y anota un + 15 en la columna de "Objeto” de lu
hilera de armas de filo.

HABILIDADES CON ARMAS
(Bonificaciones ofensivas)

Armmasde filo _ FUE +15

Finalmente, elige asignar sus grados de habilidad ne
profesional a Conocimiente de las cuevas (una habilidad
secundaria, ver la seccion 2.33). Como se trata de una ha-
bilidad secundaria, recibe 5 grados y los anota.

HABILIDADES SECUNDARIAS:

Conocimicnto de las cuevas SEEMELLILOO D00

Basdndose en sus elecciones, el DI y el jugador se reu-
nen y deciden definir brevemente el historial del personaje.
Varak es el hijo menor de Canae Tanuk, un montaraz Dii-
nadan del Norte de Amor. Toda su familia, a excepcidn
de su padre, resultd muerta en un ataque orco cuando Va-
rak era un nifio. Su padre le adiestrd en el conocimiento
de las cuevas y de los bosgues. Tiene una vista de lince y
es muy observador. Su padre desaparecié cuando Varak
tenia 17 anos, dejando solo la espada ancha de + 15 que
Varak lleva. Varak piensa descubrir que le ocurrid a su pa-
dre en cuanto acabe su aprendizaje junio al mejor amigo
de Canae, Pralom Durban. EI DJ planea enriquecer este
historial af comenzar las aventuras de Varak y crea mds
detalles acerca de su familia.




BT-6 TABLA DE PROFESIONES

Profesion C. Principal Dominio Bonificaciones (por nivel)

Guerrero FUE * (+1) Habilidades generales; { +2) Desarrollo fisico; { +3) Habilidades en el manejo de armas,

Explorador AGL * ( + 1) Habilidades en el mancjo de armas, habilidades generales; ( +2) Habilidades de subterfugio; (+3)
Percepcitn.

Mago INT  ESE  (+2) Leer runas, usar objetos, sortilegios de base; ( +3) Sortilegios dirigidos.

Animista | CAN  (+1) Leer runas, usar objetos, habilidades generales, percepeidn; {4+ 2) Sortilegios dirigidos, sortilegios de basg

Montaraz CON CAN  (+2) Habilidades en el manejo de armas, pereepeidn, acecharfesconderse; ( +3) Habilidades generales

Bardo PRE ESE  (+1) Habilidades en ¢l manejo de armas, habilidades generales, habilidades de subterfugio, habilidades

mdgicas, sortilegios de base, percepcidn.
* pueden escoger uno de los dos Dominios

CGT-2 TABLA DE OPCIONES OBJETOS ESPECIALES
DE HISTORIAL Ti -
irada  Objeto

01-60 Objeto mdgico con bonificacién de +10: +10 a cual-

quicr habilidad con la que se use el objeto (por ejemplo, una maza
GRADOS DE HABILIDADES NO PROFESIONALES + 10 aumentard la BO de la maza en 10 al usarla en combate, una
Se aumenta una habilidad primaria en 2 grados ganzia -+ 10 dard una bonificacién de 10 al abrir cerraduras, una si-
o0 s¢ aumenta una habilidad secundaria en 5 grados lla de montar 4 10 dard un + 10 al montar, una armadura + 10 au-

mentaria en 10su BD. Bl jugador puede escoger el tipo de objeto.
O

Objeto que afade un sortilegio: permite a quien lo
Q: ?nléfch:,lsﬂ} EHEE al;:§ c?%mﬁEZRISTI CAS posce realizar un sortilegio adicional por dia, sin gastar puntos de

: i P . poder (ver la seccitin 4.56), Se recomienda que dichos objetos ten-
0 se incrementan tres caracleristicas en 1 cada una, 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 dia sin gastar
IDIOMAS puntos de poder (ver la seceitn 4.56)% un sortilegio de primer nivel,
Se aprende un idioma hasta grﬂdﬂ 5 cuatroveces por dia; 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

CAPACIDADES ESPECIALES estima apropiado) O el DJ y el jugador puedén ponerse de acuer-
do sobre ¢l tipo de objeto (por ejemplo, una cantimplora que se
Tirada C‘apga‘dad vuelve a llenar una vez al dia, una cucrda que sc ata y desata sola,
una mochila que no pesa, no importa [o que contenga, efc.)
01-50  Bonificacién especial de +5 a una habilidad primaria 90-00  Objero magico de + 15 (como arriba) O un objeto que
cualquicra. afiade 2 sortilegios {como arriba)
51-58 Bonificacion especial de + 15 a una habilidad sccundaria. MNOTAL: Sise hacen varias tiradas o clecciones de esta tabla, se su-
5660 Eimpatia con una especie animal: se comienzs con una giere que el jugador tenga la opeidn de reunir todas las capacida-
mascota o leal acompahante de dicha especie (por ejemplo, |  9es €0 un objeto o que lag distribuya entre dos o mis objetos, Las
un halcén, azor, comadreja, gato, perro, caballo, etc.) bonificaciones positivas ( +) por objetoy por somlegms_ adiciona-
Cualquier manicbra con o sobre un animal de dicha les por dia deberian ser cumulativas (hasta un total mdximo de
especie recibe una bonificacion especial de +25 +30) si se centran en un tinico objeto.
61-65 Infravisién: capacidad de ver las fuentes de caloren la
EECIJI‘ILdH‘.d El alcance es :Illa.ﬁta a0 !'IICT-.EW (CO!HO - DPCION MUNETAR]A
altcrnativa, se puede mejorar cualquier otro sentido de
una manera parecida). - 5
66-70 Resistencia: una bonificacitn especial de + 104 las gﬁ{}gﬂ Ca{lﬁ:‘foad
tiradas de resisiencia contra algin tipo de adversidad, 03-05 Hrics
normalmente los sortilegios de Esencia, los de 06-15 5o
Canalizacidn, los venenos o las enfermedades. 16-25 10mo
T1-75 Eficacia con los sortilegios: se comienza teniendo una 26-35 15 mo
lista de sortilegios extra (esta opeidn de historial sélo se 16-45 20 mo
puede obtener una vez). B! lipo de sortilegios sigue 46-55 30 mo
estando limitado por ks profesion y la raza. 56.65 35 mo
T6-80 Buenas aptitudes para las maniobras de movimicnto: 66-70 40 mo
bonificacion especial de + 10 a todas las maniobras T1-75 50 mo
de movimiento. 76-80 60 mo
81-85 Muy observador: bonificacidn especial de +10ala R1-85 70
percepeitn y rastrear. 35_90 80 rmng
86-90 Reflejos rdpidos: +3 a las BD y +5 a todas las BO. 91-94 100
91-95 Carismadtico: + 10 al liderazgo e influencia. 95.97 125 $E
96-00 Resistencia al dolor: +3 a cada tirada de D10 para puntos 08.99 150 mo
de vida debidas al desarrollo fisico como habilidad, 00 200 mo




3.6 DESARROLLO
DE HABILIDADES
EN EL APRENDIZAJE

Una vez elegidas las opciones de historial y la profe-
sibn, cada personaje debe desarrollar sus habilidades
durante ¢l aprendizaje. Basdndose en su profesion, el
personaje recibe un cierto nimero de puntos de desa-
rrollo de habilidades en cada una de las categorias de
habilidades, como se indica en la tabla CGT-4. Este pro-
‘ceso se vuelve a usar cada vez que el personaje sube de
nivel. Las diferentes habilidades y calegorias se descri-
ben en la seccidn 2.32.

Los puntos de desarrollo en una categoria dada pue-
den usarse para aumentar los grados de habilidad (ver la

seccin 2.3) 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 wsando tres puntos de desarrollo. No se
puede aumentar mds de dos el grado de una habilidad
durante el aprendizaje.

~La exce%giﬁn a eslta regla son las habilidades de Mo-
vimicnto y Maniobra. Un personaje puede adjudicar a
cualquicra de las habilidades de Movimiento y Maniobra
tantos puntos de desarrollo como disponga en la catego-
ria de Movimiento y Maniobra (y aquellos que transfie-
ra). Cada punto incrementa el grado de habilidad en
uno, sin que importe cudntos puntos de desarrollo se ad-
judican a la habilidad en cuestin.

TRANSFERENCIA DE PUNTOS DE DESARRO-
LLO: Los puntos de desarrollo que no se hayan usado

den ser transferidos a otra categorfa. Si la categoria a

que se transfieren los puntos tiene un total inicial de
]:_mnlns de desarrollo que es cero (por ejemplo, las habi-
idades en ¢l manejo de armas para los magos o las listas
de sortilegios para los guerreros y exploradores) enton-
ees dicha categoria recibe un punto de desarrollo por
cada cuatro transferidos. Si la categorfa a la que se
transficren los puntos tiene un total inicial de puntos de
desarrollo mayor que cero, entonces dicha categoria re-
cibe un punto de desarrollo por cada dos que se le
transficren. Se pueden transferir puntos desde diferen-
les categorias, Los puntos que no se usan se pierden, Se
pueden usar puntos de cualquier categoria o combina-
cion de calugcﬁas para desarrollar la habilidad de Per-
cepeion (en base a un punto transferido igual a un punto
de desarrollo para Scrcr:gcién).

LISTAS DE SORTILEGIOS: Cada punto de desa-
rrollo usado en una lista de sortilegios da una probabili-
dad del 20% de "aprender” (ver la secci6n 4.5) dicha lis-
1a de sortilegios, de manera que adjudicar 5 puntos da
ung probabilidad del 100%.1.1:1 personaje sglo puede
hacer una tirada de dados durante el aprendizaje para
aprender una lista de sertilegios. Si un personaje intenta
aprender una lista y falla, los puntos de desarrollo se
‘conservan para aprender la lista en el siguiente nivel (ver
la seccidn 2.63). Estos puntos de anotarén en la Hoja de
Personaje, junto al nombre de la lista de sortilegios. Si se
ﬂﬁém suficientes puntos como para tener una probabili-
(dad del 100% de aprender una lista, el personaje puede
Fﬂm mis puntos para intentar aprender una segunda
lista (209 de probabilidad por punto). La raza y profe-

5ibn de un personaje (ver secciones 2,21 y 2.4) determi-
“nan qué listas de sortilegios puede aprender.

EJEMPLO: Ahora Varak debe desarrollar sus habili-
dades durante el aprendizaje. Recuérdese que algunas ha-
bilidades ya han visto incrementado su grado durante el
desarrollo de habilidades en la adolescencia. El jugador
revisa la tabla CGT-4 y encuentra cudntos puntos de desa-
Tfrollo obtiene en cada categoria:
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% Maneras de la naturaleza

Desarrollo fisico:

Hab. con armas: 2
Idiomas: 1
2
1

Hab. generales:
Hab. subterfugio:

Movimiento y Maniobra:
Hab. magicas:

Listas de sortilegios

(=0

Varak decide concentrar su desarrollo de armas en las
Armnays de Filo y adjudica sus tres puntos de desarrollo a
dicha habff.fdacg incrementando en 2 su grado. Recuérdese
gue (excepto para habilidades de movimiento y maniobra)
la adjudicacién de 1 punto aumenta el grado de una habi-
lidad en 1, pero que la adjudicacion de 3 puntos s6lo in-
cremnenta el grado de habilidad en 2. También adjudica
sus dos puntos de movimiento y imaniobra @ Cuero Endu-
recido, aumentando ¢l grado de su habilidad con cuero
endurecido (recordemos, un tipo de armadura) en dos.

MOVIMIENTO Y MANIOBRA

Sin armadura W7 e Miéximo-- -
Cuero O nAMETO . -
Cuero endurceido 5085 1L ——eeeereeees de=
Cota de malla EEOOO00-—— - grados...

Habilidades con armas (Bonificaciones ofensivas):

Armas de filo REZEROOOO0D Ooooo
Armas contundentes OO CODOOOL LU D00
Armas a 2 manos ¥Ooonnoooon pooog
Anojad_‘mu; 1 o O o e
Proyectiles WCOODoOoon oodoo
Armas de asta ®KOOmnoOooosn Jnaon

Viendo sus 2 puntos en habilidades de .s'ubregugfo, de-
cide 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 loy dos
punios restantes de esta categoria (habilidades generales)
al Desarrollo fisico, lo que resulta en 3 puntos para desa-
molio fisice (va que la relacion de Irmi.ﬂﬁ’rencfa de puntos
de desarrolio suele serde 2a 1).

HABILIDADES GENERALES

Trepar EOoOoooOoooo oo
Montar XOoodooooo oopog
Nadar gOoooonooEn, oo
Rastrear HOOOOoooooo oo
HABILIDADES DE SUBTERFUGIO

Emboscar DOOONORODO Qoono
Acechar/EsconderseO0O0CODOD OOQOOO
Abrir cerraduras  QOOOOODOOO0 OOOOO
Desactivar trampas #0000 00000 DC0CC

Usa los 3 puntos que ahora tiene en Desarrollo fisico

para aumentar el grado de dicha habilidad en 2. Dado que
se pueden usar puntos de cualguier categoria para la per-
cepcion (en una relacion de 1 a 1), usa su punto de idio-
mas para incrementar en 1 el grado de la habilidad de per-
cepeion.

HABILIDADES MAGICAS

Leer runas MOOUOOOooo 0o
Usarobjetos = ®ODoOOOOO0 OC5000
Sortilegios dirigidos L1 O OOO0000 LOOHD

OTRAS HABILIDADES Y BONIFICACIONES
Percepceidn MOooROonzon goooo
Desarrollo fisico  SEEE®OOOO0 0000

Por iiltimo, usa su punio en Listas de Sortilegios para
intentar aprender la lista de "Maneras de la Naturaleza”.
Ello le da una probabilidad del 20% de aprender la lista
(sacandp con los dados 20 & menos). Saca un 84 y no
grende la lista. Sin embargo, anota esta lista y el hecho

que tiene una probabilidad del 20% como base para
cuando suba de nivel.
LISTAS DE SORTILEGIOS probabilidad
1) Vias del movimiento X

g




CGT-4 TABLA DE PUNTOS DE DESARROLLO

Frofesion

Categoria Guerrero Mago Animista Explorador Montaraz Bardo
Movimiento y maniobra 3 0 1 1 2 0
Habilidades en armas ] 0 1 3 3 2
Habilidades generales 2 2 2 3 4 2
Habilidades de subterfugio 2 0 1 5 2 2
Habilidades migicas 0 5 % 0 ] 3
Desarrollo fisico 3 1 1 2 2 1
Idiomas 0 2 2 1 1 3
Listas de sortilegio® 0 5 5 ] 1 2
*: Bspecial, ver arriba.
CATEGORIAS:
Mov. y maniobra: Hab. con armas: Hab. de subterfugio: Hab, generales: Hab. migicas:
Sin armadura De filo Emboscar Trepar Leer Runas
Cuero Contundente Acechar/Esconderse Montar Usar objetos
Cuero endurecido A 2 manos Abrir cerraduras Nadar Sortilegos dirigidos
Cota de malla Arrojadizas Desactivar trampas  Rastrear
Coraza Proyectiles

De asta

LISTA DE SORTILEGIOS: Cada lista s¢ aprende por separada.

IDIOMAS: La habilidad para cada idioma se desarrolla por separado.

DESARROLLO FISICO: Determina los puntos de vida de un personaje.

PERCEPCION: Esta habilidad pucde desarrollarse con puntos de cualquier categoria o combinacion de ellas.

3.7 EQUIPAMIENTO
DEL PERSONAJE

Una vez el jugador ha completado los pasos defini-
dos en las sccciones 3.1-3.6, necesita obtener equipo y
suministros para su personaje. También debe sumar ca-
da una de sus bonificaciones (es decir, las bonificaciones
ofcr)isivas, defensivas, las de maniobras de movimienlo,
etc.).

3.71 EL EQUIPO

Cada personaje comienza el juego con dos armas
normales a su eleccion (ademés de cualesquicra objetos
es Bcialusll. Debe tener un grado de habilidad de 1 6
miés en la habilidad de armas que se apligue a las que él
escoge. Comienza con una armadura (F]’a nificacion de
MM debe ser de 10 6 mas). Ademés lendrd ropas (inclu-
yendo botas y una capa), vainas para sus armas, un cinto
para las mismas y los efectos personales corrientes.

Cada personaje comienza con 2 monedas de oro con
las cuales puede comprar equipo y sobrevivir hasta que
consiga més dinero, Puede tener més dinero desde el
inicio debido a sus opciones de historial (ver la scccion
2.51). El personaje puedc comprar con cste dinero (y
comenzar con ello clrjiue o) cualguier pieza de equipo o
suministros que desee de las tablas ST-4 y ST-5. 5i el

rsonaje tiene bastante dincro, estas compras pueden
incluir hierbas (ver la tabla $T-5) y objetos con bonifica-
ciones magicas (ver las tablas 5T-4, ST-7 y la seccitn
4.56). Puede que el DJ decida que hay otro tipo de equi-
po disponible. Los jugadores pucden anotar su equipo y
suministros en el reverso de su Hoja de Personaje.

EJEMPLO: Ahora Varak debe determinar qué equipo
y suministros va a Hevar. Como equipo inicial, puede esco-
ger automdticamente:

Peso en kilos
Su espada de + 15 (s6lo pesa 1,5 kilos) 15
Armadura de cuero endurecido pucsla
Un hacha 2.3
Un arco compuesto 1,5
Cinto puesto
Ropas (incluyendo capa y botas y
efectos personales) puestas

Varak tiene dos piezas de oro para comprar mds eqii-
po (de la tabla de Precios y Equipo, ST-4). Decide com-
prars

mo mp mb me me* FPeso en kilos
Equipo inicial 55
Yelmo de cuero hueslo
Escudo I;,i
Daga 5
2 carcajs de 20 flechas ¢lu 3
mochila 1
manta 2.5
lona embreada 2
yesca y pedernal 0,25
30 m, cuerda calidad 3
antorchas 2,5
cantimplora (llena) 0,5

racionss de vigje (1 semana) 7
3525k

* mo = moneda de oro; mp = moneda de plata; mb = moneda de
bronce; me = moneda de cobre; me = monéeda de estaio.

Varak decide no Hevar ni brazales (-5 al BO} ni grebas
(-5 a Movimiento y Maniobras), debido a su coste y pena-
lizaciones. Estas compras le dejan con 4 monedas de plo-
ta, 8 de bronce, 7 de cobre y § de estarnio.




3.72 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 armadura) redondeando al nitmero entero
més cercano. Si el total sobrepasa los 7 kilos, puede ha-
ber una penalizacion. La tabla BT-5 indica las penaliza-
ciones por llevar exceso de peso; esta penalizacion se
aplica a TODAS las maniobras de movimienio y todos
los movimicntos. Al correr o intentar correr (ver la see-
¢ion 6.41) se aplica la penalizacién por carga antes que
¢l efecto de doble movimiento. Esta penalizacién debe
anotarse cn el espacio "PENALIZACION POR CAR-
GA" de la Hoja de Personaje.

3.73 SUMA FINAL DE LAS BONIFICACIONES

En este punto, el jugador debe determinar y sumar
las bonificaciones por habilidades y otras competencias.

NOTA: No puede haber una bonificacion de "Movi-
miento y Maniobra" para un personaje que exceda la suma
de sut bonificacion por la caracteristica de Agilidad + 10.

EJEMPLO: En ¢l ejemplo de la seccion anterior, Va-
rak se equipd y caleuld cudnto peso Nevaba (35,7 kg). Mira
en lu tabig BT-5 y encuentra que su penalizacion es de -25.
Al ser muy fuerte, posee una bonificacién por fuerza de

+ 23, lo que resulta en una penalizacion por carga de 0.
Para una persona normal (sin bonificacién por fuerza) la
penalizacion hubiese sido de -25. La gente le gasta bromas
a Varalk diciendo que hubiera sido un buen animal de car-
ga (aungue las bromas no duran mucho ni nadie se atreve
& repetirlas mds de wna vez).

g’amk hubiese incurrido en una penalizacién de haber
cogido 5 kilos mds de carga, asi cfug le dice al DI que gran
parte de su equipo mds pesado (la mochila, la cantimplo-
ra, cuerda, casi todas las raciones, la manta, la lona em-
breada y las antorchas) van en su mochila, Asi, 5i entra en
combate o tiene que huir cargando con alguien, puede sol-

Bonificaciones por grade de habilidad: Se suma el
nimero de grados de cada habilidad v se determina la
bonificacién segin la tabla BT-4, anotindose la cifra en
la Hoja de Pcrsona&c é:n la linea correspondicnte de bo-

ad.

tar su mochila y su penalizacidn por carga no le hard sufrir
demuasiado (nunca puede ser mayor %e ).
Penalizacion por carga:  FUE +25 + (-25) = 0

nificacién de habili
Bonificaciones por caracterfstica: Por cada caracte- BT-4 TABLA DE BONIFICACIONES
ristica, se obtiene su bonificacién correspondiente de la POR GRADO DE HABILIDAD
tabla BT-1 y la modificacién por la raza de la tabla BT-3. Grado de habilidad Bonificacion
Ambas s¢ anolan en los espacios correspondientes junto 0 25
a las caracteristicas en la Hoja de Personaje, y luego se 1 5
anotan las sumas, Estas bonificaciones por caracteristica 2 10
s¢ anotan también en la linea de bonificaciones de cual- 3 15
quier habilidad a la que se aplique la caracleristica (ver 4 0
la seccion 2.7). 5 25
Bonificaciones por la profesién: Cada profesion reci- 6 30
be bonificaciones para ciertas habilidades y categorias 7 35
de habilidades (ver la secci6n 2.4). Estas bonilicaciones g 40
s anotan en las Iineas de bonificacion correspondicntes 9 45
dela Hulj_a de Personaje. 10 50
Bonificaciones por objetos: 0s objetos mégicos 11 52
dan bonificaciones a ciertas habilidades. Estas bonifica- 12 54
ciones deben anotarse en la Hoja de Personaje. 13 36
Bonificaciones especiales: Estas bonificaciones pue- 14 58
den deberse a opciones de antecedentes, sortilegios, pe- 15 60
nalizaciones por armadura, ete. Algunas de ellas ya ligu- 16 62
ran en la Hoja de Personaje. Sumar estas bonificaciones 17 64
para cada habilidad y anotarlas en los espacios corres- 18 66
pondientes de la Hoja de Personaje. 19 68
Finalmente se suman todas las bonificaciones para 0 70
cada habilidad, obteniendo la bonificacion definitiva que + 1 por cada grado por encima de 20 (por ejemplo, una boni-
se usard en el juego. ficacion de 72 para grado 22)
BT-5 TABLA DE PENALIZACION POR CARGA
Pesadel  Peso llevado en Kilos (que no sean ropas o armaduras)
personaje  8-12 13-18 19-22 23-30 3140 41-50 5160 61-70 7180
20-30 30 60 NP NP NP NP NP NP NP
31-40 20 35 60 B0 NP NP NP NP NP
41-50 15 25 40 60 NP NP NP NP NP
51-70 15 20 30 40 ol NP NP NP NP
61-70 10 15 25 35 40 60 NP NP NP
T1-80 10 15 20 30 35 40 60 NP NP
81-90 5 10 15 25 30 35 45 60 NP
91-100 5 10 15 20 25 30 35 50 60
101-110 5 10 15 20 25 30 35 45 55
11-120 0 10 10 15 20 25 30 40 50
121-130 0 10 10 15 20 25 30 35 45
131-140 0 5 10 15 15 20 25 30 40
141-150 0O 5 5 10 15 20 25 30 35
151-175 0O 0 5 10 10 20 25 25 35
176200 0O 0 0 3 10 15 20 25 30
Nola: Se suma una penalizacidn adicional de 5 a la penalizacidn méxima arriba indidicada por cada 5 Kg. por encima de 80 Kg.
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EJEMPLO: Ahora Varak anota todas sus bonificacio-
nes y las suma. Sus bonificaciones especiales y por objetos
son su espada de + 15, -5 a la percepcién cuando lleve
puesto el yelmo, y un + 10 a la percepcién y rastrear.

Sus bonificaciones por la ‘pmfesfén son un +2 a las
habilidades en el manejo de las armas, percepcitn y ace-
charfesconderse. También tiene un +3 a las habilidades
generales.

Las bonificaciones por caracteristica vienen de su Hoja
de personaje, y las bonificaciones por grados de habilidad
se sacan de la tabla BT-4 (-25 para un grado 0, y 5 veces ¢
grado en cualquier ofro caso).

Por cada grado en desarrollo fisico, Varak puede hacer
una tirada de 1-10. Obtiene 5, 8 4, 3y 4, lo que suma 24,
Esto mds su bonificacién por caracteristica de +20 y ¢

+ 5 estdndar le dan un total de 49 puntos de vida. De ma-
nera que puede perder 49 puntos de vida antes de mornir.

GRADOS DE HABILIDAD BONIFICACIONES HABILIDADES
HABILIDADES GRADOS 5% GRADOS 2% | Grado Carac Profesién  Objeto Especial  Especial  ‘Total
MOVIMIENTO Y MANIOB
Sinarmadura . ®O L ) *5 AGIHO | o = +0 +15 M)
Cucro ] ) S {3 T ] -5 AGIHIT | . . -15 -fo M
Cueroendurecido 5 B0 U L] ———mmemeeeas e +13 AGLHI0 | __b e =30 -5 M
Cota de malla 53 ] SRR, ., il FUE*25 | =i s 43 =10]
Coraza 1 OO -25 FUE*Z5 | xx L — 0 -ko]
HABILIDADES CON ARMAS (Bonificaciones ofensivas)
De file b= S o o A 0 o [ +20 FUETZI5 | *2 +i5 — = te2B0
Contundentes noooooonnn ooo@Eo =25 FUE*ZS | #2 = == = +2 B0
A2 manos ROOLOOOOOD 0000 +3 FUE2Z5 | #2 = = = +3280
Arrojadizas OoonooDonno oopog =25 AGITlo | T2 = , i 1 13RO
Proyectiles ROOOOOUODO Ooood 15 AGI t1o | 2 = = 2= T 1300
Armas de asta ®ROCOOLNODoO Ooooo + FUEt25 | +2 s s i o, + 3ZB0
HABILIDADES GENERALES
"Trepar ROCOCOOO00 QOO +5 AGEH!s | +3 [0 . a 18 My
Montar ROOUOOOOOEG ooooo 5 I +5 | *+32 u il gl | 1T M
Nadar HOCDOOOOO0o  oooso i5 AGItie | +3 0 S X rif My
Rastrear ®OOOODOODOD COOOoQ 5 INT+o |+3 S - X +.&Me
HABILIDADES DE SUBTERFUGIO |
Embaoscar i o [ -2 XX xx XX = = - 2571
Acechar/esconderse BALI I JOOOOD0 COOOOC t5 PRE +£ | +L — s o1 + 2 PR
Abfreemaduras LOODO000O0 OOoOCO -25 INT+O | = = . - Z5ME
Desactivar trampas B OOOOO00  DOO00 5 B _— = e + 1o NE
HABILIDADES MAGICAS
Leer Runas ROODOOOOOoO Ooooo he-3 INDEe: | g 18 5 M
Usar objetos MOOOOOOonn  Ooooo t5 oy A i o +i2 ML
Sortilegios didgides [0 D000 00 OOOO0 - 15 AGlL o | N o § S - 15 B0
OTRAS HABILIDADES Y BONIFICACIONDS
Percepeion ®¥OOOUOOOon oonoo L5 I 5 |*+2 = 5 £ 19 e
Desarrollo fisice  ¥MXMXOOCO0 00000 +2 coNtle| == +5 LG
= Sortilegios de base X w0 — == =, = 98
Armadura ©F s § , (kS + 5
Liderazgo e influencia Lo PRE™> | xx === =1t TS = ME
Escudo _L['P?S Bonificacidn defensiva X AGLHIY | xx ==t = — +19 BD
Yelmo ﬂn“'EL. TR Bsencia XX INTC+0o ey = n . + 7 TR
Brazales e TR Canalizacidn = 1 3 ) == L g 'E_Tll
tyetiay £ TR Venenos x CON+Zo | xx — . i FE5TR
TR Enfermedad xx CON+2s | xx — Ll +5 r25TR
HABILIDADES SECUNDARIAS
Cowv. cVEVAS gemgROCOOOC OLO00 +25 VT +o | i = ao - |HEEEE
i OO o e d_ i — = = 13

3.8 DAR VIDA A UN PERSONAJE

El jugador debe desarrollar un esquema de los rasgos
basicos Ecl cardcter ¢ identidad de su personaje (ver la
seccién 2.8). Pueden ser rasgos del ?mpiu jugador,
cuando el personaje es, m:ncia%mcnte el jugador mismo
colocado en ¢l umverso del juego. Alternativamente, el
jugador puede escoger una personalidad completamente
distinta de la suya, o un término medio entre estos dos
exXtremos.

EJEMPLO: Varak es una persona noble, dedicada a
luchar contra el Mal bajo la forma de los siervos de Sai-
ron. Por desgracia, a veces va demasiado lejos; para él,
mera relacion con un agente conocido de Sauron deberiy
castigarse con la ejecucion inmediata. De la misma man-
ra, piensa que miichas personas "neutrales” que roban o re
alizan actos "malignos" deberian ser eliminadas. Su moti-
vacion es ser lo mds poderoso posible, para impedir dela
manera mds efectiva los planes del Seror Oscuro. Tan:
bién quiere encontrar a su padre (ya sea vivo o muero), 1
ello no interfiere en su guerra personal contra el Mal.




_ Para dirigir un juego de rol, el director de juego (DJ)
debe desarrollar y de[%nir todos los mmponcnlcsﬁ:ﬁsicos

“de una "organizacién del mundo”. Estos componentes
son parecidos a los de una novela o pieza teatral:

1) Debe desarrollarse un marco o escenario en el que
la accion tendrd lugar.

2) Deben esbozarse los personajes que habitan dicho
‘escenario,
3} Se debe definir un argumento o trama general.
. 4) Se han de tomar decisiones sobre como manejar
_ciertos elementos del juego de rol (por ejemplo, las
avc:;xu:as, la magia, la religion, la curaci6n, los venenos,
o

Desarrollar los componentes que hemos mencionado
rgquﬁrc un gran esfuerzo y mucho trabajo por parte del
DJ, Existen una seric de productos comerciales que pro-
parcionan una parte o la totalidad de estos componen-
- es, Los mbdulos de aventuras o campaias proporcionan
ambientaciones, personajes y lramas, mientras que los
sistemas de reglas, como El Seror de fos Anillos propor-
cionan las fuias para controlar los diferentes elementos
del juego de rol. Un DI debe tener siempre en cuenta
que dichas ayudas de juego son meramente guias y ayu-
das 4 su propia creatlividad e imaginacién, Estos madu-
hsdi{] rgglas estin pensados para ser adaptados y modifi-
cados de manera que encajen en el concepto de "organi-
zacitn del mundo" que desee el DJ.
. Pura el sistema y organizacion del mundo de Tierra
Media, ] DJ debe, ante todo, leer y asimilar las obras de
JR.R. Tolkien, principalmente Ef Hobbit y £l Serior de
los Anillos. Estas novelas nos dan una idea general rica y
descriptiva de un interesante escenario: fodo Arda y
;‘):ierra Media en particular.. Nos presentan una gran va-
rigdad de personajes y criaturas: clfos, hobbits, dane-
magos, ents, nazgil, orcos, trolls, dragones, bal-
, elc. Y, naturalmente, las novelas estdn imbricadas
“ton una trama de dimensiones verdaderamente épicas
(lalucha de los Pueblos Libres contra el Sedor Oscuro,
‘Sanpon de Mordor, y sus secuaces).
- La Gula de campanas y aventuras en Tierra Media de
Iron Crown Enterprises (.C.E.) proporciona mucha in-
formacion sobre Tierra Media. Describe a sus principa-
les habitanics, idiomas, culturas, topografia, clima, rutas
¢rciales, centros de poblacion y otra serie de facto-
1es concermentes a Tierra Media. Contiene también un
M&pa'-?(asler 4 todo color del continente entero, inclu-
sendo las ticrras salvajes que se encuentran al norte, sur
jeste de la seccibn occidental de Tierra Media, detalla-

JR.R. Tolkien

Los médulos de campanas de Tierra Media de Iron
'@own Enterprises proporcionan todavia mds detalles
- sobre regiones especificas de Tierra Media. Estos modu-
* los nos dan una visién de la Tierra Media de Tolkien y se
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refieren a los elementos necesarios de ambientacion,
cultura, personajes y argumento que se aplican especifi-
camente al juego de rol. Incluyen mapas detallados de la
m?fm sobre la que trata el médulo, deseripeiones de las
culturas y de las principales localizaciones para aventu-
ras cn la zona, y otros materiales que hacen la labor del
DJ mis facil y productiva.

Los modulos de aventuras de Tierra Media, de 1.C.E.
son descripciones de lugares muy determinados para
aventuras listas para jugar y proporcionan todo el mate-
rial necesario para un nmero de sesiones de juego de
rol. El Sefor de los Anillos incluye un médulo de aventu-
ras muy sencillo como ejemplo, EL ULTIMO PUEN-
TE, que ha sido disenado para que lo jueguen un DJ y
un grupo de jugadores novatos. EL ULTIMO PUENTE
incluye la posada junto al "(ltimo puente” en el camino
de Bree a Rivendel, l1a region del Bosque de los Trolls,
una guarida de trolls y un castillo en ruinas. Tras iniciar
4 un grupo en esta zona, el DJ puede esbozar y definir
un drea propia en Tierra Media, o puede usar uno de los
médulos de 1.C.E. ambientado en una region adyacente
o en otra seccién de Tierra Media: Bree y las Quebradas.
de los Timulos, Angmar, El Bosque Negro del Norle,
Isengard, etc.

Sea cual sea el método que utilice el DJ, El Sedor de
{os Anillos proporciona consejos v sugerencias para di-
sefiar y organizar los elementos claves del juego de rol.
Las secciones que vienen a continuacion tratan sobre los
diversos clementos del juego de rol y presentan algunos
de los problemas y situaciones que pueden surgir duran-
le las sesiones de juego.

4.1 EL ESCENARIO

El escenario de un juego puede variar segiin la canti-
dad de tiempo, esfuerzo y dinero que ¢l DJ esté dispues-
to a invertir. Por fortuna para los DJ que se dediquen al
juego de rol en Tierra Media, ya se ha realizado una
gran parte del trabajo: lo hizo J.R.R. Tolkien. Y hay ma-
terial mis detallado en la forma de los médules de
LC.E.. Las ayudas de¢ juego, tales como mapas, planos
de edificios y ciudades, descripciones de los diversos pe-
ligros y tesoros son ingredientes necesarios para que el
escenario sca realista y al mismo tiempo fécil de jugar,

Con el propésito de que los DJ principiantes se ini-
cien gradualmente en el juego de rol, El Sedor de los
Anillos simplificard el proceso de construir y disenar el
escenario para el juego. Los tres tipos bisicos de escena-
rio que se definen en El Sedior de los Anillos son: dreas
civilizadas, el campo y lugares de aventuras. Cada tipo
de escenario satisface una necesidad diferente en el jue-
go de rol, mientras que los tres juntos proporcionan el




marco en el que se resolveran la mayoria de las situacio-
nes que se plantean durante el juego.

4.11 AREAS CIVILIZADAS

Las 4reas civilizadas, en el juego de rol de fantasia,
proporcionan un lugar en el que los personajes de los ju-
gadores (PJs) (y otros personajes) puedan comprar y
vender, obtener alimentos y alojamiento, conseguir in-
formacién sobre potenciales aventuras, curar y recupe-
rarse, elc. En otras palabras, un drea civilizada es un fu-
gar que sirve como base de operaciones para un grupo

e aventureros. Estas dreas también pueden dar lugar a
avenluras tales como ataques de ladrones o maleantes,
timos, peleas de taberna, intentos de envenenamiento,
etc. En la seccidn 5.1 se indican sugerencias para diver-
sas actividades de este lipo y guias sobre como dirigirlas.

Un 4rea civilizada puede ser tan solo una posada ais-
lada o un castillo (cl drea civilizada que viene en Ef Se-
fior de los Anillos es 1a posada junto al Ultimo Puente) o
ser una gran ciudad con intrincada politica interna y
aventuras. En general, el escenario de un drea civilizada
(ver la Parte 111 para un gjemplo completo) debe conte-
ner:

2) Una descripcién de sus habitantes y visitantes,

3) Una lista de precios del equipo, suministros y ser-
vicips disponibles.
4; Un esbozo de la informacién y claves disponibles.
5) Un esquema de los servicios de curacion y recupe-
racion.

6) Una idea general de los posibles riesgos y aventu-

1§ Mapas y planos.

ras.
_7) Una descripcién bésica de los acontecimientos y
situacién del 4rea en ese momento.

4.12 EL CAMPO

El campo, en el juego de rol de fantasia, incluye to-
das las zonas del mundo que no son ni lugares de aven-
turas (ver la seccion 4.13) ni dreas civilizadas (ver la sec-
cion 4.11). El campo es el escenario donde los persona-
jes pueden viajar, acampar, explorar, esconderse y huir
de sus perseguidores. Los personajes pueden también
encontrar criaturas y otros personajes cn ¢l campo, lo
que resultard en emboscadas, refriegas, encuentros, ob-
servaciones, etc. En la seccion 5.2 se explican estas acli-
vidades y como resolverlas. Basicamente, el campo es el
escenario general en el que se sitGan las dreas civilizadas
y los lugares de aventuras.

El campo que use un DI puede representarse por un
simple esbozo a lipiz de una pequena zona con las prin-
cipales caracteristicas del terreno, la situacion de las
dreas civilizadas y el emplazamiento de los lugares de
aventuras. Alternativamente, el campo puede incluir la
totalidad de Ticrra Media en una forma muy general (tal
{ como viene eén los mapas de las obras de I.R.R. Tol-

ien o en el mapa del continente de 1.C.E.), junto con
mapas muy detallados y descripciones de la region espe-
cifica en la que se estd desarrollando el juego. El mapa y
plano de terreno que vienen con este jucgo son buenos
ejemplos de un escenario de campo detallado. En gene-
ral, se puede decir que un escenario de campo (ver la
parte I11 para un ejemplo completo) contendra:

1} Un mapa o esbozo del mundo en general.

2) Mapas detallados de la zona donde ocurren las
avenluras.

3) La situacion de las dreas civilizadas y los lugares
de aventuras.

4) Dibujos de los tipos de terreno que se pueden en-
contrar.

5) Una descripci6n de las criaturas y habitantes més
usuales.

6) Una descripcion de las criaturas y personajes que
pueden pasar por alli.

7) Una lista de posibles encuentros y riesgos (que in-
cluya el clima),

4.13 LUGARES DE AVENTURAS

Los lugares de aventuras son localizaciones determi-
nadas que proporcionan a los personajes oportunidades
de explorar, acechar, luchar, saquear y todas las demds
cosas que contribuyen al objetivo principal del juego de
rol: la aventura. La seccioén 4.4 describe algunos cf'c los
tipos de aventuras que recomendamos, Los lugares d
aventuras suelen tener varios atributos en comin: tienen
una disposicion fisica (un castillo, unas ruinas, un con-
junto de cuevas, un templo, etc.) y existe alguna clase de
meta u objetivo (tesoro, rescatar cautivos, eliminar cria-
furas mﬂhgnas, etc.). Estas caracteristicas se describen
en las sccctones que vienen a continuacion. Las activide-
des en los lugares de aventuras se resuelven como accio-
nes en un medio tictico (ver la seccion 6).

El grado de complejidad de un lugar de aventuras va-
ria desde una simple cueva (como ejemplo, véase la cuc
va de los trolls en la parte 1I1), hasta la complejidad de
ciudades en ruinas o montanas excavadas, pasando por
un castillo en ruinas (ver como ejemplo el castillo en ly
parte ITT). En gencral, un lugar de aventuras (en la parie
[T se dan dos ejemplos completos) debera tener:

1) Para qué y por qué se construyd el lugar original-
mente.

2) Qué ha ocurrido (si es ¢l caso) para convertir el si-
tic en un lugar dc aventuras,

3) Para qué se usa el lugar en esos momentos.

4) Quién o qué vive alli, o lo frecuenta.

Un plano del lugar y sus alrededores.
6) Los riesgos (trampas, guardianes y habitantes).
7) Los tesoras u objelivos.

Disposicién fisica: Para hacer jugar a los personajes
en un lugar de aventuras, el DJ debe tener como minimo
un boceto de la disposicion del lugar. Puede ser un sin-
ple dibujo de las habitaciones, puertas, paredes, pasillos,
torres elc. y su relacién unas con otras. Los planos de [y

arte Il son un ejemplo de como se deben disenar los
ﬁ.lgarcs de aventuras,

Riesgos: Para que un lugar de aventuras nos dé ac
ciones interesantes, deben existir riesgos. Pueden tomar
la forma de guardias, trampas y habitantes hostiles cong
humanos, orcos, troils y ofras criaturas (ver la seccifn
4.2). Los riesgos pueden incluir obstdculos naturales co-
mo muros, aEismos, derrumbes, etc. Su situacion debe
estar marcada en el plano de la disposicion fisica del Ii-
gar de aventuras. Los lugares de aventuras en la parte 1l
nos dan ejemplos de algunos de estos riesgos.

Metas y objetivos: Los personajes han de tener alg.
na razbn para visitar un lugar de aventuras. Puede (ra-
tarse de una misidn de algfin tipo, como rescatar un pri.
sionero, explorar el lugar, asesinar a alguien, robar algg,
y otras cosas que se¢ pucdan imaginar, Muchas veces s
tratard sencillamente del deseo de luchar, saquear y pi
llar; la palabra clave es BOTIN.

Tesoro: La tabla ST-6 proporciona una lista de algy
nos de los tipos de tesoro que se pueden encontrar en ul
lugar de aventuras: dinero, gemas, armas, armaduras
objetos mdgicos, sortilegios en pergaminos, sortilegios
£n pociones y pistas para otros objetivos (mapas, librog
inscripciones, etc.). El tesoro no debe limitarse a dichi

tabla; la iinica limitacién a los sortilegios y objetos mig:
cos es la capacidad de imaginacion.

s objetos muy po-




derosos se llaman artefactos y generalmente poseen un
detallado historial, propodsito y alineamiento (cs decir,
son buenos 0 malos). En la seccion 4.56 se habla con
miis detalle de los objetos magicos. Un DI debe tener
cuidado a la hora de colocar tesoros en un lugar de
aventuras, Demasiado dinero, o poner objetos demasia-
do poderosos puede desequilibrar el juego, mientras que
si se peca de lo contrario, los jugadores pueden perder
inlerés en las aventuras,

4.2 LOS PERSONAJES
NO JUGADORES (PNJs)

El juego de rol no necesita s6lo escenarios (ver la
secci6n 4.1) sino que necesita también personajes y cria-
turas que habiten estos escenarios. Los personajes de los
'juqadc-rcs son los aventureros en el juego, pero depende
del DJ (o de su eleccion en materia de ayudas de juego)
¢l proporcionar el resto de la poblacién del mundo, los
Ec;sonajca no jugadores y las criaturas. Por supucsto, ¢l

J no tiens que crear toda la poblacién de Tierra Me-
dia; sélo debe esbozar los personajes no jugadores que
s necesilen para relacionarse con los personajes de los
jugadores (PJs). Para un juego sencillo, suelen necesitar-
st los siguientes PNJs: aliados y enemigos de los PJs,
personajes neutrales que se relacionen con los PJs (por
¢jemplo, para comerciar, obtener informacién, pagar
impuestos, etc.) y cualesquiera olros personajes o criatu-
ras que anadan relieve y riqueza de detalle al juego.

Las ayudas de juego, como los mé6dulos de 1.CE,
suelen dar descripeiones completas de una serie de per-
songjes no jugadores, asi como guias de como usarlos.
La aventura de muestra en la parte 111 nos da los perso-
nagjes no jugadores que se requieren para dicha aventu-
ra, Estos personajes son un buen cjemplo de los diferen-
tes tipos de PNJs y criaturas que son dtiles en el juego de
rol. La Tabla General de Personajes (ST-3) nos da las
benificaciones medias para los personajes, scggg su pro-
fesiém y nivel. El resto de la seccion 4.2 descnibe algunas
de las clases mds importantes de personajes no jugado-
m;crialuras.

ara decidir qué hacen los PNJs en una situacion de-
terminada, o como reaccionan, el DI puede, si quiere,
hacer una "tirada de reacci6n” abierta. Como guia muy
neral, si el resultado es alto el PNJ reaccionara lavora-
lemente en relacién a los personajes en una situacién
dada. Si el resultado es bajo, la reaccién serd desfavora-
ble, y si el resultado es intermedio, la reacci6n serd neu-
iral. La intensidad de la reaccién debe basarse en lo allo
o hajo del resultado de la tirada de reaccion.

EJEMPLO: En la aventura de muestra que se presenta
en la parte I (pdg. 9), tres orcos levantan campo al ano-
thecer subiendo unas escaleras hacig la planta baja de
una torre en ruinas. El primer indicio de peligro que ticnen
perre cuando su fefe cae con el cuello atravesado por un
dardo. Los dos orcos que quedan, miran a su alrededor
ven a una mujer que se arrodilla ante un cofre, ddndoles la
wipalda, un enano con una ballesta ain "humeante" (y por
lo tanto descargada) y un elfo que levita a unos cuatro me-
troi por encima del enano.

us opciones, por orden de agresividad, son: atacar al
enano, atacar a la mujer arrodiliada, disparar con los ar-
cos cortos, buscar refugio y luchar a la defensiva, refirarse
lentamente buscando una posibilidad de atacar, o huir. El
DI tiene en cuenta la muerte de su jefe (los jefes orcos sue-
len imponerse mediante la intimidacion), y hace una tira-
da de reaccidn para cada orco (un resultado alto indice
agresividad. El primer orco saca un 06 y huye para salvar
lavida (0 para "buscar ayuda”), el segundo saca un 91y
“alientemente" decide atacar a su enemigo mds préximo
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¥, naturalmente, "mds débil’, la mujer arrodillada que le
da lg espalda.

Si hubiese sacado un resultado muy por encima de 91,
habria cargado contra el furtivo (pero duro) enano que
maté a su jefe. Si hubiese sacado un resultade intermedia,
habria sacado su arco y flechas, o habria tomado algin ti-
ga de medida defensiva. Por supuesto, con un resultado

ajo, se habria unido a su colega en la huida.

4.21 LA POBLACION GENERAL

El primer paso para definir a los PNJs ¢s determinar
las razas y culturas que habitan en el mundo. En el caso
de Tierra Mcdia, la poblacion general viene detallada en
las obras de Tolkien y en los modulos de campanas y
aventuras de 1.C.E. El Seqor de los Anillos da descrip-
ciones generales de dichas razas g culturas en la seccion
221 y en el Apéndice 1 (Seccion 8)

A continuaci6n, ¢l DJ debe decidir qué razas y cullu-
ras habitan la region cspecifica de Tierra Media en la
que se desarrolla el juego. La aventura de ejemplo de £/
Senor de los Anillos (parte I1T) se sitGa en una zona enire
Bree y Rivendel. Asi, en términos del juego, las razas en
las 4reas adyacentes incluyen hobbits, enanos, elfos, or-
cos, trolls y humanos; las culturas humanas locales inclu-
yen a los dinedain, los hombres de los bosques, campe-
sinos y dunlendinos,

El definir la poblacién general, permite al DJ visuali-
zar la forma de vida de la region asi como las motivacio-
nes y caracleristicas y habitos obvios de los PNJs, Tam-
bién le ayudard a créar una trama para su jucgo (ver la
seccitn 4.3) y le facilita el crear historiales mds ricos pa-
ra los personajes de los jugadores (ver la seccitn 2.52),

4.22 POBLACIONES HOSTILES

Los miembros de razas o culturas que sean hostiles a
los personajes de los jupadores deben ser definidos més
detalladamente que la poblacidn %cm:raL Ello debe ha-
cerse porque es mas probable que los personajes aventu-
reros los encuentren durante el juego. Es decir, es mds
que probable gue los PJs decidan visitar un lugar de
avenlturas (ver la seccién 4.13) habitado por miembros
de una poblacién hostil.

$i los aventureros (PJs) son miembros de los Pueblos
Libres (buenos o neutrales) de Tierra Media, la pobla-
cion hostil consistird generalmente en orcos, trolls, cria-
turas malignas, y humanos malos o neutrales. Para los
iuegos de iniciacién, sugcri;nu; que los PJs no sean ma-
os, ya que es mucho mas dificil para el DJ manejar a un
grupo de personajes de alineamiento maligno.

4.23 HABITANTES
DE LOS LUGARES DE AVENTURAS

Normalmente, los habitantes de vn lugar de aventu-
ras pertenecen a la poblacién hostil. Sin embargo, no
siempre es asi, porque dichos habitantes pueden mos-
trarse amistosos o neutrales hacia los aventurcros. En
estos casos el lugar de aventuras lo ¢s porque los aventu-
reros quieren aﬁ-;-:: o alguien que se encuentra en dicho
punto. Esta situacion es interesante, pero puede resultar
demasiado compleja para un DJ inexperto. Sugerimos
31.1(: para las primeras sesiones de juego, los habitantes

e los lugares de aventuras sean hostiles.

Hay que tener en cuenta que los habitantes inteligen-
tes de un lugar de aventuras necesitan ciertos elementos:
una razOn para estar alli, un suministro de alimentos, un
suministro de agoa, aseos (a veces), distracciones (pnr




ejemplo, para los orcos esto ia ser la tortura de pri-
sioneros, o torturar a companeros), elc.

Razas inteligentes: El encmigo més peligroso (y por
lo tante, ¢l més interesante en las a\fcnluras? cs ¢l perso-
naje inteligente (o casi inteligente). Por ello, en Tierra
Media, muchos lugares de aventuras estardn ocupados
por orcos, trolls, hombres malvados, elfos malvados, etc.
Existen también en Tierra Media muchas criaturas inte-
ligentes que no se consideran generalmente como perso-
najes o personas (por ejemplo, dragones, ents, ch‘:.gJ

Flora y fauna: Muchos lugares de aventuras estardn
habitados por animales (que se definen como criaturas
no inteligentes iﬂrﬁcufmcula} r plantas. Los animales
pueden ser no hostiles, no hostiles a menos que se les
moleste, no hostiles a menos que se les ataque, hostiles,
agresivamente hostiles, etc. También pueden estar con-
trolados por habitantes inteligentes del lugar de aventu-
ras. La tabla ST-2 resume las capacidades de la mayoria
de los animales de Tierra Media. Las plantas son peli-
grosas a veces, pero, méis a menudo, son la fuente de co-
mida, curacién o envenenamiento. A veces son el objeti-
vo que buscan los aventureros (por ejemplo, buscan
ciertas hierbas para curar a uno de los personajes.)

Monstruos y otras criaturas: Ademés de personajes
v animales, los lugares de aventuras en Tierra Media

ueden contener una serie de monstruos y criaturas inte-
igentes, Los escritos de Tolkien abundan en criaturas
como los dragones, las aranas gigantes, los balrogs, huar-
gos, kraken, ents y muchas olras criaturas encantadas y
exiranas. Estos tipos de criaturas se describen en la sec-
cién 4.24 y en el Apéndice 2 (Seecién 9).

4.24 DESCRIPCION
DE LAS CRIATURAS DE TIERRA MEDIA

Los monstruos especiales y animales del mundo de
Tolkien son muy importantes en cualquier campana. Las
criaturas van desde meras molestias como los dumble-
dors hasta grandes problemas como los balrogs. Algunos
de estos monstruos son animales inteligentes y/o sociales

neeesitan especial cuidado cuando se les encuentra. En
a seccién 2.21 y en el apéndice 1 (seccion 8) se dan de-
talladas descripciones raciales de algunos de estos
monstruos; en la tabla ST-2 solo se tratan las caracteris-
ticas de combate, Una gran cantidad de los monstruos
del mundo de Tolkien son muy poderoses. Los persona-
jes de bajo nivel o los jugadores inexpertos no deberian
enfrentarse a monstruos como los balrogs y los drago-
nes.

A continuaci6n viene una lista de criaturas especiales
de Tierra Media que pueden vsarse por el DJ dentro de
las reglas de El Sefior de fos Anillos. Se pueden inventar
y usar olras criaturas, pero el DJ tendrd que decidir sus
rasgos y sus capacidades, El apéndice 2 (seccion 9) da
descripciones detalladas de cada una de estas criaturas.

Ba]mgs Mearas
Crebain Mewli
Dragones Miimakil
Dumbeldors Nazgil
Aguilas gigantes Olog-hai

Ents Orcos
Faistiteelyn Aranas gigantes
Bestias malignas Trolls

Moscas de Mordor ~ Vampiros
Gigantes Huargos
Hummerhorns Hombres lobo
Ucornos Tumulario
Krakens

4.25 COMPANEROS
DE LOS PERSONAJES DE JUGADORES

A menudo ¢l DJ y los jugadores querrén tener PNJs
que se asocien o aventurcn con el grupo de PJs. Esto
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sucle ser necesario cuando no hay sulicientes Pls parg
constituir un grupo lo bastante numeroso como para si
lir con bien de una deierminada aventura. Ademés, e
util tener aliados o un poderoso amigo para equilibrar I
balanza al luchar contra enemigos ?Ddernsns. En la no:
vela de Tolkien, £1 Hobbit, Gandalf cumplié ese papd
para el grupo de los enanos y Bilbo durante sus aventy:
ras. La "trama” ﬁw:r la seccidn 4.3) del mundo del DJ in
fuird mucho en la forma en que dichos personajes no ju-
gadores sean presentados y usados.

Alquiler de personajes no jugadores: Puede que los
Pls deseen contratar PNJs para que vayan de aventurn
con ellos. Un DI debe decidir qug tipo ¥ cudntos perso-
najes estdn disponibles en un momento dado y en uni
determinada drea civilizada (ver ejemplo en la seccion
8.1). El nimero de personajes disponibles debera ser i
mitado en las dreas civilizadas més pequenas. En Ticrn
Media, los guerreros y exploradores serdn los més ny-
merosos, mientras que los bardos y montaraces serfn
mis dificiles de encontrar, los animistas serdn escasos §
los magos afin mis escasos.

Para contratar un PNJ, el DJ pedird que se realice
una tirada en la Columna de Influencia e Interaccion de
la Tabla de Maniobras Estéticas (MT-2). El DJ debe cx
lificar la dificultad de contratar PNJs que desean ir d¢
aventuras en un drea civilizada determinada. Las sk
guientes calificaciones de dificultad se basan en la oferti
que hace el personaje que intenta contratarles. Pucden
aplicarse a la aventura de mugstra en la seccitn 8 (debe
variar segn la cantidad de jugadores que hava). U
"parte” es el total del valor en dinero de los tesoros ng
mégicos (monedas y gemas, ver la seccion 4.8) que &
consiguen durante una aventura, dividido entre el nlime
ro de personajes no contratados,

Dificultad Oferta hecha

Rutinaria 1 mo al dia (0 més) por dfa y una parte
Ficil 5-9 mp al dia y media parte

Escasa 5-9 mp al dfa més una cuarta parte
Media 1 mo (o mis) al dia

Dificil 5-9mpal dia

Muy dificil  1-4 mp al dia

Extremada-

mente dificil Media parte

Locura

completa  Una coarta parte

Absurdo "Ven de aventuras con nosolros'

Una vez contratado, el DJ sigue controlando al per
sonaje contratado, pero quien le ha contratado deci
sus acciones en todas las situaciones que no son ni peli
grosas ni cruciales. A menos que quien contrata redli
una tirada de Influencia o interaccién con éxito, el £J
hari una tirada de reaccion por el personaje contrata
en las situaciones peligrosas o desagradables para det
minar sus acciones. Un resultado relativamente bajo si
nificard poca voluntad para enfrentarse con la situacifn
rr‘ijicnlras que un resultado alto significard buena dis|
cifn.

Aliados: Ciertos PNJs pueden ser aliados de los Plgy
ayudarles si resultan formar parte de la misma misién,
se encuentran en la misma zona, Un buen ejemplo de
to es ¢l encueniro de Frodo y Sam con Faramir y |
montaraces de Ithilien en los bosques del Norte de Iihi
licn. Frodo y Faramir eran "aliados”, y Faramir di6a
Frodo, consejo, ayuda y un lugar donde descansar. El
puede estructurar el juego de manera que los Pls te
aliados a 3uicm:s acudir para curarse, recibir infor
cion o ayuda,

Guardianes: Mientras que los personajes conlrat
dos y los aliados son ejemplos més pasivos de la ay
que puede proporcionar el DJ a los personajes,




"guardiancs” son una ayuda mis activa. Se trata de PNJs
gur: hien aparecen cuando se¢ les necesita o cuando los
Is les llaman. Por ejemplo, Tom Bombadil fue un guar-
didn para Frodo y sus amigos durante un tiempo cuando
dejaron el Bosque Viejo. Cuando iban a ser destruidos
por los tumularios, Frodo lam6 a Tom Bombadil reci-
tando un verso. Sugerimos que la presencia de guardia-
nes se vea limitada por la distancia, el nlimero de veces

ue se les llame, o la gravedad del peligro a que se en-
rentan los personajes. La eficacia y poder de los guar-
dianes puede variar.

4.3 LA TRAMA

La trama, en ¢l juego de rol de fantasia, consistc en
la actividad politica en general del mundo, las activida-
des y objetivos de los PI§JS. las metas e incentivos de los
personajes de los jugadores y la interaccion entre todos
¢stos elementos. Una trama o argumento puede ser tan
sencilla como una torre en ruinas habitada por bandidos
que poscen un tesoro (los PJs quieren cl botin). Por otro
lado, una trama puede ser tan compleja como el argu-
mento de El Sedior de los Anillos. Para 7]m; rincipiantes,
recomendamos tramas sencillas. La parte 111 proporcio-
na una trama de este estilo, con un castillo que encierra
la posibilidad de una aventura y tesoro.

4.31 LA POLITICA

~ El definir 1a politica general de un juego ayuda al DJ
4 lomar decisiones concernientes a las acciones de los
PNJs. También le sirve para dar vida a los historiales de
fos PJs. Le proporciona un marco para el curso general
de los acontecimientos en las regiones por las que viajan
Ips personajes. Por ¢jemplo, una guerra o incursion pue-
de ocurrir en la regién en la que los PJs buscan aventu-

ras.

La politica del mundo: La politica en Tierra Media,
durante la Segunda y Tercera Edad era bastante simple:
Sauron y sus fuerzas intentan aduenarse del mundo co-
aocido mediante conflicto declarado (la guerra) o a tra-
its de la subversion y la corrupeion de f:s Pueblos Li-
~ bres. Los Pueblos Libres intentan (de manera poco
¢oordinada) resistir a la expansién de Sauron y esperan
derrotarle. En medio encontramos fuerzas neutrales que
s¢ ven influidas por ambos extremos. Y en medio de to-
do esto, muchos reinos y culturas tienen su propia politi-
¢ interna y objetivos. La situacion politica especifica

(icuél es el poder de Sauron?, équé estd haciendo? iqué
gstin haciendo los Pueblos Libres?, etc.) debe basarse
en la época en la que se ambiente el juego. Los DJs pue-
den obtener la informacién pertinente de las obras de
Tolkicn o de la Gula de camparias y aventuras en Tierra
Media de LC.E.
La Cuarta Edad (es decir, después de la destruccién
(¢ Sauron 3’ el Anillo) permite una mayor flexibilidad a
lshora de determinar la politica de Tierra Media. El DJ
podré desarrollar cualquier situacién politica que desee,
restringido Ginicamente por la historia de las edades pre-
edentes. Durante este periodo, recomendamos que las
principales organizaciones politicas sean imperios, rei-
s, cofradias, grupos religiosos % cosas Pvfor el estilo.
Gran %an]a dé:h os conflictos de Tierra insia pueden
surgir de los choques entre estos 5 organiza-
:bui';s realmente malignas (a diferg?cqgsdc aquemc
swncillamente siguen sus fines) pueden incluirse en for-
‘ma de restos de los seguidores de Sauron, piratas, foraji-
- dos, elc.
Politica regional: La politica de la region en la que
gearren las aventuras debe detallarse més que la del
mundo. Las preguntas que deben responderse son, entre
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otras: ihay fuerzas de Sauron actuando en la zona? ico-
rrompe Sauron a los lideres locales? (son ya malignos
los lideres de la region? (Hay conflicto entre dichos li-
deres? {donde estan los cuarieles generales de las dife-
rentes facciones? icomo tratan estas facciones a los per-
sonajes que no estan involuerados en el conflicto? En re-
sumen, cualquier actividad de la gente de la region que
pueda afectar a los personajes debe ser determinada.

4.32 PLANES Y OBJETIVOS DE LOS PNJs

Deben anotarse los planes y objetivos de los PNJs
importantes. El objetivo de un campesino seria tener
buenas cosechas, los tenderos y comercianles quieren
vender caro y comprar barato, los funcionarios querrin
recaudar impuestos y mantener la paz, etc. Los persona-
jes mas especiales pueden tener objetivos personales

ne choquen o coincidan con los de los PJs. gslus. obje-
tivos han de pensarse bien.

4.33 METAS E INCENTIVOS DE LOS PJs

Los jugadores deben fijar los objetivos de sus perso-
najes S? veces con la ayuda del DJ en forma de detalles
de su historial). Sin embargo, para mantener la tension
en un juego, el DJ debe dar incentivos. Una buena aven-
tura debe mantener el equilibrio entre los peligros y las
recompensas obtenidas. Para obtener tesoros, puntos de
experiencia, informacion decisiva y cosas por ¢l estilo,
habri que afrontar peligros y dificultades y jugar bicn.
Para cl?n se requiere experiencia y un buen DJ y puede
que hapa faita varias aventuras para realmente conse-

guirlo.

4.4 AVENTURAS TIPICAS

Esta seccién esboza algunas aventuras tipicas que el
DJ puede usar. Son sugerencias genéricas y deben ser
adaptadas a una regién y circunstancia especifica.

4,41 GUIONES

Estos guiones son aventuras quc pueden aplicarse a
una regién especifica o a un lugar de aventuras. EIl DJ
puede poner a disposicion de los jugadores informacion
referente a varios de ellos, a la espera de que escojan
uno. Como alternativa, puede obligar a que elijan uno en
particular por ser el finico que el DJ tiene preparado.

Misiones: Las misiones son a menudo aventuras en
las que un PNJ envia a los PJs a un lugar de aventuras o
region para cumplir un objetivo, El PNJ puede o no
ammgmﬁar al grupo, {) puede o no darles toda la infor-
macion que posee sobre la mision. Muy a menudo, ¢l
PNIJ tiene otros motivos gue van mas alld, por los que es-
14 dispuesto a pagar los servicios de los Pis.

A veces los PJs tienen misiones que ellos mismos han
escogido. Ejemplos validos son: el rescate de un miem-
bro del grupo que ha sido capturado, el rescate de un
pariente o amigo, la bisqueda de hierbas para curar a
un miembro herido del grupo, o la bisqueda de un obje-
to mégico determinado, Bésicamente, se puede usar
cualquier objetivo de los PJs para iniciar una misi6n.

Exploracién: Las misiones de cx‘ploracifm 0o tienen
por qué ocurrir necesariamente en los lugares de aven-
turas; puede tratarse de investigaciones generales del
campo. En una misién de exploracién ¢l objetivo princi-

al es conseguir informacién, bien para un PNJ o para
os propios PJs. Dicha informacion puede llevar después
a una misién especifica. Las misiones de exploracion a
menudo resultan en combates, en la forma de encuen-
tros con puardias o patrullas hostiles.




Incursidn: La incursitn es una aventura en la que se
va a atacar, combatir y pillar. No tiene por qué estar ubi-
cada en un lugar de aventuras determinado, Los PJs es-
tan dispuestos a cualquier lucha que dé una buena re-
compensa (tesoro y puntos de experiencia).

Ataque de pillaje: Un ataque de pillaje es basicamen-
te lo mismo que una incursion, pero en este caso, los Pls
atacan un lugar de aventuras determinado.

Torneos: Los torneos son competiciones de lucha, ti-
ro con arco, equitacion y otras habilidades de combate.
Normalmente Lienen lugar en las dreas civilizadas duran-
te las ferias y festividades. Se suelen ofrecer premios en
metilico y en raras ocasiones algin objeto mégico. Los
combatientes, por lo general, no intentan herirse o ma-
tarse, pero ocurren accidentes. Durante los torneos, a
menos que un participante esté intentando matar a al-

ien, todos los criticos se reducen a "A", sea cual sea el
resultado de la tabla de ataques.

Duelos: Los duelos son muy interesantes. Los PJs o
los PNJs pueden pensar que existc una desavenencia
ﬁue no puede solucionarse hablando. Si ninguna de las

os partes quicre huir y dejar la ciudad, puede ocurrir
un duelo. Esto puede ir desde un duelo en el que el ga-
nador sea el que hiera primero al contrincante (N.del
T.:duelo a primera sangre), usando s6lo criticos tipo "A",
hasta el duelo a muerte.

4.42 ENCUENTROS GENERALES

Ademds de los guiones, las aventuras pueden ocurrir
cuando los PJs encuentran algo por azar. encuentros
pueden suceder en las dreas civilizadas o en el campo, y
a veces, pero no siempre, pueden llevar al combate. Los
encuentros incluyen las emboscadas, refriegas, reunio-
nes, observaciones, peleas de taberna, etc. Los encuen-
tros pueden ocurrir en cualquier parte: en el campo o en
4reas civilizadas, Las secciones 5.15 y 5.24 dan una técni-
ca recomendada para determinar cudndo ocurre un en-
cuentro y de qué clase cs.

4.5 LA MAGIA Y LOS SORTILEGIOS

Tierra Media tenia lazos especiales con las Tierras
Inmortales lo que creaba la posibilidad de la aparicion y
uso de poderes significativos (la magia). Dichos poderes
s¢ manifestaron en gran escala durante la Primera Edad
y, en un grado menor pero afin significativo, en la Segun-
da Edad. Al llegar a finales de la Tercera Edad era muy
sutil, excepto en el caso de los dragones, los ba].rczgs, Sa-
ruman y (naturalmente) Sauron. g!a aproximacion mo-
desta a la utilizacién de un gran poder era un factor que
tenia que ver con aquellos que posefan el don. Los Valar
abandonaron poco a c]'yoca su vigilancia directa sobre
Tierra Media, al final de la Primera Edad y con la caida
de Nimenor. Siguicron vigilando e intervinieron en la
Tercera Edad al enviar a los Istari (Magos), seres que en
si mismos posefan gran poder. Los Istari, como sus sefio-
res, no usaban la fuerza a menos que fuese absolutamen-
te necesario para combatir la Oscuridad, y aiin entonces,
stlo en el grado que hiciese falta. Como resultado de es-
le planteamiento, parecian mucho mas débiles de lo que
eran en realidad.

Los otros maestros de la magia en Tierra Media em-
pleaban sus cagacidadcs en un relativo secreto. Los hu-
manos y los hobbits no eran demasiado amigos de sorti-
legios y 2 menudo no conocfan su uso méds que por lo
que s¢ contaba en cuentos y leyendas. Ello creaba una
atmosfera en la que los sucesos mégicos se vefan en ra-
ras ocasiones ¥y a menudo se mezclaban o confundian
con los fenbnemos naturales,

Una de las principales razones para este uso secreto
y sutil de la magia y los sortilegios es la presencia de

Sauron en Mordor. Sauron no se contienc precisaments
cuando cree que debe actuar con autoridad. Actia co
cautela y prudencia, especialmente cuando se estd recu
perando de una gran derrota, pero es capaz de explosic:
nes irrefrenables. Aquellos que viven bajo su ojo lienen
especial cuidado en no llamar demasiado la atenci6n, y
esa preocupacion puede contribuir a la forma en que st
refrenan aquellos que Iposccn la capacidad de realizar
sortilegios. A algunos les preocupa el alterar el equili
brio de las cosas, pero otros sencillamente tienen miedo,
Y aun hay otros que muricron a manos de Sauron o de
otros con poderes, porque los osados y los que tienes|
poderes a menudo se atreven a combatir a los miés peli-
ET0S08S,

Al crear el escenario de un juego de rol basado er
Tierra Media, un DJ debe tener especial cuidado en res-
tringir el uso de la magia. Los usuarios de la magia sop
relativamente pocos, aunque la mayorfa de la gente tien:
algo de "magia”, v las demostraciones de poder son aun
mas escasas. Desde luego que los elfos emplean la magiz
en la vida diaria, y que E}S enanos usan sortilegios por di
versas razones, incluso para fabricar juguetes maravillo
s0s; sin embargo, estas habilidades de encantamiento no
son la norma. Entre los hobbits, la magia se consider:
como algo legendario. Muchos humanos piensan del
mismo modo; de hecho, hay algunos que nunca han oid
hablar de su uso. Las descripciones raciales de 2.21 dan
mas detalles para cada raza en particular.

Esta seccion trata de la magia y el uso de snrtilegimi

en ¢l sistema de El Sefior de los Anillos. El uso de sort:
legios se divide en dos dominios separados, la Esenciay
la Canalizacién, cada uno de los cuales se refiere a li
fuente de poder distinta que se necesita para realizar ¢l
sortilegio. Este sistema de sortilegios se limita a sortile:

gios de nivel 1 a nivel 10 y a dos dominios de la magia,
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para proporcionar un marco de trabajo manejable ¢n
aventuras de niveles bajos. Para aventuras de niveles mas
altos y con un marco més detallado, Spell Law de 1.C.E.
proporciona un sistema ampliado de sortilegios con tres
dominios de la magia, unos 2.500 sortilegios y unas 150
listas de sortilegios.

4.51 LA ESENCIA

El dominio de la Esencia utiliza el poder que reside
en todo y en todos en y de Arda, y en particular en Tie-
rra Media. La Esencia, en Tierra Media, tiene su origen
en La Canci6n (La Ainulindalé) que creé Arda y el or-
den de las cosas. Un personaje que realiza sortilegios de
la Esencia, contacta con este er, lo moldea y lo dirige

mente poderosos de Esencia se refieren a las fuerzas
elementales de Ia naturaleza: el fuego, la tierra, el agua,
¢l viento, la luz, el frio, etc. Cuanto més material inerte
lleve la persona que esté realizando sortilegios de Esen-
cia, més diffcil resulta manipular la Esencia. Por ello, al
realizar o usar un sortilegio de Esencia, NO se pueden
llevar ni armadura, ni brazales, grebas o yelmos.

4.52 LA CANALIZACION

Los Valar son la prole de Eru (Dios) g:uc vinieron a
Arda para que se cumpliese La Cancién. El dominio de
la Canalizacion utiliza el poder de los Valar canalizado a
través de los personajes que realizan los sortilegios. Da-
do que los Valar no son parte de La Cancién (ayudaron
a desarrollar parte de la misma y Morgoth corrompié
Ear{c) la Canalizacién es independiente de la Esencia.
Un personaje que realiza sortilegios de Canalizacion ob-
tiene poder directamente de uno o més Valar, aunque
ello no requiera "normalmente” la cooperacion conscien-
l¢ del Vala en cuestion. De esta manera, los sortilegios
dé este dominio no reflejan necesariamente la naturale-
i de los Valar, siempre y cuando los sortilegios sean re-
lativamente sutiles y de bajo nivel (por ejemplo, cura-
citn, direccion, cta:j. Hay mrlﬂesgios miis poderosos y de
Egor nivel, no incluidos en El Sedor de los Anillos que

podrian requerir ¢l consentimiento activo de los Valar
~ (los Valar incluyen a Morgoth, de manera que se pueden
- realizar sortilegios malignos si el poder viene de él). El
melal interfiere en la obtencién de poder de los Valar,
de manera que cuando se realiza un sortilegio de Canali-
‘2acion no se pueden llevar ni armadura, ni yelmos ni
brazales o gfe['_?as de metal.

4,53 LISTAS DE SORTILEGIOS

Una lista de sortilegios ¢s una enumeracion de sorti-
legios basada en la correlacién del nivel del sortilegio, su
potencia y su complejidad. Los sortilegios de una misma
‘bsta ticne en comfin ciertas caracteristicas y atribulos,
aunque cada uno pueda tener efectos y aplicaciones muy
digtintos. Un {gﬁmn&jc no logra la capacidad de realizar
sortilegios individuales; en lugar de eso, "aprende” (ver
la seccitn 4.54) una lista completa de sortilegios y sélo
seve limitado por su nivel y el nivel de los sortilegios.

Las listas de sortilegios figuran en la seccién 7.1. Ca-
L lista de sortilegios pertenece a uno de los siguientes
gr:;poa: Listas abiertas de Esencia, Listas de Mago,
 Listas de Bardo, Listas abicrtas de Canalizacién, Listas
 Animista y Listas de Montaraz, Estas clasificaciones
determinan qué listas de sortilegios pueden aprender
qué ipri::fl:.s:l::n{::s (ver la seccion 2.4). Cada sortilegio de
una lista de sortilegios va precedido por un nimero, que
e8 su nivel. Cada sortilegio tiene un drea de efecto, una
on écu:irlm liempo duran sus efectos), un alcance

ta qué distancia se puede realizar o lanzar el sortile-

a sus sortilegios. La mayor parte de los sortilegios real- .

gio) y a gqué clase pertenece. Cada uno de estos factores
se describe en la seecién 7.1

4.54 APRENDIZAJE DE LISTAS DE SORTILEGIOS

Un personaje puede "aprender” listas de sortilegios
durante el desarrollo de sus habilidades de adolescencia
&vcr la seccion 3.3), durante el desarrollo de sus habili-

ades en el aprendizaje (ver la seccién 3.6) y cuando su-
be de nivel (ver la seccidn 2.63). Seglin su profesion (ver
la seccién 2.4) y raza (ver la seccidn 2.21) un personaje
s0lo 4 "aprender” ciertas listas de sortilegios.
ormzlmente, una vez que un personaje ha aprendi-
do una lista de sortilegios, puede realizar cualquicr sorti-
legio de dicha lista cuyo nivel sea igual o menor al del
personaje en cuestion. Algunas profesiones sélo pueden
realizar sortilegios de hasta un cierto nivel (ver la sec-
cion 2.4)

4.55 REALIZACION DE SORTILEGIOS

Un personaje podrd realizar un sortilegio de una lista
que conozea si el nivel del sortilegio ¢s igual o menor
que el nivel del personaje Y si el personaje tiene sufi-
cientes puntos de poder. Algunas profesiones tienen un
tope en cuanto al nivel maximo de los sortilegios que
l::ucd::n realizar (ver la seccibn 2.4). Siempre que se rea-

iza un sortilegio debe hacerse una tirada de ataque, re-
solviéndola en la tabla de ataque correspondiente (ver la
seccién 6.6). Incluso cuando se realiza un sortilegio que
no es de ataque, se debe realizar una tirada de dados,
resolviéndola en la Tabla de Atagues de Base (AT-9)
para ver si el sortilegio falla.

Puntos de poder: Cada personaje dis[)onc de un cier-
to niimero de puntos de poder que usa al realizar sortile-
gios. Para re: un sortilegio, se deben usar un nime-
ro de puntos de poder igual al nivel del sortilegio.

Cada personaje tiene un nimero de puntos de poder
basados en su nivel y en una de sus caracterfsticas (inte-
ligencia para sortilegios de Esencia, intuicién para sorti-
legios de Canalizacion). El nimero de puntos de poder
de un personaje se obtiene mirando en la tabla BJI?-I la
caracteristica apropiada y multiplicando los puntos de
poder alli indicados por el nivel del personaje. Una vez
se han utilizado estos puntos de poder realizado sortile-
gios, Tpueden recuperarse descansando durante 8 horas,

tempo requerido para realizar sortilegios: Se tarda
un asalto en realizar un sortilegio (ver la seecién 6.3). Sin
embargo, pueden emplearse hasta 4 asaltos en preparar
un sortilegio. Cuantos més asallos se prepare un sortile-
%IGI més clectivo resultard. La tirada de ataque del sorti-
egio se modificard segiin el nimero de asaltos usados en
preparar ¢l sortilegio. Los sortilegios instantdneos (mar-
cados con un "") no se ven afectados por estos modifi-
cadores de preparacion y por ello no incurren en penali-
zaciones si se realizan sin preparacion.

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

+ 10 si quien lo realiza prepara el sortilegio durante 3
asaltos.

+0 si quien lo realiza prepara el sortilegio durante 2
asaltos.

-15 si quien lo realiza prepara el sortilegio durante 1
asalto,

-30 si quien lo realiza prepara el sortilegio durante 0
asaltos.

4.56 OBJETOS MAGICOS
Algunos objetos son méigicos por naturaleza; bien

tienen capacidades mégicas o poscen la capacidad de
realizar sortilegios.




OBJETOS CON BONIFICACIONES DE SORTI-
LEGIOS: Existen dos Lipos de objetos mégicos, llama-
dos objetos con bonificaciones de sortilegios, que permi-
ten a un personaje realizar mds sortilegios de los que po-
dria rcalizar normalmente: son los sumandos de sortile-

ios v los multiplicadores de sortilegios. Los objetos con

onificaciones de sortilegios suclen tener forma de bas-
t6n (150 cm, de longiluﬁ de vara (75 cm. de longitud) o
cualquier objeto similar que pueda ser empunado y de
un tamafio parecido. Un personaje sélo puede usar un
tnico objeto con bonificaciones de sortilegios entre pe-
riodos de descanso de 8 horas. Los objetos con bonifica-
ciones deben llevarse o portarse.

Un sumando de sortilegios de + 1 permite al perso-
naje realizar un sortilegio extra entre periodos de des-
canso de 8 horas ade de los que puede realizar nor-
malmente usando sus puntos de poder.; un sumando de
sortilegios de +2 permitird realizar 2 sortilegios extra;
un sumando de sortilegios de +3, 3 sortilegios extra, cte.

Un multiplicador de sortilegios de x2, dobla el ni-
mero de puntos de poder de un personaje entre perio-
dos de descanso de g(ljmras; un multiplicador de sortile-
gios de x3 los triplica, etc.

OBJETOS MAGICOS CON BONIFICACIONES:
Los objetos mégicos con bonificaciones (por ejemplo,
una maza de + 10, una ganziia de + 5, una cota de malla
de +15) suman su bonificacién a la bonificacion total de
cualquier habilidad en la que normalmente se utilice un
objeto de ese tipo. Por ejemplo, usar una maza de +10
aumentarfa en 10 la bom'iicaci-:&n ofensiva del personaje,
una ganzia + 5 aumentarfa en 5 la bonificacién de Abrir
Cerraduras, y la cota de malla + 15 aumentaria en 15 la
bonificacién defensiva. El uso de estos objetos no sucle
requerir una tirada de maniobra estética de Uso de Ob-
jetos (ver la seccién 2.32). Sus bonificaciones se aplican
a las tiradas apropiadas de cualquier personaje que esté
utilizando los objetos.

EJEMPLO: A continuacion vemos unes cudnios
ejemplos de objetos mdgicos y sus precios:

Baston de rayos igneos: 500 mo + 5me
100 mo, ya que es un objeto de cargas tipo "bastdén®
5 me, precio normal de un bastén.

400 mo, ya que Rayos Igneos ¢s un sortilegio de sexto nivel.

Vara de rayos de agua: 180 mo + 3 me
30 mo ya que es un objeto de eargas tipo "vara®
3 me precio aproximado de una vara
150 mo ya que Rayo de Agua es un sortilegio 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 sortilegio de segundo nivel,

Varita de calmar IT: T0mo + 1 me
Calmar Il es un sortilegio de segundo nivel, como Rayo Eléctrico,
pero al ser un sortilegio de Canalizacidn, su precio es el doble,

Daga con sortilegio de Levitar diario 11
(dos veces al dia): 245 mo + 3mp
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 sortilegio de cuarto pivel, 75
mo ya que es dos veces al dia en lugar de una.

Anillo con sortilegio de levitar diario II: 490 mo + el
precio del anillo. Se dobla el precio que tenia la daga porque el ani-
lle es mds pequedo.

Pocion de rapidez I: 100 mo.

10 mo. por una redoma de pocidn
90 mo ya que Rapidez | es un sortilegio de sexto nivel,

Hacha magica +15: 1250 mp = 125 mo
5 mp, precio de un hacha normal +0
%250, multiplicador debido a la bonificacion de + 15

L]

OBJETOS MAGICOS QUE CONTIENEN SORTI-
LEGIOS: Ciertos objetos mdgicos contienen sortilegios
que un personaje puede realizar. Dichos sortilegios no
necesitan puntos de poder y el personaje que realiza el
sortilegio no tiene por qué haber aprendido la lista de
donde viene el sortilegio. Los sortilegios de este tipo de
objelos entran en una de las siguientes calegorias:

Pergamino con runas: Un pergamino con un sortile-
gio escrito en ¢l el cual solo puede ser realizado una vez
antes de desaparecer. Se puede volver a usar un perga-
mino, escribiendo una nueva runa en él, usando un sorti-
%c%n) de la lista Vias de los Sortilegios (ver la seccién

Pocion: Una redoma de liquido especial que "contie-
ne" un sortilegio. El sortilegio surte efecto inmediata-
mente al ser tragado (no hay que hacer tirada de dados);
sélo surte efecto una vez. Una pocidn puede usar el sor-
tilegio para afcctar directamente al personaje que ha be-
bido O puede permitir que dicho personaje realize el
conjura,

Objeto de sortilegio diario: Un objeto mégico que
contiene un sortilegio que puede ser realizado un cierto
niimero de veces al dia.

Objeto de carga de sortilegios: Un objeto mégico
que contiene un sortilegio que sélo puede realizarse un
cierto nlimero de veces (a lo que nos referimos como su
niimero de cargas). Después, el objeto gqueda exhausto

no ticne cargas) y no puede realizarse el sortilegio,

| tamano del objeto determina el méximo nimero de
cargas y el mivel maximo del sortilegio:

Longitud  Miximo  Nivel mdximo

minmma  n%carpas  del sortilegio
Varita 30 cm. 10 Segundo
Vara 75 cm 30 Quinto
Bastén 150 cm. 100 Décimo

Normalmente, para que un personaje use un objeto o
runa, debe pasar con éxito una tirada jc maniobra esli-
tica en la columna de Leer Runas y Usar Objetos de la
tabla MT-2. Los objetos especiales, conseguidos merced
a una opcion de historial (ver la seccidn 2.51) no necesi-
tan esta tirada por parie del personaje para el que fue-
ron ajustados. Un DJ puede incluir otros objetos que no
requieran tiradas de Leer Runas o Usar Objetos, o que
realicen el sortilegio sin modificadores por preparacion
(instantdneos).

COMPRA Y VENTA DE OBJETOS MAGICOS: Pa-
ra comprar un objeto mégico, hay que mirar primero en
la tabla ST-4 de Precios y Equipo, para determinar cl
precio base del objeto. Los precios base de objetos que
contienen sortilegios (sin incluir el precio del sortilegio
en sf) se incluyen en la tabla ST-7.

51 un objeto médgico posee una bonificacion (ver mis
arriba) o s especialmente ligero, se multiplica su precio
base por un factor dado en la tabla ST-7. Si un objeto
mégico conticne un sortilegio, hay un coste adicional
que se suma al precio base. La tabla 8T-7 nos da los
multiplicadores y costes adicionales.

Estos precios son a la hora de comprar objetos mégi-
cos. Normalmente, al venderlos, sélo se podra obtener el
50% del precio de compra. Hay que pasar una tirada de
maniobra estdtica para conseguir mis (ver la seccifn
4.84). Los objetos mégicos suclen venderse y comprarse
tinicamente en las grandes ciudades o en dreas cvilizs-
das especiales.




4.6 LA RELIGION

Ticrra Media es un vasto continente que acoge a nu-
merosas razas y culturas, La mayoria tienen su propio
dios o dioses y los pertinentes rituales y J:\rcccpms. Mu-
chas de estas religiones incluyen deidades crueles y la
adoracién de la Oscuridad. Otros panteoncs refiejan la
Fcrccpciﬁn y ereencia local en alguno o en todos los Va-
o, Esto es especialmente cierto en el noroeste de Ticrra
Media, donde los elfos y los humanos ilustrados conocen
la verdadera naturaleza de aguellos que son superiores.

Eru y los Valar

Ent es el Dios Unico de Arda y los Valar son sus siervos,
Los Valar habitan en Aman. En un principio, Eru les
asignd la vigilancia del mundo y, aunque se retiraron de
la accién directa en Tierra Media tras la caida de Nime-
nor en ¢l 3319 de la Segunda Edad, siguen intentado
mantener el equilibrio de Tas cosas. A través de sus agen-
tes (los Magos o Istari) ayudan a los Pueblos Libres en su
lucha contra Sauron. Los Valar crecn que su interven-
¢ion es justa, ya Huc no hacen mas que enderezar un mal
y combatir el poder con el poder. Tanto los Magos como
Sauron son Valar menores, seres lamados Maiar,

Los Valar incluyen un nimero de seres que existen
normalmente como espiritus y que solo adoptan forma
fisica cuando tratan con criaturas inferiores o cuando vi-
sitan Ticrra Media, Algunos, como Morgoth, Sauron y
los Balrogs, han quedado presos en sus cuerpos adopti-
VOS5 COmO r::sulm&ln de gastar un exceso de su poder inte-
rior. Aunque ¢n principio podian alterar su apariencia a
w::Lulmad, su Maldad les ha encadenado a sus formas ho-
rribles.

Los quince Valar principales son denominados 4 me-
nudo los Poderes de Arda o Ainier. Son cllos los mis re-
verenciados por los habitantes de Ticrra Media, Dentro
de este grupo, se destacan los.ocho Aratar (Ensalzados):

Maunwé: Rey de los Valar. Seior de los Vientos. Amo
del Aire y del Clima.

Varda: Reina de los Valar. Senora de las Estrellas.
Espiritu de la Luz, Llamada también Elbereth o Elentdri.

Ulma: Scior del Oceano. Amo de las Apuas,

Aulé: El Herrero, Amo de la Tierra. Senor de los
Oficios. Hacedor de Montanas. Hacedor de Enanos.
Llamado también Mahal.

ST-7 TABLA DE TASACION DE OBJETOS MAGICOS

PRECIOS BASE

Un trozo de pergamino ((conlicnt un sortilegio): 1 mo.
Una redoma de pocién (contiene un sortilegio): 10 mo.
Un objeto diario: 20 mo. + ¢l precio normal del objeto.
Un objeto de cargas:

Varila: 10 mo. + cosle normal del objeto
Vara: 30 mo. + coste normal del objeto
Bastén: 100 mo. + coste normal del objeto

Sumando de sortilegios + 1: 50 mo.

Sumando de sortilegios +2: 100 ma.

Sumando de sortilegios +3: 200 mo.

Sumando de sortilegios +4: 400 mo.
Multiplicador de sortilegios x2: 200 mo.
Multiplicador de sortilegios x3: 400 mo.

Un objeto con bonificacion: el precio del objeto.

FACTOR MULTIPLICADOR POR BONIFICACION
DEL OBJETO:

10x honificacién +3
S0x bonificacion + 10
250x bonilicacion + 13

bonificacion + 20
bonilicacion + 25

1000x
S000x

FACTOR MULTIPLICADOR POR EL PESO
DEL OBJETO:

Ix 100% del peso dado

10x 8095-99% del peso dado
50x 60%-79% del peso dado
100x 409%-5909% del peso dado

PRECIO = (precio basc -+ coste adicional) x factores
multiplicadores.

COSTE ADICIONAL (en monedas de oro) POR SORTILEGIOS IMPLANTADOS:

Tipo de objeto Nivel del sortilegio en el objeto®

o bonificacion 7 2 3 4 5 [ 7 8 a 10
Pergamino runas 3 10 20 30 40 60 80 100 125 150
Pocitn 5 15 30 45 60 o 120 150 200 225
Objeto diario** 15 50 100 150 200 300 400 300 6L 750
Varita 10 30 z - - . - - - -
Vara 40 80 120 150 200 - - - - -
Bastéin 100 150 200 250 300 400 500 600 700 800

Recargar una varita, vara o baston una ver ha quedado exhavsto cuesta la mitad del precio del sortilegio implantado.
* Los sortilegios de Canalizacidn cuestan el doble que estos precios.
** Una vez al dia; se suma la mitad del precio por cada vez adicional al dfa; E] precio se dobla si el objeto es més pequefo que una daga,




Yavanna: Sustentadora. Duena de la Tierra. Dadora
de Frutos. Guardiana de las Plantas, Llamada también
Kementdrt.

Namo: Senor de los Espiritus. Guardidn de los Muer-
tos. Amo del Destino. Senor de las Estancias de la Espe-
ra. Llamado también Mandos.

Nienna: Senora de la Pena, el Dolor y el Sufrimiento.
La Plafidera. La Conciencia.

Orome: El Cazador. Domador de Bestias. Sefior del
Bosque. Amo de las Tierras Salvajes. El 71311(: sopla el
cuerno. Llamado también Araw, Aldaron o Tauron.,

Morgoth: el "Enemigo Oscuro” fue en tiempos el més
poderoso de los Aratar y de todos los Valar, pero cayd
en desgracia y ha sido arrojado al Vacio, Llamado Mel-
kor (Aquel que destaca en poderio), sintit celos de su
sefior Eru y ansi6 el poder. Fue ¢l Rey de la Oscuridad y
el origen del Mal, el Mal encarnado.

Los otros seis Valar principales son: Vina, Sefiora de
las Flores y la Cancitn; Lessa, Danzante y Senora de la
Juventud y las Fiestas; [rmo, Amo de los Suenos, Senor
de las Visiones, Lérien; Esté, Curador; Vairg, Tejedora
del Destino, esposa de Mandos; v Tulkas, Campeon de
los Valar,

Hay que tener en cuenta ﬂuc los Valar son adorados
por mughns pueblos bajo dilerentes nombres y con
creencias tnicas. Algunas gentes adoran a ciertos Valar
por encima del resto simplemente porque el Vala tiene
poder sobre influencias naturales significativas a nivel lo-
cal. Por ejemplo, Uimo L?mdi: scr mds importante para
un pueblo costero y puede ser designado con un nombre
completamente extrafio.

Culto religioso

Las pricticas religiosas varian sc'f,;fm el lugar, pero las
que s¢ encuentran en el noroeste de Tierra Media son
eneralmente informales. La meditacién individual v
icstas comunales més bien escasas dominan la vida ri-
tual de la religién. En otras partes de Tierra Media estdn
mis difundidas las normas religiosas mds formales y es-
Lrictas

4.7 HERIDAS, MUERTE Y
CURACION

Durante ¢l transcurso del juego, es probable que los
ersonajes sufran dano en la forma de heridas o muerte
510 sentimos, pero asi son las cosas en Tierra Media).
Hay dos factores principales en el dafo inferido a un
personaje: las heridas en el cucr?o del personaje y la
muerte i!a scparacion del alma y el cuerpo). Las henidas
pueden llevar a la "muerte”. Cada uno de estos dos tipos
de dano requiere una forma diferente de curacion,
5i se han curado todas las heridas recibidas por el
cuerpo, pero ¢l alma ha partido (ha ocurrido la muerte),
entonces el personaje permanecerd en coma hasta que
su alma represe. Mientras se cstd cn
coma, s¢ debe hacer una tirada de da-

Tan pronte como se hayan curado todas las heridas que
llevaron a la muerte, el decaimiento se ralentizard (ver ¢l
pérrafo anterior). Mientras un cuerpo decae, el efecto

rincipal es el deterioro de las caracteristicas debido a la
Falta e oxigeno en el cerebro. Cada asalto, tras ocurrir
la muerte, debe hacerse una tirada en la tabla THT-1 por
cada una de las caracteristicas del personaje para ver si
dicha caracleristica disminuye. Cuando una caracterfsti-
ca alcanza 0 o un resultado menor, el alma del personaje
no volvera al cuerpo por medios normales (sortilegios o

hicrbas).

4.71 HERIDAS

Las heridas pueden ocurrir como resultado de ata-
311&5, pifias, fallos y sortilegios. Las heridas toman forma
e pérdida de puntos de vida, pérdida de puntos de vida
por asalto, aturdimiento durante asaltos, substracciones
a la actividad y heridas especificas en diversas partes del
cuerpo. Estas heridas se detallan en la seccion 6.65.

IHT-1 TABLA
DE DETERIORO DE CARACTERISTICAS

Asalto tras la muerte

Tirada 16 7e-18¢ tras el 18¢
1-10 0 0 0
11-25 a 0 1
26-30 0 1 2
51-75 1 2 3
76-90 1 2 4
91-00 1 3 5

Nota: el némero resultante es la cantidad en que se disminuye la
caracleristica.

IHT-2 TABLA DE RECUPERACION

Gravedad
Tipo herida Poca Media  Extrema
Quemadura/tejido 3dias  10dias 25 dias
Hueso/Miisculo/ 5 dias 15dias 35 dias
tenddn
Cabeza/Grganos  2sem. 2 meses varia
internos

dos en la tabla IHT-1 por dia, como se
ﬂxElgca mis abajo. En este caso, los en-
cabezamientos de columna que se re-
fieren a asaltos se usan para indicar el

IHT-3 TABLA DE EFECTO Y PRECIOS DE RESUCITAR

nimero de dias transcurridos desde la
muerte. ) )
Si un cuerpo recibe suficientes heri-

Nivel del

que realiza  Jracaso

das como _}’mra causar la muerte (ver la ;%:
seccidn 4.72) y el alma ha partido (o se 170
conserva en Vida Suspendida, ver la 20
seccion 4.74), comenzard a decaer nor- 25¢

malmente (un sortilegio de Preserva-
cifn lo impedirfa, ver la seccion 4.74).

% Probabilidad Dits necesarios Precio

para recuperacion  recomendado
10%dias muerto  100xdias muerto 150 mo.
3%xdias muerto  S0xdias muerto 250 mo.
20xdias muerto  20xdias muerto 350 mo,
1%xdias muerto  Sxdias muerto 500 mo.
19%xdias muerto  ninguno 800 mo.




4.72 LA MUERTE

La muerte (partida del alma) ocurre de cuatro mane-
ras:

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

2} Pérdida excesiva de puntos de vida: Si un perso-
naje pierde més puntos de vida que la suma total debida
a su Desarrollo fisico (ver la seccion 2.32) y su constitu-
ciém, €l alma se separard tras 6 asaltos. Si alguien cura
las heridas, recuperando puntos de vida, de manera que
(antes de ﬂuc pasen los 6 asaltos) el total de puntos de
vida perdidos no excede la suma mencionada antes, en-
tonces la muerte no ocurrird por pérdida excesiva de
puntos de vida.

3) Muerte tras un namero de asaltos: Si ocurre una
herida que determina que el personaje morird transcu-
rrido un nimero de asaltos, debido a la herida, entonces
¢l alma partird una vez pasado ese nfimero de asaltos. Si
I herida que puede ocasionar la muerte es curada antes
de que pasen los asaltos, entonces el personaje no mori-
ré debido a dicha herida.

4) Especial: Algunos sortilegios especiales o sucesos
pueden llevar directamente a la muerte.

4,73 CURACION NATURAL
Y PRIMEROS AUXILIOS

En un juego de rol, la curacién es muy importante.
Determina con qué frecuencia mueren los personajes y
cudnto tiempo y dinero hacen falta para recuperarse de
una herida. Las heridas curan naturalmente y pueden
ser tratadas provisionalmente de la siguiente manera:

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

Puntos de vida por asalto: Una venda y compresa
har4n recuperar 1, 2 6 3 puntos de vida por asalto 8} re-
ducirdn los puntos de vida perdidos por asalto "herido”
en 3), siempre y cuando el pcrsnnajc no haga nada mas
que andar durante las siguientes 8 horas (si hace algo
mis, se vuelven a perder los puntos de vida por asall%.
Un torniquete hard recuperar de 4 a 10 puntos de vida
|Jﬂr asalto en una herida en un miembro, pero hasta que
4 herida cure, el torniquete debera soltarse una vez ca-
da 24 asaltos, debiendo perderse 3 puntos de vida por
asalto durante 5 asaltos (o se perdera el miembro).

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

Se puede obtener el tiempo de recuperacion natural
promedio para heridas especificas en la tabla THT-2. Es-
los tiempos se basan en un periodo de recuperacitn y
descanso y en un tratamicato agrnpindo (por ejemplo,
colocacion de huesos rotos, vendaje de hendas, alimen-
tacion apropiada, etc.). El DJ debe basar la gravedad en
la descripcion del dano,

4,74 CURACION MEDIANTE SORTILEGIOS

Los animistas tienen ciertas listas de sortilegios que
les permiten curar heridas, conservar ¢l cuerpo e impe-
dir que cl alma se separe del cuerpo. Los sortilegios que
curan heridas se definen en las descripeiones de listas de
sortilegios (seccién 7.1)

El sortilegio de Preservacion de la lista de Canaliza-

ci6n Directa (ver la seccién 7.15) impide el decaimicnto
del cuerpo de manera gue no se produzea el deterioro
de caracteristicas tal y como se explica en la seccion 4.7,
o lo detiene si ya ha comenzado. El sortilegio de Vida
Suspendida, en la misma lista impedird que el alma
abandone un cuerpo que morirfa al no curérsele las heri-
das tal y como ya se ha descrito en la seccién 4.7. Una
vez el alma ha abandonado el cuerpo, la Vida Suspendi-
da no le haré volver; harfa falta un sortilegio de Resuci-
tar. Resucitar es un sortilegio de, como minimo, 12° ni-
vel, y variard sc%ﬁn el nivel de quicen lo realiza tal y como
figura en la tabla IHT-3. Ello supone que haya un ani-
mista de ese nivel disponible. Cada sortilegio de resuci-
tar (basado en ¢l nivel) puede intentarse sélo una vez
para un personaje "muerto”, pero la préxima vez que el
personaje "muera’ puede usarse de nuevo cada sortile-
gio.
Si los personajes estan dispuestos a pagar sortilegios
de curacion, el DJ debe determinar si hay un animista
del nivel requerido disponible (ello es parte del desarro-
llo de un 4rea civilizada, ver la seccitn 5.14). El precio
recomendado es, como minimo, el nivel del sortilegio
multiplicado por el nivel de quien lo realiza (en monedas
de oro). El precio se interpreta a menudo como un "do-
nativo”, Clertos animistas curarén a todos los que acu-
dan a cllos, a la gente de su pueblo gratis o a aquellos
que "donen” Lodo%a que puedan (ver la seccién 5.14),

4.75 CURACION CON HIERBAS

Las hierbas curativas son otra alternativa de cura-
cién. La tabla ST-5 da una lista de hierbas, sus precios
en una ciudad, sus formas naturales, cémo prepararlas y
dénde se las puede encontrar en las tierras salvajes. La
seccién 5.32 da consejos sobre como llevar a cabo las
bsquedas de hierbas en dreas salvajes. Las hierbas de
Resucitar son tratadas como sortilegios de Resucitar de
202 nivel (ver la seccién 4.74 y la tabla IHT-BP a efectos
de fracaso, recuperacion y limitaciones al realizar la cu-
raciomn.

4.8 VENENOS,
ENFERMEDADES, CLIMA,
COMPRA, VENTA Y DINERO

Hay muchos y diversos elementos del juego de rol
ue anaden detalle, color y realismo. Mucl:m de cstos
elementos ya se han tratado en la seccidn 4, pero no
ueden cubrirse todos los elementos de un mundo real.
n csta seccion hablaremos de algunos de los tépicos
mds importantes que nos quedan.

VENENOS: Los venenos son una interesante ayuda
porgue aportan peligro y tensién incluso al ataque o
trampa ms sencillo. La tabla ST-5 da una seleccion de
venenos ftiles, junto con sus precios, efectos, origen y
forma.

ENFERMEDADES: Las enfermedades también son
interesantes y aportan realismo al jucgo. Pucden ir des-
de un resfriado corriente a una plaga creada por el Se-
fior Oscuro para diezmar la puh?acrﬁn de ciertas regio-




nes, La tabla 8T-5 nos resume la causa y efecto de cier-
tas enfermedades,

COMPRAR: Muchas zonas de Tierra Media funcio-
nardn con un sistema de trueque; es decir, que se cam-
bian mercancias de aproximadamente el mismo valor.
Los valores en dinero pueden ser un esténdar compara-
tivo para los que usan el trueque. La tabla ST-4 puede
usarse para saber aproximadamente el valor de trueque
de varias mercancias. Sin embargo, a menudo ¢s més
sencillo mangjar la compra y venta en basc a dinero.

VENDER: Los precios que se dan en la tabla ST-4
son los que encontrardn los personajes cuando compren
mercancias. Los precios para objetos magicos se fijan se-
gin lo descrito en la seccién 4.56. Si los I:»ersunajcs in-
tentan vender mercancias en un drea civilizada pueden
conseguir automaticamente el 50% del precio normal; es
decir, si encuentran un comprador (por gjemplo, puede
ser dificil encontrar un comprador para un bastén que
lanza bolas de fuego en una posada en ¢l campo).

Un personaje puede intentar sacar alge més del 0%
realizando una maniobra estética (ver la seccion 6.52) en
la seccion de Influencia e Interaccion de la tabla de Ma-
niobras Estdticas MT-2, Claro estd que corre el riesgo
de no vender la mercancia. El DJ basar4 la dificultad de
la tirada de Influencia en el precio que quiere conseguir
¢l personaje, la persona a quien quiere vender (por
ejemplo, qué experiencia ticne cn comerciar v hasta qué

unto desea la mercancia) y sus técnicas de comercio
Fpor cjemplo, si intenta vender al 89%, consigue un re-
sultado de éxito parcial y entonces baja a pedir el 70%,
la dificultad deberia ser menor para la segunda tirada).

DINERO: Sugerimos que el dinero tenga la forma de
monedas, cada una de las cuales pese unos 8 gramos,
Las monedas tienen diferentes valores segiin el metal del
que gslﬁ.n hechas (mithril, oro, plata, bronce, cobre o cs-
tano):

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

1 moneda de plata (mp) = 10 monedas de bronce (mb)

% u:;mcda de bronce (mb) = 10 monedas de cobre
mc

1 moneda de cobre (me) = 10 monedas de estano (me)

1 moneda de mithril (mm) = 100 monedas de oro ?mo)

cambiarse por todo su valor en cualquier parte, En Tie-
rra Media eran méis comunes a principios y mediados de
la Tercera Edad, siendo entonces su valor de 50 mo, o

incluso de 10 mo.

Las monedas de mithril son m;ly raras y no pueden
q

NOTA: Excepto en el caso de las monedas de mithril,
¢l valor de cada clase de moneda es 10 veces el de la si-
puiente moneda inferior. De esta manera, el valor de una
cantidad de dinero (de menos de 10 mo) puede escribirse
conto un niimero de 5 digitos, correspondiendo el primer
digito a tas monedas de oro, el segundo a las de pf:ra, el
tercero a las de bronce, el cuarto a las de cobre y el quinto
a las de estario (por ejemplo, 63251 serd 6 mo, 3 mp, 2
mb, 5 me y I me} Luego los costes y precios pueden su-
marse y restarse como miimeros de base 10 (ver el ejemplo
en la seccidn 3.71).

CLIMA: Determinar ¢l clima cada dia es importante
cuando se va de aventuras. La tabla ST-8 nos da un mé-
todo para determinar la temperalura y precipitaciones
tle un dia determinado. El DJ debera:

1{ Determinar el mes.
2) Determinar ¢l clima general de la zona (por ejem-

plo, cilido y hiimedo, fresco y seco, caluroso y seco, etc.)

3) Determinar la temperatura,
4) Determinar si hay precipitaciones, en qué canti-
dad y de qué tipo.

Los meses numerados se corresponden mas o menos
a los meses tal y como son en Europa (es decir, el 1 es
enero, el 2 febrero, elc.). También se dan los nombres
élficos de los meses. El esquema serd el mismo para di-
ferentes hemisferios y zonas de tcmEcratura, pero el ci-
clo local de estaciones puede variar hasta en seis meses.

S§T-8 TABLA CLIMATICA

La primera cifra representa la precipitacién me-
dia en centimetros; la segunda, entre paréniesis, es el
niimero de probabilidad. Cada dia se tiran los dados,
un resultado igual o menor al nimero de probabili-
dad significa que ese dia habrd precipilaciones;
cuanto mas bajo el resultado, mayores serdn las pre-
cipitaciones en un momento dado.

El tipo de precipilacién se determina segiin la
temperatura en la zona para un dia determinado:
nieve: por debajo de 0°, aguanieve: a (F; Huvia: g)nr
encima de 0°. Cuando nicva hay un 1% de probabili-
dad de que haya granizo y un 4% de que sea una lor-
menta de nieve. ¥ = 50% de probabilidad de que ha-
ya nicbla o rocio, pero ningiin otro tipo de precipita-
cibn.

Lluvioso: caluroso o c¢dlido; uno o dos meses secos;
lluvioso el resto del ano; frecuentes lluvias intensas.

Hiimedo y templade: precipitaciones en todas las es-
laciones; precipitaciones moderadas o suaves duran-
te muchos dias seguidos, aunque puede haber chapa-
rrones intensos en algunas ocasiones; nieblas espesas
en las tierras altas o junto a las costas.

Seco y lluviose: estacion seca y lluviosa muy diferen-
ciadas; precipitaciones muy intensas durante la esta-
cion de las lluvias; ninguna o muy escasa precipita-
cion en la estacion seca. ;

Seco: zonas con climas frios o calurosos; precipita-
ciones escasas conceniradas en los periodos de lem-
peraturas cdlidas o moderadas; seco durante el resto
del ano.

Arido: zonas extremadamente frias o calurosas; nin-
guna o casi ninguna precipitacion; répida evapora-
cion o absorcién en el terreno,




TEMPERATURAS NORMALES

La siguiente tabla da los cambios de lemperatura para una serie de zonas. El DJ debe (a) ano-
tar la cantidad de la diferencia entre minima y méxima, (b) tirar los dados y (¢) aplicar el resultado,
los resultados altos corresponden a temperaturas altas,

MES Caluroso  Cdlide  Templado Fresco Frio
1 15-24 7-18 % 1 2$- 10 —183-2- E—@Ji t ISE
2 13-21 4-16 -18)-7 -29)-(-1 -45)-(-18
3 13-24 7-16 -12)-13 ~23}—E-4§ -43)-(-12
4 18-29 10-21 (-4)-18  (-9)-13 -32)-(-4)
5 24-35 15-32 10-24 -1)-15 -18)-4
6 27-40 21-35 15-32 4-27 -T)-10
T 32-46 29-40 18-35 7-29 2-15
8 32-46 27-40 21-38 4-27 2-18
9 24-38 18-35 13-29 {(-1)-15 (-7)-10
10 21-32 15-29 7-21 --13 -18)-4
11 18-29 13-24 ELI -18 -12)-7 -29 -?1;
12 15-29 10-21 -T)-13 -18-4 -34)-(-
N. del T.: las temperaturas vienen en grados centigrados. Las que figuran entre parénlesis son por
debajo de cero.
PRECIPITACION MEDIA:
Meses Liuvioso Humedo Templado Hiimedo Seco Aride
seco
Yeslaré ( dia intercalado: Yule ) 4
1 Narwain (Invieme) 26,7(90)  5(20) 5(2{? 2.5(10) 0,6(02) -(01)*
2 Ninui (Inviemo) 22.9(85 6,3225; 3,8(15)  0,6(02) 06(02) -(01)*
3 Gwaeron (Inviemo) 26,7(90)  8,9(20 5(02) 0,6(02) 06(02) -(01)*
4 Gwirith (Primavera) 2677(90) 10,1(75) 3,8(15) 19(08) 0.6(03) -(01)*
5 Lothron (Primavera) 203(80)  11,4(80 SEZO; 6,3(20)  0,6(03 D,GE 2}
6 Nérui (Primavera) 10,1(40)  14(85) 5(20 5(20) 1,9(07) 0,6(03
Loéndé ( dia intercalado: m;.’n'ioaﬁu)
7 Cerveth (Verano)  6,35(25) 11,1(80) 7,6(30 ?,6530] 13,8(15) -(01)"
8 Urui (Verano) 38(15)°  101(75) 7,6(30)  11,4(45) 3.8(15) -(01)*
| 9 Ivanneth (Verano)  5(20 16,5 6.3 12,6(350) 3.8(15) -(0n)"
| 10 Narbeleth (Orofio) 12,6(50) 16,5(90) 8,9(35 27,9(95) 2,5(10) -(01)*
| 11 Hithui (Otorio) 15,2(650 '?,6% 73 6,3 30,4(99) 0,6(03) -(01)*
12 Girithron (Otorio) 203(80) 6,3 6,3(25 17.8(70) 0,6(02) -(01)*

Metlaré (dia intercalado: fin de ario)

* ver explicacién en p4gina anterior




5. ACCIONES
EN EL MEDIO ESTRATEGICO

El medio estratégico consiste en las dreas civilizadas
y ¢l campo (ver la seccidn 4.1). Comparada con las ac-
ciones tacticas (ver la seccidn 6) que normalmente ocu-
rren en los lugares de aventuras, la accién que se desa-
rrolla en el medio estratégico suele ser menos peligrosa
y requiere menos tiempo para ser deserita y resuelta. Di-
cha accibn puede resolverse a menudo en muy poco
licmpo real Fdis!inlo del tiempo dentro de la estructura
del juego).

5.1 ACTIVIDAD
EN LAS AREAS CIVILIZADAS

La actividad en las 4reas civilizadas puede ser tan
sencilla como regresar después de cada aventura, curar-
se, re-equiparse y volver a salir de aventura. Sin embar-
go, a menudo s interesante visitar un drea civilizada que
tenga mas contenido. Un drca civilizada puede ser una
fuente de informacién, intrigas, distracciones y peligro-
508 ENCUENtros.

5.11 COMPRAR Y VENDER

Cada jugador puede resolver por si mismo la compra
y venta de mercancias corricntes (suministros y objetos)
que haga su personaje. Este proceso y el sistema mone-
lario estén descritos en las secciones 4.56 y 4.8, v los pre-
cios estdn disponibles en las tablas ST-4, ST-5 y ¢ Q‘-T.
Sin embargo, algunas partes del proceso, poco corrien-
tes, pueden incluir regatear y comerciar y el D) tendrd
que intervenir como la persona con la que el personaje
quiere comerciar. El DJ debe determinar también si
existen compradores o vendedores para objetos especia-
les o fuera de lo comin o hierbas. Normalmente esto
suele formar parte de la descripeion del drea civilizada.

5.12 COMIDA Y ALOJAMIENTO

Cada drea civilizada debe proporcionar comida y
alojamiento, aunque sblo se trate de bazofia, sobras y un

granero. La tabla ST-4 da algunos precios aconsgjables
por la comida y alojamiento en una posada normal en un

ueblo. ElI DI pucde hacer una tirada por cada posadi
Fcn lugar de alojamiento descado) que visite el grupo pa-
ra determinar ¢l grado de actividad esc dia. Un rcsuﬁa-
do muy alto significard que no hay sitio para los persona-
jes; muy bajo significa que podrian conseguir precios
mis baratos.

5.13 RECOGER INFORMACION

A menudo, un drea civilizada es el lugar donde con-
seguir informaci6n sobre lugares de aventuras, misiones
y otros guiones descritos en la seccién 4.41. La informa-
citn sobre las misiones que los PNJs desean ver realizg-
das deberfa estar dispnnc}blc en las posadas y lugares pi-
blicos, bien de boca en boca o por contacto directo con
la persona que quicre que se realice la misién. También
se encontrardn anuncios de torneos, duelos y olros actos
piiblicos, asi como otros materiales, incluidos anuncios
de "Se busca”.

Los rumores ¢ indicios sobre los sucesos locales,
criaturas y lugares de aventuras deberdn poder obtener-
se de los ﬁlgar::ﬁos en las tabernas y posadas. A menudo
serd una buena ayuda emborrachar a los lugarenos o po-
nerlos a gusto para conseguir mds informacion. Dicha
informacion serd en forma de rumores, leyendas, cuen-
tos y mentiras descaradas.

informacién mds fiable, como mapas y descripeio-
nes (por parte de personajes que realmente saben lo que
pasa}, se podra cnns?uir pagando un precio, Este tpo
de informacion puede conseguirse regateando como
cualquier otra mercancia (ver fa seccitn %i‘i}.

l:sl DJ puede hacer que los personajes hagan tiradas
de 'Icycndpas de hisluri:ﬂ" sobre un topico en particular,
para recordar cuentos, leyendas o cualquier otra infor
macitn de sus antecedentes o historia pasada. Los bar-
dos son aptos profesionalmente para esto v se les debe
dar una bonificacién extra de +5 por nivel, porque se
supong que continuamente ponen al dia y aumentan su
conocimiento de base. El DJ puede usar la columna de
Percepcitn en la tabla de Maniobras Estdticas (MT-2)
para resolver estas tiradas por leyendas.

5.14 CURACION Y RECUPERACION

La curaci6n y recuperacion de las heridas se trata en
la seccion 4.7. El DJ deberd esbozar las Pasibilidades de
curacién (primeros auxilios, hierbas y animistas) de cads
arca civilizada, aunque se trate s6lo de la mujer de un

anjero con algunos trapos viejos y un atizador caliente,

iempre que un personaje requiera restablecerse de he-
ridas graves harg): falta comida, alojamiento y posible-
mente una enfermera




5.15 ENCUENTROS

A veees, las acciones en ¢l medio estratégico se con-
vierten en acciones en ¢l medio tdctico (es decir, comba-
tir, acechar, correr, etc.). El DJ hard una tirada abierta
de "actividad" cada dia que pase en un 4rea civilizada
para determinar la probabilidad de un "encuentro”. Si el
resultado es muy alto, entonces puede que ocurra un en-
cuentro. El tipo de drea civilizada y la situacion de los

rsonajes nos dird cudn alto debe ser el resultado de
os dados para que se produzca un encuentro.

Los encuentros (ipicos en un drea civilizada incluyen:
una pelea en una taberna o posada que los PJs estén visi-
tando, un intento de asaltar a los PJs (en la calle o en su
lugar de residencia) para robarles, un intento de vender
a los PJs mercancias defectuosas (o informacion falsa),
un alaque por parie de fuerzas exteriores al drea civiliza-
da, ete. Las posibilidades son infinitas y a menudo aca-
ban en una aventura que puede constituir toda una se-
sion de juego.

5.2 ACTIVIDAD EN EL CAMPO

Mientras estén al aire libre, los grupos intentardn
normalmente viajar de un sitio a otro (ver la seccion 5.3
para las actividades en el campo mientras se estd bus-
cando alge). El DJ debe controlar actividades tales co-
mo ¢l movimiento, las acampadas, la huida de persegui-
dores v los encuentros.

La actividad en el campo se controla normalmente a
intervalos de 4 horas cuando los Pls se mucven y estén
aclivos, y de 12 horas si estdn descansando, durmiendo o
escondiéndose. Las distancias se miden en kilémetros.

5.21 EL MOVIMIENTO

El movimiento normal ¢n una siluacion estratégica se
resuelve en intervalos de 4 horas, Este tipo de movimien-
to difiere del movimiento tictico (ver la seccién 6.4). La
tabla ST-9 da velocidades de desplazamiento normales
cada 4 horas segiin ¢l tipo de terreno. Se supone que ¢l
terreno ticne zonas despejadas o caminos. Si el fmpo e85~
t4 abriéndose camino a través de una jungla o de espesa
vegetacion, las velocidades se reducirdn a la mitad. El
DI puede variar estas velocidades segiin circunstancias
especiales, como la carga, que haya personajes heridos,
que se viaje durante mas de 8 horas seguidas (4 horas si
se va corricndo y caminando a ratos), que no se tenga
comida suficiente, las condiciones climilicas, ete.

Si se via?'a de noche, la velocidad serd la normal para
grupos en los que todos sus miembros sean capaces de
ver de noche. Para grupos en los que ningin miembro
Icnﬁf esta Cap&cidﬁf Ia velocidad disminuye a un 10%
de [o normal. En grupos en los que al menos la mitad de
sis miembros puedan ver de noche, la velocidad sera el
3% de lo normal, y serd el 50% de lo normal para los
grupos en los que los miembros capaces de vision noc-
lurna sean menos de la mitad.

(N. del T.: el IZ!'J'l deberia lenerl en cuenla cuintos
personajes integran el grupo. No es légico que un grupo
e 12, en el que dos ven cﬁ: noche (menos de la mjlaE).
shlo vea reducida su velocidad en un 50%)

522 CAMPAMENTOS
'PARA DESCANSAR Y DORMIR

Micntras viaja, se supone que el grupo descansa unos
15 minutos cada 2 horas (10 minutos cada hora en terre-
o monlanoso); esto ya estd caleulado en las velocidades

de movimiento estratégico que se dan en la tabla ST-9.
Un grupo puede viajar de 8 a 12 horas cada dia, y se su-
n¢ que acampan ¢l resto de cualquier periodo de 24
Egras. lamaremos I(ICIChIB a dicho E{Jdo de dcsc)ansu,
aunque hay grupos (especialmente clfos y enanos) que
ueﬁcn via:far de noche y descansar de dia. Si el grupo
viajado solamente 8 horas, se supone que han encon-
trado un buen lugar ga.ra acampar (ficil de defender).
En caso contrario, ¢l DJ haré una tirada abierta para de-
cidir la calidad del lugar de acampada. Un resultado ba-
jo significa un lugar poco adecuado y, probablemente,
alrededores peligrosos. Un resultado elevado indica un
buen lugar para acampar.
Lo normal es que los PJs establezcan una guardia
r turnos (3, 4 6 5 turnos cs lo corriente), pero el DJ no
F-:? debe sugerir o recordar, Si ocurre un encuentro (ver
la seccitén 5.24), el DJ dividira la noche en un ndmero de
rtes (que suele ser el ndmero de turnos de guardia de
E:-as Pls) y tirard un dado para decidir aleatoriamente
cudndo sucede el encuentro. Sélo los personajes de
guardia (si los hay) estardn despiertos y alerta cuando
comicnee el encuentro, Habré que despertar a los de-
més personajes con las acciones o ruidos que se produz-
can durante el encuentro, o por acciones especilicas por
parte de los PJs que ya estaban despiertos.

5.23 ESCAPAR Y ESCONDERSE

A veces un grupo se vera perseguido en ¢l campo por
fuerzas hosliles. EEC— puede darse en forma de ser segui-
dos por otro grupo (persecucion directa) o puede tratar-
se de una alarma general (es decir, se ha alertado a toda
la regién y se csié%uscam:lo al grupo).

na alarma general se realiza tirando los dados por
encuentros (ver la seccitn 5.24) cada hora en lugar de
cada 4 horas. En cuanto a la persecucion directa, la ma-
yorfa de las veces el gru;lm E::scg;uido querrd evitar ser
capturado o tener que luchar (escapar y esconderse).
Otras veces querrd emboscar al grupo perseguidor (se
arbitra como un combate normal). La persecucion direc-
ta se controla cada hora de la manera siguiente:

1) Se determina la distancia que separa los persegui-
dores de los perseguidos,

2) El grupo persepuidor debe realizar una maniobra
de rastrear, modificada por la suma de la bonificacion
de Rastrear de uno de los personajes que persiguen y la
resta de la bonificacién de Rastrear de uno de los perso-
najes perseguidos. Si el grupo perseguido no se ha dado
cuenta de que le estdn siguiendo y no inlenta cubrir su
rastro, silo se suman a la tirada la bonificacién por Ras-
trear de uno de los perseguidores y un -+ 40 adicional.

3) Si la maniobra de rastrear es un "éxito" o un "éxito
absoluto” (en la tabla MT-2) la distancia que separa am-
bos grupos se modifica en la diferencia entre sus veloci-
dades de desplazamiento. Cada "casi éxito" antes de un
"gxito" aumenta la distancia que separa a los grupos cn
60 metros (esto puede ignorarse la mayor parte de las
veces).

4})55 la maniobra de rastreo es un "éxito parcial”, se
aumenta la distancia que separa los grupos en la veloci-
dad de desplazamiento del grupo perseguido.

5) Los restantes resultados de fa manicbra de rastreo
son fallos que se explican por si solos (ver la tabla MT-
2).

Si los perseguidores avistan al grupo perscguido, la
accion se resolverd como situacion tdctica (ver la seccion
). Cuando llueve éu nieva), si la distancia que separa
ambos grupos excede la distancia que los perseguidores
pueden recorrer en una hora, la persecucion acaba (me-
nos distancia si es una fuerte lluvia, més si es una lloviz-
na),




5.24 ENCUENTROS

En general, en ciertos momentos, ¢l DJ hace una ti-
rada abicrta de actividad para ver cuanta accion esta
ocurriendo en la zona en la que s¢ cncuentran los PJs. A
continuacién, uno de los jugadores hace una tirada
abierta de evitaciom, para ver hasta qué punto el grupo
evita cualquier actividad. La diferencia entre estas dos
tiradas se hace corresponder con la densidad de pobla-
cion en la Tabla de Encuentros ST-10

Este proceso se¢ denomina tirada de encuentros y se
realiza, normalmente, cada 4 horas cuando el grupo esta
moviéndose y una vez durante cada periodo de sueno
(noche) cuando el grupo acampa. La tabla ST-10 tam-
bién incluye modificadores a la tirada de evitacién.

5.3 EXPLORACION EN EL CAMPO

A menudo, un grupo no se limila a viajar por el cam-
EO', estdn buscando aYgo o alghin lugar. El objeto de la
isqueda pueden ser hierbas, un lugar de aventuras, co-
mida, agua, ctc. Siempre es mas probable que las bis-
quedas resulten en encuentros (ver la tabla de Encuen-
tros ST-10).

5.31 BUSQUEDA DE LUGARES DE AVENTURAS

La bisqueda de lugares de aventuras se divide ¢n dos
categorfas: la basqueda de un lugar en particular, o la
biasqueda de cualquicr lugar que aparezca en la zona en
la que se estd buscando. La bﬁsgucda de un lugar cn
particular sucle ser el resultado de alguna informacion
obtenida en forma de mapas, rumores u otros indicios
(ver la secciébn 5.13). La bisqueda de lugares al azar
puede iniciarse debido a un rumor o por el deseo gene-
ral de encontrar botin y aventuras. Los lugares de csta
clase pueden ser guaridas de monstruos o animales, vie-
jas tumbas, torres y templos abandonados o ruinas de-
siertas de cualquier tipo.

5.32 BUSQUEDA DE HIERBAS

A menudo, los personajes buscan hierbas para curar
a un miembro ch grupo, para curaciones en futuras
aventuras o sencillamente para venderlas y hacer dinero.
La tabla ST-5 indica el clima y 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, ¢l grupo
uede realizar una maniobra estdtica en la columna de
'"Percepcitn y Rastrear” de la Tabla MT-2 (no se aplican

los modificadores normales de Percepeidn) para encon-
trar las hierbas. Se sigue ¢l procedimiento siguiente:

1) La dificultad de encontrar la hierba se obticne de
la tabla ST-5, en forma de modificador a la maniobra de
percepcion,

2) La tirada del grupo recibe también cualquicra de
los modificadores siguientes que sea aplicable: -50 si se
busca en una zona en la se ha buscado en los seis Gltimos
meses; -+ 20 por cada animista y cada montaraz que haya
en ¢l grupo; y +2 por cada personaje del grupo que bus-
que. También se pueden sumar las bonificaciones de la
habilidad secundaria de "forrajear” de los miembros del
grupo, pero primero se dividen entre el nimero de per-
sonajes del mismo.

31) "Exito absoluto” indica que los buscadores han en-
contrado de 1 a 5 dosis. "Exito” indica que s¢ ha encon-
trado una dosis. "Casi éxito" permite realizar otra tirada
cn esta misma hora, modificada en un - 2(. "Exilo par-
cial' 0 "Fracaso” significa que no se encuentran las hier-
bas. "Fracaso absoluto" o "Error garrafal" significa que
no se encontrardn més dosis durante el resto de la jorna-
da.

Un grupo puede decidir separarse en grupos mds pe-
quenos (o ir uno por uno) para poder hacer una tirada

r cada grupo. Sin embargo, los grupos pequenos de-
en cubrir dreas completamente separadas en periodos
de 4 horas, normalmente fuera del alcance del oido, y
quedan sujetos a tiradas de encuentros para cada grupo
por separado.

ST-9 TABLA DE VELOCIDADES DE MOVIMIENTO ESTRATEGICO

(el resultado son los kildmetros recornidos cada 4 horas)

Tipo de terreno

Tipo de Abrnipto
Transporte Camino  Despejado Bosque — Abrupto y bosque Montanoso
Sigiloso 6 6 4.5 3 3 1.5
Andar cauteloso 12 10,5 6 6 4.5 =)
Andar 15 12 9 S 45 3
correr/andar 20.5¢ 18* 13.5* 10,5* s 4,5%*
Trote 22,5 18 13.5* 10,5* 6* 45"
Galope 375 22" 18** 15°F v 6**

* requicre una tirada de maniobra por cada personaje cada 4 horas
** requicre una tirada de maniobra por cada personaje cada 2 horas




ST-10 TABLA DE ENCUENTROS

Esta tabla sirve para determinar los cncuentros
usuales entre PJs y habitantes de la zona o animales sal-
vajes. Las zonas representan la densidad relativa de se-
res sociales o habitantes. Se corresponden con cifras
que nos indican, la diferencia entre las dos tiradas de
encuentro.

Los codigos de letras antes de las barras represen-
tan la interaccitn con seres sociales, normialmente los
que habitan la zona; las letras a continuacion de las ba-
rras representan inferaccitn con animales salvajes. Si
hay una letra en ambas categorias, ¢l DJ volvera a tirar
los dados: un resultado bajo indica un encuentro con
animales salvajes, uno alto, con seres sociales.

DENSIDAD DE POBLACION

Denso Moderado Escaso Deshabitado Desolado
1-30 8- /- -/- =l e
31-40 e/-  sf- -5 -5 -f-
41-50 ef- §/- -/s -8 -f-
51-60 e/~ s  sls -fs -f-
61-70 g/~ el sfs /s -5
T1-80 e efs ss s -Is
81-90 ef- e/s. €5 -fs -/h
91-100 b/s efs e -h -/h
101-120 hth  e/s eh sh -/h
121-140 ah hh hh eh sla
141-160 afa ah h/h e cfa
161-180 ala a/fa ah hAa h/a
181-200 t/a aa afla aa an
201+ tt t/t 1/t tt it
Codigos de encuentro:

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

h= grupo hostil.

e= encuentro bésico.

5= observacidn con otro grupo.

Los codigos de encuentro son generales y relativos.
Un encuentro sencillo con un grupo de una cultura tre-
mendamente agresiva o sospechosa puede ser mis peli-
groso que una fuerza hostil de gente pasiva. El DJ debe
fencr en cuenta los habitantes locales y animales para
determinar qué tipo aparecerd y cudl serd su fuerza o
niimero. Una l‘cﬁlﬂ sencilla: cuanto mayor la diferencia,
mis peligroso el encuentro. El DJ puede aumentar las
capacidades de los habitantes o animales de acuerdo
con esto.

MODIFICACIONES A LA TIRADA DE ACTIVIDAD:
Terreno en el que se viaja:

430, carretera

+ 20, despcjado

-10, bosque

-15, abrupto

-30, bosque y abrupto
-40), montanoso

Actividad de los habitantes:

+ 25, hostiles
+ 50, zona vigilada
+ 100, alarma general (ver la seccidn 5.23)
+30, habitantes nocturnos (orcos, por
ejemplo) de noche
-30, habitantes nocturnos de dia

General:

-50, viajando de noche**

variable: sortilegios usados para detectar grupos.

MODIFICACIONES A LA TIRADA DE EVITACION:

Tamaio 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, correrfandar

-20), trote (montar)

-40, ggilopc {montar)

vanrable: volar, barca, barco, elc.

General:

+30 si se estd buscando algo

variable: sortilegios usados por el grupo
-20 si se ha acampado tras viajar 12 horas
-40 si se ha acampado tras viajar 16 horas.

* Jos montaraces, hobbits y elfos cuentan como 1/2
*% Pucde ser menor debido a la luz (por ejemplo, la
luna o las estrellas en una noche despejada).




6. ACCIONES EN EL MEDIO TACTICO

En una situacion tictica, la accibn se resuelve en tér-
minos de metros y segundos. En la secuencia tictica de
El Senior de los Anillos, cada personaje s6lo puede reali-
zar una accién cada 10 segundos; puede moverse, atacar,
preparar un sortilegio, realizar un sortilegio, realizar una
maniobra de movimiento, realizar una maniobra estéiti-
ca, o realizar cualquier otra acci6n. Este periodo de 10
segundos se denomina "asalto". En tiempo real, se tarda
bastante méis de 10 segundos en resolver un asalto.

Algunos factores pueden afectar la accién que puede
emprender un perscma{e-. La mayoria son obvios y pue-
den resolverse usando la l6gica y el sentido comin (por
¢jemplo, un personaje con un brazo roto no puede usar
un arma a dos manos o un arco; un personaje incons-
ciente no puede realizar ninguna accion, excepto respi-
rar quiz4; etc.) Naturalmente, es el DJ quien tiene la l-
tima palabra en estos asuntos.

Ciertos sortilegios permiten realizar méis de una ac-
¢ibn en un mismo asalto (por ejemplo, Rapidez I permi-
te realizar 2 acciones en eﬁismo asalto).lljil uso de sor-
tilegios para moverse (por ejemplo, Levitar, Volar, An-
dar por el aire, etc.) cuenta como la Gnica accién duran-
te un asalto, a menos que se usen Gnicamente para man-
tener una posicion (es decir, ﬂota:]).

Ciertos resultados criticos de los ataques limitan las
acciones, mientras que otros criticos restringen la activi-
dad (por ejemplo, un -20 a la actividad). A menos que se
diFa otra cosa en la descripci6n del critico, estas mermas
a la actividad se aplican a todas las bonificaciones excep-
to la Bonificacién Defensiva y a las de tiradas de resis-
tencia.

EI DJ y los jugadores deben repartirse el trabajo que
se da al controlar una sitvacion de combate téctico. El

DJ debe controlar la disposicion fisica (en un plano o di-
bujo) y a todos los PNJs (personajes no jugadores), pero
los jugadores pueden ayudarle en otros aspectos. Un ju-
gador anotari el dano recibido por cada personaje y su
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estado (en El Senor de los Anillos se incluye una hoja pa-
ra ello, que puede ser fotocopiada para usos no comer-
ciales). ?)lro jugador llevaré la cuenta de los asaltos y de
la secuencia de acciones (ver la seccion 6.2). Otro juga-
dor puede ir anotando las actividades de los PJs que
pu:::.E:n dar lugar mas tarde a puntos de experiencia.
Otros jugadores pueden manejar las tablas y lecr en voz
alta los resultados durante el juego. Al repartir las diver-
sas tareas, el juego transcurre con fluidez, todo el mundo
participa y nadie queda atosigado de trabajo.

El sistema de EI Sefor de los Anillos para las accio-
nes y ¢l combate tactico se ha simplificado y abstraido
para aumentar la fluidez del juego. Si los jugadores ya
dominan El Serior de los Anillos Z quieren un combate
més detallado y realista, Armms Law & Claw Law dc
1.C.E. proporcionan un sistema de combate ampliado,
con tablas de ataque individuales para las distintas ar-
mas, 20 tipos de armadura, tablas de impactos criticos
miés detalladas y reglas que permiten mayor flexibilidad.

6.1 REPRESENTACION
DE LA SITUACION FISICA

El DJ debe decidir como anotard el movimiento, las
posiciones relativas de todos los lpersonajes, los alcances
para proyectiles y sortilegios y el plano de la zona en la
que los PJs se aventuran. Ello requiere normalmente
una superficie de juego que representa la situacion fisica
y fichas o piezas que representan a los personajes y otros
combatientes. Existen muchas posibilidades para reali-
zar estos accesorios de juego, y el DJ puede escoger lo
que le parezca més adecuado para su Juego y para una
situacion determinada. A continuaci6n, presenlamos al-
gunas de las técnicas y consejos mas ttiles.

El DJ puede dibujar el plano en una hoja de papel (o
en una pizarra) y marcar la posicién de cada personaje
en €l. Sugerimos una escala de 1 cm. = 6 m. para las ho-
jas de papel de tamano reducido, y una escala de 1
c¢cm.= 3m. 6 1 cm. = 1,5 m. para superficies mayores. S¢
pueden medir las distancias con una regla. El problema
de este método es la falta de detalle y la molestia de te-
ner que borrar cada vez que un personaje se mueve.

Para resolver parte de este problema, recomendamos
ﬂuc se usen fichas o piezas para representar la posicion

¢ cada personaje. Estas piezas pueden ser todo lo ela-
boradas que deseen los jugadores y el DJ. Nuestras re-
comendaciones van desde las miniaturas de plomo dis-
ponibles en tiendas especializadas (pequenas higuras que
representan los diferentes tipos de criaturas y habitantes
del mundo fantéistico), a piezas de ajedrez, monedas o
cuadrados de cartulina con el nombre de los personajes
inscrito en ellos. Estas piczas de cartulina son muy senci-
llas de hacer; podéis colorearlas o adornarlas para ma-
yor detalle en el jucgo.

En El Senor de los Anillos se incluyen dos hojas de
papel hexagonado con diferentes tamanos de casillas,



Estas hojas facilitan el medir las distancias; basta con
contar el nimero de hexdgonos entre dos puntos. Si se
usan Fnczas o fichas, cada una puede ocupar un hexigo-
no diferente, indicando su posicion.

En muchos grandes establecimientos dedicados a las
fotocopias hay una méquina que puede hacer transpa-
rencias ¢n plastico de las hojas en blanco y negro. Os re-
comendamos que hagdis copias en pléstico transparente
de las hojas hexagonadas incluidas con £l Sefior de los
Anillos, que luego pueden colocarse encima de cual-
quier dibujo o plano, proporcionando el encasillado.

6.2 LA SECUENCIA DE ACCIONES

Las acciones se realizan normalmenie en el siguiente
orden durante un asalto determinado (es decir, a menos
gue un personaje anule su accion o la coloque ¢n un "es-
tado de oportunidad"):

1} Preparar o realizar un sortilegio
2) Ataques con proyectiles o armas arrojadizas, para-
da de proyectiles y carga/recarga.

3) Maniobras de movimiento.

4) Ataques y paradas en cuerpo a cuerpo.

5) Movimiento,

f) Maniobras estaticas.

- 8¢ hacen liradas de orientacién cuando lo requie-
ren las circunstancias.

- Las acciones que entran cn conflicto pueden modi-
ficar esta secuencia (ver la seccion 6.3)

Al inicio de cada asalto, cada jugador debe decir o
eseribir en un papel (segiin dccid!a el DJ) qué accidén

quiere que su personaje realice en esc asalto. Al mismo
tiempo, el DJ debe decidir qué acciones emprenderdn
los PNJs. A continuacion se resuelven las acciones en el
orden descrilo en la secuencia anterior. Las secciones si-
ientes explican cémo resolver las diferentes acciones.
a aventura de muestra en la seccidon 1.2 es un buen
ejemplo de acciones realizadas asalto por asalto.

ACCION DE OPORTUNIDAD: Al llegar el momen-
to de resolver una accion durante el asalto, cada perso-
naje tiene 1a opcién de poner su accidn en un "estado de
oportunidad", de hecho, de retrasar su accién hasta gue
quiera resolverla. No podrd realizar ninguna otra accion
hasta que su accién de oportunidad haya sido anulada
&al final de un asalto) o resuelta (en ¢l momento que él

ecida). Puede iniciar su accién en cualquier momento
posterior del mismo asalto o en cualquier momento de
un asalto subsiguiente. Las acciones de oportunidad re-
Ercssntan actividades tales como esperar que haya un

lanco, preparar una emboscada, esperar a tirar una ro-
ca sobre alguien, etc. En la aventura de muestra de la
Parte 1, Naug estd "en oportunidad” cuando espera po-
d%r disparar con su ballesta, sin realizar ninguna otra ac-
cion,

ANULAR UNA ACCION: Una accion puede anular-
se durante un asaito, antes de que tenga que ser resuelta.
Un personaje ?ue anula su accién puede elegir una de
las siguientes allernativas: luchar cuerpo a cuerpo con la
mitad de su Bonificacién Ofensiva (BO) O moverse la
mitad de su capacidad de movimiento (no correr) O re-
alizar una maniobra modificada en un -30. La accion al-
ternativa gue se cscoge, debe realizarse cuando s¢ re-
suelven normalmente Jas acciones del mismo tipo que la
accién alternativa
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Parada proyectiles

3) Realizar una maniobra modificada en un -30.

del asalto en curso o en un asalto posterior.

NOTA: Si el DJ usa el encaramiento para los personajes (ver la seccion 6,83), un cambio de encaramiento puede
acompanar al movimiento, incluso si el movimiento se realiza ademds de otra accion.

Informacion adicional

Accidn y opciones

Preparar sortilegio Puede moverse 3 metros a continuacitn.
Realizar sortilego Puede moverse 6 metros a continuacion,
Alagque proyectiles Puede moverse 3 metros a continuacion.
Carga/recarga Puede moverse 3 metros a continuacion.

Se resta la mitad de la BO (bonificacion ofensiva) al ataque de un proyeetil. Después
puede moverse la mitad de su factor de movimiento o realizar un atague cucrpo a
cuerpo con la mitad de su bonificacién ofensiva.

Maniobra de movimiento La maniobra no puede cubrir una distancia que exceda a la mitad de la capacidad

de movimiento normal del personaje.

Puede moverse 3 metros. Puede cambiar de lugar equipo, en cuyo caso la bonificacitn
ofensiva disminuye en 30 por cada objeto mowvido (desenvainado, envainado o
descolgado). Parte de la bonificacién ofensiva puede usarse para parar ¢l ataque de

El movimiento disminuye en 3 metros por cada objeto que el personaje mueve o cambia

Alaque cuerpo a cuerpo

- un contrincante (una parada cuerpo a cuerpo).
Movimiento

) ; de lugar.
Maniobra estética No se permiten otras acciones,

ANULAR UNA ACCION: Se puede anular una acci6n antes de resolverla, A continuacién el personaje puede
realizar las siguicnies 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.

ACCION DE OPORTUNIDAD: Se puede retrasar cualquier accién, convirtiéndola cn una accién de oportuni-
dad. Una vez se ha retrasado la accién, no puede realizarse ninguna otra acci6n hasta que la accion de oportunidad
haya sido resuclta o anulada, Sin cmba:gu. la acci6n de oportunidad puede iniciarse en cualquier momento dentro




muesira en la Parte I,

2) No hay disparo de provectiles

bre Chinta Kni quien recibe un critico"d" de desequilibrio.
5) El arco 2 ha salido por la puerta y comienza a huir,

EJEMPLO: Las siguientes acciones fueron realizadas, asalto por asalto, por los participantes en la aventura de
as acciones comienzan cuando los Pls se encuentran a unos 3 metros de la torre, listos para
avanzarn, ¥ los orcos estdn despertando en el sotano de fa torre y prepardndose para levantar campamento y partir.

Pls
Asalto Agonar  Chinta Drogeo Naug
1 Mueve Mueve Mueve Mueve
2 Prepara Mueve  Mueve  ataquede
sortilegio oportunicdad
3 Realiza  Maniobra Maniobra ataque de
sortilegio estitica  estdtica  oportunidad
(éxito) (fallo) (€xito)
4 Mueve  Maniobra Maniobra ataque de
estatica  estatica  oportunidad
(€xito) (¢xito) (dispara)
5 Prepara  Maniobra ataque de mueve
sortilegio  mov. oportunidad
(&xito) (.piﬁa'}
6 Realiza  Maniobra Salede  ataqueal
sortilegio  mov, lapifia  orco
(orco) (Falla) (acierta)
7 Desciende Recibe un Recupera Limpia
eritico suarma el hacha

El asalto 6 es un buen e¢jemplo de la secuencia de aceiones:
I) Primero se realiza el som‘.’cfio de Agonar que duerme al orco 3.
{‘!
3) Chinta Kari maniobra (y falla) para colocarse debajo del cafre antes de que el orco 3 pueda atacaria.

4) Naug ataca al orco 3 quien esta cavendo dormido, rompiéndole la piema. Tanto el orco 3 como el cofre caen so-

6) No hay acciones estdticas, excepto quizd Droggo contemplando su pifia.

PNIs

Orcol Orco2 Orcold
---- §¢ preparan para partir —

- acaban de prepararse ---

Mueve Mueve Mueve

Mueve Mueve Mueve

(muere)

KXAAX Mueve Mueve
(huye)

AXKXX corre ataca a
(seva) Chinta

dormido)
XXKXX se escapd Capturado

6.3 PREPARAR
Y REALIZAR SORTILEGIOS

El nfimero de asallos que un personaje pasa prepa-
rando un sortilegio afecta la efectividad del sortilegio,
modificando la tirada de ataque cuando se realiza el sor-
tilego, Estas modificaciones son:

-30 s1 no hay asaltos de preparacion

-15 si hay un asalto de preparacion

+ 0 si hay dos asaltos de preparacidn

+ 10 si hay tres asaltos de preparacion

+ 20 si hay cuatro asaltos de preparacion

Taodos los asaltos de preparacion de un sortilegio da-
do deben ir uno detrds de otro y preceder inmediata-
mente al asalto en el que se realiza ¢l sortilegio (a menos
que ¢l realizar el sortilegio se coloque en estado de
oportunidad; ver la seccion 6.2). Durante un asalto de
prcgaracu’m, un personaje puede, ademids, moverse has-
ta 3 metros cuando se resuclve ¢l movimiento. En la
aventura de muestra de la parte I, Agonar preparG su
sortilegio durante el asalto en el que cl orco avanz6 ha-
cia Chinta Kari.

Se necesita la accién de un asalto para realizar un
sortilegio y hacer que surta efecto. El blanco debe estar
a la vista o debe ser detectado de alguna forma. Para re-
alizar un sortilegio, se hace una tirada de "ataque” (como
en el sortilegio de Levitar de Agonar ¢n la aventura de
muestra en la parte I). Todos los sortilegios necesitan de
una tirada de "ataque”, incluso si el sortilegio no ataca a
un blanco (existe una Jvosihilidad de fallo para cada sor-
tilegio). Los ataques de sortilegios de rayo se resuslven

en la tabla AT-7, los ataques de sortilegios de bola se re-
suclven en la tabla AT-8 y los restantes sortilegios se re-
suelven en la tabla AT-9. Durante el asalto en que se re-
aliza el sortilegio, un personaje puede moverse hasta 6
metros cuando se résuelve el movimicnto. En la aventura
de muestra en la parte I, Agonar realiza su sortilegio de
dc:-}réniz_f cn ¢l asalto en que el orco intenta atacar a Chin-
ta Kari,




6.4 MOVIMIENTO

El movimiento es simultidneo para todos los persona-
jes. Si existen conflictos (ambos contrincantes especili-
can mavimiento), Ios%lfadnrcs deberin escribir a dénde
Eu:nsan moverse. El DI debe usar ¢l sentido comiin a la

ora de interpretar las intenciones de cada personaje, v
¢stos pueden modificar su movimiento real durante el
juego para reaccionar a las circunstancias. Cada perso-
naje pucde moverse hasta 15 metros més su bonificacion
de movimiento y maniobra sin tener que realizar una ti-
rada de maniobra, o hasta el doble de esta suma (co-
rricnda) si pasa con €xito una tirada de maniobra (ver la
siguiente seccién).

Un personaje puede mover y cambiar de sitio objetos
y piezas de su equipo que lleve encima (por ejemplo, de-
senvainar un arma, embrazar un escudo, sacar unas hier-
has, ete.) pero la distancia que podri recorrer se reduci-
ri en 3 metros por cada objeto movido durante dicho
asalto. El terreno también puede retrasar a un persona-
je: subir una colina, pasar a través de un seto, cruzar un
arroyo, arena, etc. Recomendamos que en estos terrenos
el DJ reduzca a la mitad la capacidad de movimiento.

6.41 CORRER: DOBLE MOVIMIENTO

5i un personaje quicre doblar su capacidad de movi-
miento (correr) el DJ establecera la dificultad, basdndo-
seen la carga que lleva el personaje 3' en el terreno. Des-
pués, el personaje hard una tirada de maniobra modifi-
cada por su bonificacién de movimiento y maniobra y
aplicar4 el resultado en la tabla de Maniobras de Movi-
micnto MT-1. Si el resultado es una "F", se tendrd que
hacer una segunda tirada en la tabla de Fallos de Manio-
bras FT-4. En cualquier otro case, el resultado serd un
nlimero. Si el nimero es 100, el personaje puede mover-
se hasta el doble de su capacidad de movimiento normal.
Por cada incremento de l% que el resultado se encuentre
por debajo de 100, la capacidad de movimiento doble se
reduce en 3 metros. Por cada incremento de 10 que el
resultado de la tirada esté encima de 100, s¢ incre-
menla en 3 melros la capacidad de movimiento doble.

Un personaje puede seguir corriendo un nimero de
asaltos igual a su bonificacion por constitucién mas cin-
co. Por cada asalto que descanse, recuperard dos asaltos
de capacidad de correr. Por ¢jemplo, un personaje con
una bonilicacion por constitucion de + 10 pedria correr
durante 15 asaltos antes de tener que descansar; o po-
dria correr durante 10 asallos, reduciendo su capaciggd
tle correr a 5 asaltos, descansar 2 asaltos v obtener asi 4
asaltos mis de capacidad de correr, por un total de 9
asaltos, antes de tener que parar de nuevo a descansar.

EJEMPLQ: Si miramos la aventura de muestra en la
parte I, tenemaos el orco 2 que huye, y que sale por la puer-
ta principal y echa a correr. Su capacidad normal de movi-
nitenta es de 20 metros por asalto (15 metros mds su boni-
ficacion de movimiento y maniobra en cuero endurecido
de +5), de manera ?me su capacidad de correr seria de 40
metros por asalto. EI D estima que su maniobra es de "es-
casa” diftcultad, saca un 38 con los dados y le suma la bo-
nificacién de movimiento y maniobra del orco para obte-
ner un resultado final de 43. Buscando en la tabla de Ma-
niobras de Movimiento (MT-1), bajo la columna de ma-
niobras de "escasa" dificultad obtenemos un resultado de
. Asi, el orco se moverd 9 metros menos (104 menos 70
= 30, cada incremento de 10, 3 mefros menos) que su ca-
pacidad normal de correr, es decir, 31 metros.

(Nota del traductor: En la version original, las longi-
ludes sc dan en pies (1 pie, aproximadamente 30 cm.)
Por ello, a la hora de sumar la bonificacion, en ¢l nrigi~
nal un +5 son 5 pies; mds 0 menos, metro y medio,

mientras que yo, para evitar cdlculos enojosos, mantengo
la equivalencia de un punto de bonificacién = 1 metro.
De esta manera, los personajes se moverin un poco mas
rdpido que en la versién original; los DJs amantes de la
puntillosa exactitud deberian hacer todo ¢l cileulo en
gies antes de reducirlo a metros. En el ejemplo que aca-

amos de ver, la capacidad de correr del orco no seria
de 40, sino de 33 metros (50 pies capacidad movimiento
normal + 5 bonificacion = ;5 ies x 2 = 110 pies x 0,3
= 33 metros). Por la misma regla, no acabaria corriendo
31 metros, sino 24 en la continuacidn del ejcmPlo. Como
todos los personajes van a calzar las mismas "botas ¢élfi-
cas" no creo que se produzean anomalias en los encuen-
tros ticticos).

6.42 MOVIMIENTO
Y ACCIONES CON UNA MONTURA

Un personaje gue monta un animal, se desplazari se-
gin Ja capacidad de movimiento de su montura (normal-
mente un cabalio). Esta capacidad de movimiento se da
en la tabla §T-4. Personaje ¥ montura pueden moverse el
doble de dicha capacidad (al galope) si el personaje rea-
liza una tirada de montar (equitacion).

Si un jinete realiza una tirada de montar (ademds de
la tirada de montar por galopar) podrd moverse (o per-
manecer en la montura sin moverse) mientras realiza
otra accion en ¢l mismo asalto. Esta accitén s¢ denomina
accion moentado ]y puede ser cualquier actividad que se
pueda realizar a lomos del animal que monta (por ejem-
plo, atacar, disparar con un arco, TCCOEET A UN COMpPANe-
ro, etc.) La tirada que se requiere normalmente para re-
alizar esta accion se modifica suméndole el resultado de
la tirada de maniobra y restindole 100 (ademas de los
modificadores normales)

Si el personaje quiere galopar y realizar una accin
montado, debera hacer las dos tiradas de maniobra. Al-
gunos caballos (ver la tabla ST-4) pueden modificar la ti-
rada de maniobra para galopar o la tirada de maniobra
de una accién montado.

EJEMPLO: Supongamos que hay un jinete, lamado
Tulgas, esperando al orco que huve en la avenfura de
muestra de fa parte 1. Tulgas y su montura podrian mover-
se mientras el orco echa a corer; el caballo solo tiene gue
maoverse 6 metros para ponerse a la altura del orco, por lo
que no hace falta tirada de maniobra por galope. S em-
bargo, Tulgas debe hacer una tirada a’g maniobra por ac-
cion mentado {en este case un ataque cuerpo a cuerpo).
El DV califica la maniobra como de dificultad "media’.
Tulgas saca un 66, su bonificacién por montar es +30y
este total de 96 resulta a su vez en un 80 en la tabla de Ma-
niobras de Movimiento, MT-1. La bonificacién ofensiva
(BO) de Tulgas con su lanza es 50, de modo que sumard
3 a su ataque al orco (BO de 50 + 80 resultado de la
mawniobra - 100).

6.5 MANIOBRAS

Las maniobras son las acciones (aparte de los ata-
ques y la realizacion de sortilegios) gue, bajo circunstan-
cias normales, tienen una probabilidad de fracaso y que
normalmenie incluyen un cierto elemento de riesgo. As,
las actividades y movimientos normales (es decir, andar,
subir escaleras, desenvainar un arma, efc.) no son ma-
niobras, mieniras que las actividades fuera de lo normal
{nadar, trepar por una cuerda, subir o bajar corriendo
unas escaleras, abrir un cofre cerrado, etc.) v las activi-
dades realizadas bajo tensién (correr, esquivar, acechar,
esconderse, etc.) son maniobras y requicren tiradas de
dados. El DJ tiene la dltima palabra para decidir qué es




una maniobra y necesita por lo tanto una tirada de da-
dos. En El Sefior de los Anillos las maniobras se dividen
en maniobras de movimiento y maniobras estéticas. Ca-
da categorfa de maniobra se resuelve de manera diferen-
te.

6.51 MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

Las maniobras de movimiento incluyen el trepar, na-
dar, montar, acechar y cualquier tipo de movimiento di-
ficil o fuera de lo normal (acrobacias, esquivar, zambu-
llirse, dar volteretas, etc.) Si un personaje decide que su
accién en un asalto sea una maniobra de movimiento, el
DJ deber4 asignarle un grado de dificultad: rutina, fécil,
escasa dificultad, dificultad media, dificil, muy dificil, ex-
tremadamente dificil, locura completa y absurdo. De to-
das maneras, la maniobra debe estar dentro de las posi-
bilidades fisicas del personaje y no podra cubrir una dis-
tancia mayor que la mitad de la capacidad de movimien-
to normal (sin correr) del personaje. El DJ puede asig-
nar una modificaci6n adicional a la tirada de maniobra
Smr ejemplo, un salto con carrerilla, pero sin otra ayu-

a, sobre una grieta de 12 metros de anchura, para un
humano puede ser calificado de "absurdo, -10", ya que el
récord mundial de salto de longitud anda por los 9,24
m.). El dar grados de dificultad requiere conocer bien la
tabla de Maniobras de Movimiento MT-1 y una decision
subjetiva por parte del DJ (la préctica y la experiencia
ayudarén).

Una vez establecida la dificultad, el personaje puede
decidir no intentar la maniobra (es decir, se lo piensa y
prefiere no hacerlo). En este caso, cancela su accion y
pucde realizar otra accién limitada, tal y como se explica
en la seccién 6.2,

Si el personaje quiere seguir adelante con la manio-
bra, hace una tirada abierta y le suma las bonificaciones
correspondientes asf como todas las modificaciones que
vengan al caso. El resultado final se compara con la difi-
cultad en la Tabla de Maniobras de Movimiento MT-1

ara obtener ¢l resultado de la maniobra. Un resultado

' requiere una segunda tirada de dados en la tabla de
Fallos de Maniobras FT-4. Un resultado numérico nos
indica el porcentaje conseguido sobre la maniobra. Re-
sumiendo:

1) El DJ asigna el nivel de dificultad de la maniobra.

2) El personaje decide si realiza o no la manicbra.

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

4) Se aplican todos los modificadores que correspon-
dan a la tirada.

5) El resultado final se aplica en la tabla de Manio-
bras de Movimiento, MT-1.

EJEMPLO: En la aventura de muesira de la parte 1,
Chinta Kari decide intentar volear un gran cofre y meterse
debajo del mismo antes de que un orco que intenta matar-
la pueda lanzarle un tajo. Considerando la situacion
(Chinta Kari estd de espaldas al orco), el DJ califica la
maniobra como "extremadamente dificil", pero Chinta Ka-
ri decide intentarlo de todos modos. Saca un 03 (1-100) y
debe volver a tirar, restando el resultado de la segunda fi-
rada de la primera (es una tirada abierta); su segundo re-
sultado es un 62, lo que nos da un resultado de -59. Su bo-
nificacién de Movimiento y Maniobra es + 20, dando un
resultado 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
Chinta Kari es un 74 que se modifica en + 10 debido al
grado de dificultad de?z maniobra (extremadamente difi-
cil), dando un 84. Comprobando en la tabla de Fallos de
Maniobras de Movimiento, FT-4, vemos que Chinta se ha
caido, ha perdido 3 puntos de vida y tiene un -20 a la acti-
vidad 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 resultado en la tabla MT-1 de 50.
Entonces habria realizado un 50% de la maniobra cuan-
do el orco atacase (el orco podria haber lanzado un tajo
antes, ver la seccion 6.7). El DJ podria dictaminar que el
cofre actia como un escudo y le da a Chinta Kan una
bonificacién de +25 a su Bonificacidn Defensiva (BD).
En la aventura de muestra original, el orco fue dormido
por Agonar y golpeado por Naug, lo que hizo que orcoy
cofre cayesen sobre Chinta, causandole un critico "A”.

6.52 MANIOBRAS ESTATICAS

Las maniobras estéticas incluyen cl rastrear, escon-
derse, abrir cerraduras, desactivar trampas, leer runas,
usar objetos, percepcion, influenciar a otros personajes y
cualesquiera otras actividades dificiles o poco corrientes
que no impliquen un movimiento significativo. Si un per-
sonaje escoge realizar una maniobra estdtica durante un
asalto, el DJ debe asignar el grado de dificultad y luego
el personaje debe decidir si realiza o no la maniobra (ver
la seccién 6.2 para los efectos de cancelar una accién).
El DJ puede exigir mas de un asalto para las maniobras
que caﬁﬁca como de muy dificiles o complejas, También
pucde permitir que un personaje haga disminuir el gra-
do de dificultad de una maniobra, empleando en ella va-
rios asaltos.

Si el personaje decide realizar la maniobra, hace una
tirada abierta y [e suma las bonificaciones apropiadas asi
como todos los modificadores pertinentes. El resultado
se compara con la columna apropiada de la tabla de Ma-
niobras Estéticas MT-2 para obtener el resultado de la
maniobra. Resumiendo:

1) El DJ asigna el nivel de dificultad de la maniobra.

2) El personaje decide si realiza 0 no la maniobra.

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

4) Se aplican todos los modificadores pertinentes a la
tirada.

5) El resultado final se aplica en la tabla de Manio-
bras Estaticas, MT-2.
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6.6 ATAQUES

Esta seccion describe los ataques y el proceso que se
usa para resolverlos. Se incluye un ejemplo muy detalla-
do de combate para ilustrar muchas de las reglas expli-
cadas en la seccion.

Los ataques se producen cuando un personaje (el
alacante) intenta infligir daio a un contrincante (el de-
fensor o blanco). El ataque se divide en tres categorias:
ataques con sortilegios, ataques con proyectiles (que in-
cluyen las armas arrojadizas) y ataques cuerpo a cuerpo
gtanto con armas como ataques de animales). Cada tipo

e ataque se resuelve normalmente durante una fase di-
ferente del asalto. Si la accién de un personaje durante
un asalto es un ataque (ya sea sortilegio, proyectil o
cuerpo a cuerpo) puede moverse hasta 3 metros durante
la fase apropiada del asalto (es decir, durante el movi-
miento). Se pucden realizar acciones simples, como de-
jar caer lo que se tenga en las manos con el |l)ermiso del
D], quien puede poner una penalizacion (a la bonifica-
cion ofensiva [BOchE personaje) si lo estima necesario.




Si la accion de un personaje es el cuerpo a cuerpo,
tiene la opcién de moverse los 3 metros justo antes de
ue se resuelvan los ataques cuerpo a cuerpo (es decir
¢l movimiento ¢s una carga, y como tal, forma parte de
alaque). El atacante pued® mover también un objeto
l;‘pm' gjemplo, desenvainar un arma, descolgar un escu-
o, sacar hierbas de una bolsa ¢n el cinto, etc.) pero con
¢llo su bonificacion ofensiva se modificara en -30.

El atacante resuelve su ataque haciendo una tirada
abicrta, a la que anade todos los modificadores corres-
pondientes, aplicando después el resultado en la tabla
de ataque pertinente. El resultado requerird normal-
mente una segunda tirada en la Tabla de Pifias y Fallos,
en una tabla de criticos, o en la Tabla de Tiradas de Re-
sistencia. Los modificadores correspondienies se dan en
las 1ablas de ataque y las propiedades especiales de ata-

ue vienen en las tablas de Estadisticas: la tabla de Esta-

sticas de Armas CST-1, la de Estadisticas de Animales
CST-2 y la de Estadisticas de Sortilegios, CST-3. Resu-
miendo:

1) El atacante hace una tirada abierta.
2} Si se obtiene un resultado SM (sin modificadores)
sevaad,

3) Se aplican todos los modificadores pertinentes a la
tirada.

4) Se aplica el total obtenido en la tabla de ataque
correspondiente.

5) El resultado puede hacer necesaria otra tirada en
tna segunda tabla.

6.61 SECUENCIA DE ATAQUES
DE UN MISMO TIPO

Todos los ataques con sortilegios se resuelven simul-
tincamente. Todos los ataques con proyectiles y armas
arrpjadizas se resuelven simultdneamenie. Los atagques
cucrpo a cuerpo se resuelven de uno en uno; el persona-
je que tenga la bonificacién més elevada de movimiento
y maniobra resuelve primero su ataque, seguido por el
segundo, ete. Si las bonificaciones de movimiento y ma-
niobra de varios personajes luchando cuerpo a cuerpo
son iguales, sus ataques se resuelven simultdncamente.

Si ¢l ataque de un personaje es una accién de oportu-
nidad %pmpucsta un asalto anterior o en una fase ante-
rior del mismo asalto) se resolvera siempre antes que los
restantes atagues del mismo tipo.

6.62 ELECCION DEL BLANCO Y PARADAS

~ Antes de resolver los ataques cuerpo a cuerpo, los
dtacantes deben decidir a qué contrincantes atacardn y
qué cantidad de su Bonificacion Ofensiva (BO) dedica-
-rin a parar atagues. Un personaje s6lo puede atacar a
un encmigo que esté adyacente (es decir, en un radio de
3 metros). Ello constituye una forma aceptable de movi-
miento limitado. Si hay més de un enemigo al alcance, el
personaje debe decidir a cual ataca. Puede atacar a un
enemigo y usar su bonificacion de escudo contra otro
[ver la seccion 2.75) si ello es fisicamente posible.

~ Paradas cuerpo a cuerpo: Un personaje puede "pa-
rar' el ataque cuerpo a cuerpo del blanco que €l mismo
“estd atacando cuerpo a cuerpo, Puede reducir su Bonifi-
- cacibn Ofensiva (nunca a menos que 0) cuanto desee y
‘tntonces la tirada de ataque de su contrincante se verd
reducida en dicha cantidad. De hecho, el Scrsonajc dpuc-
‘e restar una parte o la totalidad de su BO a la tirada de
“dlaque de uno de los enemigos que tenga adyacentes. El
personaje puede realizar, de todos modos, una tirada de
‘alaque cuerpo a cuerpo contra el enemigo al que estd
parando, sumando la rjpartt:. de su BO que no haya utili-
‘2ado para parar (puede ser ().

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

Cuando los pcrsouﬂ%ﬁs indican sus acciones para un
asalto (ver la seccion 6.2), ¢l DJ gue:de pedir a los juga-
dores que indiquen o eseriban el blanco y la cantidad de
BO que destinan a parar.

Parada de proyectiles: Si un personaje tiene un escu-
do y estd encarado a un contrincante que realiza un ata-
que con proyectil, puede parar el ataque del proyectil
con hasta la mitad de su guniﬁcaciﬁn Ofensiva (sc re-
suelve como una parada cuerpo a cuerpo). Ello puede
combinarse con un desplazamiento de hasta la mitad de
su capacidad de movimiento normal {sin correr) o un
ataque cuerpo a cuerpo modificado por la mitad de su
Bonilicacion Ofensiva.

6.63 TIRADAS SIN MODIFICADORES

Algunos de los resultados en las tablas de ataque cs-
t4n marcados con "SM". Cuando la tirada de ataque, an-
tes de aplicar modificadores, cae en uno de estos resul-
tados, no se aplican modificadores a la tirada de ataque.
S6lo pueden conseguirse estos resultados si la tirada sin
mﬂdiEcadurcs cae cn dichos resultados. Las tiradas ya
modificadas que coincidan con estos resultados se tratan
como el resultado inmediatamente superior, o inferior,
segfin sea el caso.

6.64 LIMITES DE LOS RESULTADOS
MAXIMOS Y MINIMOS

Las tablas de ataque tienen resultados méximos y mi-
nimos. Si una tirada de ataque modificada excede el re-
sultado méaximo, se tratard como el resultado més alto,
sin SM, gue se permita. Si una tirada de ataque modifi-
cada es menor que el resultado minimo, serd tratada co-
mo el resultado mas bajo, que no sea SM.

En la mayoria de |]as tablas de ataque el resultado
maximo ¢s 150, o uno menos que un resultado SM, mien-
tras que el resultado minimo es normalmente uno mds

ue el resultado SM de pifia/fallo. En la tabla de ataques

e rayo, AT-7, el resultado méximo viene determinado
por ¢l tipo de sortilegio; en las tablas de ataques de ani-
males, AT-5 y AT-6, ¢l resultado méximo viene determi-
nado por el tamano del animal {pequeno, medio, grande
0 cnorme).

6.65 RESULTADOS DE LOS ATAQUES

Un ataque puede tener varios resultados segiin la i-
rada de ataque (modificada o sin modificar). Estos re-

sultados incluycn[_lﬁpérdida de puntos de vida, pifias, fa-
ilicaciones por tiradas de resistencia.

llos, criticos y mo




PIFIAS Y FALLOS: Si una tirada obtiene un resulta-
do "F", ¢l ataque ha sido fallido y se debe hacer una lira-
da de fallo en las tablas de Pilias y Fallos FT-1, FT-2,
FT-3 o FT-4. Una lirada de Pifia/Fallo se modifica (ni-
camente por el tipo de arma o sorlilegio usado al reali-
zar el ataque. Si el ataque es con un arma, ocurre una pi-
fia cuando la tirada, previa a modificadores, s¢ encuen-
tra dentro del grado de pifias del arma usada (ver la la-
bla CST-1 para los diversos grados). Los ataques fallidos
de animales resultaran sencillamente ¢n que no se hace
dano alguno.

PUNTOS DE VIDA: Los resultados numéricos ¢n to-
das las tablas de ataque, excepto la de Ataques de base
AT-9, equivalen al nimero de puntos de vida que pierde
el blanco.

CRITICOS: Los resultadas en letras (A, B,C, Dy E)
indican que se ha infligido al blanco uno o mas impactos
criticos gcritims a partir de ahora). El tipo y niimero de
criticos depende del tipo de arma o sortilegio utilizados.
Esta informacion se da en las tablas de estadfstica (CST-
1, CST-2 y CST-3). Para determinar ¢l resultado de un
critico se hace una segunda tirada, modificada por una
honificacién que se basa en la gravedad del critico (es
decir, en la letra) v que se aplica después a la columna
apropiada de criticos. Por ﬁ?timn, s¢ aplican al blanco
los resultados del critico.

Si el blanco recibe un critico que dura un cierlo ni-
mero de asaltos y no ha realizado todavia su accion en el
asalto en curso, dicho asalto cuenla como uno de los
afectados por el eritico.

Los criticos dan dafios muy especilicos para los blan-
cos que los sufren, Todo el dafio que especifican los cri-
ticos se explica por si mismo, excepto los siguientes re-
sultados, muy corrientes:

- n® puntos de vida: se pierde dicho niimero de
puntos de vida ademds de los que se picrdan
normalmente segiin la tabla de ataque utilizada
(por ejemplo, "5 puntos de vida.g.
n" puntos de vida por asalto: Cada asalto des-
pués de recibido el eritico, ¢l blanco sigue per-
diendo este namero de puntos de vida adiciona-
les debido al dafio o a la hemorragia. (por gjem-
plo, "3 puntos de vida por asalto”).

Aturdido n® de asaltos: El blanco queda aturdi-
do el nimero de asaltos indicado, durante los
cuales no puede atacar y puede parar sélo con el
50% de su bonilicacion ofensiva, Cualquier otra
accidn requicre una tirada de maniobra modifi-
cada en -50 (por ejemplo, "aturdido 5 asalms"l},
-n® actividad: Todas las bonificaciones del blan-
co (menos la Bonificacién Defensiva y las tiradas
de resistencia) sc disminui{cn en la cantidad indi-
cada (por ejemplo, "-10 a la actividad").

TIRADAS DE RESISTENCIA: Los resultados no fa:
flidos de la Tabla de Ataques de Sortilegios de Base,
AT-9 son nimeros que se usan como modificadores a la
tirada de resistencia del blanco. Un resultado de esi
clase requiere que el blanco haga una tirada de resisten-
cia para evitar '{u disminuir) los efectos del sortilegio.

na vez se ha obtenido esta modificacion a partir de
la tirada de ataque, el blanco debe hacer una tirada y su-
marle la modificacién de la tirada de ataque, la modifi-
cacitn de tiradas de resistencia del blanco y cualesgtiic-
ra otros modificadores que resulten pertinentes (ver la
tabla TTR). Luego se comparan ¢l mivel del atacante §
del blanco para obtener un niimero cn la tabla de Resis:
tencia TTR. Si la tirada del blanco, ya modificada, ¢
mayor o igual que este niimero, habrd resistido con Exilo
el sortilegio, en caso contrario el blanco ha fracasado en
su intento de resistir. Los resultados de este fracaso va
rian segin el sortilegio, pero suelen ser malos.

EJEMPLO: Supongamos gue en la aventura de mugs-
tra que presentdbamos en la parte I el orco 2 decidid em
brazar su escudo y atacar a Naug con su espada cor, o
orco 3 decidic soltar su espada corta y sacar su espadan
(espada a 2 manos) y que Naug decidié sacar s hacha
embrazar su escudo. Acabarian todos adyacentes entre 5
el orco 2 a g izquierda de Naug y el orco 3 a su derecha,
Agonar decide preparar su sortilegio durante un segundo
asalto, ya que Chinta Kari no se encuentra en peligro inmi:
nente (zoma elfo, piensa que Naug "es silo un enand’}
mientras que Chinta Kari oyendo los gritos sigue infenian:
do esconderse debajo del cofre. Droggo comiienza a avai:
zar furivamente a espaldas de los orcos.

Debido a las bonificaciones de maniobra, el orcol
atacard primero y el orco 3 y Naug lo hardn simultdnes
mente (loy demds estén realizando otras acciones ek
asalto). Naug tiene que usar sit escudo contra el orco 1
decide usar 20 de su BO para parar al orco 3 (se resta 2l
det ataque del orco 3) y decide usar el resto de su BO, 4§
para atacar al orco 3. Los orcos deciden atacar con fodi
st BO y no parar (los orcos son asi).

El orco 2 saca un 86, se suma su BO de 40 (50-10 4t
una espada corta contra cota de malla, tabla CST-1), I
BD de Naug de 10 y su boniftcacion por escudo de 255t
restan, lo que nos da un total de 91. Comparanda esto ool
la columna cota de malla en la tabla AT-1, veremos g
Naug pierde 8 puntos de vida pero no recibe ningin crificd,

El orco 3 v Naug atacan a la vez (si Naug hubtese qué
dado aturdido por el atague del orco 2, no podria ataci,
pero pedria parar con la mitad de su BO, 33). El orco
saca un 98, v como que ésto cae entre 26y 100, vuelve oty
rar (saca un 14) sumando el resultado a la primera tirady
Ello da un total de 112, Anade su BO de 40, resta la B
de Naug, 10y su parada de 20, con lo que obtenemos |
total de 122. Mirando en la tabla AT-3, vemos que Mzn;
pierde 24 puntos de vida y recibe un critico "C” {los ol
han sacado buenas tiradas ).

Todos los contrincantes son diesiros.

Las bonificaciones pertinentes de los contrincantes son:

BO  Annadura BD Escudo Bonificacicn — Armma PV
Maniobras
Naug 65  cota de malla 10 s +0 hacha 46
Orco2 50 cueroendurecido 10 sl 5 espada corta 22
Orco 3 40  cuero endurecido 5 no +0 espadion 28
Droggo 35  ninguna 3 no + 40 cspada corla 27
Agonar 8 ninguna 20 no +125 sortilegios 31
Cﬁinta 30  cucroendurecido 10 si +20 maza 25
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Naug saca un 93, Ie suma I::erte de su BO que se usa
en ¢l ataque (+45), resta lg 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 critice "D",

Mirando en la tabla de Estadisticas de las armas (ST-
1) vemos que el espadén o espada a dos manos hace un
critico principal de tajo y un critico secundario de aplasia-
miento. De manera que Naug recibe un l:_z?fa critico "C”
un aplastamiento critico "A", y ha perdido 32 punios de vi-
da (8 por el orco 2, g 24 por el orco 3). El orco 3 ha recibi-
do un tajo critico "D" y ha perdido 18 puntos de vida.

El tajo critico "C" de Naug es un 32 (el resultado de la
tirada): pierde 5 puntos de vida mds y, o que lleva gre-
bas, no recibe mds dano por el tajo critico. Su crifica de
aplastamiento es un 58 (la tirada) menos 20 (porque es un
critico "A") resultando en 38: pierde 5 puntos de vida mds
¥ gueda alurdido durante un asalto. Naug "ha tenido suer-
ie", "sola" pierde 42 puntos de vida (de 46 que puede per-
der antes de irse al ofro barrio) y queda aturdido durante
un asalto. El critico del orco 3 es un 28 (ia tirada) mds 10
por ser un critico "D", dando un resultado de 38; el orco
pigrde 3 puntos de vida mds, hasta un total de 21 (si pierde
2mds, morird), perderd un punto de vida por asalte y debe
restar -5 a todas sus bonificaciones.

Las cosas no tienen buen aspecto para Naug; sus dos
conirincantes no estdn aturdidos, él si que lo estd y si pier-
de § Epun;m de vida mds, perderd la consciencia.

Is:'igeuferire asaito comienza con [a situacion que aca-
bamos de describir y con Droggo detrds del orco 2, Agonar
listo para lanzar su sortilegio de Dormir (habiéndolo pre-
parade durante 2 asaltos para evitar penalizaciones) y con
Chinta Kari todavia debajo del cofre (estd empezando a
usomarse). Agonar alacard primero porque ufiliza un sor-
tilegio. Droggo o hard a continuacion por su bonificacion
de maniobra de +40. Naug no puede atacar (estd aturdi-
doy s6lo puede &umr con la mitad de su BO) y los orcos
wacardn simultaneamente porque la bonificacion de ma-
niobra del orco 3 se ve reducida a 0 por los resultados del
crifico.

Agonar saca un 01, lo que constituye una frada sin
modtficadores y el sortffegfo Jalla automdticamente tal y
como indica la tabla AT-9. Agonar saca un 98 (una tirada
de 88 + 10 por usar un sortilegio de clase F) en ia tabla de
Fallos de Sontilegios (FT-3), lo gue hace que el sortilegio
afecte a Agonar. Agonar hace una tirada de resistencia ?:we
en fa tabla TTR que debe sacar 50 o mds para resistir) sa-
caun 37 y se duerme. Nada bueno para el equipo local,
ahora tode depende de Droggo, el hobbit.

Drogeo decide emboscar al orco 2 (ver la seccidn 2.3),
saca un 87 en una tirada de maniobra y tiene éxito (Drog-
zu tiene un grado de habilidad 2 en Emboscar). Hace su

irada de atague, obteniendo un 65, le suma su BO de 35
wiade + 10 porque estd usando una espada corta conira
gnmadura de cuero, suma una bonificacion de + 15 por
dtaque de flanco y + 20 por ataque por la cj:aida y 420
por ataque por sorpresa, resta 1l de la BD del orco (pero
1o ¢l escudo) y obtiene un resultado final de 155. Esto se
reduce a 150, el midximo resultade posible en la tabla AT-
1. El arco pierde 22 puntos de vida y recibe un tajo critico
'E", Droggo saca un 78 (una tirada de 58 + 20 porgue es
un critico "E"), sin em 0, s¢ puede sumar su 0 2 de
‘amboscar, convintiendo el resultado final en un 80. Drogpo
decide hacerlo asf y secciona la arteria cardtida del orco,
lerompe el cuello y el orco muere en un asalto.

Naturalmente, el orco 2 no puede atacar (o hacer algo

| ds que gorgotear). El orco 3 toma imgu:'so para atacar
 ton su espada a 2 manos, ysaca un (4. Desgraciadamente
pura el orco, esto es una pifia (las armas a 2 manos tienen

pifiade 01-05, sin mod:}ﬁ:‘ar). La tirada de pifia es un 28,
~ ¢lorco se hace perder a sf mismo 2 puntos de vida, o que

daun total de 23. El orco cae y muere. Naug no puede dar
~ wridito @ sus ojos. Chinta Kani comienza a salir de debajo
delcafre, mientras que Droggo limpia la hoja de su espada

corta y Agonar ronca mientras desciende suavemente al
suelo. El grupo ha estado realmente muy cerca (de la
muerte) esta vez.

6.66 ALCANCE Y RECARGA

Los personajes pueden usar ciertas armas para reali-
zar ataques de proyectiles conira blancos que no estén
adyacentes al atacante. La tabla de Estadisticas de Ar-
mas, C8T-1 indica gqué armas pueden atacar a una dis-
tancia dada, adjudic'}mdnlcs un alcance de base. La tabla
da los alcances maximo, largo, medio y corto para cada
arma que tiene un alcance de base; cada alcance nos da
un modificador a la tirada de ataque. Los alcances son
miiltiplos del alcance de base.

Todos los arcos y la honda requieren ser cargados y
vucltos a cargar. El nimero de asallos que se necesitan
para cargar cada arma (y para volverla a carpar sin pe-
naiizacién? se da en la tabla de Estadisticas de Armas,
CST-1. Algunas armas pueden ser vuellas a cargar en
menos asaltos (incluso en 0 asaltos), lo que resulta en un
modificador (dado en la tabl::& ara la siguiente tirada
de ataque con proyectiles de dicha arma. A menos que
el tempo de cargafrecarga sea 0, el cargar o volver a
cargar cuenta como la accién para el asallo en curso,
aunque ¢l personaje puede moverse 3 metros de todos
modos.

EJEMPLO: Un arco compuesto tiene un alcance de
base de 22 metros, asi que cuando se dispara contra un
blanco que se encuenira entre 0y 22,5 metros de distancia,
no hay modificador a la BO (es corto alcance). Cuando se
dispara con un arco compuesto a un blanco que esté a
una distancia entre 22,6 y 45 metros, el modificador a la
BO seri -25 (alcance medio). Entre 45,1 y 67,5 metros la
modificacion a la BO serd de -50 (largo alcance), y entre
67,5 y 100 metros el modificador serd -75 (mdximo alcan-
ce). No se permiten disparos a mds de 100 metros de dis-
{ancia.

Normalmente, se tarda un asalio en cargar y recargar
un arco compuesto sin penalizacion, por lo que podria dis-
pararse cada dos asalios sin penalizacion. Sin embargo,
puede volverse a cargar en () asaltos ("recarga(0) a -25 ¢ la
BO") y disparario en el asalto inmediatamente posterior a
aquel en que se dispard por primera vez, si s¢ rediice la BO
para diche asalto en -25. Asi, disparar cada asalto resulia
en una penalizacion de -25 a la BO del arquero.

Un personaje Hamado Sheynk dispara con su arco
compuesto a un orco y 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), lo que resultard
en un ataque de proyvectil contra el orco con una BO de
+30 O puede pasar todo el asalto volviendo a cargar. De-
cide hacer esto ititimo y en ¢l tercer asalto podrd disparar
con su BO completa de 55.




6.7 ACCIONES CONFLICTIVAS

A veces, las acciones de dos o mas personajes pue-
den entrar en conflicto y el DJ debe resolver el proble-
ma. En peneral, los personajes afectados deberian hacer
tiradas Ec conflicto modificadas por sus respectivas bo-
nificaciones de movimiento y maniobra. EFCDJ asigna
una dificultad a cada tirada y obtiene unos resultados en
la tabla de maniobras de movimiento, MT-1. Luego, el

ersonaje con ¢l resultado mis elevado es ¢l que gana y
a diferencia entre ambos resultados le da al DJ una idea
de hasta qué punto ha tenido éxito el ganador. Si ambos
personajes obticnen el mismo resultado, ello significa un
empate y el DJ tendra que decidir qué ocurre. Estas "ti-
radas de conflicto” se usan s6lo como una medida de la
eficacia y rapidez de la accion de un personaje y no afee-
tan a la accion que sc intenta realizar,

Uno de los conflictos més corrientes ocurre cuando
un personaje intenta evitar el cuerpo a cucrpo con otro.
Si un enemigo se encucnira adyacente a un personaje e
inlenta alejarse antes de que sc llegue al cuerpo a cuer-
pa, el personaje que ha escogido el cuerpo a cucrgo co-
mo accién puede decidir atacar al enemigo antes de que
se aleje. Ambos personajes realizan tiradas de conflicto.
Si el que ha elegido cuerpo a cuerpo obtiene ¢l resultado
miés alto, se resuelve el ataque normalmente y luego sc
resuelve la maniobra de movimiento del personaje que

ueria evitar ¢l combate, si todavia estd en condiciones
3(: hacerla. Si el resultado del personaje que queria cvi-
tar el combate es el més alto, podré realizar su maniobra
antes de que el otro pueda atacarle. Si hay un empate
(resultados iguales), sugerimos que se permita atacar al
personaje agresor con la mitad de su BO (o con la totali-
dad si ¢l otro personaje anula su accién de maniobra) O
puede esperar Bpara luego atacar con toda su bonifica-
cion ofensiva (BO).

Si un personaje intenta moverse dentro de un radio
de 3 metros cerca de otro personaje que realiza una ac-
¢ion de oportunidad de combate cuerpo a cuerpo (ver la
seccibn 6.2), el personaje en oportunidad puede inter-
ceptar, detener ¢l movimiento y atacar.

EJEMPLO: En la aventura de muestra en la Parte I,
un orco decide huir por la puerta principal de la torre, pa-
sando al lado de Drogpo quien estd escondido y con su ar-
ma dispuesta (en estado de oportunidad de cuerpo a cuer-
po). En este caso, Droggo podria atacar automdticamente.
Supongamos, sin embargo, que el orco estd junto @ una
ventana, frente a Naug que sostiene un hacha ensangrenta-
da y que ha ¢scogido ataque cuerpo & CUerpo comao ac-
cidn. El orco ha decidido realizar una maniobra de movi-
mienio para saltar por la ventana antes de que Naug pue-
da atacar. El jugador que lleva a Naug le dice al DI que
quicre atacar al orco antes de que pueda escapar. Ei DJ
califica la tirada de conflicto de Naug como de "escasa di-
ficultad” y la del orco de "dificullad mediana”. Tanto Naug
como ¢l orco tienen una bonificacion de movimiento y
maniobra de 0.

El orco saca con los dados un 87, lo que da un resuita-
do de 70" en la tabla de Movimiento y Maniobra (MT-1).
Si Naug saca con los dados 56 0 mds atacard al orco, y si
éste puede todavia (buena suerte, orco) intentard su ma-
nigbra a ta hora de resolver el movimiento. Si Naug saca
un 40 o menos, el orco podrd intentar su maniobra de in-
mediato, y si consigue escapar por la ventana, Naug no
podrd atacarle (podré anular su ataque y desplazarse la
mitad de su capacidad de movimiento normal). 51 Naug
saca entre 41y 55 hay un empate. El DJ decide que Naug
puede atacar con la mitad de su BO antes de que el orco
realice su maniobra. Claro que Naug puede decidir esferar
a ver si el orco consigue realmente saltar (si el orco la pi-
fia, Naug se encargard de acabar con él).

6.8 OTROS FACTORES

Existen toda una serie de cosas que acontecen du-
rante una situacién ticlica y que no pueden ser tratadu
en un reglamento. El DJ deberd usar el sentido comiiny
tiradas de dados (bajo es malo, alto bueno) para tomi
decisiones en estos casos. Varias técnicas que describi:
mos a continuacitn, son de gran ayuda en estas decisio-
nes.

6.81 TIRADAS DE ORIENTACION

Si un personaje realiza una accion confusa (por
ejemplo, s teleporta, se zambulle, cae, es derribada,
elc.) el DI puede pedir una tirada de orientacién (mod:
ficada por la bonificacion de percepcién del personaje)
para determinar lo alerta y preparado que queda el per
sonaje. Se puede hacer la'tirada de orientacion en la ti
hla de Movimiento y Maniobra MT-1, indicando el r
sultado cuanta actividad se puede realizar en el siguienit!
(0 en el mismo) asalto, o ¢n cuanto se reducen las bonifi-
caciones.

EJEMPLO: El orco del ejemplo anterior consigue s
tar por la ventana. El DI califica la tirada de orientacif
como "facil" y luego hace la tirada, que da 52, modificady
por la boniﬁ'r:acr' n de percepcion del orco (+35), dandi
un total de 57. En la tabla MT-1 se obtiene un resuitads
de "00". Asi que durante el siguiente asalto, todas las boni:
ficaciones se reducirdn en 100-90= 10, y el movimiento |
rd un 90% de la capacidad normal. Naturalmente, se it
de usar el mismo procese para los PIs.




6.82 TIRADAS DE PERCEPCION BASICA

Si ocurre algo durante el combate que pueda ser ob-
servado por los personajes (por ejemplo, la llegada de
nuévos combatientes, un personaje que avanza furtiva-
mente para atacar a alguicn por la espalda, ete), el DJ
puede requerir una tirada de percepcion a todos los per-
songjes que pueden observar lo que ocurre. Estas lira-
das se resuelven en la tabla de Maniobras Estaticas MT-
2. Por otro lado, el DJ puede usar las liradas para ayu-
dar a tomar una decision subjetiva.

EJEMPLO: En la aventura de muestra en fa Parte |,
Ires arcos suben las escaleras hasta ia planta baja de la fo-
e, Drogeo estd escondido junto a la g:tﬂra principal. El
DJ a permilir tiradas de percepcion para ver si los or-
cos le ven. Dm;ggn ha realizado con éxto una maniobra
estitica (esconderse), de manera que el DI califica las ti-
radas de percepcidn de los orcos como "extremadamente
diftcites”, dando un modificador de -30. Las tiradas de los
orcos son 23, 57 y 133 (la iiltima tirada fue un 98 con una
fegunda tirada de 35 que se suma ya que la primera estaba
enlre 96 y 100); modificadas por el -30 y sus bonificacio-
nes de percepcion de + 35, los resultados finales son -02, 32
y 108. El primer orco no ve nada (quizd porgue el pivote
de la bollesta de Naug estd a punto de matarie) y el s;}gun-
do tampoco. El tercer orco se da cuenta de que Naug,
Agonar y Chinta Kari estdn en la torre y considera que

puede haber otros enemigos escondidos, aunque no ve a

Drogpo. Si su tirada final hubiese sumando 111 o mds, po-
dria haber visto a Droggo.

6.83 ENCARAMIENTO

El DJ puede usar algin tipo de mecanismo (ver la
secci6n 6.1) que indique en qué direccitn estd mirando
cada personaje, ya que ello ayuda mucho para determi-
par qué es lo que realmente ve cada personaje y qué es
capaz de hacer.

6.84 LA COMUNICACION
ENTRE LOS PERSONAJES

Cuando los personajes hacen planes o hablan en me-
dio del combate, se supone que hablan en voz alta y que
sus encmigos pueden oirles, Claro que si estdn muy jun-
tos podrén hablar en voz baja o en susurros. Si se da una
discusién larga o complicada o un personaje hace una
sugerencia complicada a otro, ello constituird la accién
durante el asalto en curso.

Si un grupo de personajes se pone a discutir ﬂué ha-
cer 0 & donde ir, el liempo real que se tarda en Uegar a
una decisidn Ipnr parte de los jugadores serd considera-
do por el DI como el tiempo de ju-:?u que gastan los

rsonajes. Por ejemplo, si un grupo de jugadores tarda

minutos en decidir como entrar en una estancia, los
personajes gastardn en ello 30 asaltos del juego (30 asal-
tos, a 10 segundos por asalto, son 5 minutos),




7. LISTAS DE SORTILEGIOS

El sistema de El Senior de los Anillos contiene un nii-
mera de listas, tablas y hojas que se usan durante el jue-
0, como accesorios para el DJ y los jugadores. Las listas
de sortilegios conlienen las descripciones y pardmelros
de los sortilegios que pueden realizar ciertos personajes.
Las tablas van desde 125 tablas de resolucién del cnmim—
te tictico hasta las tablas estratégicas del elima, tesoros y
precios. Las hojas de informacion proveen mecanismos
para anotar la informacion necesaria durante el juego.
Tanto tablas como hojas han sido colocadas al final
para [acilitar su uso. (Seccifn 10).

7.1 LISTAS DE SORTILEGIOS

Cada lista de sortilegios se presenta con el titulo de
la lista como cabecera, seguido de un resumen de los
sortilegios de dicha lista, acabando con las descripciones
y explicaciones detalladas de cada sortilegio. Las des-
cripciones de los sortilegios se ordenan de acuerdo con
el nivel de los mismos (nivel 1 a nivel 10). En los restime-
nes se indica ¢l drea de efecto, duracidn y alcance de ca-
da surti]c%ic:-. A continuacién viene una explicacion y al-
gunas de las abreviaturas y notaciones utilizadas en los
resimenes de sortilegios.

ABREVIATURAS:

a: asalto (10 segundos)

min: minuto (60 segundos o 6 asaltos)

hr: hora (60 minutos o 360 asaltos)

dia: 24 horas (1440 minutos o 8640 asaltos)

¢m.: cenlimetros

m.: metros

kg kilémetros

dm’: decimetros ciibicos

#x#x#: dimensiones fisicas de una zona u objeto

R: radio

{mivel: por nivel de quicn realiza el sortilegio

-: el efecto s6lo dura un instante

*: ¢l sortilegio es instanténco y cualesquiera tiradas
necesarias para realizarlo (es decir, tiradas de ataque)
no se moditican debido al nimero de asaltos empleados
¢n la preparacién del sortilegio
. ¢ el sortilegio requicre concentracion (ver més aba-
Jo) para ser realizado o para ser controlado, o durard
tanto tiempo como esté concentrado quicn lo realiza

C: ¢l sortilegio dura tanto tiempo como esté concen-
trado quien lo realiza (ver méas abajo)

P: la duracién de los efectos dcjl sortilegio es "perma-
nente” en ¢l sentido de que la condicién mental o fisica
creada por el sortilegio es real. La condicion "permanen-
te" creada puede ser inlcn‘um}gidn por otro sortilegio o
por fuerzas fisicas naturales. Por ejemplo, Helar Agua
creard una condicion "permanente” de agua helada, pero

el hielo asi creado se fundird normalmente. De la misma
manera, cualquier cosa creada o alterada "permanente.
mente’ por un sortilegio se deteriorard y desaparecerd
de acuerdo con las leyes y propiedades [isicas normales

# % probabilidad: este es el porcentaje de probabili-
dad de que ocurra un suceso. Se tira 1-100 y si el resulla
do es menor o igual que el nimero indicado, el suces
ocurre; de lo conlrario, no ocurre

"tiempo”/ # ptos. de fallo de la TR: si una blanco i
lla una tirada de resistencia (’TR). la duracion del efecl
del sortilegio aumenta por el "tiempo” una vez por cads
incremento completo del niimero de puntos (# ptos.) ca
que el blanco fall6 la tirada de resistencia. Suponganm
por ejemplo, un sortilegio (Cegar) que indica "10 min /I
ptos. de lallo de la TR", 8i el blanco necesitase una lirg:
da de 50 para resistir y sacase un 24, habria fallado su ti-
rada por 26 puntos, o dos incrementos completos de 10
Por lo tanto, el blanco quedarfa cegado durante 20 me
nutos.

PARAMETROS DE LOS SORTILEGIOS:

Area de efecto: es el campo de accion de los efect
del sortilegio. Segin el sortilegio, puede ser el tamanoy
forma de un édrea afectada, el tipo de blanco, el nimen
de blancos, la masa afectada, cte, En algunos sortilegi
el drea de efecto varia segiin ¢l nivel de quien realiza
sortilegio (es decir, 3m. R/nivel significa un radio igual
3 metros por nivel del que realiza el sortilegio). El Elu 0
ntmero dado es ¢l limite maximo, y quien realiza el sor
tilegio puede reducir el drea de efecto si asi lo desea,

£]IIh.lr:lvzillirll: La duracién de un sortilegio determing
cufinlo liempo siguen vigentes sus efectos, La duracifl
puede ser tan s6lo un instante (-) o una cantidad fija &
ticmpo (1 min. por ::%cmplo) o una cantidad de tiemp
que depende del nivel de la persona que realiza el sori
legio (1 min/nivel), o tanto liempo CoOmO permanczd
concentrado el que realiza el surli[::gic:- (C), o indefinids
(P o varia). La duracion que se da es el limite méxima)
¢l que realiza el sortilegio puede anular uno de sus sorti
legios (antes de que se agote su duracion) concentran
dose durante un asalto. El anular un sortilegio no sien

re negard sus efectos (por ejemplo, anular un Muro dé
Eucgu no hard desaparecer las quemaduras que i
causado dicho sortilegio)

Alcance: El alcance de un sortilegio es la distangs
que puede haber entre quien lo realiza y ¢l blanco o ke
efectos directos del sortilegio. Los alcances tipicos sor
solo sobre la misma persona que realiza el sortileg
(uno mismo), contacto con ¢l blanco (tocar), una distae
cia determinada (por cicmpln, 30 metros) o una distas
cia que depende del mvel del que realiza el sortileps
(por ejemplo 3m./nivel). El alcance que se da es un mis
ximo y los sortilegios pueden realizarse sobre un blani
(o tener efecto) a distancias menores. Si un. sortilegd
tiene drea de efecto, ¢l centro, (o centro aproximado) &




dicha drea de efecto debe encontrarse dentro del alcan-
g, pero parte del drea de efecto puede estar fuera del
cance.

CLASES DE SORTILEGIOS:

(E): Sortilegios elementales: estos sortilegios usan la
fuerza del sortilegio para manipular elementos fisicos
{calor, frio, viento, luz, agua, tierra, sonido, olor, gusto,
tacta). Estos elementos a no el sortilegio) son usados
para, bien atacar directamente al blanco, bien para afce-
tar los sentidos del blanco. Dado que los elementos son
reales, normalmente no se permiten tiradas de resisten-
tiz. Dentro de esta categoria se encuentran los sortile-
gios de ataque elemental y los sortilegios de ilusién.

(F): Sortilegios de fuerza: estos sortilegios implican
la manipulacién directa de la materia, la energia, los ele-
mentos o los seres vivos mediante la fuerza del sortile-

i0. 8i el sortilegio tiene un blanco capaz de resistir, de-

realizar una tirada de resistencia para ver si el sortile-

io |z afecta. La mayoria de los sortilegios de ataque de
cntran en esla categoria.

{P): Sortilegios pasivos: estos sortilegios s6lo afectan
al blanco indirecta o pasivamente. Por ello, si se permite
una tirada de resistencia (decision del DJ), su propésito
¢s inicamente determinar si el blanco adwvierte el sortile-
gio. La mayoria de los sortilegios de detecci6n y de pro-
leceion entran en esta categoria,

(Uy: Sortilegios de utilidad: estos sortilcgius sola
‘afeclan a quien los realiza, a un blanco voluntario 0 a un
blanco incapaz de resistirse. Por ello, no suelen necesitar
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tiradas de resistencia. Un blanco voluntario pero que
puede resistirse puede necesitar una tirada de resisten-
cia , pero modiﬁ}::ada en -50. La mayoria de los sortile-
gios de curacién son de esta catcgorfa,

(I): Sortilegios de informacion: estos sortilegios im-
plican la obtencién de informacion por medios que no
requieren liradas de resistencia.

NOTA: Un blanco es capaz de resistir un sortilegio si
s ung crigtura viva O si es magico o estd encantado O si
posee propiedades e.ifeciﬂie.r que le harian resistir el sorti-
legio (decision del DJ).

DEFINICIONES
DE LOS TERMINOS DE SORTILEGIOS:

Animal: Una criatura viva con sentidos y movimicnio
voluntario, pero no especialmente inteligente.

Ser: Cualquier criatura inteligente, incluyendo todos
los tipos de humanoides, criaturas encantadas, elc.

Concentracidn: Si quien realiza ¢l sortilegio "se con-
centra", no podrd realizar otra accitn més que moverse
un méximo de 3 metros por asalto. Si es atacado y pierde
puntos de vida, debe pasar una tirada de orienlacién pa-
ra seguir concentrado. La concentracién se interrumpe
autométicamente si el personaje queda aturdido o 1n-
consciente. Ciertos sortilegios (con una duracion dife-
rente a "C") permiten al que los realiza interrumpir la
concentracion para volver a ella mis tarde (por gjemplo,
la mayorfa de los sortilegios de deteccion).

Inorgdnico: que no pertenece o deriva de los orga-
nismos vivos (por ejemplo, hierro, cobre, plata, agua, vi-
drio, cte.)

Organo: una parte diferenciada de un organismo,
adaptada a una funcién especifica (ﬁmr ejemplo, el higa-
do es un Grgano, lo es el corazén; los misculos de una
pierna no son un 6rgano).

Orgdnico: que es parte o deriva de organismos vivos
(por ejemplo, el cucro, hueso, algodon, lana, etc.)

7.11 LISTAS ABIERTAS
DE SORTILEGIOS DE ESENCIA

ENALTECIMIENTO FISICO

Arca de electo  Dwracidn Alcance

1. RESISTENCIA

AL CALOR 1 blanco 1 min/nivel 3m.
2. RESISTENCIA

AL FRIO 1 blanco 1 min/nivel  3m,
3. DIDO AGUZADO 1 blanco 10 min./nivel 3m.
4. EQUILIBRIO" 1 blanco viria Im.
5. INFRAVISION 1 blanco 10 min./nivel 3 m.
6. VISION LATERAL 1 blanco 10 min./nivel 3 m.
7. SONORIDAD 1 blanco 10 minJ/nivel 3 m.
H. VISION ACUATICA  1blanco 10 min/nivel 3 m.
9. RESPIRAR

ENEL AGUA 1 blanco 10 min/nivel 3 m.
10. RESPIRAR GASES 1 blanco 10 min,/nivel 3 pu

1. RESISTENCIA AL CALOR (U). El blanco queda
lotalmente protegido contra lodo calor natural hasta los
93° C,, suma + 10 a todas las TR contra sortilegios de
calor y resta -10 a los ataques con sortilegios de fuego o
sortilepios elementales de calor,

2. RESISTENCIA AL FRIO (U). Igual que resisten-
cia al calor, pero protege contra el frio natural hasta los
27 bajo cero y modifica Lodos los sortilegios en los que
entre el frio en 10,

3. O1ID0O AGUZADRO (U). La capacidad auditiva del
blanco aumcnta su efectividad al doble de lo normal.




4, EQUILIBRIO (U*). Suma + 50 a todas las tiradas
de una maniobra lenta (por ejemplo, caminar por una
barra de 7 em. de ancho).

5. INFRAYISION (U). El blanco puede ver hasta 30
m. en la oscuridad normal (es decir, de noche o en habi-
taciones oscuras) como si fuese de dia. La oscuridad mi-
gica reducird los efectos de este sortilegio.

6. VISION LATERAL (U). El blanco posee un cam-
po de vision de 300 grados, es decir, puede ver todo me-
nos lo que se encuentra directamente detrés suyo.

7. SONORIDAD (Uj}. El volumen de la voz del blan-
co se triplica. Ello no tiene ningtin efecto sobre las capa-
cidades de realizar sortilegios,

8. VISION ACUATICA (U). Como la infravision, ex-
cepto que el blanco puede ver hasta 30 metros bajo el
agua, incluso en aguas turbias.

9. RESPIRAR BAJO EL AGUA (U). El blanco puede
respirar bajo el agua, como si fuese aire, pero no podra
hacerlo en la atmésfera normal (se desmayard aunque
no mor;{f:)s.

10. RESPIRAR GASES (U). Igual que Respirar bajo
¢l agua, excepto que el blanco puede respirar cualquier
gas coma si fuese aire.

MANO DE LA ESENCIA
Areadeefecto Duracion Alcance
L. VIBRACIONES hasta 2.5 kg, 1 min/oivel 30 m.
2 BSCUDO* ance mismo 1 minJaivel  uno mismo
3 RETENCION hasta 2.5 kg. 1min/nive]l 30m.
4. TELEQUINESIS ¢ hasta 25 kg, 1 min/nivel 30m,
5. DESVIACION® 1 proyectil 30m.
6. VIBRACIONES hasta 10kg. 1 min/nivel 30 m,
7. DESVIO DE HOJA® 1 ataque 30 m.
CUETPO & Cuerpo
8. RETENCION hasta 10 kg 1 min/nivel 30 m,
9. TELEQUINESIS ¢ hasta 10kg. 1 min./nivel 30 m.
10, PUNTERIA® ¢ 1 proyeetil 1 asalto contacto

1. VIBRACIONES (F) Hace que un objeto (de hasta
2,5 kg. de masa) vibre rdpidamente; si es frigil podré
romperse (hacer una TR). Si se trata de un objeto que
algnien sostiene o empuna, quicn tenga cl objeto debe
g una TR o se le cacra (cada usalt?.

2. ESCUDO (F*) Crea un cscudo de fuerza frente al
que realiza el surlili:lg,icr resta 25 a los atagues cuerpo a
cuerpo y de proyectil y funciona como un escudo normal
(es decir, se maneja como si el que ha realizado el sorti-
legio lo embrazara) si es que el interesado no estd ya
usando un escudo normal.

3, RETENCION (F) Ejerce una presion de 2.5 kg so-
bre una persona u objeto. Un objeto no podrd moverse
usando Gnicamente Retencion, y la presion sélo puede
ser en una direcci6n.,

4. TELEQUINESIS (F) Sc¢ puede mover un objeto
(de hasta 2,5 kg. de masa) a razon de 30 cm. por segun-
do sin aceleracion. Los seres vivos y los objetos en con-
tacto con un ser vivo lienen derecho a una tirada de re-
sistencia (TR) basada en el ser vivo, Si el que realiza ¢l
sortilegio interrumpe su concentracién antes de que se
agote la duraci6n, ¢l objeto quedard estacionario, como
st s¢ hubiese lanzado sobre €l un "Retencion'.

5. DESVIACION (F*) El que rcaliza el sortilegio
puede desviar un proyectil (s6lo uno) que pase dentro
de un radio de 30 metros de donde €l se encuentra; ello
hace que se reste 100 a la tirada de ataque del proyectil
(el proyectil debe pasar por el campo visual de quien
lanza el sortilegio).

6. VIBRACION (F) Como ¢l anterior del mismo
nombre, pero esta vez el limite de la masa es 10 kg,

7. DESVIA HOJA (F*) Como Desviacion |, s6lo que
el efecto es contra un atague cuerpo a cuerpo.
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8. RETENCION (F) Coma ¢l anterior del mismo
nombre, pero esta vez el limite de la masa es 10 kg,

9. TELEQUINESIS (F) Como ¢l anterior del mismo
nombre, pero esta vez ¢l limite de la masa es 10 kg,

10. F{;NTERIA {F*) Concentrindose en la mente dé
quien lanza un [)myr:clil y en el vuelo de dicho gmyn:::liL
el gnc realiza el sortilegio hace que se sume + 50 a la (-
rada de ataque del proyectil. El que realiza sortilegio de-
be concentrarse, tocar al que dispara y ver el proyectil
durante todo el asalto en que es disparado,

ILUSIONES

Aleance

Duracidn

Arca de efecto

L ESPEJISMO SONORO 3Im. R 10 min/nivel 30 m,

2, INADVERTIDO 1 bBlanco max, 24 horas 3 m.
3. ESPEIISMO

LUMINICO Im R 10 min./nivel 30 m.
4. INVISIBILIDAI 1 hlanco max. 24 horas 3 m.
5. ESPEIISMO

GUSTATIVO/OLFATIVO3m. R 1 mingnivel 30 m.

6. ILUSION 1T varia varfa virria
T-FANTASMAIc imR 10 minfnivel 30 m.
8. INVISIBILIDAD imR max. 24 horns 3 m,

9. ILUSION 11 varia varia vara
10. FANTASMA Il ¢ varia varia VAT

1. ESPEJISMO SONORQO (E) Esta ilusion erea cugh
quier seric de sonidos sencillos e immoviles dentro de i
area de hasta 3 metros de radio. Puede amortiguar |
sonidos normales en dicha zona hasta ¢l nivel de g
conversacion normal.

2, INADVERTIDO (E) Un objcto (o ser) se hace it
visible (1 picza de ropa, 1 cuerpo desnudo) hasta
pasen 24 horas O hasta que ¢l objeto reciba un golp
violento (un golpe con un arma, una caida, etc.) O his
que el nbifm {0 ser) realice un ataque.

3. ESPEJISMO LUMINICO (E) Esta ilusién crg
una imagen inmévil y sencilla en un drea de hasta 3 me
tros de radio. Puede amortiguar las luces normales
dicha drea hasta que brillen como una vela.

4, INVISIBILIDAD (E) Como Inadvertido, pe
cualquier cosa a menos de 30 cm. del blanco permane

E




r4 invisible mientras se manlenga dentro de dicho radio
de 30 em,

5. ESPEJISMO GUSTATIVO/OLFATIVO (E) Crea
cualquier combinacién sencilla ¢ inmévil de sabores u
olores dentro de un drea de hasta 3 m. de radio. Puede
amortiguar los clores y sabores normales dentro de di-
cha drea,

6. ILUSION I (E) Esta ilusién crea una imagen o es-
cena simple ¢ inmévil dentro de un 4rea de hasta 3 m, de
radio. Puede cscngersc ademds una de las siguientes op-
ciones: a) se afade un sentido extra a la ilusion (debe
conocerse el sortilegio de "Espejisma” correspondiente
0 b) se dobla la duracion O c) se dobla el alcance O d
s¢ dobla el radio de efecto.

7. FANTASMA T (E) Esla ilusidn crea la imagen de
un objeto o ser, que se moverd como desee quicn rcaliza
el sortilegio, mientras éste mantenga la concentracion.
Cuando se interrumpe la concentracion, la imagen per-
manece pero deja de moverse (se puede continuar con
la concentracion més adelante y volver a mover el fantas-
ma). La imagen puede tener cualquier tamano que gue-
pa en una esfera de 3 m. de radio.

8. INVISIBILIDAD (E) Como el anterior, solo que ¢l
radio pasa a ser de nn mAximo de 3 metros.

9. ILUSION III (E) Igual que Iusién II, pero se pue-
den escoger DOS opciones.

10. FANTASMA 11 (E) Igual que Fantasma I, pero
]f:lut}du ademds escogerse una de las opciones de Iusion

O pueden crearse y moverse dos imdgenes (ambas
imigenes deben estar dentro del campo de vision de
quicn realiza ¢l sortilegio).

NOTA: Estos sortilegios crean realmente un cambio fi-
sico que afecta a los sentidos. No se permiten ni se requie-
ren tiradas de resistencia. Sélo se puede detectar el uso de
utas sortilegios mediante otros sortilegios, el uso de un
sentido que no sea uno de los sentidos afectados por la
ilusién, o una tirada de percepcion basada en lo creible
que es la ilusion.

VIAS DE APERTURA

Areade efecto Duracidn  Alcance
1. CIERRE 1cerradura - 30 m.
2 CIERRE MAGICO 1 puerta 1 min/nivel contacto
3 CONOCIMIENTO DE
CERRADURAS 1 cerradura contacio
4 APERTURA 1 1 cerradira contacto
5. CONOCIMIENTO DE
TRAMPAS | trampa - conlacto
& DESACTIVAR | 1 trampa - contacto
TATASCAR 1 puerta P 15m.
L DEBILITAR 1 puerta P 15m.
SAPERTURAI 1cerraduma - contacto
1l QUITAPUERTAS 1 puerta P 3 metros

1. CIERRE (F) EI T.Et: realiza el sortilegio puede ha-
ter que un cerradura al alcance de su vista, dentro de un
nidio de 30 metros, se cierre. (La cerradura se cierra
normalmente y podra abrirse normalmente)

2. CIERRE GICO (F) Se puede cerrar "mégica-
mente’ una puerta (o contenedor): podrd romperse la
puerta normalmente, o podré disiparse el sortilegio, pe-
10 0o podra abrirse la puerta por otros medios.

3, CONOCIMIENTO DE CERRADURAS (I) Da un
‘modificador de +20 a quicn realiza el sortilegio a la ho-
ra'de abrir la cerradura analizada, y un + 10 a cualquie-
raal que deseriba la cerradura,

4. APERTURA I (F) Cuando se realiza sobre una ce-
madura, existe un 20% de probabilidad de que se abra

una cerradura normal y un 45% de probabilidad de que
se abra un "Cierre Méﬁicﬂ" (el fallo significa que hay un
10% de probabilidad de disparar las trampas que estén
c(:-m:c%acras a la cerradura). Las tiradas son abiertas y la
calidad de la cerradura puede modificar la tirada.

5. CONOCIMIENTO DE TRAMPAS (1) I que
Conocimiento de Cerraduras, pero se aplica a desarmar
o desaclivar trampas.

6. DESACTI&LR I (F) Como Apertura I pero las
probabilidades se aplican a desactivar trampas.

7. ATASCAR {l‘g Hace que una puerta se dilate g se
atasque en su marco (se tira 1-100 para ver la gravedad,
desde ligeramente atascada hasta imposible de abrir).

8. DEBILITAR (F) Reduce la tuerza inherente de
una puerta en un 50%

9. APERTURA II (F) Igual que Apertura I, pero con
una probabilidad del 4{]%? para cerraduras normales y
del 90% para "Cierre Mégico”.

10. QUITAPUERTAS (F) Volatilizara una puerta no
midgica de hasta 15 em. de espesor, 3 metros de altura y
3 metros de anchura (si la-puerta sobrepasa los 15 em.
de espesor, se volatilizardn los 15 em,), Las puertas he-
chas con un material especial pasan una TR.

VIAS DE LOS SORTILEGIOS

Areadecfectn Duracidn Alcance

l. RESERVA DE
SORTILEGIO I'sortilegio  varia U Mismo
2. CANCELAR
ESENCIA®e unomismo  C uno mismo
3. RUNAST 1 hoja varia cOntacIo

O pergaming
4, CANCELAR
CANALIZACION®¢ unomismo € uno mismo
5. RUNAS T 1 hnja varia contacio

O pergaming
6. DISIPAR ESENCIA® 3m.R C uno mismo
T RUNASTII 1 hoja varfa contaclo

0 pergamino
8. DISIPAR
CANALIZACION® Im.R e URD MiSmo
9. RUNAS YV 1 hoja varia contacto

O pETEAMING
10, SIGNO DE 2
ATURDIMIENTCG 30dm varia contacto

1. RESERVA DE SORTILEGIO (U) Se pucde reali-
zar este sortilegio ademds de, y justo antes, que el sorli-
legio que se desea guardar; luego, el sortilegio asf guar-
dado puede lanzarse en cualguier momento sin penali-
zacion. El sortilegio de reserva cuesta los mismos puntos
de poder que el sortilegio guardado y no puede realizar-
se mingiin otro sortilegio mientras se tiene un sortilegio
en reserva de esta manera.

2. CANCELAR ESENCIA (F#) Este sortilegio ayuda
a p_rul.féFcr a quien lo realiza contra los ataques de sorti-
legios de Esencia. Cuando el personaje que lo ha reali-
zado es atacado por un sortilegio del dominio de la
Esencia, ¢l atacante debe hacer una TR contra el sortile-
pio de Cancelar Esencia. Si el atacante pasa la TR se re-
aliza ¢l ataque normalmente. Si no, el sortilegio de ata-
que no tiene ningin efecto.

3. RUNAS [ {F) Este sortilegio inscribe un sortilegio
en una pieza de papel o pergamino especialmente pre-
parado (llamado pergaming o papel riimico); la runa
puede usarse para realizar el sortilegio inscrito una sola
vez (usando el procedimiento normal para realizar sorti-
legios). Se debe realizar primero el sortilegio de Runas y
luego el sortilegio que se quiere inscribir, Runas I sélo
puede inscribir sortilegios de primer nivel. El papel o
pergamino rinico puede volverse a utilizar,




4. CANCELAR CANALIZACION (F*) Lo mismo
ue Cancelar Esencia, pero afectando a los sortilegios
e Canalizacion,

5. RUNAS TI (F) Igual que Runas |, pero pueden ing-

cribirse sortilegios de primero chumjo nivel,

6. DISIPAR ESENCIA (F*) Igual que Cancelar
Esencia, pero los efectos de disipacion se dan en un ra-
dio de 3 metros alrededor de quien realiza ¢l sortilegio y
todos los sortilegios que va estén activos en dicho radio
deben pasar una TR ‘icnn un modificador de 4+ 30) o se-
rén anulados.

7. RUNAS III (F) Tgual que Runas 1, pero pueden
inseribirse sortilegios de primero, segundo ¥ tereer nivel,

8. DISIPAR CANALIZACION (F#*) Igual Liuc Disi-
par Esencia pero s0lo se ven afectados los sortilegios de
Canalizacion.

9. RUNAS V (F) lgual que Runas I, pero pucden ins-
cribirse sortilegios de primero a quinto nivel.

10, SIGNO DE ATURDIMIENTO (F) Graba un "sig-
no" sobre una superficie no movible, Un signo se activa
|:|m una de las siguientes causas (a ¢leccion del que rea-
iza el sortilegio): transcurrido un tiempo determinado,
por ciertos movimientas, por ciertos sonidos, al contac-
to, al leerlo, etc. Aturde a la victima que o activa duran-
te 10 min./10 ptos. de fallo de TR.

VIAS DE LA ESENCIA
Arcade efecto  Duracidn Alcance

1. DETECTAR
ESENCIA ¢ 15m. R 1 minfmivel 30 m.
2 ANALISIS
DETEXTO e texio I min/nivel  uno mismo
3. DEITECTAR

TANALIZACION © 15m R | min/nivel  30m.
4. DETECTAR
LO INVISIBLE ¢ L5m. R I minfnivel  30m.
5. DETECTAR
TRAMPAS ¢ 15m R I min/nivel 30m,
6. ANALISIS
DETEXTO Il & Lexin 1 min/nivel uno mismao
7. DETECTAR
ELMAL«c 15m R 1 minfnivel 30 m;:
8. LOCALIZACION e 1 blanoo I minfnivel  30m.
9. PERCIBIR PODER ¢ LSm R I min/nivel 30 m.

10, INDAGACION 1 objeto contacto

1. DETECTAR ESENCIA (P) Detecta cualquier ob-
jeto o sortilegio activo del dominio de la Esencia; cada
asalto, el que realiza ¢l sortilegio puede concentrarse en
un drea de metro v medio, dentro del alcance del sortile-
gio (30 metros).

2. ANALISIS DE TEXTO I () Quicn realiza el sorti-
legio puede leer un texto eserito en un idioma descono-
cido, pero solo entiende los conceplos més clementales
del mismo.

3, DETECTAR CANALIZACION (P) Igual que De-
tectar Esencia, solo que referido-al dominio de la Cana-
lizaciGn.

4. DETECTAR LO INVISIBLE (P) Igual que Detec-
tar Esencia, pero detectando cosas invisibles; todos los
ataques contra algo invisible detectado de esta manera
se modifican en -50. No puede hacerse un alague nor-
malmente si no hay alguna forma de deteccion.

5. DETECTAR TRAMPAS (P) Igua] ue Detectar
Esencia, pero da un 75% de probabilidad de detectar
una trampa (algunas trampas pueden tener modificado-
res a esta probabilidad). 1

6. ANALISIS DE TEXTO II (1) Igual que Andlisis de
Texto I, pero proporciona un analisis téenico completo
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{vocabulario y sintaxis) pero no un entendimiento de los
riros idiomaticos (argot), de las implicaciones més suti-
s 0 de las referencias culturales.

7. DETECTAR EL MAL (P) Tgual que Detcctar
Esencia, pero detecta si un objeto o ser es maligno O si
un objeto fue ereado por alguien maligno O si un objeto
fue usado por alguien muy maligno durante un largo pe-
riada.

8. LOCALIZACION (P) Da la distancia y direccion
en que s¢ encucntra un lugar u objeto determinado co-
nocido por quien realiza el sortilegio O que le ha sido
deserito en detalle.

9. PERCIBIR PODER (P) Igual que Detectar Esen-
cia, pero da una indicacion del poder (nivel o potencia)
de la persona u objeto que realizd el sortilegio que s¢
cxamina,

10. INDAGACION (1) Da detalles significativos so-
bre el propdsito y construccion de un objeto (no sus po-
deresespecificos).

DOMINIO ESPIRITUAL

Area de efecto Duracicin Aleance
1. DORMIR V varii viria 3 m.
2, ENCANTAR
SEMEIANTE | blanco | hora/nivel 30 m,
3, DORMIR VI vari VTR 30 m,
4. CONFUSION 1 Blanco varia ' m
5. SUGESTION | blanto viiria Im.
6. DORMIR X varia varia 30 m.
7. RETENER
SEMEIANTE ¢ 1 blanco C Adm,
B.SENOR DE
SEMEIANTE I blanco 10 min/nivel 15 m.
9 ENCANTAMIENTO
VERDADERO 1 blanco 1 hora/nivel 30m,
10, BUSQUEDA 1 blanco varia Im.

1. DORMIRY (¥) Hace que ¢l blanco (o blancos) s
duerma; ¢l nimero de niveles que pueden verse afeeti-
dos es 5 (por ejemplo, cinco blancos de primer nivel; un
blanco de cuarto mvel y uno de primero; dos blancos ds
sepundo nivel y uno de primero, ete.), Todos los blancos
deben estar a la vista de quien realiza el sortilegio.

2. ENCANTAR SEM&JAN‘TE (F) El blanco (que de-
be ser humanoide) eree que quien realiza el sortilegio e
un buen amigo.

3. DORMIR V1I (F) 1gual que Dormir V, pero pue
den verse afectados un total de 7 niveles.

4. CONFUSION (F) El blanco es incaq}a:'. de tomar
decisiones o iniciar acciones durante 1 asalto/S pros. fa:
llo de TR. El blanco puede sepuir combatiendo contr
contrincantes con los que ya luchaba o actuar en defenss
propia.

5. SUGESTION (F) El blanco realizara silo un ael
que se le sugicra ¥ que no le resulte completamente ek
trano (es decir, no se suicidard ni se arrancaré los ojos)

6. DORMIR X (F) Como Dormir V, pero pueden
verse afectados hasta 10 niveles. _

7. RETENER SEMEJANTE (F) Un blanco humanoi
de se ve reducido al 25% de su actividad normal mien:
tras quien realiza ol sortilegio esté concentrado,

8. DOMINIO DE SEMEJANTE (F) El blanco dele
rd obedecer a quien realiza el sortilegio como si se trata
se de un Schsl ion durante lo que dure el sortilegio.
que lanza el sortilegio puede usar cualquicr ndmero d
sugerencias no extranas al blanco. '

9, ENCANTAMIENTO VERDADERO (F) Igual qu
Encantar Semejante, pero ahora puede afectar a cu
quier criatura viva y sensible,




10. BUSQUEDA (F) Se le da una mision al blanco; si
falla tendr4 una penalizacion determinada por el DJ (la
misién debe estar al alcance de las capacidades del blan-
Eﬁ]. La penalizaci6én debe ser un pequefio impedimento,
al como una disminucién en las caracleristicas O una
fobia (por ejemplo, miedo a las aranas o al agua) o cual-

uicr otra enfermedad mental O una incapacidad [isica
?una cojera, reumatismo, cicatrices, ctc.)

PERCEPCIONES DE LA ESENCIA

Area de efecto Duracidn Alcance
LFAMILIAR 1 blanco P contacio
LPRESENCIA I*c imR I asalto/nive]l wno mismo
3 ESCUCHAR ¢ varia I min/mivel 3 m.
4, PRESENCIA [ll*c Im. R I asalto/nivel uno mismo
5. GRAN OIDO ¢ varia I min/nivel 30 m.
6 OBSERVAR ¢ varia I min/nivel 3 m,
1.0I0 AVIZOR ¢ varia 1 minfnivel 30 m.
S VIGILAR ¢ varia I min/nivel 30 m.
. PRESENCIA V*e 15m. R 1 asalto/nivel uno misn.o
10 TELEPATIA ¢ 1 blanco 1 asalto/nivel 3m,

1. FAMILIAR (P) El que realiza el sortilegio pucde
sintonizar con un animal pequeno (que llamaremos su
familiar). Debe primero conseguir el animal (que no po-
dré tener mds que ¢l 109 de la masa de su duefio) y rea-
lizar el sortilegio sobre el animal, una vez al dia durante
una semana (concentrdndose durante dos horas al dia).
Después se podré controlar al familiar y contemplar ¢l
mundo a través de sus sentidos, concentrandose en €l
(deberd encontrarse a 15 m./nivel). Si el animal resulta
muerto, su duefio estard con -25 a todas las acciones du-
rinte 2 semanas.

1. PRESENCIA (P*) Cuando se concentra, quien re-
aliza el sortilegio advierte la presencia de todos los seres
vivos/inteligentes dentro de un radio de 3 metros, cs de-
¢ que sabe donde estén. También tiene una indicacién
de cules son inteligentes y cudles son animales,

3. ESCUCHAR (U) EI que realiza el sortilegio puede
escoper un punto que se cncuentre hasta a 3 metros de
\distancia y mientras esté concentrado escuchard como si
“se gncontrara en dicho punto (pueden haber objetos in-
lerpuestos, como paredes). Puede dejar de concentrarse
¥ liego reanudar la concentracion mientras no se agote
laduracion del sortilegio.

4. PRESENCIA ITI (P*) Tgual que Presencia [ pero el
radio de alerta es de 9 metros.

5. GRAN OIDO (U) [gual que Escuchar, pero el pun-
o de escucha puede moverse independientemente hasta
M metros de distancia (se mueve 3 metros por asalto), si
“Guien lanza ¢l sortilegio cEmm:!e llegar fisicamente hasta
lli (es decir, que no puede hacer mover su punto de es-
 ciicha a través de paredes o puertas cerradas

6. OBSERVAR (U) Igual que Escuchar, pero ¢l que
- realiza el sortilegio ve desde el punto fijado (Eﬁcdc girar
shbre si mismo).

- 7. 0JO AVIZOR (U) Igual que Gran Oido, pero en
ligar de escuchar, se ve d%?gc el punto en mmﬁisnm
que Q’l_slcdc girar sobre si mismo).

8. VIGILAR (U) Como Escuchar y Observar, pero se
puede escuchar y ver a la vez y el alcance es de 30 m.

9. PRESENCIA V (P*)Igual que Presencia I, pero ¢l
fadio de alerta es de 15 metros.
10, TELEPATIA (P) El que realiza el sortilegio pue-
deleer los pensamicntos superficiales de un blanco. Si
tho blanco pasa una TR por més de 25 sc da cuenta de
I que estd ocurriendo.

7.12 LISTAS DE SORTILEGIOS

SOLO PARA MAGOS
LEY DE LA TIERRA
Area de efecto Diuracion Alcance
1. CUERD}MA
ENCANTADA ¢ unafu::rda C 3 m.fnivel
2. AFLOJAR TIERRA Am r 30 m.
3. PULVERIZAR
PIEDDRA Sx3x5 ecm. - M m.
4. MURO DE TIERRA M(%#ﬁ m. | min/nivel 30m.
5. INVOCAR GRIETAS 27m - 30 m.
6. MURO DE PIEDRA 3x3)§l.3 m. 1 min/nivel 30 m,
L PIEDRA ENTIERRA 3m P 30 m.
& MURO DE TIERRA
VERDADERO 37:315],3 m. P 30 m.
9. TIERRA ENBARRO 3 m, P 30 m.
10. TIERRA EN PIEDEA 3m P Hm.

1. CUERDA ENCANTADA (F) Si quien realiza este
sortilegio sostiene el extremo de una cuerda, puede ha-
cer que la cuerda se mueva en toda su longil udp {v dentro
del alcance del sortilegio) en cualquier direccion y que
se ate con nudos (no puede atacar o atar a un ser que se
mueva o esté activa).

2. AFLOJAR TIERRA (F) Hace que 3 metros cibi-
cos de tierra adquieran la consistencia de las tierras re-
cién aradas.

3. PULVERIZAR PIEDRA (F) Pulveriza una picdra
o parte de ella (|has'.l'a 5x5x%5 em.) convirtiéndola en pol-
vo. Ello incluye las gemas y piedras preciosas no encan-
ladas. Si se realiza una ﬁradl; de maniobra, el sortilegio
puede afectar a las piedras lanzadas con una honda.

4. MURO DE TIERRA (E) Crea un muro de tierra
ggisunada de hasta 3m.x3m.x(%0 centimetros en la base y

en la cima); debe descansar sobre una base solida.
Puede ser excavado en su parte superior en 10 asallos
humanos.




5. INVOCAR GRIETAS (F) Cualcﬂquicra grietas o
defectos que ya existiesen en una secci6n de materia
inerte (de hasta 3x3x3 meiros) se extenderdn hasta el
méiximo posible.

6. MURO DE PIEDRA (E) Como el Muro de Tierra,
a excepeidn de que el muro es de 3mx3ma30 em., de
piedra, y lienc la resistencia normal de la piedra.

7. PIEDRA EN TIERRA (F) Transforma 3 metros
clibicos de piedra en tierra apisonada; el cambio es gra-
dual y tarda 3 asaltos.

8. MURQO DE TIERRA VERDADERO (E) Tgual que
Muro de Tierra, pero la duracién es permanente.

9. TIERRA EN BARRO (F) Igual que Piedra en Tie-
tra, pero transforma la tierra en un barro blando.

10. TIERRA EN PIEDRA (F) Igual que Piedra en
Tierra pero cambia la tierra apisonada en piedra, y la
tierra suelta en grava.

LEY DEL HIELO

Arca de efecto Duracidn Alcance
L. CONGELAR 3
LIQUIDO ¢ 30 dm/nivel P 3m.
2. ENFRIAR SOLIDO ¢ 30 dm /nivel 24 horas Im.
3 MURO FRIO 3131%31] m. lasalio/nivel 30 m.
4, ENFRIAR AIRE ¢ 30m /pivel 1hora 30 m.
5. HELAR SOLIDO ¢ 30 dm /nivel 1 hora Im.
6, RAYO DE HIELO 1 blanco 30 m.
T.BOLADEFRIO (6m.) 6m. R 30m.
g8 MURO DE HIELO 0 3Im. P 30 m.
9. INVOCAR FRIO GxbnG m. 1 asalio/nivel 3 m.

10. CIRCULO DE FRIO  &m.Rxfix0,3m. | asalto/nivel uno mismo

1. CONGELAR LIQUIDO (F) Cualquicr liquido ina-
nimado (30 dm. cabicos por nivel) puede enfriarse hasta
que se congele a una velocidad de 30 decimetros clibicos
por asalto de concentracién (la temperatura no podrd
ser menor de 34 grados centigrados bajo cero).

2. ENFRIAR SOLIDO [F%rCualqulcr material sélido,
incrte y no metalico (30 dm. ciibicos por nivel) puede
enfriarse hasta los 29 grados bajo cero a la velocidad de
90 cm. cithicos por asalto de concentracion.

3. MURO DE FRIO (E) Crea un muro transparenle
de intenso frio (de hasta 3m. x 3 m. x 30 cm.), cualquiera
Flllll{c lo atraviese recibe un critico "A" por frio. (No hay

)

4. ENFRIAR AIRE (E) La tcmperatura del aire en
un drea cerrada puede ser disminuida a una velocidad
de 10 grados por asalto de concentracion (hasta un ma-
ximo de 29 grados bajo cero). Al cesar la concentracion,
el aire se calentard normalmente.

5. ENFRIAR SOLIDO (F) Igual que Enfriar Aire,
pero el material puede enfriarse hasta los 129 grados ba-
jo cero, a una velocidad de 73 grados por asalto de con-
cenlracion..

6. RAYO DE HIELO (E) Un rayo de hiclo sale de la
palma de la mano de quien realiza el sortilegio; los resul-
tados se determinan en la Tabla de Ataques de Ralyn.

7. BOLA DE FRIO (E) Se lanza una bola de frio de
30 cm. desde la palma del que realiza el sortilegio, esta-
lla en un punto escogido por dicho personaje y afecta a
un irea de 6 metros de radio; se determinan los resulta-
dos en la tabla de Ataques de Bola.

3. MURO DE HIELO (E) Crea un mura de hielo de
hasta 3x3 metros (60 cm. de espesor ¢n la base y 30 en la
cima), que debe estar apoyado en una superficic solida.
Puede ser fundido (el muro tiene 100 puntos de vida),
roto (50 asaltos humanos) o derribado é,i uno de sus ex-
fremos no se apoya en una pared).
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9. INVOCAR FRIO (E) lgual quc el Invocar las Lla-
mas en la lista de Ley del Fuego, pero crea un cubo de
frio (de hasta 6x6x6 metros) que ium3 re eriticos por frio.

10. CIRCULO DE FRIQ (E) Igual que Muro de Frio,
pero el "muro” es de hasta 6 metros de altura y forma un
circulo (de hasta 6 metros de radio y 30 em. de espesor)
con ¢l personaje que realiza el sortilegio como centro
{no es movible).

LEY DE LA LUZ

Area de efecto Duracidn Alcance
1. PROYECCION
DELUZc rayo de 15 m. 10 min./nivel uno mismo
2. RAYO
DE DESCARGA 1 blanco B 30m,
3 LUZ1 IimR 10 min/nivel conlacto
4. SOMBRA HmR 10 min/nivel 30 m,
5. LUZ REPENTINA Im. R - 30 m.
6. OSCURIDAD im R 10 min/nivel contacto
T.LUZV e 15mR 10 min/nivel contacto
8. RAYO DE
DESCARGA 1 blanco - 100 m.
9. OSCURIDAD ¢ IimR 10 min/nivel contacto
10. RELAMPAGO 1 blanco - 30 m.

1. PROYECCION DE LUZ (F) De la palma de la
mano de quien realiza el sortilegio surge un rayo de luz
E]mmﬂ una linterna) de 15 m. Puede hacerlo aparecer o

esaparecer cerrando y abriendo la mano

2. RAYO DE DESCARGA (E) De la palma de la ma-
no de quicn realiza el sortilegio sale un rayo de potente
luz cargada eléctricamente; los resultados se determinan
en la Tabla de Ataques de Rayo.

3. LUZ I (F) llumina una zona de 3 metros de radio,
cn torno al punto tocado.

4. SOMBRA (F) Todas las sombras y oscuridad en
un radio de 30 metros en torno al punto elegido comn
centro se acentiian, ayudando en un +25 al esconderse.

5, LUZ REPENTINA (F) Causa un destello repenti
no de intensa luz de 3 metros de radio; todos los que se
encuentran dentro del radio de accidn quedan aturdidos
durante 1 asalto/5 ptos de fallo de TR.

6. OSCURIDAD (F) Como la Luz, pero lo que resul
ta es un drca de oscuridad de 3 metros de radio. Equiva:
le a la negrura de una noche oscura y sin luna

7. LUZ V¥ (F) Como la anterior, pero el radio puede
variar hasta alcanzar los 15 metros (la longitud del radip

ucde variarse concentrdndose durante un asalto quien
ﬂa realizado el sortilegio).

8. RAYO DE DESCARGA (E)Como el anterior, pery.
el alcance es de 100 metros, |

9, OSCURIDAD (F) Como ¢l anterior, pero el radip
pucde variarse hasta 15 metros (igual que Luz V).

10. RELAMPAGO (E) Tgual que Rayo de Descargy
pero se lanza un reldmpago.




LEY DEL FUEGO

Area de efecto Duracidén Alcance

LHERVIR LIQUIDO ¢ 30 dmi/nivel P Im.
L CALENTAR SOLIDO ¢ 30 dm’ /nivel 24 horas Im.
3 COMBUSTION

DE MADERA Wem R - 30 em.

4. MURO DE FUEGO 330,15 m. 1 asalto/nivel 30 m.

5 CALDEAR SOLIDO ¢ 30dm™ /nivel 1| hora 3Im.

6 RAYO IGNEO 1 blanco - 30 m.
TINVOCARLLAMAS 333 m. 1 asalto/nivel 3 m.

8. BOLA DEFUEGO Im.R - 30 m.

5 AURA DE LLAMAS  1objeto 1 asaltofnivel contacto
10, CIRCULO

FLAMIGERO IimR 1 asalto/nivel uno mismo

L HERVIR LIQUIDO (F) Se puede calentar cual-
quier liguido inerte (30 dm. clibicos por nivel} hasta el
punto de cbullicidn, a razén de 30 dm ciibicos cada asal-
to de concentracion.

2. CALENTAR SOLIDO (F) Cualquier material séli-
do inerte, no metilico (30 dm. ciibicos por nivel) puede
calentarse hasta alcanzar los 38° C a raz6n de 90 cm. cii-
bicos por cada asalto en que se concentra quien realiza
el sortilegio.

3. COMBUSTION DE MADERA (F) Hace que cual-
guier madera (o material orginico inerte) que clija el
que realiza el sortilegio y que se encuentre a 30 cm. de
s mano, s¢ encienda Ecurm ence a arder.

4. MURO DE FUEGO (E) Crea un muro opaco de
[uego (de hasta 3m. x 3m. x 180 em.). Uno de sus extre-
mos debe reposar sobre una base s6lida. Cualquiera que
lo atraviese recibe un critico "A" de calor (no hay TR),

5. CALDEAR SOLIDO (F) Igual que calentar solido,
pero el material puede caldearse hasta alcanzar los 260°
C, arazén de 55° por asalto de concentracidn.

6. RAYO IGNEOQ (E) Se dispara un rayo igneo desde
la palma de la mano de quien realiza el sortilegio; los re-
sultados se determinan en la tabla de Ataques de Rayo.

7. INVOCAR LLAMAS (E) Crea un cubo opaco de
lamas (de hasta 3x3x3 metros); se necesita un asalto
completo de concentracion para que se forme el cubo y
sea cfectivo. Una de sus caras debe reposar sobre una
superficie s6lida. Cualquiera que lo atraviese recibe un
critico "A" de calor (no hay TR).

§, BOLA DE FUEGO (E) Se lanza una bola de fuego
de 30 cm. de didgmetro desde la palma de la mano del
ﬂ;m realiza el _snr:i]c[gio, estalla en un punto elegido por
dicho personaje y afecta un drca de 3 metros de radio;
l];)s I;.csulladm sc determinan en la tabla de Ataques de
Bo
9. AURA DE LLAMAS (E) El que realiza el sortile-
,ﬁlo puede tocar un objeto (que ocupe una superficie de
Hsta 150 cm. de radin{ y crear un aura de llamas alrede-
dor suyo. Las llamas no afectarin ni a quien realizd el
Sortilegio ni a quien sostiene el objeto (si lo hay), pero

~ cualquier otro que toque ¢l objeto recibird un critico "B"
e calor, Si se realiza sobre un arma y ¢l arma se utiliza
‘para infligir un critico normal, dicha arma hard también
tincrilico "B" de calor.

~__10. CIRCULO FLAMIGERO (E) Igual que Muro de

Flicgo, pero en esta ocasién el "muro’ tiene una altura
¢ 3 metros y forma un circulo de 3 metros de radio (15
tm. de espesor), con quien realizé el sortilegio como
(géntro (no puede moverse).

PUENTE SUBLIME
Area deefecto  Durseidn Alcance
1. SALTAR" 1 blanco 1 aszalto 30 m.
2. CAER* 1 blanco hasia 30 m.
aterrizar
3. SALIR (30 m.) . 1 blanco . im.
4. LEVITAR 1 blanco 1 minfnivel 3 m.
5. VOLAR (23 m.fasalto) 1 blanco | min/nivel 3 m,
6. PORTAL 180 em. 1 asalto/mive! conlacto
7. VOLAR (45 m./asalte)  1blanco 1 minfnivel 3 m.
8. LUENGA
PUERTA (30 m.) 1 blanco - 3Im.
9. SALIR (100 m.) 1 blanco - im.
10. TELEPORTAR 1 blaneco - Im.

1. SALTAR (U#¥) Permite al blanco saltar 15 metros
horizontalmente 6 6 metros verticalmente (o alguna
combinacién de movimiento vertical y horizontal) en el
asalto en el que se realiza el sortilegio.

2. CAER (U*) Permite al blanco aterrizar sano y sal-
vo después de una caida igual a 6 metros por nivel de
quien realiza el sortilegio, y restar esa distancia de la
gravedad de cualquier caida de mayor longitud (por
ejemplo, un personaje de segundo nivel que realizase es-
te sortilegio reduciria los efectos de una caida de 18 me-
tros a una caida de 3 metros).

3. SALIR (U) El que realiza ¢l sortilegio leleporta al
blanco a un punto gue se encuentre hasta a 30 metros de
distancia como méximo, pero no pueden haber obstdeu-
los en una linea recta entre el blgnco y dicho punto (a
estos efectos, un obstaculo es cualquier cosa que no po-
dria atravesar fisicamente; una puerla cerrada o unos
barrotes son un obsticulo, pero un pozo no lo es).

4. LEVITACION (U) Permite af}biancn MOVerse arri-
ba y abajo verticalmente a una velocidad de 3 metros por
asalto; el desplazamiento horizontal sélo es posible por
medios normales.

5. VOLAR (U) Tgual que Levitar, l]};m ¢l blanco pue-
de volar (moverse horizontal y verticalmente) a una velo-
cidad de hasta 23 metros por asalto (unos 8 km/hora).

6. PORTAL (U) Abre un portal de 90x180x%) cm. en
cualquier superficie sélida por el que podri pasar cual-

uier persona o criatura. La superficie no parece afecta-
33, pero brilla ligeramente (haria falta una tirada de per-
cepcién para notarlo).

7. VOLAR (U) Tgual que el anterior, pero el blanco
vucla a una valucidas de 45 metros por asalto.

B. LUENGA PUERTA (U} Igual que Salir, pero el
blance o quien realiza ¢l sorlilegio pueden alravesar
obsticulos, especificando la distancia exacta,

9. SALIR (U) Igual que antes, pero el blanco se mue-
ve hasta a 100 metros de distancia.

10. TELEPORTAR (U) Igual que Luenga Puerta, pe-
ro la distancia a la que se puede ir ¢s de 15 km./nivel. gc_
te sortilegio es muy arriesgado. Quien lo realiza tiene las
siFLucntcs ?usibilldades de equivocarse (es decir, el
blanco no llega al centro): si no ha visto nunca el sitio,
pero tiene su descripcion y localizacion =509 si lo visi-
t& brevemente durante 1 hora =25%; estuvo alli 24 ho-
ras =10%; permanecid durante 1 semana=1%; vivio 1
ano=0,01%. En caso de error, primero determinar la
direccion del error (aleatoriamente), después determi-
nar la distancia del error (hacer una tirada abierta para
ver la distancia en metros.)




LEY DEL AGUA

Area de efecto Duracién Alcance
1. CONDENSACION ¢ P contacto
2. INVOCAR NIEBLA Im Rinvel P 3 m./nivel
I MURODEAGUA ¢ kD 3Im C 30 m.
4. RAYO DE AGUA 1 blanco - 30 m.
5. DISIPAR NIEBLA ImR P 30 m,
6 CALMAR AGUAS ¢ M m R C 30'm,

7. MURO DE AGUA
VERDADERO 3x3xll 3m
B. PURIFICAR AGUA
2. RAYO DE AGUA

10, INVOCAR LLUVIA

1 min/nivel  30m.

O m /nivel P Wm.

1 blanco - 100 m.

30 m. R/nivel 10 min/nivel 30 m./nivel

1. CONDENSACION (F) Condensa 30 dm ciibicos
de agua de la atmosfera circundante; tarda desde 1 asal-
to en las zonas més hiimedas hasta 10 minutos cn el de-
sierto mas seco.

2. INVOCAR NIEBLA (F) Crea una espesa nicbla
natural dentro del drea de efecto. La niebla dificulla la
vigibilidad y resta 50 a todos los atagues con proyectiles
que la atraviesen.

3. MURO DE AGUA (E) Crea un muro de agua de
33metrosx30 em., atravesarlo requiere una tirada de
maniobra modificada en -40. Los atagucs a [ravés suyo
se modifican en -80. Debe estar repasando sobre una ba-
s¢ solida o liquida,

4. RAYO DE AGUA (E) De la palma de la mano de
quien realiza el sortilegio sale un rayo de agua; los resul-
tados se determinan en la tabla de Ataques de Rayo.

5. DISIPAR NIEBLA (F) Disipa la nicbla en una zo-
na igual al radio de efecto como méximo.

E. CALMAR AGUAS (F) Las aguoas dentro del radio
de accidn se calman, las olas sc reducen en 6 metros en
el centro y menos segfin se acercan al perimetro.

7. MURO DE AGUA VERDADERO (E) Igual que
Muro de Agua, pero quien lo realiza no necesita concen-
trarse y la duracién es de 1 min/nivel.

8. PURIFICAR AGUA (F) Elimina todos los sedi-
mentos y sustancias disueltas de un volumen de hasta 30
nj]ctr_os cubicos de agua por nivel de quien realiza el sor-
tilegio.

9. RAYO DE AGUA (E) Igual que el anterior, pero el
alcance es de 100 metros.

10. INVOCAR LLUVIA (F) Si hay nubes, llovera
mientras dure el sortilegio (al aire libre naturalmente, no
lloverd dentro de una habilacion).

CAMBIO VITAL

Area deefecto Duracién Alcance

1. CORRER® 1 hlanco 10 min/nivel 3 m.
2. VELOCIDADI* 1 blanco 1 asalto Im.
3. CAMBIO DEL

PROPIO TAMARO uno misma 1 min/nivel  uno mismo
4, ESPRINTAR" 1 blanco 10 min/nivel 3 m.
5. METAMORFOSIS 1 blanco 10 min/nivel 3m.
6. RAPIDEZ1* 1 blanco 1 asalto Im.
7. VELOCIDAD II1* varfa varia im.
& SUPERSFRINT™ 1 blanco 10 min/nivel 3 m.
9 CAMBIO DE

TAMARNO 1 blanco 10 min/nivel 3 m.
10. RAPIDEZ ITI* varia varfa Im.

1. CORRER (F#*) El blanco Fuedc correr (2x la velo-
cidad de desplazamiento normal) sin cansarse, pero si s¢
para o realiza cualquicr otra accion, cesa el efecto del
sortilegio.

2. VELOCIDAD I (F*) El blanco puede actuar al do-
ble de su velocidad normal S}'ﬂﬂ% ¢ la actividad nor-
mal) pero inmediatamente después debe pasar tantos
asallos como estuvo acclerado a mitad de velocidad
(50% de actividad). )

3. CAMBIO DEL PROPIO TAMANOQ (F) El que re-
aliza el conjuro puede reducir su masa a la mitad (Jo mas
corriente es reducir la estatura); no disminuoye la fuerza,
También puede aumentar en su masa normal, pero no
s¢ da incremento de fuerza (excepto a efectos £: movi-
mienta).

4. ESPRINTAR (F*) Como Correr 1, pero el blanco
se mueve a tres veces la velocidad normal de desplaza-
micnta (x3).

5, METAMORFOSIS (F) El que realiza el sortilegio
uede alterar la forma del blanco para que adapte la
orma de cualquier raza humanoide que desee. La masa

del blanco no puede alterarse mis en 10%.

6. RAPIDEZ I (F*) Como Velocidad 1, pero no exisle
penalizacidn de asaltos a_actividad tras el sortilegio.

7. VELOCIDAD I (F*) Como Velocidad 1, pero la
duracién ¢s de 3 asaltos para 1 blanco O 2 asaltos paral
blanco v 1 asalto para otro O cualquier combinacion de
asaltos v blancos que sume 3 asaltos de velocidad.

8. S{FPERSPR[NT (F*) Tgual que Correr 1 pero
blanco se mueve a cuatro veces su velocidad normal de
desplazamiento (x4). 3

9, CAMBIO DE TAMANO (F) Igual que Cambio del
propio lamano, exceplo que el camiiu en la masa se li-
mita al 10% por nivel y que puede realizarse sobre cual:
quier maleria viva 0 que una vez estuvo viva.

10. RAPIDEZ 111 (F¥) 1gual que Velocidad TII, pero
no existen penalizacion de asaltos al 50% de actividad,
tras los asaltos de rapidez,

LEY DEL VIENTO

Area de efecto Duracidn Alcance

1. INVOCAR BRISA ¢ cono de 6m. 1 asalto/nivel wno mismo

2. MURD DE AIRE ¢ A309m. C I m.

3. CONDENSACION ¢ vina varia contaclo
4. NUBE ATURDIDORA 15m R 6 asalios Im.

5. DETENCION

DEL AIREe Im R c Hm,

6, NUBE ATURDIDORA im. R 6 asallos 6 m.

7. VACIO {SmR - 30 m.

B DETENCION

DEL AIRE ¢ 6m. R C 30 m.

6 asallos 12m.
10 asaltos im.

9. NUBE ATURDIDORA 6 m. R
10. NUBE MORTAL 15m. R

1. INVOCAR BRISA (F) Hace que surja una brisa e
remolino alrededor de la persona que realiza el sorile:
gio, que soplard en una direccion determinada. Alejard
cualquier sustancia gaseosa o que flote (polvo, nubesy
ctc.) y resta 30 a los ataques de proyectiles que la atre:
viesen. La brisa afecta a un cono de 6 metros (con gl
pcr}s.nnaja en la punta y una base de 6 metros de didme:
tro

2. MURO DE AIRE (F)Crea un muro transparenic
de 3 metros por 3 metros por 90 centimeltros de aire que
bate densamente. Cualquier movimicnlo a través sup
requiere una tirada de maniobra con un modificador de
-2 .Slaus atagues a través del muro etéreo se modifica
en -50.

3. CONDENSACION (F) Condensa 30 dm. cbic
de agua a partir de la atmosfera circundante en las ma
nos ahuccadas de quien realiza el sortilegio (puede dejie
que el agua desborde y caiga en un recipiente puesto b
jo sus manos). El personaje que realiza el sortilegio deb




permanecer concentrado mieniras el agua se condensa;
tardard 1 asalto en los climas méas hiimedos y 10 asaltos
en los més secos (en otras paries, un nimero de asalto
entrc ambos cxtrcmﬂsg.

4, NUBE ATURDIDORA (F) Se crea una nube de
metro y medio de radio de particulas de gas: inflige un
eritico "C” de electricidad durante los dos primeros asal-
tos, un "B" en los asaltos tercero y cuarto, y otro "A" cn
los asaltos quinto y sexto. Se mueve con el viento v afecta
a lodos cuanlos se encuentren en su radio de accion. Se
pueden intentar TR,

5. DETENCION DEL AIRE (F) Corta todo movi-
miento del aire (o sea, viento, brisa, etc.) restindole has-
ta 45 km/hora en un radio de 3 metros.

6. NUBE ATURDIDORA (F) lgual que la anterior,
pero el radio es de 3 metros.

7. VACIO (F) Crea un cnasi vacio en un drea de me-
tro y medio de radio. Todos los que sc encuentren en el
4rca de efecto reciben un erftico "B" por impacto, al salir
el aire rmlinamenlc Iu?ﬂ: volver. Se permiten TRs.

8. DETENCION DEL AIRE (F) Igual que el ante-
rior, pero el radio es ahora de 6 metros.

9, NUBE ATURDIDORA (F) Igual que las anterio-
1es, pero el radio de accifn es de 6 metros.

10. NUBE MORTAL (F) Como la Nube Aturdidora,
pero ¢l radio es de metro y medio: inflige un critico "E”
en los dos primeros asaltos, uno "D" en los asaltos terce-
1o y cuarto, uno "C" en los asaltos quinto y sexto, uno "B
en el séplimo y octavo, y uno "A”" en el noveno y décimo.

7.12 LISTAS DE SORTILEGIOS
SOLO PARA BARDOS

CANCIONES DE CONTROL

Areadeefecto  Duracién Aleance
1. CANCION
TRANQUILIZANTE:  1blanco C 15 m.
1 CANCION
PARALIZANTE ¢ 1 blanco C 15m.
3 CANCION
ATURDIDORA ¢ 1 blanco c 15m.
4, CANCION
DEL SILENCIO ¢ 1 blanco C 15m,
5. CANCION
DEL SUENO ¢ 1 blanco £ 15m.
6. CANCION
ENCANTAMIENTO ¢ 1 blanco c 15 m.
T.CANCION
DEL MIEDO ¢ 1 blanco C 15 m.
8. CANCION
TRANOQUILIZANTE
VERDADERA ¢ 1 blanco varia 15m.
4. CANCION ATURDIDORA
VERDADERA ¢ 1 blanco varia 15m.
0. CANCION
DEL OLVIDO ¢ 1 blaneo P 15 m.

1, CANCION TRANQUILIZANTE (F) El blanco se
tranquiliza y no puede realizar acciones agresivas (ofen-
sivas), mientras el bardo esté cantando/tocando (requie-
re concentracién) y tenga el blanco a la vista o dentro

alcance del s&ml%:i.'

2. CANCION PARALIZANTE (F) Igual que la Can-
cibn Tranquilizante, pero el efecto es que el blanco s6lo
puede realizar un 25% de sus acciones normales.

3. CANCION ATURDIDORA (F) Igual que la Can-
¢i6n Tranquilizante, pero el efecto es que el blanco que-
da aturdido,

4, CANCION DEL SILENCIO (F) Igual que la Can-
cifém Tranc}uili:',antc, pero el efecto es que el blanco no
puede hablar. i .

5. CANCION DEL SUENO (F) Igual que 1a Cancidn
Trangquilizante, pero el efecto es que el blanco cae en un
sucho lipero.

6. CANCION ENCANTAMIENTO (F) Igual que la
Canci6n Tranquilizante, pero el blanco cree que el bar-
do que realiza el sortilegio es un buen amigo y si éste to-
ca/canta durante un minimo de 3 asaltos el efecto durard
durante 10 minutes una vez pare de cantar/tocar.

7. CANCION DEL MIE (F) Igual que la Cancién
Tranquilizante, pero el efecto es que el blanco ticne mie-
do del bardo e mntenta alejarse de ¢l

8. CANCION TRANQUILIZANTE VERDADERA
}F} Igual que la Canci6n Tranquilizante, pero con la di-
erencia que cuando el bardo cesa de cantar/tocar el
efecto continuar4 durante un niimero de asaltos igual al

ue ha estado cantando/tocando el bardo (por ejemplo,
s1 ha estado cantando durante 3 asaltos, el efecto durard
3 asaltos mas).

9. CANCION ATURDIDORA VERDADERA (F)
lgual que la Canci6n Tranquilizante Verdadera, pero el
efecto es que el blanco queda aturdido.

10, CANCION DEL OLVIDO (I) El blanco olvidara
lo que ha ccurrido durante un periodo determinado de
tiempo, especificado por el bardo que realiza el sortile-

io (algo que haya ocurrido dentro de un 1 dfa/nivel, es
ﬁlccir que un bardo de décimo nivel puede hacer olvidar
algo ocurrido durante los Gltimos diez dias). El periodo
de tiempo a olvidar serd igual de largo que el tiempo que
el bardo se pase cantando/tocando.

CONOCIMIENTO DE LOS OBJETOS

Arcade efecto  Duracidin Alcance
1. TASARJOYASY
METALES 1 objeto - contacto
2, TASAR OBIETO 1 abjeto contacto
3. DETECTAR PODIER. 1 objeto contaclto
4. ANALIZAR OBJETO 1 objeto contacto
5. TASAR VERDADERO | objeto contacto
6, TRASCENDENCIA 1 objetn = conkacio
7. DETECTAR
MALDICION 1 objeto contacto
B ORIGEN 1 objeta contacto
9. ANALIZAR
OBJIETOIT 1 objeto contacto
10. HISTORIA 1 objeto coitacto

1. TASAR JOYAS Y METALES (I) El bardo puede
determinar el valor de joyas y metales con hasta un 10%
de variacién para el mercado que desee (le permite cal-
cular diferentes precios para las diferentes culturas que
CONOZca).

2. TASAR OBJETO (I) Igual que Tasar Joyas y Me-
tales, pero lo que se tasa es cualquier objeto manufactu-
rado 51?:- se in{c!l uyen las capacidades migicas).

3. DETECTAR PODER (I) Detecta el poder (encan-
tamiento) de un objeto; también dice qué dominio mégi-
co se ha utilizado y la potencia del encantamiento

4. ANALIZAR OBJETO (I) El bardo ticne un 109%
de probabilidad por capacidad de determinar las capaci-
dacﬂ:s encantadas que liene un objeto. Ello incluye todas
las bonificaciones y sortilegios; se tiran los dados para
cada una de las capacidades. Inicialmente, un personaje
s6lo puede realizar este sortilegio una vez sobre un obje-
to determinado; sin embargo, cada vez que suba de ni-
vel, el personaje puede realizar de nuevo el sortilegio so-
bre ¢l mismo objeto.




5. TASAR VERDADERO (I) Lo mismo que Tasar
Objeto, pero se ";ue.d:: valorar cualquicr cosa, desde Ea—
nado, casas, embarcaciones, etc. (pero las capacidades
migicas siguen sin poderse evaluar).

6.T CENDENCIA (I) Determina si el objeto exa-
minado tiene alguna trascendencia histérica o cultural, y
ga una idea aproximada de en qué reside dicha trascen-

encia

7. DETECTAR MALDICION (I) Detecta si un obje-
to est4 maldito y da una imagen de la persona que lo
maldijo.

8. ORIGEN (I) Da la raza y naturaleza del ser que
fabrict el objeto y dénde y cudndo fue realizado Sdcntru
de un radio de 100 millas y un tiempo de 100 aios

9. ANALIZAR OBJETO II (I) hl;ual ue Analizar
Objeto I, pero existe una probabilidad del 20% por cada
capacidad del objeto.

10. HISTO (I) Proporciona al bardo una visidn
aleatoria de algiin acontecimiento pasado en el cual es-
tuvo presente el objeto. La probabilidad de conseguir
ver un acontecimiento especifico cs del 1% si la edad del
objeto sobrepasa los 99 afios; en caso contrario, dicha
%;rbabilidad es de 100 - 1a edad del objeto en afios (en
[/

CONOCIMIENTO

Area de efecto Duracitn Alcance
1.ESTUDIOIc unomismo € uno mismo
2. APRENDER
IDIOMA Il € uno misma  C R mismo
3. CONOCIMIENTO
DE IDIOMA 1 texto - contacto
4, CONOCIMIENTO
DELA MENTE1 1 blanco 1 asalto 15 m.
5. ESTUDIOMN ¢ upomisme C uno mismo
6. OIDO TRADUCTOR ¢ 1 orador C uno mismo
7. APRENDER
IDIOMA Il ¢ uno misma  C uno mismao
8. CONOCIMIENTO
DE LA MENTE 11 1 blanco 1 aszlto 15m.
S ESTUDIO ¢ uno mismo  C URo misma
10, ORIGEN
DEUNPASAIE ¢ unomismo C uno mMismo

1. ESTUDIO 1 (U) Al concentrarse mediante este
sortilegio, el bardo recordaré cualquier cosa que apren-
da o lea, como si tuviese una memoria fotogréfica, con
total exactitud. No afecta a su comprensi6n.

2. APRENDER IDIOMA II (U) Al concentrarse me-
diante este sortilegio, se dobla la velocidad a la que se
aprende un idioma. Ello significa que cualquier desarro-
llo de la habilidad de idiomas se dobla en cficacia (es
decir, un punto de desarrollo aumenta la habilidad en 2
grados y 3 puntos lo hacen en 4{.

3. CONOCIMIENTO DEL IDIOMA (1) El bardo sa-
bré en qué idioma est4 escrito un texto. También podrd
averiguar la identidad del autor si ha visto su obra con
anterioridad o si el autor es alguien importante o muy
especial.

4. CONOCIMIENTO DE LA MENTE (P) El bardo
puede explorar la mente del blanco y recibir parte del
conocimiento del blanco (consciente ¢ inconscicnlc% ue
se refiera a un tema muy determinado. Hay una probabi-
lidad del 10% por cada informaci6n o trozo de informa-
cién Fﬁﬁc el blanco posea sobre el tema. El blanco realiza
una TR.

5. ESTUDIO 11 (U) lgual que Estudio I, pero ademds
el bardo puede leer a velocidad doble.

6. OIDO TRADUCTOR (P) Permite al bardo enten-
der a alguien que esté hablando, no importa en qué idio-
:;:] lo haga. Puede escogerse un orador diferente cada

to.

7. APRENDER IDIOMA III (U) Como Aprender
Idioma 11, pero se triplica la velocidad de aprendizaje

(x3)

8. CONOCIMIENTO DE LA MENTE 111 (P) Como
Conocimiento de la Mente 1, pero se obtiene un 30% de
conocimiento.

9, ESTUDIO 111 (U) Como Estudio I, pero el bardo
puede leer al triple de la velocidad normal,

i0. ORIGEN DE UN PASAJE (I) Como Conocl-
miento del Idioma, pero el bardo sabré también si el tex-
to ha sido traducido y si es asf, cudl era ¢l idioma origi-
nal. Por los giros y argol sabra también la fecha aproxi-
mada en la que se escribi6 el original del texto y la re-
gion,

CONTROL DEL SONIDO
Area de efecto. Duracién Alcance
1. LARGO SUSURROG® ¢ 1 punto C 15 m./nivel
2, SILENCIO IimR 1 min/nivel  uno misma
3. AMPLIFICAR
CANCIONTI* 1 cancidn como ¢l doble del
la cancidn  de la cancidn
4. CANCIONTI* 2 blancos igual que igual que la.
la cancidn cancidn
5. LEY SONICA ¢ Im R C uno misma
6. GRAN CANCION* im. R como igual que la
lacanciGn  canciin
7. SILENCIO 1I5mR 1 min/nivel  uno mismo
B. AMPLIFICAR 1 cancién igual que I veces Ia
CANCION ITI* lacancién  cancién
9. CANCION 111* 3 blancos igual que igual que
lacancién  la cancitn
10. LEY SONICA ¢ 0mR c uno mismo

1. LARGO SUSURRO (F*) El susurro de quien reg:
liza ¢l sortilegio puede dirigirse a cualquier punto que
escoja dentro de una distancia de 15 metros por nivel del

bardo.

2. SILENCIO (F) Los sonidos que se originen denir
de una distancia de 3 metros del cuerpo del bardo nost
escucharin fuera de dicho radio.

3, AMPLIFICAR CANCION Il (F#) 5i se realiza csle
sortilegio en el asalto anterior a realizar un sortilegio de
la lista de Canciones de Control, se dobla el alcance &
la cancion.

4, CANCION 1I (F*) Si se realiza un asalto antes de
realizar un sortilegio de la lista de Canciones de Control
permite afectar a glhlancas.

5. LEY SONICA (F) El bardo puede manipular log
sonidos que se produzcan dentro de un radio de 3 me-
tros en torno suyo. Puede crear cualquicr sonido que

uiera y si lo desea, dicho sonido puede oirse fuera del
grca de efecto del sortilegio.

6. GRAN CANCION (F*) Igual que Cancitn I, perg
cualquicra que se encuentra a menos de 3 metros d¢
distancia del bardo serd blanco del sortilegio de la list
de Canciones de Control,

7. SILENCIO (F) Igual que ¢l anterior, pero el radio
de acci6n es de 15 metros.

8. AMPLIFICAR CANCION [II (F*) Igual que Am:
plificar Cancién II, pero el alcance se triplica x%

9. CANCION I (F*) 1

al que Cancidn II, pero st

aumenta a 3 el ndmero de blancos.




10. LEY SONICA (F) Igual que el anterior, pero el
radio es ahora de 30 metros.

7.14 LISTAS DE SORTILEGIOS
SOLO PARA MONTARACES

DOMINIO DE LAS SENDAS

Area de efecto  Duracion Alcance
1. CONOCIMIENTO
DELAS SENDAS imR uno mismo
L DETECCION
DETRAMPAS ¢ 15m.R 1 min/nivel 3m.
3. RASTREAR ¢ uno mismo C uno mismo
4 HISTORIA
DE LA SENDA uno mismo - WO mismo
5 BUSCASENDAS ¢ 15km. R C 1,5 km.
i, CONOCIMIENTO
DE LAS HUELLAS - - contacto
T.DETECTAR
EMBOSCADA 5mR 10 min/nivel  uno mismo
£ CONDCIMIENTO
DE PASO - - contacto
9 BUSCASENDAS ¢ 7.5 km. C 7.5 km.
10 IDIOMAS
ANIMALES uno mismo 1 min/nivel  uno mismo

NOTA: A efectos de estos sortilegios, una "senda” pue-
de ser un carming, carretera, pista, via o cualquier sendero
tausado por el paso de hombres o animales. Puede ser
también un pasillo, pasadizo subterrdneo o ninel, a menos
que se especifique una limitacién para un sorilegio en
particiiar.

1. CONOCIMIENTO DE LAS SENDAS (1) El mon-
laraz tiene una imagen visual de cudl es ¢l destino mis
tereano en ambas direcciones de la senda o camino en la
que se encuentra. A estos efectos, un destino es cual-
quier estructura hecha por el hombre (puente, casa, cas-
tillo, pueblo, pucrta, cte.) u obstdculo fisico (el final del
camino, un vado, una encrucijada, un precipicio, etc.)

2. DETECCION DE TRAMPAS (P) El montaraz tie-

ne una probabilidad del 75% de detectar cualquier
lmmlpa al aire libre dentro del radio de metro y medio
en el que se concentra. Cada asalto se puede elegir un

radio 3:: aceitm diferente, siempre de metro y medio.

3, RASTREAR (I) El montaraz recibe una bonifica-
cion de 50 cuando rastrea.

4, HISTORIA DE LA SENDA (I) Se adguiere una
imagen visual de quienes han pasado por una determina-
da senda, dentro de un periodo de hasta 1 hora por nivel
e quien realiza el sortilegio,

. BUSCASENDAS (I) El montaraz consigue un es-
quema mental de la situacion y rutas de uno o de todos
los caminos en un radio de 1500 metros. Este sortilegio
s0lo puede usarse al aire libre.

. CONOCIMIENTO DE LAS HUELLAS (I) Se ad-

uicre una imagen visual del ser que dej6 unas huellas
ﬂutcrm'madas. Da una bonificacién de + 25 para seguir
al ser que dejo dichas huellas.

T DETE&TAR EMBOSCADA (P} Permite detectar
aseres hostiles dentro de un radio de 15 metros: indica
ladireecion pero no la distancia a la que se cncuentra el

ligro.
pﬁ '%i' CONOCIMIENTO DEL PASO (I) Se adquicre
una imagen visual y de aura (digna de confianza) de to-
dos los seres que han pasado a una distancia de hasta 15
metros del objeto que €l toca, durante un periodo de

hasta 1 hora por nivel del montaraz que realiza el sortile-
0.

¥ 9. BUSCASENDAS (I) Como el anterior, pero el
area de efecto es de 7,5 kilametros de radio

10, IDIOMAS ANIMALES (U) El montaraz adquie-
re conocimiento de un idioma animal (debe haber un
miembro de la especie a menos de 30 metros) micntras
dure el sortilegio.

VIAS DEL MOVIMIENTO

Area de efeclo Duraeidn Alcance
1. CORRER
SOBRE FIEDRA uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
2. ANDAR
POR LAS RAMAS uno mismo 1 minfnivel  uno mismo
3. NADAR® uno mismo 5 minfaivel  uno msmo
4. CORRER
SOBRE ARENA uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
5. ANDAR
SOBRE LAS AGUAS uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
6. CORRER
POR LAS RAMAS uno mismo 1 nua/mivel  uno mismo
7. PASO
SIN HUELLAS ¢ uno mismo € une mismo
8 OCULTAR
HUELLAS ¢ = C 15 m.
9. CORRER
SOBRE LAS AGUAS unomisme 1 min/nivel  uno mismo
10. NADAR
VERDADERO* unomismo S min/nivel  uno mismo

1. CORRER SOBRE PIEDRA (F) Permite al monta-
raz correr sobre superficies de piedra con un desnivel de
hasta 75° como si fuesen terreno llano.

2. ANDAR POR LAS RAMAS (F) Permite al monta-
raz andar por ramas de drbol casi horizontales (que puc-
dan soportar su peso) como si se tratase de terreno la-

o.

3. NADAR (F*) Permite 2l blanco nadar sin cansarse
O gastar energia. .

4. CORRER SOBRE ARENA (F) Igual que Correr
sobre Piedra, pero ¢l montaraz puede correr sobre su-

rficies arenosas como si fuesen terreno firme.

5. ANDAR SOBRE LAS AGUAS (F) Permite al mon-
taraz andar sobre las aguas como si fuesen terreno seco
y llano; pueden ser nccesarias tiradas de maniobra si se
realiza en aguas agitadas.

6. CORRER POR LAS RAMAS (F) Igual que Andar
por las Ramas, pero se puede correr por cllas.

7. PASO SIN HUELLAS (F) Mientras que ¢l monta-
raz s¢ concentre, puede andar sin dejar huellas o cual-
quier otro signo visible de su paso,

8. OCULTAR HUELLAS (F) Igual que Paso sin
Huellas, pero el montaraz puede ocultar también el ras-
tro de otro ser, cuyis huellas ird siguiendo,

9. CORRER SOBRE LAS AGUAS (F) lgual que An-
dar sobre las Aguas, pero se puede correr con esie 5071

legio.

10. NADAR YERDADERO (F*) Igual gue Nadar, pe-
ro en esta ocasion el blanco puede nadar a la misma ve-
locidad que cuando corre.




MANERAS DE LA NATURALEZA

Area de efecto Duracidn Alcance
1. MATIZAR uno misme 1 minfnivel  uno mismo
2. TINIEBLAS HNm 10 min/nivel  contacto
3. HELARc 30 dm’ fasalto C im.
4, MOVIMIENTOS
SILENCIOSOS uno mismo | min/nivel  uno mismo
5. AUTODISIMULO ¢ uno mismo  C uno mismo
6, LUZ ImR 10 min/nivel contacto
1. OSCURIDAD Im R 10 mir/nivel  eontacto
8 SOMBRA uno mismo 1 hora/nivel  uno mismo
9. ASPECTO
DE PLANTA unomismo 1 min/nivel  uno mismo
10: MENTE
EN BLANCO ¢ uno mismo O uno mismo

1. MATICES (F} El montaraz y ¢l equipo que se cn-
cuentre hasta a 30 cm. de su cuerpo coge la coloracion
de un objeto orgénico elegido por el montaraz y con ¢l
que esté en contacto, Da una bonificacion de +50 a los
intentos de esconderse.

2. TINIEBLAS (F) Todas las sombras y oscuridad en
un radio de 30 m, alrededor del punto tocado aumentan,
ayudando a esconderse en + 25.

. HELAR (F) Cualquicr liquido inanimado (30
dm”/nivel) puede ser enfmado hasta la lemperatura de
cnr&gclacién a una velocidad de 30 dm. cibicos por asal-
to de coneentracitn (la temperatura no podré ser menor
que 34° C bajo cero. (N. del T.: en éste y otros sortile-
gios, liquido inanimado quiere decir, por ejemplo, el
agua; no puede utilizarse ¢l sortilegio para congelar la

sangre de un enemipo),
4. M(]"]MEEN‘FUS SILENCIOSOS (F) El montaraz

se moverd silenciosamente, siempre y cuando no provo-
ue un sonido que surja a mas de 30 cm. de su cuerpo

gpar cjemplo, dar un portazo, golpear una rama que mi-
¢ 1 metro, elc.)

5. AUTODISIMULO (F) Micntras no sc mueva (sc
Hucdcn hacer pequenos movimientos como respirar y

exionar los misculos) el montaraz se confunde con el
terreno circundante, y suma una bonificacion de +75 a
esconderse.

6. LUZ (F) llumina una zona de 3 metros de radio al-
rededor del punto tocado.

7. OSCURIDAD (F) Igual que Luz, pero el resultado
es oscuridad en un radio de 3 metros. Equivale a la oscu-
ridad de una noche negra y sin luna.

8. SOMBRA (F) El montaraz y el equipo que se en-
cuentre hasta a 30 cm. de su cuerpo parccen una spm-
bra, por lo que se convierten en practicamente invisibles
en las zonas oscuras o sombreadas,

9. ASPECTO DE PLANTA (F) El montaraz puede
parccer ignal que un tipo de planta, pero el efecto es pu-
ramente visual, no cambiard ni su tamano, ni olerd o ten-
dri el tacto de la planta.

1k MENTE EN BLANCO (U) Micntras permanczca
concentrado, los esquemas mentales del montaraz pare-
cern los de cualquier animal de la zona que elija. Ello
burlaré los sortilegios de deteccién como el de Presen-
cia.

fi.]

VIAS DE LA NATURALEZA

Arcade efecto Duracidn Alcance
L. DESCUBRIR AGUA  15km. R - une misnio
2. ENCENDER FUEGO 30cm. R P contacto
3. RESISTENCIA
AL CALOR *c uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
4. RESISTENCIA
AL FRIO *¢ unomismo 1 min/nivel  uno misma
5. DESCUBRIR COMIDA 1,5 km, R uno mismea
6. ESTERILIZACION A0 dm fnivel - contacto
7. DESCUBRIR
REFUGIO 15km R uno mismo
8. TRAMPAS
PEQUENAS varia P contacto
9. PREDICCION
DEL TIEMTO 15 km. R LR IS0
10, CONCIENCIA
DELANATURALEZA e 30m. R C WNO MISmo

1. DESCUBRIR AGUA (I) Localiza todas las Tuentes
de agua corriente en la superficie, manantiales, (rios,
arroyos, fuentes) ete. gue pasen de los 4 litros, el monta-
raz se entera del tamano aproximado y calidad de Ja
fuentes:

2. ENCENDER FUEGO (F) Hace que cualquier ma-
dera (o cualquier materia orginica inerte) que clija d
moniaraz é,' se encuentre a no mds de 30 cm. de su mang
se encienda y comience a arder (sc encenderd a unmg
lemperatura menor o igual a la de la madera),

3. RESISTENCIA AL FUEGO (U#*) Protege al mon:
taraz del calor natural de hasta 93° C y le afade +20 ¢
las TR contra calor, o resta -20 a los ataques de fuego
elemental.

4, RESISTENCIA AL FRIO (U#*) Protege al monfs-.
raz del frio natural en temperaturas de hasta 29°C hajo,
cero, suma + 20 a las TR contra [rio y resta -20 a los ol
ques de frio elemental.

5. DESCUBRIR COMIDA (1) El montaraz conoce Iy
situacién, tipo y cantidad aproximada de todas las Tuen
les de comida (ya sea materia animal muerta o vegeti-

cs).

6. ESTERILIZACION (P) Esteriliza hasta 30 dm, ¢l
bicos de cualquicr sélido o liquido inanimado. Es decir
elimina los seres vivos que tengan un tamafo menor &
los 0,5 em. de longitud, aunque no afectard a animales
de mayor tamafio 0 a los venenos inorganicos u otris
materias,

7. DESCUBRIR REFUGIOS (I) El montaraz conoc
la situacién, tipo y lamano aproximado de los espaciog
cubiertos mas cercanos, a prucba de agua y que tengin
una capacidad superior a los cuatro metros cubicos: e¢
Los refugios deben tener una entrada de amplitud supe-
rior a los 60 centimetros y que dé al aire libre.

8. TRAMPAS PEQUENAS (F) El montaraz pueds
fabricar una pequena trampa (en el exterior) en 1 ming-
to. Esta trampa puede infligir un impacto critico "B" au
personaje cualquiera (por ejemplo, un agujero estrechs;
y con pinchos en el fondo, un resorte que magulle ali
victima, ctc.) i

9. PREDICCION DEL TIEMPO (1) Da una probali:
lidad del 95% de predecir ¢l ticmpo en las proximas 24
horas, con indicacion de la hora, naturaleza ¢ intensidi
de precipitaciones o agentes atmosféricas.

10. CONCIENCIA DE LA NATURALEZA (1) Perme
te al montaraz controlar la actividad animada cn la zon
(es decir, movimientos, combates y maniobras), Es
sorlile%jc- s6lo puede ser usado si el drea de efecto con
ticne plantas y/o animales, porque son ellos quienes pr
porcionan al montaraz la informacion que busca.




7.15 LISTAS ABIERTAS
DE SORTILEGIOS DE CANALIZACION

MAESTRIA EN LA DETECCION

Area deefecto  Duracion Alcance
LDETECTAR
CANALIZACION ¢ 15m R 1 min/nivel 15m.
2 DETECTAR
ESENCIA ¢ 1imR 1 minfnivel 15 m.
L DETECTAREL MALc 15m. R 1 min/nivel 15m.
1. DETECTAR
MALDICION ¢ 15mR 1 minfaive] 15m.
3 LOCALIZACION ¢ 1 blanco 1 min/nivel 30 m.
i DETECTAR
TRAMPAS ¢ I5mR 1 minfnivel 15 m.
LLOCALIZACION ¢ 1 blanco 1 min/nivel 100 m.
B DETECTAR
LOTINVISIBLE ¢ 1.5m R 1 min/nivel I5m.
5 LOCALIZACION ¢ 1 blanco 1 min/nivel 150 m.
10, FISTORIA
DEMALDICION 1 maldicién - Im.

1, DETECTAR CANALIZACION (P) Detecta cual-
quier objeto o sortilegio activo del dominio de la Canali-
zacion; el personaje puede concentrarse cada asalto en
una zona distinta de 1,5 meiros de radio, dentro del al-
cance del sortilegio.

2. DETECTAR ESENCIA (P) Tgual que Detectar Ca-
nalizacién pero referido al dominio de la Esencia.

3. DETECTAR EL MAL (P) lgual que Detectar Ca-
nalizacion, pere 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 MALDICION (P) Igual que Detectar
Canalizacitn, pero detecta maldiciones sobre personas o

| Cosas.

5. LOCALIZACION (P) Da la direccitn y distancia a
la que se encuentra un objeto o lugar determinado con
el que quien realiza el sortilegio esté familiarizado, o
que le h%'ya sido descrito en detalle.

6. DETECTAR TRAMPAS (P) Igual gue Detectar
Canalizaci6n, pero da una probabilidad del 75% de de-
tectar una trampa (algunas trampas encantadas pueden
tener modificadores a este porcentaje de probabilidad),

7. LOCALIZACION (B} Igual que el anterior del
mismo nombre, pero el alcance es de 100 metros.

8. DETECTAR LO INVISIBLE (P) Tgual que Detec-
lar Canalizacion, pero se detectan las cosas invisibles;
todos los ataques contra algo o alguien invisible detecta-
dos de este modo se modifican en -50 (si el atague hu-
biese sido imposible de otro modo).

9. LOCALIZACION (P) Tgual guc los anteriores del
mismo nombre, pero el alcance ¢s de 150 metros.

10. HISTORIA DE MALDICION (I) Quien realiza
este sortilegio puede determinar la naturaleza y origen

~ de una maldicién, incluyendo la identidad de quien ori-
gind dicha maldicion,

VIAS DE LA LUZ Y SONIDO

Areadeefecto Duracidn Alcance

1. PROYECCION

DE LUZ rayo de 15 m. 10 min/nivel uno mismo
2Z.HABLATe 1 blanco 54 3Iim.

A L7 im.R 10 min/nivel contacto

4. QUIETUD Iem. R 1 minfoivel 30 m.

5 LUZREPENTINA Im.R - A m.

6 HABLA I ¢ 1 blanco [ 4 Im.

7. RAYO DE DESCARGA 1 blanco . 30 m.

8. SILENCIO Im.R 1 min/pivel 30 m,

9. LUZ TOTAL Im R 1 min/nivel  contacto
10, LUZ DE ESPERA Im R varia contacto

1. PROYECCION DE LUZ (F) Surge de la mano de
quien realiza el sortilegio un rayo de luz (como una lin-
terna) de 15 metros de longitud, Puede hacerlo aparecer
o desaparecer abriendo y cerrando la mano.

2. HABLA 1 (P) El blanco puede comunicar ideas
elementales en el idioma de alguien que sc cncuentre en
un radio de 3 metros (tengo hambre, sed, el lavabo, paz,

tc.)

3, LUZ. (F) llumina un drea de 3 metros de radio al-
rededor del punto tocado. La luz es la equivalente a la
de una antorcha. 81 ¢l punto focal se encuentra en un ob-
jeto o ser que se mueve, el drea se moverd también.

4. SUIETUD (F) Crea una zona de 30 cm. de radio
alrededor del blanco en la que el sonido no puede ni en-
trar ni salir. E] area estd centrada en el blanco y se mo-
vera con el

5, LUZ REPENTINA (F) Crea una esfera de intensa
luz de 3 metros de radio, todos los que se encuentren
dentro de ella deben pasar una TR 0 quedardn aturdi-
dos durante 1 asalto por cada 5 puntos en que fallen di-
cha TR.

6. HABLA 11 (P) [gual que Habla I, pero se pucden
comunicar conceplos més elaborados, aungue hay bas-
tante probabilidad de que haya malentendidos,

7. RAYO DE DESCARGA (E) Un rayo de luz intensa
y cargada cléctricamente se lanza desde la palma del
que realiza el sortilegio; los resultados se determinan en
la Tabla de Ataques de Rayo.

8. SILENCIO (F) Igual que Quietud, pero el radio es
de 3 metros.

9. LUZ TOTAL (F) Iguval que Luz, pero el equivalen-
te que se crea es ¢l de la luz diurna; ademds acaba con
toda la oscuridad creada mégicamente.

10, LUZ DE ESPERA (F) Igual que Luz, pero s¢

uede retardar la aceion del sortilegio hasta que pasen
gd- horas por nivel O hasta que pase una criatura, O has-
la que se pronuncia una palabra determinada, etc.

SERENAR ESPIRITUS

Arcadeefecto  Duracidn Alcance

1. CALMART 1 blanco 1 minfnivel  30m,
2. CALMARI 2 blancos: I minfnivel  30m,
3, RETENCION ¢ 1 blanco [ 30 m.
4, CALMAR LUENGO 1 blanco Lminfnivel 100 m.
5. ATURDIR® 1 blanco varia 15m.
6. CALMARIT1 3 hlancos T'minfnivel  30m,
7. CALMAR IV 4 blancos 1 min/nivel 30 m.
. DULCES SUEROS® 1 blance varia 15 m.
5. CALMARV 5 blancos 1 min/nivel  30'm.
10, CEGAR" 1 Blanco vara 15 m.




1. CALMAR 1 (F) El blanco no realizarid acciones
ofcnsivas/agresivas y s6lo luchard si se le ataca.

2.0 II (F) Igual que el anterior, pero pue-
den afectarse 2 blancos. Ambos deben estar en el campo
de vision de quien realiza el sortilegio cuando ¢ste se ac-
tiva,

3. RETENCION (F) Se reticne a un ser determinado,
rebajando su actividad a un 25% del total durante tanto
tiempo como esté concentrado el que realiza el sortile-

0.
e 4, CALMA LARGA (F) Igual que Calmar I, pero el
alcance es de 100 metros.

5. ATURDIR (F*) El que realiza el sortilegio apunta
con su brazo (el codo pegado al cuerpo y el pufio cerra-
do) al blanco y canaliza la energfa bruta de su deidad: el
blanco queda aturdido durante 1 asalto por cada 10 pun-
los zpac alle su TR,

. CALMAR 1II (F) Tgual que Calmar II, pero s¢
afecta a 3 blancos.

7. CALMAR 1V (F) Igual que Calmar II, pero se
afecta a 4 blancos, _

8. DULCES SUENOS (F#*) Igual que Aturdir, pero el
blanco cae en un suefo profundo durante 1 asalto por
cada 10 puntos que falle su TR.

9. CALMA V (F) Igual que Calmar 11, pero se afecta
a 5 blancos.

10. CEGAR (F*) Igual que Aturdir, pero el blanco
queda cegado durante 10 minutos por cada 10 puntos
que falle su TR,

VIAS DE LA SUPERFICIE

Arcadeefecto Duracidn Alcance
L CURAR 10 1 blanco P contacto
2, ALIVIO QUEMADURA/
CONGELACION | 1 zons P coniaclo

afectada
3, ALIVIO
DE ATURDIMIENTO 1* | blanco r contagto
4, REGENERACION | *¢ 1 blanca c contacto
5. ALIVIO QUEMADURA/
CONGELACION 11 varia P contacto
6. DESPERTAR 1 blanca P ronaclo
T. CURAR 50 L blance P contacto
8 ALIVIO QUEMADURA/S
CONGELACION I viria P contacto
9. ALIVIO DB
ATURDIMIENTO I11* 1 blanco P contacio
10, REGENERACION
I *c I blanco C contacto
1. CURAR 10 (U) Recupera 1-10 puntos de vida.

2. ALIVIO DE QUEMADURA/CONGELACION 1
(U) Curari una zona que tenga quemaduras de primer
ado, o una zona con congelaciones de poca gravedad.

3. ALIVIO DE ATURDIMIENTO [ (U) Alivia al
blanco de un asalto de estar aturdido, es decir que el
blanco quedard aturdido un asalto menos que antes de
que se realizase el sortilegio (ademds de la reduccion
normal).

_ 4, REGENERACION I (U#*) Reduce cl dafio en pér-
dida de puntos de vida que ha recibido el blanco en 1
punto de vida por asalto que se concentre quien realiza
el sortilegio.

5. ALIVIO DE QUEMADURA/CONGELACION TI
(U) Igual que Alivio de Quemadura/Congelacion 1, pero
se pueden curar 2 zonas de dano ligero O una zona de
gu?o medio (por gjemplo, quemaduras de segundo gra-

o

6. DESPERTAR (U) Despierta al blanco inmediata-
mente,

7. CURAR 50 (U) Se recuperan 5-50 puntos de vida.

8. ALIVIO DE QUEMADURA/CONGELACION 111
(U) Igual que Alivio de Quemadura/Congelacion [, pero
se pueden curar 3 zonas de dafio ligero O una zona con
dano grave (quemaduras de tercer grado) O una combi-
Encifm de una zona con dafio moderado y otra con dafio

ero.

9. ALIVIO DE ATURDIMIENTO Il (U) Igual que
Alivio de Aturdimiento I, pero el blanco se ve aliviado
de 3 asaltos de estar alurdi:?t;

10. REGENERACION IIT (U*) Igual que Regenera-
cin I, pero se recuperan 3 puntos de vida por asalto,

PROTECCIONES

Area deefecto  Duracidn Alcance
1, ORACION 1 blanco 1 min/nivel 30 m.
2. BENDICION 1 blanco 1 minfnivel 3 m.
3. RESISTENCIA 1 blanco 1 min/nivel 30 m.
4. RESISTIR
ELEMENTOS 1 blanco 1 min/nivel 30 m.
5 ASPECTO VEGETAL unomismo 1 min/nivel  uno mismo
6. RESFIRAR
BAJO EL AGUA unomismo 1 min/nivel  uno mismo
7. ASPECTO ANIMAL  uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
8 SOMBRA uno mismo 1 hora/nivel  uno mismao
3. DESVIAR
ORGANICO* ung mismo - uno mismo
10. PARAR
ORGANICO® uno mismo - uno misma

1. ORACION (U) El blanco recibe una bonificacitn
de +10 en todas las tiradas de resistencia (TR) y en las
tiradas de maniobra.

2. BENDICION (U) EIl blanco recibe una modifica-
ci6n de + 10 a su bonificacion defensiva (BD) y en las ti-
radas de maniobra.

3. RESISTENCIA (U) El blanco recibe una bonifica-
cibnde +5asuTR y BD.

4. RESISTIR ELEMENTOS (U) Protege al blanco
del calor natural de hasta 93°C y del frio natural de hasty
34°C bajo cero; le proporciona un + 20 en sus TR contrg
sortilegios de frio 0 calor y un +20 a su BD contra sorli
legios elementales de frio g calor.

5. ASPECTQ VEGETAL (E) Permite a quien lo res
liza parecer como una planta que tenga su mismo tama
no con una variacion del 109%. No tendrd el olor nidl
iacto de la planta, se trata de una ilusion visual.

6. RESJ; RAR BAJO EL AGUA (U) Quien realiza cs-
te sorlile[gjo puede respirar tanto bajo el agua como en
la atméslera normal.

7. ASPECTO ANIMAL (E) Igual que aspecto vege
tal, pero se adopla la apariencia de cualgquier animal,

8. SOMBRA (F) Quien realiza el sortilegio parecs
una sombra, lo que le hace casi invisible en las zonas os-

curas.

9. DESVIACION ORGANICA (F*) Desvia un pro-
yectil lanzado contra quien realiza este sortilegior se res
ia 100 a la tirada de alague del proyectil; dicho proyectl
debe estar hecho, al menos ¢n parte, de materia orgini-

ca. .
10. PARAR ORGANICO (F#*) Igual que Desviacitn®
Orgdnica, pero se resta 100 a un ataque cuerpo a cugt-

po.




DEFENSA CONTRA SORTILEGIOS

Arcade efecty Duracidn Alcance
I | PROTECCION | 1 blanco I minfaivel  3m.
L AREA
PEPROTECCION T ¢ Im R I minfnivel  3m.
W NEUTRALIZAR
MALDICION 1 maldicién | min/nivel  contacio
1C I blanco 1 minfnivel 3 m,
DEFROTECCION T ¢ Im R 1 minfnivel 3 m,
1 maldi¢ién P contacto
1 maldicidn | hora/nivel 3 m,
RTILEGIO 1 sortilegio P im
PROTECCION 111 1 blanco I min/nivel  3m.
DEFROTECCIONTIIe 3m. R I min/nivel 3 m.

1.PROTECCION I (P) Resta 10 a las tiradas dc ala-
clementales contra el blanco, y suma 10 a las TR
l blanco contra sc}(rﬁ%gim.
1. AREA DE PR CCION 1 (P) Es igual que Pro-
on 1, pero todos los seres en un radio de 3 metros
lor del blanco obtienen los beneficios cuando el
realiza el sortilegio se concentra.
NEUTRALIZAR MALDICION (F) Anula los efec-
una maldicién mientras dura el sortilegio. No se
la maldicion, que vuelve a ser efectiva después. La
i6n obtiene una TR modificada en -20 para ver si
la neutralizacion.
PROTECCION 11 (P) Igual
las bonificaciones son de
REA DE PROTECCION IT (P) Igual que Area
ceion I, mzias bonificaciones son de 210.
%TAR DICION (F) Anula una maldicitn
alla una TR; el nivel del blanco es el nivel de
anzé la maldicion y el nivel del atacante es el del
aje que realiza el sortilegio. Una vez se ha realiza-
sortilegio sobre una maldicién dada, no podréd
lizado por el mismo personaje hasta que haya su-

L
UTRALIZAR MALDICION (F) Tgual que el
lel mismo nombre, pero la maldicion se anula
‘hora por nivel del personaje que realiza el sor-

%lil]ﬁ: Proteccion 1, ex-

ULAR SORTILEGIO (F) Igual que Quitar
m, pero se anula un sortilegio activo.
ECCION I (P) Igual que Proteccion I, pe-
nificaciones son de 30.
DE PROTECCION III (P) Igual que Area
I pero las bonificaciones son de 30.

MOVIMIENTO DE LA NATURALEZA

Areadeelecto  Duracin Alcance
1. ANDAR POR
LAS RAMAS uno mismo 1 minfnivel  uno misme
2 ANDAR SOBRE
LAS AGUAS uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
3 NADAR® uno mismo 5 minfivel  uno mismo
4, CORRER
SOBRE ARENA uno mismo | min/nivel  uno mismo
5. FUSIONAR
ORGANICO uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
6. CORRER POR
LAS RAMAS uno mismo 1 minfnivel  uno mismo
7. CORRER
SOBRE PIEDRAS uno mismo 1 minfaivel  uno mismo
8. CORRER SOBRE
LAS AGUAS uno mismo I minfaivel  ono mismo
9 ANDAR POR
EL AIRE uno mismo 1 min/nivel  uno mismo
10, NADAR
VERDADERO" uno mismo 5 minfaivel  uno mismo

1 ANDAR POR LAS RAMAS (F) Permite andar so-
bre ramas de drbol casi horizontales Squc puedan aguan-
tar el peso) como si se tratase del suclo normal,

2. ANDAR SOBRE LAS AGUAS (F) Permite andar
sobre ¢l agua (hasta 15 metros por asalto) como si se tra-
tase de tierra seca; pueden ser necesarias tiradas de ma-
niobra en aguas agitadas.

. 3. NADAR (F#) Permite al blanco nadar sin cansarse
ni consumir energia.

4. CORRER SOBRE LA ARENA (F) Igual que An-
dar por las Ramas, pero permite correr sobre superficies
Arenesas.

5. FUSIONARSE ORGANICO (F) Permite fusionar-
se hasta una profundidad de 30 cm. en materia orgdnica
(al menos una parte del cuerpo debe encontrarse a 30
cm. de la superficie de la materia con la que se fusiona),
Se permancce inaclivo, pero consciente de la aclividad
en los alrededores. El que realiza el sortilegio no puede
moverse micntras permanece en este estado, pero puede
salir en cualquier momento.

6. CORRER POR LAS RAMAS (F) Igual que Andar
por las Ramas, pero se puede correr,

7. CORRER SOBRE PIEDRAS (F) Igual que Andar
por las Ramas, pero se puede correr sobre superficies
de picdra con un desnivel de hasta 75.

8, CORRER SOBRE LAS AGUAS (F) Igual que An-
dar sobre las Aguas, pero se puede correr.,

9. CAMINAR I’Ul;l EL AIRE (F) Se puede andar so-

bre corrientes de aire (viento), el movimiento debe ser a
una altura constante. Pueden ser necesarias tiradas de
maniobra si hay turbolencias,

10. NADAR VERDADERO (F*) Tgual quc Nadar, pe-
ro el blanco puede nadar a la misma velocidad que cuan-
do corre.
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SABIDURIA DE LA NATURALEZA

Areadeefecto  Duracidn Alcance

1. DETECCION

DE TRAMPAS ¢ 15mR 1 min/nivel 3 m.

2, CONCIENCIA DE

LA NATURALEZA ¢ Im.R c uno mismo

3, PRERICCION

DETORMENTAS 1,5 km/ uno mismo
nivel R

4, PREDICCION

DEL TIEMFPO 1.5 km/ UnNo mismi
nivel R

5, CONCIENCIA DE

LA NATURALEZA ¢ 10 m. R C URO Mismo

6. INVOCAR BRISA cono deb m. 1 asalto/ uno MIsmo

nivel

7. CONCIENCIA

QUE AGUARDA Im R 1 horafnivel  uno mismo

8. INVOCAR NIEBLA Im/nivel R P 3 m./nivel

9. CONCIENCIA DE

LA NATURALEZA € 150 mJ/R C uno mismo

10. PREDICCION

DEL TIEMPO 1.5 km/ uno mismo
nivel R

1. DETECCION DE TRAMPAS (P) El que realiza ¢l
sortilegio 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 éscoger un
punto diferente de concentracién durante cada asalto.

2. CONCIENCIA DE LA NATURALEZA () Permite
al qlue realiza el sortilegio conocer la actividad animada
en la zona (es decir, combates, movimiento y manio-
brasz. Sélo puede usarse este sortilegio cuando el drea
de efecto conticne plantas 1'!,’0 animales.

3. PREDICCION DE TORMENTAS (I) Da a guien
realiza ¢l sortilegio una cfrubab]lidad del 95% de prede-
cir el momento y tipo de precipitacién o tormenta con
i];na aproximacion de 15 minotos durante las proximas 24

Oras.

4, PREDICCION DEL TIEMPO (I) Igual que Pre-
diccién de Tormentas, pero la prediccion es sobre las
condiciones climatolégicas en general.

5. CONCIENCIA DE LA NATURALEZA (1) Igual
guc ¢l anterior del mismo nombre, pero el radio del drea

e efecto es de 100 m.

6. INVOCAR BRISA (F) El que realiza el sortilegio
hace que surja una brisa en torbellino alrededor suyo,
que soplard en una direccién determinada. Alejard
materias gaseosas 0 en suspension (nubes, polvo, ete.) ¥
resta 30 a los atagues de proyectil gue la atraviesen. La
brisa afecta a un cono de 6 metros (con ¢l que realiza el
sortilegio en su punta, y 6 metros como base) y tiene una
velocidad de 15 km por hora.

7. CONCIENCIA QUE AGUARDA (I) Igual que
Conciencia de la Naturaleza, pero permite a quien reali-
za esle sortilegio ponerlo en estado de "alerta™ cualquier
actividad animada en su zona de efecto alertard al perso-
naje que hizo ¢l sarlilﬁﬁio.

8. INVOCAR NIEBLA (F) Crea una espesa niebla
natural dentro de la zona de efecto. La nicbla dificulta la
visibilidad y resta 50 a los ataques con proyectil.

9. CONCIENCIA DE LA NATURALEZA (I) Igual
51—1510 los anteriores del mismo nombre, pero el radio es de

(0 m.

10. PREDICCION DEL TIEMPO (I) Igual que el
anterior del mismo nombre, pero la prediceion serd de 1
dia por nivel del personaje que realiza el sortilegio.

7.16 LISTAS DE SORTILEGIOS
SOLO PARA ANIMISTAS

CONTROL DE LAS PLANTAS

Areadeefecto Duracidn Alrance
1. CONOCIMIENTO
DE LAS PLANTAS 1 planta contacto
2. IDIOMAS
VEGETALES uno misme. 1 min/nivel  wno mismo
3. CURACION POR HIERBA
INSTANTANEA 1 hierba contacto
4. CONTROL
DE HIERBAS 1 hierba P contacto
5. LOCALIZAR
PLANTA L5 km, R - 1.5 km.
6. LIMPIAR HIERBA 1 hierba P im
7. CRECIMIENTO
RAPIDO Im. R 1dia im.
& PRODUCIR HIERBA 1 hierba r contacto
9. CRECIMIENTO
VEGETAL 1 planta P contacto
10, CONTROL DE
LAS PLANTAS 1 planta 1 min/nivel 30 m.

1. CONOCIMIENTO DE LAS PLANTAS (I) Se -
noce la naturaleza e historia de una planta cualquiera.

2. IDIOMAS VEGETALES (U) Se conoce ¢l idiomi
de una planta cualquiera (debe haber un ejemplar de la
ilr-sgccic en un radio de 30 metros) mientras dure el sorti:
cgio.

gll CURACION POR HIERBAS INSTANTANEA (U]
Mediante este sortilegio se consigue que una hierba @
pueda aplicar y surta cfecto inmediatamente. Cuando se
use la hierba a continuacion, sus beneficios/peligros &
sentirdn inmediatamenie.

4. CONTROL DE HIERBAS (1)) Permite doblar Iy
potencia de una hierba (esté creciendo o ya arranchi);
solo se puede usar el sortilegio una vez por cada dosis do
hierbas. Debe realizarse inmediatamente antes de utily
zar la hierba. Puede realizarse sobre media dosis par
que surta el efecto de una dosis completa.

5. LOCALIZACION DE PLANTAS (P) EI que reali-
za el sortilegio puede localizar ejemplares de una espe:
cie de planta, o puede saber qué especies crecen enly
zona de efecto.

6. LIMPIAR HIERBA (U) Permite al animista hacer
desaparecer de una dosis de hierba cualesquiera vene:
nos o residuos dafinos o efectos sccundarios nocives,

7. CRECIMIENTO RAPIDO (F) Permite al animis
multiplicar por 100 la velocidad de crecimiento de ung
especie de plantas en el drea de cfecto (por ejemplo,
hierba en un radio de 3 metros).

8. PRODUCCION DE HIERBA (U) Permite al ani
mista hacer erecer una hierba plantando la semilla apre-
piada; la hierba resullante serd estéril y lardard en desy
rrollarse plenamente 1-10 asaltos.

9, CRECIMIENTO VEGETAL (F) Permite al ani
mista doblar el tamafio normal de una planta, hard ful
un dfa de crecimiento. Si la planta no estd ya totalmente
desarrollada, alcanzari el doble de su tamano normal
alcanzar la madurez.

10. CONTROL DE LAS PLANTAS (F) El animisiy
controla los procesos automdticos y/o mentales de un
planta determinada. También podrd controlar el moy:
miento de dicha planta, si es gue puede moverse.




CANALIZACION DIRECTA

Areade efecto  Duracion Alcance
| PRESERVACION | cuerpo | horafnivel 3 m.
2 INTUICIONES 1 une mismo. - uno MISMo
1LSUENO I uno mismo - Ao mismo
4, VIDA SUSPENDIDA. 1 cuerpo 1 hora/nivel 3 m.
L ANTUICIONES 1 uno mismo - ung mismo
i RELATO DE
LA MUERTE 1 cuerpo i dia/mivel 3Im.
TPRESERVACION 1 cuerpo | diafnivel 3 m.
8 INTUICIONES V URO MisMO - UNo MISMO
9, SUEROS 11 uno mismo. - uno mismo

10. VIDA SUSPENDIDA 1 cuerpo 1dia/nivel  3m.

1. PRESERVACION (U) El animista pucde preser-
var un cuerpo impidicndo que se deteriore o sufra mas
dafio (por ejemplo, hemorragias, destrucci6n de células,
descomposicion, ete.). Si el lanco sigue vivo, cacrd en
coma; este sortilegio NO impide la muerte (es decir, que
¢l alma del blanco abandone su cuerpo).

2. INTUICIONES 1 (I) El animista ticne una vision
de lo que sucederd probablemente durante ¢l minuto si-

uiente si realiza una accién determinada.

3. SUENO I (1) El animista suefia con un tema que €l
escoge. Debe dormir o meditar durante 8 horas, como

minimo.

4. VIDA SUSPENDIDA (U) El animista puede impe-
dir que el alma abandone un cucrpo "muerto’, evitando
asi la muerte real y permiticndo la recu eracion del ser
caido mediante curas [isicas (hard falta Preservacion pa-
1a preservar el cuerpo). Vida Suspendida debe realizar-
¢ sobre ¢l blanco antes de que transcurran 2 minutos
(12 asaltos) desde el momento de la "muerte”, o el alma
‘ahandonaré el cucrpo. Hacer volver ¢l alma al cuerpo
requeriria un sortilegio de nivel doceavo 0 mayor.

~ 5. INTUICIONES I (1) Igual que Intuiciones I, pe-
o el periodo de tiempo serd de 3 minutos.
6. RELATO DE MUERTE (I) El animista tienc

\na vision de los acontecimientos que rodearon la muer-

te de | cadéver, a través de los ojos del muerto. También

podré ver al que lo matd. El muerto debe haber falleci-

Ho. como méximo, hace un nimero de afios igual al nivel

animista que realiza el sortilegio.

PRESERVACION (U) Igual que el anterior del
o nombre, pero la duracién es 1 dia por nivel.

8. INTUICIONES V (1) lgual que Intuiciones I, pero

periodo de tiempo es de 5 minutos.

9, SUENO 111 () Tgual que Sueiio |, pero el limite ¢s

3sueos durante 8 horas. Cada suefio puede referirse

tema distinto,

0, VIDA SUSPENDIDA (U) Igual que el anterior

mismo nombre, pero la duracion es de 1 dia por ni-

OL ANIMAL

Areade electo  Duracidn Alrance

ORMIR ANIMAL 1 animal 1 min/nivel  30m.
FLAJE unomismo 1 min/nivel  upo mismo
1 min. 30 m.
ANIMALES unomismo | min/nivel  uno mismo
1 animal C 30 m.
- VAT 30 m.
ZAR ANIMAL 15km. R - 1,5 km.
De 1imR C uno mismo
PATIA ANIMALc 1 animal C 30 m.
INVOCAR V e - varia 30 m.

1. DORMIR ANTMAL (F) Duerme a un animal, pero
no afectard a criaturas "inteligentes” o encantadas. A
efectos de este sortilegio un animal es un ser de inteli-
gencia limitada que funciona por ¢l instinto o el adies-
tramicnto lnrincipalmcnle.

2. CAMUFLAJE (E) Permite al animista confundirse
con ¢l terreno que le rodea y no poder ser descubierto
por los animales, Da un + 30 al esconderse de otros.

3. CONVOCAR 1 (F) El animista convoca a una eria-
tura no inteligente de primer nivel que permanccerd du-
rante un minuto y lucgo desaparecerd. El animista pue-
de controlar a la crialura cuando estd concentrado. El
animista puede especificar el tipo gencral de criatura,
pero cudl serd exactamente la que aparezea se determi-
nar4 aleatoriamente (por ejemplo, el animista podria de-
cir un cuadripedo ungulado y podria aparecer un caba-
llo, una cebra, un camello, etc.)

4, IDIOMAS ANIMALES (U) El animista conoce un
idioma animal (debe haber un ejemplar de la especie a
no més de 30 metros) mientras dure ¢l sortilegio. A efec-
tos de este sortilegio, un idioma animal significa cual-
quier forma de comunicacion.

5. CONTROL DE ANIMAL (F) Permile al animista
controlar las acciones de un animal cuando se concen-

tra,

6. CONVOCAR I1I (F) lgual que Convocar 1, pero ¢l
animista puede convocar a una criatura de tercer nivel
durante un minuto © a una de primer nivel durante 3
minutos O a tres de primer nivel durante un minutg, etc.
En otras palabras, la suma de niveles por minutos de las
criaturas convocadas no puede exceder de 3.

7. LOCALIZAR ANIMAL (P) El animista puede lo-
calizar ejemplares de una especie determinada, o locali-
zar qué especies se encuentran en la zona de efecto.

8. AMISTAD (F) Todos los animales en un radio de
15 meiros se mostrarin amigables con ¢l animista, aun-
que éste no los controla.

9. EMPATIA ANIMAL (P) El animista puede vistali-
zar y entender las emociones ¥ pensamientos de un ani-

mal.
10. CONVOCAR V (F) Igual que Convocar 111, pero
la suma total no puede exceder 5.

VIAS DE LOS MUSCULOS Y HUESOS

Area de efecto  Duracion Alcance
1. ARREGLAR
TORCEDURA 1 torcedura P contacto
2. ARREGLAR
FRACTURA LEVE 1 fractura P eontacto
3 ARREGLAR
MUSCULO | misculo P contacto
4. ARREGLAR
CARTILAGO 1 articulacion P conlacto
5. ARREGLAR
TENDON 1 tenddn P comacto
6. ARREGLAR
FRACITURA GRAVE 1 fractura P contacto
7. UNION* 1 miembro P contacto
8. ARREGLAR DIENTE  1dieme P contacto
9, ARREGLAR CRANEO 1 criinen P eontacto
10, ARREGLAR
ARTICULACION 1 articulacion P contacto

dl. ARREGLAR TORCEDURA (U) Arregla una tor-
ce

ura.

2. ARREGLAR FRACTURA LEVE (U) Arrcgla una
fractura sencilla (no fracturas compuestas, roluras, da-
fios en articulaciones o en el crédneo); el tiempo de recu-
peraci6n es de 1-10 horas.




3. ARREGLAR MUSCULO (U) Arregla un misculo
danado (no 6rganos como el corazén); tiempo de recu-

racion, 1-10 horas.

4, ARREGLAR CARTILAGQ (U) Arregla todos los
cartilagos danados en torno a una articulacion; tiempo
de recuperaci6n, 1-10 horas.

5. ARREGLAR TENDON (U) Arregla un tendon da-
nado; tiempo de recuperacién, 1-10 horas.

6. ARREGLAR BPEACTURA GRAVE (U) Arregla
una fractura sencilla o compuesta (pero no roturas, dano
en las articulaciones o €l crineo); tiempo de recupera-
¢ion, 1-10 horas.

7. UNION (U#*) Cuando se usa con los sortilegios de
Unidn de las otras listas de curacién (Vias de la Sangre y
de los Organos) el animista puede volver a unir al cuer-
p[-:; clim miembro seccionado; tiempo de recuperacion, 1-
10 dias.

8. ARREGLAR DIENTE (U) Este sortilegio puede
arreglar cualquier dafio en la dentadura, incluyendo fle-
mones, caries y dientes rotos o astillados. Si se pierde un
diente o se parte, este sortilegio puede recomponerlo to-
talmente si se consigue recuperar la mayor parte de los
fragmentos del diente,

9, ARREGLAR CRANEOQ (U) Arregla una fractura
en el crdneo (pero no las zonas destrozadas); tiempo de
recuperacifn, 1-10 horas.

10. ARREGLAR ARTICULACION (U) Arregla una
articulacion dafiada (pero no las articulaciones destroza-
das); tiempo de recuperacién, 1-10 dias.

VIAS DE LA SANGRE

Areade efecto Duracién Alcance
L. COAGULACION 1 1 blanco P contacto
2. CERRAR CORTES1 1 blanco P contacto
3. ARREGLAR
VASO SANGUINEO 1 blanco P contaclo
4. COAGULACIONV 1 blanco P contacto
5. CERRAR CORTE I 1 blanco P contacto
6. ARREGLAR VASO
SANGUINEO PRINC. 1 herida P contacto
7. UNION * 1 miembre P contacio
8. TRANSFUSION
DE SANGRE 1 blanco P contacto
9. COAGULACION
GLOBAL 1 blanco P contacto
10. CIERRE GLOBAL
DE CORTES 1 blanco P contacto

1. COAGULACION 1 (U) La gérdida de sangre del
blanco (puntos de vida por asalto) se reduce en 1, du-
rante 1 hora no podra luchar ni moverse mds que al paso
si no quiere que se abra la herida y con ello se reanude
la hemorragia.

2. CERRAR CORTE I (U) Se reduce en 1 la pérdida
de sangre del blanco (puntos de vida [pv] por asalto).

3. ARREGLAR YASO SANGUINEO Fl?) La pérdida
de s‘.anlgrc del blanco (pv/asalto) se reduce en 3. Ello re-
fleja el cierre de los vasos sanguineos pequenos, por lo
que no afectara al dano causado en las arterias y venas
principales (hemorragias que, de una sola herida, provo-
can la pérdida de 5 o més pv por asalto).

4, COAGULACION V (U) Igual que Coagulacién I,
gi:ro se reduce en 5 la pérdida de sangre (pv/asalto) del

anco.

5. CERRAR CORTES I (U) Igual que Cerrar Cor-
tes I pero se reduce en 3 la pérdida de sangre,

6. ARREGLAR VASO SANGUINEQO PRINCIPAL
(U) Repara todo el daio hecho a una arteria o vena
principal (la hemorragia de una sola herida que causa la
pérdida de 5 6 més pv/asalto se considera dano a un vaso
sanguinco principalgi.

7. UNION (U#*) Cuando se usa con los sortilegios de
Unién de las otras listas de Curacion (Vias de los Orga-
nos y de los Misculos y Huesos) permite volver a juntar
un miembro seccionado al cuerpo; tiempo de recupera-
ci6n, 1-10 dias. ]

8. TRANSFUSION DE SANGRE (U) El animists
puede transferir 25 centilitros de sangre de un donante
voluntario (o inconsciente) a otro personaje (que haya
sufrido pérdida de sangre, es decir, pv/asalto). El ani-
mista debe poner una de sus manos sobre el donantey la
otra sobre ¢l receptor. Cada 25 centilitros recuperarén
50 pv del personaje herido, mientras que el donante ten-
drf un Q(?a su actividad durante 12 horas. Un personaje
no puede ser donante y luego recibir una transfusion
dentro de un mismo periodo de 12 horas.

9, COAGULACION GLOBAL (U) Igual que Coagu-
laci6n I, pero la pérdida de sangre del blanco (pv/asallo)
se reduce en una cantidad igual al nivel del animista que
realiza el sortilegio.

10. CIERRE GLOBAL DE CORTES (U) Igual que
Cierre de Cortes I pero la pérdida de sangre del blanco
(pv/asalto) se reduce en una cantidad igual al nivel del
animista que realiza el sortilegio.

VIAS DE LOS ORGANOS
Areade cfecto Duracién Alcance
1. REPARAR
DARNO NASAL 1 nariz P contacto
2. REPARAR DANO
LEVE EN NERVIOS 1 zona P contacto
3. REPARAR DANO ,
LEVE EN OIDO 1 oreja P contacto
4, REPARAR DANO |
LEVEENOJO 1ojo P contacto
5. REPARAR DANO
GRAVE EN NERVIOS 1 zona P contacto
6. REPARAR DANO
GRAVE EN OIDO 1 oreja P contacto
7. UNION* 1 miembro P contacto
8. REPARAR DANO
GRAVE EN QJO 1 ojo P contacto
9, REPARAR DANO EN
NERVIOS VERDADERO 1 zona P contacto
10. REPARAR ORGANO 1 érgano 1y contacto

1. REPARAR DANO NASAL (U) Se repara cual
quier dafio nasal que no sea la pérdida completa de ks
nariz.

2. REPARAR DANO LEVE EN NERVIOS (U)Se r¢-
para cualquier daiio leve en los nervios de 1 zona; tien-
po de recuperacion, 1-10 horas,

3. REPARAR DANO LEVE EN OREJA (U) Sc repa:
ra cualquier lesién externa del oido incluida la pérdida
de la oreja (la regeneracion tarda 1-10 horas)

4. REPARAR DANO LEVE EN OJO (U) Se cura
cualquier dafo leve en el ojo (un aranazo en la corneg,
un desprendimiento de retina, sacar algin pequeiio ob:
jeto incrustado, etc.) _

5. REPARAR DANO GRAVE EN NERVIOS (U}
Igual que Reparar dano leve en nervios, pero en este ¢
so se cura una zona de danos graves en los nervios: tiem:
po de recuperacion, 1-10 horas.

6. REPARAR DANO GRAVE EN OIDO (U) Igul
que Reparar dafio leve en oido, pero puede curar lesio:
nes internas del oido (es decir, restaurar la capacidad de
oir).

7. UNION (U*) Cuando se usa con los sortilegios d¢
Unién de las otras listas de Curacion (Vias de la Sangré
y de los Miisculos y Huesos) permite volver a juntar un




mjel.]mdl}ro seccionado al cuerpo; ticmpo de recuperacion,
1-10 dias.

8. REPARAR DANO GRAVE EN 0JO (U) Igual que
Reparar dano leve en ojo f::m puede curar cualquier
dano en los ojos que no sea rdida completa del gjo.

9. REPARAR DANO EN NERVIOS VERDADERO
(U) Igual que Reparar dafio grave en nervios, pero la re-
cuperacion es instantinea.

10. REPARAR ORGANO (U) Repara el dano de un
drgano g;.n: no haya sido completamente destruido;
tiempo de recuperacién, 1-10 horas; no pucde usarse
con el cerebro,

PURIFICACIONES

Area de efecto Duracidn Alcance
L. FURIFICAR
COMIDAAGUA 30cm. R - Im.
LDETECTAR
ENFERMEDAD ¢ 15m.R 1 min/nivel 30 m,
1 PURIFICACION
DE ENFERMEDAD 1 blanco P Im.
{. DETECTAR
VENENO ¢ 15m R 1 min/nivel 30 m.
5. PURIFICACION
YENENO Iblanco P im
6 RESISTENCIA
ALA ENFERMEDAD  1blanco 1 minfnivel 3 m.
T.RESISTENCIA
AL VENENO 1 blanco 1 minfnivel 3m.
L NEUTRALIZAR
ENFERMEDAD Im.R P im.
L NEUTRALIZAR
VENENO Im. R P 3Im.
10, CURACION
MENTAL 1 blanco P Im.

1. PURIFICAR COMIDA/AGUA (P) Elimina cual-
quier enfermedad o veneno en la comida y agua que se
encuentre en el 4rea de efecto. Las enfermedades y ve-
nenos especiales o mégicos pueden lener una TR para
ver si son lo bastante virulentos.

2. DETECTAR ENFERMEDAD (P) Detecta cual-
quier enfermedad o causa de enfermedad; cada asalto,

animista puede concentrarse en un 4rca distinta, den-
tro del alcance del sortilegio.

3. PURIFICACION DE ENFERMEDAD (P) Deticne
la extensién de la enfermedad (incluyendo la infeccion)
que ya se encuentre actuando dentro del cuerpo de 1
blanco; de esta manera, la enfermedad no infligird més
dafio en dicho cuerpo.

4. DETECTAR VENENO (P) Igual que Detectar cn-
Jermedad, Yuru se detecta veneno.

5, PURIFICACION DE VENENO (P) Neutraliza 1
weneno en el organismo del blanco. El dafio ya recibido
N0 'se cura.

6. RESISTENCIA A LA ENFERMEDAD (U) El
‘blanco tiene derecho a una TR adicional contra las en-
fermedades (es decir, se pueden hacer 2 TRs y la mejor
esla que se usa).

7. RESISTENCIA AL VENENO (U) Igual que Resis-
‘(encia a la enfermedad, pero la TR extra es contra vene-

05,

§. NEUTRALIZAR ENFERMEDAD (P) Se neutrali-
an todas las enfermedades que se encueniren en un ra-
“dio de 3 metros (es decir, son esterilizadas y destruidas).

j, NEUTRALIZAR VENENO (P) Todos los venenos
Jen un radio de 3 metros quedan sin cfecto.

10, CURACION MENTAL (P) Se cura al blanco de
una enfermedad mental r ejemplo, neurosis, para-
noia, fobias, psicosis, etc.). La recuperacion completa
tarda 1-50 dias.

CREACIONES
Area de electo Duracidn Alcance

1. AUTOSUSTENTO una mismo 1 dia uno mismo

2. MURD DEAIRE ¢ imx G 15 m.
Im.xHem.

3. PRODUCIR AGUA P Im.

4, PRODUCIR COMIDA - P Im.

5. MURO DE AGUA ¢ Amxdmx C 15 m.
x30em.

6 MURO DE MADERA  3mxfmx 1 min/nivel 15 m.
KSem.

7. MURD DE TIERRA Imadmx. 1 min/nivel 15 m.
x00cm.

8. MURO DE HIELO Imadmsx P 15m.
x45cm.

9. CONJURO

NUTRITTVO - P Im.

10. BARRERA =

PROFUNDA 1530m” P 15 m.

1. AUTQSUSTENTO (U) El animista recibe toda la
nutricién y el agua necesarias para 1 dia.

2. MURO DE AIRE (E) Crea un muro (ransparente
de 3 m. por 3 m. por 90 centimetros de aire denso que
reduce todo movimiento y ataque a travis suyo en un
50%.
3. PRODUCCION DE AGUA (P) El animista puede
Eroducir suficiente aﬁua en cualguier recipiente disponi-

le para el consumo de 1 persona en 1 dia.
. PRODUCCION DE COMIDA (P) El animista
uede producir suficiente comida a partir de la zona ﬂue
e rodea como para saciar un buen apetito durante 1 dia.
Sila comida no se consume en las 24 horas siguienics a
ser producida, se pudrird.
. MURO DE AGUA (E) Crea un muro de agua de 3
m. por 3 m. por 30 cm,, que reduce los movimientos y
ataques a través suyo en un 80%

6. MURO DE MADERA (E) Crea un muro de made-

ra de hasta 3 m. por 6 m por 5 cm,, cuyo peso debe des-
cansar en una superficie solida. Puede ser quemado (si
se le infligen 50 ﬁv se crea un agujero de 60 cm.) O cor-
tado (20 asaltos humanos) O derribado si uno de sus ex-
tremos no se apoya en una pared (diferente a la superfi-
ciedea 0&0}
T O DE TIERRA (E) Igual que Muro de made-
ra, pero las dimensiones son de 3nx3mx{?0 cm en la ba-
se y 30 en la cima) y la maleria es licrra a}{»'mnnada, s6lo
se puede excavar (se tardardn 10 asaltos humanos en la
parte superior),

8. MURO DE HIELO (E) Igual que Muro de made-
rai‘gsem las dimensiones son de 3mx3mx(60cm ¢n la base
y 30 en la cima); puede ser fundido, (tiene el cquivalente
a 100 pv); picad’o (se tardarén 50 asaltos humanos o de-
rribado si no se apoya en una pared.

9, CONJURO NUTRITIVO (F) El animista crca una
hogaza de pan que pesa unos 100 gramos y puede sus-
tentar a una criatura durante 1 dfa; esta hogaza de pan
perderd potencia en 1 mes.

10. BARRERA PROFUNDA (E) Abre un ?om (de
15 metros ciibicos en piedra, 30 en tierra o hielo), todo
¢l pozo debe encontrarse a 15 metros del animista como
maximo.




8. APENDICE 1.
DESCRIPCION DE LAS RAZAS

A continuacién vienen unas descripciones generales
de las razas predominantes en Tierra Media. Como es
natural, ciertos individuos diferirdn de la norma. Se han
incluido algunos modificadores a efectos de lograr miés
realismo, pero los DJ pueden omitirlos si no los conside-
ran adecuados.

ELFOS (Quendi)

Los Elfos fueren los primeros en desperlar y avenlu-
rarse en Tierra Media. Son una raza noble y agraciada
de sercs inmortales que se parecen a los Hombres, pero
que brillan con una luz interior que revela un espiritu de
pensamientos y dones inicos. N a raza ha sido ben-
decida con mayor abundancia, ni maldita hasta tal extre-
mo por la mane del Destino.

Aungque bésicamente similares a los hombres morta-
les en muchas cosas, los Elfos muestran algunas diferen-
cias importantes, aunque sutiles. Como raza son mds al-
tos que los Hombres, aunque més esbeltos y con menos
vello. Los Elfos no tienen barba. Los rasgos perfectos y
una piel inmaculada se combinan con unos ojos brillan-
tes para dar al elfo un aura encantada, Una exiraiia ha-
bilidad y facilidad de movimientos les proporcionan una
cualidad llena de encanto y no ¢s sorprendente que sean
tan 4giles y ligeros a pie; dejan muy pocas huellas de su
paso ly pueden andar sobre la nieve recién caida. Su
amable apariencia fisica oculta grandes poderes sin em-
bargo, puesto que son muy resistentes a los efectos para-
lizantes de las temperaturas extremas y son inmunes a
las enfermedades,

También son inmortales y envejecen de una manera
casi imperceptible. Los Elfos, comGnmente, s6lo mueren
por dos causas: por la violencia o como resultado de su
cansancio del mundo. En este Gltimo caso, un elfo se ve
consumido por la pena con ¢l transcurso del tiempo,

rdiendo por lo tanto la voluntad de vivir. Todos los el-
os que fallecen se reunen en las Estancias de Mandos, cl
Lugar de la Espera ¢n ¢l extremo occidental de Aman
(Valinor). Alli esperan el Fin del Mundo, o son devuel-
tos al mundo para sustituir a otros de su linaje que han
perecido. En cierto sentido, los Elfos renacen a menudo
como descendientes de sf mismos.

Los Elfos veneran a los Valar y muchos conocen bien
su naturaleza. Pero aun asf, no tienen religion formal; ¢n
lugar de ello, muestran su respeto mediante la poesia y
la canci6n y se reunen para celebrar la vida y los dones
que vienen de lo alto. Este respeto por la manera en que
son las cosas estd muy relacionado con su aceplacion de
los estrechos lazos que les unen con ¢l Destino, tal y co-
mo se establecié en la Cancién de la Creacin, aungue

también surge de un entendimiento y alegria al conlem:
plar las creaciones de la naturaleza que han sido otorga:
das ]v supervisadas por los Valar. Por encima de todq
con la excepcion de Eru, veneran a Varda, la reina de ly
Valar y de las creaciones més bellas. Ella es la dadorade
qu§ la llaman "Senora de las Estrellas" (Elentdni o Elpe
reth).

Los Elfos no duermen. En lugar de ello, descansan
por medio de la meditacion, que implica recuerdos
acontecimientos pasados que guardan con una gran in
tensidad. Normall;ncutc, entran en este estado de trange
durante unas dos horas cada dfa, aunque pueden funci:
nar durante muchos dias descansando muy poco o nada
Mientras estian meditando, los clfos son muy dificiles d¢
despertar; salen del trance en un momento que han di
cidido con anterioridad. Esta forma de descansar esih
de acuerdo con la atraccion que los elfos sienten por Iy
noche. Los humanos se han referido a ellos a menuds
como ¢l pueblo de las estrellas con buena razon, ya quc
los elfos ven en una noche estrellada tan bien como
un humano en pleno dia. La vision de los ellos es miy
apropiada para la semioscuridad de los bosques frondo-
so0s o de los cielos nublados y les Epcrmitr:. una movilidgd
que no posee ninguna otra raza. En la oscuridad absol

ta, sin embargo, sufren como los demis; no pueden vt
nada.

Su sentido del ofdo también es soberbio y sin duds
ticne mucho que ver con las habilidades de los elfos pan
la mfsica. Su veneracion por ¢l canto no tiene parangf

ha afectado a su idioma y a la manera en que guardin
os recuerdos mis preciados. Los elfos fueron los prime:
ros en utilizar la palabra hablada y ensefiaron a las de-
mis razas el don del habla; de ahf el nombre que se day
a si mismos: "Quendi”, los parlantes. Toda su lengua lis
ne una calidad musical cuando se habla adecuadamenty
déndose muy bien al verso. Los bardos elfos, pues, han
tenido pocos problemas a la hora de conservar las hisio:
rias y hazafas de su raza en forma de coleccién de mar
villosas canciones y poesia declamada.

Existen dos grandes grupos de elfos en Tierra Medii
Su separacion en los comienzos de la Primera Edad s
vih de base para el desarrollo de dos culturas €lficas s
paradas, E;\F;rupn mas exallado es el de los Eldar, It
tres razas (Noldor, Vanyar y Teleri) que hicieron el Gras
Viaje a través de Tierra Media durante la Primera Edad
Muchos de ellos s establecieron en Aman (las Tierng
Inmortales) durante un tiempo, o a lo largo de las costs
de la ahora sumergida Beleriand. S6lo los Noldor y I
Sindar (un grupo cFrcl los Teleri) permanccieron en Tiem'
Media una vez que la Guerra de la Colera marcd el finde
la Primera Edad. Todos los demis elfos se llaman Ay
o Elfos Silvanos. También les llaman comiinmente elfis
de los bosques.




De estas culturas vienen los tres grupos que forman
- las razas €lficas de Tierra Media: (1) los Noldor, (2) los
 Sindar y (3) los clfos Silvanos.

MEDIO ELFOS (Peredhil)

Los medio elfos son una raza rara, el resultado de la
unién de Hombres y Elfos. Mientras que los Dinedain,
los Corsarios y los Nimen6reanos negros licne sangre
élfica (e incluso Maia), su relacion con los clfos reside
en un pasado remoto ¥ no se les llama medio clfos. Los
verdaderos medio elfos son hijos de una pareja mixta
(padre o madre elfo, J:u:c[rc o madre humano).

Al llegar a la edad adulta, un medio elfo debe decidir
§i quicre vivir como hombre mortal o como elfo inmor-
tal. Elrond de Rivendel escogi6 esto altimo, mientras que
su hermano Elres, el primer rey de Namenor, optd por
la mortalidad. Aquellos que se convierten en hombres
reciben el Don de la Muerte y no estén ligados al Desti-
no como lo estén sus parientes elfos.

Caracteristicas fisicas

Complexién: Fucrtes y esbeltos, mds delgados que
los hombres, pero mds robustos que los elfos. Rasgos fi-
10s y afilados. Los hombres pesan unos 100 kilos por
{ermmo medio I';]as mujeres unos 70 kilos.

Color; Piel blanca, gencralmente con cabellos casla-
fi0§ 0 NEEIOS Y 00§ s,nscs

Aguante: Considerable. Los medio elfos sblo necesi-
1an descansar 4 horas al dia, que serén de suefio para los
“mortales y de meditaci6n para los inmortales.

Estatura: El promedio masculino es de 195 m y ¢l
femenino de 1,75 m.

Ciclo vital: Los medio ¢lfos mortales viven entre 250
4500 anos,

Resistencia: Los medio elfos son virtualmente inmu-
nés a las enfermedades y dolencias naturales. Tienen
una bonificacion de + 5 contra los ataques de frio.
~ Capacidades especiales: Los mcg'm ellos ven muy
bien ¢n la oscuridad. Con luz de luna o de las estrellas
pueden ver perfectamente a 150 metros de distancia. En
iras clases de oscuridad ven como los elfos (de 15 a 30
‘metros si hay alguna fuente de luz).

Cultura

Vestidos y adornos: Varfan, aunque en general visten
m?as bien confeccionadas y adornadas con sutileza. Los
colores preferidos son los azules i.r verdes oscuros, los
grises y grises-verdosos, la platay e blanco.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Varfa, aunque generalmente viven en
retiros o refugios secretos, 0 cntrelﬂ:s elfos, Su cultura se
parece mucho a la de los Sindar, aunque se preocupan
constantemente de las cosas de los hombres,

Emparejamiento: Son mondgamos. El linaje se traza

r la via materna o la paterna indistintamente.

Religion: Silenciosa y personal, implica la medita-
ci6n. Respetan a Eru y los Valar y veneran & Varda y
Oromé por sobre los demds. Los que viven junto al mar
ticnen a Ulmo en gran estima.

Otros factores

Actitud: Pacientes, reservados, son considerados,
equilibrados, reflexivos y dulees.

Idioma: La mayoria tienen el sindarin (grado 5) co-
mo lengua materna. También saben el oestron (zrado 5)
y alﬁ:ﬂs conocen el quenya (grado 3).

juicios: son enemigos acérrimos de los orcos.

Restricciones a las profesiones: ninguna.

Opciones de historial: Dados sus fuertes lazos cultu-
rales y raciales solo reciben 3 puntos de historial.

LOS NOLDOR (singular: Noldo)

A menudo se llama a los Noldor los "Altos Elfos’ o
los "Elfos Profundos’, ostensiblementc porque sc les
considera los més nobles de los Quendi en fllierrn Me-
dia. En realidad, se les llama asf porque son los Gnicos
¢lfos que viven en Endor que han residido en el Reino
Bendilo de Aman, al otro lado del mar, Esta posicién
descollante se acentia por sus estrechos lazos con los
Valar, una relacion que es la causa de sus raices lingifs-
ticas y culturas Gnicas, Los Noldor son Hamados también
Golodhrim o Gelydh (nombres sindarin) y Némin (nom-
bre edain).

s

MEDIO ELFOS (Peredhil)

NOLDOR (sing. Noldo) SINDAR (sing. Sinda)
] 3
5 ELFOS (Quendi) ELFOS SILVANOS




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

Caracteristicas fisicas

Complexién: De todos los elfos, los Noldor son los
mds fuertes y recios de complexién, aungue siguen sien-
do mis estilizados que los humanos.

Color; La mayoria tienen el pelo oscuro y ojos grises
ue traicionan una mirada orgullosa. Los descendientes
¢ Fingolfin y Finarfin son a menudo rubios y con ojos

azules, ya que su sangre tiene influencias de los Fanyar,

Aguante: No llevan grandes cargas, pero pueden via-
jar 16-20 horas al dia. Los Noldor no duermen, en lugar
de ello descansan en trance durante 1-3 horas al dia (es-
to les hace recuperar todos los puntos de poder gastados
cn sortilegios).

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

Ciclo vital: Son inmortales y s6lo perecen por medios
violentos o cuando se cansan 5»: la wida y pierden la vo-
luntad de vivir,

Resistencia: No pueden enfermar ni les quedan cica-
trices y son virtualmente inmunes a las dolencias norma-
les. Bonificacion de + 20 contra ataques de frio.

Capacidades especiales: Ninguna raza licne mejor vi-
si6n en la oscuridad de la noche y al aire libre que la ra-
za de los clfos. Su capacidad de visiém a la luz de la luna
o de las estrellas es tan buena como la de un hombre en
pleno dia. En ofras situaciones, y cuando hay una peque-
nia fuente de luz, los elfos pueden ver hasta 15 metros co-
mo minimo perfectamente y hasta 30 metros bastante
bien. En la oscuridad absoluta no son mejores que los
Hombres (es decir, no pueden ver nada). Su oido es tres
veces superior a lo normal.

Los Noldor no tienen rival en el entendimiento y en
el trabajo con artefactos y objetos. +20 a las tiradas de
Usar objetos.

Cultura

Vestidos J' adornos: Les gustan las ropas lujosas y
muy elaboradas y a menudo tienen el aspecto de gran ri-
queza,

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: De todos los elfos de Tierra Media,
los Noldor son los més organizados. Mientras que sus
congéneres s¢ contentan con vagar o sehalan el tiempo
difusamente, los Noldor buscan crear comunidades y es-
tados en lugares hermosos y resguardados.

Emparejamiento: Son mondgamos de por vida. A ve-
ces se casan con los humanos y dichas unioncs dan me-
dio elfos

Religion: Informal y centrada en torno a las fiestas
comunales y la meditacién rursnnal. Al igual que los
enanos, los Noldor son orgullosos artesanos que sienten
una firme amistad por Aulé, y fue el Herrero quien les
imbuyé de un respeto enaltecido por los objetos fisicos.
No es sorprendente, pues, descubrir que los Noldor ve-
neran a Aulé més que a cualquier otro Vala, con la ex-
cepeidn de Varda. Como todos los elfos, adoran a Varda
como dadora de la Luz y hacedora de las estrellas.

Otros factores

Actitud: Sin gue importe su linaje, todos los Noldor
son de porte nuhc]lc y se comportan con gran aplomo. Son
altivos y a menudo pueden parecer arrogantes. De todos
los elfos, son los mds apasionados e inquisitivos, llenos
de deseo de experimentar y aprender las artes y las vias

del mundo, Esta sed de conocimiento de los Noldor les
ha llevado a menudo a la codicia, la corrupcién y la lu-
cha.

Idioma: La lengua Noldorin se lama quenya (Q."El
habla", se pronuncia Cuenya) y la consideran su verda-
dero idioma (‘grado 5), pero reservan su uso principal:
mente para ellos mismos. Sigue siendo la lengua exclusi-
va de las ceremonias, escritos y tradiciones orales, no
importa las circunstancias. Para otros usos, fucra de sus
tranquilos territorios, los Noldor usan el idioma de sus
Erimos Sindar, més numerosos, el sindarin (grado 5).

vando tratan con los humanos o con razas que no sa
ben el sindarin, usan la lengua comiin, el oestron
?fado 5) o, menos [recuentemente, el adunaico de los
tinedain (grado 3).

Prejuicios: Los Noldor odian a los orcos, trolls y dra-
gones por encima de todo. Debido a su orgullo, despre.
cian a los humanos que no son dinedain.

Restricciones a las profesiones: Ninguna. el términp
Noldor significa "Sabio”, "Conocedor" y describe bastan-
te bien a la Segunda Raza. Por ello, Noldor son la mayo-
ria de los bardos y sabios elfos.

Opciones de historial: Ya que los Noldor son elfosy
que su inmortalidad les une a la Cancion de la Creacion;
estdn fuertemente ligados al Destino y s6lo reciben dos
puntos de historial.

LOS SINDAR (Singular. Sinda)

Los Sindar o "elfos grises” son Eldar y formaban parts
originariamente de la gran raza denominada los Tefer. A
diferencia de los Noldor, Vanyar y la mayoria de los Te:
leri, los Sindar decidieron no cruzar el mar para ira
Aman; en lugar de ello, permanecieron en Tierra Medis,
Ellos, como los elfos silvanos, son parte de los Meriguen-
di, los elfos que nunca vieron la luz de Valinor.

Caracteristicas fisicas

Complexidn: Delgados si se les compara con les
hombres, los Sindar son casi tan altos como los Noldor,
aunque de complexion un poco més ligera. Son mi
musculosos que los silvanos.

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

Aguante: Igual que los elfos Noldor.

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

Ciclo vital: Igual que los elfos Noldor.

Resistencia: No pueden enfermar ni les quedan it
trices y son virtualmente inmunces a las dolencias naturz:
les. +15 contra los ataques de frio.

Capacidades especiales: Vision igual que los elfos
Noldor.

Los Sindar son menos musicales que los Vanvyar ol
elfos silvanos, y menos habilidosos en la forja y artesania
que los Noldor. Sin embargo, son adeplos a todas las i
tes y deslacan en muchas de ellas. Ninguna raza constr:
ye mejores embarcaciones que los Sindar.

Cultura

Vestidos y adornos: Las ropas de los Sindar son di
una calidad excepcional, aunque no ostentosas y si ufilis
tarias. No les gustan los ricos ropajes que lucen sus i
m!os los Noldor. Sus colores preferidos son los grisesy

alas. !
B Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Los Sindar son los elfos més coope
rativos y abiertos de Tierra Media. Son grandes maes
tros y usuarios y sc interesan por las obras de todas ls
razas. Ello contrasta con los Noldor, més inquisitivis,




pero que desprecian con rapidez las cosas que son mo-

destas o sutiles en apariencia o utilidad. Los elfos grises

son un pueblo tranquilo que gusta de la compaifa de
. otras gentes. A diferencia de los elfos silvanos, constru-

ven ciudades y puertos y se reunen en comunidades muy
‘ relacionadas.

Emparejamiento: Igual que los elfos Noldor.

Religién: Informal, centrada en torno a fiestas comu-
nales y E:maditaciﬁu personal, igual que los demds elfos.
Como los Noldor, veneran a Eru y consideran a Varda
eomo su Vala principal. Muestran también un respeto
especial por Ulme, ¢l "Sciior de las Aguas™.

Otros factores

Actitud: De las tres razas élficas de Tierra Media, los
Sindar son los més tranquilos y calmos y parecen ser los
més felices. Son menos Irivolos y juguetones que los el-
fos silvanos y menos apasionados y orgullosos que los
Noldor. Los sentimientos de los Sindar son profundos y
dificiles de despe:

rtar, pero cuando eslo ocurre, no pue-
den !‘r;:f reprimidos. En ello esté la rafz de su aforanza
¢l mar.

Idioma; Su idioma propio es ¢l sindarin (grado 5)
que se ha convertido en la lengua principal de todos los
elfos del Noroeste de Tierra Media y gue ha influido
grandemente en los idiomas humanos. Sin embargo, los
andar hablan también el oestron (grado 5), el silvano
(grado 4) y algo de quenya (grado 3).

Prejuicios: Los Sindar son grandes amigos de la ma-
yorfa de las razas r han seguido conservando una estre-
tha relacion con los enanos. Sus principales enemigos
son los arcos, los huargos y los dragones.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

Opciones de historial: Ya que los Sindar son elfos y
que su inmortalidad les une a la Cancion de la Creaci6n,
estin fuertemente ligados al Destino y s6lo reciben tres

puntos de historial.

- ELFOS SILVANOS

~ Cuando los Eldar abandonaron la tierra natal de los
elfos durante los Primeros Dias, quedaron atrds algunos
us hermanos, Decidieron no buscar la luz de Aman y
s denomind Avari (Q. "Los Renuentes"). Estas razas
on abandonadas a si mismas durante los dfas en que
la Sombra de Morgoth barrié el Este. Durante esos

empos oscuros se vieron obligados a permanecer en la
ridad recluida de los bosques del este de Tierra Me-
i, donde vagaron y se escondicron de los Hombres sal-
¢5 que dominaban la mayor parte del territorio. Se les
b1 conocer como silvanos o elfos de los bosques,
Como resultado de estas mezclas, surgid una cierta
fusion ¢n torno a la identidad de las razas silvanas, y
muchos de los Teferd fueron llamados elfos silvanos, pero
aquf s6lo se aplica este término a los Avari.

acteristicas fisicas

Complexion: La mayoria son de complexitn ligera y
fsultan delgados para la media humana.

bl

Color: Rubicundos, con cabellos dorados y ojos azu-
les o grises. Es dificil generalizar, ya que hay muchas ra-
zas y existe una gran diversidad entre ellas.

Aguante: Igual que los elfos Noldor.
Estatura: Elc:a :&lrones miden 1,80 m. de media y las
hembras 1,70 m.

Ciclo vital: Igual que los elfos Noldor.

Resistencia: No pueden enfermar o quedar con cica-

trices y son virtualmente inmunes a las dolencias natura-
les. + 10 contra los ataques de frio.

Capacidades especiales: Su vision es igual a la de los
Noldor.

Los silvanos son misicos fuera de serie y tienen un
oido tremendo, incluso Eara baremos élficos. +10 en
sortilegios de ataque de bardo, También son muy elusi-
vos, + 10 para las maniobras de acechar/csconderse y
que impliquen astucia o mana.

Cultura

Vestidos y adornos: Sus ropas preferidas suelen ser
de color verde bosque, gris o marr6n y son funcionales
en cuanto a disefio.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: La cultura de los elfos silvanos se
puede caraclerizar como poco estructurada y ristica
desde el punto de vista de otros elfos, pero rica y relati-
vamente avanzada cuando s¢ la compara con las de los
humanos. Siempre han sido independientes, pero en los
ltimos tiempos muchos de ellos se han establecido en
reinos gobernados por los Noldor o los Sindar, Aun asf,
a todos los elfos silvanos les atrac un buen viaje 0 una
aventura y muchos piensan en la vida como un juego. La
miisica y los trucos y manas son sus pasatiempos lavori-
tos. Los elfos silvanos son también maestros con la ma-
dera y saben mucho de trabajarla y de sus propiedades.

Emparejamiento: Monogamos y de por vida. A veces
se emparejan con los humanos. Dichas uniones produ-
cen medio elfos.

Religién: Informal y centrada en fiestas comunales y
la medifacion crsr:-naﬁ Como todos los elfos, veneran a
Varda como dadora de luz y hacedora de las estrellas.
La principal diferencia es su estrecha relacién con el
Vala Qromé, el "Cazador y Domador de las Bestias™,

Otros factores

Actitud: Son un pueblo amante de la diversién pero
en guardia. Su alegria exterior esconde a veces intencio-
nes muy serias.

Idioma: Sus idiomas favoritos son las lenguas silvanas
(bethteur), (grado 5) aunque los elfos silvanos del Bos-
que Negro y sitios mds occidentales usan generalmente
el sindarin (grado SI) como lengua materna. Dado que
todos los idiomas éllicos tienen una cualidad como de
canci6n, ¢l esquema Ginico de vocales silvano Lraiciona su
origen racial, incluso cuando emplean los idiomas de los
Eldar. La mayoria saben ¢l oestron (grado 4) y un poco
de quenva (grado 2).

rejuicios: Los elfos silvanos tienden a aislarse mis
que los Eldar, ya que tienen un pasado menos amistoso
con los Humanos. Desprecian a los orcos, les desagra-
dan los enanos y desconfian de los hombres.

Restricciones a las profesiones: Ninguna. De todas
las razas élficas, son la méds propensa a usar sortilegios y
a menudo emplean la magia para usos sencillos y para
realizar trucos. Aun asf, no son muy proclives a usar ma-
gia muy poderosa. :

D]Kinnes de historial: Ya que los pucblos silvanos
son clfos y que su inmortalidad les une a la Cancién de
la Creacidn, estan ligados al Destino y reciben cuatro
puntos de historial.




ENANOS (plural Khazad, singular Khazad)

Los cnanos son descendientes de los Siete Padres,
los sefores primeros, creados a partir de la tierra por el
Vala Aulé. Igl es ¢l Herrero de los Valar, el dador de las
montanas y el sefior de los oficios, y los enanos le llaman
Mahal (Kh. "Hacedor”).

Fueron creados primero pero Eru obligo a su siervo
Aulé a retrasar su despertar hasta después de la llegada
de los clfos. Después de su nacimicnto, los Siete Reyes
formaron tribus basadas en su linaje y se separaron.
Aunque estas Siete Tribus se han diseminado por Tierra
Media, han seguido en contacto y han dado lugar a una
reputacion universal de aspereza, sentido de lo préctico
y lealtad a toda prueba, La mayorfa de los grupos prefic-
ren las tierras altas y rocosas y las profundas cavernas de
las montafas, ya que los enanos, quizd mds que cual-
quier otra raza, recuerdan su origen y su herencia.

Caracteristicas fisicas

Complexién: cortos de talla, rechonchas, fuertes, con
cxtremidades muy robustas,
Color: Cabellos negros, rojos o marrén oscuro. De
complexion rubia o rubicunda.
Aguante; Tremendo. Pueden llevar grandes cargas
durante largos recorridos con muy poco descanso.
Estatura: Entre 120 y 150 cm.
Ciclo vital: 200-400 anos
Resistencia: Resistencia contra las lamas y el hiclo:
+30 de bonificacion contra ataques de [rio y calor.
Capacidades especiales: Los enanos ven bien en la
oscuridad extrema. Con la méds minima luz, pueden ver
cricctamente a una distancia de 15 metros y bastante
izn hasta los 30 m. Pueden ver a 3 metros de distancia
en la oscuridad total (siempre que no sea mégica).

Cultura

Vestidos y adornos: Barbas, a veces trenzadas. Cabe-
llos largos. Trajes pesados con capas y capuchas de bri-
llante colorido.

Miedos e incapacidades: Las aguas abiertas y ¢l Vala
Ulmo (Senor de las Agunas). Generalmente, no saben na-
dar (-50 a las maniobras de natacion).

Forma de vida; Los cnanos son soberbios mineros y
artesanos, y no tienen igual en ¢l trabajo de la piedra.
Viven en grupos cerrados y prefieren las ciudades subte-

rraneas que suelen estar excavadas en abruptas colinaso
¢n montanas.

Emparejamiento; Monogamos. S6lo un tercio de l
raza son hembras, El linaje sc traza a través del varon,

Religién: Los cnanos creen que cada linaje tiene un
espiritu comiin que impregna y une a todos sus mien
bros. Veneran a sus antepasados por encima de todo, ve-
neracion sdlo superada por la que sienten por Aulé, su
hacedor, y creen que en cada rey existe una parte de sus
antepasados. Los que perlenecen a "la Raza de Durin|
los enanos de Moria y las tierras altas de Rhovanion,
c;jccn que sus reyes son un finico enano, Durin ¢l Inmor-
Lal.

Otros factores

Actitud: Sobrios, tranquilos, posesivos, desconfiades,
tenaces, introyertidos ¥y a2 menudo muy codiciosos. Gue-
rreros tenaces, no dan cuartel y nunca retroceden. Cadi
gnano trata a los de su raza como hermanos y a los no
enanos como seres inferiores que, de una manera u ol
son una constante amenaza. Su sangre es densa y pro-
fundos son sus lazos. Cierran tratos con extremos cuidi
do pero, una vez hechos, los mantienen por encima de
todo. Es cierto el vigjo dicho: "Nunca hubo un amigo que
hiciese un favor a un enano, ni un enemigo que le hicies
un mal, que no se viesen pagados por eniero”.

Idioma: Cuando estan en pablico o viajando, los ena:
nos hablan el vestron (grado 5), la lengua comiin, o algd
idioma éifico (grado 3). Entre ellos, los enanos hntﬁﬁ
khuzdul! (grado 5), una lengua secreta que practicaments
s6lo conocen ellos.

Prejuicios: Los orcos, huargos y dragones son enemis
gos mortales de la raza enana. Desprecian a estas espe-
cies por encima de todo, aunque desconfian en extrem)
de magos y elfos. Han sufrido demasiado por culpa deli
magia. Ningiin enano olvidard jamés las taimadas pals
bras de Sauron, cuyos encantamientos esclavizaron i
muchos de sus grandes senores.

Restricciones a las profesiones: No hay magos o
bardos enanos. Los enanos conocen sorlilegios y encan
tamicntos, pero generalmente desprecian los métoda
de los elfos y otros conjuradores, prefiriendo usar esi
poderes ¢n El. fabricacién de objetos fisicos permanen:
tes. No sc les conocen magos o bardos tradicionales; i
lugar de ello, hay alquimistas ¢ ingenieros cnanos.

Opciones de historial: Reciben cuatro puntos de his
torial.

i

UMLI

Los Umdi viven en el Iejano norle, en la seccion cen:
tral de Tierra Media, al esle de los Lossoth. Son unati
za de gente pequefa que descicnden aparentemente
una anfigua union de hombres y enanos. Las leyendas g
llaman medio enanos.

Caracteristicas fisicas

Complexién: Fuertes y rechonchos, con grandes la
ciones y abundante barba. Los varones pesan unos 75 ke
los y las hembras 65.

Color: Piel rojiza y cabellos rojos, con pencira
vjos azunles

Aguante: Excepcional en los climas [rios, normal g
arcas templadas y mlg% poco en climas célidos.

Estatura: 120 a 150 cm.

Cicle vital; 100-200 anos. .

Resistencia: Los Umli ticnen una bonificacion
+30 contra los ataques de friofhielo y una penalizic
de -15 contra ataques de calor/fuego.




Capacidades especiales: Los Umli s6lo necesitan tres
horas de suefo diarias. En clima frio (por debajo de los
(" C) se reducen sus P-cua]jmciones por carga a la mitad;
por encima de los 32° C se doblan las penalizaciones por
carga.

Cultura

Yestidos y adornos: Abrigos, camisas, pantalones,
botas y capuchas de pieles.

Miedos e ineapacidades: ninguno.

Forma de vida: Cazadores, recolectores y pescado-
res, se mueven de un lugar a otro segiin la estacion. La
mayoria viven en cuevas o en asenlamientos sublerrd-
neos. Muchos cavan minas, y son buenos artesanos y he-
ITEFOS.

Emparejamiento: Mondgamos, el linaje se traza por
¢l vardn.

Religion: Formal hasta cierto punto. Venerana Eru y
alos Valar, y adoran a Aulé (a quien llaman Mahlic) por
encima de todo.

Otros faciores

Actitud: Posesivos, perseverantes, testarudos, orgu-
llosos y aun asi, tranguilos,
Idioma: Hablan el umitico (grado 5). Algunos saben
1@ p:i)co)dn: labba (grado 2), oestron (grado 2) o khuzdul
ado 1).
dl_?rejuidus: Odian a los dragones y huargos méds que a
' nadie.
Restricciones a las profesiones: Ninguna.
_Gi;n:iunts de historial: Reciben cuatro puntos de his-
foria

HOBBITS (Kuduk)

Los hobbits tienen un origen poco claro, aunque pa-
rece ser que surgieron en el Este en la Primera Edad,
mis 0 menos al mismo tiempo que los Hombres. De he-
tho, se dice que estdn relacionados con ellos. Sus cos-
tumbres, sin embargo, son finicas: cavan y excavan y vi-

- wnen "agujeros”; de ahi su nombre Kuduk, que significa
'morador de agujeros” (del antiguo hobbitico de Rhova-
- nion kud-dukan)

Caracteristicas fisicas

Complexién: Los mds pequenos de los pueblos que

hablan. Los hobbits ticnen una estatura promedio entre

o5 60 y los 120 cm. y tienden a ser gordos y mofletudos.
Tienen grandes y peludos pies.

Existen tres grupos o tribus principales de hobbits:
los-Pelosos, Fuerles y Albos. Los Albos son los mis altos
jymiden entre 90 y 120 cm. Tienen la piel clara y, de los
1165 grupos, son los que més sc asemejan a los humanos.
fon pocos y algunos observadores los han confundido
trin comunidades humanas que vivian cerca de cllos.

Los hobbits mas comunes son los Pelosos. Son los de
Aimaiio mds pequedio ¥ los mds oscuros de piel, rara-
mente sobrepasan los 90 cm. de estatura y tienen pelo
tstano y picl morena. Sin una pizea de barba, son en
‘miichas maneras, el prototipo de habbit.

Los Fuertes son ¢l grupo hobbit més rechoncho y a
‘menudo parecen més bajos que algunos de los Pelosos,
lada su Eordura. En general, sin embargo, son més altos
e los Pelosos pero no tanto como los Albos. Su color

5 lambién una especie de compromisa, aungue tienen
sabello rizado castano que se parcce al de sus primos
mis pequenos. Sin embargo, la caracteristica més sobre-
sdiente de los Fuerles son sus enormes mamnos y pics

Pelosos
FES ]

I
HOBRITS (Kuduk)

(grandes incluso para los baremos de los hobbits) asi co-
mo el hecho de que a menudo se dejan crecer la barba.

Aguante: Los hobbits tienen una sutil robustez que se
asemcja a la de los enanos y los orcos. Cuando se les
obliga, pueden viajar grandes distancias en terreno duro,
a pesar de que sus costumbres requieren frecuentes co-
midas y tranquilidad.

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

Resistencia: Sus manos y pics son casi inmunes al frio

al calor. Por elio, casi siempre van descalzos. Su senci-
ﬁcz e inocencia innatas les dan una resistencia elevada a
los ataques magicos.

Capacidades especiales: Son hibiles, se mueven lige-
ra y sigilosamenle, Sus dedos largos v extrafiamente es-
beltos les permiten crear preciosos objetos y explican su
gran reputacion como ladrones.

Cultura

Vestidos y adornos: Llevan ropas de lino o lana; ca-
misas, pantalones que legan hasta la parte alta del tobi-
llo, y chaguetones de brillanies colores. Ocasionalmente
lucen sombreros, pero muy raramente llevan zapatos o
guantes.

Miedos e incapacidades: Los hobbits huyen de los
extrafio y de lo inusual, pero, por lo demis, tienen capa-
cidades normales,

Forma de vida: Son artesanos capaces, pero no les
gustan las magquinarias complicadas ni la magia. Sus vi-
cios son pocos: seis comidas al dia, fumar en Fipa y los
adornos brillantes. Aun asf, a pesar de este estilo de vida
aburrido y aislado, la manera de vivir de los hobbits ha
demostrado tener éxito; frente a guerras, plagas y ham-
brunas han sobrevivido sin apenas ser molestados.

Algunos hobbits son lo bastante curiosos como para
viajar 0 ir de aventuras, y los Albos han producido bas-
tantes individuos atrevidos. Cada tribu hobbit tiene su
paisaje preferido: los Albos prefieren las tierras bosco-
sas gue se encuentran en los frescos climas nérdicos; los
Eulmos prefieren las ticrras altas y las laderas de las co-
inas, y los Fuertes prefieren las riberas y las tierras lla-
nas, De acuerdo con esto, sus preferencias han tenido
efecto en sus esquemas de vida. Los conservadores Pelo-
s0s, por gjemplo, han tenido siempre lugares para sus




smialy o casas cn 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
iedra,

i Taodos los hobbits disfrutan con la sencilla vida de los
granjeros, molineros y artesanos. Los talleres y barracas
salpican sus territorios, siempre construcciones bajas, ya
gue los medianos odian las lorres y raramente constru-
yen mas de un piso.

En La Comarca (K. "Suza") el cargo de gobierno del
Thain es hereditario,

Emparejamiento: MonGgamos. Los Albos y Pelosos
trazan su linaje por via materna o paterna indistintamen-
te. Los Fuerles lo hacen por la via materna.

Religion: La religion hobbit es, sin excepeion, modes-
ta ¢ informal. Se trata en realidad de una serie de alegres
fiestas que se centran cn los dones de la Naturaleza. El
Medio ano (solsticio de verano) es el momento del festi-
val de verano, mientras que los dos dias Yile al comicn-
zo y final del ano marcan el inicio del regreso del sol yla
marcha hacia la primavera, Las épocas de cosecha son,
desde luego, momentos de importancia especial.

Otros factores

Actitud: Los hobbits son esencialmente alegres, con-
servadores, sin pretensiones y pacificos. La ambicion no
ticne lugar entre ellos. La mayoria son conlormistas que
evitan lo desconocido y huyen de la avenlura, prefirien-
do permanccer entre las comodidades de sus aldeas lim-
pias y humildes.

Idioma: Los hobbits hablan su propia y sutil variante
del gestron (grado 5) que es el hobbitico moderno. Esta
adopcion de la lengna comfin es un indicio de su adapta-
bilidad, ya que todas las tribus abandonaron el idioma
kuduk original cuando emigraron de Rhovanion en los
siglos XI1I y XIV de la Tercera Edad. El nombre tradi-
cional de los hobbits en oestron es Banakil (U. "Media-
no")

Prejuicios: Los Albos son los mds propensos a mez-
clarse con la Gente Grande. Los Fuertes rara vez tratan
con olras razas y los Pelosos, en su mayoria, prefieren
tratar con los severos enanos. Todos los hobbits odian a
los huargos y los orcos.

Restricciones a las profesiones: Los hobbils no pro-
ducen ni magos, ni animistas, ni bardos ni montaraces.

Opciones de historial: Se supone que los hobbits que
s¢ atreven a abandonar sus hogares son individuos ex-
ll_'a{:-rdinarius, y por ello reciben cinco puntos de histo-
rial.

HOMBRES (Hifdor o Atani)

Los Hombres fucron los Segundos Nacidos y apare.
cieron por vez primera en ¢l Lejano Este durante la Pri-
mera Edad. Alli, en una tierra llamada Hilddrien, des
pertaron para encontrarse con un continente salvaje y
pas6 algin tiempo antes de que conociesen a los Prime:
ros Nacidos, o elfos. Fueron los elfos quienes les dieron
el nombre de Hildor (El. "Seguidores”), aunque ahora st
les nombra més comunmente con los vocablos queny
Atani o sindarin Edaﬁ:ﬂ( “el segundo pueblo”).

Los hombres se diferencian de los elfos en mucha
cosas, la mas evidente de ellas su "Don de la Muerie!
Los hombres son mortales y viven sus breves vidas con
un fuego y una pasién que no sc ve en las demds razs
También son variados y a menudo vulnerables ¢ imper:
fectos. A diferencia de los Primeros Macidos, son bas
tante vulnerables a las enfermedades y a las tlemperati;
ras extremas. Pero al mismo tiempo, rara vez se cansis
de la vida.

Hay dos grandes grupos humanos: los Hombres Al
tos, a quienes se suclc llamar Edain, y los Hombres Co
munes, aquellos que no se aliaron con los elfos en la
guerras contra Morgoth. Algunos hablan de los Hombr;
del Norte como un tercer grupo, Hombres Medianos qu
estan racialmente proximos a los Edain pero que nos
beneficiaron de ningin contacto o alianza con los elfos.

Los Hombres Altos son excepcionalmente grandes
con estaturas de 1,90 a 2 metros y que pesan entre 100§
135 kilos. Sus grandes huesos y musculatura les dan un
apariencia impresionante; slo los elfos Noldor pucdir
compararseles en fuerza. Sin embargo, no son tan dgi
ni resistentes como los ellos. Los cabellos de los Hom
bres Altos suclen ser de color castaio oscuro o negs
azabache -sus ojos azules, grises o negros- y suelen st
de piel clara. Los que son de pura raza viven hasta [§
250-300 anos.

Los Hombres Comungs son mas numerosos y meais)
afortunados. Robustos y relativamente bajos (entre Ll
y 1,92 metros) han dado origen a una gran diversidad ¢
tipos. La coloracion de su piel y pelo varfa desde los me
rrones y negros més oscuros hasta los tonos rubios y o
205 mis claros, A diferencia de los Hombres Altos, m
chos lucen barbas y bigotes. De ellos provienen la majis
ria de los linajes humanos de Tierra Media, ]




BEORNIDAS

Llamados también Beijabar o Bajaegahar, este grupo
disperso de hombres de gran tamano licne un origen
confuso. Son una rama nérdica relacionada con los
Hombres de los Bosiuas, los Hombres del Lago y los
Hombres de Drale de Rhovanion, aunque aparentemente
se distanciaron en tiempos pretéritos, probablemente
antes de las emigraciones de los nérdicos fuera de Eria-
dor. Son pocos en nimero, y algunos los distinguen co-
mo clan mis que como un pueblo en si. Sin embargo,
culturalmente, y también fisicamente hasta cierto punto,
son (inicos.

Caracteristicas fisicas

Complexion: Fisicamente, los beérnidas son los nor-
dicos mds grandes, y todos son de complexion robusta y
poderosa estructura Gsea. Los hombres son tremenda-
mente peludos; pesan unos 110 kilos de media. Las mu-
jeres pesan unos 70 kilos por término medio.

Color: Son de piel clara, pero a diferencia de la ma-
yoria de los nérdicos (que suelen ser rubios) la mayoria

son pelirrojos.

‘{)guante: Los bebrnidas s6lo necesitan dormir dos
veces cada tres dias.

Estatura: Los hombres miden sobre 1,90 m; las mu-
jeres, 1,70.

Ciclo vital: 80-100 aiios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Los animales salvajes nunca
atacarin a un bedrnida a menos que se les provoque.

Cultura

Vestidos y adornos: Son extremadamente peludos y
su tendencia a llevar pieles les da una apariencia "de ani-
mal’. Como prefieren ésperas Llnicas, capas y pantalo-
Egs deallana con polainas, raramente llevan armadura tra-
dicional.

Miedos e incapacidades; Evitan las zonas civilizadas.

Forma de vida: Los bedrnidas ha;: vig-ii_do lr_ar]ﬂisiuﬂal-
menle cn grupos uefios o por familias aisladas en
“granjas’ bglenp[:;uiggﬁns. AJguEgs, como el linaje de
‘Heorn, han Flurcfcrido las tierras relativamente bajas,
mientras que la mayorfa habita en los pasos y laderas de
las Montanas Nubladas o las Montaiias Grises. En cada
caso, su presencia es dificil de notar. Las familias beor-
nidas cuidan de sf mismas y de sus granjas con la ayuda
‘de una gran variedad de amigos animales, miembros de
‘la casa, que parecen mansos al extrafio. Los hombres
abandonan svs granjas durante largos periodos de liem-
ic;.para meterse en asuntos militares, religiosos o socia-

Emparejamiento: Mondgamos, se traza el linaje a
través del padre,
Religion: Se centra en el antiguo Culto del Oso (Rh.
“Buirakyn"). El Pc—nliﬁcn del culto, o Waildanbair (Rh.
"Oso pobemnante”), es también el sefior hereditario de to-
“do ¢l clan Beornida y es el principal de los famosos
- Cambiantes, Durante sus ceremonias secretas, estos
- hombres adoptan la forma de osos y recrean sus anliguas
leyendas e historias mediante complejas danzas rituales.
Estas reuniones tienen lugar en lugares sagrados deter-
minados que tienen alguna relacion con su patrén Vala
Oromé (a quien llaman Araw).

 Otros factores

Actitud: Los bebrnidas son solitarios por naturaleza,
pero disfrutan de los raros momentos compartidos, Son
~ penerosos ¥ normalmente tranquilos e introvertidos, pe-
o pueden transformarse en individuos joviales y explosi-

vos en reuniones o fiestas. Su risa profunda y atronadora
es legendaria. Como guerreros, los bedrnidas son fieros
y a menudo incontrolables. Esto es especialmente cierto
en los raros Cambiantes ya que tienen tendencia a trans-
formarse en osos cuando se les estimula demasiado o se
sienten ultrajados. Una vez en forma de oso, pueden ata-
car con una fuerza tremenda, pero no tienen mds que el
instinto para guiar sus actos.

Idioma: Los bedrnidas usan generalmente dos for-
mas de comunicacion: su idioma normal, el atliduk (gra-
do 5), y el sistema de seiiales de la naturaleza denomina-
do waildyth (grado 5). Este ltimo puede usarse para ha-
blar a grandes distancias sin revelar la propia presencia,
ya que los sonidos son variaciones de sonidos de las tie-
rras salvajes éanimalcs, el viento v demis). La mayoria
de los beornidas también hablan el oestron (grado 5) y la
len%ua de los Hombres de los Bosques, el nahaiduk (gra-
do

FgrrJuiciﬂs: Los be6rnidas odian a los orcos, huargos,
trolls, gigantes y dragones.

Restricciones a las profesiones: Los bedrnidas no
producen magos. Sin embargo, algunos son Cambiantes,
que pueden pasar del aspecto humano al de oso, pero
tienen un control limitado sobre este proceso. Tienen
una Habilidad de Cambiar de forma que aumenta en
dos grados por cada nivel del personaje. Cada grado les
da una buniﬁcacién cuando intentan cambiar de forma o
resistir un cambio involuntario en una siluacién tensa
(por ejemplo, seguir con aspecto humano después de
haber sido golpeados o heridos en combate). A esta ha-
bilidad s6lo acceden los bedrnidas nobles, Se trata como
cualquier otra habilidad sccundaria y todas las tiradas se
resuelven cen la tabla de Maniobras Estéticas (MT-2).

Opciones de historial: Los beérnidas que abandonan
su sociedad cerrada son considerados como gente espe-
cial, y por ello reciben 5 puntos de historial.

BURGUESES

Esta es la denominacién genérica para los habitantes
de ciudades y pueblos de Ernador v Gondor, los hombres
comunes de 'lEi)crra Media noroccidental. Incluye a las

ntes de Anniminas, Fornost, Bree, Tharbad, Calem-

1, Dol Amroth, Linhir, Pelargir, Osgiliath, Minas Ti-
rith, ete. Estas gentes tienen sangre de Hamadan, Dun-
lendina, Hombre del Norte y Dhinadan en diferentes pro-
porciones.




Caracteristicas fisicas

Complexion: De todos los tipos, pero lo mas normal
es que sea media. Los hombres pesan unos 80 kilos y las
mujeres unos 60,

Color: Picles que van desde el blanco al moreno, pa-
sando por tonos olivaceos, Todos los colores en cabello
¥ 0jos.

Aguante: Normal

Estatura: Los hombres suclen medir 1,75 m. y las
mujeres 1,60,

Ciclo vital: Moderado, la media es de 65-85 anos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Ninguna.

Cultura

Vestidos y adornos: Diferentes tipos de ropa, desde
sencilla a4 recargada, en lana y lino, incluyendo capas,
botas, ete. En las zonas mds célidas se llevan tanicas; en
las mds frias se llevan camisas, pantalones o polainas. A
veces se ven sedas y algodones fimos importados.

Miedos e incapacidades: Ninguno, aparte de las su-
persticiones locales.

Forma de vida: Los habitantes de ciudades y pueblos
son un grupo de gentes muy diversas y cosmopolitas.
Muchos proceden de entornos mercantiles o de gremios
¥ aiEme saben algo de encantamientos,

mparejamiento: Mon6gamos. El linaje se traza por
via materna o paterna indistintamente.

Religitn: Diversos rituales poco importantes, con al-
gunos cultos y santuarios organizados. La mayoria vene-
ran a espiritus locales o de la comunidad, aunque la ado-
racion principal se centra en Eru y los Valar. Araw (Oro-
mé) es el patrén Vala de los Hombres Comunes.

Otros factores

Actitud: Préclicos, agresivos, laboriosos y curiosos.

Idioma: Su princip:F’idiom es la lengua comfin oes-
tron (grado 5) aunque abundan los dialectos locales,

Prejuicios: Los burgueses son lo bastante mundanos
como para tralar con la mayoria de los extranjeros. No
odian a ninguna raza, con la excepeibn de los orcos y
huargos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna, aunque los
magos, bardos, animistas y montaraces son bastante ra-
ros, sobre todo fuera de las grandes ciudades.

Opciones de historial: Normales, cinco puntos de
historial.

CAMPESINOS

Esta es la denominacion genérica de las gentes de
Eriador y Gondor, los hombres comunes de la Tierra
Media Noroccidental. Tienen sangre Haradan, Dunlen-
ding, de los Hombres del Norte y Diinadan en diferentes
proporciones,

Caracteristicas fisicas

Complexién: De todos los tipos, pero lo mis normal
es gue sea media. Los hombres pesan unos 80 kilos y las
mujeres unos 6.

Color: Pieles que van desde el blanco al moreno, pa-
sando por oliviceas. Todos los colores en cabello y ojos.

Aguante: Normal

Estatura: Los hombres suclen medir 1,75 m. y las
mujeres 1,60

Ciclo vital: Moderado, la media es de 60-80 anos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Ninguna.
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Cultura

Vestidos y adornos: Diferentes tipos de ropa, desde
sencilla a recargada, en lana y lino, incluyendo capas,
botas, etc. En las zonas mis cilidas se levan tdnicas; en
las mds frias se llevan camisas, ;:amalﬂnes o polainas,

Miedos ¢ incapacidades: Ninguno, aparte de las su-
persticiones locales.

‘orma de vida: Los campesinos suelen ser granjeros
v ganaderos, que ticnen poco contacto con el exterior
aparte de su pueblo o regitn.

Emparejamiento: MonGgamos. El linaje se traza por
via malerna o paterna indistintamente.

Religion: Diversos rituales poco importantes, con al-
gunos cultos y santuarios organizados. ﬁi mayorfa vene:
ran a espiritus locales o de la comunidad, aunque la ado-
racion principal se centra en Eruy los Valar, Araw (Ore-
mé) es ¢l patrén Vala de los Hombres Comunes.

Otros factores

Actitud: Précticos, laboriosos, tranguilos, leales y 2
menudo timidos.

Idioma: La lengua comin eestron (grado 5) es su
idioma principal, aunque abundan los dialectos locales,

Prejuicios: Los campesinos desconfian de los extran:
jeros y pueden marawillarse ante alguno de ellos. No
odian a ninguna raza, cxceplo a orcos y huargos, |

Restricciones a las profesiones: Los campesinos no,
producen verdaderos magos, bardos o animistds y los
montdraces son muy ¢scasos.

_Ochinncs de historial: Normal, cinco puntos de his
loria

CORSARIOS

Los Corsarios son descendientes de los rebeldes D
nedain que huyeron de Gondor tras la Lucha entre Pa-
rientes de los afios 1432-1447 de la Tercera Edad. Ly
mayoria se establecieron en Umbar en el 1447 de la Tere
cera Edad y comenzaron una larga lucha por ¢l podor,
contra los mds fuertes Haradan y NamenGreanos Ne-
gros. Desde entonees, el eruce limitado con los habitan
tes originales ha dado lugar a un grupo étnico distinto)
aunque sus raices Dinedain siguen siendo fuertes. D
sean reclamar Gondor como suyo.

Caracteristicas fisicas

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

Color: Los Corsarios suclen ser de picl blanca y ties
nen ojos grises o azulados y cabello negro o castano o¢
curo.

Aguante; Considerable. Nose marean en barco.

_mEstatura: Los hombres miden 1,90 m. y las muje

1,70.

Ciclo vital: 95-190 afios

Resistencia: Normal

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

Cultura

Vestidos y adornos: Los Corsarios prefieren el pls
Fu:a. el rojo y el oro en iejidos hechos a base de sed
ino algodon. Llevan tinicas y muy raramente usan
lainas. Los hombres llevan collares de oro, mientras
las mujeres van muy adornadas con Euyas.

Miedos e incapacidades: Las enlermedades y su
pia mortalidad natural,




Forma de vida: La cultura de los Corsarios refleja los
tlementos conservadores que se encuentran en la aristo-
‘eracia de Gondor, s6lo que llevados hasta el extremo. La
c¢ilida influencia costera de Umbar ha supuesto algunos
influjos mds, la mayoria Namen6reanos Negros, y el re-
sultado es un retorno a la vigja cultura marinera de N-
mEnor.

Emparejamiento: Mon6gamos. El linaje sc traza a
través del padre.

Religion: La religion de los Corsarios se preocupa de
la Muerte y la Oscuridad y gira principalmente en torno
2 la adoracion de los héroes y los ancestros. Los grandes
reves Nlmenéreanos son reverenciados como dioses.
Las ceremonias tratan de la perpetuaci6n de la vida del
individuo y, lo que es més importante, del linaje. Los
muertos son enterrados con gran parafernalia y se les se-
pulta en un estado preservado, de gran esplendor.

Otros factores

Actitud: Agresivos, altivos, decididos, amargados; los
Corsarios tiencn la actitud de reyes en un exilio injusto.
Idioma: El primer idioma de los Corsarios es el adu-
tgico (Igrado 5), ya que se identifican con Nimenor y
con ¢l linaje de los Dinedain, Todos ellos hablan la len-
comiin de Gondor, el oestron (grado 5), asf como el
aradaico (grado 4) de la poblacion de Umbar,
Prejuicios: Los Corsarios son un grupo minoritario,
govuelto en continuas luchas con sus aliados, los Name-
néreanos Negros v los Haradrim, Miran con desconfian-
za y cierto desdén a estos dos grupos. Los Nimenorea-
nos Negros, como los Dinedain, se han casado en mu-
chas ocasiones con gentes de los pueblos sometidos y los
Corsarios consideran esto como un signo de debilidad.
Ven a los Haradrim como otra raza inferior més, una
que deben tolerar. Sus mayores enemigos son los nordi-
cos (rohirrim, hombres de los bosques, bedrnidas, ete.)
. porque consideran que ellos son los culpables de la
‘Guerra entre Parientes,
Restricciones a las profesiones: Ninguna
_t)lpcinnea de historial: Normal, cinco puntos de his-

DORWINRIM (singular: dorwinadan)

Los Dorwinrim ocupan la parte baja del valle de Car-
nen y la regi6n al sur, entre ¢l rio y la costa noroccidental
del Mar de Rhin, la tierra lamada Dorwinion. Son una
mezcla de nordicos y hombres del Este.

Caracteristicas fisicas

Complexi6n: Los dorwinrim son un poco mis corpu-
lentos que la mayorfa de los grupos denominados "hom-
bres comunes”; los hombres pesan unos 80 kilos y las
mujeres 55. En general, son algo rechonchos y tienen

uesas facciones; la Gnica excepciGn son sus narices afi-
adas y ojos rasgados

Color: Su complexion blanca, ligeramente amarilla es
tinica. Tienen ojos p;:qlut:ﬁus, que son generalmente ma-
rrones (como su pelo liso), aunque algunos tengan 0jos
azules o verdes.

Aguante: Normal

55E.*itsl.tl.ll'rl: Los hombres miden 1,70 m. y las mujeres
1,55.

Ciclo vital: 60-80 afos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: +30 las TR contra venenos,
+ 15 para situaciones en las que haya que actuar o ha-
blar en piiblico. + 10 a las maniobras con remos.

Cultura

Vestidos y adornoes: Una gran variedad de lanas y li-
no. Lievan pantalones y camisas y visten modestamente.

Miedos e incapacidades: Ninguno,

Forma de vida: Son mercaderes y hombres de rio
que abandonaron su pasado némada por una vida urba-
na aunque primitiva. Dorwinion es famosa por sus deli-
cados vinos y sus lucrtes aceites. Las vides y olivos cu-
bren las tierras y son la principal fucnle cri: ingresos:
uvas, aceilunas, vino, aceite, cle. Los ingresos adiciona-
les los proporciona el Mar de Rhiin: moluscos, conchas,
comida y tintes traen buen dinero a los dorwinrim,

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

Religion: La religin dorwinrim ¢s prominente y es-
table. Es una fuerza unificadora para un pueblo que no
ticne una Jey formal y que iguala poder con autoridad.
La adoracion se centra en torno a tdtems (L, "Igana”) de
tribu o de clan, simbolos sagrados que representan a hé-
roes divinizados. Se cree que los héroes tienen poder so-
bre los lugares que influenciaron durante su vida y que
manticnen dominio sobre sus descendientes. Por c]lu.
una familia o clan protege su territorio religiosamente.
Los totems también son cruciales porgue s¢ supone gue
ticnen poder real y son el Gnico medio de comunicacion
con ¢l héroe que representan.

Otros factores

Actitud: Los dorwinrim son famosos por su cardcter
fuerte y hospitalario. A la mayoria les gustan las bebidas
fuertes, contar historias y nunca rehusan una licsta, Su
distintiva risa y proximidad fisica (por ejemplo, sus abra-
z0s) realzan esta reputacion de amistosidad, aunque no
es del todo fiable: un dorwinadan puede parecer mds
amigo de lo que es realmente. Los dorwinrim son sor-
prendentemente leales con sus amigos y crueles con los
enemigos.

Idioma: Los dorwinrim conocen bien los idiomas
mercantiles del noroeste y norte-centro de Tierra Me-
dia. Hablan ¢l oestron con fluidez (grado 5) y el logathig
(grado 5), siendo este @liimo su lengua materna. Dado
que tratan a menudo con elfos silvanos, muchos conocen
la lengua silvana o el sindaria (grado 3)




Prejuicios: Famosos como loradores, viajeros y
comerciantes, han aprendido mucho del espiritu de los
demas y les gusta tratar con diversidad de elfos y hom-
bres.

Restricciones a las profesiones: Ninguna. )

Opciones de historial: Normal, cinco puntos de his-
torial.

DUNEDAIN

Los Danedain descienden de los Edain que se esta-
blecieron en el reino insular de Namenor durante la Se-
gunda Edad. Fueron sus antepasados niimendreanos
quienes colonizaron y conquistaron dgran parte de Tierra
Media, Cuando se hundié la Isla del Oeste durante la
Caida de Nfimenor, en ¢l 3319 de la Segunda Edad, so-
brevivieron dos grupos: los Nimenoreanos Negros y los
Fieles Dinedain. Estos dltimos se establecicron ¢n Ar
nor y Gondor, los reinos del exilio, Como todos sus her-
manos, tienen huellas de sangre élfica y maia.

Caracteristicas fisicas

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

Color: Piel blanca y cabellos negros o castaio oscu-
ro. Qjos grises, color avellana, azules o verdes.

Aguante: Considerable

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

Ciclo vital: 100-300 afios

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Ninguna

Cultura

Vestidos y adornos: Ricos y bicn realizados, Los dd-
nedain de las tierras bajas de Gondor llevan tinicas lige-
ras y a menudo van sin polainas. Los de regiones mis
frias van mis abrigados. Les gustan las plumas y los sim-
bolos blancos sobre fondo oscuro.

Miedos e incapacidades: Los Diinedain temen a la
muerte, porgue son muy conscientes de sus grandes ha-
bilidades y posibilidades.

Forma de vida: Acomodada, se cenlra en torno a
cindades cosmopolitas y pueblos.

Emparejamiento: Mon0gamos. A menudo se casan
t.:m:1 genles de otras razas. El linaje se traza a través del

e,
¥ Religion: Restringida y personal. Los Dinedain ado-
ran a Eru y todos los Valar, especialmente a Manwé,
Araw (Oromé) y Varda. Ticnen elaboradas sepulturas
que implican la preservacion de los cuerpos.

Otros factores

Actitud: Nobles, confiados, impacientes, orgullosos y
a menudo altivos,
Idiema: Su idioma original es el adunaico (gadn 4,
Ecm la mayorfa hablan el oestron (grado 5). También
ay muchos que hablan sindarin (grado 4) y un poco de
quenya (grado 1). N AN ;i
Prejuicios: Dinedain odian a los Corsarios, yi
ue les culpan de la Guerra entre Parientes, la guerra o-
vil de Gondor. También desprecian a los NdmenGreanos
Negros. Los dunlendinos, haradrim, huargos y orcos.
siempre han sido sus enemigos. L
Restricciones a las profesiones: Ninguna. Estén bien’
dotados para la magia, aunque los Diinedain del nory
ga uellos de Arnor y sus regiones, especialmente de Arl-
c?lain) usan sortilegios y encantamicntos con mds fre-
cuencia que cualquier otro grupo. ) Y.
Opciones de historial: Los Diinedain son tradicions-
les y bien educados, Poseen una sociedad muy organiza-
da. Esto, combinado con el hecho de que sus primeros:
dias estin ocupados por el aprendizaje, les da s6lo tres |
puntos de historial.

DUNLENDINOS

También llamados "montafieses”, este grupo de hop:
bres comunes vive tradicionalmente en las colinas y tie-
rras altas al oeste del valle del Anduin. La mayoria s
han convertido en granjeros sedentarios y ganaderos j
constituyen la mayor parte de la poblacion en Eriadon
Otros siguen siendo puros y habitan en las laderas de i
colinas y en los valles montanosos.

Caracteristicas fisicas

Complexiin: Son de complexion media o rechonchi
y robustos, con poco vello. Los hombres pesan alrededo
de los 90 kilos y las mujeres 70.

Color: Son morenos o pelirrojos, con cabellos cagia
nos,

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

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

Cicle vital: corto, entre 50 y 80 anos.

Resistencia: Mormal.




Capacidades especiales: + 20 a las maniobras de tre-
E:: 2 las acrobticas. + 20 a las actividades de actuar y
blar en pblico.

Cultura

Vestidos y adornos: tiinicas de lana cruda y picles
con polainas. También llevan dsperos chaquetoncs, ca-

s cortas y gorros de piel.

Miedos e incapacidades: Numerosas supersticiones,
notablemente un miedo a la Oscuridad que se centra €n
los espfritus de la tierra y las plantas (que aparecen de

he).

Forma de vida: Los dunlendinos son ganaderos, ca-
zadores y recolectores que viven en grandes familias y
residen en aldeas.

Em amiento: Mondgamos, pero uno debe casar-
s fucra de la familia. Son frecuentes los matrimonios de
‘nlerés, El linaje se traza a través de la mujer.

Religion: Rituales supersticiosos dedicados a un
cmplejo grupo de pequenas deidades vengativas. Mu-
chas estdn basadas en la interpretacion particular que
os dunlendinos ticnen de los Valar. Las tradiciones ora-
les son esenciales a la hora de conservar las historias y
Tas leyes, Los sacrificios son comuncs ¥ el clero es a la

veztemido y reverenciado.

Ofros factores

Actitud: Desconfiados y ensimismados, pero atn asi
‘nimados y dados a hablar. Les encanta charlar, reir,

ar y gritar.
, Idiun%g: Hablan su !e.ngila materna, el dunael (grado
5) y el oestron (grado 4). El dunael escrito ¢s muy raro,
- ya que sc aprecian sobre todo la oratoria y las artes de-
elamatorias.
_ Prejuicios: Los dunlendinos odian gencralmente a
Jos rohirrim y a los woses por encima de todo, aunque
muchos tambicn desprecian a los Diinedain, a los ena-
‘nos v a los orcos.

stricciones a las profesiones: Ninguna.
‘ .D]pdnnu de historial: Tienen cuatro puntos de his-
lonal,

a7

HARADRIM (singular: Haradan)

Este es un nombre genérico de los pueblos que ocu-
an los grandes territorios 4ridos y semi-dridos al sur de
arondor y Mordor, 1a tierra llamada Harad. Al ser una

tierra abrupta y descuidada, la mayor parte de la pobla-
cion reside en las costas, junto a los rios y cn las bahias;
sin embargo, hay poco desierto auténtico en Harad y hay
grupos es?arcidns ue vig,an o se establecen por toda la
region. A los Haradrim (S "hombres del sur’) s¢ les llama
también "surefios” o "haradwaith’ (un término que ¢ Usa
también para identificar su tierra).

Caracteristicas fisicas

Complexion: Desierto nore y central: La mayoria de
sus habitantes son pequenos y nervudos, especialmente
los que viven en campo abierto, 10s hombres pesan unos
65 kilos y las mujeres 50. Zonas costeras y Lejano Harad:
La mayor parte de sus habitantes estén relacionados con
los Hombres de Mumakan, son altos y nervudos, los
hombres pesan 90 kilos y las mujeres 70.

Color: Los g_ru[:ots el norte ticnen la piel grisacea 0
marron, cabellos lisos y negros ¥ 0j0s marron OSCUro,
Los grupos del sur tiene la picl gris oscuro, marrdn o ne-
gra, con cabellos negros, lisos o rizados, 0jos negros o
marr(n 0scuro.

Aguante: Los haradrim pueden viajar grandes distan-
cias cn climas calurosos ¥ necesitan poca agua. La arena
les retrasa muy poco cn §u movimiento. Se adaptan muy
mal al frio.

Estatura: Los del norte: los varoncs miden alrededor
de 1,65 m. y las mujeres 1,50. Los del sur: los hombres
miden 1,90 m y las mujeres 1,80.

Ciclo vital: Los grupos del norte, normal, entre 80-
100 anos. Los del sur, ciclo corlo, entre 40 y 60 anos.

Resistencia: Bonificacion de + 10 contra los ataques
de fuego/calor. -10 contra los ataques de hiclo/frio.

Capacidades especiales: Sus 0jos se han adaptado
la luz excepcionalmente brillante y no les alectan los res-
plandores brillantes que podrian cegar a olros pueblos.

Cultura

Vestidos y adornos: El rojo, ¢l parpura y ¢l oro son
sus colores favoritos, aunque también usan normalmente
el blanco y el negro. Tanto hombres como mujeres
muestran s riqueza, casi siempre en forma de adornos
de oro.

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Son cumuncs%uas risas, las fiestas y los
%ue.gns violentos. Aungue algunos grupos son nomadas,

a mayoria se han acostumbrado a la vida en ciudades.
Buenos viajeros en general, estin acostumbrados a rela-
clonarse con exiranjeros. Muchos se dedican o se han
dedicado al comercio de caravanas y son buenos jinetes,
de camellos y caballos en Harad del Norte y de elefantes




y caballos en Harad del Sur. Hai' una marcada separa-
cin entre hombres y mujeres, y lazos muy fuertes entre
los miembros de una misma familia o clan.

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

Religion: Complicados rituales al servicio de idolos
guc representan a diversas "altas deidades”. Llevan a to-

s partes pequefos altares dedicados a deidades do-

méslicas.

Otros factores

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

Idioma: Los grupos del norte hablan ¢l haradaico
{grado 5), su lengua materna, y también el oestrdn (gra-

0 5) y el apisaico (grado 4). Los del sur usan normal-
mente el apisaico (grado 5), el eestron (grado 3) y el ha-
radaico (;l:radn 3).

Prejuicios: La mayoria odian a los Diinedain, elfos y
enanos y a cualquiera que parezca muy diferente, aun-
que desconfian de casi todos los pueblos.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

_C:[H:il:lncs de historial: Normal, cinco puntos de his-
torial.

HOMBRES DEL ESTE

Esta denominaci6n abarca una seric de pueblos que
viven en la parte norte y central de Tierra Media, la re-
gi6n al este de la orilla occidental del Mar de Rhun, Es-
tas confederaciones némadas siempre estdn buscando
nuevos territorios y riquezas y periodicamente invaden
las ticrras de sus vecinos. Los Balchoth y los Aurigas son
dos de estos pueblos. Cada grupo posee su propia sub-
cultura y lengua, aunque muchos estdn relacionados. Lo
que viene a continuacion es una descripeitn general;
cuando se dan datos ticulares, nos referimos a los
pueblos de Hombres del Este mas occidentales, los Sa-

path.
Caracteristicas fisicas

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

Color: Atezados, con un tono entre amarillo y more-
no.
Aguante: Normal, aunque pueden montar a caballo,
en carros o en carrelas durante largos periodos sin ago-
larse.

Estatura: poca o media. Los hombres miden en tor-
no al 1,65 m. y las mujeres 1,50,

Ciclo vitai'; Corto, entre 40 y 65 afios.

Resistencia: Mormal.

Capacidades especiales: Son soberbios jinetes de
cualquier animal y sobresalen montando a caballo. +10
a las BO cuando luchan a caballo o en carro. +20 a
cualquier intento de adiestrar, apaciguar o trabar amis-
tad con un caballo.

Cultura

Vestidos y adornos: Capas de lino de brillantes colo-
res, tinicas de lana, pantalones de cuero y polainas pro-
tecloras para las piernas, También llevan gorros de piel
con orejeras, o yelmos redondos forrados de picl. Algu-
nos grupos se pintan ¢l torso y el rostro.

Miedos e incapacidades: La oscuridad y las tormen-
Las.

Forma de vida: Son nomadas que viven en campi-
mentos mdviles que transladan en grandes carromalos
Son todos guerreros, que lambién cuidan de manadas de
eaballos y Eﬁnado. Los jefes viajan y luchan en resisten-
tes carros de guerra,

Emparejamiento; Los hombres pueden tomar mis
de una mujer, pero ello es raro y costoso porque hay que
pagar una dote. El linaje se traza a través del varén.

Religidn: Rituales supersticiosos que se refieren a es-

iritus de la naturaleza y a deidades heroicas y ancestra-
es. Muchos adoran a las Tinieblas y Morgoth.

Otros factores

Actitud: Frios, decididos, valicntes hasta la temer:
dad. Estiman, o al menos no les importa, la muerle e
combate.

Idioma: La mayoria hablan un dialecto del fogathi;:
{grado 5) y chapurrean el oestron (grado 2).

Prejuicios: Los Hombres del Este muestran pu.
respeto por los que no son de su propio pueblo. Odiana
los Dinedain.

Restriceiones a las profesiones: Ninguna.

Opciones de historial: Tienen cuatro puntos de hig
torial.

HOMBRES DE LOS BOSQUES

Los Hombres de los Bosques son hombres del Nody
que han vivido durante largo tiempo en ¢l Bosque M
gro, el gran bosque de Rhovanion, Son una tribu dispes
sa de recolectores y cazadores que viven en o bajo losd
holes en familias numerosas, bandas o clanes.

Caracleristicas fisicas

Complexion: Normal o rechoncha, con rasgos marts
dos y angulosos y gran cantidad de vello facial. {

Color: Piel blanca con tendencia a rojiza, Ticnen
pelo rubio y ojos azules o verdes.

Aguante: Normal.

Estatura: Los hombres miden alrededor de 180 my
las mujeres 1,65. '

Ciclo vital: 45-85 anos.

Resistencia: Normal. .

Capacidades especiales: Pueden trepar y mov
por las ramas de los drboles de manera excelente: +2§




las maniobras de trepar o de acrobacia. + 10 a las ma-
niobras de forrajear.

Cultura

Vestidos y adornos: Llevan tinicas dsperas de lino y
Egnlaloncs cortos con polainas. La mayoria usan tam-

ién capas. chaquetones o abrigos y gorros de picl.

Miedos e incapacidades: Ninguno,

Forma de vida: Son independientes y no tiencn una
estructura politica formal. Viven de lo que da el bosque,
¥ sc agrupan en pequenas sociedades cerradas que viven
aparladas de las demds razas. No se relacionan més que
won los bedrnidas y los elfos silvanos, y quizé con alguno
Mis COmO muy rara excepcion.

Emparejamiento: Mon6gamos, ¢l linaje se traza a
través del var6n.

Religion: Casi siempre personal y dentro de la fami-
lia 0 banda. Las Wuitan hembras ("las que saben”) sirven
comp chamanes (animistas que hacen de visionarias, cu-
randeras y lideres espirituales). Ellas controlan el viejo
Culta del Crecimiento ("Alan "} que se reune para ra-
ras ceremonias tribales. El Vala Araw (Oromé) es vene-
rado por encima de los demds.

Otros factores

Actitud: Tranquilos, independientes, solitarios.

Idioma; Hablan el idioma Rhovanion conocido como
‘nohaidik (grado 5), un poco de oestron (grado 2) y de
sindarin (grado 2).

Prejuicios: Los hombres de los bosques odian a los
urcos, huargos, trolls y a las aranas gigantcs.

Restricciones a las profesiones: Ninguna,

Opciones de historial: Normal, rcciggn cinco puntos
e historial.

LOSSOTH (singular: lossadar)

Los lossoth viven en ¢l extremo norte de Tierra Me-
din occidental y a menudo se les llama los "hombres de
lus nieves” o "forodwaith” (este nombre identifica tam-
bi€n la regién en la que viven). Son un pueblo asentado
de forma muy dispersa, némadas ¢n su mayoria que via-
Jan siguiendo las migraciones estacionales de la caza y
‘que muy raramente se relacionan con otros hombres.

Caracteristicas fisicas

Complexion: Rechonchos y robustos, con destacada
musculatura. Poseen anchos rnsﬁs y grandes manos y
- pies. Los hombres pesan unos 85 kilos y las mujeres 70,

Color: Picl blanca, tirando a rojiza. Tienen pelo ru-
bio y ojos azul claro.

i ante: Son muy resistentes y pucden viajar gran-
des distancias sin apenas descansar.

~ Estatura: Los hombres miden alrededor del 160 y
|as mujeres 1,55.

Ciclo vital: Medio, entre 75 y 90 afios.

Resistencia: Bonificaci6n de +20 contra los ataques
de frio/hiclo, -20 contra los ataques de calor/fuego.
Capacidades especiales: Tienen muy desarrollado el
;imlidu del olfato y la percepcion. Pueden oler ¢l rastro
de un hombre a una milla de distancia con el viento de
“cars, ¥ a 30 metros con el viento a Favor (a 300 metros en
‘@ualquier otro caso). Bonificacién de +10 a la percep-
gifin.

fﬁiﬂtura

~ Vestidos y adornos: Picles de mamiferos marinos y
quero. Algunos poseen un chaquettn de brillantes colo-

res y dibujos hecho de tejido iy forrado de picl. Todos
llevan capuchas conicas de brillantes colores.

Miedos e incapacidades: Muchos temen a la Oscuri-
dad.

Forma de vida: Los lossoth son cazadores y recolec-
tores noémadas, sin apenas posesiones. Trabajan la pic-
dra, los huesos de animales y pequenas cantidades de
madera y metal (principalmente cobre). Algunos pasto-
rean renos y todos usan perros de caza. Usan caballos
muy peludos o renos para tirar de sus trineos, aungue en
las zonas de frio mas extremo usan perros de tiro. Los
grupos mas numerosos son grandes familias o bandas,

mparegjamiento: MonGgamos. El linaje se traza a
través de la mujer.

Religion: Adoran a los espiritus de la Naturaleza que
Itn:ia_'t:fzrl ticnen forma de bestias encantadas o de aspecto

ivino.

Otros factores

Actitud: Generosos, tranguilos, pavsados, reservados
y timidos, pero intrépidos y perseverantes.

Idioma: Los lossoth hablan el labba (grado 5() y no
tienen escritura. Algunos hablan algo de oestron (grado
2) o de sindarin (grado 2).

Prejuicios: Odian a los huargos, dragones, gigantes y
trolls por encima de todo. Los que han visto orcos tam-
bién los odian. E

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

Opeiones de historial: Tienen cuatro puntos de his-
torial.

NUMENOREANOS NEGROS

El términe Nimendreano Negro (5. "Momimene-
dain") se usa para referirse a los hombres de raza Dine-
dain que descienden de los colonos y conquistadores ni-
mendreanos "Inficles” que legaron a Tierra Media a me-
diados y finales de la Scgunda Edad. Estos inficles ha-
bfan roto con los elfos v los Valar que les legaron el rei-
no insular de Namenor al comicnzo de la Segunda Edad,
y muchos adoraban sus propios {dolos y rendian home-
naje al Sefior Oscuro Sauron. Poco a poco, los Inficles
tomaron ¢l poder en Nimenor y sus colonias, la mayor
de las cuales se centraba alrededor de los Puertos de
Umbar. Cuando Eru destruyd Nimenor en el 3319 de la
Segunda Edad, muchos Inficles sobrevivieron en sus re-
fugios de Tierra Media. ;

Por ello, los Nimendreanos Negros son muy pareci-
dos en sus rasgos fisicos y culturales a los Dinedain,




Han ocurrido algunos cambios, tras siglos de desarrollo
por separado, pero ambos grupos han intentado perma-
necer relalivamente puros y fieles a sus origenes.

Caracteristicas fisicas

Complexién: Fuertes e imponenles, con rasgos acu-
sadg;s. Los hombres pesan sobre los 110 kilos y las muje-
res 75.

Color: Tras muchos afios en ¢l calido sur, los Nime-
noreanos Negros tienen piel morena, atezada y cabellos
negros. Sus penetrantes ojos son de diversos matices del
gris.

Aguante: Considerable.

; ;.‘.statura: Los hombres miden 1,90 m y las mujeres
1,75.

Ciclo vital: 90-175 afios.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: +25 a las maniobras de na-
vegacion. +10 a las bonificaciones ofensivas, -10 a las
bonificaciones defensivas.

Cultura

Vestidos y adornos: Sus colores favorilos son el ne-
gra y el oro. Llevan ricas ropas hechas de scda y algodon
tefidos. Usan también plumas y gemas como adornos.
Siguen usando el karma, el famoso yelmo nimendreano
de escamas superpuestas, coronado por una cresia de
pez en cuero coloreado.

Miedos e incapacidades: Temen a la muerte, pero no
en el combate. Su ardor y seguridad en si mismos les le-
van a pensar que pueden vencer a cualquier enemigo [i-
sico que se les oponga.

Forma de vida: La cultura de los Niimendreanos Ne-
gros tiene un sesgo rigido. Su sociedad est4 bien organi-
zada y dirigida por la fuerza de la personalidad, respal-
dada por una dura ley. Oligarcas y dictadores dominan a
las gentes comunes, fa mayorfa de las cuales pertenecen
a razas sometidas que sirven y pagan tributo a la clase
dominante de los Nimendreanos Negros. Los guerreros
son considerados la élite y la mayoria de los hombres sir-
ven en el ejéreito en algin momento de sus vidas. Ello
les ha permitido estar en guerra casi permanenlcmente.
Grandes artesanos y guerreros, los Nimendreanos Ne-
gros son expertos ¢n la construccidén de barcos y la gue-
rra naval,

Emparejamiento: Monogamos, ¢l linaje se traza a
través del varon.

Religion: La religion organizada es la norma entre
los Nimendreanos Negros. %..ns cultos més importantes
se refieren a la muerte y la vida después de la muerte, ya
que eslas viejas preocupaciones nimendreanas han sido
perpetuadas y modificadas. La momificacién ¢s norma.

a mayoria veneran a sus propios héroes locales o
dioses relacionados con la guerra, el poder, el terror y lo
desconocido. Ven la Oscuridad indomable como la tini-
ca frontera que no pueden controlar, y por ello la vene-
ran, Aquellos pocos gue siguen adorando a los Valar,
prefieren a Tulkas el Fuerte, el gran senor de las hazafias
y la fuerza. Es Tulkas, siempre riendo, quien mejor per-
sonifica el espiritu de la fuerza bruta, porque es ripido
¢n hacer la guerra, no reflexiona, es directo y entregado
a la pasi6n y el honor.

Otros factores

Actitud: Los Ndmendreanos Negros suelen ser alti-
vos y centrados en si mismos, temerarios, seguros de si y
llenos de orgullo. Creen en su propia superioridad y
creen que el destino de su raza es gobernar Tierra Me-
dia. Este punto de vista les hace rdpidos en atacar; com-

bativos y resueltos, les gustan las peleas. Cuando llevan
las de ganar, raramente ofrecen cuartel.

Idioma: Son grandes defensores de la tradicién y por
ello han conservado la lengua adunaica de Nimenor tn
una forma relativamente pura (grado 5). Muchos hablan
también el oestron (grado 5) y el haradaico (grado 5).

Prejuicios: Los nimendreanos negros estdn en con-
tra practicamente de todos los demds pucblos, pero sus
prejuicios contra los Danedain y los elfos son particular-
menle fuertes.

Restricciones a las profesiones: Ninguna.

Opciones de historial: Dada su sociedad estratifica.
da ymlsu rigida educacion, s6lo reciben tres puntos de his-
torial.

ROHIRRIM (Jinetes de Rohan)

Los Rohirrim (5. 'dmos de los caballos”) son los
hombres del norte, de Rohan, y tienen una historia com-
pleja. Se establecieron en Rohan (entonces Calenard:
hon) aproximadamente en el 2510 de la Tercera Edad
peticién de Cirion, el Senescal de Gondor. El regalo era
una recompensa por la ayuda prestada por los Hombres
del Norte para derrotar a los Hombres del Este Baichotl,

Entre el 1977 y el 2510 de la Tercera Edad, 108 ante:
}[:asadns de los Rohirrim (se llamaban entonces los Eor

éod) vivian en la parte norte del Valle del Anduin. Du-
rante el periodo de la Tercera Edad comprendido entre
1857 y 1977 habian vivido mas al sur ¢n el valle del A
duin, entre el Vade Viejo y los Campos Gladios (S. "Log
Ningloren"). Antes del 1857 de la Tercera Edad, se ls
llamaba los Eotrhaim de Rhovanion y vivian al sur yal
este del Bosque Negro.

Los Rohirrim llaman a Rohan La Marca de los Jing:
fes.

Caracteristicas fisicas

Complexién: Desde complexién media hasta compl-
xi6n fuerte y robusta. Los hombres pesan unos 95 kilosy
las mujeres 63. Tienen abundante vello facial

Color: Rubios, con piel clara y ojos azules

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

“statura: Los hombres miden 1,80 més o menos, |
mujeres, alrededor de 1,60. '

Ciclo vital: 60-85 anos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: +20 a la bonificacion ofen:
siva en cuerpo a cuerpo cuando luchan a caballo.

Cultura

Vestidos y adornos: Camisas de hilo o de lana, pania-
lones y polainas. Los guerreros llevan normalmente coli
de malla y llevan escudos con el simbolo de su puebly
un caballo blanco sobre fondo verde, '

Miedos e incapacidades: Ninguno.

Forma de vida: Criadores y seiores de caballos, pe
san gran parte del afio viviendo en campamentos semis
permanentes en un circuito de pastos. Vuelven a sus ho-
gares fijos para pasar ¢l invierno. Algunos cultivan o tic
nen granjas. La mayoria de los Rohirrim son también e
celentes cazadores o pescadores.

Emparejamiento: Mondgamos, el linaje se ttazg
través del varén.

Religién: Formalizada hasta cierto punto. Sus rilug
les celebran la vida, la fertilidad y los ciclos de las st
ciones. Suelen celebrarse en la cima de las colinas, ¢
valles de montaia, o a los pies de los grandes pic
Adoran a Eru y los Valar y en particular a Araw FGwi




me Se mantienen el viejo Culto del Venado y el Culto
de la Tierra.

Otros factores

Actitud: Précticos, resistentes, dircctos y en cierto
modo ruidosos. Les gustan las figstas, las canciones, los
Juegos fisicos y la batalla.
~ ldioma: Hablan el rohirrico (grado 5), que viene de
olra lengua méas antigua de Rhovanion, el eothrik. La
‘mayoria también hablan el oestron (grado 5) y algo de
duniael (grado 1).
~ Prejuicios: Los rohirrim odian a los dunlendinos y
 tonsideran a los woses como seres inferiores. También
“sienten un odio profundo hacia los orces, huargos, hom-
del este y los dragones.
~ Restricciones a las profesiones: Ninguna, aunque
hay muy pocos magos rohirrim.

- Opciones de historial: Normal, reciben cinco puntos
de historial,

GS

variggs viven en la region de Khand, una meseta
ica que s¢ encuentra al sureste de Mordor.
raza en si, pero a menudo se les confunde con
im del Lejano Harad, En realidad, tienen con
0 que ver como con los Hombres del Este. Bru-
indmadas, han sido influenciados durante lar-
0 por Mordor y las guerras constantes con sus

icas fisicas

mplexion: Media, los hombres pesan alrededor de
as mujeres 60.

negra o de un gris muy oscuro, cabellos li-

ojos marrones o de Lono rojizo,

Los variags Jluﬂdﬂ]‘l recorrer largas distan-

sin.apenas descansar,

Media, los hombres miden de promedio

cres 1,60.

orto, entre 50-70 anos.

Normal.

especiales: Los variags son excelentes

brados a montar a caballo y en camello

cacifn de + 10 a las bonificaciones ofen-

o uchan a caballo ( -+ 5 si luchan en camello).

 adornos: Los variags prefieren las ropas
les gusta llevar recargados adornos. Su

101

armadura tiene disenos inspirados en imégenes de bes-
tias horribles y espeluznantes. Suelen llevar armas dora-
das o de oro. Muchos llevan adornos de oro en las ore-
jas, nariz, mejillas o labios.

Miedos e incapacidades: Nin 3

Forma de vida: Los variags llevan una vida intensa y
brutal, siempre guerreando. Muches son pastores que
roban los ganados de sus cnemigos. Los guerreros de £li-
te y las sacerdotisas controlan la vida dc este pueblo.

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

Religion: Los variags adoran un pante6n de dioses
crucles y tienen claboradas ceremonias nocturnas; los
sacrificios abundan. El Senor de la Oscuridad es la dei-
dad més poderosa y se trata de una encarnacién modifi-
cada de Morgoth o Sauron. Las sacerdotisas interpretan
las leyes.

Oiros factores

Actitud: Seguros de sf mismos, temerarios, celosos,
impulsivos, hoscos y de corazén despiadado.

Idioma: Los variags hablan el varadja (grado 3), el
haradaico (grado 3) y el eestron (grado 2{

Prejuicios: Los variags desprecian a todos los hom-
bres, excepto aquellos que recientemente les han derro-
tado en batalla. Respetan a reganadientes a las razas de
Maordor, pero en general odian a todas las razas no hu-
Manas.

Restriceiones a las profesiones: Ninguna.

Opciones de historial: Tienen cualra opciones de
historial.

WOSES (Driledain, singular Dridadan)

De todos los humanos, ninguno sobrepasa a los Wo-
ses en ¢l conocimiento de los El:s‘qucs y ¢l trabajo de la
madera. Esta raza antiquisima y diminuta esta ligada
desde hace mucho tiempo a los bosques y sigue siendo la
comunidad més numerosa de guerreros de los bosques
dentro de los Segundos Nacidos. Sus habilidades les han
ayudado a sobrevivir, ya que tanto los hombres como los
elfos les consideran feos y han sido cazados y persegui-
dos desde los dias de la Primera Edad.




Los woses reciben muchos nombres. No estd muy
claro como se denominan ellos a si mismos, aunque el
nombre Drugs esta sacado de su propia lengua. Drie-
dain (sing. Dritadan) es el nombre que les dieron los el-
fos, mientras que los hombres les dan diversos calificati-
vos: Régin (sing. Rog), Hombres Piitkel, Hombres Salvajes
0 Woses, siendo este Gltimo un nombre oestron. Los or-
cos temen a los woses y les laman Oghor-hai.

Caracteristicas fisicas

Complexion: Los woses tienen generalmente un per-
fil ancho y achaparrado, con granﬁcs rostros, facciones
chatas y ojos hundidos. Las piernas, cortas y robustas,
los pesados estomagos y las cejas abultadas, les dan un
aire extrafio, muy diferente al de otros hombres.

Esta peculiaridad se ve acentuada por el extraio cre-
cimiento de su cabello, lya e muy pocos woses tienen
pelo por debajo del nivel de los ojos. Aquellos que son la
cxcepcién son respetados, aungue no [engan més que
una ligera sombra de vello en la barbilla 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 rechonches craneos, pero se enorgullecen del
pelo que les crece por los lados de la cabeza.

Color: Piel rojiza, pelo v ojos negros. Dado que los
woses tienen los ojos hundides y oscuros, con pupilas ne-
gras, parecen mirar con manchas oscuras, que pedrian
confundirse de lejos por cuencas vacias. Uno debe acer-
carse bastante a un wose para ver algiin movimienio ocu-
lar, y muy cerca para ver esos ajos en detalle. Esta obse-
siva caracteristica es todavia mas inquictante cuando un
wose estd enfadado; entonces las pupilas brillan con un
fiero tono rojizo.

Aguante: Normal

Estatura: entre 120 y 150 cm.

Ciclo vital: 30-50 anos.

Resistencia: Normal.

Capacidades especiales: Las anchas narices de los
woses son lag més sensitivas de todo el género humano.
Incluso en terreno despejado, pueden oler un orco antes
de que cualquier otro hombre sea caduaz de verlo. Ello,
unido 4 su %mq vista, hace que puedan rastrear mejor
que casi cualquier perro de presa. S6lo las corrientes de
agua detendrin su persecucion. Esto es cierto también
de noche, ya que los woses poseen una excelente visidn
nocturna. Incluso en un bosque, de noche, pueden ver a
300 metros como si fuese de dia. Bonificacién de +25 a
las maniobras de rastreo y de + 15 a las de forrajear,

Tienen la capacidad de permanceer sentados duran-
te dias sin moverse. Con las piernas cruzadas, las manos
apoyadas en sus muslos o rodillas y los ojos cerrados o
fjos en el suelo, pueden permanecer silenciosos como
estatuas. Esto les da tranquilidad y les permite meditar o
recordar. Desgraciadamente, no prolonga sus afos de
vida, y los wosts mueren a una edad relativamente tem-
prana.

Cultura

Vestidos y adornos: A menudo trenzan su cabello o
lo llevan recogido hacia atrds en una coleta. Los woses
apenas llevan ropas o adornos. En lugar de eso, prefic-
ren confiar en su dspera piel y usan pigmentos para
adornarse con dibujos. Los que se relacionan mdés con
otros hombres llevan ocasionalmente polainas y taparra-
bos de picel y en terrenos abruptos usan unos zapatos
muy originales de gruesa suela y con lazos. Aparte de es-
to, no siguen en nada més las costumbres de otros hom-
bres,

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

Forma de vida: La cultura de los woses se desenvuel-
ve en lorno a los bosques y plantas que tanto aprecian,
Son frugales y comen poco, mcluso en las mejores épo-
cas, y no beben més que agua. Al ser exclusivamente ve-
getarianos, viven de los 1uc ofrecen los bosques dv 500
muy rédpidos en entender la naturaleza y situacién de ca-
si cualquier planta en una zona dada, sin importar su ta-
maiio, Solo los elfos y los ents les sobrepasan en el arte
de tallar la madera y en el conocimiento de las plantas,

Los woses son famosos sobre todo por sus esculturas
de piedra. Esculpen una serie de motivos y animales v
emplean una forma particular para hacer sus "piedras
guardianes” (Piikelmen) que parecen vivas. Son estatuas.
guardianes que colocan para vigilar senderos, entradas,
cruces de caminos y demds. Hay muchas leyendas sobre
las piedras guardianes, y la mayorfa son ciertas. Es evi-
dente que estdn encantadas. Los orcos las temen mas
que otras razas y por buenas razones, ya que los woses
pueden comunicarse con las piedras guardianes hechis
por ellos y obtener conocimientos de las "experiencias’
de dichas esculturas. Algunas de las piedras guardiane
mis poderosas cobran vida realmenle para proleger sis
pucstos, actuando en lugar de sus creadores, aungue e
dicho caso el wose que la eseulpié sentira todo el dolor
g}m se inflija a su creacion. Colocan estas picdras guar

ianes y horrendas estatuas en las fronteras de sus terri
torios y en diversos lugares sensitivos. Algunas se usan
para hacer algo mas que desanimar a sus enemigos,

Emparejamiento: Son mondgamos y tienen pocos hi-
jos. El Egajc se traza a través de la mujer.

Religion: Muchas de las piedras guardianes se levan:
tan en los lugares sagrados de los woses, A diferencia de
muchos otros hombres, especialmente los Dunlendinos.
con quien se asocia frecuentemente a los woses, €stos,
ticnen una fuerte tradicion de culto organizado. Se trata
de un marcado animismo que gira en torno & la adorg:
cion de la Naturaleza. Respetan apropiadamente a Eruy
los Valar, aunque tienen su propio punto de vista sobre
la naturaleza de los senores del mundo. De entre todos
los Valar, veneran especialmente a Yavanna, la Dadora
de Frutos y Reina de la Tierra. Es ella la que gobierni.
las ketvar (plantas) y son las plantas las que dan la vidaal
mundo de los woses.

Otros factores

Actitud: Los woses rchuyen gencralmente a los otros:
pueblos, y no hacen amigos [icilmente, pero cuando esto.
ocurre, su lealtad es a toda prucba. Los que lleguena
conocerlos, quedardn impresionados por sus frecuentes.
ataques de risa, ya que los woses rien cuando otros can-
tarian. Su jovialidad, rica y sin freno, es un gran conlras
te con su actitud normal; por lo comin parecen insens
bles y reacios a hablar.




Idioma: Cuando hablan, los woses usan la lengua gu-
lural pukael (grado 5) que estd especialmente adaptada
4 sus profundas voces y que es extrafia para cualquier
otro humano. Algunos hablan un poco el oestron (grado
2) o el dunael (grado 2). Al no tencr tradicion de runas o
de escritura, los woses han desarrollado su propio siste-
ma de signos pictograficos, la mayorfa muy sencillos, que
utilizan para los prop6sitos més précticos, especialmente
pira marcar sendas o dejar mensajes a sus hermanos
cuando estdn viajando por el bosque.

Prejuicios: Los woses odian a los orcos, huargos y ro-
hirrim, Esta dltima raza en ocasiones ha convertido en
deporte la caza de los Hombres Salvajes.

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

Opciones de historial: Normal, lienen cinco opciones
de historial,

ORCOS (Yrch, singular, orch)

Estas odiosas criaturas son miembros de una raza
que desciende de los elfos que fueron pervertidos v de-
gradados por Morgoth durante la Primera Edad. Aun-
E::;: no son intrinsecamente malos, estn predispuestos

acia la Oscuridad, cultural y mentalmente. A continua-
cion viene una descripeién de los orcos comunes; aun-
que también explicamos aquf abajo las razas superiores,

- URUK-HAI (singular, Uruk)

Después de su resurreccin en el afio 1000 de la Ter-
wrd Edad, Sauron comenzé a criar una nueva raza de
oreos, capaces de acciones inteligentes e independien-
s, Tras siglos de trabajo, consiguié los primeros Gran-
des Orcos y les llamo Uiuk—ﬁm' N. "raza orca") porque
ﬁn mis aptos para formar comunidades. En principio,
los Uruk-hai permanecieron cerca de Sauron y le sirvie-
fon como lugartenientes y guardias de élite, pero gra-
dualmente aumentaron en nimero y se fortalecit su li-
. Su existencia se mantuvo en secreto hasta que Sau-
decidicra mostrar sus cartas. Sin embargo, fueron li-
dos en formaciones de combate a gran escala en el
de la Tercera Edad. Son las mejores tropas goblin
ehor Oscuro.

Los Uruk-hai difieren de los orcos comunes o infe-
riores en muchos aspectos: 1) su estatura es de 1,50-1,80
metros; 2) ticnen un aspecto mds "humano”, a pesar de
sus ojos de Fatu, colmillos y l[’.'licl gris/negra; 3) ticnen
piernas mds largas, rectas y robustas; 4) son inteligentes

astutos, y 5) a pesar de preferir-la oscuridad, pueden
uncionar libremenle a plena luz del dia. Hablan la Len-

wa Negra (grado 5), ¢l orco (grado 4) vy ¢l oestron con
Mdﬁz%;agn 4).

MEDIO ORCOS (Peryreh)

Los medio orcos son una terrible creacion, surgida
del cruce de hombre y orco. A menudo se les confunde
con los uruk-hai, pero son una raza diferente, poco nu-
merosa pero muy capaz y peligrosa. Sus origenes no es-
Ldn claros, aunque parece que fueron usados en primer
lugar por el corrupto ma%u Saruman. Sigue empledndo-
los como agentes, espias, lugartenientes y guardias espe-
ciales. Son particularmente efectivos en E%':'Jadnr, va que
los medio orcos de Saruman tienen sangre dunlendina y
pueden mezelarse en sus comunidades,

Los medio orcos son similares a los Uruk-hai, pero
se parecen mds a hombres oscuros. Hablan el oestron
bastante bien (grado 5) y la mayorfa conocen el orco

ado 3) y un poco de Lengua Negra (grado 2). Los me-

10 orcos no tienen restricciones a la hora de escoger
profesién y tienen tres puntos de historial,

ORCOS COMUNES

Caracteristicas fisicas

Complexidon: Pesada, con pieles duras, piernas cortas
y brazos largos y delgados. Tienen caras grotescas, con
Eolmillos y pelo que les crece en los sitios més inespera-

0s.

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

Aguante: Tremendo. Los orcos pueden viajar dos
dias seguidos sin descansar. Alternativamente, pueden
correr E:sla doce horas seguidas sin detenerse.

Estatura: 90 a 150 cm.




Ciclo vital: Indcﬁnidu‘. cientos de anos desde luego,
pero la naturaleza de su vida guerrera hace que sean po-
cos los que viven més de 50 anos.

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

Capacidades especiales: Los orcos duermen durante
el dia, aungue s6lo necesiten descansar una vez cada lres
dias. En la mayor oscuridad, los orcos ven comao los ellos
(ver la descripeidn de esta raza) y en la oscuridad com-
pleta pueden ver hasta a 3 meltros de distancia.

Cultura

Vestidos y adornos: Pieles, cuero y armaduras de
metal; 4speras pero bicn hechas y efectivas.

Miedos e incapacidades: La luz del sol y las aguas
corrientes y profundas. A plena luz del dia su actividad
se reduce en -60; en la luz artificial o mégica su actividad
queda en -25.

Forma de vida: Criados como mano de obra y gue-
rreros, los orcos respetan el poder y el terror por encima
de todo. S6lo se unen y cooperan en grupos importantes
cuando estdn guiados por una "vn.'(:-[!.ml:EvurL central’, algtn
individuo especialmente fuerte. Para ellos, la politica ¢s
la fuerza y las diferentes tribus de orcos guerrean entre
si a menudo. El canibalismo entre tribus es la norma.

Sin embargo, son bastante hdbiles. Sus herreros pue-
den competir con los de los enanos y elfos y, aunque sus
objetos no sean bellos, son excepeionalmente efectivos,
Los orcos son muy buenos curanderos, a pesar de su fal-
ta de preocupacion por las cicatrices que queden. Lo
funcional es su principal preocupacién.

Emparejamiento: Los orcos no se emparejan, se apa-
rean. Las hembras viven juntas en dreas recluidas a las

ue s6lo acceden normalmente los machos més fuertes.

or otra parte, las hembras s6lo aceptan a los machos
més agresivos y atractivos. Ello resulta en una descen-
dencia més fuerte. Las muchas crfas se lienen juntas y
son criadas por todas las hembras.

Religi6n: Los orcos adoran la Oscuridad y el poder.
La mayoria veneran a Sauron como a un dios, reveren-
ciando su capacidad de inducir al terror total,

Otros factores

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

Idioma; Los orcos hablan varios dialectos del orco
(grado 5) que estén relacionados generalmente con cl
oestron y que pueden ser entendidos ElEgl'm-:ln 3) por al-
guien que sepa oestron o alghn otro dialecto orco.

Pré}ukins: Los orcos odian a todas las razas, inclu-
yendo los orcos de otras tribus. Desprecian especial-
mente a los elfos, a quicnes consideran una raza despre-
ciable, malvada y traicionera.

Restricciones a las profesiones: Los orcos no lienen
ni magos, ni bardos, ni animistas ni montaraces.

Opciones de historial: Los orcos solo tienen dos
puntos de historial.

TROLLS (Tereg, singular Torog)

Criados por Morgoth como burla de los ents, los
trolls son tan duros y estiipidos como la piedra de la que
}Jrovl_cncn. Algunos creen que estin emparcentados con
os gigantes. De cualquier manera, los trolls odian a to-
das las demés criaturas, un legado del toque oscuro de
Morgoth. Los trolls normales se dividen ¢n varias clases
(basadas en d6énde se encuentran): trolls de las colinas,

de las cavernas, de la nieve y de piedra. Estos dltimo
son el grupo mis comin. Todos estos lipos vuelven.
convertirse en piedra, su sustancia original, cuando s
exponen a la luz del dia, dya que fueron creados en la Of
curidad, y el sol puede deshacer el sortilegio. Otro gru
po, los az.gahai ¢ Sauron, dc.a?rccian pero puede resis
tir la luz solar; pero de estos "Trolls negros” hablamo
més abajo.

OLOG-HAI (Singuiar, Olog)

Los Olog-hai han sido criados por Sauron partiends
de trolls inferiores y han sido una raza rara hasta had
poco. Astutos y organizados, pero tan grandes y fucrle
como sus hermanos inferiores, los olog-hai son exceles:
tes guerreros, No conocen el miedo y estén sedientos de
sangre Y viclona.

A los olog-hai se les conoce también como Trolls pé
gros, porque tienen una picl negra escamosa y
gra. La mayoria llevan escudos sin adornos y martillos o€
guerra, aunque ticnen aptitud para usar précticamonl
cualquier arma. Difieren en otros aspectos de las vang
dades mas antiguas de trolls: 1) ignoran los efectos d8
hemorragia o aturdimiento al recibir un critico de un
ma normal, ya que son mis resistentes a las armas no ¢
cantadas; 2{ pueden funcionar libremente a la luz de
dfa; 3) son relativamente réapidos, y 4) son capaces &
usar un idioma comiin propiamente, y hablan la Leng
Negra (grado 5) y el eestron (grado 3).

-

MEDIO TROLLS (Petereg)

Los medio trolls son el resultado del cruce enls
olog-hai y humanos variag. Por esta razén se les confi
de a veces con los trolls negros, pero son mis peg
mis ripidos y parccen vagamente humanos. Su es
de 2,10 metros, su piel negro profundo, sus lenguas afil
das Pr rojas y sus brillantes ojos rojos sirven para disth
guirlos como raza finica.
Los medio trolls se diferencian de los olog
otros aspectos: 1) llevan primitivas ropas negras
cantidad de armadura; 2) se les mantiene sep
los otros trolls; 3) son tan inteligentes como los
nos, y 4) son mds Agiles. Dada su mayor capacida
tal, ticnen dos puntos de historial.

TROLLS COMUNES
Caracteristicas lisicas

Complexién: Son enormes y tremendamente fued
con grandes cuerpos y extremidades. Sus rob
tienen una calidad inconsistente:; muchos tienen
y algunos tienen vello.

“olor: Varios tonos de marrén, verde o g
piel, con ojos negros o marrones. Tienen sangre

Aguante: Normal,

Estatura: entre 2,70 y 3,30 metros.

Ciclo vital; Variable, cientos de anos. ;

Resistencia: Los trolls no saben lo que es ¢lmi

Capacidades especiales: Su vista es como la
OrCOs,

Cultura

Vestidos y adornos: Pocos o ninguno, aparte ded
na piel o trozo de armadura.
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Miedos e incapacidades: La luz del sol. Cuando sc

nen a Ja luz del dia, se convierten en piedra.

Forma de vida: Los trolls viven para comer y divertir-
se. Y para ellos divertirse significa matar y saquear y co-
mer carne fresca (cruda o cocinada) o gelatina a base de
entranas. Comen a gentes de otras razas y se llevan todas
las baratijas que puedan encontrar. No tienen una socie-
dad o propésito interno ya que s6lo se unen cuando les
obliga una voluntad mds po%crusa. Los trolls viven dis-
PETSOS en cavernas y ruinas, generalmente en los limites
de las tierras civilizadas y s0lo salen de noche.

Emparejamiento: Ninguno, las hembras son muy ¢s-
casas, aunque es verdad que también es muy dificil dife-
renciarlas de los machos.

Religitn: Ninguna,
Otros factores
Actitud: Malvados, lentos, estiipidos y bastante va-

08,
_ Idioma: La mayoria no tienen capacidad de hablar, o
tiencn muy poca y s¢ comunican mediante ruidos, sena-

les o acciones. Los trolls més inteligentes hablan un oes-
tron venido a menos (eﬁs'valcnte a grado 4).

Prejuicios: Los trolls no respetan a nadie, aunque
odian particularmentc a los enanos.

Restricciones a las profesiones: Los trolls solo pue-
den ser guerreros.

Opciones de historial: Un solo punto de historial.




9. APENDICE 2.
DESCRIPCION DE LAS CRIATURAS

AGUILAS, GRANDES

Las Grandes Aguilas son las duchas absolutas del ai-
re en las montafias del norte, excepto por algin dragén
en pi€ de guerra. Las dguilas son las mayores de todas
las aves y se picnsa que son una creacion divina; los El-
dar, los primeros elfos, crefan que las dguilas eran mani-
festaciones directas del Pensamiento de Manwé, Sedor
de los Valar. Verdaderamente, las dguilas parecen mere-
cer tal adoracion. De espiritu indomable y nunca malig-
nas, las dguilas vivian en las copas de los drboles hasta
que Manwe les ordend hacer sus nidos en los picos y ci-
mas de las mayores montanas de Tierra Media y que vi-
rilasen fas Tierras Mortales alld abajo, informéndole de
0 que vieran y oyesen. Estos informantes alados eran
mayores en tamafo que sus descendientes de la Tercera
Edad: Thorondor, el Primer Rey de las Aguilas, itenia
una cnvergadura de 54 metros!

En ¢l torbellino de la Primera Edad, las dguilas sir-
viecron a los Eldar valientemente; cuando el mar se tragd
Beleriand, las dguilas volaron al este, algunas para esta-
blecerse en los picos de las Montahas hE.lu;lﬂdas (enton-
ces hogar de los poco hospitalarios orcos) y otras en las
Montanas Grises, donde los dragones dormian, se apa-
reaban, y volvian a dormir. En aquellas cimas nevadas,
las rivalidades naturales entre las gigantescas criaturas
afilaron sus garras. Mas tarde, durante la Tercera Edad,
los enanos, elfos, hobbits, Istari y los hombres depende-
rian de las dguilas para rescates, informacion y defensa.
Cuando las dguilas decidfan cooperar, los que pedian la
ayuda no quedaban decepeionados.

Las Grandes Aguilas 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 4guila, un enemigo bien podia cerrar los ojos y prepa-
rarse para la etermdad. Un dguila, armada con un pico
curvo y dos garras de cuatro dedos capaces de agarrar,
aplastar o empalar a su presa, no era lacil de vencer por
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la fuerza. Los ojos de un dguila son relativamente mids
grandes que los de un hombre vy, a diferencia de otra
aves, sus relinas contienen densas concentraciones de
receptores nerviosos de color déndoles un maravilloso
sentido para discriminar colores. Un 4guila en vueh
puede percibir detalles en el paisaje ocho veces mejor
que un hombre. Por cjemplo, ¢l Sedor de las A
puede atisbar a un conejo que corre a esconderse, um
milla por debajo, a la luz de la luna. Ademds de esta so-
berbia exactitud, los ojos de un 4guila pueden mirar ade-
lante y a los lados, déndoles un dngulo de vision periférn:
ca nada comin. En la oscuridad no pierden nada o cas
nada de esta exactitud en la vision.

Los grandes dones naturales de las dguilas las con-
vierten en valiosos aliados en la guerra. Sin embargo, do-
minantes y faltas de sentimientos, las dguilas son conci-
sas, racionales y dificiles de embaucar. Al contrario que,
los dragones gue -uno por uno- ticnen mayor poder des-
tructivo, las Grandes Aguilas operan como un escuadrin
¥y su conocimicnto y sabiduria las convierten en un rivl

a casi cualquier potencia maligna de Tierra Mediz

“stos animales, extremadamente inteligentes y sabiog,
no deberfan intervenir muy a menudo en los aconted:
mientos del mundo, pero si lo hacen, su intervencidn de-
beria ser de lo mis poderoso y clectivo.

ARANAS, GRANDES

Las Grandes Aranas que s encuentran en los vigjos
bosques de Tierra Media son un recuerdo de una espe:
cie maligna criada por Morgoth y aumentada por Unge:
liant. Inteligentes y con capacidad de hablar, estas ars:
nas pucden atrapar y devorar a casi lodos sus enemiged
La mayor de las aranas que habita Tierra Media durante
la Tercera Edad es Ella-Larana. Vive en Cirith Ungol
ni siquicra Sauron le molesta. La mayoria de las aranas
mdés pegucﬁas residieron en el Bosg;y: Verde, luego res
bautizado como el Bosque Negro. Estas aranas m
quehas son las representadas en las estadisticas,
Larafa seria mucho mas temible. Incluso las arafias mi
pequeiias han de ser tenidas en cuenta, ya que Lrabg




juntas en grupos NUMErosos, posecn Un VENeno que atur-
de y pueden tejer hilos muy rdpidamente. Cualguicr
mordisco que impacte vy cause un critico "A" 0 mejor,
obliga al blanco a hacer una Tirada de Resistencia {"liR}
de quinto nivel contra veneno o caerd inconsciente. $i se
pasa la TR, las siguientes TR contra otros mordiscos su-
cesivos serdn a dos niveles mds. Si alguna de las TR se
falla por més de 50, el blanco muere en seis asaltos.

BALROGS

Enormes y terribles, estos poderosos demonios de
apariencia semi-humana se encuentran entre los mora-
ores més lemidos de Tierra Media. Son inteligentes,
muy astutos y capaces de gran destruccidn cuando se lo
proponen. Su arma fisica mas temida es el latigo flami-
 Bero, pero en su otra mano a menudo esgrimen otro ar-
ma, como una espada o una maza. El latigo y las demds
armas atacan usando la tabla AT-3 de Armas a 2 manos.
Hacer presa en un balrog causard quemaduras masivas
 dl atacante y gran dolor. Cualquiera lo bastante loco co-
mo para dejarse atrapar por el balrog serd hecho trizas
dada la gran fuerza corporal del monstruo, si es que an-
{es no muere de terror. Los balrogs "vuelan" sobre los
obsticulos y no tienen por qué tocar el suelo, excepto ¢n
gspacios cerrados. Tienen también la capacidad de cam-
biar considerablemente su tamaiio.
- Dado que son Maiar, los balrogs estdn imbuidos de
uma presencia imponente. Su presencia es una de sus
mejores armas de largo aleance: cualquiera que contem-
ple un balrog revelado en toda su terrible furia tendrd
una tirada de resistencia (TR) contra un sorti-
io de Miedo de 159 nivel o huird presa de pénico. Si
alla la TR en méds de 50, el personaje se desmayard o
ard paralizado en el sitio durante 1-10 asaltos (’tré—
se como inconsciente o aturdido respectivamente). Si
la en mis de 100 1a TR, el personaje muere de un ata-
e al corazon, Las armas flamigeras del balrog hardn
1 critico de calor ademds de los criticos normales y
psardn la pérdida de 5-50 puntos de vida adicionales
ehido a las llamas. El ltigo puede alcanzar hasta a 6
tros ¢ ignora los escondos. Cualquicra que entre en
ntacto con el cuerpo del balrog, fuera del agua, recibi-
i un ataque de bola de fuego (+30 BO) sin ningfin mo-
or negativo excepto armadura o sorlilegios.
¢ que un balrog dcci&{:usar su tremenda fuerza
despedazar a un personaje, todo lo que tiene gue
¢s atrapar a dicho personaje con nna maniobra
con todas las bonificaciones aplicables). Una vez
apado ¢l personaje, el balrog debe tener €xito en la
Muy Dificil con +50 menos la bonificacion de
a del blanco si el infeliz todavia esta consciente, Un
litado de 100 significa que la victima es descuartizada
pmuerta. Cualquier resultado menor que 100 es el nd-
de puntos de vida, menos su bonificacién por fuer-
i consciente, que pierde la victima,
og de El Sefior de los Anillos es llamado senci-
Balrog" por la tradicién occidental y es un
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ser tan terrible que la presencia de cualquiera de sus se-
mejanles raramente hubiese pasado desapercibida, Es
probable, sin embargo, que otros balrogs quedasen atra-
pados b:i'o tierra tras la caida de su Amo, igual que le
ocurri6 al balrog de Moria; esta circunstancia habria im-
dido su deteccibén. Hubo, en la Primera Edad, muchos
25, ya que eran siervos de Morgoth, el Enemigo Os-
curo, senor de toda la oscuridad y mentor de Sauron. El
cataclismo que acompané la partida de Morgoth envol-
vi6 a casi todas sus huestes.

De todas las entidades oscuras en Tierra Media, con
la excepci6n de Sauron, ninguna poseia un poder fisico
tan grande como los balrogs. Procedian originalmente
de las Ticrras Inmortales, al igual que Sauron y los Istari,

su fuerza relativa, cuando se la compara con la de los

bitantes de Tierra Media, es enorme. Incluso los dra-
gones temen a los balrogs. Los pocos que vivieron para
contar un encuentro con ellos los describen de manera
muy diversa: los balrogs son a la vez llamas y sombras,
enormes y cambiantes, "sombras aladas”, viscosos, mis
fuertes que la mayor de las serpientes, esgrimiendo un
latigo flamigero y una espada de tremendo poder y ta-
mano. Como enemigos, Legolas les llama el mayor Dago
de los elfos, a excepcién del Amo de la Torre Oscura.
Gandalf luché durante diez dias con el balrog de Moria
antes de vencerle.

BESTIAS MALIGNAS

Cruel burla de las Aguilas, las Bestias Malignas ani-
dan en cavernas elevadas o en los recodos que quedan
bajo los salientes de la roca en las laderas de las monta-
nas. Hay un cierto nimero de estas criaturas esparcidas
por las colinas del sur del Bosque Negro. Estas criaturas
crecen hasta alcanzar longitudes de 10 metros, con en-
vergadura de 10 a 12 metros y estén lejanamente relacio-
na]}as con los dragones del frio de los dias antiguos. No
pueden escupir fuego, pero su armadura fisica es formi-
dable. Sus garras de 20 cm. y colmillos de 15 cm de lon-
gitud con patas y mandibulas de tamafio equivalente han
servido para persuadir a muchos de que debian ser la si-
guiente comida de las Bestias Malignas.

Estas criaturas tienen una excelente visién nocturna y
pueden planear en silencio y sin esfuerzo, lo que les per-
mite atacar por sorpresa en la noche. (Se suma 50 a la
BO del primer ataque de noche si ¢l blanco no consigue
una tirada de percepcién con -30 para descubrir a la
Bestia). Duranie el dia, usan un método mis direcio; un
Ei-::adn ¢n linea recta, con el sol a la espalda, empala al

lanco en sus garras desplegadas. Criaturas sociales has-
ta cierto punto, cazan a menudo por parcjas, una de
ellas sirviendo de distraccién mientras que la otra ataca
por la espalda. Las Bestias Malignas més grandes pue-
den soportar el peso de dos hombres en vuelo y son usa-
das frecuenlemente como montura por los Nazgiil de
Sauron y por los senores de la guerra Olog-hai.

CREBAIN

Una clase de gran cuervo negro que ha caido bajo la
influencia del Mal. Los crebain viven principalmente en




Dunland y en el bosque de Fangorn. Normalmente se
presentan en grandes bandadas para mantenerse a la
vista unos de otros y para aumentar sus probabilidades
de descubrir lo que se les haya mandado buscar. Son
principalmente exploradores y normalmente no ataca-
rén. Tienen una bonificacion de +50 a la percepcion
mientras estén en el aire.

DRAGONES

Hay tres tipos de dragenes, todos ellos creados por
Morgoth durante la Primera Edad del Sol. Algunos rep-
taban como serpientes, olros andaban, mientras que los
mis maravillosos volaban. Todos los tipos usan su cuer-
po fisico en combate, mientras que la mayorfa de los
dragones més poderosos también despiden fuego a altas
temperaturas. Los dragones miden entre 27 y 36 metros
de longitud y tienen una envergadura de alas que suele
exceder en un 20% a su longitud. Todo su cuerpo esté
cubierto con escamas increiblemente duras y brillantes,
mds grandes que la mano de un hombre. Los dragones
tienen una terrible presencia que atemoriza a los que los
ven, al igual que pasa con los balrogs. Ademds, todos
son astutos, presumidos, extremadamente intcligentes y
poseen excelentes sentidos de toda clase. Son rapaces,
avariciosos y les gusta la destruccion y el fuego.

Los ataques fisicos de los dragones son de una po-
tencia aterradora. El director de jucgo debe permitir
que los dragones ataquen varios blancos, uno con cada
extremidad que tengan disponible, ademés de la boca y
la cola. Todas las extremidades podran atacar a més de
una persona restando 15 por cada blanco adicional. Un
dragbn puede atacar a un blanco con dos extremidades
adyacenles. Sin embargo, el arma més lemible de algu-
nos dragones es el arma de aliento. Cuando se usa con-
tra un blanco, actuard en la tabla de rayos con una BO
de 100-150 hasta una distancia de 100 metros. Cuando se
usa contra un grupo, se usa la tabla de bola con una BO
de 50-75 hasta los 50 metros. Cuando se usa en la tabla
de bola, el aliento cubre un cono de 15 metros en su base
mds 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 horacan, un
dragén puede hacer que un rio hierva como té recién he-
cho y puede reducir a cenizas y restos quemados una flo-
reciente poblacion humana. Los prﬁcro&os dragones
alados aparecieron por vez primera a finales de la Pri-
mera Edad cuando Mo i.'ﬂ?l, deseando destruir a los
Valar, lanz6 una hueste de monstruos alados que escu-
pian fuega, guiados por Ancalagon el Negro, el mis po-
deroso de todos los dragones (Ancalagon hace que
Smaug parezca un hobbit con morrina). Afortunada-
mente para los buenos, Ancalagon fue muerto por Ea-
rendil en una batalla en el cielo. El monstruo abatido ca-

6 sobre las "Montanas de la Tirania" levantadas por
orgoth y las aplané (y con ello también apland las es-
peranzas de Morgoth) en un impacto tremendo que in-
valid6 en un instante todos los mapas topograficos de
Tierra Media en aquella época.

Los d:a%oncs, aunque imprudentes, son criaturas as-
tutas y crueles que pueden razonar, sonar e incluso pro-
fetizar. Estén siempre dispuestos a pensar lo peor de los
demds 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 do-
rado montén v anidar sobre €l durante uno o dos siglos.
Los dragones tienen debilidades genuinas: tienden a vol-
verse presumidos y autocomplacientes si no se les desa-
fia, descubriéndose en charlas enigmaticas, y cada uno
parece tener un talén de Aquiles o punto débil en el que
su armadura puede ser penetrada y se le puede infligir
un dafio mortal.
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DUMBELDORS

Una especic de feroces insectos alados que se men
ciona en los poemas hobbits. Son unas avispas que pesan
entre 2 y 4 kilos, negras y amarillas, con un veneno que
hace perder 2-20 puntos de vida si pican al blanco, infli-
gen un critico y elpblar:co falla ademds una tirada de re-
sistencia de tercer nivel.

ENT, ONODRIM

Los ents son la mas fuerte y mayor de todas las espe-
cies naturales. Sus miembros son extremadamente durps
y pueden destrozar la piedra y el acero cuando se exci-
tan, cosa que, aunque extraia, es un espectaculo que po-
cos guerrian ver. Cuando un ent estd furioso, todos
aquellos que lo ven deben pasar una TR contra un sorti-
legio de Miedo de décimo nivel. Los que fallen por 1-3)
huirén, los que fallen por mis de 50 quedaran paralizi-
dos de terror durante 1-100 asaltos. Un ent puede usar
cualquier objeto que tenga a mano como proyeetil, de
forma muy parccida a como lo haria 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 hacha-
zos, Por ello, las armas contundentes y las flechas les ha-
cen la mitad de dafio yrdcbcn conseguir un critico "E'
para poder tirar en la Tabla de Impactos Criticos para
Grandes Criaturas, con -10. Las armas flamigeras y ol
fuego les afectan como a eriaturas normales.

Aungque eran las mas viejas de las criaturas parlantes,
los ents durmicron hasta la llegada de los elfos. Estos les.
ensefaron a hablar y les inspiraron el convertirse en mé:
viles. Los ents son los pastores del bosque y a menudo se
parecen a un lipo determinado de drbol. Ello lleva a una.
gran disparidad en tamafos y descripciones. Amables
por naturaleza, los ents no piensan rapido ni actdan pre-
cipitadamente, excepto cuando estin verdaderamenie
enfadados.

Los ents son una especie en declive, en parte porque
estdn volviendo a su forma durmiente de drboles debido
al cansancio, al olvido, o la amargura. Otra causa clag
es la desaparicion de las cnts mujeres, las cuales, en ¢
curso de muchos anos, se scpararon de sus companers
y han desaparecido de las paginas de la historia.

FAISTITYCELYN

Un gran animal parecido a una tortuga que sblo ¢
mencionado en las leyendas hobbits. El Fastitocalon g,
tan grande que se puede acampar sobre €l. Deberian t¢-
ner unos 50 metros de longitud y casi lo mismo de anch,
con una enorme cabeza y aletas extremadamente pode:
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rasas. Si se les mo_les!asc, encontrarian una manera ficil
de destruir cualquier embarcacién.

GIGANTES

De nuevo, se trata de un monstruo que sélo aparece
¢n las leyendas de los hobbits. Se supone que estos
monstruos de tres metros de altura vigilan los pasos en
Rhovanion. Grandes y un poco tontos, mas vale evitarlos
de todos modos. El ataque que figura en la tabla es el
ataque de su parrote. Los gigantes también pucden
aplastar personas con sus enormes pies o lanzando cual-
quier objeto grande que lengan a mano. Ambos ataques
requieren una tirada de maniobra contra la bonificacion
de movimiento y maniobra del blanco ¥, si ticnen éxto,
un ataque con una BO de 90. Los objetos se tiran cn la
labla de ataques con proyectil, infligiendo el doble de
pérdida en puntos de vida, mientras que el atague de pi-
soton se resuelve en la tabla AT-3 de Armas a 2 manos,
causando el triple del dafio indicado,

HUARGOS

Igual que las Grandes Aguilas son mayores que las
dguilas de la tierra, asf los huargos son mayores que los

o0s comunes. Maliciosos pero inteligentes, estas bes-
tias son lo bastante grandes como para servir de monlu-
“ta & las tribus de orcos con las que se alian.

HUMMERHORNS

Se dice que estos grandes insectos atacan a los caba-
llgros que llevan armadura. Parceidos a los mosquitos,
licnen una envergadura de unos 120 cm. y pesan unos 3
kilos, Prefieren los pantanos y zonas cenagosas, lanzén-
dise en enjambre sobre cualquier infortunado que pase
‘terca de ellos y atacando hasta que todos son muerios o
hasta que la victima parece una vaina seca.

KRAKEN

- Grandes criaturas malignas, parientes del calamar gi-
pante, los kraken se utilizan donde los necesiten las fuer-
285 de la Oscuridad para vigilar una zona de agua dulce
0salada. Cada kraken tiene muchos, muchos tentaculos
{puede atacar hasta a 3 blancos separados sin penaliza-
¢ion. Si elige concentrar sus tentiaculos, recibe una boni-
ficacidn extra de 50 por cada blanco al que renuncia (es
decir que puede sumar 10§ si ataca a un solo blanco). Se
resta 25 a cada ataque, por cada blanco, por encima de
res, atacado en un mismo asalto. Una vez atrapada, (un
resultado de critico "C" o mejor), la victima no recibe
bonificacién por escudo y el kraken recibe una honifica-
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cién de +20 ademds de todas las que le mncglgnndan
por la situacién, Tal como figura en la tabla 5T-2, hay
tros lamanos diferentes de kraken, La principal diferen-
cia entre tamaios es su BO y su tipo de armadura.

LICANTROPOS

Se trata de espiritus malignos, esclavizades por un
Mal mis dpodcrns-:). Los licdntropos eran los siervos es-
[:N’.ciales ¢ Sauron durante las Guerras de Beleriand en
a Primera Edad. Los licintropos hablan la Lengua Ne-
gra y la mayoria de los idiomas élficos, y cllo ¢s s6lo una
Fc ueiia parte de su destreza e inteligencia. Al igual que
os balrogs, obligan a sus contrincanies a resistir su terri-
ble presencia, aunque la TR se basa s6lo en un ataque
de quinto mivel. Los licdnlropos, que son maiar menores
u otra clase de espiritus, no son muertos ficilmente. Si se
les malta, su espinitu s6lo se aleja temporalmente del pla-
no fisico y volverd a buscar a guien le maté.

MEARAS

Los super caballos de los Rohirrim. Los mearas son
casi que adorados por sus jinetes rubios. Los mearas son
mucho mis inteligentes, rapidos y resistentes que cual-



quier otro caballo. Como tales, son caballos de guerra
ideales, si es que se puede comprar uno. Ningn rohi-
rrim venderd semejante corcel y todos hardn averigua-
ciones si ven un meara en las manos de alguien que no
sca un noble Rohir,

MEWLIPS

Los Mewlips son una raza maligna de espiritus cani-
bales que se dice son semejantes a los Tumularios. Pre-
ficren los pantanos y las ciénagas, y son un peligro para
cualquicra Iﬂue pase. Una ver mucrlos, s embargo,
pueden resultar provechosos, puesto que son crialuras
que guardan tesoros. Si se hace huir o se acaba con un
grupo de mewlips, una tirada de Rastrear, con una mo-
dificacién de -50, llevard al grupo a la guarida y al tesoro
de los mewlips, pero también a un néimero mayor de
mewlips a la defensiva en un terreno que conocen bien.

MOSCAS DE MORDOR

. Los Gnicos animales de Mordor, cada uno de estos
insectos grises estd marcado con el Ojo de Sauron en su
lomo. Individualmente, se parecen mucho a los tabanos.

MUMAKIL

Muy parecido a los extintos mamuts, ¢l Mimak ha si-
do entrenado como animal de guerra por los Haradrim y
otros pucblos del sur. A todos los mumakil les pusta la
batalla y no es facil controlarles una vez se entabla com-
bate. Cualquier caballo que se acerque a 30 m. de un
miimak debe hacer una TR contra un sortilegio de déci-
mo nivel, o huir espantado. (El jinete puede usar su bo-
nificacién por mentar como modificador), Debido a la
armadura que llevan los miimakil en la guerra y a sus re-
sistentes pieles, las [lechas sélo les hacen la mitad de da-
fio y (inicamente consiguen crilicos en la tabla de criticos
para grandes criaturas con un -10 y con un resultado de
D o mejor.

NAZGOL

Todos temen a los Nazgill, los més importantcs servi-
dores del Mal durante la Tercera Edad. Llamados tam-
bién los Espectros del Anillo, o, simplemente, los Nueve,
eran nueve grandes sefiores de los hombres que fucron
esclavizados por Sauron en la Segunda Edad. Cada uno
habia ansiado tener gran poder y cada uno acepté uno
de los Nueve Anillos de los Hombres forjados por Sau-
ron. Dado que esos Anillos estan dominados por el Ani-
llo Unico y controlados por el Seiior Oscuro, los Nazgiil
se convirlieron en sus esclavos. Al pasar el tiempo, se
convirtieron en inmortales de espiritu, pero sus cuerpos

se disolvieron paulatinamente en neblina. En esencia, s
convirtieron en "sombras" de gran poder v son ahora log
lugartenientes de mas confianza de Sauron. El rey-brujo
de Angmar, llamado también el Sefior de Morgul, es su
jefe. El es quien tiene mas poder de los Nueve y mayor
capacidad para actuar independientemente. Los Nazgll
temen el agua corriente o profunda, ¢l fuego v los nom-
bres sagrados €lficos; como "Elbereth”. Son practics:
mente ciegos, pero tienen un increible sentido del olfats
gpucdcn requerir la ayuda de otras criaturas (como ci-

allos entrenados esPccialmem?. Su poder disminuye
durante el dia; Khamiil, el segundo después del Rey-bru-
jo, liene un especial miedo a la lnz. Todos los Nazgil |
comparten csta debilidad hasta cierto punto, pero todos,
incluido Khamil, pueden dominar su miedo.

Los Nazgil llevan grandes mantos negros, velmos y
celadas, Bajo sus ropas, no son mas que formas nebling:
sas sin apenas sustancia. Los poderes especiales de los
Wazgtl son muchos, pero usan también armas mds nor-
malcs como espadas y punales envenenados, Un poder
especial es el miedo. Cualquiera que vea un Na;ﬂgﬁrsu Ve
afectado por el terror y la inquietud (sin TR). Cualquic-
ra lo bastante estiipido como para enfrentarse en com-
bate con uno de cllos y ver sus ojos r[)f-i?ﬂﬁ debe pasar
una TR de 157 nivel o quedard paralizado de terror
mientras le hacen pedacitos. Cualquiera que sobreviva il
conlacto con un Nazgil, 0 a un critico recibido de un
Nazgiil, debe hacer una TR de décimo nivel (Canaliza-
::iérgun sufrird el Soplo Negro (si la causa de 1a TR esun
critico, se modificard dicha tirada en -30). El efecto ¢s:
parecido a morir congelado (no 'Lmlpnrta la tcm[)eraluru}-

o también congela y destruye el espiritu y el alma de
a victima. La muerte ocurre 10 dias después del contac
to, modificado por un niimero de dias igual a la bonifica-
cion por constitucion de la victima,

La mayoria de las armas que entren ¢n contacto con
un Nazgll se agostarin y desvanecerin. Ningfin arms,
excepto las de Ocsternesse o de factura élfica danardin a
un nazgul, aunque consigan impactar. Se debe hacer ung.
TR contra un ataque de décimo nivel por cada arma que
imipactc a un Nazgtl, Todas las armas son de primer i
vel, ficm se aplican los siguientes modificadores: s¢ do-
bla la bonificacion del arma (un- + 10 sumard 20 a b
TRY; si es élfica +20; si es de Niamenor, +10; si esun
arma sagrada, +30. Estas bonificaciones son cumulali
vas (por ejemplo una espada migica de + 15, fabricady
en Nimenor tendria un +40 para una TR en la que hay
que sacar 45 0 més),

Todos los Nazgil pueden usar algin lipo de sortile-
gios de diferente potencia. Los sortilegios de invocaciin
y los de estallido de fuego son los mds comunes. De lo-
dos los Nazgiil, el Rey-brujo de Angmar es el més pro.
penso a la magia. Generalmente, los Nazgil montu
grandes caballos negros o Bestias Malignas que estdn in-
munizadas contra su presencia. Los caballos proporcio:




nan a los Nazgill sentidos fisicos. Dado que los Nazgil
son espiritus, ven mejor en el mundo espiritual y confian
plenamente en los simbidticos como sus caballos para la
relacion directa con el mundo real,

OLOG-HAI

Ver la descripcion de razas en el Apéndice 8.

. DRCOS

Ver la descripcidn de razas en el Apéndice 8.

TROLLS

Ver la deseripcion de razas en el Apéndice 8.

o5 tumularios se presentan como formas humanoi-
oscuras y sombrias con ojes que parecen débiles lu-
Habitan el mismo mundo que los temidos Nazgiil v
ificil percibirlos como algo més que formas neblino-
li y oscuras. Si se les ve con la ayuda de magia especial,

los tumularios tendrdn ¢l aspecto andrajoso de grandes
senores de los hombres con ojos frios y croeles. Los tu-
mularios habitan las viejas tumbas de I)c’)s Diinedain, en-
viados como mensajeros de la desesperacion por Sauron
y por el Rey-brujo tje. Angmar,

Es muy dificil matar un tumulario. Las armas migi-
cas s0lo hacen la mitad del dafio, tiran en la tabla de Cri-
ticos de Grandes Criaturas y ticnen el mismo efecto de
disolucién de armas que los Nazgil a tercer nivel. Cual-
quicra tocado por un tumulario, o golpeado por su arma,
se ve afectado como por el Soplo Negro de los Nazgiil,
pero a séptimo nivel. A diferencia del Soplo Negro, el
efecto es inmediato. Los tumularios también afectan a
quienes fos ven, como los balrogs, pero a quinto nivel de
efecto.

La (inica manera de acabar permanentemente con un
tumulario es matarlo psiquicamente, abrir la tumba en la
que mora y esparcir lo que contiene totalmente. Si no s¢
hace esto, la tumba volverd a ser ocupada por un tumu-
lario parecido. Se dan tres tipos distintos de tumularios
en la tabla. El poder de un tumulario debe estar en rela-
cidn directa con el poder del noble enterrado en la tum-
ba que mora el tumulario.

UCORNOS

Los Ucornos son, bien drboles activos o bien ents "ar-
béreos"; son algo asi como el eslabén perdido. Los ucor-
nos estan presentes con los ents un 50% de las veces,
Luchan y se defienden de manera parecida a los ents,
pero son mucho mds lentos y no se puede decir que ten-
gan sentidos. En muchos casos obedecerdn la voluniad

¢ cualguier ent y luchardn a su lado aunque segura-
mente por razones distintas.

VAMPIROS

Los vampiros son otra de las antiguas criaturas surgi-
das de los abismos de Morgoth, Muchos de sus sirvien-
tes y de los de Sauron tomaron la forma de vampiros.
Todos los vampiros pueden volar y estdn cquipados con
armas y con poderosas as en los extremos de sus
alas. Son espiritus que alectan las armas de manera pa-
recida a los Nazgill, pero sélo con efecto de tercer nivel.
El vampiro mas famoso fue Thuringwethil en la Primera
Edad. Cuando perdid su manto magico y desaparecio, el
manto fue usado por Lithien, quien junto con Beren se
infiltrd en Angband y robd los Silmarils.




AMBIENTACION
PARA UN JUEGO DE PRUEBA

El director de juego, y no los jugadores, debe leer estos guiones detenidamente.
Cuando los jugadores vayan de aventura, el DJ les describir las gentes,
criaturas v lugares que se detallan en esta seccion.

AREAS CIVILIZADAS

LA POSADA JUNTO AL ULTIMO PUENTE

La Ultima Posada sc levanta en la orilla izquicrda del - T :
rio Mitheithel (Fontegris), justo al lado del Gran Camino |
del Este. El Ultimo Puente, llamado asi porque es el |
l:ucmc més meridional que cruza el Mitheithel, asf como |

PLANTA BAJA

a estructura mas oriental en el Gran Camino del Este,
queda a la vista de la posada. El trdfico a lo largo del ca-
mino es restringido pero regular. Hay abundantes hués-
pedes en la posada Eﬁmquc algo sdrdidos), y puede pa-
recer que algunos de ellos se interesan demasiado en sa-
ber algo mas 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 region abrupla, rocosa y
densamente boscosa del desaparecido reino de Rhudaur,
conocida como £ Bosque de los Trolls, es una zona peli-
Erc-}_sa para los viajeros. Los trolls de las colinas, vagando

acia ¢l sur desde las Landas de Etten (cerca de Ang-
mar) se han reunide en gran nfimero y se pasean libre-
mente por los bosques de noche. (De dia descansan en
sus guaridas subterrdneas, repelando los huesos de sus
victimas). Abundan los rumores de desapariciones. Aho-
ra, llegan testimonios frecuentes de extranos y aterrado-
res sucesos que ocurren en un castillo, abandonado hace
mucho tiempo, que se encuentra @ medio camino entre
la Ultima Posada y la vieja ciudad montanesa de Cameth
Brin a los oidos atentos de aquellos aventureros, intri-
gantes o buscadores de fortuna que sean lo bastante es-
tipidas o impetuosos como para escuchar, cavilar y ha-
cer planes.

Ultima Posada es un establecimiento limpio y re-
lativamente seguro, lievado por la familia Grtmm duran-
te gencraciones. Los actuales duehos, Rubb y Bura
Grumm, son honestos y trabajadores.

NOTA: Mirar en la Tabla General de Personajes, ST-3
para ver las capacidades de los personajes. En la Tabla
Resumen de Personajes no Jugadores de esta aventura se

ueden encontrar las caracteristicas especificas de todos
os PNIs que en ella aparecen.

PRIMER PISO

Los Grumm emplean a sus dos hijos como mozos de
cuadra, mientras que sus hijas Minna, Bannie y Gleefa
cocinan y hacen la limpicza. Bura tiene fama de buena
enfermera y usa pociones y hierbas curativas con tal ha-
bilidad que algunos la han llamado hechicera. (En reali-
dad 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
miis chucﬁa para beber en serio e intercambiar chismes
con los lugarenos, dos pequenos reservados con corti-
nas, una habitacién de 4x4 metros (con una salida secre-
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ta a los sombrios arbustos en el lado este de la posada)
para discusiones privadas y una gran cocina que sirve ¢l
mejor pollo asado al este del rio, La familia Grumm vive
también en esta planta baja, en habitaciones més bien
pequenas. .

primer piso de la posada ofrece cuatro dormito-
rios privados, comodos y con buena calefaccion y dos
dormitorios comunitarios muy grandes. Sin embargo,
que se den por advertidos los (acafios; abundan los rate-
ros en los dormitorios comunitarios, y son eficaces carte-
ristas que viajan con regularidad por el Gran Camino
del Este, aprovechéndose de los ingenuos que piensan
ahorrar una o dos monedas de cobre durmiendo en los
grandes, vacios y helados dormitorios comunitarios con
otros compaiieros de viaje. Dada la decencia de los
Grumms, las peleas y asaltos son raros, pero a veces ine-
vitables.

Son muchos los que, viajando re%ularmenlc por ¢l
Gran Camino del Este, se paran en la Ultima Posada,
camino de Bree, de las ciudades de Rhudaur o, en oca-
siones, de Rivendel. Sin lugar a dudas, ¢l visitante mis
popular es el trovador undo Turlin, un tipo guapo y
encantador gue es tan desprendido con su dinero como
con sus canciones ¥y cuentos. Turlin duerme en la posada
mis 0 menos cada quince dias, camino del oeste, hacia
Bree o camino del norte, hacia Cameth Brin, donde se
han afincado los montaneses, amantes de las canciones.
iAlgunos dicen que las baladas de Turlin, el de la melosa
\_I'_onupf!dﬁan erizar las escamas de la espalda de un

roll!

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
serfa capaz de venderle la luz del sol a un oreo. Con la
excepeion de Turlin, nadie sabe més que Falen de lo que
pasa en ¢l Bus&uc de los Trolls y sus alrededores.

Un tercer cliente regular de la posada es el vendedor
e hierbas y pociones y aspirante a curandero, Goldang,
quicn fue expulsado de Gondor hace afios al haber enve-
nenado accidentalmente a una noble familia. Goldang
licne también bastante informaci6n sobre Cameth Brin,
adonde viaja regularmente, y declara que las aterrado-
tas historias del castillo encantado de los bosques son
ciertas. Por unas monedas de cobre, Goldang dird més
m pero s6lo en un reservado o en una habitacion pri-

Hay otros caminantes que viajan por ¢l Gran Camino
del Este y que se hospedan en la Ultima Posada, pero la
- mayoria van a lo suyo y llegan y se van sin que nadic los

udvierfa,

NOTA: FPara informacién sobre contratar los servicios
de Personajes No Jugadores, ver la seccidn 4.241.

Dada la situacion de la posada y la distancia a la que
- 8¢ encuentra de otros centros de poblacion y de produc-
- tibn, los precios de accesorios suelen ser un poco eleva-
os para los gustos de la mayoria de los viajeros, més o
menos 1,5 veces el precio normal. La comida y el aloja-
micnto tienen precio normal, pero sélo pueden com-
rarse las armas mas corricntes, generalmente de vigje-
li;lc quieren conseguir de forma rdpida unas mone-
Falen vende ropas bastante dsperas, y también arcos
thas. Raramenie se ven objetos mégicos en la posa-
Bura Grumm guarda algunas hierbas curativas en un
e cerrado en la alacena de la cocina, pero no esldn a
aventa, Los finicos medios de transporte disponibles
un caballo ligero y un pony que se guardan en los cs-
os de la posada. Ambos tienen un precio 1,5 veces el

__ NOTA: Para mds irgmacfén acerca de precios, refe-
e @ la tabla ST-4 de Precios y Equipo.

CLAVE PARA LOS PLANOS Y DISPLAYS;

. ARBOL % 12. MESAS O [:I[J
JERGONES
2. ARBUSTOD £y 13, ESTANTERIA |]]
3. CISTERNA [l 14. PUERTA DE I
MADERA

4. PASADIZOO ] 15. CHIMENEA %
PUERTA SECRETA

5. ESCALERAS 16, VENTANA m
QUE BAJAN HI-E[I

6, LECHO DE = e = 17. CAMA
RIACHUELO O “ai. -
FOSO SECO 18, ARROYO e

7. BOCADE A7
CUEVA 19. TIERRA

8 SENDA &~ == M=

20, MURO DE
9. CAMINO PIEDRAS “wiziasss
NOTA: Todos los pasadizos

10, ROCA (:j ¥ PUBFIAS SECICLAS PATECEN Ser
MOVIBLE paredes o pasiflos normales

11. ALMENAS e o desde ambos lados.

El viajero que llegue por primera vez a la posada, no-
tard un aire apesadumbrado, porque el hijo mayor y mis
mnteligente de los Grumm, Leddon, ha desaparecido y se
teme que sea prisionero de los trolls en el cercano Bos-

ue de los Trolls. Los Grumms ofrecen una recompensa

¢ dos monedas de oro, ademis de comida y alojamicn-
to gratis de por vida a guien vuelva con Leddon sano y
salvo o, mds tristemente, a quien traiga lo que pucda ser
identificado como los restos de su amado hijo, quien lle-
va desaparecido casi una semana. Leddon lleva un anillo
ficil de identilicar, hecho de hueso y con la forma de un
macho cabrio, alzado sobre sus patas traseras, y tiene
una fea cicatriz en la pantorrilla de su pierna izquierda.

Como en cualquier establecimiento en un cruce de
caminos, nada hay més abundante que los rumores sobre
oro, gemas, armas méagicas y objelos escondidos en los
alrededores, Frente a unas cervezas y galletas, cn la ta-
berna de la Ultima Posada, uno puede tener noticias del
castillo que se alza en los bosques, a dos o tres dias de
marcha en direccién norte y justo al este del rio, un cas-
tillo que, se rumorea, estd deshabitado pero lleno de te-
soros. Un tipe borracho, a quien llaman Grepp, insiste
en que solo él conoce la verdadera historia del castillo y
dice que hay un tosco pero detallado mapa que lleva a
un tesoro escondido en las profundidades de la fortale-




za, Incluso llega a decir que, por una moneda de oro,
podria encontrar y entregar una copia del mapa del te-
soro. Seglin Grepp, un granjero bebedor y chismoso lo-
cal, el castillo pertenecid hace mucho tiempo a un noble
Edain, de buena cuna pero misterioso, un mago sobre
cuyos experimentos con animales se hablé muc y con
temor. Grepp llama al castillo Herubar Gidlar, o "Morada
del Sefior de la Alta Hechicerfa” y supone que si uno tie-
ne la suerte de evilar las numerosas trampas y pozos que
siguen dando las riquezas escondidas,
convertirse en ¢l hombre més rico y poderoso del Bos-
que de log Trolls. Cuando alguien se rie de él y de su his-
toria y le pregunta Emr qué no va el mismo, Grepp, a Eor
el botin, Grepp se limita a sacudir la cabeza y dice "Soy
demasiado viejo y cobarde".

Aquellos que se sientan demasiado asustados por los
cuentos de Grepp o por las advertencias de otros como
para montar una expedicién de exploracion al castillo,
pueden reunir una serie de am.iﬁos gue piensen como
ellos para intentar algo més sencillo, como descubrir una
guarida de trolls y, s1 todo va bien, saquearla. Estas gua-
ridas suelen estar excavadas en las rocas de los espesos
bosques que rodean la posada, y la mayorfa encierran
importante botin.

Los aventureros més decididos pueden aceptar la
oferta de los Grumm T buscar a su hijo, Leddon, con la
esperanza de rescatarlo 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, agunardan muchas aventuras, Descansad en la po-
sada y averiguad todo lo que podais, porque una vez en
los bosques, descubrirfis por qué es esta una lierra aFI
tada y por qué los hombres la llaman El Bosque de lof
Trolls.

EL CAMPO

Tres graves peligros acechan a aquellos lo bastante
valientes o codiciosos como para explorar y andar por
las peligrosas y oscuras lierras boscosas llamadas Bos-
que de los Trolls: los toscos y supersticiosos Montaneses,
los inverosimi desagradables seres que dan su nom-
bre a la region, los trolls de las colinas, yh]as patrullas vo-
lantes de orcos de Angmar. Ya sca en busca de hierbas
curativas 0 de un montén de gemas, lo mejor que pueds
hacer uno es evilar un encuentro con cualquiera de estos
grupos amenazadores. Los peligros naturales -como tro-
pezar con una manada de lobos hambrientos o con una
osa negra que guarda a sus crias- también abundan en
estos bosques salvajes. La tinica oportunidad de encon-
trar alguien amigable en el accidentado terreno al norte
del Gran Camino del Este serfa ¢l raro encuentro cara a
cara con un hobbit, porque quedan todavia alguncs
Fuertes que viven en el Bosque de los Trolls. El anico
problema es que un hobbit lo bastante torpe como pard




dejarse ver seguramente estd drogado, o medio muerto,
o completamente loco.

NOTA: Para mds informacion sobre comoe moverse en
el Bosque de los Trolls en busca de accidn, y lo que ocurre
cuando ésta se produce, ver las secciones 5.23, Evadirse
Esconderse, y 5.24, Encuentros. También serd util fa tabla
de Encuentros ST-110.

LOS MONTANESES

Los montaneses, que descienden de los dunlendinos
yson igual de hospitalarios, lucharon contra el Rey brujo
cuando éste sometid (algunos dirian "arrass”) Rhudawr
hace cicntos de afios. Ahora luchan en su bando, al me-
nos cuando se les "pide” que lo hagan. Son amantes de la
bisuterfa de cobre y de las canciones ruidosas y obsce-
nas, y les gusta la vida al aire libre. Trepan por las rocas

adas como cabras montesas. Los montaneses, su-
persticiosos y xen6fobos, temen a la oscuridad y prefie-
ren pasar las largas noches de invierno en sus casas, ha-
blando a voces, insultdndose y maldiciéndose unos a
otros y riéndose de las desgracias y errores que harfan
llorar a una raza humana mis amable.

Entre cllos, los montaneses hablan diunael, aunque la
mayoria conocen bien el cestron, También ofrecen sacri-
ficios a sus vengativas y despreciables deidades, y me-
nosprecian a los woses, enanos v diinedain (a todos ellos
s les ve muy raramente por estos pagos), asi como a los
orcos y a los "Cabezas de Paja” (los rohirrim).

Los montaneses son grandes rastreadores, a los gue
&5 casi imposible despistar, y tan sigilosos como los gatos
monteses. Conocen tan bien el Bosque de los Trolls que
padrian hacer de guias turfsticos con los ojos vendados,
pero, claro estd, nunca se fiardn de uno y nunca le darén

la espalda (y un aventurero inteligente haria lo mismo
con ellos).

LOS TROLLS DE LAS COLINAS

Los trolls son enormes, duros, estiipidos, feos y san-
g_uinarics, y los trolls de las colinas, del Bosque de los
rolls, aunque ligeramente mas inteligentes que la ma-
yoria de sus congéneres, no son una excepeidn. Los trolls
de las colinas hablan un poco de ocstron, lo suficiente
para hacerte entender que estds en grave peligro y que
s6lo tienes un instante para mostrarte amistoso o morir.
A los trolls, lo que mis les gusta es triturar carne y hue-
508 con sus horribles dientes, aunque prefieren engordar
a una victima durante varios dias antes de merendarse al
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infortunado. Los trolls de las colinas usan martillos ade-
mds de sus garras y, como la mayoria de los trolls, deben
evitar la luz del sol o se convierten en piedra, lo que pro-
vocard paroxismos de risa incontrolada en otros trolls
cuando vean las estatuas de sus ex-compaiieros.

LAS PATRULLAS DE ANGMAR

El Rey brujo vigila de cerca ¢l Bosque de los Trolls.
Sus orcos g' huargos exploran con regularidad los bos-
ques de Rhudaur, husmeando en busca de noticias y de
cal;ne fresca cuando viajan hacia o desde el Oeste cvili-
zado,

LUGARES DE AVENTURAS

EL CASTILLO EN RUINAS

A tres dias de marcha en direccién norte desde la
Ultima Pogada, y justo al lado de un afluente del Mit-
heithel, se alzan las misteriosas ruinas del que fue en
tiempos magnifico castillo, Herubar Gillar, la Morada del
Senor de la Alta Hechiceria. El arroyo que en tiempos
alimentaba el foso que defendia la fgnaqlcza conlra un
ataque frontal, se ha abierto camino a través de la mura-
lla, erosionando la torre 3, que est4 inundada, y derrum-
bando la torre 4, que a su vez ha desviado con sus pie-
dras el cauce del arroyo. (Un rio subterrdneo rodea las
murallas en la parfe posterior y proporciona un escape
de las cAmaras més profundas de la torre del homenaje,
si es que hay alguien que llega tan lejos en su explora-
ci6n del tan temido Castillo del Bosque). La puerta prin-
cipal estd enncgrecida y reventada. El acceso por uno de
los lados del castillo del puente de tablas astilladas est4

TORRE 3

TORRE 4

inundado; la aproximacion por el camino, sin embargo,
queda seca y elevada. Por detrds del castillo, la ladera
cae cortada a pico y proporciona una proteccidn ideul
para sus actuales ocupantes, una ruda banda de oreos
mandados por su capitdn, Thuk, y por su amo, ¢l cvasivo
y peripatético mago y agente del Rey brujo, a quien los
orcos del eastillo llaman Ar-Géfar. (Un personaje per-
ceptivo podrd reconocer a este atractivo malvado por
sus apariciones regulares en la posada, en la que cantay
"encanta” al pablico como Turdin, ¢l trovador vagabun-
do). Ar-Gilar es, en realidad, un noble Edain venido a
menos, el hijo bastardo de un erpso seior de Rhy-
daur, a quien se le neg6 cualquier herencia, pero que re-
cibié una extraordinaria educacion y sc entusiasmé con
el uso de la magia, la hechiceria y el engafio, pensando
en vengarse de la nobleza Edain. Asi fue que el destino
le llevo a fas oscuras puertas del reino del Rey brujo.

Los deberes de Ar-Giilar son de tres indoles: prime-
ro, reunir toda la informacion posible acerca de los habi-
tantes de la region y sus propdsitos 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 brujo y entregarle la
mayor parte de sus ganancias debidas a la perfidia y la
magia negra.

El acceso més evidente al castillo es siguiendo ¢l ca-
mino o el cauce del arroyo, teniendo cuidado de perma-
necer proiegidos por la generosa cobertura que dan dr-
boles y arbuslos. Siempre hay al menos dos puestos do
guardia orcos ocupados. En el segundo piso de la torme
1, donde duermen los orcos, y en el tercer piso de la lo-
rre del homenaje hexagonal, donde un observatorio en
ruinas permite tener una amplia vision del terreno de-
lante de las puertas. Los orcos estin siempre atentos de
noche. Durante las horas de luz diurna, los vigias orcos
no ven muy bien y confian en su agudo sentido del oido.

NOTA: Los pasadizos secretos y escaleras que se co-
munican estan marcados con letras mayisculas correi-
pondientes.

LAS CUATRO TORRES

Los aventureros gue len%zm tripas suficientes par
atravesar las ruinosas murallas del castillo, puede que
Eluieran explorar primero las cuatro torres semiderrui-

as, para asegurarse y de paso conseguir el botin que
pueda haber en ellas. cuatro lorres ticnen 15 metros
de didmetro y tienen cscaleras en su interior, que arrai-
can del nivel del suelo. Afortunadamente para los posi- -
bles saqueadores, s6lo una estd ocupada por orcos.

1. Torre 1. El nivel del sotano de la torre 1 estd inun.
dado, las escaleras estdn rotas y son peligrosas, Un cofre
corroido, de color dorado, reposa en un saliente a 3 me-
tros por debajo de la superficie en la "piscina” de 12 mg-
tros de profundidad que llena la torre. El brillo del "oro’
puede llamar la atencidn, pero los Eeccs con agujas y el

equeio kraken (siete metros v medio desde la punta de

a cabeza a los extremos de los tentdculos) que reposa én
las sombras profundas pueden llevarse una mano,
brazo o acllgn mis. El cofre contiene joyas, plal::.ﬂ? 0T por
un valor de 200 mo. y esta tan corroido que cualquicr in-
tento de sacarlo lo d)::struirfl. El primer personaje que s
zambulla en el agua tiene una probabihdad del 10% ds
llamar la atencion del kraken; cada zambullida a partic
de la primera (va sca el mismo personaje u olros) au
menta en un 5% la probabilidad de atraer al kraken. Cae
da zambullida con éxito permite sacar 1-100 mp en joyas
y dincro. Los peces con agujas son molestos y no hacen,
mds dafio que un feo raspuno (los personajes jugadores
no lo saben y pueden sospechar que los peces son vene.
nosos),




TORRE DEL NOTA: Ver la Tabla Resumen de Criaturas, ST-2 y la
HOMENAJE SEGUNDO PISO seccion 4.24 y apéndice 9 para mds informacidn sobre el
Kraken.

2. Torre 2. Esta edificacion estd en ruinas; s6lo hue-
sos humanos esparcidos, un esqueleto con una [lecha
alojada en las costillas y un olor pestilente reciben al hé-
roe que entre en ella.

3, Torre 3. Aqui, los 10-12 orcos que consideran ¢l
castillo como su hogar, duermen, mantienen sus armas a
mano y discuten quien de cllos puede devorar més répi-
damente a un Fuerte vivito y coleando. Siempre s¢ cn-
cuentran aqui 5 orcos por lo menos; de 1 a 7 mds pueden
aparecer, segln la hora que sea y ¢l nivel de actividad en
la region. Los que no estén durmiendo o se encuentren
en el segundo piso de la torre 3, estardn fuera de patru-
lla, o estdn en ?a torre vigia (el anliguo observatorio) en
el tercer piso de la torre del homenaje. Acudirén, sin
embargo, a cualquier alarma o senal sospechosa. Como
la mayoria de los orcos, los del castillo tienen miedo al
agua y a la luz y son unos curanderos sorprendentemen-
te eficaces. También es de notar en la torre 3 un pasadi-
7o seereto construido en sus espesos muros que baja
hasta el primer nivel de las cdmaras subterrineas de la
torre del homenaje; sélo conocen este pasadizo el jele
orco y el seior maligno Ar-Giilar,

NOTA: Los FPls deben pasar una tirada de percepcion
"dificil" (-10) para determinar si descubren o no el pasadi-
Ze,

4, Torre 4. Los crebain se han aduenado de la torre
4; aquf viven hasta 33 de estos grandes pajaros negros,
que espian para el amo y disputan entre si todo el dia, A
cualguier hora, habra presentes en la torre 3-30 de estas
aves. Los crebain también roban %cmas y chucherfas y
las guardan para su amo, Ar-Gilar. Cada uno de los
TORRE veinte nidos de estas aves contiene un botin que vale 1-
DEL HOMENAJE TERCER PISO 10 mp; los crebain luchardn para defender sus nidos v
armardn un escindalo que alertard a todos los orcos del
castillo en un momento (20% de probabilidad cada asal-
to). Los crebain, ademas, vuelan muy rdpido, con una
velocidad de 42 metros més una bonilicacién de 12 me-
tros por asalto. Pueden volar a cuatro veces esa veloci-
dad cuando llevan mensajes secretos para Ar-Gilar, es-
té donde esté y pueden alcanzarle en menos de una hora
cuando estd actuando en la Ultima Posada, por ejemplo.
La torre 4 también liene un pasadizo secreto construido
en sus cspesos muros que lleva al nivel 2A de las cdma-
ras subterrdncas de la torre del homenaje. (Los Pls de-
ben pasar una tirada de percepeidon "muy dificil” ﬁ~2{1]
para descubrir este (pasachzo}. etrés de un ladrillo lige-
ramente menos polvoriento que los demés y marcado
con una "X" apenas discernible, a una altura del suelo de
unos 120 em. se encuentra una sencilla caja, recubierta
de cuero, con una cerradura "f4cil" ( +20). Dentro de la
caja hay un duplicado de la llave del cofre del tesoro que
s¢ encuentra en las profundidades de las cdmaras infe-
riores; cualquiera que tire del ladrillo y que no se agache
Eur debajo del nivel de éste, se encontrard con que una
oja afilada penetra en su cuerpo (un critico de tajo A y
uno de perforacién C). Por otro lado, un enano o hobbil
tipicos simplemente se reirdin mientras que la hoja pasa
por encima de sus cabezas.

LA TORRE DEL HOMENAJE

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 pro-
0 3 6m porciones y belleza. (Es obvio para cualquicra que no
sea un orco que un rico barén Edain vivié en el castillo
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en liempos). Ahora de las paredes cuelgan tapices he-
chos jirones y pinturas desgarradas. Trozos de esculturas
destrozadas ensucian el suelo de piedra. Los orcos rara-
menie entran en la torre del homenaje, exceplo para vi-
gilar desde el observatorio en el tercer piso.

Segundo piso. Una galeria da al gran salon inferior,
donde se celebraron fiestas y bailes hace mucho tiempo.
Las habitaciones de invitados y los restos de iconos en
la ahora desicrta cimara ceremonial ocupan el resto del
segundo piso.

Tercer piso.

1. Habitacion del Senor. Esta habitacion de 11x7 me-
tros contiene un pasadizo secreto (construido en la pa-
red) que da a la biblioteca, rodeando la habitacion de
los sirvientes,

~ 2. Habitacién de los sirvientes. Una habitacion de
10x4 metros en la que dormian y esperaban los sirvientes
del senor Mago, dispuestos a atenderle a cualquicer hora.

3. Biblioteca del conocimiento. La mayor parte de las
paredes de la biblioteca estdn cubiertas por estanlerias
gue van de suelo a techo. Tirados por las mesas y el sue-
lo se ven mapas amarillentos y hbros desgarrados. El
polvo lo cubre todo. (La biblioteca, que mide aproxima-
damente 15x7,5 metros, contiene también una habitacién
scerela, que no ha sido saqueada y dos pasadizos scere-
tos de los que se habla mas adelante, en 6, 7y 8.).

4. Observatorio/puesto de guardia. Una habitacion
de 11x6 melros con venlanas que miran al camino gue
llega hasta las puertas del castillo. El telescopio que esta
frente a una ventana estd entero pero la lente estd tizna-
da. Los orcos usan esta habitacion como puesto de guar-
dia; la guardia cambia cada cuatro horas. Siempre hay
aqui un orco, como minime, y hay una probabilidad del
109 de que el capitdn orco, Thuk, se pase por aqui, por
cada periodo de 10 minutos.

5. Laboratorio. Esla cdmara de 19x6 metros contiene
antiguos textos, papeles y sorprendentes objetos de labo-
ratorio, lodo ello sumamente desordenado. Una diminu-
ta cimara secreta, de la que se habla en 9, queda sin ha-
ber sido descubieria, escondida detrds de unas estante-
rias que van del suelo hasta el techo.

6. Pasadizo secreto (dormitorie). Este estrecho pa-

sadizo, construido en ¢l muro, lleva directamente al otro

asadizo secreto escondido (fctr{ls de las estanterias en
a biblioteca.

7. Habitacion seereta. Solo Ar-Gilar (Turlin) conoce
esta estrecha habitacion escondida detras de las estante-
rias de la biblioteca; la mantiene intacta tanto como ce-
bo, como precaucidn por si el Rey brujo se vuelve en su
contra o le expulsa. (Naturalmente, Ar-Giilar tambicn
desea que su presencia como practicante de la magia y
como agente de Angmar s¢ mantenga ¢n secreto.) La
habitacion contiene mapas de la regién asi como diver-
sas historias y bestiarios de interés para quicnes viajen
ﬁor ¢l Bosque de los Trolls; csparcigc-s sobre ung mesa

ay diez textos de hechiceria Niimendreanos Nepros.
Cada lomo pesa mis de 5 kilos y se podria vender por 30
mo. en Fornost o en otra ciudad, (Los muy osados po-
drian intentar venderlos en Carn Dum, que cstd mucho
mds cerca, pero implica mayores peligros), Varias rimas,
escritas en pergaminos quemados y polvorientos advier-
len y atracn la atencidn de aquellos lo bastante intrépi-
dos para enconlrar y examinar e¢sta habitacién, que es

"extremadamente dificil" de descubrir (-30). Uno de es-
tos poemas se puede ver sobre la mesa:

Muy, muy abajo

El tesoro serd encontrado

‘Mds alld de las bestias y cerca de los charcos

La muerte acecha a los locos, Ta riqueza espera al so-
bio.

NOTA: Se recomienda al DI que aproveche al miximo
la informacion y las claves que contiene esta cdmara se-
creta, v que pueden levar a otras aventuras, tanto denlro
como fuera del castillo.

8. Pasadizo secreto. Esta estrecha escalera de cara:
col lleva a la habitacién inferior del mago escondida en
el primer nivel de los subterrdneos de la torre del home-
naje. Para descubrir este pasadizo hay que pasar una -
rada de percepcidn "muy fﬁﬂcﬂ" (-20).

9. Cuarto secreto. Esla pequena cdmara, escondidy
detrds de las librerias del laboratorio, es desconocida
para Ar-Giilar y los orcos. Aqui, el antiguo senor Edain
almacend documentos sobre sus cxperimentos en alterar
el tamaiio y las funciones de diversos animales de la re-
gi6n. (Los documentos, escritos a manos, terminan de
repente, dando a entender que ¢l mago abandond sus
estudios repentinamente). Los documentos pesan unos §
kilos y valdrian 10-100 mo. para la genie adecvada cnel
sitio apropiado; lo mds probable en una gran ciudad. La
cimara es "extremadamente dificil” (-30) de descubrr;
Ar-Giilar no sospecha su existencia y cree que el cuarto
secreto de la biblioteca contiene todos los secretos del
pasado.

LAS CAMARAS SUBTERRANEAS
DE LA TORRE DEL HOMENAJE

Nivel Uno.

1. Ruedo. EL primer nivel subterrdneo albergaba cn
ticmpos un ruedo para ¢l combate y un escenario bien
iluminado para actuaciones de miisica, danza y drams
El ruedo hundido ahora contiene el botin que cogen los
orcos a los viajeros y a los que se atreven a adentrarse cn
el Bosque de los Trolls. Guardando las piczas de cobre,
bronce, plata y oro esparcidas por la arcna del ruedo ig‘
encadenado a'su centro) hay un oso negro malhumorady
y no muy bien alimentado, a quien los orcos llaman cari-
nosamente Grrr. El oso es un animal de tercer nivel y
tiene 150 puntos de vida. (Ver la tabla ST-2). Todos los
orcos deben depositar aqui su botin (bajo la mirada vigi
lante de su jefe), y todos cumplen. El botin disperso ¢n
la arena del ruedo consta de 5000 me, 2000 mb, 5000 me,
500 mp y 30 mo.

2. Almacén y bodega. Saqueado y destrozado, esie
cuarto cs completamente inutilizable y sélo contiene te-
laranas y botellas rotas y vacias.

3. Sala de los Héroes. Bajando las escaleras y a la i
quierda, se encuentra la oscura sala de los Héroes. Esta
larga y estrecha galeria muestra alineados en sus pare-
des los retralos de familia de los habitantes originales
del castillo, rasgados y rolos, y a primera vista no licie
nada de valor para el leuscader de tesoros. Sin embargn,
un examen mis detenido revelard toscos Slanus, cubier-
tos de polvo de los sotanos del castillo. (Otros mensajes
urgen a buscar tesoros més importantes en las profundi-
dades de la torre del homenaje). Incrustadas en los mar-
cos de tres retratos al final de la sala, cerca de la gran g5
tatua de piedra, hay joyas por un valor de 50 mo.




4. Estatua. Este gigante de piedra de 2,40 metros de
altura es, en rea]idaﬁf un golem dormido. El minimo in-
leato de mover o arrancar alguna de las gemas en los
tres retratos de la familia le hard volver a la vida. El go-
lem no descansard hasta que aquellos que han osado
molestar los retratos aban nncncla sala 0 se unan a sus
antepasados en el olvido.

5. Dormitorio secreto del seior del castillo. Aqui
dormfa el antigno mago normalmente, en una cama alza-
da spbre una plataforma, cerca de un cofre con objetos
mAgicos.

Objetos en el coire:

1, Una cota de malla de brillante metal dorado, de
+15, que se encoge al contacto con el sudor, Cada vez
que quien la lleva puesta se encuentra en una situacién
lensg, hay un 20% de probabilidad de que reciba un cri-
tico C de aplastamicnio, una vez cada 24 horas,

2. Diez flechas +10 y otra, parecida a las demds, que
cuindo es disparada vuelve a atacar al arquero en lugar
de a sus enemigos. El ataque se resuelve normalmente;
¢larquero tira el critico que pueda infligirle dicho ata-

ue.
3. Un par de brillantes botas que no dejan huellas pe-
1o que, tras 8 horas de llevarlas puestas sin parar, se ale-
jaa toda marcha en direccién Este con el cansado usua-
fio durante una hora. (Grabado en ¢l cuero de ambas
botas hay una inscripcion élfica que dice que uno sc ha
pussto algo miés de lo que cree).
4. Joyas y adornos por valor de 25 mp., incluyendo un
(anille de hueso grabado con la forma de Rhodaur.
- 5 Libros, dibujos y pergaminos arcanos que parecen
‘mby importantes pero que son falsificaciones. Por cjem-
 plo, unos versos escritos en clegante sindarin parecen
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dar pistas sobre ciertos secretos en los subterraneos de
la torre, pero en realidad llevan a trampas mortales en
los niveles inferiores.

6. Una daga migica +35 que bala como una oveja
cuando hay orcos a 30 metros de distancia de quien la
empuiia.

7. Una auténtica flecha +20, que puede volverse a
usar si se recupera, para matar bestias malignas. (Se re-
suelve cualquicr critico normalmente y se tira como “cx-
terminadora” en la labla CT-10.)

8. Una pocién que da, cuando se toma, ¢l Don de la
Visién Subterrénea. El beber el contenido de esta pe-
quena redoma ‘:[J]‘O orciona una breve vision de la cdma-
ra més profunda del castillo; las dreas peligrosas se ve-
rin en color rojo y aquellas que contienen tesoro, en co-
lor amarillo. EI| PJ que tenga buena memoria (Inteligen-
cia, Int) podra dibujar un plano detallado del nivel 3 de
los sublerrineos.

9. Una pocién como la descrita en 8, pero ésta da
una visitn falsa del nivel 3. De hecho invierte el color de
las dreas peligrosas y las de tesoro.

6. Zona de almacenaje de armas. En csta larga y es-
trecha cimara, a la derecha de las escaleras, se guarda el
exceso de armas que se consiguen en los combates y em-
hoscadas. Los orcos no pueden o no quieren usar los ob-
Jjetos aqui apilados de manera desordenada,

Objetos en la zona de almacenaje de armas:

1. Montones de 2-20 gjemplares de cada tipo de ar-

ma y armadura, aunque oxidados.
Dos espadas anchas de +3.

3. Una maza de guerra de +35.

4. Una jabalina mégica +5 que vuelve a quien la
arrojf en cll primer tiro fallido, por cada periodo de 24
horas. (Para mas informacién soﬁrc objetos magicos, ver
la seccitn 4.56).

5. Un arco largo con tres flechas + 5.

6. Un hacha de combate + 10 que sélo pesa el 60%
de lo que pesan las hachas normales de la misma clase,

7. Almacén. Aqui se amontonan ropas y basura.

8. Pasillo y escaleras.




Nivel 2A

L. Almacén de hierbas y venenos. Situado a la iz-
quierda de las escaleras, estd cdmara, de 30 por 4 me-
tros, itluminada artificialmente, contiene abundantes
hpnﬁc;s. Aqui crecen en abundancia diez varicdades de
hierbas y venenos.

_ NOTA: Los FJs tirarén un dado, el resultado indica la
hierba escogida. Ver la tabla ST-5, Hierbas, Venenos y En-
fermedades para mds informacién.

HIERBAS Y VENENOS:

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. Cmara de tortura. Esta cdmara, de 15 por 13 me-
tros es el centro de este nivel de la torre del homenaje.
Aqui, el capitdn orco y sus dos seguidores de mayor con-
fianza convencen a 10s cautivos poco comunicativos de
que deben reconsiderar su postura de silencio. Toda una
serie de objetos, incluyendo tenazas recalentadas, abra-
zaderas gara lenguas y sacaojos, les ayodan a ebtener in-
formacion, Aquellos que rehusan hablar, o que siguen
siendo de interés para el jefe orco o su amo, son aloja-
dos en las cuatro pequenas mazmorras.
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NivEL T

3. Mazmorra 1. Aqui se encierra al prisionero que nn
uiere revelar una informacion interesante, alimentin
olo con una dieta de hongos ligeramenle venenosos y

alucinbgenos. (Los orcos del eastillo suelen llevar anti-
dolos}a 03 venenos en redomas con cliquetas escritas
oreo,

4. Mazmorra 2.
5. Mazmorra 3.
6. Mazmorra 4.

7. Estancia de inhibicién de la Esencia. A?iuj SC piaes
den extraer puntos de poder. Por ¢jemplo, cada vez que
un personaje entra en la Estancia’ de inhibicion defa
Esencia, pierde la mitad de sus puntos de poder.

8. Estancia de aumento de la Esencia. Por ¢l conlra
rio, entrar en la Eslancia de aumento de la Esencia ma
ximiza los puntos dezfoder de un personaje, pero sl
ocurre una vez cada 24 horas.

9, Pasadizo secreto. Unas escaleras, estrechas y osow
ras, llevan al tercer nivel de los subterrincos donde per
manecen escondidos los grandes tesoros del castillo. Es:
te pasadizo cstd protegido con una trampa flamigern §)
cn primavera y verano, por una arisca familia de tibs
nos, La trampa flamigera llena el pasadizo de fuego (ine
fligiendo a todo el mundo 1-5 criticos de calor "B") 2 mes
nos que todos los que pasen por la puerta oval de picda




de 1,20 metros de altura no recilen antes las palabras él-
ficas grabadas en las polvorientas piedras por encima
. del marco de la puerta:

| Abajo voy y abaje bailo
Buscando mi dorada oportunidad mdgica.

10, Escaleras secretas. Llevan arriba, a la torre 4.

Nivel 2B

| L. Escaleras. Bajando estas escaleras, el audaz aven-

lurero lega a las hai)itacioncs preferidas de Ar-Gular, lo
- gue él llama su "cuarto de los juegos". Porque aqui resi-

n los resistentes descendientes de los experimentos
realizados hace muchisimos aios. Una escalera, amplia,
oscura ¥ en estado ruinoso no es demasiado atrayente,
pero hay que bajar para alcanzar el tesoro que se en-
‘tuentra aun mas abajo.

2. Pozo de la erianza. Esle pozo, ahora vacio (con la
eicepeiGn de algunas arafias y dspides ocultos en las
sombras), todavia conserva la pestilencia de la corrup-
cifn y de las malas artes. Aqui era donde el Mago de an-
lano crif sus aranas, serpientes, murciélagos, lagartos y
perros giganies, que crecian en la penumbra de este ni-
vel de los sublerraneos. (Y la leyenda quiere que fucse
en esta hiimeda celda donde el mapo encontrd la muer-
fe, devorado por las mismas criaturas desgraciadas que
Bl habia creado).

3. Pasadizo. Situado cerca de la gran escalera, este
.La:ﬂd.l?.ﬂ lleva al nivel uno y al tesoro en el nivel tres de
s Cimaras Sublerrdneas. También es un reto, porque
Bstd dpmwgidn por un par de lrampas con cuchiﬂa que
ﬁge en, literalmente, descabezar al intruso despreveni-
do. Las trampas inlligen de 1 a 5 criticos de perforacion
"B'y son "muy dificiles” de desactivar. Cuando sc abre la
puerta normalmente, las trampas operan mecénicamen-
i disparando una docena de hajas de cuchillo, peque-
fias y afiladas como navajas de aleitar, desde un par de
receptiiculos escondidos a ambos lados de la puerta y el
pasaclizo.

'_* 4, Cisterna mdgica. Esta cisterna contiene un sumi-
nistro inagotable de agua potable.

5. Estancia de los perros. La estancia de los perros
permancce ahora en silencio; no quedan animales, pero
aventurcro que lleve una antorcha podra ver los enor-
sesqueletos de dos perros.

- NOTA: Ef plano que acomparia esta explicacién mar-
o las zonas donde existe una buena probabilidad de ser
mordide, indica ¢l % de probabilidad de que un FJ sea
mordido por cada asalto que pase en una determinada cd-
ara y dice qué tipo de mordedura sufriria, caso de gite su
grte le abandonase.

= 5% ARANAS

b= 20% ASPIDES (SERPIENTES)
¢= 5% MURCIELAGOS

d= 10% LAGARTOS

, Estancia de los murciélagos y lagartos. En esla
acion moran una veintena de murciélagos y lagartos
nosos, El veneno de estas criaturas puede usarse
impregnar puntas de flechas pero, como es natural,
smuy probable quc los animalitos quieran cooperar.
feetos de la mordedura venenosa varfan: ¢l mordis-
un murciélago causa parélisis, micntras que el del
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NIVEL 2-3

lagarto inutiliza la extremidad o miembro que haya sido
mordido. Se pueden encontrar antidotos en Cameth
Brin, y los orcos de Herubar Gular suelen llevarlos en
redomas colgadas del cuello.

7. Estancia de las serpientes. Docenas de venenosos
dspides reptan en las sombras de esta cimara. El veneno
de un dspid inutiliza el miembro mordido.

8. Estancia de las arafas. En esta peligrosa madri-
%ucra viven cientos de aranas, cuyo tamaiio varfa desde

o mds diminuto al tamafio de una licnda de campana
para dos personas. La mordedura de una arafia causa
parilisis.

9. Escaleras. Estas oscuras y horripilantcs escaleras
llevan al altimo nivel de la torre del homenaje.

No hay razones para entretenerse en este nivel; s6lo
Ar-Gillar lo hace, porque agui estin sus mascotas v
agentes asesinos. Incluso, ThutL, ¢l capitin de los orcos,
preficre no acompanar a su amo cuando visita este per-
vertido zooldgico.

Nivel 3

1. Escaleras. En este nivel, se pueden encontrar algu-
nos de los mayores tesoros del Bosque de los Trolls occi-
dental; y uno se enfrenta a los méds Ifn‘avc:s peligros. Nin-
gin orco baja nunca a este nivel de la torre del homena-
jes solo Ar-Giillar penetra en eslas oscuras camaras. Las
escaleras del nivel superior llevan a un amplio pasillo, la
Estancia de las Runas.

2. Estancia de las Runas. La Estancia de las Runas
estd llena de cripticas claves sobre objetos magicos, que
se encuentran escondidos en otros lugares de este nivel.
Por ejemplo, detrds del tapiz que cuclga desde el techo
al suelo, representando una batalla, s¢ encontrard en




una grieta de la pared, una delgada llave plegable que
abrird un cofre de oro en la Cdmara de Tesoros y Gran-
des Armas que se encuentra después. (Para encontrar la
llave hay que pasar una tirada de percepcion "muy difi-
cil’ E-Zﬂ?}. Hay mensajes grabados en la pared que ad-
vierlen a todos los que entran que abandonen el lugar
por donde han venido o que se preparen para la muerle
y la maldicion. Aqui se pucde aceeder a un pasadizo se-
creto que lleva hasta el nivel 1.

3. Cimara de Tesoros y Grandes Armas. Esta valio-
sa cimara se encuentra mas alld de la inundada platafor-
ma de carga y contiene cxcelentes armas, algunas de
ellas mdgicas, almacenadas en pequenas cimaras cerra-
das y decoradas con oro. La cerradura de la puerta es
“muy dificil” de abrir (-20). en ¢l suelo, en un cofre senci-
llo de bronce, hay joyas sencillas pero valiosas. Otros ob-
Lclus adornan las paredes. Una trampa de pozo en la sa-
ida al pasillo Fucdc hacer caer al buscador de tesoros a
un pozo con el fondo lieno de puntas afiladas, y con una
profundidad de 6 metros; los Pls deben pasar una tirada
de percepcion "diffcil” (-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 1() mo,
3. Una cota de malla +10 sin penalizacién al movi-
miento.
4. Un anillo de mithril: 410 a la BD de quien lo lle-
va.
5. Varita de conocimiento de hierbas, que permite un
anilisis instantdneo y conocimiento de las hierbas curati-
vas.
6. Una armadura de cuero endurecido +15.
7. Cinco flechas + 10.

NIVEL TRES
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4. Cdmara de las Joyas y criptas magicas. Esta peli-

osa habitacion se encuenira adr;racente a la Estancia de
as Runas. La cerradura de la puerta es "rutinaria” para
abrir ( +30). Grabada en ¢l dintel de la puerta hay la si-
guiente advertencia:

Una vez dentro, ¢l sabio no se 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 aventu-
rero que le una buena nocion del tiempo puede
abandonar la habitacién antes de que pasen los dos mi-
nutos y puede volver a entrar, si es lo bastante rdpido,
No hay picaporte en la parte inlerior de la puerta y en
las otras dos salidas. Una vez se ha cerrado la puerta, la
paredes comienzan a moverse para aplastar al infortuna-
do personaje que esté dentro, Las paredes pueden dete-
nerse, v la puerta volverd a abrirse, recitando la adver-
tencia grabada cn el dintel. Las paredes infligen a los
personajes atrapados en su interior 1-5 criticos "E” de
aplastamiento. Las paredes vuelven automdticamente a
su posicion original, tras haber aplastado al persona-
je/personajes. Las grandes criptas doradas de esta cima-
ra conticnen joyas falsas y falsos objetos mégicos (valor
total de 10 mp) con la intencién de distraer la atencidn
de la verdadera Camara del Tesoro y Grandes Armas,
que se encucnira mas alla,

5. Camara de la luz atrayente. Esta cAmara ¢s una
tentadora trampa mortal. Estd iluminada por un resplan-
dor mégico de cilido 4mbar. Dentro no hay nada mis

ue esta luz que absorbe la voluntad, una antigua maldi-
cién y sortilegio de décimo nivel. Si uno falla al resistir el
sortilegio, queda inmévil y sin voluntad, como una esta-
tua y no puede hacer nada hasta ser rescatado.

6. Banos. S6lo quedan ruinas de lo que otrora fuers
espléndida piscina,

7. Forjas. Estas forjas que antaiio vibraban con el
choque de metal contra metal estdn ahora silenciosas
frias,

8. Muelle. Este muelle, ahora podrido e inundado, si-
ﬁuc sirviendo de acceso a la corriente subterrinea que
fluye alrededor de los cimientos de la torre del homeni-
je.

9, Plataforma de carga. Esta estructura anegada

ofrece también una via de escape a aquellos que quicran
confiar en el sinuoso y desconocido rio subterrdneo que
Fasa por alli, aunque ahora la mayor parte de la plats-
orma se encuentra sumergida, (Mucho més adelante, lu
corricnte se une al rio de la superficie que atraviesa las
murallas del castillo. La répida corriente hace que nadar
contracorricnle sea una maniobra muy diffcil y peligro-
sa). Los botes que alli se encuentran estan pOi!EifﬂS)‘
destrozados. Hay, sin embargo, suficicnte madera seca
en las zonas mds altas de la p%alafnrma como para hacer
una balsa.

10. Cripta de las Runas, Esta cimara sumergida con:

tiene lanlo armas malditas como objetos méagicos, La ce:

rradura de esta cidmara es "extremadamente dificll’ de
abrir (-30). Las pociones que agui se almacenaban s
han vertido en el agua, y si se traga algo de ésta, uno co-
rre un riesgo importante de pérdida de memoria o enve-
nenamiento. (Un personaje perdera 1-100 puntos de ¥i-
da). Exisle una probabilidad del 10% que en su primerd
zambullida un personaje trague agua, Cada zambullida
posterior aumenta la probabilidad de tragar cl aglua o0-
rrupta en un 5%. Dispersos en el fondo de esta lagun




subterrdnea de 3,6 metros de profundidad hay objetos
migicos y un valioso libro que resiste el agua.

Objetos en el fondo de la laguna:

L. Una capa hermosa y ligera que permite a quien la
lleva puesta invocar la invisibilidad tres veces por cada
periodo de 24 horas.

2, Un Libro de Runas (sellado cn un pequeiio cofre
estanco) con todos los sortilegios s6lo para magos de
hasta décimo nivel.

3. Dos escudos migicos de Licantropia que hacen
ue los ataques con espadas contra quicn los embraza
allen el primer ataque, por cada periodo de 24 horas.
Con cada ataque que se produzca a continuacion, el
portador del escudo tiene una probabilidad del 20% de
convertirse en lobo inmediatamente, Este estado lican-
tejpico dura 10 minutos.

4. Un arco con dicz flechas pica-pica que, cuando
ﬁulpcan a un enemigo, le hacen rascarse incesantemente
urante 10 minutos,

§. Un anillo Busca-amistad, que brilla cuando quien
lolleva se encuentra a 15 metros de un aliado potencial.

_6. Un panuelo de Invisibilidad (cuarto nivel) que per-
mite desaparccer a quien lo lleva, El panuelo s6lo puede
usarse una vez al dia con las restricciones normales.

1. Un bast6n mégico que adivina la naturaleza y valor
de lodos los metales que se encuentren en un radio de 3
metros. Una bonificacion afnadida permile a quien lo lle-
vaun +10 contra los ataques de sortilegios elementales,
Elbastén no funciona bajo el agua.

8. Dispersas en ¢l fondo hay monedas de oro, gemas
¥ joyas por un valor total de 500 mo. Con cada zambulli-
da, un aventurero puede sacar entre 2 y 20 mo. en obje-

los valiosos.

9. Monedas de oro.
10. Monedas de oro.

 NOTA: Cada vez que un personaje se sumerge, tira I-
10 para ver qué es lo que coge. Si el personaje saca 8 9 6
All tira 2-20 para ver cudntas monedas de oro ha cogido.

- Un personaje que saque el resultado de un objeto que ya

hasido extraido a la superficie, recibe 2-20 mo.

~ 11. Escaleras secretas. Situadas dentro de la Camara
e las Joyas y criptas mégicas, estas escaleras llevan al
pivel 2A de los Subterrincos. Hace falta pasar una tira-
ade pereepeiGn "muy dificil” (-20) para descubrirlas.

12, Salida secreta, Un agujcru escondido ¢n la pared,
tan s6lo 60x90 cm. accede a la corriente subterrinea
¢ rodea los subterrancos del castillo. Nadando un po-
o a favor de la corriente se llega al rio y con ello a una
“buena posibilidad de escapar.

‘Ya no hay més niveles inferiores ni mis tesoros o
npas que buscar en este ruinoso pero mortalmente
izroso Castillo del Bosque, Herubar Gilar. Entra si
dlreves, aventurero 1Y que la buena fortuna guic tus
s! (y la mejor de las suertes a tu viuda y huérfanos).

UNA GUARIDA DE TROLLS
DE LAS COLINAS

Los trolls de las colinas que tienen cautivo a Leddon
Grumm han construido su guarida dentro de una colina
rocosa, rodeada de espesos bosques. Seis trolls ocupan
la guarida: tres machos adultes, una hembra adulta, un
muacho adolescente y un bebe troll. De noche, uno o dos
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 la
cima de la colina y estd bloqueada por una roca que re-
querird 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 mantencrse
despierto- mientras que los demds duermen. Existe una
entrada secreta, que los trolls de pétreo cercbro desco-
nocen, tan solo a 48 metros de la entrada principal que
ellos usan. Este pasaje seerelo estd bloqueado por ér%o-
les y piedras pero es accesible para los escaladores habi-
lidosos,

2. Zona de vivienda. El pasaje desde la entrada lleva
a una caverna sombria y pestilente que los trolls llaman
hogar. Aqui, cuatro machos trolls duermen sobre jergo-
nes, comen, beben y fanfarronean. Normalmente, hay un
fuego encendido en el centro de la caverna; un agujero
en el techo permite que salga el humo. Las armas que
utilizan mis normalmente estdn a mano, junto a los jer-
ﬁuncs. Esparcidos por el suclo de la cueva se ven bote-

as vacias y rotas y huesos.

3. Camara de tortura y celda. Aqui estdn prisioneros
Leddon y otro hombre (que dice haber éstado en el Cas-
tillo del Bosque). IrGnicamente, estdn encadenados a
pocos metros de la salida secreta, un agujero anguloso,
totalmente bloqueado por una gran roca. Sin embargo,
¢l agua de la corriente subterrinea que lleva al exterior y
a la libertad, surge por debajo de la roca. Los prisione-
ros no suelen estar vigilados. Una vez eada cuatro horas,
uno de los trolls ma{:ﬁ:s viene a ver ¢omo estin y revisar
las cadenas. Los cuatro trolls machos que ocupan la gua-
rida estdn intentando engordar al delgado Leddon, pero
sus ofrecimicentos -concjo medio cocinado y carne cruda
de venado- se han encontrado con la [uerte resistencia
del resuelto joven. Debido a un reciente flujo de despre-
venidos buscadores de lortuna, los suclos de esta celda y
de la caverna vivienda estdn llenos de huesos y esquele-
los. Si no hubiese sido por esta afortunada circunstancia,
Leddon Grumm y su companero de cautiverio ya se ha-
brian unido a sus hucsudos camaradas en un intranquilo
descanso eterno.

4. Almacén de cerveza, vino y comida. Aqui hay es-
tanterias "repletas” con las mejores v peores cosechas de
Dorwinion, botellas de cerveza de Bree y otros suminis-
tros.

5. Camara del tesoro. Excepto a la hora de las comi-
das (cuando queda sin vigilancia) esta cimara suele es-
tar guardada por un macho troll. Una gran roca bloguea
el paso, dejando una pecLucﬁa abertura por la que po-
dria pasar un nifio o un hobbit pequeno. Dos hombres
robustos podrian mover la roca con gran esfuerzo; den-
tro 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 thnicas ensangrentadas.




3. Dos brazaletes con joyas, cada uno vale 1-10 mp.

4. Un collar de piedras raras, que vale 5-50 mo.

5. Un par de joyeros de 15x15x10 cm. llenos de bara-
tijas y monedas de plata. Cada joyero vale 1-10 mo.

6. Anillos diversos (inchuido ¢l de Leddon) que valen
en total 1-10 mp.

7. Tres bolsas de hicrbas, aparentemente intactas. (El
DJ puede hacer tiradas para determinar qué hicrbas y
en qué cantidad contiene cada bolsa).

6. Armeria. Unos cuantos escudos abollados y hachas
de capacidades normales estén tirades por el suelo.
También hay media docena de espadas cortas; una es
+5 y otra solo pesa la mitad de un arma normal de este

tipo.

7. Senda a cavernas inferiores. Este largo, sinuoso y
oscuro pasadizo lleva a la himeda caverna donde una
solitaria y cansada hembra troll vive con su fnica cria.
{Los lroti; adultos ereen que no hay que mimar a sus hi-
jos y por eso los alimentan con sobras y duros tendones y
cartilagos que ellos mismos desechan).

8. Pasadizo secreto. Esta abertura sinuosa, estrecha y
de poca altura 51%uc el curso del arroyo para salir de la
Euarida de los trolls a unos cincuenta metros de la entra-

a principal, Una gran roca redonda bloquea la entrada.

Date por advertide, avenlurero, que enlrar en una
guarida de trolls, por muy sigiloso que seas, es una faena
peligrosa, y que la palabra "facna" se usa con toda pre-
meditacion.

NOTA: Referirse a la Tabla 5T-5 de Venenos, Hierbas
y Enfermedades para ver qué hierbas y en qué cantidad se
encuentran en las bolsas de la cdmara del tesoro. Tam-
bién, ver la Tabla Resumen de fos PNJs para tener mds in-
Jormacion de los niveles y capacidades de los trolls que
habitan esta guarida.

124

GUARIDA

DELOSTROLLS




RESUMEN DE LOS PERSONAJES NO JUGADORES

La siguiente tabla resume los principales PNJs y guerreros que aparecen en las Aventuras del Bosque de los Trolls.

BO

Nombre/ Cuerpoa BO Hab. Habilidades
lugar Nivel PV CA BED  Escudo cuerpo  Proyectil generales de subterfugios
HERUBAR GULAR:

Ar Gillar 9 72 SA 55 no 45/da  35/acp 67 65

Thuk, capitdn orco 5 95 CcM 35 si 89/ci TTlacp 45 11

Golem*® 15 190 coO 40 no 110/ma - 00 00

Rubb Grumm o 55/l

Bura Grumm 40fac
Leddon Grumm 6/acp
VIAJEROS:
Turlin (Ar Gilar) 9 ver Ar Gillar
Goldang 2 o4 SA 10 no 46/ma  38bo 27 28
Falen 2 56 SA 5 no 4dfec 32facp 22 22
- BOSQUE DE LOS TROLLS:
 Montanés 4 e 2
e L 7% 18
Troll fuerte (1) 12 134 31
‘Troll normal (2) 10 112 Sgie
| Troll joven (1) i 90 21
| Trollhembra (1) 6 = 72 17
Trollbebé (1)~ 1 350 12
 Fuerte (hobbit) - 3 48 21
*Ignora el aturdimiento y la pérdida de puntos de vida.
** Los ataques con piedras se resuelven como ataques con garrote.
CODIGOS Y COMENTARIOS:
PV: total puntos de vida CA: Clase de Armadura, SA = Sin armadura; C = cuero;
CE = cuero endurecido; CM = cota de malla; CO = coraza.

BD: Bonificacion defensiva del PNI (incluye el escude, si lo hay).

- BO cuerpo a cuerpo: La bonificacién ofensiva en cuerpo a cuerpo y el arma utilizada, Las abreviaturas de las armas
a continuacién de la BO: ec: espada corta; ea: espada ancha; ci: cimilarra; e2: espadon; ma: maza;

hacha; mt: martillo de guerra; he: hacha de combatc; ga: garrote; ba: baston; da: daga; Ia: lanza;

lanza a caballo; ja: jabalina; aa: arma de asta; ho: hondga; acp: arco compueslo; ac: arco corlo; al: arco largo;

bs: ballesta; bo: boleadoras; ro: roca o piedra.

_prg;ttti[: Bonificacitn ofensiva al usar armas de proyectil. Ver arriba para las abreviaturas de las armas
m | o 4 s.




iiiLEE ESTO PRIMERO S| ERES UN
JUGADOR DE ROL INEXPERTO!!!

UNA INTRODUCCION AL JUEGO DE ROL

B.1 COMO EMPEZAR A JUGAR A ROL

El hecho de comenzar a jugar, a menudo representa
un problema para los que no estdn familiarizados con los
conceptos que implica un juego de rol. La explicacién de
dichos conceptos viene en la Parte L

El material que a conlinuacion presenlamos estd
pensado para simplificar el proceso de aprender a jugar
a rol. Debes u.t;urlu si tienes problemas con el material
que se presenta en la Parte 1 de este libro de reglas. Esta
seccion contiene:

a) Unas reglas muy sencillas de juego de rol, com-

patibles con las reglas normales de El Sedor de los

Anillos (seccion B-2).

b) Un personaje ya generado que usa estas reglas

{scccibn B-3),

¢) Una aventura inicial que puede jugarse en soli-

tario o con un director de juego (seccion B-7).

d) Otra aventura, "Los Cohmbos de Pdramo Lar-
o', para un grupo de jupadores y un director de

Juego (M-1 a M-8).

Con estos componentes, la mejor manera de comen-
zar @ jugar a rol es la siguiente:

1) Para empezar un juego de rol, todos los que de-
seen participar deben entender primero como se juega.
Todos deben leer las paginas 4-7 de 1a Parte L

2) A continuacion, todos deben reunirse y decidir
quien serd ¢l director chucgo (DJ); los demds serdn los
jugadores. El director de juego debe tener en cuenta
que su papel es el de creador y drbitro del juego, y que
requerird més tiempo y esfuerzo que el dedicado por los
Jugadores.

3) El director de juego debe leer y comprender las
reglas (seccion B-2). Si el DJ estd seguro de que entien-
de las reglas y que puede explicarlas, no hara falta que
los jugadores las lean.

4) Usando el personaje pre-generado (seccion B-3),
¢l DJ deberd jugar la aventura en solitario que viene en
la seecién B-7. Esto ayudard al DJ a entender el proceso

de dirigir un jucgo de rol. En la seccion B-4 también st
dan conscjos sobre este proceso.

5) A confinuacion, el DI deberia reunirse con cads
uno de los jugadores por separado. Elljugadt}r tomard ¢l
rapcl del personaje pre-generado J el DJ le dirigird en
a aventura en solilanio, Esto ticne dos propésitos: mucs.
tra al jugador como jugar y da al DJ algo de préctica eq
dirigir el juego.

6) En este momento, el DJ y los jugadores estin lis
Los para empezar a jugar usandyn ¢l sistema esténdar de
El Serior de los Aniflos. Seguid las sugerencias que s¢
dan en la Seccibn 1.1, pagina 8, de las reglas.

7) Se ha disenado la aventura de M-1 a M-8 para que
el director de jucgo adquiera cxperiencia en el uso delas
reglas de El Senior de los Anillos con un grupo de perse-
najes.

NOTA: Estos pasos significan entender las reglas y°
guias que rigen un jucgo de rol. El director de juego r'v log
jugadores deben entender también que gran parte de la dy
version del juego de rol viene de la interaccidn personal’
entre los jugadores cuando asumen el papel de sus perso-
najesy les dan vida.




B-2 EL SISTEMA DE QUESTGAME

Las reglas y guias que se presentan en esta seccién
pertenecen al sistema Questgame que se utiliza en jucgos
de aventuras en solitario. Eslas reglas resumidas sirven
como introduccidn a las reglas similares, pero més com-
plejas que constituyen ¢l reglamento de El Seftor de los
Amillos. Estas reglas deben usarse con La Avenfura que
viene en la seccidn B-7. En ciertos momentos, una NO-
TA comenta cémo se aplican ciertas reglas a juegos que
no son en solitario.

EL TEXTO DE LA AVENTURA

El texto en la seccidn B-7 describe peligros, situacio-
. mes y lugares que pueden encontrarse durante la Aven-
tura, El texto se divide en diferentes "secciones de texto”.
| Alleer las secciones de texto, se ofrecen diferentes posi-
| bilidades respecto a las acciones que puede realizar tu
[ personaje.

Cada seccién de texto se identifica con un nimero de
tres cifras (por ejemplo, 223). Cuando leas una seccion
de texto, se e dird qué seccidn de texto debes leer a con-
tlinuacién. El orden en el que leas las secciones de texto
dependerd de lo especificado en el texto, de las acciones
gue elijas v de si dichas acciones lienen éxito o fracasan.

El texto dirigird tu "movimiento” a través del campo.
Puede ser muy Gtil que anotes lo que encuentras y a ddn-
de vas (es decir, deberfas hacer anotaciones y un mapa
-del camino que recorres).

- NOTA: En la Aventura, el texto hace de "director de
Jjuego". Da descripciones de los lugares, peligros y situacio-
\nes con los que se encuentra el "Jugador'. Ofrece al juga-
‘dor posibilidades donde elegir y ayuda a detenminar los re-
fultados de dichas elecciones. El texto reiona tam-
un mecanismo para llevar la cuenta de detalles tales
T'-“ntm:u el danie recibido, el tiempo, los puntos de experien-
oig, tareas que normalmente son cumpliday por el director

o,
dé juego en una partida no solitaria.

'SACAR UN NUMERO

A menudo, durante las aventuras de esta seccion de-
berds sacar un niimero (entre 2 y 12) para determinar
| qué ocurre,
- Puedes tirar dos dados de seis caras, si los tienes.

A menudo, se te dird que saques un niimero y le su-
mes ung "bonificacidn”. Cuando esto ocurra, trata los re-
dos mayores de 12 como 12 y los menores de 2 co-

2
- NOTA: El obtener nimeros aleatoriamente (general-
meite tirando los dados) es un elemento crucial del juego
Tol; introduce la inseguridad, la swerfe y la tensién en
as situaciones. En Ef Serior de los Anillos, los dados
liran para obtener resultados entre 1y 10, una escala
entil fécil de entender.

s
{

‘BONIFICACIONES DEL PERSONAJE

- En muchas siluaciones se te pedird que sagues un
0y le sumes tu bonificacién de . Para la
ntura, estas bonificaciones vienen en negrita en la
imna de "Bonificacion total” de la hoja del Personaje

ael personaje pre-generado (seccion B-3)

OTA: En un juego de rol, las bonificaciones de un
aje reflejan lo bien que se realizan ciertas acciones.
inadas situaciones, cuando un personaje inteénta
lgo, un nitmero aleatorio que representa la suerte se
tard por una de las bonificaciones del personaje.
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Ello significa ine el personaje tiene mejores posibilidades
de reafizar dicha accién, De esta manerg, las capacidades
¥ competencias del personaje vienen representadas en las
reglas por las "boniﬁ:eacfaues' del personaje. Son muchos
los factores que configuran las bonificaciones de un perso-
naje: la habilidad, sus atributos fisicos y mentales, la raza,
el equipo gue posee, etc. No hablamos aqui de estos facto-
res, porque la Aventura usa un personaje va generado. Sin
embargo, El Sefior de los Anillos tiene un sistema comple-
to de creacidnfgeneracion de personajes.

DANO Y CURACION

Al ir de aventuras, s¢ recibe dafio debido a los com-
bates, trampas, cafdas, ete. Este dano debe ser anotado
en 1érminos de dado recibido (se anola en el espacio de
dafio recibido de la Hoja de Personaje). Durante el juego
solo cambia tu dado recibido; tu resistenicia no cambua.

Si tu dafio recibide supera a tu resistencia (ver la Hoja
de Personaje), entonces estds inconsciente. Si esto ocu-
rre durante un combate, estas derrotado y debes proce-
der tal y como indica el texto. En cualquier otro caso,
permaneces inconsciente hasta que te rccr.y)l:ras lo sulfi-
ciente como para que tu daiio recibido quede por debajo
de tu resistencia.

Cada vez que lees una seccitn de texto que no te exi-
EC sacar un nimero 0 combatir, puedes reduocir tu dafio
recibido en 3, por cada hora que pases "descansando’.
De noche, si descansas y comes algo (ver mds arriba),
puedes reducir el danto recibido en 15,

NOTA: El recibir dafio durante una aventura refleja a
menudo ef éxito o fracase de una accidon particular. La po-
sibilidad de recilvir dario o "morir” crea peligro y con ello la
tensién inherente a la mayoria de las situaciones del fuego
de.rol.

EQUIPO

Siempre que consigas dinero y equipo, andtalo en los
espacios que vienen en tu Hoja de Personaje. Las mone-
das de plata son "dinero" y puedes usarlas durante tus
aventuras para comprar comida, pagar alojamicnto,
transporte, sobornos, etc. Los efectos del equipo se indi-
cardn en el texto.

Solo puedes llevar puesta una armadura, una daga
(cn el cinto), una capa, una mochila y un cinto con bolsa.

Ademds, puedes transportar un nimero de piczas
de equipo igual a tu caracteristica de Fuerza. Dicho total
puede incluir un méximo de (res armas. Si pierdes tu
mochila, este nimero se reduce a la mitad (redondean-
do hacia arriba) y pierdes el exceso de equipo junto con
la mochila.




NOTA: Cuando los jugadores van de aventuras, pue-
den adquirir y acumular dinera y equipo, lo que puede au-
mentar las capacidades y opciones del jugador. Las limi-
taciones en cuanto a equipo, sus efectos y sus costes son
factores muy importantes en un juego de rol. El dinero y el
equipo son también algunas de las principales metas y re-
compensas de los jugadores.

EL COMBATE

El combate consiste en una serie de "asaltos”. Duran-
te cada "asalto”, atacas a tu contrincante o intentas huir y
tu contrincante te ataca.

Si cliges luchar con un encmigo o ¢l texto indica que
debes luchar, el combate se resuelve de la siguiente ma-
nera:

1) Atacas a tu contrincante y €ste después (e alaca a
ti (ver més abajo cdmo "atacar"). Si te cogen por sorpre-
sa, entonces se invierte el orden de ataques durante el
resto del combate.

2) Repetir ¢l paso 1, un asalto de combate, hasta que
se cumpla una de las siguientes condiciones:

a) Uno de los dos resulta muerto (un resultado "M"
en la tabla de combate).

b) Uno de los dos tiene mis dadio recibide que resis-
tencia. Dicho combatiente queda inconsciente y ha sido
derrotado.

¢) Al inicio de cualquier asalto de combate, puedes
elegir no atacar en dicho asalto, Una vez que tu enemigo
ha realizado su ataque en dicho asalto, puedes intentar
huir. A continuacién debes sacar un niimero y sumarle tu
bonificacion de correr:

® Si el resultado es 2-7, no tienes éxito, sigues trabado
en combate y debes conenzar otro asalto de combate.
{Sin embargo, puedes intentar huir de nuevo).
® Si el resultado es 8-12, tenes éxito, el combate fina-
liza y tii sigues las instrucciones del texto,
ras un combate, el texto te dird qué debes hacer,

Procedimiento para resolver un Ataque:

NOTA: Un ataque ocurre tal y como se indica amba
en ¢l paso 1), en el capitulo El Combate. El alacante ¢,
obyviamente quien ataca, y el defensor el que recibe el alg-
que.

1) Se resta la Bonificacion Defensiva del defensor
(BD) de la Bonificacion Ofensiva cuerpo a cuerpo del
atacante (BO) y se saca un mimero.

2) Usando la tabla de combate (ver a l:nntinuaciéli,
se mira el nimero obtenido (en la columna izquierda

la tabla) y la diferencia entre la BO y la BD (en la hilers
horizontal al principio de la tabla).

3) El resultado cs la cantidad de dafio que recibe ¢l
defensor (se aumenta su daiio recibido en dicha canti-
dad). Los resultados especiales "' y "M" acaban con ¢l
combate inmediatamente con el defensor inconsciente
(1) o, mas raramente, mucrto (M).

NOTA: El combate es una de las fuentes mds comis
nes de peligro y confficto en el juego de rol. En muchop
sistemas, los combatientes se atacan unos a ofros por ir-
no. Un ataque consisie en wsar un nimero aleatorio (ele-
mente de suerte), las capacidades de combate del atacan-
te, y las capacidades de combate del defensor para deter
minar qué tipo de daiio y en qué cantidad recibe el defen:
sor.

TABLA DE COMBATE
Nitmero
obtenido +35 +4 +3 +2
{1 0 0 0
2 1 1
4 3 2 2
6 5 4 )
7 6 5 4
i g i i
9 -8 7 6
I 9 8 7
I i | 8
M M 1 I
M M M M

BO del atacante menos BD del defensor®

+1

0
0
1
2
3
4
3
6
7
1
M

0 -1 -2 3 4
0 0 0
1} L 0
0 0 0
0 0 0
0 0 0
1 1 0
= 16
s g 2
5 4 3
7 6 5
= I

que -4, se trata como -4.

Resultados:

n¢

I
M

Muerto

* Si la diferencia BO-BD es mayor que +35, se suma el exceso al nimero obtenido; si la diferencia es menor

Un resultado numérico indica la cantidad de dano recibido; si el dano recibido total excede la
resistencia del combatiente, entonces el personaje queda inconsciente.
Inconsciente, herido y fuera de accidn; ver el texto para los resultados.
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EL TIEMPO

El paso del tiempo se da abreviado al comienzo de
cada seccion de texto como tiempo #, donde # ¢s el ni-
mero de minutos. Al ir leyendo cada seccidn de texto, se
ha de sumar esta cantidad al tiempo total.

La Aventura parte de la base de que el personaje s6-
loestéd activo durante el dia y que descansa por la noche,
La noche comienza cuando el tiempo total alcanza 13 o
mas (780 minutos o m4s) y se lee una seccitn de Lexto
que no requiere sacar un ndmere o combatir.

Al llegar a este punto, se debe descansar: se anota
que ha pasado un dfa y se vuclve a colocar a 0 e ticmpo
total. También se debé comer algo (se marca que se gas-
la una racién en la hoja de personaje). Si no se come, ¢l
personaje no puede curar ningfin cgaﬁo durante esa no-
che y se incrementa el dasio recibido en S. Después de

r todo esto, se sigue normalmente.,

NOTA: El tiempo es un buen ejemplo de los factores
que ¢l director de juego debe conm%)pam presentar con

eactitud el medio fisico del juego de rol a los Jugadores.

'REALIZAR SORTILEGIOS

Antes de comenzar a jugar la Aventura, debes esco-
g:r unos de los sortilegios que se describen mis abajo.
¢ anota este sortilegio en la Hoja del personaje pre-ge-
nerado; tu personaje "sabe” ese sortilegio y lo puede rea-
durante el juego,

Si quieres realizar un sortilegio, saca un nimero y sl
“male tu bonificacién mdgica. Si el resultado es mas de 6,
elsortilegio se realiza con éxito. (Mira en la descripcidn
el sortilegio para ver los efectos). En caso contrario, el
sortilegio no surte efecto,
Cada vez que realizas con éxito un sortilegio, tu dasio
ibido aumenta por el nimero dado entre riéntesis
la descripcion del sortilegio. Ello refleja cﬁicsgas!c
I& realizar sortilegios.

W

"

pcion de los sortilegios

1) Equilibrio (2): Aumenta tu bonificacion General

+2 para una actividad que intentes en la seccion de

0 en la que te encuentras,

2) Camuflaje (3): A efectos de una accion, este sorti-
aumenta tu bonificacion de Astucia en + 2.

3) Clarividencia (5): Cuando se te da a elesir entre

0 mds sceciones para leer, puedes leer dos de ellas ¥
és dirigirte a la que prefieras,

4) Curacion (0): Reduce el tiem requerido para

perar 3 Puntﬂs de dano de 60 a % minutos. El uso

&si¢ sortilegio y luego el descansar una "noche” cura

0 ¢l dafio recibido.

3) Suerte Egl: Cuando realizas este sortilegio justo

pués de haber sacado un niimero, puedes ignorar di-

niimero y sacar un mimero de nuevo,

NOTA: La magia y los sortilegios anaden micho del
detalle que ia gente espera de un Juego de rol de
asia. Proporcionan ese elemento mistico ¥ de interés
lanio enriquece las obras de J.R.R. Tolkier.

129

B-3 UN PERSONAJE PRE-GENERADO

Este personaje ya ha sido desarrollado completa-
mente (creado) de acuerdo con las reglas de ereacidn de
J:crsonajes. parecidas a las que se usan en E/ Serior de
s Anillos. No tienes por qué entender todo lo que apa-
rece en la Hoja de Personaje, basta con que uses la in-
formacién cuando se te diga que lo hagas y que anotes
mformacién cuando haga falta (dano recibido, el sortile-
%iu que eliges, el cauigo que encuentras, etc.) Se puede
otocopiar la Hoja de Personaje para que la utilicen tan-
to el director de juego como los jugadores durante la
Aventura.

B-4 EL DIRECTOR DE JUEGO PRUEBA
LA AVENTURA

Como director de juego, debes comprender que Ia
Aventura (seccitn B-?f €5 un rrucedimi::uln de prucha y
aprendizaje. No dudes en volver a jugar las partes que
presenten problemas. Deberias jugar varias veces la
Aventura, probando diferentes opciones de manera que
pucdas entender y apreciar las acciones y decisiones que
se toman. Es esencial que comprendas como est4 estruc-
turada la Aventura, para que fucgo puedas dirigir a los
jugadores como en un ejercicio de aprendizaje.

Dada la limitada naturaleza de un juego de rol en so-
litario, sin director de jucgo, esta aventura sélo puede
dar unas cuantas de las posibilidades que tendria ante si
un personaje en una situacién dada por un director de
juego. El director de jucgo que prueba esta aventura de-

tener en cuenta que cuando dirija la aventura, las op-

ciones disponibles para los jugadores deben ser mis fle-
xibles,

B-5 EL DIRECTOR DE JUEGO CONDUCE
A CADA JUGADOR A TRAVES DE
LA AVENTURA

Cuando cada jugador haga la Aventura, ¢l (o cliall no
debe leer las secciones de texto, En lugar de ello, el di-
rector de jucgo lee las secciones de texto en voz alta ¥
presenta al jugador las acciones posibles. El director de
Juego tiene completa libertad para aniadir material pro-
g, ¥a que es asi como funciona un Juego de ral normal,
¢ malerial puede consistir en descripeiones més deta-
lladas (sacadas de EI Sesior de fos Anillos o inventadag) o
en peligros o riesgos adicionales,
anto ¢l DJ como los jugadores deben tener en cuen-
ta que la aventura inicial es un procedimiento de prucha
o aprendizaje. De nuevo, no debe importar volver a ju-
gar la aventura varias veces de manera que cada uno en-
tienda y aprecie las acciones y decisiones que s¢ han to-
mado,

NOTA: En un juego de rol més complicado, el director
de juego presenta las situaciones a los Jugadores, pero no
presenta un numero limitado de opciones a los Jugadores.
En lugar de eso, pregunta a los Jugadores qué hacen sus

onajes en el contexto de la situacion. Dependerd de los
Jugadores el decidir qué hardn sus peronajes (aunque ef
director de juego puede hacer comentarios sobre la viabili-
dad de ciertas acciones). Luego el director de juego (usan-
do las reglas como guia) determina el resultado de estas
acciones/decisiones.



HOJA DE PERSONAJE Nombre_ DANA
CARACTERISTICAS Valor Valor SORTILEGIOS: opcional
caracteristica bonilicacion

1
Fuerza (Fue) 9 +1 2
Agilidad (Agi) 7 40 3
Inteligencia (_;Iélt] 5 +0 5
Resislencia: 4

= 20 + (2xFue) 6

Dano recibido: 7

8
HABILIDADES  Bonificacion Bonif. Bonif. Bonil. Bonif.

Total = habilidad + caracteristica +  equipo + especiales y temporales.

Bonificaciones
BO cuerpo a cuerpo 2 =1 + 1 Fue +  arma ;SR R -
BO proyectil -2 =2 + 0Ag +_ arma L I
BD 1 =NA + 0 Agi + armadora +1 +_ +_
Correr 0 =NA + 0 Agi +: + 4
General 1 =1 + QOAg + + o+ 4+
Astucia 1 =1 + 0 Int S ol s A
Percepcion 1 =1 + (} Int + £ o =
Magia 1 =1 + QOlnt + +-  +

EQUIPQ: (incluye raciones de comida)
En la mochila/en vaina/transportado

Espada
Escudo
Racitn
Racion
Racién
Racion

1
2
3
4
5
6

Llevado puesto (uno de cada tipo):
Armadura: - Capa: si

Objetos espeaiales:

Cinto y bolsa (dinero, gemas, etc.): 5 monedas de plata,

15 metros de cuerda
2
9
10
11
12

Daga: si

Tiempo (minutos):

Puntos de experiencia:

(dias):
B-6 EL JUEGO DE ROL DE berén volver a leer la Parte I de las reglas principalesy
EL SENOR DE LOS ANILLOS proceder tal y como se indica en la seccién 1.1,

El material que se presenta en las reglas principales
de El Seror de los Anillos es adecuado para un juego
presidido por un director de juego gue ya esté familiari-
zado con el Jquﬂ de rol o un director de juego que
aprenda répidamente los conceptos que implica cl juego

e rol. La seccion 1.1 (pag. 11) describe como debe pro-
ceder un director de juego.

Los otros directores de jucgo y jugadores que hayan
pasado por la aventura inicial y que creen que ya entien-
den los procedimientos que implica, estan preparados
para aprender ¢l material de El Serior de fos Aniflos. De-

El sistema del juego de rol de El Sedor de los Anillot
proporciona:

a) Una descripeion de los conceplos que se incluys
en el juego de rol (Parte I).

b} Un sistema bésico de reglas de juego de rol (sec:
ciones 2,3, 6y 7). i

¢) Guias y consejos para el director de juego (seccio:
nes 4y 5).

d) Varias aventuras iniciales (Parte L),




i B-7 LA AVENTURA

PROLOGO (comienza a leer aqui)

La fecha es 3020 de la Tercera Edad. Eres un monta-
1az bedrnida, procedente de la linde occidental del pran
Bﬂsau:: Negro, justo al sur del Camino del Bosque Vie-
jo. Hace meses, cuando te enteraste de que Gondor es-
taba siendo asaltade por los servidores de Sauron de
Murdor, cogiste tus armas y equipo y te dirigiste hacia el
sur, ignorando las objeciones de tus mayores. Sin embar-

- #0, cuando llegaste, tras un largo y azaroso viaje, a Mi-
. nas Tirith en el sur, la Guerra de los Anillos ya sc habia

decidido: los Pueblos Libres salian victoriosos contra las
. luerzas del Senor Oscuro.

Tras una breve estancia en la gran ciudad, decidiste

|

explorar las tierras que se encuentran hacia el sur antes
e volver a casa. Pensabas que esas lierras, liberadas re-
tientemente de la Sombra, podrian dar aventuras v teso-
1ua quienes fuesen lo bastante atrevidos e inteligentes.

Cuando decidiste hacer un alto al mediodia, en tu
lercer dia de viaje désde Minas Tirith, el dnico aloja-
‘micnlo en las cercanias era una pequena granja aislada,
‘aorillas del Anduin. La mujer y ¢l nifio que salieron a
recibirte dparccian muy Nerviosos, Pero a(} tiempo muy
agradecidos por tener un huésped. La mujer te dijo que
& marido todavia estaba con el ejéreito gondoriano, pe-
*{ggqa debia regresar uno de estos dfas. Te ofrecid una
deliciosa comida v no quiso cobrarte nada.

- NOTA: Este material es lo que se conoce como histo-
il o historia previa del personaje. Le da una motivacién
mayor contenido v ayuda a preparar el terreno para la
ntura inicial. Esta informacion ayuda también a que el
dor "represente” el papel de su personaje (es decir, que

t¢). Ello es especialmente importante en una aventura
ensolitario, porque no hay director de juego. Y es aun mds
I-’- portaitte cuando se wsa un personaje pre-generado, por-
que el jugador no tiene la ventaja de :{laber creado él mis-
t 5 personaje. Ahora comenzamos con la aventura en

TEXTO PARA EL AREA CIVILIZADA

Tras la comida, dices "Muchas gracias por esta mag-
silica comida, me gustaria hacer algo para pagarla."
Toméndote la palabra, la granjera responde rdpida-
ite: "IEsperaba que pudiese ayudarnos! Esta mana-
Justo antes de que vd. legase, mi hija Taba estaba
bajando en el campo cuando dos hombres del sur, de
fusrzas derrotadas del Sefor Oscuro la cogicron y se
aron.
olviéndose hacia su hijo, dice "Taral lo vi6 todo y
0 cuando se la llevaban. Dice gue estan acampa-
n la vieja torre en ruinas que da al rfo, a kilémetro y
0 de agui en direccion norte. Oy6 como decfan que
aban llevarsela al sur esta noche y venderla como

or favor, jaytidenos!” Supe en cuanto le vi que cra
ra (nica esperanza” St}|f:i:a la mujer mientras te
4 la mano,

ides ayudarla, ves a 103.

ides no ayudarla, ves a 102.

Tiempo: 15
Pignsas que la mujer se estd marcando un farol para
rasu hija. Cuando abandonas la granja, oyes que la
ita a tus espaldas: "Morirds con gran sufrimiento
a5l vida después de la muerte todavia més ape-
por no haber querido intentar salvar a mi hija."

* Si cambias de opinidn y la ayudas, ves a 103.
* En cualguier otro case, saca un nimero:
*Sies 2-8 vesa 173,
*Sies 8-72 vesa 169,

102 Tiempo: 30

Dices: "Lo siento, pero no es asunto mio. Creo que
debo marcharme.”

El nifio exclama: "iPero si tienen Lesoros! iVi joyas,
gemas, espadas magicas y muchas mas cosas! iTienes
que ayudarnos y salvar a Tana! {Por favor!”

* Si decides ayudar a la mujer y su hijo, ves a 103,
* 8i decides no ayudar, ves a 106.

103 Tiempo: 30

Dices: "Le ayudaré, seaora. iDebemos darnos prisal"

La mujer dibuja un tosco mapa de la zona (ver aba-
jo). Explica: "La torre en ruinas estd en un risco que da
al rio; se ha derrumbado en parte y s6lo ticne una habi-
tacién en el primer piso. El segundo piso estd completa-
mente en ruinas y al descubierto”. Senalando el mapa,
dice: "S6lo hay tres caminos para acercarse a la torre,
Puedes ir hacia el norte por el camino y seguir luego ¢l
sendero, puedes ir a través del hnﬂuc, o puedes llegar
hasta la base del peiasco y desde ahf trepar a la torre.”

Saca un niimero y siimale fu bonificacién de percepcién:
* Sies 2-7, vesa 107,
* Sies 8-12 ves a 104.

104 Tiempo: 5
Te das cuenta de que el nifo sigue la conversacion y
parece tener algo c“m decir, pero que no sc atreve.
Cuando le dices que hable, suelta de golpe: "Papa me di-
jo una vez que hay una pequena entrada secreta en la
ase del risco. Me dijo que no me acercara porque la
conslruccién es muy antigua y peligrosa.” Desgraciada-
menie, aungue hagas mids preguntas, no obtendris mis
informacion. Ves a 107,

NOTA: El que un jugador pueda consegir informa-
cidn o pistas hace lay aventuras mds interesantes v premia
el juego inteligente.

105 Tiempo: 20
Sacas tu espada y e abalanzas sobre la mujer, pero
clla no se resiste. Ordenas a ella y a su hijo que se que-
den junto a la mesa, mientras que registras [renélica-
mente la pequena granja. En un platillo, encuentras al-
gunos hongos, pero no cncucnlras por ninguna parte al-
go que pucda parecer un antidoto. Amenazas a la mujer
y a su hjo, pero ella se rie y dice: "Solo mi hija sabe din-
de crece el antidoto; ¢lla s la que sabe de hicrbas en la
familia."
* Si decides ayudarla, ves a 103.
* Si decides que estd marcandose un farol y que te vas,
ves @ 101,




106 Tiempo: 5
Cuando te levantas Eara marchar, la mujer dice con

dura voz: "iSiéntate, estipido! iCrees que iba a dejar pa-

sar la Gnica esperanza de salvar a mi hija? He puesto

hongos que tienen un veneno lento en acluar en la comi-

da que acabas de zamparte. Si no tomas el antidoto an-

tes de que pascn ocho horas, morirds retorciéndote de

dolor. Rescata a mi hija, y yo te salvaré del veneno.”

* 8i aceptas su oferta, ves a 103.

* Si ignoras sus amenazas y te vas, ves a 101,

* 8i intentas usar la fuerza contra ella, ves a 105.

107 Tiempo: 5
Estas en los lindes de la granja, vy te das cuenta de

que el tiempo es crucial. Si tu tiempo total suma 240 mi-

nutos antes de que hayas alcanzado a los Hombres del

Su_r._ éa aventura habrd acabado y habrds fracasado en fu

misién.

* §i decides ir por el camino y acercarte a la torre por el

sendero, ves a 122,

* 5i decides ir por el bosque hasta la torre, ves a 115.

* Si decides seguir el rio hasta la base del risco, ves a 124.

NOTA: Esta situacion, con la mujer y su hijo, es mg
representativa de dos elementos comunes en el juego
rol: el comienzo de una aventura y la accién en un "drea
civilizada". En una aventura con varios jugadores, esta fa-
se inicial consiste en el encuentro de los personajes :{; en
aswmir ung misién u objetivo comiin. Cuando hay mdas de
un jugador y cada uno de ellos asume el papel de su per-
sonaje, estas situaciones son muy interesanfes.

sids a punto de entrar en una segunda fase, también
muy usual en el juego de rol: "la actividad en el campa’,
camino del "lugar de la aventura” relacionado con ia mi-
sidnfobjetivo (en este caso, te diriges a la torre en nuinas).

TEXTO PARA EL CAMPO.

108 Tiempo: 20

Corres por ¢l camino, explorando el bosque a ambos
lados mientras avanzas. Regresas hasta la granja antes
de darte cucnta de que nunca encontraris al hombreci-
llo. Ves a 107.

19 Tiempo: 5
Cuando estds cruzando la corriente, un lobo salta

desde unos matojos y te ataca. Te ha cogido por sorpresa

y debes huchar con el lobo. Su BO de cuerpo a cuerpo 5 0,

su BD es 1y su resistencia es 20,

* Sivences al lobo, ves a 134,

* Si eres derrotado, ves a 172.

* 8i huyes, ves a 125

110 Tiempo: 40
Vas por la orilla del rio hasta que llegas al punto
donde el risco comienza a alzarse; puedes ver la torre en
la cima. Desgraciadamente, el rio parece mds crecido de
lo normal y el agua licga justo a la base del risco. No hay
demasiada profundidad, pero la corriente es bastanie
fuerte. De todas mancras, crees que podrés vadear con-
tracorriente.
¥ Si decides vadear contracorriente hasta el punto bajola
torre, ves a 126,
* Si decides adentrarte en el bosque hacia la torre, ves a
134.

111 Tiempo: §
Ves una pequeiia carreta, cargada de heno que se di-

rige hacia ti desde el norte. Parece que hay un solo gran-

jero que conduce la carreta.

* i te detienes a charlar, pensando que tal vez se presic a

ayudarte, ves a 131.

* Si pasas de largo sin detenerte o hablar, ves a 132,

* 8i le atacas, ves a 127.

112 Tiempo: §
Tras varios minutos de marcha por el camino, te das
cuenta de que te faltan dos monedas de ﬁlam y la daga
bérralas de tu hoja de personaje). iii El hombrecillo te
a robado!!!
* 8i das la vuelta y le persigues, ves a 105.
* Si sigues adelante, ves a 132

113 Tiempo: 1l
Tu pic resbala sobre una roca sumergida y caes i

agua. Intentas frenéticamente volver a ponerte en pie

Saca un ntimero y stimale tu bonificacién general:

* Sies 2-8, ves a 120

* 8ies 9-12, ves a 130,

114 Tiempo: §
Micntras andas por ¢l camino, ves a un hombrecilla

con una capa marrén que se dirige hacia cl sur, en direc-

cién contraria a la tuya.

* §i te paras a hablar, pensado que tal vez quiera ayudar-

te, vesa 117.

* 8i pasay de largo, sin hablar ni detenerté, ves a 129,

* 81 le atacas, ves a 121,

118 Tiempo: 3l
Te mueves cuidadosa y sigilosamente a traves del

bosque desconocido. Saca un mimero y stimale tu bouifi-

cacidn general:

* Siex 2-8 ves a 125,

* Sies 9-12, vesa 123,

116 Tiernpo: 1l

La carreta s6lo lleva heno, y el caballo que tira de/
clla rehusa moverse sin su amo. Te das cuenta, avergon-
zado, que probablemente le has dado un susto de muer-
te al pobre granjero. No ticnes otra opcién que seguir
adelante, Ves a 132,

117 Tiempo: §
Te acercas al hombre y le explicas tu mision, pidién-
dole aynda. Desgraciadamente, ¢l hombre parece mujl
débil y en un momento dado, incluso se¢ tambalea conlri
ti, a punto de cacr. Sin embargo, tc promete que dird o
que ha ocurrido a quien encuentre y luego se marchi
por el camino. Saca un niimero y stmale tu bonificacion;
de percepcion: '
* Sies 2-8 vesa 112,
* Sies 9-12, vesa 119




118 ! ) Tiempo: 20
Consigues llegar a la orilla cerca de la granja. Has
,?eol_:rd:da la mitad de tus raciones, tu daga y tu capa. Ves a

1 Tiempo: 5
Mientras el hombrecillo comienza a alejarse, te das
ruenta de que faltan dos monedas de plata y la daga.
il El hombrecillo te ha robado!!. Le gritas y desenvainas
la espada, lanzandote sobre €l El hombrecillo suclta un
ito, deja caer tres objetos en ¢l camino y sale corrien-
do hacia ¢l bosque a una velocidad sorprendente. Te das
‘cuenta de que nunca le alcanzaras, porgue vas cargado
e equipo. Sin embargo, encuentras la daga y las dos
monedas de plata donde las dejé caer. Ves a 132,

; Tiempao: 20
Continuas debatiéndote y te ves arrastrado ripida-
mente corricnte abajo, hacia la granja. Saca un nimero y
simale tu bonificacion general:
* Sies 2-5, ves a 171,
*Sies 6-12, ves a 118.

121 Tiempo: 5
~_ Cuando sacas tu espada, el hombrecillo lanza un ge-
mido y sale corriendo, internandose en ¢l bosque a una
welocidad sorprendente, Te das cuenta de que nunca le
#lcanzards, debido al equipo. Ves a 132,

y . Tiempo: 20
_ Tras salir de la granja, marchas rapidamente durante
unog 20 minutos por el camino. Saca un nimero;
-r es -5 vesa 114.
ASies 69 vesa I11.
A Sies 10-12, ves a 132,

Tiempo: §
ientras avanzas por ¢l bosque, llegas a un pequeno
, con una senda trazada por ammales que Heva
su orilla, Saca un niimero:

5 2-7, ves a 134,

Stes 812, ves a 109,

f Tiempao: 5
vanzas hasta la orilla del rio y luego a través del

e que erece en la ribera. Avanzando por el bosque,

un pequeno arroyo, con una senda trazada por

ales que lleva hasta su orilla, Saca un mimero:

2-7, ves . 110.

g5 8-12, ves a 128,

- NOTA: Mientras que el jugador o jugadores se mueven
por el campo, el director de juego suele revisar (mediante
ro aleatorio) si los jugadores se encuentran con
anormal, interesante o peligroso.

Tiempo: 30
¢ has perdido, pero sigues avanzando, csperando
trar la granja o la torre. Saca un mimero:

26, vesa 123,

e5 7-12, ves a 107,

_ Tiempo: 10
lamente te metes en ¢l agua y comienzas a vadear
ente. Saca un nimero 'y stimale tu bonifica-

Tiempo: 5
desenvainas tu espada y te acercas al cam-
¥ la carreta, ¢l campesino salta de ésta y sale co-

hacia el bosque.

* Si registras la carreta, ves a 116.
* 8i sigues avanzando por el camino, ves a 132,

128 Tiempo: 5
Cuando estds cruzando la corriente, un lobo salta

desde unos matojos y te ataca (debe ser uno de los lobos

que han quedado, de los que acompanaron a los ejérei-

tos de Sauron a la Gucn;'). Te ha cogido por sorpresa

debes luchar con el lobo. Su BO de cuerpo a cuerpo es

su BD es 1y su resistencia es 20.

* Sivences al lobo, ves a 110,

* Si eres derrotado, ves a 172,

* Si huyes, ves a 125

129 Tiempo: 5
Al acercarte al hombrecillo, te das cuenta de lo débil

que parece, Incluso tropicza y se tambalea, chocando

contigo cuando os cruzais. Te pide perdén y signe an-

dando. Saca un mimero y simale tu bonificacién por per-

cepcion:

*Sies2-7 vesa 112

*Sies 812 vesa 119

130 Tiempo: Hi

Consigues hacer pie v sigues avanzando contraco-
rricnte. )‘%a.r perdido la mitad de tus raciones y tu capa.
Ves a 133.

131 Tiempo: 5
El granjero dice que no puede ayudarle, L?cw que ve-

ré si puede encontrar ayuda por el camino. Ves a 132

132 Tiempo: 20
Tras otros veinte minutos avanzando por el camino,

llegas al sendero que se dirige hacia el Este, hacia el rio

y la torre. Apenas puedes discernir la silueta de la torre

entre los drboles.

* 8i bajay por el sendero hacia la torre, ves a 142,

* Site deslizas por los arbustos, cerca del sendero, ves a

151,

133 Tiempo: 20
Por fin llegas a la base del risco, justo debajo de la
torre que se encuentra a unos 15 metros por encima lu-
yo. Descubres una mella en el risco, con un ancho salien-
te, lo bastanle plano para andar sobre ¢l. La cara del ris-
co parece cscalable; estd llena de buenos asideros,
* 8i examinas la zona, ves a 138.
* Si comienzas a escalar el risco, ves a 156,
134 Tiempo: 20
Al cabo de un rato, divisas la torre, entre los drboles
y delante de ti, v cautelosamente avanzas hacia ella. Fes
a 166

NOTA: Has alcanzado i objetive, la torre v la zona
que la rodea. En una aventura de rol, este "lugar de aven-
turas” es el sitio donde se realizan la mayor parte de las ac-
ciones. Suele ser ¢l lugar donde se encuenira el objeto de
la misidn/objetivo.




TEXTO PARA EL LUGAR DE LA AVENTURA
(La torre)

135 Tiempo: 5
Oyes un chasquido seco en la roca y te das cuenta de

que has activado una trampa. Una parte del risco por

encima de la palanca se suelta y sepulta la scecitn de ro-

ca con la palanca, mientras que L0 te zambulles, inicn-

tando cvitar la avalancha. Seca un miimero v stimale

bonificacién general:

* Sies 2-5, ves a 168.

* Sfes 6-12, ves a 1640,

136 Tiempo: 5
Llegas hasta la puerta de la torre sin alertar a tus

enemigos. La pueria no parece cerrada, puesto que no

ticne m cerradura ni pestillo,

* Si sacas tu arnma y cargas hacia el interior, ves a 156.

* Si abres la puerta para asomarte al interior, ves a 146.

137 Tiempo: §

Has derrotade al primer Hombre del Sur, pero oyes
al segundo que baja desde cl tejado. Te lanzas sobre la
chica, te la echas sobre los hombros y corres hacia la
puerta y la salvacion, Ves a 175.

138 Tiempo: 5
Examinas la base del risco, que es de duro granito,

pero no encuentras nada especial. Saca un miimero y sii-

male tu bonificacion de percepcion:

* Sies 2-7, vesa 153

* Sies 812, ves a 165

139 Tiempa: 5
Mientras luchabas con el primer hombre del sur, el

otro ha bajado del tejado por una desvencijada escalera.

Debes luchar con él. EI sureio tiene una cimitarma y ith es-

cudo. Su BO de cuerpo a cuerpo es 2, su BD es 0y su re-

sistencia, 30. Mira la seccion B-2 para las reglas v la tabla

de combates.

* 5i le derrotas, ves a 176.

* 8i eres derrotado, ves a 170.

* i consigues huir, ves a 174.

140 Tiempo: 5

Alcanzas la cima del risco y la torre. La torre tiene
un agujero en su muro de 180 ¢m. de espesor que da al
rio. Llegas hasta el agujera y miras al interior de la torre.
Ves a 146,

141 Tiempo: 5.

Al final de la escalera encuentras una pequena puer-
ta secreta que se abre silenciosamente. Estd situada en
el fondo de una chimenea, en una habitacién poco ilumi-
nada del primer piso de la torre. Estas agazapado detrds
de un hombre del sur, que estd repantingado en una si-
lla, con los pies sobre una mesa rota. Parece dormido. Al
otro lado de la habitacion, ves a una chica pequefia, ata-
da y amordazada.

* §1 sacas tu arma y cargas dentro de la habitacion, ves a
152,

* Si atacas silenciosamente al sureno por la espalda, ves
a 162,

* 8i intentas deslizarte por la habitacion en silencio y res-
catar a la nifta sin luchar, ves a 155.

142 Tiempo: I
Caminas abiertamente por la senda hacia la torre,

Saca un niimero:

* Sies 2-10, ves a 157.

*Sies I1-12 vesa 136

143 Tiempo: §

Comienzas a moverte sigilosamente hacia ¢l surcig

dormido. Saca un nimero y siimale tu bonificacion por
astucia:

* i el resultado es 2-3, haces un
* 8i el resultado es 6-12, ves a 16

queno nido, ves a 152

144 Tiempao: 10
A media escalada, le asustas, resbalas y caes, Saca un

nitmero y surnale tu bonificacién general:

* Sies 2-5, vey a 168,

* Sies 6-12, vesa 160

145 Tiempo: §
No hay sefales de vida en la torre.

* 5i sales al sendero v te acercas abiertamente a la torre,

ves a 142,

i 6.3 te deslizas entre los arbustos hasia la puerta, ves a

164,

146 Tiempo:§
Al asomarte en ¢l cuarto poco iluminado, ves a uni

nifia, atada y amordazada, tumbada en el suelo. En ¢l

otro extremo de la habitacion hay un hombre del sur,

sentado cn una silla y con los pies apoyados en una mesy

desvencijada, la barbilla caida sobre el pecho; pareet’

dormido.

* Si sacas fu arma y cargas dentro de la habitacidn, vesa

158.

* Si intentas acercarte sigilosamente al surefio y atacarle

par sorpresa, ves a 143.

* Si intentas deslizarte sigilosarmente en la habitacidn y

rescatar a la nifig sin luchar, ves a 155.

147 Tiempo: 3!
Te das cucnla de que la palanca esta conectada a uny

trampa. Piensas que quizd la trampa provoque un alud

de rocas. .

* Si tiras de la palanca, ves a 135.

* Si intenias desactivar la trampa, ves a 167.

* En otro caso, debes escalar el risco, ves a 156,

148 Tirmpd(._if

Al irrumpir en la habitacién del primer Ensu, vEs o
una nifia pequefia, alada y amordazada, tumbada en el

suelo. También ves a un surefo que sonrie malicioss
mente y avanza hacia ti con su cimitarra desenvainadi)
Debes luchar con él. Ves g 154 '




149 Tiempo: 5
Ves que el surefo se pone en pic de un salto. Lanza
un aullido y saca su arma. Debes luchar con el, ves a 154,

150 Tiempo: 5
Tu intento de neutralizar la trampa parece haber
funcionado. Tiras de la palanca y se agre- una pequeda
puerta en la superficie del risco. Ves una escalera gc ca-
racol que sube por el interior del risco.
I * 8i subes por la escalera, ves a 141.
* Sino, debes escalar el risco, ves a 136.

5. Tiempo: 20
Comicnzas a avanzar lenla y cautelosamente entre

los arbustos hacia la torre, Saca un niimero y stimale tu

bonificacion de astucia:

*Sies 2-6, ves a 157,

*8ies 712, ves a 166

152 Tiempo: 5
 Elsurefio se pone en pie de un salto, lanzando un au-
llido y sacando su arma. Le has cogido por sorpresa: au-
‘menta tt BO en 2 en tus dos primeros atagues. Debes lu-
thar con él. Ves a 154.

15 Tiempo: 20
- Alno encontrar nada que llame tu atencién, comien-
~zas a cscalar el risco. Ves g 156.

154 Tiempo: 5
~ El surefio tiene una cimitarra y un escudo. Nornal-

Menie tiene una BO cuerpo a cuerpo de I, una BD de 1y

\una resisiencia de 25. Mira la seccién B-2 para las reglas v

o de combaties.

' Sile derrotas con 3 atagues o menos, ves a 137.

¢ derrotas, pero necesitas mds de 3 ataques, ves a 139

| erey derrotado, ves a 170.

*Si consigues escapar, ves a 174,

135 Tiempo: 5
Comienzas a avanzar sigilosamente hacia la nina. Sa-
aun niimero y siimale tu bonificacion de astucia:
2-6, haces un ligero niido, ves a 149
bes 7-12, ves a 159.

Tiempo: 5
Comienzas a escalar el risco, avanzando con cuidado
asidero en asidero. Saca un niimero y simale tu boni-
lciin general;
5 2-0, ves a 144,

&5 7-12, ves a 140.

Tiempo: §

Cuando estds a unos 9 metros de la puerta de [a to-
yes un grito que sale de su cima. Miras y ves a un

o que le estd mirando, blandiendo una cimitarra.
o puedes acercarte sin ser visto.

huyes, ves a 174,

comes hacia la puerta, listo para luchar, ves a 148,

Tiempo: 5
lentrar de repente en la habitacién del primer piso
lorre, ves a una pequena nina, atada y amordazada,
¢ ¢n ¢l suclo a un lado, y un sureno sentado en
aen ¢l otro lado. Ves a 152,

. Tiempo: 5
sgas @ la nina sin despertar al surefio; la nina estd
saiente. Ahora viene lo més dificil; debes coger a la
echartela sobre los hombros y salir. Saca un niime-
e it bonificacion de ashicia:
resultado es 2-8, haces un ligero miido, ves a 149,
resultado es 9-12, ves a 175.

160 Tiempo: 60

Quedas desmayado, pero te despiertas al cabo de un
ticmpo. Saca un niimero v aumenta tu dano recibido en el
doble del nitmero oblenido. Al darte cuenta de que tienes
poco Hempo, comienzas a escalar el risco. Ves a 156.

161 Tiempo: 5
Ves a un Gnico sureno asomado al borde de la cima

de la torre. Parece estar dormitando, apoyado en uno de

los muros en ruinas. Te das cuenta que scguramente ¢s

¢l dinico de guardia. Sin quitarle la vista de encima, (¢

deslizas entre los arbustos hacia la puerta de la torre. Sa-

ca un nitmero y simale tu bonificacion por astucia:

* Sies 2-5 vesa 157,

* Sieso-12 ves a 130

162 Tiempo: §
Estds en una bucna posicion detrds del sureno dor-
mida. Puedes sumar tu BO cuerpo a cuerpo y tu bonifi-
cacion de aslucia a tus dos primeros ataques. Ademas, la
BD de tu enemigo ¢s -3 ¢n Lu primer ataque. Ves a 154

163 Tiempo: 5
No ves nada anormal en la palanca.

* St tiras de la palanca, ves a 135.

* St no, debes escalar el nsco, ves a 156.

164 Tiempeo: 5
Te das cuenta que esperar no servird de nada, asi

que comienzas a deslizarte hacia la puerta de la torre.

Saca un niimero y simale e bonificacion por astucia:

* Sies 2-7, ves a J57.

* Sies 812 vesa 136.

165 Tiempo: 20
En una de las muchas grietas, ves lo que parece ser

una palanca. Saca un mikmero y sibmale e bonificacion de

percepcion:

* Sies 2-7, ves a 163

* Sies 812 ves a 147,

166 Tiempo: 5
Llegas hasta un punto, a 15 metros de la torre, sin ser

descubierto. Desde ahi, puedes ver toda la torre; es tal y

como la deseribia la mujer. Saca un mibmere v simale

bonificacion de percepc:'ﬁ]n.'

* Sies 2-7, ves a 145,

* Sies 8-12, ves a 161,

167 Tiempo: 5
Con mucho cuidado coges el alambre conectado a la

palanca y lo intentas atar a un trozo de cuerda que a su

vez atas a una roca cercana, Esperas que ello mantenga

tirante el alambre, y la trampa inactiva. Saca un niimero

v sumale tu bonificacién de astucia:

* Sies 2-6, vesa 135.

*Sies 7-12 ves a 150.

168 . Tiempo: §
__Esltés inconsciente. Cuando te despiertas, ha oscure-
cido. Tu misidn ha terminado. Puedes volver a intentarlo.

169 Tiempo: variahle

Tras pasar toda la tarde caminando en direccion sur,
acampas para pasar la noche. Sin embargo, te despiertas
a media noche con unos dolores increibles en el estoma-
go; la mujer no mentia, Mueres tras una hora de dolores
mimaginables. Para i ha acabado esta misién. Puedes
volver a intentarlo,



170 Tiempo: 5

Micnlras caes ante la cimitarra del suredio, te das
cuenta de que has fracasado y que pagaras por ello. Ti
misién ha terminado. Puedes volver a intentarlo.

171 ﬁer?ff?@: 10
_ Las profundas aguas te arrastran y te ahogas. Tu mi-
sion ha tenminado. Puedes volver a intentarlo.

172 Tiempo: 5
Micntras caes, te das cuenta de que has fracasado.
Tu mision ha terminado. Puedes volver a intentarfo.

173 Tiempo: variable

Tras pasar la tarde caminando en direccion sur,
acampas para pasar la noche. A la mafiana siguiente te
despiertas sano y descansado; la mujer estaba marcén-
dose un farol, Puedes seguir hacia el sur pero fu misién
ha terminado. Puedes volver a intentario.

174 Tiempo: §

Corres hacia el camino y luego sigues hacia ¢l sur du-
rante un rato; te despegas de cualquier persecucion. Sin
embargo, cuando regresas a la torre, los surefios han
huido. Tie mision ha )%acumda, Pucdes volver a intentario.

175 Tiempo: §

Consigues salir por la puerta y adentrarte en el bos:
que, has salvado a la chica y cumplido tu mision, iFefici
dades! Lee la nota al final. Fin

176 Tiempo: §

Los surcios yacen vencidos a tus pies. Emocionado

or el triunfo, liﬁcraq a la chica y recoges ¢l equipo de

os sureios (20 monedas de plata, 2 cimitarras, 1 escudo,

un arco y 20 flechas, 15 raciones y dos mochilas). Has

salvado a la chica y cumplido tu misidn. /Felicidades!
Fin.

NOTA: Al acabar una aventura como ésta, el director
de juego otorgaria punios de experiencia como recompen:
sa por la consecucion de la meta/mision y por las diversas
acciones y hazanay realizadas (ver las reglas de El Seiior
de los Anillos). El director de juego se ocuparia tambict
de detatles tales como la feliz reunidn de la famitia, el ai-
tidoto para el veneno (si o hubiere), qué hacer con los pn-
sioneros y cualgiiier tipo de recompensa ofrecida al perso-
naje.




M-1 INICIO DE LA AVENTURA

La aventura que viene a continuacién se ha disefiado
para que el director de juego aprenda algunos de los as-
pectos mas sutiles a la hora de llevar una sesion de juego
para uno o mis jugadores. Completa y lista para jugar,
pucde prepararse en unos minutos y jugarse en unas ho-
fas. Las amplias notas proporcionan comentarios al di-
reetor de juego, l'junm con indicaciones destinadas a
aclarar aspectos clave en una buena aventura de rol.

Dado que esta avenlura ¢s un instrumento de apren-
dizaje, esth més estructurada que un guidn normal de
juego de rol. Las opciones de los jugadores se limitan a
i pocas, ya que van acompanadas con instrucciones
detalladas para el director de juego, respecto a como
¢ontrolar la sesion. De esta manera, el director de juego
puede controlar el como tratar situaciones ET ficas,
sintener que trabajar demasiado. La aventura de prueba
que figura antes que ésta, al final de los apéndices, es
miis lipica y menos restringida.

Las seis partes de la aventura

- Esta aventura, que se titula Los Colimbos de Pdramo
Lurgo, ticne seis partes:

(1) Los jugadores: que da una muestra de personajes
pre-generados, incluyendo su historia, sus rasgos fisicos
ypeculiaridades, para que los jugadores escojan un per-
je de su agrado.

2) La historia: que describe la ambicntacion, asi co-
mo los antecedentes y el argumento.
- (3) Los PNJs: una descripcifn, personaje por perso-
nije, de los Jpcrsonaj-::s no jugadores més importantes.
4) Los uﬁures: una descripei6n, nivel por nivel y ha-

n por habitacién de cada lugar de aventuras, con
as numerados, planos en planta e ilustraciones.
5) La mision: donde se discute cémo iniciar la aven-
si como las ayudas, claves, obstdculos y recompen-
¢ esperan a los aventureros.
Los encuentros: que cubren los encuentros posi-
lipicos entre los aventureros y los personajes no
res,

nicio del juego

Revisa cada seccidn de la aventura antes de hablar
,Jusi&lgadoms. Pon especial atencion en (1) la natu-
# fisica del punto de partida en la ambientacion, (2)
umento que se explica en la historia, (3) los princi-
personajes enemigos no jugadores (PNJs) y, lo més
ante, (4) la mision.

UNA AVENTURA INICIAL
PARA VARIOS JUGADORES

Después, refinete en privado con cada jugador. Diri-
e los dlgsncrs del jugador en lo conecernicnle a la natura-
Fcza y antecedenles de su personaje. A conlinuacion,
asignale al ju%r,ador un personaje pre-generado de la lista
que sc da en [a seccion M-3. Revisa la historia del perso-
naje, asi como sus rasgos fisices y peculiaridades.
En ese momento, los personajes de los jugadores
gPJs) estdn listos para la aventura. El director de juego
eberd ir a la seccion M-7.1 y releer el material de "Ini-
cio para los PJs". Se reune a todos los jugadores y se co-
mienza a describirles la ambientacion del punto de parti-
da. (en la seccion M-6.1 hay una descripcion detallada).
Bicnvenido a Tierra Media.
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M-2 LOS COLIMBOS
DE PARAMO LARGO

Los Colimbos de Pdramo Largo esti ambientada en
el extremo suroriental de los Paramos Frios de Eriador,
junto al Bosque de los Trolls y justo al norte del rio Brui-
nen (Sonorona). Esta situacion la convierte en una intro-
duccién ideal o acompafiamiento a la aventura que se
encuentra en la Parte TII de estas reglas. El pequefo ma-
pa de la regidn, en la seccidon M-6, muestra la relacidn
entre los tres lugares de aventuras en esta zona. De to-
dos modos, si el director de juego asi lo desea, puede
cambiar la localizacién del lugar de aventuras a olra re-
gion de Tierra Media,

M. del T.: El colimbo es un pénero de ave palmipeda con cuatro
especies: Colymbus glacialis, Colymbus arcticus, Colymbus septentrio-
nalis y Colymbus adamsi, Suponemos que los de la Tierra Media se
parecen @ una de las dos Gllimas especics.

M-3 LOS JUGADORES

Las paginas que siguen contienen las descripeiones
de seis personajes pre-generados para ser usados como
personajes de jugador (PIs). Después de cada descrip-
ci6n se dan las hojas de personaje, lo ?uc crmite al di-
rector de juego fotocopiar la pdgina relerida a un perso-
naje en particular. Cada jugador debe tener su hoja de
personaje correspondiente anles de empezar la avento-
ra.

Al ser una aventura introductoria, las bonificaciones
de habilidades y caracteristicas de las hojas de personaje
ya cstdn sumadas. Ademds, cada personaje fiene un
nombre, corriente ¢n la raza a la que pertenece, perd
que puede ser cambiado si los jugadores asi lo desean,




M-3.1 PJ 1 (MUTFAST PIEXTRANO)

Mulfﬂ.S[ Piextrano es un sensato {’COVEH hobbit de NOMRBRE: MUTFAST PIEX.TRAFJO
Marjala en la Comarca. Poco se sabe de Mutfast, o (APODO: "PIEBLANCO")
"'Mut", como suelen llamarle, porque es un individuo ©  paza, HOEBBIT
muy prudente, que nunca se mete en lios. De hecho, la ESTATURA: 110 cm.
ﬁ:ayn:ia le consideran muy trabajador y mis bien blan- PESD: 42 Lilos.

o ; P : TAN

Tranquilo, cuidadoso y con un oido aguzado, a Miit &%ELLU S’ég[ﬁ;’so
le gusta mucho escuchar chismes ¢ intrigas. Nunca habla ACTITUD: CAUTELOSA, PRUDENTE.
0 actia lmprudc_ntl:mcntsg' rara vez dice lo que estd ESPECIAL: PELO RUBIO EN SU PIE
pensando, pero tiene algo de ladr6n y ha vivido mis de IZOUIERDO
una aventura sofiando despierto. El brillo de sus ojos PROFESION: EXPLORADOR (CHICO DE
atrae a las mujeres de Marjala. Algunos de los més vie- LOS RECADOS DE LA
jos sospechan gue Mut no va del todo por el buen cami- PANADERIA)
no, 0 quizd incluso que es un granuja, pero los de la fa- NIVEL: 1
milia saben la verdad. Mut ¢s de la clase de hobbits que
se ocultan del paseante, de los que resvelven enigmas
cuando nadie esta mirando.

: Slu rasgo mis.d carlactcr{sticc es comiin a su pcqucé'la

amilia. Como todos los Piextrafio, tiene un pie izquierdo |

nada corricnte que, en su caso, est4 ornado c:jn pelos l;lii- CARACTERISTICAS

i i = uliaridad dio | d 3 e
ﬁ‘fﬁﬁ;gﬁf‘:jmﬂ_"‘“ poc d“mdé :m uga; a];n 2.5 Caracteristica Valor Bonificacion

Hace poco que Mut dejo su hogar y fue a Bree en :
busca de su excéntrico tio abuelo Boffo Piextrano. Ar- Fuerza (Fue): ! ?i -10
mado con una antigua maza enana ( +5), una buena da- Agilida (Ag‘2+ ) 55 - g;
ga humana (+15), una honda, una daga de rcFucsm yel Constitucién C-:).n)- 2 ¥
escudo de piel azul de su padre (+ 10% que s6lo pesa 2,5 Inteligencia .(lnt). 3 +35
kilos, Mut se puso en camino esperando unirse a Boffo [n[“_““i"? (1): ¥ ;’_:q ‘g
en la bisqueda del antiguo hogar de los Picxtraiio. Pero  Fresencia (Pre): - X
Bolfo no estaba en Bree, l?m lo que Mut se dirigio hacia Aparicncia (Apa): 63 0
¢l Este, hacia la Ultima Posada, con una idnica pista: se
suponfa que el viejo Boffo estaba en algiin lugar de los
Piramos Frios,

BONIFICACIONES DE HABILIDAD
'gitwimiegtoy Maniobra I(?irﬂs habilidades o
Sinarmadura: +35 MM ercepcion: +
Cuero: +20 MM Desarrollo fisico: 52 (pv)
Cuero endurecido:  -25 MM Sortilegios de basc: +0BO
Cola de malla: -80 MM Liderazgo e influencia: -5 ME
Coraza: 95 MM TR Esencia: +55 TR
TR Canalizacién: +15TR
-Armas TR contra venenos: +355TR
De filo: 4+6 BO (+21 con la daga +15) TR contra enfermedades: +40 TR
(Contundentes: -34 BO
A2 manos: -34 BO Habilidades secundarias
Arrojadizas: +46 BO ( +61 con la daga + 15) Cocinar: +0ME
- Proyectiles: +46 BO Forrajear: +20 ME
- Armas de asta: -34 BO
Idiomas
Habilidades gpenerales Kuduk (hobbit.) grado 5
- Trepar: +41 MM Oestron (comiin) grado 5
I?:Iin;ta:: + %6 MMMM Sindarin grado 1
Nadar: +
Rastrear; +11 ME Listas de sortilegios ninguna
DOMINIO: CANALIZACION
. T LA
Emboscar; +4PE J : ;
ﬁzcchar,’Es&:nndersc: +2$ I';O:IHEGIME PENALIZACION POR CARGA: +0
Abrir cerraduras: +1
Desactivar trampas:  +7ME Factores defensivos
Bonificacién defensiva: +30BD (+65conel
Habilidades méigicas escudo +10)
Leer runas 20 ME Armadura: Sin armadura
Usar objetos: -30 ME Escudo: Escudo + 10
Sortilegios dirigidos:  +5 BO Yelmo: ninguno
Brazales: ninguno
Grebas: ninguno




M-3.2 PJ 2 (WILHAET BREM)

Wilhaet Brem viene de una aldea cerca de Fornost, O TERE K‘;*gggq;gﬁgﬂn)
en Arthedain. Hijo de un curtido veterano de las guerras RAZA: CAMPESINO
contra los Corsarios, se educé en la casa de un guerrero. (HOMBRE DEL NORTE)
Por lo tanto, nadie se extraiié cuando dijo que queria ser ESTATURA: 182 m
Salguds. PESO: 92 kilos
Sin embargo, la familia de Brem tiene un pleito de CABELLO: CASTANO ROJIZO
antiguo con el sefior local, por lo que, como s viejo pa- 0JOs: AZULES
dre, Wisrinc Brem, el joven Brem parli6 para servir en ACTITUD: SALVAJE. HABLADOR
otra parte. Tomoé el Gran Camino en direccién Este, ha- ESPECIAL: CICATRIZ EN LA FRENTE
cia la Ultima Posada, donde los rumores indicaban que PROFESION: GUERRERO
a menudo se detenfan los que buscaban reclutas para el = (GUARDIA MERCENARIO)
sur z '
Brem es un chico alegre con un fuerte temperamen- NEvELe :
to. Le encanta reir y también le agrada una buena com-
peticién. Muy inclinado a las peleas, hace de las cuestio-
nes mas simples un motivo de rifia.
Brem lleva un arco largo de madera de tejo (+ IE? y
la espada ancha mégica de su bisabuelo ( +15), "Matalo-
bos". Con adornos de plata incrustados y guardada en CARACTERISTICAS
una vaina forrada de seda azul, ¢s una noble arma que
mata a lobos y Fcrms (con un resultado de dades de 01- Carardertstica Valor Bonificacién
50) y que se calienta cuando se encuentra a 3 metros de
rastros de lobos. Fuerza (Fue): 97 +20
Agilidad (Agi); 89 +5
Constitucion (Con): 90 +10
Inteligencia (Int): 68 0
Intuicidn (I]):: g J— 5
= oy Presencia (Pre):
Q_ s I’Fl!mwu'lﬂlll'!' Apa_rif:nci_g (A]:;I;a): 63 {0
BONIFICACIONES DE HABILIDAD
Movimiento y Maniobra Otras habilidades
Sin armadura: +15 MM Percepeitn: +10
Cuero: +0MM Desarrollo fisico: 44 (pv)
Cuero endurecido:  +0 MM Sortilegios de base: +0BO
Cota de malla: -20 MM Liderazgo ¢ influencia: +0ME
Coraza: -65 MM TR Esencia: +0 TR
TR Canalizacion: +5TR
Armas TR contra vencnos: +10 TR
De filo: +38 BO ( + 53 con la espada TR contra enfermedades: +10 TR
ancha +15)
Contundentes: +28 BO Habilidades secundarias
A 2 manos: -2BO Conocimiento de los cielos: +5ME
Arrojadizas: +13BO Cordeleria: +25 ME
Proyectiles: +28 BO ( +38 con el arco
largo + 10) Idiomas
Armas de asta: +28 BO Oestron (comin) grado 5
Nahaiduk grado 3
Habilidades generales .
Trepar: +11 MM Listas de sortilegios ninguna
Montar: +11 MM DOMINIO: CANALIZACION
Nadar: +11 MM PUNTOS DE PODER: 1PP
Rastrear: +6 ME PUNTOS DE EXPERIENCIA:  10.199
PENALIZACION POR CARGA: +0
Habilidades de subterfugio
Emboscar: +0PE Factores defensivos
Acechar/Esconderse: +5 MM/ME Bonificacion defensiva: +5BD (+40 con
Abrir cerraduras: +5ME escudo) )
Desactivar trampas:  + 10 ME Armadura: Cuero endurecido
Escudo: escudo +10
Habilidades médgicas Yelmo: si
Leer runas: -25ME Brazales: no
Usar objetos: -20 ME Grebas: no
Sortilegios dirigidos:  -20 BO




M-3.3 PJ 3 (ALF MEP)

Alf Mep es un tipo rdpido. Nacido en una familia de
pastores cerca de Fennas Driinin en el sur de Rhudaur,
aprendié lo que vale la rapidez cuando solo tenia siete
anos. Cuando su rebafio se vio amenazado por merodea-
dores montaneses, el pequeiio Alf corrid tres kilometros
para avisar a los del pueblo del ataque. Su valor salvé
mas de la mitad de las ovejas de Fennas Driinin ¢ impi-
dio un ataque al pueblo. El chico se gand el apodo de
"All el veloz".

Alf se cansé de la vida de pastor, de manera que a la
sabia y adulta edad de diecinueve anos se dirigié hacia el
norte en busca de aventuras, Su meta ¢ra el tesoro perdi-
do de los Bandidos del Camino Bajo, un botin que sc su-
gnn[ﬁ fuera de un grupo, seguramente milico, de renega-

os diinedain.

Alf lleva una herencia especial, la mégica "Espada de
Pastor” ( +10). Esta espada a 2 manos (espaddon) de 140
em de longitud ticne tres formas: una es un bastén recto
de madera de haya; la sepunda es un bastén-lanza; v la
tercera, una hoja dorada resplandeciente, con una em-
puiadura de cuero negro. Una simple orden ("cambia")
resulta en la transformacion inmediata de la espada, de

NOMBRE: ALF MEP
(APODO: "ALF EL VELOZ")
RAZA: CAMPESINO (MESTIZO DE
DUNLENDINO Y
HOMBRE DEL NORTE)
ESTATURA: 1,75 m.
PESO: 80 kilos. _
CABELLO: CASTANO ALEONADO
0JOS: COLOR AVELLANA
ACTITUD: TRANQUILO, SERENO
ESPECIAL: CAMINA CON UNA FALSA
COJERA
PROFESION: GUERRERQ (PASTOR)
NIVEL: il
CARACTERISTICAS
Caracteristica Valor Bonificacion

-5BO

acuerdo con la eleccion de 3uicn la esgrime, de manera Fuerza (Fue): 95 +20
ﬂuc Alf la usa como bastén de caminante. Ademis de su Agilidad (Agi): 99 +20
As]t%a (+10) y su arco largo, es la finica arma de AllL A Constitucion (Con): 90 +10
le gusta viajar ligero y se burla de la idea de llevar ar- Inteligencia (Int): 60 0
madura o cargar con un escudo. Intuicion (1); 73 0
Presencia (Pre): 13 0
i Aparicncia (Apa): 70 0
ji'n.tn.':.m:@
i
BONIFICACIONES DE HABILIDAD
Movimiento y Maniobra Otras habilidades
Sin armadura: +30 MM Percepeion: +10
Cuero: +10 MM Desarrollo fisico: 38 (pv)
Cuero endurecido: -5 MM Sortilegios de base: +0BO
Cota de malla: -20 MM Liderazgo ¢ influencia : +(0ME
Coraza: -65 MM TR Esencia: +0TR
TR Canalizacion: +0 TR
Armas TR contra venenos: +10 TR
De filo: +38 BO (+48 con la daga +10) TR contra enfermedades: +10 TR
Contundentes: -TBO
Al manos: +48 BO (+ 58 con el espadon Habilidades secundarias
o baston + l% Pastoreo +25 ME
Arrojadizas: +28 BO S+ con ladaga +100 Forrajear +5ME
_ el bast6n-lanza + 10
Proyectiles: +28 BO (arco largo Idiomas
Armas de asta: +38 BO (+48 con el Oestron {comiin) grado 5
baston-lanza) Dunacl grado 3
Habilidades generales Listas de sortilegios ninguna
Trepar: +26 MM DOMINIO: ESENCIA
+6 MM PUNTOS DE PODER: 0 PP
- Nad +26 MM PUNTOS DE EXPERIENCIA: 10305
+6 ME PENALIZACION POR CARGA: 0
Factores defensivos
E Bonificacion defensiva: +20 BD
: +5MM/ME Armadura: sin armadura
+5ME Escudo: no
+35ME Yelmo: si
Brazales: no
Grebas: no
25 ME
25 ME




M-3.4 PJ 4 (NENIEL)

) _ _ _ NOMBRE: NENIEL
Meniel es una joven elfo Sinda, nacida en Mithlond, RATZA: ELFO SINDA
los "Puertos Grises”, Es una animosa montaraz, de bellas (MUJER ELFO GRIS)
facciones, cuyos padres vinieron desde las remotas tie- ESTATURA: 1,73 m.
rras salvajes del Desierto del Norte hace tan solo treinta PESO: 65 kilos.
anos. Tiene pues una tradicién de aventuras, exploracio- CABELLO: CASTANO CLARO
nes e intrigas a sus espaldas. QJOS: GRISES
La primavera pasada, mientras Neniel acampaba en ACTITUD: OPTIMISTA PERO DECIDIDA
el Valle de los Enanos, a unas sesenta le al norte de ESPECIAL: TIENE UNA INCREIBLE
sU casa, se encontrd con un enano llamado Nari. Tras el TESITURA VOCAL
tipico encuentro embarazoso junto a una fuente (porque PROFESION: MONTARAZ
los enanos y los elfos son dificiles aliados) Neniel se con- NIVEL: 1
fi6 al recio guerrero y le hablé de sus suciios. Nari hablé
de historias de tesoros de dragones en las lejanas Mon-
tafias Nubladas y los dos compartieron una comida a la
luz de las estrellas.
La historia de Nari fascind a Neniel que siempre ha-
bia querido viajar hacia el Este, a las tierras de sus pa-
rientes. Los tesoros de los que hablé el enano le recor-
daron historias que habfa oido cuando nifia. De manera . .
gue, cuando Nari se marchd, aguella misma noche Ne- CARACTERISTICAS
niel decidi6 buscar el lugar que el guerrero llamaba la = .
"Ultima Posada". Tras una breve visita al hogar, Neniel Caracteristica Valor Bonificacion
cogid alpunas cosas g' se puso cn marcha por el Gran Ca-
mino del Este. Llegh esta mafana a la Ultima Posada. Fuerza (Fue): 76 +3
Neniel lleva ropas gris-azulado v un hermoso arco Agilida I;Agl(): 99 +30
largo (+ 15), una espada ancha y una daga. Su anillo ma- Constitucién (Con): 83 +10
gico de plata, regalo de su madre, le permite realizar dos Inteligencia (Int): 72 +0
sortilegios extra cada dia (es decir, es un sumando +2 Intuicién (1): 91 +15
de sortilegios). Est4 bicn equipada para misiones en tie-  Presencia (Pre): 96 +25
rras salvajes. Apariencia (Apa): 100 +25
BONIFICACIONES DE HABILIDAD
Movimiento y Maniobra Otras habilidades
Sin armadura: +40 MM Percepcitn: +37
Cuero: +20 MM Desarrollo fisico: 30 (pv)
Cuero endurecido:  -25 MM Sortilegios de base: +0 BO
Cota de malla: -65 MM Liderazgo e influencia +25ME
Coraza: -80 MM TR Esencia: +0TR
TR Canalizacion: +15TR
Armas TR contra venenos: +20TR
De filo; +17BO TR contra enfermedades: +110 TR
Contundentes: -18 BO
A 2 manos; -18 BO Habilidades secundarias
Arrojadizas: +37BO Acrobacia +35 MM
Proyectiles: +47 BO (+62 con el Hacer flechas +35ME
arco largo +15)
Armas de asta: -18 BO Idiomas
Sindarin (cll‘ogriS) grado 5
Habilidades generales Oestron (comiin) grado 5
Trepar: +43 MM
Montar: +23 MM Listas de sortilegios Dominio de las sendus
Nadar: +43 MM basica de montara)
Rastrear: +8 ME DOMINIO: ANALIZACION
PUNTOS DE PODER: 1 PP ( + 2 sortilegios)
Habilidades de subterfugio PUNTOS DE EXPERIENCIA:  10.175
Embaoscar: +1PE PENALIZACION POR CARGA: +0
Acechar/Esconderse: +47 MM/ME
Abrir cerraduras: -25 ME Factores defensivos
Desactivar trampas:  -10 ME Bonificacién defensiva: +30 ED
Armadura: Sin armadura
Habilidades magicas Escudo: no
Leer runas : +5ME Yelmo: no
Usar objetos: +20 ME Brazales: no
Sortilegios dirigidos:  +35 BO Grebas: no




' M-3.5PJ 5 (PARIEL)

: NOMBRE: PARIEL
Pariel es una maga diinadan, la hija menor de un RAZA: DUNADAN
cOnsul humano en el reino élfico de Lindon. Consenlida (HOMBRES ALTOS)
pero compasiva, hermosa pero severa y salvaje pero muy ESTATURA: 1,70 m.
sabia para sus afos, es una chica extraordinaria. PESO: 62 kilos
Fueron muchos los hombres que corlejaron a Pariel, CABELLO: NEGRO
pera fue Enach, un Senor danadan de Gondor guien ga- 0JOS: GRISES
o6 sit corazon, Encontré que los muchos encantos de ACTITUD: ORGULLOSA
Pariel eran desbordantes y se casO con la joven maga ESPECIAL: SU.0JO IZQUIERDO SE
cuando &sta sélo tenia diecinueve anos. Fue una uniGn VUELVE DE COLOR VERDE
gloriosa. Desaflorlunadamente, su maravillosa luna de JUSTO ANTES DE LLOVER
micl durd menos de dos semanas. Enach fue asesinado PROFESION: MAGA
por unos bandidos en el camino al sur de Bree, ¢uando NIVEL: 1
¢l cortejo nupceial se dirigia hacia el sur, a Gondor,
La muerte de Enach dejé a la joven viuda anonada-
da. En lugar de volver a su Jhnga: en los Puertos Grises,
se quedd meditando tristemente en Bree més de una se-
lpanahEntnn{:cs, micniras sus cnmgv:[rinias dormian, es-
cipé de su alojamiento y cabalgé hacia el oriente por el
Gﬁm Camino éﬂl Este, giguiengo la pista de los asgsinos AR R
de su esposo. Una pista que relacionaba la identidad de ey e
los ladrones con las leyendas de los Bandidos del Cami- Caracteristica Valor Bonificacién
- no Bajo la llevo hasta la Ultima Posada en Rhudaur. Fie): 4 5
Pariel lleva consigo los instrumentos para conscguir F""?I‘f:j"fﬁ ue): 7 5
s venganza, Su pequena varita magica, (+10) con in- Agilida ﬁAg? —_ %4 +10
crustaciones de zafiro dobla su poder de realizar sortile- Constitucién (Con): 79 +15
jos (es decir tiene un x2 PP) y también le permite lanzar Inteligencia (Int): 100 +25
asta tres Rayos de E]cctriciiad por dia sin gastar pun- [ntuicion (I): 76 +3
tos de poder (ver la lista de sortilegios de Ley de Luz en Presencia (Pre): 95 +20
las listas basicas de Mago). Su daga mdgica { + 10) pue- Aparicncia (Apa): 97 +13
te ser arrojada hasta a 15 metros sin nlu%una penaliza-
tidn (a la BO) v vuelve a su mano en el asalto siguiente.
BONIFICACIONES DE HABILIDAD
- Movimiento y Maniobra Otras habilidades
Sim armadura; +15 MM Percepeion: +15
Cuero: =30 MM Desarrollo fisico: 36 (pv)
Cuero endurecido:  -15 MM Sortilegios de base: +2BO
Cota de malla: -30 MM Liderazgo e influencia: +20 ME
Coraza: -80 MM TR Esencia: +25TR
TR Canalizacion: +5TR
Armas TR contra venenos: +20 TR
Defilo: +15 BO (+25 con la daga +10) TR contra enfermedades: +20TR
Contundentes: -20 BO
A2 manos: -10 BO Habilidades secundarias
; +15 BO (+25 con la daga +10 Ninguna
que retorna)
+15BO Tdiomas
+10BO Qestron (comiin grado 5
Sindarin (elfo gris) grado 4
Adunaico grado 3
+15 MM
+10 MM Listas de sortilegios
+15 MM Puente sublime (solo para magos)
+30ME Ley de la lierra ( sdlo para magaos)
DOMINIO: ESENCIA
Habilidades de subierfugio PUNTOS DE PODER: 3FP
hoscar: +0 PE {6 PP con la varita x2)
echar/Esconderse: -5 MM/ME PUNTOS DE EXPERIENCIA: 10,166
- Abrir cerraduras: +0ME PENALIZACION POR CARGA: 0
-20 ME
Factores defensivos
Bonificacion defensiva: +10BD
+37TME Armadura: Sin armadura
+17ME Escudo: no
+23 BO (+33 con los rayos de Yelmo: no
electricidad + 10) Brazales: no

Grebas: no




M-3.6 PJ 6 {(NARI)

. NOMBERE: NARI
Nari es un enano de Nan-i-Naugrim, el "Valle de los RAZA: ENANO
Enanos”, en las Montafias Azules orientales. Como hijo ESTATURA: 1,48 m,
mavyor del renombrado guerrero Bari, fue adiestrado en PESO: 75 kilos. _
las artes de la guerra desde sus primeros afos. Siempre CAERELLO CASTANO ROITZO OSCURD
ha sido un guerrero duro y tenaz, que disfruta con un 0JOS: AZULES
buen combalte. ACTITUD CENUDO, DESCONFIADO
Nari es también porfiado y desconfia de los motivos ESPECIAL TRENZA SUS CABELLOS Y
de todos aquellos que no son de su familia o miembros BARBA
préximos de su raza. La finica excepcion fue una dama PROFESION: GUERRERO
ello llamada Neniel, que le recorda la deseripeion del el- NIVEL: 1
fo Arien, quien salvd la vida de su padre hace muchos
afios.
Nari abandoné su hogar ¢l ano pasado, en busca de
oro y joyas para afirmar el patrimonio de su familia. El
hundimiento de la mina de la familia se llevo la vida del
hermano de Nari y les dejo con muy pocos ingresos. De
manera que Nari, por ser ¢l primogénito, se embarcd en
una biisqueda para restaurar su fortuna. El joven guerre-
ro aréib hacia la lalllima Tnsadﬁ cerca de {gs Tuu[aﬁas
Mubladas, esperando oir algo sobre tesoros de dragones. .
Nari lleva fI:l magica cut% d::z malla €lfica (que le pro- CARACTERISTICAS
tege como si fuese una coraza) que Arien le dio a su pa- — " B
dr% Adum?iq, ]ée\ra un recio csc:jldo {(+10), un cxtraogli- Caracteristict Valor Boulficatlon
nario martillo de guerra ( +15), un hacha y un par de da- r :
as. Su capucha verde oculta su yelmo, que estd corona- iu?ll:'é?] Fl‘,lf},i ; g‘i 1025
do por una cogulla de cabeza de dragon, an;liluc(lﬁube{i‘un]: 96 +30
Inteligencia (1nt): 70 +0
Intuiciém (1): 90 +5
Presencia (Pre): 62 -5
Apariencia (Apa): 74 +5
BONIFICACIONES DE HABILIDAD
Movimiento y Maniobra Otras habilidades
Sin armadura: +10 MM Percepcion: +15
Cuero: -10 MM Desarrollo fisico: 54 (lil:]
Cuero endurecido: -20 MM Sorlilegios de base: +0 BO
Cota de malla: +0 MM Liderazgo ¢ influencia: -SME
Coraza: -35 MM TR Esencia: +40 TR
TR Canalizacion: +5TR
Armas TR conlra venenos: +40 TR
De filo: +33 BO TR contra enlermedades: +40TR
Conlundentes: + 53 BO ( + 68 con ¢l martillo
de guerra +15) Habilidades secundarias
A 2 manos: +33BO Herreria +30 ME
Arrojadizas: +8BO
Proyectiles: +8 BO Idiomas
Armas de asta: +33BO Khuzdul (enano) grado 5
Oestron (comin) grado 4
Habilidades generales Sindarin (elfogris) grade 3
Trepar: +11 MM
Montar: +11 MM Listas de sortilegios ninguna
Nadar: +24 MM DOMINIO: CANALIZACION
Rastrear: +6 ME PUNTOS DE PODER: 1
PUNTOS DE EXPERIENCIA:  10.177
Habilidades de subterfugio PENALIZACION POR CARGA: 0
Emboscar: +0PE

Acechar/Esconderse: +5 MM/ME

Abrir cerraduras: +5ME
Desactivar trampas:  + 10 ME
Hahilidades magicas

Leer runas -25 ME
Usar objetos: 20 ME
Sortilegios dirigidos:  -25 BO

Factores defensivos

Bonificacion defensiva: +( BD (+35 conel
escudo + 10)

Armadura: Cota de malla
(protege como cordz)

Escudo: si

Yelmo: si

Grebas: 8

Brazales: {52
1




M-4 LA HISTORIA

La Historia es una visién general de los antecedentes
{aamblcntacién de la aventura. Es el guién o argumento.

Historia, deliberadamente vaga en cuanto a su ubica-
cion temporal, estd pensada para un juego ambientado a
mediados o finales de la Tercera Edad.

~ NOTA PARA EL DJ: Al comienzo de la aventura y al
introducir a los jugadores, el director de juego (DJ) deberia
leer todo lo que se encuentra en las secciones M-4.1 y M-
4.2, relatando la if‘-g'onnacién a los personajes de los juga-
dores (FIs), describiendo las cosas desde el punito de visia
de Cigfa. Hay que omitir aquellos detalles que estan mar-
tados como secrelos y tener cuidade de no divulgar la in-
formacion que se encuentra en la seccion M-4.3, va que
esa parte de la historia no se conoce.

M-4.1 LOS BANDIDOS DEL CAMINO BAJO

En ticmpos pasados, cuando los Hombres Altos de
Arnor edificaban casas y ciudadelas en los Paramos de
Rhudaur, los enanos mezquinos todavia vagaban por la
regidn. Eran una raza despreciada, pocos en nimero y
sin aliados 0 amigos,

Estos parientes pequenos y retorcidos de los robus-
los enanos, se escondian en las abruptas tierras altas a lo
Iaﬁ’u de las laderas noroccidentales de las Montanas
Nubladas. Allf, excavaban tineles y cavernas cn la roca
blanda y se refugiaban de sus muchos encmigos. Los
enanos mezquinos eran un pueblo atormentado.

A pesar de su aislamiento, llegé un momento en que
los cnanos mezquinos desaparecieron de los Péramos,
dejando pocas huellas de sus trabajos. Tan s6lo una cue-
va 0 mina de vez en cuando servia para recordar a sus
herederos humanos su antigua presencia.

La llegada de Talin Loech

Hace mds 0 menos un siglo, un montanés indeseable
de Rhudaur, llamado Talin Loech, dié por casualidad
«<on una de las mayores obras de los Enanos mezquinos,
¢l "Camino Bajo". Este antiguo tiinel estaba excavado a
partir de un acueducto natural y corria de este a nordes-
¢, desde el Bosque de los Trolls hasta los Pdramos
Frios,

- Talin decidié cxplorar esta maravilla y reunié a sus
secuaces para efectuar una expedicion a las profundida-
des de Ias tierras altas. La banda de forajidos pasé sema-
nas siguiendo el estrecho cauce. Su viaje recorrid mas de
treinta leguas (unos 150 kilémetros), comenzando en el
Manantial Viejo y acabando en el Lago Inferior, bajo el
Piramo Largo. Tras descubrir la mayoria de los secretos
de aquel tosco pero notable camino sublerrinco, los
mbres de Tallin acordaron usar el tinel como guarida

¢ la que atacar el comercio que discurria por los ca-
nos principales de Rhudaur. Hicieron su campamento
¢l Manantial Viejo y colocaron refugios de descanso y
rampas a lo largo del Camino Bajo, para poder escapar
il Lapo Inferior si se vefan amenazados, lEJna VCZ esta-
blecidos, los Bandidos del Camino Bajo se embarcaron
tnuna serie de incarsiones que casi que acabaron con el
‘mercio cn los caminos vecinos. Los desalmados foraji-
dos se ganaron una reputacién de salvajismo, ademés de
‘reunir una fortuna en monedas y gemas.

Elfin de los Bandidos del Camino Viejo

- Durante todo ese tiempo, los sefiores de Rhudaur
[ugron incapaces de encontrar a la banda de Talin, por
‘michos guerreros que enviasen a las tierras salvajes. Los

rastros de huellas llevaban a los perseguidores a las coli-
nas cerca del Manantial Viejo, pero todas las pistas de-
saparecian en la dura superficie rocosa de los Paramos.
Pasaron dos anos de bandidaje sin freno.

Fue entonces cuande llegé a Rhudaur Arbragol de
Tharbad. Era un gran guerrero que habia terminado con
algunos de los mas peligrosos bandidos de Cardolan y
guﬂ s¢ habia ganado una reputacién de incansable caza-

or de hombres. Reunid una partida en la Ultima Posa-
da en el Gran Camino del Este y elaboré un plan para
atrapar a los Bandidos del Camino Bajo.
na semana después, los guerreros de Arbragol em-
boscaron a la banda de Talin a unos quince kilometros al
norte de la Ultima Posada. S6lo escapo uno de los ban-
didos; el resto perecit bajo un diluvio de flechas, llevin-
dose a la tumba el secreto del Camino Bajo. Nunca se
recuperd el tesoro de Talin.




El (timo bandido

Delin Bairg fue ¢l Gnico supervivienie de entre los
hombres de Talin. Separado de sus comparicros, evité la
trampa de Arbragol. Su falta de entrenamiento le impi-
di6 mantener el paso con el resto de la banda, pero ello
resultG ser su salvacion. Delin huyd hacia el norte, al
B(}Sqll.lc de los Trolls, solo y desconcertado, en busca de
Ic 10,

esgraciadamente, Delin nunca aprendio el camino
al Manantial Viejo, ni conocia la entrada septentrional al
Camino Bajo. Llevaba muy poco tiempo con Talin. De-
lin vagd durante semanas sin descubrir el acceso al tinel
en el que sus compafieros habian guardado su fortuna,
La pena que acompanaba la pérdida de sus amigos se
hacia mayor con cada dia de solitaria bisqueda. Cuando
las nieves heladas del final del otofio vinieron desde los
Piramos Frios y alfombraron el abrupto Bosque de los
Trolls, Delin abandond su indtil bisqueda.

Anos después, Delin volvié a su bifisqueda, esta vez
con su primo Manawidan Bairg. Esta pareja dejo testi-
monio de 5o viaje en una serie de poemas. Es posible
que descubrieran la ruta de regreso al Camino Bajo, pe-
ro casi todos sus secretos se perdieron cuando fueron
muertos por unos trolls,

M-4.2 LA LEYENDA DEL CUERNO DE KINE

No hace mucho tiempo, una descendiente de Mana-
widan Bairg -una anciana llamada Cigfa Bairg- dio con
una historia acerca de un cucrno magico. Se trataba de
una leyenda sobre un tesoro que contenfa el blanco
Cuerno de Kine, un instrumento de valor inconmensura-
ble. La llamada silenciosa o sonora del cuerno encanta-
do se suponia que podia viajar muchas leguas, conmo-

Cigfa Bairg

viendo a los corazones amigos y aterrorizando las almas
de los enemigos.

Lo que mas le choct a Cigfa, sin embargo, fue ¢l he-
cho de que el cuerno habia sido robado en Rhudaur por
unos bandidos que parecian ser la banda de Talin. Cigla
llegd a la conclusién de que el Cuerno de Kine se encon-
traba con el tesaro oculto al final del Camino Bajo. Exci-
tada, siguié leyendo, buscando una pista de dénde po-
dria estar el cuerno. La fnica pista que encontrd fue un
poema:

"Sobre un .’aga, junto a un parameo,

lejos de los drboles, las aves hahlan

en las noches de verano, de un pozo.

En el Lago Inferior descansa el cuemno,

yace en calma hasta el dia

en que el heredero del bandido venga a quedarse.”

Cigfa maldijo sus cojas piernas, porque sabia que
esas palabras eran las de su tio abuelo Manawidan. El
tesoro de Talin cstaba cerca, pero fuera de su aleance.
Asi que Cigfa buscé agentes que cumpliesen su suefo y
rescatasen la fortuna que habia codiciado desde peque
fia, Al dia siguiente partié para la Ultima Posada en ¢l
(Gran Camino del Este. Aﬂf estaba segura de encontrar
aventureros que s¢ ajustasen a sus propositos.

NOTA PARA EL DJ: Cigla conoce los detalles de ly
Historia hasta este punto y, como se indica, fa contard a
los Fis. (Ver la seccion M-7.2 para mds informacion sobre
como introducir a los Ply en la aventura) No sabe nada de
la informacién que viene en la siguiente seccidn (M-4.3)

M-4.3 EL LAGO Y EL TESORO ESCONDIDO

El tesoro que buscaba Delin, y que ahora busca Cig:
fa, se encuentra en el Lago Inferior, una laguna virtual
mente subierrinea en la base del Paramo Largo. El lage
Inferior era el extremo norte del Camino Bajo y era un
fuente de suministro de apua fresca para los bandidos de
Talin en las épocas en que se escondian. All{ hicieron s
campamento principal y alli almacenaron sa botin.

La escalera del paramo

So6lo se puede llegar al Lago Inferior por dos rutis
La primera, el Camino Bajo, accede a la caverna que al
berga el lago desde cl suroeste. Una estrecha puerta y
unas escaleras conectan el tinel con la caverna en of
punto en ¢l que ¢l Lago Inferior se vierte por una catarg-
ta creando un inaccesible rio subterrdnco.

NOTA PARA EL DJ: Lz entrada meridional del Ca-
mino Bajo se encuentra en el Manantia! Viejo, pero el ti
nel se ha dermumbado en una longitud de cien metros, ho-
ciendo impracticable esta via de acceso. Ello sdlo dya
una forma de llegar al Lago Inferior (ver el mapa).

NOTA SOBRE EL DISENO: Esto es una técnica de
diserio conveniente que se usa para Hevar a wn gripo 6 un
lugar determinado. El derrumbamiento disiminuye lag o
temativas de los PJls, sin quitarle color a la ambientacion.
Se ha wsado agul dada la naturaleza limitada de la avn-
fura.

El segundo acceso a la caverna del lage es menos ene
revesado. Es una escalinata tallada en la cara del Pin:
mo Largo. Arboles y matojos ocultan esta ruta, ya que
donde EEj escarpado risco del piramo se une al terreno
circundante, una espesa vegetacion cubre lo que paree
ser la base. En realidad, sin embargo, el pic del Pérama
Largo se encuentra a 60 metros por debajo de la aparen:
te base. Los pinos y cedros ocultan una apertura de 18]




cm. de ancho a lo largo del risco, una grieta en el terreno
que es la boca de la caverna donde se encuentra el Lago
Inferior. El lago se encuentra pues junto a la base del
Piramo Largo, dentro de la cueva oculta bajo el risco.
La llamada Escalinata del Péramo, que s6lo tiene 60 cm.
de ancho, baja muy inclinada por la grieta y llega hasta la
orilla del laga.

El tesoro de Talin

Los Bandidos del Camino Bajo guardaron su tesoro,
incluido el Cuerno de Kine, en una cripta de piedra
construida por los enanos mezquinos en un islole cn me-
dio del Lago Inferior. Esta cripta de dos cdmaras se en-
contraba a s6lo 45 metros del final de la Escalera del Pa-

- rama, pero estaba protegida por un foso de agua. Pero
no era ésta su Gnica defensa. El interior de la cripta esta-
ba protegido por trampas y junto a la cripta los hombres
de Talin erigieron un moj6n con los huesos de un anti-
guo animal, una tortuga gigante. La supersticiosa banda
crefa que aquel dispositivo posefa un J:ucdcr migico que
encantaba las frescas y oscuras aguas del Lago Inferior.

Los colimbos

Realmente, el agua del lago tiene una cualidad espe-
tial. Cada primavera, se congre aquf los colimbos,
haciendo del lago su hogar hasta finales del otofio. Estas
Agiles aves de patas membranosas y que pescan zambu-
lléndose en el agua se sienten atraidas por las heladas

aguas y construyen sus nidos con los restos flotantes que
caen desde arriba. Sus llamadas nocturnas rebotan a tra-
vés de la caverna como un extrano coro y, al anochecer o
al amanccer, estos gritos resuenan en €l bosque cercano
al Paramo Largo. un sonido hermoso ¢ inquictante,
Tal y como hubiese deseado Talin, sin duda, los colim-
bos son los Gnicos guardianes vivos de su tesoro.

NOTA PARA EL DJ: La referencia a "las aves hablan”
en el peema de Manawidan se refiere a los colimbos. Si-
guiendo sus gritos, los PJs encontrardn la fisura a lo largo
del Paramo Largo y la Escalera del Pdramo que lleva al
Lago Inferior.

NOTA SOBRE EL DISENO: E! uso de poemnas y le-
yendas permite al DJ presentar pistas en forma de enigmas
que encierran parte del sabor de la ambientacién. Los Fls
tienen la oportunidad de resolver misterios, pero que con-
servan el encanto de la ambientacion.

% MAPA DE RUTA DE LOS PJs
I (MAPA DE FUILCWIAN)
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M-5 LOS PNJs

El Bosque de los Trolls y los Paramos Frios de Rhu-
daur son tierras altas hermosas pero inhdspitas, con una
sorprendente gama de colores frescos y marcadas por
hilera tras hilera de riscos grises como peldanos de una
escalera, Pocas personas vagan por ¢slas tierras desola-
das. Sélo los cazadores, los renegados v los montaneses
aislados tienen su hogar cn la tierra de los Paramos.

Aparte de los viajeros y posaderos en la Ultima Posa-
da, cuatro son los principales personajes no jugadores
(PNJs) de esta aventura. Cada uno de los tres primeros
es pariente de un miembro de los Bandidos del Camino
Bajo y ticne un interés fundado en ¢l tesoro de Talin, La
primera es Cigfa Bairg, la responsable de empujar al
%rupa de aventureros a buscar el escondite del Lago In-

erior. Viene lucgo su primo lejano Malm Bairg, un peli-

groso ganadero. Por altimo, estd Taim Loech, el bisnisto
de Talin. Taim ha descubierlo el tesoro y protege su lo-
calizacion con un celo salvaje. El cuarto en discordia es
Fuilewian, ¢l antiguo compafnero de juegos de Cigla,
quien, sin saberlo, posee una de las llaves del tesoro.

NOTA PARA EL DJ: Normaimente, una aveniura
puede incluir cualquier ntimero de FNJs, ya que los Fs
disponen de muchas opciones y podrian encontrarse pric-
ticamente con cualguier persona de la region. En ese caso,
el DI deberia documentar a todos los personajes que po-
drian tener influencia en los FJs y su aventura. Cuanto
mds paderoso sea un PNJ, o cuanto mds probable sea que
los Fls se encuentren con €, mds decisivo serd que ¢l DJ
haya trazado de antemane las caracteristicas v rasgos de
dicho PNI. Esta aventura es mds limitada por lo que he-
mos reducido el niimero de PNJs que puede encontrarse ¢l
grupo de aventureros a cuatro individuos.

Las cuatro descripciones que vienen & continuacion
contienen casi todos los elementos que un DJ necesita
para definir un PNJ cuando lo concibe. Se dan la apa-
riencia, nivel, profesion, actitud, metas y equipo de cada
uno de ellos.

RESUMEN DE LOS PERSONAJES NO JUGADORES

La siguiente tabla resume los principales PNJs en esta aventura,

NOTA: Ver la tabla general de personajes (ST-3) para las bonificaciones especificas que aqui no se indican

BO BO

Nombre Nivel PV €4 BD Escude C.C. Provectil MM  Notas
Cigfa Bairg 3 31 SA 20 N 35ba 30da -5 Barda dunlendina. 18 pp; listas de

sortilegios de bardo e "lusiones”.
Malm Bairg 3 65 CE 35 § 83ec Slacp 10 Guerrero dunlendino.
Taim Loech 4 52 CcM 45 8§ T8ha 65al 15 Montaraz dunlendino. 8 PP

( + 2 sortilegios); listas de montaraz.
Fuilcwian 4 55 SA 4 S Q0sa SOacp 15 Explorador nérdico,
Muc el jabali 4 115 C 40 N 65Co - 30 Un jabali salvaje, "rapido’, ver ST-2

para efecto de situacion en la BD.

CODIGOS Y COMENTARIOS
PY: puntos de vida

da = daga, la= lanza, lc=lanza a caballo, ja=
ac= arco corto, al = arco largo, bsl= ballesta
co= colmillo.

MM: Bonilicacion de movimiento y maniobra.

BD: bonificaciGn defensiva del PNJ (incluye escudo si lo hay).
CA: clase de armadura: Sa: sin armadura, C: cuero, CE: cuero endurecido; CM: cota de malla, CO: coraza.

BO C.C: Bonificacion ofensiva cn cuerpo a cuerpo y armas utilizadas. Las abreviaturas de las armas van a continug-
ciéin de la bonificacion ofensiva: ec= espada corta, ea= espada ancha, ¢i= cimitarra, e2= ¢spaddn, ma= maza,
ha = hacha, mt= martillo de guerra, he = hacha de combate, az = azada de puerra, ga= garrote, ba= bastén,
&abalina, aa= arma de asta, ho= honda, acp= arco compucsio,
gera, bsp = ballesta pesada, bo = boleadoras, si= siruken.

BO PROYECTIL: Bonificacion ofensiva al usar un arma de proyectil. Ver arriba para abreviaturas.




M-5.1 CIGFA BAIRG

Cigfa Bairg es una vicja barda (tercer nivel) de san-
gre dunlendina que qued6 coja de pequefia, por una cai-
da cuando huia de una partida de guerra procedente de
Angmar. Hasta hoy se apoya en sv nudoso bastén (mégi-
co) como si fuese un salvavidas, (Es, después de todo, un
multiplicador x3 PP que suma +5 a todas sus liradas y
ataques de sortilegio). Su andar encorvado exagera su
corto perfil (1,57 m.). Inquicta, amargada y algo malva-
da, no ama al préjimo. Cigfa comparie el desapego a la
vida de todo el linaje Bairg,

La sangre Bairg también sc nota en su color. Como el
resto de la familia, Cigfa tiene cabellos rojo oscuro, pe-
netrantes ojos verdes y pequeias orejas. Su rostro ancho
y arrugado, su barbilla puntiaguda, le dan un aspecto
apergaminado. Tieme un semblante desconcertante.

nos alavios poco gratos completan la imagen de una
muicr que perdi6 hace mucho tiempo el interés por la
belleza exterior.

Sin embargo, hay una cosa que le fascina, el Cuerno
de Kine. Cree (con razén) que es un poderoso artefacto
birdico que le permitird tejer encantamientos con notas
mégicas. Su ansia de poseerlo no se cxtinguird, De ma-
nera que Cigfa busca la manera, cualquier manera, de
conseguir el cuerno.

El plan de Cigfa implica engatusar a un grupo de j6-
venes aventureros para que se adentren en las tierras
salvajes de Rhudaur y viajen hasta Pdramo Largo en los
Paramos Frios meridmna]les. Usando las pistas que apa-
recen en el poema de su fallecido tio Manawidan, cree
que el grupo podra encontrar el Lago Inferior y conse-
%uir el tesoro de Talin. El tesoro es su cebo porque ella

0 finico que quiere es el precioso Cuerno blanco de Ki-
ne. Para ello, Cigfa ha llegado a la Ultima Posada en
busca de candidatos para su trama.

M-5.2 MALM BAIRG

Malm Bairg es un primo lejano de Cigfa. Es un gana-
dero dunlendino y €1, su hermano Laer y sus hijos Cles y
Odorus cuidan de un rebano de ovejas en las ruinas de
I antiguo fuerte que mira sobre el Teregnen (S. Trola-
...Ea), un afluente del rio Bruinen (8. "Snnorona‘? que
J fvmc a través de la parte sur del Bosque de los Trolls. Su
plcida vida rutinaria se ve salpicada por el sagueo noc-
lutno de los rebafios vecinos, en incursiones que han re-
sultado en mas de un asesinato. Malm y los suyos son un
gupo peligroso. (En realidad, tanto Malm como Laer
Son guerreros dunlendinos de tercer nivel).

diferencia de Ci%a, Malm no parece un Bairg. Pe-
quedo (1,55 m.), de cabellos rubios y mirada alegre, tie-
e ¢l aspecto de un duende de las colinas. Sus pantalo-
s 4 cuadros de colores y justillos a rayas le dan un aire
festivo que oculta el furor que domina su alma.
F ¢s el descendiente directo de Manawidan
‘Bairg y es el heredero de las leyendas orales asociadas a

la biisqueda del tesoro de Talin por parte de Manawi-
dan. Estas vagas historias han aumentado la ya conside-
rable codicia del ganadero. Pero Malm no tiene ninguna
pista sobre la localizacion del Lago Inferior, por lo que
s:I:1 ha burlado de seguir el suefio de Manawidan, hasta
anora.

Hace poco, el hijo de Malm, Cles Bairg, volvia de un
largo viaje a Bree. Cles se aloj6 en la Ultima Posada en
el camino de regreso, donde conocit a Cigla y se enterd
de lo que ofrecia, El chico rechaz6 la oferta de la viu{a
sin revelar su parentesco i{, pocas noches después, le
contd a su padre Malm ¢l plan de la anciana para descu-
brir un tesoro en los Péramos Frios. Malm s¢ dio cuenta
de que (;Iigfa, de alguna manera, habia descubierto el te-
soro de Talin, asi que elaboré un plan para seguirla, Al
dia siguiente, Malm parti6 hacia la posada. Una vez alli,
comenzo a vigilar a Cigfa, con la intencion de seguir a
cualquier grupo que enviase en busca del tesoro que,
tiempo atras, escapé a su antepasado.

NOTA PARA EL DJ: De esta manera, Malm piensa
seguir a los Pls en su viaje para descubrir el Lago Inferior.
Una vez alli, los PJs no serdn necesarios en los planes de
Mali y el ganadero intentard robar el tesoro por todos los
medios a su alcance -lo que incluye matar a los FJs. Pero,
como los Fls, Malm ignora la presencia de Taim Loech
(ver M.5-3).

Normalmente, un PNJ que siguiese a los PJs tendria
que hacer continuas tiradas de dados para maniobras de
rastreo o, en caso de estar a la vista, de acecho. En dicho




caso, siempre que Malm estuviese al alcance de la vista o
del oido del grupo, los PJs tendrian una oportunidad de
descubrirle si pasasen una tirada de percepeion. (Para
miés informacion sobre estas maniobras, ver la seccion
2.32 de las reglas). A efectos de esta aventura introduc-
toria, sugerimos que el DJ deje que Malm siga con éxito

al grupo.

Malm, que no ha pasado de asesinar a sus rivales, lle-
va las armas necesarias para arrancar ¢l botin a un ene-
migo descuidado. Su espada corta mégica (+15) tiene
una hoja invisible que le da a Malm una bonificacitn ex-
tra (+20 a la BO o a la BD) durante el primer asalto de
cualquier combate cuerpo a cuerpo. Un par de botas €1-
ficas de Salto le permiten saltar instantdncamente 7,5
3(;}(}‘05 en cualquier direccién, un maximo de dos veces
al dia,

M-5.3 TAIM LOECH

Taim Loech se interpone en los planes tanto de Cigfa
como de Malm, Este montaraz dunlendino (cuarto ni-
vel) es el guardidn del tesoro de su bisabuelo y ahora vi-
V& €N una pequena cueva que da al inicio de la Escalina-
ta del Paramo (el mejor acceso a la caverna del Lago In-
ferior). Taim espera el momento propicio para transpor-
tar eventualmente el tesoro a su casa en Pedol Brin, en
Rhudaur Oriental.

Taim mide un meiro ochenta y es de complexion ro-
busta. Sus dsperas facciones, su barba rala y su cabellera
castafio rojiza son Upicas de un noble dunlendino, lo que
parece indicar que tanto su antepasado Talin como el
mismo Taim vienen de familia con sangre real. Las ropas
funcionales y préacticas del montaraz hacen poca justicia
a esta, por otro lado, imponente ligura.

Taim es un solitario tranquilo, reservado, que perdid
& su mujer y a sus hijos en una plaga hard dicz anos. Su
pena estd muy arraigada y le lleva a considerar a los am-
males, y no a los hombres, como sus mejores amigos. Su
constante companero es un terrible jabali salvaje llama-
do Mug, una bestia tenaz que luee fundas de cobre fina-
mente grabadas en sus largos y afilados colmillos. Son
una buena pareja: Taim el cazador y Muc el ojeador. A
Muc le gusta arrancar tubéreulos o mordisquear matojos
de bayas mientras que Taim toca taciturnas melodias en
su fMauta de madera.

La flauta de Taim es algo mds que un instrumento
musical. Alberga poderosa magia (y sirve como un su-
mando -2 de sortilegios). Cuando se toca, toda la gente
que s¢ encuentre en un radio de 7,5 metros debe resistir
su poder (TR contra un sortilegio de canalizacion de se-
gundo nivel) o de lo contrario cacrin en la confusion y
no podrén actuar (durante 1-10 asaltos). El montaraz es-
1 bien protegido contra las emboscadas coando se ensi-
misma en la misica.

Ademis de su flauta, Taim lleva un par de dagas, un
hacha y un arco largo de tejo (+20). Cada una de esias
armas es una herencia bien trabajada, que ha sido usad
durante muchas gencraciones. Ademis de sus sortile-
gios, le dan al montaraz un arsenal considerable con ¢l
que defender su supuesto legado.

NOTA PARA EL DJ: Taim y su jabali Muc son los
adversarios obvios de los PJs, mientras que Malm es un
enemigo menos evidente. A Malm le favorecerd sin duda
la muerte de Taim y Muc, pero espera que esios dos debili
ten el grupo de los Fls anies de perecer. Después de todo,
ello hard la labor de Malm mucho mds fécil.

Hemos afiadido a Muc el jabali para demostrar dos
faclores que son decisivos en la mayoria de las bucnas
aventuras. El primero es que los animales conocidos
pucden ser adversarios peligrosos y excitantes, cuya sims
ple presencia hace que una ambienlacién parezca mis,
real. Después de todo, son un nexo de unién con nuestr
propio mundo. Un simple encuentro con un animal Err
tencialmente dificil pucde ser tan divertido como luchar
con una horrible cnatura. Hemos incluido a Muc par
que ¢l DI pueda emplear este encuentro sin lener qug
preocuparse de los encuentros (casi siempre aleatorios) |
con fos animales que son inherentes en casi todos Ios
guiones,

El segundo factor es que la combinacién de un PN
con un compafiero animal puede constituir un obstéculo
serio. La mayoria de los animales confian en sus sentidos
bien desarrollados (por ¢jemplo, ¢l olfato de un perrg,0 J
en este caso de un jabal) que les dan ciertas venlajas,
Por ejemplo, Muc podria oler a un personaje que ni élni
Taim podrian ver. A su vez, los ojos de Taim pueden
compensar por muchas de las limitaciones de Muc.




M-5.4 FUILCWIAN

NOTA PARA EL DI: Al contranio que Malm y Taim,
Fuilewian podria ayudar a los Pls. Sin embargo, no es
amigo de é}fgﬁ! podria demostrar ser un peligroso enemi-

Pls deben tralarlo con cautela, ya que Fuilcwian
es un ejemplo de un personaje no alineado o "neutral” cu-
vas lealtades no estdn claras o son impredecibles.

Fuilewian es un canoso pastor del Norte (y explora-
dor de cuarto nivel). En ticmpos fue un solitanio que ca-
zaba y pastorcaba en los Paramos Frios meridionales,
E;:m ahora es un pastor bastante prospero. Vive con su

ijo, su hermano Frecwian, el hijo de Frecwian y tres
mujeres dunlendinas en Benhuis, un edificio algo restau-
rado de un fuerte dunlendino abandonado S.'cr M-6.2).

Fuilewian se cri6 en la misma aldea del Norte de

Rhudaur que Cigfa Bairg, y los dos jugaban juntos de ni-
nos. Se separaron cuancﬁ: una banda de Angmarim
(hombres de Angmar) atacH el asentamiento. Mientras
?qe Cigfa resultd herida y perdi6 a sus padres en la re-
ricga, Fuilewian csca&;blsm un rasguio, porque, segin
5o supo después, fue Batis, el padre de Fuilewian, quien
traiciond la confianza de la aldea. Cigfa nunca ha perdo-
niado a nadic de la familia de Fuilewian por las fechorias
de Batis, Por su parte, Fuilewian y Frecwian creen que
Cigfa es la culpable de la reciente muerte de Batis. (Ba-
tis Tue ahorcado en Cameth Brin hace dos meses, tras
ser delatado a un montaraz dinadan local).

Fuilewian es el tipico nérdico de Eriador: tosco, fisi-
to, tranquilo y orgulloso. Sus ojos azul claro, piel blanca,
largos cabellos rubios y poblada barba resaltan la ima-
gen de un duro pero noble hombre de frontera, Con una
slatura de 1,95 m. y sicmpre con su recia espada ancha
{+15), contradice la imagen del pastor timido. Natural-
mente, gran parte del rebano de la familia de Fuilcwian
fia sido adquirido en incursiones porque, al igual que
Malm, Fuilewian es un experto ladron de ganado.

Por sus anos pasados en los Pdramos %’rﬁ:ﬂﬁ, el pastor
del Norte conoce bastante bien las tierras de los Para-
mos. Ha acampado a menudo en la pista cercana a Pira-
mo Largo v, mas de una vez, ha escuchado los gritos
aocturnos ci(c: los colimbos en el Lago Inferior. Aquellos
‘gran dias de soledad, iluminados por las canciones y las
Historias que los bardos errantes narraban junto al fuego
Je campamento. Una de esas historias hablaba de un [a-
g0 perdido v, incluso ahora, Fuilewian recuerda cuando
st sentaba contemplando la luna, pensando si los eolim-
s no habrian encontrado el lago. Fue una cuestion que
nunca resolvio, ya que nunca supo nada sobre la leyenda
de los Bandidos del Camino Bajo o del tesoro de Talin.

Esta es la mayor ironia en la historia del pastor. Fule-
wian hasta ticne una llave para abrir la cript;i que conlie-
ne el tesoro de Talin, una llave gue Cigla recuerda de
cuando eran nifos (ver 6e en M-6.2). Pero sicndo tan co-
dicioso como ¢s, Fuilewian ignora las pistas que posce.

NOTA PARA EL DJ: Si Fuilewian descubre la rela-
cion entre el tesoro y el lago perdido, actuard sin duda pa-
ra recuperir el tesoro. Reunird a los hijos v a su hermano y
saldrd, haciendo gue la tarea de los FIs sea practicamente
imposible. De manera que los FIs deben ser cautelosos,
sonsacdndole infornacion sin revelar sus motivos o su re-
lacién con Cigla. No quieren ni irritar a Fuilewian ni tener
otro rival en la biisqueda del tesoro.




M-6 LOS LUGARES

Los Colimbos de Pdramo Largo gira en torno a tres
lugares especificos: 1) la Ultima Posada, 2) la casa de
Fuilcwian, y 3) el conjunto del Lago Inferior junto al Pa-
ramo Largo.

NOTA DE DISENQ: Al ser ésta una aventura conteni-
da en sf misma, hay un punto de partida y un destino defi-
nidos. Los lugares intermedios son predecibles, ya que se
les permite poca flexibifidad a los Fls. En un guidn mds
corriente, el DJ puede saber el objetivo de los Fls, pero
puede ser dificil predecir qué camine van a sigur'r y con
ello los lugares de aventuras que enconirarén. Ello obliga
al DJ a esbozar una diversidad de localizaciones, con los
lugares de aventuras mds probables definidos en mayor
detalle. Claro que el DJ puede usar disenios estandarizados
para ciertos lugares o, sencillamente, improvisar sobre la
marcha.

La ruta del grupo

Esta aventura ocurre a lo largo de una ruta que atra-
viesa en direccion Este y luego Noreste la zona central
de Rhudaur, en Eriador. (Ver €l mapa de la ruta). Co-
mienza en la Ultima Posada, junto al Gran Camino del
Este, cercana al Ultimo Puente que salva el rio Mitheit-
hel (S. "Fontegris")

Desde alli, los PJs viajan hasta la casa de Fuilewian, a
setenta y cinco kilémetros en direccién Este, siguiendo
el Gran Camino del Este. Tras abandonar la casa de
Fuilewian, el grupo deja el Gran Camino y toma la vieja
ruta en direccién Nordeste, zuc atraviesa la regién del
Bosque de los Trolls. Tomaran la desviacion a la dere-
cha, cuando la ruta se bifurque, a 60 kilémetros al Norte,
evitando la inmensa ciudadela de Teregost.

Péramo Largo se encuentra justo al norte de la ruta y
a unos 150 kilometros al este de Teregost. Son diez dias
de viaje a pie desde la Ultima Posada. El risco propia-
mente dicho domina la parte alta del rio Bruinen; el Il}..a-
go Inferior se encuentra bajo tierra, junto a su margen
meridional.

M-6.1 LA ULTIMA POSADA

Rhudaur es una ticrra pobre y peligrosa. Arrasada en
el 1409 de la Tercera Edad por el Rey brujo de Angmar,
sus tierras altas, abruptas y densamente arboladas que-
daron casi completamente deshabitadas hace mucho
ticmpo. Ahora es un territorio salvaje. Quedan muy po-
cos vestigios del reino Diinedain, siendo la Ultima Posa-
da, junto al Ultimo Puente, uno de los més destacables,

Ultima Posada es un refugio de piedra relativa-
mente modesto que constituye la parada més oriental
del en tiempos muy transitado Gran Camino del Este.
Es el refugio de los viajeros, cazadores, pastores y aven-
tureros que viven en, o atraviesan, Rhudaur. Al no tencr
competencia de pueblos o aldeas, la posada sirve de nii-
clc:gl:ara el comercio y la cultura locales,

complejo de la posada, en forma de U, esté for-
mado por un edificio principal de dos pisos con los esta-
blos y un almacén como anexos. Los edificios se organi-
zan en torno a un patio central con césped, en cuyo cen-
tro se encuentra el pozo, en lugar bien sombreado y
Lésanqu]]o. La puerta principal mira al Gran Camino del

te.

Aparte de las dependencias, el primer piso de la po-

sada alberga la vivienda de la famlia del posadero, asi
cOmo una cocina, una laberna, una sala privada, una sala

piiblica y dos reservados con cortinas. El segundo piso
estd integrado por dos grandes dormitorios comunall;sy
cuatro habitaciones incﬁ:;iduaies con buena calefaccion,
Las gruesas alfombras y tapices, las grandes vigas de ma-
dc:'la y la piedra rojiza consiguen crear un ambiente aco-
edor.

: Siempre hay alojados en la Ultima Posada entre me-
dia docena y una docena de feligreses. Algunos son mer-
caderes o aventureros de viaje, mientras que otros son
lugarenos: cazadores, tram]i:;ems, £astores demds. To-
dos disfrutan de la hospitalidad discreta de la alegre y
sencilla familia Grumm. Junto con sus dos hijos (Leddon
y Puli) y sus tres hijas (Minna, Bannie y Gleefa), Rubb
Grumm y su mujer Bura llevan un establecimiento ¢6-
modo y eficiente.

NOTA PARA EL DJ: Mientras que la posada cuenta
normaimente con una serie muly variada de huéspedes, pa-
ra este guion ya se ha hecho la mezcla. La barda cojitran-
ca Ciﬁﬁzu Bairg ocupa una de las habitaciones privadas.
Otra de ellas estd ocupada por un cazador Hamado Mat-
holuich, que puede ayudar a los Pls con indicaciones o
consejos para el viaje. Una familia de cuatro miembros re-
side en uno de los dormitorios comunitarios del piso de
arriba. Guiados por el hijo mayor, Arald, un mercader de!
valle del Anduin, suelen mantenerse apariados. El otro
huésped que queda es un pastor llamado Gronu. Gronu
tieme también una habitacién privada y pasa las tardes e
la tabema, vigilando a Cigfa. Malm Bairg le paga por eita
vigilancia, esperando descubrir los planes de la anciana
respecto al tesoro. (Malm espera noticias en su cercano
campamento).

Plano de la Ultima Posada.

1. Establos. Los establos incluyen nueve pesebres pa-
ra caballos, un granero y una pequena forja.

2. Talleres. Aquf los dos hijos de los Grumm llevana
cabo casi todas las reparaciones de la posada. Hay un ls-
ller de carpinteria, un banco de zapatero, una rueda de
molino, una mesa para trabajar el cuero y un almacén d
herramientas.

3. Almacén general.

4. Cocina, La gran cocina puede preparar comid,
para hasta treinta personas,

5. Taberna. Estc acogedor rincon és donde los lugs:
refios van a tomar un trago y enterarse de los dltimos
chismes. Ademds de los huéspedes de la posada, cada
tarde hay aquf entre uno y scis lugarefios, que se quedan
hasta la hora antes de medianoche (11.00 pm).

6. Sala piiblica. La puerta principal da a la sala pi
blica, calentada por una gran chimenea de piedra (réun
comparte el tiro con otra similar en la cocina), Una ba-
rra de bar domina una de las paredes. Cuatro mesas pe-
quedas, dos cuadradas y dos redondas, permiten comer
con tranquilidad. Hay una gran mesa con capacidad pa-
ra doce comensales,

7. Reservados. Eslos pequefos cuarlos quedan ocul-
tos a la sala piblica por unas cortinas.

8. Pasillo. Este pasillo comunica la sala piiblica con
la escalera y con la salida al patio. El cuarto privadoy
los alojamientos del posadero dan a este pasillo.

9. Escaleras.




10. Pasillo de la planta superior. Este pasillo accede
a las cuatro habitaciones privadas, los dos dormitorios
comunitarios y un balcon.

11. Dormitorios comunitaries. Estos dos grandes
dormitorios proporcionan alojamiento para los huéspe-
des menos exigentes.

12. Habitaciones privadas para huéspedes. Cada
uno de estos dormitorios puede acomodar de uno a cua-
tro huéspedes. Dos ticnen chimenea.

NOTA PARA EL DJ: Para mds informacién sobre la
Uliima Posada, ver la aventura en la Parte 111,

LA ULTIMA POSADA

PLANTA BAJA

TIT[T]

M-6.2 LA CASA DE FUILCWIAN

NOTA PARA EL DI: Puede que los Fls quieran via-
Jjar desde la Ultima Posada a Pdramo Largo, pasando por
la casa de Fuilcwian, el pastor. Fuilcwian fue un amigo de
la infancia de Cigfa Bairg, y aungue ahora la barda y el
pastor se odian, Cigfa sabe que Fuilewian podria ayudar a
los PJls. Después de todo, hubo un tiempo en que Fuilc-
wiagn vivié en los Pdramos Frios Meridionales, en la zona
donde se suponia que vivian los Bandidos del Camino
Bajo. Ademds, Fuilcwian posee, sin saberlo, una llave (ver
6¢ mds abajo) que abre la cripta que contiene los tesoros
de Talin. (Ver M-5.4 para mds informacién sobre Fuile-
wian).

Fuilewian el Pastor vive en Benhuis, un edificio dc
piedra parcialmente restaurado en el centro de un fuerte
dunlendino abandonado, Dos muros concéntricos de tie-
rra rodean las partes més elevadas de la colina terraple-
nada, los tnicos restos de lo que en tiempos fue formida-
ble fortaleza. Los elfos llamaban a este sitio Caras na
Teregnen, la "Ciudad (de la colina) junto a Trolagua”, ya
que estaba construida sobre una empinada elevacion
junto a uno de los dos mayores rios que nacen en el Bos-

ue de los Trolls. A tan s6lo unos kilémetros al sur del

ran Camino del Este (y a s6lo 6 kilometros al norte de
la torre de Malm Bairg), esta ciudadela dominaba en
tiempos dos grandes rutas comerciales. Ahora, los hom-
bres evitan la verde colina, ya que se considera un sitio
encantado.

Fuilewian y sus compatriotas se ufanan de esconder-
se tras el misterio que rodea su hogar. Pocos se acercan
Io bastante para molestarles, y aquellos que lo hacen son
facilmente enganados o eliminados. La principal tarea
de Fuilewian es impedir que su pequeiio rebaio de ove-
jas y ganado salga fuera de la zona cerrada en la cima de

a colina. E! humo de los fuegos de la cocina se minimiza
usando la mezcla adecuada de madera seca, y se le aia-
de un tinte azul para darle un tono extraterrenal.

NOTA PARA EL DJ: Obsérvese la preocupaciin de la
Sfamilia por permanecer oculta. Una pista tan sencilla co-
mo el humao de una hoguera puede traicionar la presencia
¥ situacion de aglguien. Esto vale para los avenfureros
cuando viajan, y un grupe de PIs deberia cuidar cada de-
talle de su ruting digria. Dado que ésta es una aventura
para principiantes, el DI no tiene por qué ser demasiado
rgiroso con los descuidos de los PJs; sin embargo, esto
ayida a destacar la necesidad de estar al tanto de las re-
percusiones de cada accidn. Incluso las actividades mds
indcuas a primera vista fuedcn Hevar a resultados peligro-
sos. Asf que, si puedes, haz que los FIs establezcan una ru-
tina diana bien pensada, que usen siempre que no digan
lo contrario.

Un dia normal ¢n Benhuis significa algo de pastoreo
y también de robo, y acaba en un scncillogbanquelt:. Las
siete residentes -Fuilowian y su hijo Arcwian, la esposa
de éste, Boeda, el hermano de Fuilewian, Freewian, el
hijo de Freewian, Nels y su esposa Coclda, y una sirvien-
ta llamada Cimra- llevan una vida relativamente [cil
Fuilcwian y Frecwian se turnan cuidando de las ovejas y
guiando a los chicos en incursiones nocturnas, mientras
que la volatil Boeda cuida de las tres vacas. Coelda sc
encarga de las lareas de la casa con la ayuda de la joven
Cimra.

Cada cuatro semanas, (¢cxcepto en invierno) todos
menos Fuilewian llevan el pequeno rebano rio abajo, a
una resguardada canada junto al rio Bruinen, el antiguo
hogar familiar. Alli pescan, comen y se encuentran con




paricntes cercanos. Fuilewian, cansado hace tiempo de
esas cosas, permanece en Benhuis y guarda las pertenen-
cias de su familia.

NOTA PARA EL DJ: La partida periédica de casi to-
do el grupo de Fuilcwian permite a los Fls viajar a Ben-
huis v encontrarse con un tnico PNI. Con el tiempo ade-
cuado, los Pls pueden encontrar & Fuilcwian cuande esté
solo. Ello no deberia representar ningiin problema, ya gue
el comienzo de la aventura coincide con la reunion men-
sual de la familia de Fuilcwign. En un escenario normal,
el DI podria fijar la fecha para mds adelante, de forma
que los Pls tuviesen que investigar la nitina de Benhuis (o
confiar en la suerte) para evitar el encontrarse con todos o
{a mayoria de los siete habitantes del lugar.

Plano de la casa de Fuilcwian

1. Camino principal. Este viejo camino comunica el
valle de Bruinen, al sur, con ¢l Gran Camino del Esle y,
al final, con la ciudad de Cameth Brin. En tiempos fue
una transitada ruta comercial, pero ahora es una pista
poco visitada.

2. Vado del Teregnen (Trolagua). Las rdpidas aguas
de la corriente hacen que ¢l cruce sea traicionero. Inclu-
50 ¢l vado es peligroso. Una caida en la pedregosa co-
rricnte significard que la victima perdera 1-10 puntos de
vida, ademas de un ataque + 25 (grande) en la tabla de
ataques de presa y desequilibrio (AT-6). Si los PJs usan
el vado, s¢ trata de una maniobra dificil en la Tabla de
Maniobras de Movimiento (MT-1). Si los PJs intentan
cruzar por cualquier otro sitio, deben realizar una ma-
niobra extremadamente dificil. El vado es dificil de dis-
Linguir, asi que los FJs tendrdn que pasar una tirada difi-
cil (10} de percepcitn en la Tabla de Maniobras Estati-
cas (MT-2) para descubrir ¢l punto exacto por donde
deben cruzar,

3. La colina de Fuilewian. Esta imponente altura esta
terraplenada y ocupara por las ruinas de un fuerte dun-
lendino. Un loso seco rodea la base de la colina. Hay
otro foso que circunda la colina a medio camino ladera
arriba, Un alto muro de tierra se alza entre ambos fosos,
En la cima de la colina, pasado el segundo foso, se le-
vanta olro muro de tierra, Era la Giltima linea de defensa.
Ambos muros estaban coronados en liempos con empa-
lizadas de madera,

4. Laberinto de la puerta. La pucrta, oricnlada al
sur, ¢s la @inica entrada al fuerte. Aqui, la senda serpen-
tea ladera arriba.

5. Explanada en la cima (pasto de Fuilcwian). Este
campo oval ocupa la ¢ima de la colina y sirve ahora de
?astu para las ovejas y vacas de Fuilewian, En tiempos
ue el emplazamiento de las viviendas de los habitantes
dunlendinos del fuerte.

6. Benhuis (la casa de Fuilewian). Este tosco com-
plejo de piedra fue antano la gran residencia de un caci-
que dunlendine y de su séquito. S6lo ha sido restaurado
parcialmente, pero sigue siendo bastante comodo. A
conlinuacién viene la descripeitn de sus habitaciones:

a. Sala principal. Esta estancia de 6x6 metros ya no
ticne techo. Fue en liempos antesala y lugar de agasajo
del cacique, pero ahora no es mds que un patio donde
los caballos tienen sus establos.

b. Gran sala, Esta cdmara de 6x12 melros es la zona
del comedor principal y donde se realiza la vida de dia-
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rio. La galeria de madera que en tiempos circundaba las
paredes superiores se ha podrido. Una gran puerta de
roble de doble hoja guarda la entrada. Cada una de las
hojas estd decorada con un aldabén en forma de lobo.
Son un medio de controlar a los intrusos. A menos que
se tire de uno de ellos, dos piedras que cubren una su-
perficie de 1,8x1,8 metros delante de la puerta, ceden,
descubriendo un pozo de 10 metros de profundidad, Las
piedras estdn unidas medianie goznes a un mecanismo
de muelles contrapesado, por lo que voelven a su posi-
cion original (y pueden volver a funcionar) tras hacer
caer a la victima en el pozo. Las victimas reciben un ata-
gue de aplastamiento/caida de + 30 (medio) (ver la ta-
bla CST-2). Para descubrir la trampa, los PJs deben pa-
sar una tirada de dificultad media (+0) en la tabla de
Maniobras Estdticas. Desactivar la trampa es una ma-
niobra dificil (-10).

NOTA PARA EL DJ: Los personajes deben usar los
aldabones o desafiar la trampa antes de entrar a la Sala
Principal, a menoys que sea Fuilewian quien abra la puerta
desde dentro. Para pasar la trampa, los Fls deben primerg
descubrir su mecanismo, mediante una tirada de percep-
cién, o bien dispararla. Después deben desactivarla o pa-
sar sobre ella, suponiendo que no se hayan dado cuenta
de quee un pequedio tiron en uno de los aldabones ya servi-
ria. Obsérvese que la trampa sdlo se dispara cuando se
mueve la puerta, de manera que una victima que abriese
lo bastante la puerta antes de caer, permitiria a los demds
pasar sin dano alguno (ya que la trampa vuelve a su sitio y
la puerta no tiene por qué moverse mdas).

e. Cocina. Un par de toscos fogones chimenea presi:
den esta habitacion de 5x5 m. El rincon mis alejado de
la entrada alberga un pozo profundo, protegido por una
madera y una puerta de bronce.

d. Aseos. Dos pozos de piedra siguen siendo usades
por los habitantes.

e. La habitacién de Fuilewian. En tiempos fue la cs-
tancia del cacique. Ahora esta cAmara de 5x5 metros al-
berga la cama de Fuilewian y su botin. Fuilewian ticns
un cofre lleno de monedas (30 monedas de oro v 1000 de
plata) y joyas (diez joyas que valen unas 10 monedas de
oro cada una). Hay un par de cajas debajo de su gran ca-
ma de roble. Una contiene un anillo encantado de hierro
negro (es un sumando de +2 para sortilegios de Canali-
zaciGn), la otra un arco largo de + 15. Una lave oxidada
se encuentra debajo de la seda que envuclve al arco,

NOTA PARA EL DJ: Sin parecer importante, esta llg-
ve e5 una de las tres que pueden abrir la puerta de la cripla
que contiene el tesoro de Talin. (ver 7 en M-6.3). Los Fls
podrian recordar quee, si un objeto es ligero, preede valer la
pena llevirselo. Taim Loech tiene otra lave igual a &t
{ver M-5.3y M-6.3).

f. Habitacion de Freiewian. Freiowian duerme en lo
que fue armeria en otros tiempos. La habitacion de 58
metros tiene las paredes cubiertas por ricos tapices y s
la méas comoda dlz. toda la casa, de no ser porque carece
de ventanas. El tesoro de Freicwan estd almacenado en
un escondrijo secreto de 1,5x1,5x1,5 metros, detris del
cabecero de la cama. Es Muy Dilicil de descubrir (<20,
usando la tabla MT-2) y s¢ llega a €l moviendo la cama,
Dentro hay una baolsa con 25 monedas de oro, un saquito
con tres gemas (cada una vale 20 monedas de oro) y un
cstuche con un collar que vale 50 monedas de oro.

g. Habitacién de Arcwian. Arcwian y su mujer Boeda
ocupan csta habitacién de 5x3 metros. Nunca dejan en
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ella nada de valor, ya que incluso Arewian desconfia de
Fuilcwian y Frecwian.

h. Habitacion de Nels, Esta es la habitacion (533 me-
tros) de Nels y su esposa Coedfa. Su perro Nydlanga,
muerto recientemente, dormia en el hueco de la pared
exterior, guardando la entrada secreta/salida de emer-
gencia. El hueco es Facil de ver desde el interior ( +20),
pero Extremadamente Dificil (-30) de descubrir desde el
exterior (usar tiradas de percepcidn en la tabla MT-2).

_ i. Habitacién de Cimra, Aqui duerme tristemente la
sirvicnta. Antes era una bodega.

M-6.3 EL LAGO INFERIOR
JUNTO A PARAMO LARGO

NOTA DE DISENO: E{ Lago Inferior es, obviamente,
la meta final de los PJs. Junto con Pdramo Largo, la lagu-
na sublerranea es un lugar espectacular. Su diserio utiliza
caracteristicas naturales para crear un efecto de maravilla
y grandeza, enfatizando el hecho de que las creaciones
fantdsticas mds efectivas son, a menudo, simples modifi-
caciones de los dones de la naturaleza. Ello hace que la
ambientacidn sea "comprensible”, permitiendo que los ju-
gadpres se relacionen con el sitio y cancelando con ello su
incredulidad.

Péramo Largo

La clave para descubrir el Lago Inferior es, natural-
menie, Paramo Largo, una enorme escarpadura gris que
domina ¢l rio Bruinen a unos 60 km. al nordeste de Ri-
vendel. Es una elevacion imponente. Lo que parcce ser
un risco de cien metros de altura es, en realidad, mds al-
to puesto que ¢l Pdramo se levanta 150 metros desde su
verdadera base junto al Lago Inferior. La seccion infe-
rior de sesenta metros de pared llega hasta la caverna
que se encuentra a lo largo de su ladera suroccidental y
gueda oculta por el terreno circundante (ver la seccion

e Pdramo Largo). Tan solo una apertura de 180 cm. de
anchura, que corre a lo largo del acantilado, oculta por
arbustos, sirve de union entre la parte superior y la infe-
rior del Paramo. Esta grieta es el acceso principal a la
Caverna del Lago Inferior. (Para més informacion sobre
las vias de acceso a la caverna, ver M-4.3). Los gritos de
los colimhos resuenan a través de la grieta cada atarde-
cer, revelando la presencia de las tranguilas y frescas
aguas mas abajo. Estos gritos pueden oirse hasta a kilo-
metro y medio de distancia.

Una senda corre a lo largo de la base de Piramo
Largo y cruza en direccién Sur, atravesando el rio Brui-
nen ¢n un vado cercano. Justo antes de que la senda se
dirija hacia el Sur y se aleje de la ladera del Péramo,
aparece la Escalinata del Pdramo, como una cicatriz en
diagonal que corta la ladera del acantilado. La mayoria
de los viajeros ven la Escalinata como poco miés que una
gran gricta en ¢l granito %ris y no le prestan atencion. Sin
embargo, es aqui donde los que buscan el Lago Inferior
deberian dejar la senda y dingirse hacia el punto donde
la Escalinata aparece para encontrarse con la base de la
gscarpadura.

1. El Piramo. El acantilado tiene una cara de granito
de 150 metros de altura, que va desde la orilla deﬁr Lago
Inferior hasta culminar en la cima de un saliente lamado
la Frente del Pdramo.

2. La Escalinata del PAramo. Arrancando en la
Frente del Paramo, esta Escalinata de 60 cm, de anchura

baja en diagonal a través de la ladera del acantilado.
Una vez llegada a la boca de la Caverna del Lago Infe-
rior, la Escalinata desciende en zig-zag. La base de la
Escalinata sc encuentra cn una playa pedregosa junto a
la laguna subterrinea. En buenas condiciones, el perma-
necer en la Escalinata es una maniobra difieil (-10),
Cuando hay tiempo tormentoso o hay oscuridad, el bajar
sus escalones se convierie en maniobra extremadamente
dificil (-30).

3. Boca de la caverna, Una apertura de 180 cm. de
ancho corre durante unos cien metros a lo largo de lali-
nea donde el Paramo Largo deberia unirse normalmente
al terreno circundante. El Paramo, naturalmente, des-
ciende otros 60 metros por debajo de la boca de la ea-
verna.

4, La cueva de Taim Loech, Taim Loech y su jabali
salvaje Muc (ver M-5.3) viven en esta cueva de 5 metros
de Profundjdad, por 2,4 de ancho y 2,4 de alto. La boca
de la cucva se encuentra justo pb((})r encima del nivel del
suelo, pero estd oculta por un 4rbol que crece en la lade-
ra del Paramo Largo, siendo dificil (-10) de descubrir.
La cucva de Taim domina el punto en el que la Escalina-
ta del Pdramo desciende a la Caverna del Lago Inferior,
a través de la boca de dicha caverna. Dado que la gricta
que sirve de acceso a la Caverna del Lago Inferior sélo
tiene 6() cm. de anchura a la altura de la cueva de Taim,
éste y Muc pueden cruzarla de un salto (la caida, desde
luego, sdlo seria de 60 metros).

NOTA PARA EL DJ: Tuim o Muc estdn de puardia el
75% del tiempo (resultado 01-75 con los dados). Si descu-
briesen la presencia de los PJs, esperarian para emboscar-
los, atacdndoles cuando comiencen a bajar por la Escali-
nata deil Pdramo. (Ver 8.2 para mds informacién sobre en-
cuentros con Taim).

El Lago Inferior

Cualquier descenso a la Caverna del Lago Inferior e
traicioncro. La Escalinata del Paramo es inclinada y con
una anchura media de 60 cm., lo que la hacen una cons-
truccién peligrosa. No deberia tomarse a la ligera, pero
es ¢l Ginico camino hacia abajo, a menos que se quiera
soltar una cuerda, o dar un salto en el vacio.

El Lago Inferior es una laguna profunda y clara, con
forma de estrella de sicte puntas. El lago ocupa toda la
caverna que lleva su nombre, a excepcidn del islote en su
centro y las rocas que sirven de basc a las Escalinatas

que llegan a la caverna. Cientos de gréciles colimbos se

mucven en sus aguas y, de noche, convierten la caverna
en una coral.

La caverna tiene el techo a una altura de 60 metros, y
mide unos 120 metros en su parte més ancha. Los ricos
depdsitos de minerales de vividos colores y las rocas que
contienen cobre le dan un aire encantado.

1. El Lago Inferior. Con una profundidad entre 120y
200 metros, el Lago Inferior es una vicja laguna. Sus
aguas se ven constantemente reforzadas por un gran ma-
nantial y por las aguas pluviales que discurren por ¢l Pi-
ramo Largo. Sus aguas son frias y ricas ¢n minerales y,
por su constante movimiento, buenas para beber.

2. Trampa de los enanos. Esta trampa, construida
hace mucho tiempo por los enanos mezquinos, protege
la basc de la Escalinata del Paramo. Es muy dificil de

deseubrir (-20) y dificil (-10) de desactivar. (Consultar [a
tabla MT-2 de las reglas).




— ﬁaxﬁg =
PARAMO LARGO

i |:- o —— — -
O =0
(. 3, PASO SUMERGIDO
i . Y i
o) E) I ,-"J } !\'I?!)f {
o P I P Fa

'(. ,Jf.-r'

1 o
LE

CRIPTA DE PIEDRA

0 3 60m.
o 1. EL PARAMO
PARAMO LARGO
(SECCION)
3. BOCA
DELA 2 ESCALINATA

) CAVERNA [DEL PARAMO

T '- 3 Z g ..'.\-;-mi"'
SUPERFICIE 4, CUEVA
DETAIM_
_ LOECH
ISLOTE flssea
E=——s—®—=NIVEL DEL AGUA

= Fﬁ ¥

il
I
Ny LY

“CRIPTA DEPIE

|,|1.\

ILLAGO INFERIOR. * [ 7

P
|

LAGO INFERIOR




La trampa, El mecanismo consiste en un muelle de
acero que dispara un grupo de catorce pinchos. Quien
coloque mis de 25 kilos de peso en uno cualquiera de
los siete Gltimos escalones de la Escalinata del Piramo,
activard la trampa. El escalén retrocederd 7,5 cm. y un
pancl de pared sc deslizard hacia abajo. dejando salir los
pinchos. Las victimas atrapadas ¢n la Escalinata reciben
de uno a tres ataques de lanza +70.

El muelle de la trampa vuelve a ajustarse tras ser dis-
parade, ya que el acto de activar la trampa abre un con-
ducto de agua. Cuando el agna entra en el conducto a
presion, mueve una rueda que a su vez mueve una seric
de ruedas dentadas que vuelven a colocar el mecanismo
del muelle en su posicion de preparado.

NOTA DE DISENO: La trampa se basa en un meca-
nismo practico q:cejgtrrcima. Al pensar y luego describir la
manera en la que funciona una trampa, das a los PJy un
sentimiento de realismo y al mismo tiempo un problema a
resolver (suponiendo que primero pasen la tirada necesa-
ria). Por ejemplo, en este caso, los personajes jugadores
pueden colocar una cuerda que permita evitar los 1iitimos
siefe escalones, o pueden intentar atrancar los escalones o
¢f panel de la pared. Semejante pnieba enriquece el juego
considerablemente. Recuerda que la complejidad de una
trampa debe reflejar la habilidad de quienes la constriye-
ron y la importancia de su misién. Las trampas que prote-
gen los grandes tesoros suelen ser las mds duras. Observa
fambién que las trampas que siempre estdn dgre aradas,
deben poder volver a situarse en posicion neciona-
miento.

3. El paso sumergido. Esta cresta plana de piedra, de
15 metros de largo sirve como via de acceso al islote en
el que se alza la cripta de piedra que conliene el Llesoro.
Dado que se encuentra a unos cuanlos centimetros por
debajo de la superficie, es dificil (-10) de descubrir y re-
quiere una maniobra de dificultad media para cruzarla.

4. Islote. Gran parte del islote de 12 metros de did-
metro estd ocupada por la cripta de piedra, de 10 metros
de largo,, 6 de ancho y 3 de alto. Aparte del mojon he-
cho con huesos de tortuga gigante, ¢s la inica cosa que
hay en el islote,

5. Entrada de la cripta. La entrada de la cripta esta
cerrada por una puerta de acero. Dos escalones bajan
hasta la puerta, una apertura de tan sélo 150 cm. de alto
y 90 de ancho. La puerta estd cerrada y es dificil (-10) de
abrir. (Usar la tabla MT-2). Claro que una llave conse-
guida de Fuilewian o de Taim Locch la abrird. La puerta
se levanta usando un asa que se encuentra cerca de su
base. Una palanca conectada al extremo superior de la
pucrla, pero oculta en la pared, conecta la puerta con el
mecanismo de la trampa en la cimara exterior (ver 6
més abajo). Es imposible quitar esta palanca, a menos
que se laladre la pared. Mas alld de la puerta hay una es-
calera de piedra que desciende a una habitacion de 33
metros, la Cdmara Exterior de la cripta.

6. Cimara exterior. Las paredes de esta habitacion
de 3x3 metros estdn adornadas por hileras de agujeros.
Aparte de la entrada de la escalera, la Gnica salida es
una puerta de acero en la pared opuesta. Esta puerta
también se abre hacia arriba y accede a la Cimara Inte-
rior. Aunque no estd cerrada, la puerta tiene una tram-

pa.

La trampa: La trampa es de dificultad media (+0)
de percibir, pero extremadamente dificil (-30) de desac-
tivar (usar nuevamente la tabla MT-2). Si s¢ alza la puer-

ta mds de 90 cm. sin desarmar la trampa, una seri¢ de
palancas colocadas en la pared abrirdn unas compuertas

que permilen a las agoas del Lago Inferior verterse a
través de los agujeros cn las paredes de la Cimara Exte-
rior. La presion del agua hard que la puerta caiga y se
cierre (harfa falta un abrir cerraduras esta vez para le-
vantarla), y también hace caer y cierra la puerta de acce-
so a la cripta (abrir cerraduras nuevamente, ver 5). Las
victimas atrapadas en la habitacién verdn que la cimara
sc¢ inunda completamente en tan solo 12 asaltos (2 minu-
tos). Si no escapan pronto, se ahogardn. Para cscapar
hay que abrir cualquicra de las dos puertas que tiene la
cdmara, cstando ambas cerradas y siendo muy dificiles
de abrir (-20) desde el interior, (Abrir una puerta mien-
tras s¢ nada es una maniobra modificada por -100 + i
bonificacion de nadar del personaje). Tal y como se ha
dicho antes, si se ticne una de las llaves de Fuilcwian o
de Taim Loech se puede abrir la puerta de entrada.

7. Cimara interior. La ciimara interior es una habita-
cion de 3x3 metros con un altura de techos de 3 metros;
Dentro, esparcido por el suelo, esta el tesoro de Talin,
Es ¢l legado de los Bandidos del Camino Bajo.

El tesoro de Talin:

- 1000 monedas de plata, en montones, entre los res:
tos de dos cofres podridos.

- 50 monedas de oro esparcidas por los suelos.

- Un colgante que vale 10 monedas de oro, en un
bolsa de sn‘.cﬁaa negra adornada con una estrella de siete
puntas bordada en plata.

- 10 gemas, cada una de las cuales vale 2 monedas de
oro,

- Seis espadas anchas de +5.

- Dos escudos de +10.

- Una daga mégica de +5 que vuelve a su duefio en
el asalto siguiente a ser lanzada.

- Un baston multiplicador x3 PP de sortilegios.

- Un par de Botas de Paso (aptas a cualquier medidi
de pie) que no dejan huella,

- Una coraza + 10,

- Una cota de malla + 10 gque cs 20 contra atagques
de proyectiles.

- Un Yelmo de Vision Nocturna (apto a cualguier
medida de cabeza) que permile a quien se lo pone verg,
la luz de la luna (es decir, al aire libre y cuando hay luna)|
como si se tratase de un dia nublado.

- El Cuerno de King, un cuerno blanco y mégico d
buey, incrustado en plata. Es un multiplicador de Esen
cia x4 PP que proporciona a su usuario una bonificacitn
de +20 al usar sortilegios de bardo. El cuerno tiene dos
bocas, cada una afinada a uno de los dos poderes dl.
cuerno. Desgraciadamente, sélo se puede soplar el cuer-
no dos veces al dia. Cuando se sopla por la boca de la iz
quierda, todos los amigos en un radio de 30 metros su-
man +25 a su BO y a su BD durante los siguienles seis:
asaltos. Cuando se sopla por la boca izquierda, el cuerny
no produce ningilin sonido, pero convocard a una perso-
na que se encuentre dentro de un radio de 15 kildmelros:
ydela %ue el usuario sabe que se encuentra dentro de
dicho radio.

8. El Camino Bajo. Estas escaleras llevan a una puer
ta y a un pasadizo de salida, ¢l extremo norte del Cami-
no Bajo. El Camino Bajo recorre casi ciento cincuenta
kilémetros bajo tierra, pero su extremo sur se ha de-
rrumbado. (A eleccidn del DJ puede estar blogueadoen’
otros puntos también). Aquellos que entren por este ca-
mino se llevaran una desagradable sorpresa.

9. Cascada. Aqui, ¢l Lago Inferior se vacia en ung.
corriente subterrdnea. La corriente se une al rio Bruinen
Lras recorrer unos tres kildmetros en direccion sur.




M-7 LA MISION

i La aventura de Los Colimbos de Pdramo Largo gira
¢ torno a una bsqueda: descubrir la situacion del Lago
Inferior y recuperar ¢l Tesoro de Talin, especialmente el
Cuerno de Kine. No ¢s una misin facil, pero ya se dardn
cuenta los PJs de que pocas cosas que valgan la pena se
consiguen ficilmente.

M-7.1 INICIO
PARA LOS JUGADORES

La aventura comienza con la llegada por separado de
los PJs a la Ultima Posada. Allf scg}mspedaran antes de
conocer a la que les propondri la aventura, la barda

Cigfa Bairg, Cigfa se encontrar4 por separado con cada

o de los PJs en uno de los reservados junto a la Sala
Piiblica de la aﬂsada (ver 7 en M-6.1). Tras hablar con

 tllos individualmente, asegurandose de su lealtad relati-

vi a la causa, les reunird a todos junto a la chimenea en

50 habitacién privada en el piso de arriba. Les ofrecerd

entonces 5 monedas de oro a cada uno para que se com-

E}mcian y ademds puedan equiparse para el viaje que

espera,

Los PJs deberdn presentarse unos a otros, si no se
han conocido antes. Cigfa se preocupara de que haya un
minimo de cohesion. Su plan implica enmbaucar al grupo,
pero necesita -de todas maneras- pcones competentes y
tapaces. Cualquier desunién echard a perder su estrate-

La primera etapa: el viaje a Benhuis

Cigfa hard traer vino caliente y especiado, te y paste-
anies de dar a conocer su plan durante este pequeio
. Sugeriré que el grupo vaya en busca de su enemi-
0 Fuilewian en Benhuis, consiguiendo la lave del pas-
or, (Cigfa también quiere obtener informacion sobre la
de Fuilewian y sus incursiones, pero no lo dird a los
or miedo a que éstos se den cuenta de lo mucho
preocupa su enemigo).
Asi que, primero, los PJs viajardn a Benhuis y veran
pastor Fuilewian. Su misién es averiguar todo Ea posi-
rc las tierras de los Paramos Frios Meridionales,
ndo las conclusiones que puedan sobre las pistas
de la situacién del Camino Bajo y del refugio de
ghn en ¢l Lago Inferior. Ademds, si compran o roban
ave sin despertar sospechas, los PIs tendrén una ven-
 considerable. Pero deben cumplir con esta misi6n
indaria sin mencionar a Cigma o levantar las sospe-
¢ Fuilcwian

La segunda etapa: el viaje al Lago Inferior

sde Benhuis, los PJs se dirigirdn hacia los Pira-
Frivs. Cigfa les habré contado todo lo que sabe de
istoria (ver M-4.1 y M-4.2) y les dard una copia del

asi como algo que parece un mapa exacto. Pero
rte de ésto, la barda serd de poca ayuda. Depende de
PIs ¢l descubrir dénde se encuentra exactamente su
0oy ¢l conseguir su objetivo.

era elapa: el regreso

gfi hard notar que sc ha derrumbado el extremo
| Camino Bajo y que, en ¢l mejor de los casos, el
s0-por ¢l tinel bajo tierra serd méds que precario.
una advertencia importante, porque dice la ver-

dad v, si los PIs la ignoran, puede gue queden atrapados
en las bovedas de la antigua estancia excavada por los
enanos mezquinos. Puede que a Cigla le importen muy
poco los Pls, pero le preocupa sobremanera el destino
del Cuerno de Kine.

M-7.2 LAS AYUDAS

Aparte del poema y las leyendas, el tosco mapa de la
region que dibuja Cigfa es una ayuda priucipalp(vcr el
"Mapa de Cigfa"i. Muestra la ruta en direccion Este, a la
casa de Fuilcwian en Benhuis, asi como las sendas prin-
‘cipales en el Bosque de los Trolls y en los Pdramos Eﬁus
al Norte,

Fuilewian puede dar informacion més detallada. Si
los PJs consiguen que se muesire amisloso, l«Puede que
incluso les dibuje un mapa (ver el "Mapa de Fuilewian”)
pero serd mejor que el grupo tenga una bucna excusa
para pedir su ayuda, algo que no despierte la tendencia
codiciosa de Fuilewian. Podrian, por e¢jemplo, estar bus-
cando a un amige desaparecido, o decir que piensan
abrir una mina.

Conseguir la llave de Fuilcwian es mas dificil. El roba
es una posibilidad, pero no debe ser descubierto, porque
ello alertaria al peligroso pastor y a su familia. Como al-
ternativa, los PJs pueden comprar la llave; de nuevo, el
grupo debe tener una historia convincente que respalde
su plan. Una excusa seria que estdn buscando una llave
que responda a una descripcion determinada (por ¢jem-
plo: "una llave oxidada, de unos 15 cm. de longitud, con
un sfmbolo enano grabado”), una llave que abre el acce-
s0 a una mina. Los PJs podrian a continuacion ofrecer
algunas monedas de plata -con cuidado de no ofrecer
demasiado o demasiado paco- por ver un objeto de esas
caracteristicas, o una o dos monedas de oro por la pose-
si6n de la llave en cuestion,

Hay pocas ayudas més, La mayoria estan en poder de
los encmigos del grupo -Malm y Taim- ninguno de los
cuales ayudard al grupo bajo ninguna circunstancia. El
conseguir estos o ]jclus. como la llave y el plano de
Taim, depende de la capacidad de los PJs de derrotar a
SUS CNCTNIZOS.

M-7.3 LOS OBSTACULOS

Los obstéculos a los que se deben cnfrentar los PJs
son importantes, pero no invencibles. Al no aparecer los
animales activos y peligrosos del Bosque de los Trolls y
de los Pdramos Frios en Rhudaur, los principales pro-
blemas giran en torno al terreno, las trampas y dos PNJs.

El terreno

Rhudaur es una tierra agreste, en especial la zona al
Norte del Gran Camino dcl%sta El paisaje estd lleno de
riscos y colinas rocosas; bosques y pantanos llenan casi
cada ladera y cada hondonada. Incluso los planes méds
sencillos de viaje pueden liarse ¢n este salvaje paisaje.

A efectos de esta aventura, se sugicre que solo se ha-
gan tiradas de maniobra cuando los PJs desafien activa-
menie un risco o una corricnte, como es el caso del vado
de Trolagua cerca de la casa de Fuilewian, o la Escalina-
ta del Paramo en Piramo Largo. Estas pruebas ya son
un desalfo bastante interesante para los E"Js principian-
tes e incluso pueden ser demasiado para alguno de cllos,
Las maniobras adicionales respecto al terreno se reco-
miendan s6lo cuando los PJs s¢ las ven activamente con
un obstéculo significativo (por ejemplo, dejan la senda
para trepar a una aguja rocosa porgue "parece sospe-
chosa”).




Las trampas

Las trampas pueden ser los obsticulos mds duros a
los que se enfrenten los PNJs. La puerta que da al gran
salon en la casa de Fuilewian (ver M-6.2, 6b) es el prime-
ro de estos mecanismos mortales, pero puede ser evita-
do por un grupo que decida, simplemente, llamar a la
puerta.

Las trampas en Paramo Largo (ver M-6.3, 2) yen la
cripta del Lago Inferior (M-6.3, 6} son mdis peligrosas.
Ambas pueden resultar mortales. La primera, sin em-
bargo, puede ser evitada si se la descubre a tiempo, evi-
tando los filtimos escalones de la Escalinata, una opera-
cion relativamente sencilla. La segunda trampa puede
superada con una buena tirada de desactivar o, incluso si
se dispara, con una de las llaves de la cripta, obtenidas
de Fulewian o de Taim.

Los PNJs

Los PJs, gencralmente, tienen menos control sobre
los PNTs cﬁc sobre el terreno o las trampas. Como el cli-
ma, los PNJs son caprichosos. A diferencia del clima,
que ha sido omitido como factor en este guién para prin-
cipiantes, los PNJs son una problema real para el grupo.

alm espera seguirles sin ser visto y atacarles cuando
hayan penetrado en la cripla y scan mis vulnerables.
Taim emboscard a cualquicr intruso. El jabali Muc de

MAPA DE CIGFA
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" modificadores correspondientes y comparando la diferen-

Taim le hace aun més peligroso, especialmente en los
precarios escalones de la Escalinata del Pdramo.
Luego estd Fuilewian (ver M-5.4), el Gnico PNJ a
uien pucden influenciar los PJs. El y su familia pueden
garml‘ar fAcilmente a los PJs si se les alerta g?a ticm-
PO para preparase, aunque, como cualquier , puede
ser derrotado si estd solo y se enfrenta a un grupo coor-
dinado. La luerza de Fuilcwian es tal que, incluso sisele
mata, puede debilitar de forma significativa al grupo de
aventureros. Sean cuales sean las decisiones tomadas,
sicmpre hay una posibilidad de dafio para los PJs

M-7.4 LAS RECOMPENSAS

Cigfa ofrece a los PJs todo el tesoro de Talin, con la
excepcion del Cuerno de Kine (ver M-6.3, 7). Se trata dg
una fortuna considerable para unos aventureros jovenes.
Ademis, la barda cst4 dispuesta a adelantar 5 monedas
de oro por personaje para gastos. Es una oferta genero-

sa.

Hay més (csoros en Benhuis (ver M-6.2, 6e y 60).5
vencen o roban a Fuilewian y a su hermano Frecwian, los
Pls pueden conseguir més botin. Algunos PJs podrimn
intentar, incluso, enganar a Cigfa y guedarse con ¢l
Cucrno de Kine, arriesgando enfrentarse a la vengani
en ¢l Tuturo. La cuestién de codicia contra riesgo defer-
minara el éxito o fracaso del grupo.

M-8 LOS ENCUENTROS

NOTA PARA EL DJ: En un guidn tipico, el DI tiraria
los dados para determinar los encuentros aleatorios, usan:
do una tabla preparada para la situacién particular o o/
fabla de encuentros ST-10 de ias reglas. En dicho caso, lor
Pls harfan una tirada (la "tirada de evitacion") mientras
gue el DJ realiza Ia "tirada de actividad”. Sumando o5

cia entre ambos resultados, el DJ determina si los PIs se
encientran con animales o con PNJs.

Solo hay tres encuentros gue afecten esta aventurdy
todos ellos implican que los PJs se encuentran con ung’
de los PNJs. Las siguientes notas muestran como reat-
cionarfan los PNJs bajo ciertas circunstancias especific
cas.

M-8.1 ENCUENTROS
CON FUILCWIAN

Como ya se ha dicho, Fuilewian el pastor es un fip.
bastante mercenario. Oportunista y experto en las arled|
del robo, no le importa llegar al crimen o al asesinifo,
Lo mejor es encontrarse con ¢l cuando estd solo.

Cualquier encuentro con el pastor serd embarazoso.
Fuilcwian siempre lleva su mortal espada ancha y la tea-
dri desenvainada y lista hasta que se confie. Si alguiea
realiza un movimicnto que parezca peligroso, Fuilowian,
dari ejemplo con el pobre estipido. Incluso si nadie ha
ce nada sospechoso, seguird desconfiando de los moti
de los PJs, por lo que hay que ser muy cauteloso, .

Si Fuilewian sobrevive a un combate con los Pls ¢
descubre que le falta a}go cuando s¢ hayan ido, ]
la venganza. Ello significard reunir a su hermano y su
hijos lpara emprender la persecucion o, si éstos no estin,
-ilcjar ¢s un mensaje antes de marchar a seguir la pista de
os Pls, i




M-8.2 ENCUENTROS CON MALM

Los encuentros con Malm ocurrirdn de dos formas;
bien los PJs descubrirdn al guerrero dunlendine mien-
tras éste les acecha, o bien Malm les sorprendera cuan-
do hayan conseguido el tesoro de Talin,

Si Malm es descubierto, juzgard la situacion, Pucde
mostrarse impasible e intentar salir de la situacion "ac-
tuando”, Por ejemplo, Malm puede afirmar que los ro-
bos recientes ocurridos cerca de su casa le han llevado a
vigilar al grupo mientras viaja por la zona, o pucde decir
que es un guardidn que busca cazadores furtivos. Malm
s6lo huird si ve que su treta falla, y no luchari a menos
fue se vea acorralado.

En la rara opci6n en que tenga que huir, Malm utili-
zard sus Botas de Salto para conseguir una ventaja ini-
cial. Puede saltar de manera rédpida e impredecible, des-
pistando a la mayoria de los perseguidores. Desgracia-
damente, s6lo puede usar ese poder dos veces al dia, por
lo que el guerrero sicmpre se mostrard juicioso a la hora
e utilizar dicha tédctica.

A Malm también le pusta usar la sorpresa en ¢l cuer-
P d cuerpo. Aunque su arco compueslo ¢s méis seguro,
suespada corta invisible le permite a menudo golpear a
un enemigo antes de que se de cuenta de que va armado,
Una vez que esgrime ¢l arma, ésta se vuelve visible, por
lo que Malm tiene mucho cuidado de que el primer gol-
- pesea decisivo. Si Malm puede emboscar o hacer caer
£n una trampa a un enemigo, pucde que use el arco, pe-

1 por lo general preficre su espada.

M-8.3 ENCUENTROS CON TAIM

Taim tiene ¢l lujo de controlar su siluacidn en gran
medida. Acompanado por su jabali Muc, puede vigilar ¢l
acceso a la Caverna del Lago Inferior casi todo el tiem-
po. Sus habilidades de montaraz le convierten en un ene-
migo alerta y formidable.

Taim prefiere permanecer escondido hasta que su
presa se muestre vulnerable, idealmente en alglin lugar
de la Escalinata del Pdramo. Ello le da un blanco hjo
que no puede huir ficilmente. El montaraz sabe que {a
huida hacia abajo cstd obstruida por la trampa de pin-
chos de los enanos, y que huir hacia arriba es prictica-
mente una locura. Usando a Muc para vigilar el extremo
superior de la Escalinata, €l usa su extraordinario arco
largo para lanzar Mechas sobre sus desgraciados enemi-

0s.

= Dado que Taim toca su flauta a menudo (10% del
tiempo, tirar 01-100}, los PJs metédicos pueden descu-
brir su presencia. Esto serd més probable en un grupo
que espere y observe la zona de Paramo Largo antes de
intentar un descenso a la caverna. Si descubren a Taim,
los Pls ticnen una gran oportunidad de evitar una peli-
grosa y seguramente fatal emboscada.

§i se le ataca, Taim recurrird a su hacha, retirdndosc
a su cueva o subiendo la Escalinata. Muc cubrird su reti-
rada y, si Taim resulta herido o muerto, el jabali salvaje
s¢ lanzard sobre los enemigos de su amo con una furia
terrorifica. Muc corneard a cualquiera que sienta es un
peligro para el montaraz.

Recuerda que Taim lo sabe todo sobre la Caverna
del Lago Inferior y la cripta. Usando su conocimiento de
las trampas y los caminos seguros, asi como su llave,
puede superar a los PJs més listos, convirtiéndose en un
importante reto para el grupo.




LECTURAS RECOMENDADAS

Este trabajo estd basado en EI Hobbit y El Serior de
los Anillos, y particularmente en los Apéndices de esta
altima obra. Se ha tenido sumo cuidado en no entrar en
contradiccién con cualguier otra fuente principal de ma-
terial. Dado que ¢l material de la coleccion de L.C.E.

rocede de las historias de la Tercera Edad, El Serior de
s Anillos es la fuente mds qatil,

El Silmarillion y los Cuentos Inconclusos pueden su-
ministrar datos esenciales para las campanas que se am-
bienten en la Primera y Segunda Edades de la Tierra
Media. La primera de estas obras ¢s clave desde luego
para cualquier vision desde el punto de vista cosmogola-
gico. La coleccion de LC.E. esta pensada para ambienta-
ciones mis tardias, pero también serd qtil para aquellos
interesados en los primeros tiempos.

Bibliografia en castellano:
Tolkien, J.R.R.
El Serior de los Anillos. 3 volimenes: 1. La Com

dad del Anillo, II. Las dos torres. 111 El retorno del
Ediciones Minotauro.

El Serior de los Anillos. Apéndices. Ediciones
tauro.

El Hobbit. Ediciones Minotauro.

El Silmarillion. Ediciones Minotauro.

Egidio, el granjero de Ham; Hoja de Niggle; El
de Hgmrm: Ajayor Ediciones Minotauro,

Cuentos Inconclusos, 3 volimenes. Ediciones
tauro.
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10. TABLAS Y HOJAS
DE INFORMACION Y REGISTRO

- 10.1 TABLAS TACTICAS Estas tablas estan ordenadas para facilitar su utiliza-

- ci6n durante el juego. La mayoria de las tablas que se

Y DE COMBATE necesitan para resolver el combate se encuentran en esta
seccion.

CST-2 TABLA DE CARACTERISTICAS DE LOS ANIMALES

Critico Critico

| Tipo de ataque (Abreviatura)  Tabla de atague principal secundario

a = ks o a's
| Cuerno/colmillo/aguijon (Cu) o (Ag) Garrasy

Apresar/agarrar/fagocitar/tragar Apr)  Agarrar y descquilibrar PR DE(C)
Embestida/topetazo/golpe/porrazo  (Em) o (To) Agarrar y desequilibrar DE

dim y

PR(A)

Pu% Garras -)' dic P
Lu Agarrar y descquilibrar

Pono/patada®**
Lucha libre/blocar**#*

| AP: Critico de aplastamicnto. PE: Critico de perforacion. PR: Critico de presa
| TA: Critico de tajo, DE: Critico de desequilibrio,

CRITICO PRINCIPAL: el tipo de crilico que inflige el arma, una letra entre paréntesis indica ¢l méaximo critico

que puede oblencerse (si no se da un méiximo, es que se trata de un "E"). Los criticos por cncima del méximo son
ratados como si fuesen el maximo.

| CRITICO SECUNDARIO: si se obticne un eritico més alto que un "A", entonces se inflige un critico de este tipo

ademas del critico rincipal. Este critico secundario ¢s un paso menos grave que lo indicado por el resultado del

| ataque (por ejemplo, un resultado "E" da un eritico secundario "D, uno "C", darfa un "B’, etc.). Se tiran los dados

'?nr 5cﬂ_urar.ln para cada critico. Una letra entre paréntesis indica el maximo nivel de critico que es posible obtener
5

{{sino hay letra, el maximo scrd "D").

|

! 86lo los ataques de animales "grandes” y "enormes” obtienen el critico secundario que se lista para estos alagues.
**Siun personaje cae, se lira por este alaque, sumando a la tirada el nimero de metros que cae y restando (solo)
| laagilidad del personaje. El "tamano” del ataque se basa en la distancia de la caida: 123 m. (pequeno), 3,1a 15 m.
| (mediano), 15,1 a 30 m. (grande), mas de 30 m, (enormc).

‘ *** Estos lipos de ataque son para ataques cuerpo a cuerpo. La BO del atacante es Ia suma de sus bonificaciones
“I! fucrza y agilidad.

'.r =




AT-1 TABLA DE ATAQUE AT-2 TABLA DE ATAQUE
CON ARMAS DE FILO CON ARMAS CONTUNDENTES
C.de Cuero Sin C. de Cuero Sin
Tirada Coraza malla end. Cuero armad. Tirada Coraza malla end. Cuero armad
SM* (0108 --------—-Posible pifia--—----- SM* 01-08 -memmmmmeeaa-Posible pifia---———-----
09-35 0 0 0 0 ] 09-35 0 0 0 0 1]
36-40 0 0 0 0 0 36-40 1 0 0 0 0
41-45 0 0 0 0 0 41-45 1 1 0 0 0
46-50 1 0 0 0 0 46-50 2 2 0 0 0
51-55 1 1 0 0 0 51-55 3 3 0 0 0
56-60 2 1 0 0 0 56-60 3 4 0 0 0
61-65 2 2 0 0 0 61-65 4 5 0 0 0
66-70 3 3 2 3 0 66-70 5 [ 2 3 0
T1-75 3 4 3 5 0 T1-75 5 q 3 5 0
76-80 4 5 5 TA T 76-80 6 8 4 6 0
81-85 5 6 6 0A  9A 81-85 7 9 (4] TA 6
86-90 5 7 7JA 10B 10A 86-90 8 10 7A B8A B8
91-95 6 a8 9A 1ZB  11B 91-95 8 11 8A 9A 9A
96-100 6 9 10B 13B 13C 96-100 9 12ZA 98 10B 10B
101-105 7 10A 11B 14C 15C 101-105 10 13A 10B 11B 12C
106-110 &8 11A 1ZB 13C 17D 106-110 10A 4B 11B 12B 13C
111-115 8A 12B 13C 17C 19D 111-115 11A 15B 12C 13C 14D
116-120 9A 13B 15C 18D 20D 116-120 12B 16C 13C 14C 15D
121-125 9A 13C 1sC 19D 21E 121-125 3B 17C 15C 15C 17D
126-130 10B 14C 17D 20D 23E 126-130 13C 18C 16C 16D 18E
131-135 11B 15C 18D 22D 2Z5E 131-135 14C 19D 17D 17D 19E
136-140 11C 16D 20D 23E 2Z7E 136-140 15D 20D 18D 18E Z1E
141-145 12D 17D 21E 24E 28E 141-145 16D 21E 19E 19E 22E
146-150 I2E 18E 22E 25E 30E 146-150 16E 22E 20E 20E 23E
* Tirada sin modificar * Tirada sin modificar
AT-3 TABLA DE ATAQUE AT-4 TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES
CON ARMAS A 2 MANOS
C. de Cuero Sin
C. de Cuero Sin Tirada Coraza malla end. Cuero armad,
Tirada Coraza malla end. Cuero armad.
SM* 01-08 -=eemmm--=-Posible pifia------s-- -
SM* 01-08 S Posible pifia------------ 09-55 0 0 0 0 0
(09-55 0 0 0 0 0 56-60 a 0 0 0 0
56-60 2 0 0 0 0 61-65 0 0 0 ] 0
61-65 3 0 0 0 0 66-T0 0 0 0 ] 0
66-70 4 3 0 6 0 71-75 1 0 0 ] [t}
T1-75 5 5 2 BA 0 76-80 2 2 0 4 0
T6-80 6 T 4A 10A 0 81-85 3 4 3 6 0
81-85 7 9 7A  13B 10A 86-90 4 6 A 8A 0
86-90 8 11 98 15B 13B 91-95 5 7 7A  10A BA
91-95 9 12A 12ZB 17C 16C 96-100 5 BA 9A 12B 10B
96-100 11 14A 14C 20C 19D 101-105 7 10A 10B 13B 11C
101-105 12A 16B 17C 22C 22D 106-110 8A 13B 12B 14B 13C
106-110 13A 18B 19C 24C 25D 111-115 JA 14B 13B 16C 15C
111-115 14B 20C 22C 21D Z8E 116-120 10A 16B 15C 17C 16D
116-120 15B 22C 24D 29D 31E 121-125 11B 17C 17C 19D 18D
121-125 16C 24C 27D 31D 33E 126-130 11B 19C 19D 20D 20D
126-130 17C 26D 29D 33E 36E 131-135 12C¢ 200 21D 22D 22E
131-135 19D 28D 32E 36E 39E 136-140 13C 22D 23D 23E 23E
136-140 20D 29E 3E 3BE 42E 141-145 14D 23E 25E 25E 25E
141-145 21E 31E 37E 40E 45E 146-150 15SE 25E 26E 26E 2IE
146-150 22E 33E 40E 43E 48E

* Tirada sin modificar

* Tirada sin modificar




AT-5 ATAQUES DE GARRAS Y DIENTES AT-6 ATAQUES
DE AGARRAR Y DESEQUILIBRAR
C. de Cuero Sin C.de Cuero Sin
Tirada Coraza mallg end. Cuero armad. Tirada Coraza  malla end. Cuero anmad.
SM* 0102 Ataque fallido —----mvsmveeeeeee SM* 0102 e Ataque fallido-—-----------
03-45 0 0 0 0 0 03-45 0 0 0 0 0
46-50) 0 0 0 0 1 46-50 0 1} 0 0 0
51-55 0 0 0 0 2 51-55 0 0 0 0 0
56-60 1 0 0 1 4 56-60 1 0 0 0 0
61-65 1 1 1 2 5T 61-65 1 ] 0 0 1
66-70 2 2 2 4 6T 66-70 2T 3 0 1 1
71-75 3 3 3 5 8T 71-75 2A 2T 1 3 2
76-80 + 4 3 T 9A 76-80 AN AT 2 aT 4
81-85 5 5 T 9T 10A 81-85 3A 4A 4T 6T 5
86-90 6 6T 8T 10A 12A 86-90 4A 4A ST T 7T
91-95 6T 7T 9A 11A 13B 91-95 4A S5A 6T BA 8T
96-100 7T 8A 10A 12A 14B 96-100 5B 6A TA 9A 10T
101-105 TA 9A 11A 13B 15B 101-105 5B 7A BA 10A 11A
----- Max. resultados Ataques animales pequefios----- --—Man. resultados Ataques animales pequefios----—-
106-110 8A 10A 12B 15B 17C 106-110 6C 8B 10A 12B 14A
111-115 9A 11B 13B 16C 19C 111-115 7C 9C 1B 13B 15A
116-120 10B 11B 14C 17C 20D 116-120 8C 10C 12B 14C 16B
-—-Max. resultados Ataques animales medianos—-—- | | - Max. resultados Ataques animales medianos-----
121-125 14B 1SB 18C 20C 2D 121-125 10D 11C 14B 16C 18B
126-130 16B 18C 20C 23D 28E 126-130 11D 13D 16C 18C 20B
131-135 18C 20C 22D 25D 30E 131-135 12D 15D 18C 20D 22C
~-—Max. resultados Ataques animales grandes——— | | - Max. resultados Ataques animales grandes——--
136-140 20C 23D 26D 30E 36E 136-140 14E 19D 22C 26D 28C
141-145 2D 25D 29E 33E ME 141-145 16E 21E 25D 28D 30C
146-150 24E 27E 32E 36E 40E 146-150 18E 23E 27E 30E 33D
~--Max. resultados Ataques animales enormes------ =-=---Max. resultados Atagues animales enormes--———
* Tirada sin modificar * Tirada sin modificar
CRITICOS
T: La tirada del critico se modifica en -50
| A:Latirada 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
Eltipo de critico lo determina el arma o ataque animal que se usa en cada caso (ver las tablas CST-1y CST-2)

Modificadores

+ la bonificacién ofensiva del atacante - la bonificacion defensiva del defensor.
+15: ataque por el flanco.*

+20: ataque por la espalda gade.més de la bonificacion de ataque por el flanco).*
+20: defensor sorprendido.

+20: defensor caido o aturdido.*

-10: por cada 3 metros que se haya movido el atacante.

-30: si el atacante desenvaina o cambia de silio armas, o si embraza un escudo.
-20): si el atacante ha perdido més de la mitad de sus puntos de vida.

- variable: el defensor puede usar parte de su BO para parar (ver 6.62)

* no aplicable a proyectiles o armas arrojadizas.




FT-1: TABLA DE PIFIAS

ARMAS EMPUNADAS

-49-05  Pierdes el control.

No haces nada mas este asalto,

06-20 Resbalas, $i tu arma se mangja con
una sola mano y no es magica, se rompe.

21-35 Mala continuacién.

Pierdes tu oportunidad y 2 puntos de vida.

36-50 Se te cae el arma. Tardar4s 1 asalto en
desenvainar otra o 2 asaltos en recuperar
la que ha caido.

51-65  Pierdes el "hilo" y te das cuenta de que,
deberias relajarte. -40 a la actividad durante
dos asaltos

66-79  Tropiczas. Semejante demostracion de falta

de estilo te deja aturdido durante 2 asaltos.
Con suerte, sobrevivirds,

80 Movimiento increiblemente inepto. Te haces
a ti mismo un critico "B".(Tira en la tabla
correspondiente). Si el oponente estd usando
un arma de tajo, tu arma se rompe.

B1-86 Con los nervios e muerdes la lengua,
Aturdido durante 2 asaltos.
87-89 Pierdes el control de tu arma y de la realidad,

Aturdido durante 3 asaltos.

90 Mal gusto y peor gjecucion. Intentas automu-
tilarte al tiempo que tu arma se rompe.
Te haces un tajo critico "C" (tira en Elc!abla
correspondiente),

9196 Increible tu forma de esgrimir el arma. Cual-

quier combatiente de tu bando que se encuen-
tre cerca, recibe un ¢ritico "B” de aplastamicnto.

Tropiezas con una imaginaria, ¢ invisible,

tortuga fenecida. Lo cual te confunde bastante.

Aturdido 3 asaltos.
100 El peor movimicnto visto en muchos anos.
-60 a la actividad por un tirén ¢n la ingle.
El enemigo queda aturdido 2 asaltos, muerto
de risa.
Te tambaleas y caes, en un aparente intento
de suicidio. Quedas aturdido 3 asaltos, Si usas
un arma de asla, se rompe su mango.
107-108% Rompes tu arma por inepto.

Quedas aturdido 4 asaltos.

101-106

110 Tropiezas y clavas la punta de tu arma en el
suelo. Aturdido 5 asaltos. Si estds montado, tu
arma de asta te hace saltar 9 metros y recibes

un critico "C" de aplastamiento al tomar tierra,

111-116 Tu montura retrocede sibitamente.

Aturdido 3 asaltos recuperindote.
117-119  No coordinas tus movimientos con los de tu
montura. -9 a la actividad durante los
siguientes 3 asallos mientras intentas seguir
siendo el jincte.
120 Te caes de tu montura. Te haces un

critico "D" de aplastamiento. (Tira en la

tabla correspondicnic).

Muodificadores:
=20 Armas contundentes.
-10: Armas de filo.

(: Armas a 2 manos.

& ‘1(}: Armas de asta.
+20: Montado.

FT-2 TABLA DE PIFIAS
ARMAS DE PROYECTIL

Pierdes ¢l control.

No haces nada més durante este asalto,

Eres fan manazas ue no acierlas a recargar.
Pierdes este asalto.

Pifia con la municion. Pierdes este asaltoy -50 a

la actividad en ¢l siguicntc.

Se te rompe la municion y pierdes la serenidad.

Te encuentras con un -30 a la actividad

durante 3 asaltos.

Se te cac la municion, Quedas aturdido este asalto y
el siguiente, intentando decidir si debes recogerla o no,

Realmente te estds haciendo un lio con el arma.
Aturdido durante 2 asaltos.

Falta de eriterio. Pierdes 5 puntos de vida adicionales.
Si no cstds usando una ballesta, sc te escapa una flecha,
te arrancas una oreja y pierdes 2 pv. por asalto.

Se rompe la cuerda de tu arma, Tardards 2 asaltos en
sacar una nieva arina o 6 en'volver a poner una cuerds,
Pifia con la municion cuando recargabas. Esparces fu
municitn en una superficic de 3 metros de radio.

Tu arma se hace anicos. Quedas aturdido durante
4 asaltos de combate. Que tengas suerte, chaval,

Disparas tu flecha demasiado pronto. Se queda

6 metros corta en su trayectoria. Estds a -30 de
actividad durante los siguientes 3 asaltos.

Pareces pensar que tu arco ¢s una batuta. Se te reshala
y al intentar recogerlo, va a parar a un metro y medio
delante tuyo.

Se te resbala la municién al ir a di:.(smrar. El proyectil
te atraviesa Ja mano. La mano queda inutilizada.
Pierdes 8 puntos de vida adicionales de golpe y luego
2 puntos de vida por asalto. i

Resbalas y caes al suclo. Tu disparo se pierde.
Aturdido durante 5 asaltos,

Las plumas del proyectil te aranan ¢l ojo al disparar.
Pierdes 5 puntos de vida adicionales.

-20 & la actividad. Aturdido 2 asaltos.

La punta del arma se engancha en el objeto més
proximo y se rompe. Si es aplicable, el objeto recibe un
critico "A" de perloracién.

Se dispara el seguro cuando esté salzando tu arma.
Haz un ataque sin modificadores sobre el combatiente
mas proximao. '
Migntras sofiabas despierto, pusiste la mano delante
del pivote en el momento del disparo. Pierdes un dedo|
§4 puntos de vida adicionales. Luego sigues perdiendo
2 puntos de vida por asalto,

Resbalas y te clavas un pie al suelo con un pivote.
Pierdes 10 puntos de vida adicionales. Luego 2 puntos
de vida mds por cada asalto. -30 a la actividad y
aturdido 3 asaltos. ¥

Modificadores:
20 Honda.
-10: Arco corto.
0: Arco compueslo.

+10: Arco largo,
+ 201 Ballesta.
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-49-05
06-20

21-35
36-50

51-65

66-79

#1-86
§7-89

91-96

97-99

100

101-106

107-109

110
111-116

117-119

120

-10

i
+10
+20

Modifica
-20

FT-3 TABLA DE FALLOS
DE SORTILEGIOS

Pérdida de concentracién debido a la tensién. Se - Dudas y no aciertas a actuar,
pierde el sortilegio, pero no los puntos de poder.

L.a cabeza en otro sitio. No podri realizarse ni
prepararse ningiin sortilegio en el siguiente
asalto.

Indecision debido a un ligero lapsus mental,
El sortilegio se retrasa un asalto.

Serio lapsus mental. Se pierde el sortilegio,
pero no los puntos de poder. -30 a la
actividad durante 3 asaltos,

Agotamiento moderado pero serio. Se pierde
el sortilegio asi como los puntos de poc{;r.
Aturdido durante 1 asalto.

Miedo en el subconsciente. Se pierde ¢l
sorlilcgin. asi como los puntos de poder.
Aturdido durante 2 asaltos.

El sortilegio se interioriza. Pierdes 15 pv.
Caes al suelo. Aturdido durante 1 hora.

Serio agotamiento. S¢ pierde el sortilegio pero
no los puntos de poder. Aturdido 3 asaltos.
Interiorizacién; sobrecarga de los sentidos.
-20) pv. Ciego y sordo durante 10 minutos.

La tensidn causa una agnpicj:’a leve. 20 pv.
Inconsciente durante 12 horas.

La severa tension ocasiona un fallo. 5 pv.
Aturdido durante 3 asaltos.

La Esencia del blanco hace que ¢l sortilegio
rebote. Se invierten los papc?ca del atacante y
el blanco a la hora de aplicar los efectos

del sortilegio.

Crisis de identidad. Pierdes la capacidad de
realizar sortilegios durante dos semanas.

La extrema presion mental produce un rebote.

Caes derribado al suelo. -10 pv.

Aturdido durante 6 asaltos.

Interiorizacion del sortilegio. Pierdes toda
capacidad de realizar sortilegios durante

3 semanas. -25 pv. Inconsciente durante

3 horas.

La tension produce una grave apoplejia.
Paralizado de cintura para abajo.

El sortilegio se pierde y viaja a un lugar a

6 metros a la derecha del blanco. Cualquiera
que se encuentre en la nueva trayectoria
recibe un ataque sin modificadores.
Aturdido 3 asaltos.

El sortilegio se pierde y viaja a un lugar a

6 metros a la izquierda del blanco. Cualquiera
que s encuentre en la nueva trayectoria
recibe un alague sin modificadores.
Aturdido 3 asaltos.

Colapso mental. El sortilegio se lanza en la
direccion opuesta a la que pretendfas,
Pierdes toda capacidadq de realizar sortilegios
durante 3 meses.

dores: —— Modificadores:
para sortilegios de clase "I". =50 rutina oy i
para sortilegios de clase "U". 35 fhil G T - e TS
para sortilegios de clase "P". -20: poca dificultad +15- completa locura
para sortilegios de clase "F. -10: dificultad media +20: abetirdo

para sortilegios de clase "E". 0:

FT-4 TABLA DE FALLOS
DE MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

Tienes segundas intenciones y decides esperar
un asalto.

Resbalas. 30% de probabilidad de que caigas.
-20 a cualquier maniobra durante 2 asaltos.
Tropiezas. 45% de probabilidad de que caigas.
-30 a cualquier maniobra durante 2 asaltos.

Tropiezas con tu dedo gordo.

60% de probabilidad de que caigas.

-3 pv. -10 a la actividad.

Resbalas. 75% de probabilidad de que caigas.
Aturdido 2 asaltos.

Te tuerces el tobille. -5 pv. -10 a la actividad.
Te caes. -3 pv. -20 a la actividad durante 3 asaltos.

Te tuerces el tobillo, desgarrdndote algunos tendones.
-7 pv.

-20 a la actividad. Aturdido durante 1 asalto.

Te rompes una picrna al caer. -8 pv. -30 a la actividad.
Aturdido durante 3 asaltos.

Te rompes la muneca al caer. -12 pv.-20 a la actividad.
Aturdido durante 2 asaltos.

Tu brazo se rompe al aterrizar sobre €l con todo
lu peso. -14 pv. -30 a la actividad.
Aturdido durante 4 asallos.

En un intento de frenar tu caida, te rompes ambos
brazos; guedan infitiles. -30 pv. Aturdido durante
6 asaltos.

Al caer, la pierna se te tuerce y se rompe. -15 pv.
-50 a la actividad. Aturdido durante 3 asaltos.

Tu rodilla, al caer choca con un objeto duro y se hace
anicos. - 10 pv.-80 a la actividad. Aturdido durante
4 asallos.

Caes y la conmocion resultante te produce un
cstado de coma que durard un afio,

Caes y aterrizas sobre la parte baja de tu

espina dorsal. Quedas parilizado de cintura para
abajo. -30 pv.

Caes y quedas paralizado del cuello para abajo. -20 pv.

Tu caida se convierte en un picado.
Te abres el crdneo y mueres.

dificil




CST-1 TABLA DE CARACTERISTICAS DE LAS ARMAS

Critico  Critico  Alcance .
Ama Fifia princip.  sec. basico@ Maedificaciones especiales

DE FILO (pueden usarse con escudo)

Espada ancha 3 TA - -
Daga 1 PE(C) - 5 -15 BO conlra cota de malla/coraza
Hacha 4 TA - 5 + 5 BO contra cota de malla y coraza.
Cimitarra 4 TA - - -5 BO contra cota de malla/coraza,
+ 5 BO conira las demis
Espada corta 2 TA - 1 -10 BO contra cota de malla/coraza,
+ 10 BO contra las demds : )
Litigo 6 PR(C) TA(A) - -10 BO, se puede usar a partir de 3 m. de distancia
CONTUNDENTES (pueden usarse con escudo)
Garrote 4 AP(D) - 0,6 -10BO
Maza 2 AP - 1,5 )
Maza de combate 8 AP PE(A) - -+10 BO. Se recibe un critico "B" si hay pifia
Red 6 PR - 3 Se usa la labla AT-6, ataques medios.
Martillo de guerra 4 AP - 3 +5B0O
ARMAS DE ASTA 1 MANO
(se usa la tabla de armas de filo con un cscudo, O la tabla de armas a 2 manos con un +10 a la BO)
Jabalina 4 PE . 9 -10 BO, se puede usar a partir de 1,5 m. de distancia
Lanza 5 PE TA(A) 6 -5 BO, se puede usar a partir de 1,5 m. de distancia
ARMAS DE ASTA A 2 MANOS (Se usa la tabla de ataques a 2 manos)
Lanza de caballeria 7 PE DE - +15 BO, se recibe un critico "B" si hay pifia
Alabarda 7 TA PE - -5 BO, se puede usar a partir de 1,5 m. de distancia

ARMAS A 2 MANOS (no se pueden usar con escudo)

Hacha de combate 5 TA AP - + 5 BO contra cola de malla/coraza, -5 contra las demé
Mayal 8 AP PE - +10 BO, se recibe un critico "C" si hay pifia

Baslan 3 AP - - -10 BO

Espadon

(espada a 2 manos) 5 TA AP -

ARMAS DE PROYECTIL (no pueden usarse en cuerpo a cuerpo)

Boleadoras 7 PR AP(A) 12 -5 BO, s¢ recibe un critico "B" si ha{}piﬁa
Arco compuesto 4 PE - Z2.5* Carga(1), o recarga(0) con -25 a la BO
Arco corto 4 PE - 18* Carga(1), o recarga(0) con -10 a la BO

Arco largo 5 PE - 30* Carga(1), o recarga(0) con -35 a la BO
Ballesta 5 PE - 27 Carga(2), +20 Bé hasta a 15 m. de distancia
Honda 6 AP(D) - 15* Carga(1), puede usarse con escudo

* Uno no pucde moverse con estas armas cargadas y listas para disparar. Pueden llevarse en las manos y ser dispa-
radas como si se hubiese recargado en el mismo asalto (se aplica la penalizacion)

Pifia: alcance de la pifia: si la tirada de alacl:l|uc, revia a modificadores, es menor o igual que este nfimero, el ataque
[alla y debe hacerse una tirada en la tabla de pifias correspondicnte.

AP: Critico de aplastamiento PE: Critico de perforacitn PR: Crilico de presa
TA: Critico de tajo DE: Critico de desequilibrio

@: Todas las armas que no son de proyectil y que ticnen un alcance bésico son tratadas como "armas arrojadizas®
(a cfectos de habilidades) cuando se usan como proyectiles.




CRITICO PRINCIPAL: El tipo de eritico que inflige el arma; una letra entre paréntesis indica el eritico méximo
que puede obtenerse (si no figura ninguna, el méximo es "E"). Los criticos por encima del méximo son tratados co-
mo si fuesen el méximo (si ¢l méximo 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, ademas del primario. Este critico secundario es dos niveles menos severo que el indicado por el resulta-
do del ataque. (Por ejemplo, un resultado "E", da un critico secundario "C", uno "C", da un critico secundario "A").
Se hacen tiradas separadas para cada crilico.

ALCANCE BASICO: Es el alcance bésico en metros del arma que debe ser arrojada o disparada. El corto alcance
va desde 0,3 m. hasta ¢l alcance bisico, y no hay moedificacién a la BO. El alcance medio va desde el alcance bésico
hasta el doble de dicho alcance basico, con una modificacién de -25 a la BO, El largo alcance va desde el doble
hasta el triple del alcance basico y la modificacion a la BO es de -50. El alcance maximo esta entre el trir!c c'ly cua-
tro veces el alcance base y la modificacion a la BO es de -75. Las armas de proyectil no pueden ser empleadas si
qui::&x las esgrime est4 envuelto en combate cuerpo a cuerpo. La tabla que viene a continuacién resume los diferen-
tes alcances.

ALCANCE CORTO ALCANCE MEDIO ALCANCE  LARGO ALCANCE MAXIMO ALCANCE

BASICO (+0ala BO) (-25a Ia BO) (-50 a 1a BO) (-75 a la BO)
06 0,3-0,6 0,7-12 13-18 19-2,4

1 0,3-1 1,13 213 3,1-4

15 03-1,5 1.6-3 3.1-4,5 4,6-6

3 03-3 3.1-6 6,19 9.1-12
45 03-4,5 4,69 9,1-13,5 13,6-18
6 0,3-6 6,1-12 12,1-18 18,1-24
9 0,3-9 9,1-18 18,1-27 27,136
12 0,3-12 12,1-24 24,1-36 36,1-48
15 0,3-15 15,1-30 30,1-45 45,1-60
18 0,3-18 18,1-36 36,1-54 541-72
n5 03-22,5 22,6-45 45,1-67,5 67,6-90
77 0,3-27 27,1-54 54.1-81 81,1-108

TTR. TABLA DE TIRADAS DE RESISTENCIA

Nivel del Nivel del atacante®
blanco 2 3 4 6 7 8 9 w1 2 13 14 15 **

Snn eael g i e T ogg ] g 91 93 95 1

5
) 50 S8 L DA i 78
1 43 50 55 (R e L R 80 82 B4 . 86 88 490
3 40 45 LM e L e e AR s L e 51 83 85
4 35 40 45 50 55 58 &l 64 67 70 72 74 76 78 80
5 0 5 40 45 50 53 56 59 62 63 67 69 71 7 7505
f 27 12 37 42 47 50 53 56 59 62 64 66 68 70 72
=9 24 P A e R T VB ¢ 50 e T T, 51 63 65 67 69 |
8 SR e e e e LU T R
L3 18 23 28 33 B4 475 s sy 55 51 59 | 63 |
10 15 20 25 30 35 38 4] 4 4 50 52 54 56 58 60 10
1 13 18 23 28 33 6 39 42 45 48 50 52 54 56 S8
12 1 16 21 26 3l 34 37 40 43 46 48 50 52 54 56
B 09 14 eI 29 32 LL SR e Y R T 46 48 50 52 54 |
14 07 s W S i e e 42 44 46 48 50 52!
15 05 10 b e i 28 i gl T 37 40 42 44 46 48 50 15
" 1 5 ' 10 15

* Para los sortilegios el nivel del atacante es el nivel de quien realiza el sortilegio.

** Por cada nivel por encima de 15, el nivel del ataque incrementa el resultado en 1;

¢l nivel del blanco lo reduce en 1.

Para resistir, la tirada de resistencia (TR) del blanco debe ser mayor o igual que el nimero dado aqui arriba.

MODIFICADORES A LA TIRADA DE RESISTENCIA:

+ la bonificacion apropiada del blanco a la TR.

90 a +70 modificacion resultante de la tirada de ataque basico de sortilegio.
-30 blanco voluntario

OTRAS: Decisitn del DJ u objeto, sortilegio, o capacidad especial.
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CT-1 TABLA DE CRITICOS DE APLASTAMIENTO

-49-05  Poco dominio. No hay dano extra. +0,
06-20 Fractura leve en las costillas. -5 pv.
-5 a la actividad.

21-35 Golpe en un costado, -4 pv, -40 a la actividad
durante 1 asalto.

36-50  Golpe en el anlebrazo, -5 pv. Aturdido
durante 1 asalto.

51-65 Un golpe al hombro del lado del escudo,
rompe el escudo. Si no hay escudo, el hombro
se rompe ¥ el brazo queda inutilizado.

66-79  El golpe rompe un hueso de la pierna.

-12 pv. -40 a la actividad. Aturdido durante 2
asaltos.

80 Golpe en la frente. -30 pv. Un ojo destruido.

Aturdido durante 24 asaltos. Si no se lleva
yelmo puesto, estado de coma durante 1 mes,

Bi1-86  El Et:rlpu rompe ¢l brazo que esgrime el arma.
El brazo inutilizado, Dano en los tendones.
-8 pv. Aturdido durante 2 asaltos.

B7-89 Rodilla hecha trizas. -9 pv. -60 a la actividad.

Derribado y aturdido durante 3 asaltos.

90 Un %olpc en la base del cucllo deja
paralizado de los hombros hacia abajo.

-25 pv. El enemigo queda bastante

desconcertado.

Inconsciente durante 4 horas debido a un

golpe en un lado de la cabeza. Si no se lleva

yelmo, el erdneo queda aplastado. -20 pv,

91-96

97-99 Un golpe tremendo en ¢l pecho hace que las
costillas perforen los pulmones. Cae y muere
cn 6 asaltos. Perverso.

100 Golpe en la mandibula, hace que el hueso

penetre en el cerebro. Muerte instantdnea.

101-106  Un golpe rompe la cadera. -15pv. -75a la
actividad. Cae al suelo y queda aturdido
durante 3 asaltos.

107-109  Un golpe en ¢l cuclo aplasta la garganta.

No puede respirar y queda aturdido durante

12 asaltos. Despuds, el pobre infeliz muere.

110 Cadera aplastada. -35 pv. Aturdido durante
2 asaltos. Activo los siguicntes cuatro asaltos,
pero luego muere debido a un fallo del
sislema nervioso.

111-116 Destrozado el codo del brazo que sostenia
el arma. El braro queda inutilizado.
Alurdido durante 5 asaltos.

117-119  Un golpe en el costado aplasta la cavidad
toracica. Cac y muere en 3 asaltos.
120 Golpe tremendo en la zona del pecho.

El corazén queda destruido y el sujeto muere
instantincamenie. -25 pv. Un buen trabajo.

Modificaciones:

-50: critico "T"
-20: critico "A"
-10: critico "B"
+ 10 eritico "C"

+10: eritico "D"
+20 critico "E"

CT-2 TABLA DE CRITICOS DE TAJO

Un golpe débil que no produce dafio extra. +0.
Herida leve en la pantorrilla.

1 punto de vida por asalto. .
Golpe en la parte superior de la pierna. -5 pv. Sino s¢
llevan grebas, 2 puntos de vida mas por asalto.

Herida leve en el pecho. -3 pv. 1 pv. por asalto.
-5 a la actividad.
Herida leve en el antebrazo. -4 pv. 2 pv. mds por asalto.

Aturdido durante 1 asalto.
Herida menos grave en el muslo. -6 pv. 1 pv. par asallo.

-10 a la actividad. Aturdido durante 2 asaltos.
Un golpe en ¢l cucllo secciona la arteria cardtida.
Cucllo roto. Muerte tras 1 asalto de intensa agonia.

Tajo en los misculos y tendones del brazo que
esgrime ¢l arma, El brazo queda inutilizado -10 pv. y
1 pv. mis cada asalto.

Un ojo destruido. -10 pv. Aturdido durante 30 asaltos,

Destripado, muere instantancamente. 25% de
probabilidad de que tu arma se quede atascada en
el contrincante durante 2 asaltos.

Inconscienie durante 6 horas debido a un tajo en
¢l lado de la cabeza. -15 pv. Si no se lleva yelmo,
muecrie instantdnea.

Extremo inferior de la pierna seecionado.
-20 pv. por asalto. Cae y se desmaya,

Tajo abierto en ¢l costado. Cae inconscientle y muere
en 3 asaltos debido a dafos masivos en

los 6rganos internos.

Grave herida en el abdomen. -10 pv. Pierde 8 pv. mis
cada asalto. -10 a la actividad.

Aturdido durante 4 asaltos.

El brazo que esgrimia el arma queda cercenado.
-15 pv. por asalto.

Cae inconscicnic inmediatamente. -
Empalado el corazén. Mucre instantdneamente, el co-
razon destrozado. 25% de probabilidad de que el armg |
se quede atascada en el enemigo durante 3 asaltos,

Mane cercenada. 12 puntos de vida por asalto.
Cae al suelo y queda aturdido durante 6 asaltos.

Tajo en la espina dorsal. Colapso inmediato.
Paralizado desde ¢l cucllo para abajo, permanente-
ente. -20 pv, adicionales.

Un tajo en la cabeza destruye el cerebro, lo que hace
dificil que el pobre infeliz siga con vida,

Expira "en un suspiro”.

Muodificaciones:

-50: critico "T"
-20: critico "A"
-10: critico "B"
+0: critico "C"

+10: critico "D"
+ 200: critico "E"




CT-3 TABLA DE CRITICOS DE PERFORACION

-49-05  Golpe oblicuo. No hay dano extra.

06-20  Golpe oblicuo en un costado. -3 pv.

21-35 Impacto en el muslo, -3 pv. Si no se lleva
armadura en las piernas, -3 pv. mds por
asalto.

36-50 Herida leve en el antebrazo.

-2 pv. Aturdido durante 1 asallo.

51-65 Impacto en un lado del pecho.

Pérdida de 1 punto de vida por asalto.
Aturdido durante 1 asalto.

66-79  Impactoen la parte inferior de la picrna.
Tendones desgarrados y -3 pv.-25a la
actividad. Aturdido durante 1 asalto,

80 Impacto en el cuello. Nervios y vasos
sanguincos seccionados. Muerte por fallo
del corazin,

81-86  Golpe en el brazo gue sosticne ¢l arma.
Hueso roto. -10 pv. Aturdido durante
3 asaltos.

8789 Golpe que perfora la parte inferior de la

pierna. Misculo seccionado,
-50 a la actividad. Aturdido 3 asaltos.
% Golpe a través de ambos pulmones. Caido e
inconsciente. Mucre en 6 asaltps.
91-96 Impacto en un lado de la cabeza.
Inconsciente durante 6 horas. -10 pv. Si no
Hleva yelmo, muerte inmediata.
9799 Un golpe que atraviesa el cuello rompe el
espinazo y secciona la espina dorsal.
Paralizado permancntemente del cuello
para abajo.

Estocada en ¢l ojo. Muerle inslantinea, una
auténtica diana.

1(H)

100-106  Herida grave en ¢l abdomen, -10 pyv.
Pérdida de 6 puntos de vida por asalto,
-20 a la actividad. Aturdide durante 4 asalios.
07109 Clavado en la parte inferior de la espalda.
Cac derribado e inconsciente. Muerle por
hemorragia y shock interno en 6 asaltos.
110 Estocada que atraviesa ¢l corazon, Retrocede
girando sobre si mismo unos 3 metros hasta
cncontrar un lugar adecuado en el que [allecer.
El arma queda clavada en la viclima que
Eirn durante 3 asaltos como minimo.

stocada a la pierna. Arteria seecionada,
Derribado ¢ inconsciente. -12pv.

111-116

117-119  Impacto en los rinones. -9 pv. Derribado,

muerte tras 6 asallos de inlensa agonia,

120 Atravesado de oreja a orgja. No podrd oir y

muere inmediatamente, Vaya punteria.

Modificaciones;

critico "T"
critico "A"
critico "B"
critico "C"
critico "D"
critico "E"

CT-4 TABLA DE CRITICOS DE DESEQUILIBRIO

Demasiado débil. 0 puntos de vida adicionales,
Golpe en el brazo. -2 pv. -5 a la actividad durante 2
asallos.

Golpe en la pierna. -4 pv. 51 no se leva armacdura en las
piernas, pérdida de 7 puntos, en lugar de 4 y aturdido
duranic 1 asalto.

Golpe en el pecho. Recula 1 metro. -5 py.

-10 a la activnidad durante 2 asaltos.

Golpe en el brazo que sostiene el escudo. -5pv.

El escudo es arrancado. Si no sc usa escudo, -8 pv. y
aturdido durante 2 asaltos.

Golpe en ¢l codo. El brazo queda dormido. -8 pv.
Se cae el arma. -10 a la actividad durante 10 asaltos.

Brutal golpe en la cadera. Blanco derribado.
Tendones desgarrados y junturas aplastiadas,

Pierna inutilizada y -80 a la actividad.

Golpe en ¢l costado. Desplazado lateralmente metro

y medio. Se le cae cualquier cosa que lleve en las
manos. Aturdido durante 3 asaltos,

Golpe en el costado. Tropicza torpemente para acabar
¢n una embarazosa posicion de "decibito supino”.
Aturdido durante 6 asaltos.

Golpe en la espalda. Vuela m. y cae de cara, Dano gra-
ve en los nervios. Paralizado de cintura para abajo.
Duro golpe en la cabeza. Retrocede 3 metros por el
impaclo y queda aturdido 6 asaltos. Si no lleva yelmo,
queda inconsciente durante 24 horas,

Golpe terrible. La victima cae de rodillas. Si usa un
arma de filo o contundente, ésta sale despedida a3
metros a sus espaldas. Aturdido durante 15 asaltos.

Golpe en la parte superior del pecho. Desplazado 3
metros lateralmente. Cae y se rompe ambos brazos.
Como resultado de todo ello, estado de coma durante
2 meses.

Golpe gue rompe una picrna. -12 pv. -50 a la actividad.
Alurdigu durante 1 asallo,

Golpe a la cabeza. Despedido hacia atras 3 metros.
-9 pv. Aturdido durante 6 asaltos. Si no lleva yelmo,
eslado de coma durante 4 semanas,

Golpe salvaje a la cabeza. Cae al suelo.
Muecrie en 12 asallos debido a una vena seccionada.

Tremendo golpe lateral, Derribado y desplazado me-
tro y medio lateralmente. Rota la parte inferior de una
picrna, Aturdido durante 7 asaltos. -40 a la actividad.
Golpe en el hombro del lado del escudo. Aturdido
durante 9 asaltos. -20 a la actividad. Si no se lleva
escudo, inconsciente y el brazo hecho trizas.

Horrible %&I;}c en la sien, Desplazado hacia atris

£ metros. Muere inmediatamente. Nada bonito.

Muodiflicaciones:

-50: critico "T"
-20: critico "A”
-1(k critico "B"
+0: eritico "C"
+ 10 critico "D"
+20: critico "E"




CT-5 TABLA DE CRITICOS DE PRESA

-49-05
06-20
21-35

36-50

51-65

66-79

81-86

87-89

100

101-106

107-109

110

111-116

117-119

120

Una oportunidad desaprovechada

Golpe superficial. -2 pv.

Ataque rechazado. -3 pv. Si se lleva armadara
en los brazos, aturdido 1 asalto.

Ataque a la parte superior de la pierna. Hay
presa, pero la victima consigue soltarse.
Aturdida duranie 1 asalio.

El brazo del escudo queda atrapado. Si se
lleva escudo, -50 a la actividad hasta que se
deje caer el escudo. 5i no se lleva escudo,

-50 a la actividad.

Atrapado el brazo del arma. Desarmado y
muiicca torcida. Aturdido 2 asaltos.

-25 a la actividad.

Ambas piernas trabadas.
Derribado e inconsciente. -9 pv.

El brazo que sostiene ¢l arma queda
inmovilizado. Rotura de ligamentos y tirén
muscular, Desarmado y aturdido durante
3 asaltos. -40 a la actividad.
Completamente atrapado ¢ inmovilizado.
Derribado pero todavia consciente.

No hay actividad posible,

Peligrosa presa en el cucllo. Inconsciente.
Cuello torcido, -60 a la actividad.

Presa en la cabeza. Aturdido durante 9 asaltos.
Si no lleva yelmo se produce estado de coma
debido a una fractura en el crdneo.

Ambos brazos atrapados y pegados al pecho.
No podré mover los brazos hasta que se retire
la presa. -75 a la actividad.

Presa en el cuello. Si hay armadura en el cuello,
-60 a la actividad debido a una torcedura en ¢l
cuello y aturdido durante 3 asaltos. Si no hay
armadura, muerto con el cuéllo roto.

Presa en el pecho. Costillas rotas. Aturdido
durante 5 asaltos. -10 a la actividad.

Piernas enredadas y completamente inmovi-
lizadas. Cae y se rompe el brazo que sostenia
el arma. Desarmado e inconsciente. -20 pv.

Presa en el cuello. Si lleva armadura en el

cuello: desarmado y aturdido durante 5 asaltos.
5i no, muere en 6 asaltos.

Pie trabado. Tropieza, cae y sc rompe el arma
con el impacto, y el sujeto queda aturdido
durante 2 asaltos. Si no lleva armadura en el
pecho, recibe un critico "D" de aplastamiento.
Ambas piernas liadas. Tropieza y cae al suclo
quedando inconsciente. -80 a la actividad debido
a un brazo y un tobillo rotos. -20 pv.

La trdquea aplastada. Muere inmediatamente
debido al traumatismo tolal y a la asfixia.

Modificadores:
-50: eritico "T",
-20): critico "A",
-10: critico "B".

+ () eritico "C",
+10: critico "D".
+ 20: eritico "E".

CT-10 TABLA DE CRITICOS FISICOS
PARA GRANDES CRIATURAS

-10 pv. Tu arma se parte por la mitad, lo cual te hace
sentir molesto.

-6 pv.
-12 pv.

-18 pv.

Asombrado por un fuerte golpe. -20 gv
-10 a la actividad, Aturdido durante 2 asaltos.

Buen golpe a la pierna. -18 pv. -5 pv. por asalto.
-20 a la actividad. Aturdido 3 asaltos.

Un golpe bien colocado al cuello secciona la vena
yugular. -15 pv. Muere en 6 asaltos, pero hasta
entonces puede actuar con -60 a la actividad.

Dumgnlﬁe. -25 pv. Pérdida de 3 puntos de vida por
asalto debido a una herida ligera. -10 a la actividad.
Aturdido durante 2 asaltos.

El golpe secciona una arteria en una pierna (o pata).
Puede actuar con -30 a la actividad durante 4 asaltos,
después caerd y morird en 6 asaltos més.

Seccionada una vena en la juntura de una extremidad.
-20 pv. Aturdido durante 6 asaltos, después cae muerto,

Golpe en una pierna. -15 pv. -20 a la actividad, Pérdida
de 2 puntos de vida por asalto. Aturdido 3 asaltos.

Golpe en la cabeza. Fractura del crdneo. -30 pv.
Inconsciente. Un buen golpe.

Golpe al corazén. Muerte instanténea.
El arma queda clavada y atrapada bajo el cuerpo.
La prub;,:l.ilidad de que el arma se rompa es de 60%
menos la bonificicion del arma.
El hombro del brazo que sostiene el arma hecho aficos,
-15 pv. Aturdido durante 3 asaltos. El brazo (o la pata)
ueda inutilizado.
eligroso golpe cruzado. Ciego y enfadado. Aturdido
durante 2 asaltos, pero luego, la pobre bestia podré
moverse a lientas.

Golpe que perfora la mejilla. Muere inmediatamente,
Por desgracia, el arma se queda clavada en el hueso
durante 2 asaltos.

Golpe en la barbilla. La mandibula destrozada.
Inconsciente. -60 pv. Resulta un estado de coma
durante 1 mes.

Golpe que atraviesa un ojo. Muere inmediatamente y
cae sobre el atacante quien pierde 20 puntos de vida
y queda atrapado durante 6 asaltos.

Un dgolpe que atraviesa un oido destruye el cerebro.
El desgraciado bobo muere inmediatamente, eso si,
con una orgja completamente limpia de cera,

Modificadores:
-20: arma normal. +10: arma sagrada,
-10: arma mégica. +20: arma exter.

+(): arma de mithril.
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CT-11 TABLA DE CRITICOS DE SORTILEGIOS PARA GRANDES CRIATURAS

-49-05
06-20
11-35
36-50
51-65
66-79
80
81-86
§7-89
%
91-96
9799
100
101-106
107-109
110
111-116
117119

120

El tamaiio de la criatura te impresiona. 0 puntos de vida adicionales.
Pérdida de 5 puntos de vida adicionales.
Pérdida de 8 puntos de vida adicionales,
Pérdida de 10 puntos de vida adicionales.
Pérdida de 12 puntos de vida adicionales.
Pérdida de 15 puntos de vida adicionales,
Desequilibrado por el impacto. Pérdida de 15 puntos de vida adicionales. Aturdido durante 2 asaltos.
Estupefacto por el fuerte impacto. Pérdida de 20 puntos de vida adicionales. Aturdido durante 1 asalto.
Impacto en una pierna. Pérdida de 15 puntos de vida adicionales. -20 a la actividad.
Aturdido durante 2 asaltos.
Impacto en la boca. Derribado al suelo. Estado de coma durante un mes.
Pérdida de 30 puntos de vida adicionales,
El impacto le hace girar sobre si mismo., Desequilibrado. ;
Pérdida de 18 puntos de vida adicionales. -10 a la actividad. Aturdido durante 1 asalto.
Impacto en un costado, Pérdida de 25 puntos de vida adicionales.
-20 a la actividad debido a las costillas rotas. Aturdido duranie 3 asaltos.
Impacto en la seccién media. La vejiga destrozada.
Muere en 4 asaltos pero hasta entonces estd plenamente activo.
Impacto en la cabeza. Momentineamente confuso.
Pérdida de 20 puntos de vida adicionales. Aturdido durante 2 asaltos.
El impacto comba una picrna. Grave herida en el muslo.
Pérdida de 25 puntos de vida adicionales. Muere en 5 asaltos debido a lesiones nerviosas,
j;cm hasta entonces esta plenamente activo,
remendo impacto. El cuello roto y la espina dorsal quebrada. Cae y muere en 3 asaltos.
Impacto en los ojos. Cegado durante 2 asaltos.
Pérdida de 15 puntos de vida adicionales. -20 a la actividad.
El impacto en el cuerpo destruye una serie de érganos.
Muerte en 3 asaltos pero el ignorante bruto permanece completamente activo hasta ese momento.
Un impacto soberbio hace que una costilla atraviese el corazon, Cae y muere en seis agonizantes asaltos.

Modificadores:

=20 critico "A".
-10: critico "B".
+ 0 critico "C".
+10: critico "D"

+20:  critico "E".

CST-3 TABLA DE CARACTERISTICAS DE LOS SORTILEGIOS

Critico Critico

Sontilegios principal  secundario Muodificadores especiales

Rayo de descarga EL - +10 a la BO contra cota de malla y coraza.

Rayode a ™ - -10 a la BO contra coraza y cuero endurecido.

Rayo de hielo ™M FR -5 a la BO contra coraza y cucro endurecido.

Rai'u igneo CA -

Re ﬁmpa&o EL M +10 a la BO contra cota de malla y coraza.

Bola de frio FR -

Bola de fuego CA -

CRITICO PRINCIPAL: El tipo de critico producido por el sortilegio, una letra entre parénlesis indica el critico

méximo que puede obtenerse (si no hay dicha letra, el méximo es "E"). Las criticos por encima del méximo se re-
suclven como si fuesen el méximo (es decir, si el maximo es "C" y se obticne un "E', se resuelve como "C").

CA: Calor. EL: Electricidad. FR: Frio. IM: Impacto

CRITICO

SECUNDARIQ: Si se obtiene un critico més alto que "B", entonces se produce un segundo crilico de es-

te tipo, ademds del principal. Este critico secundario serd de dos niveles menos que el indicado en el resultado del
ataque. (Por ejemplo, un critico "E" produce un critico secundario "C", un "C" produce un "A”"). S6lo se hace una ti-
rada de criticos.




AT-7 TABLA DE ATAQUES DE SORTILEGIOS DE RAYO

Cotade  Cuero Sin
Tirada Caraza malla endurecido Cuero armadura Tirada
M-2SM F F F F F 01-02
03-10 F F F F F 03-10
11-20 F 3 ] 0 0 11-20
21-35 ] 0 0 0 0 21-35
36-40 1 0 0 0 a 36-40
41-45 2 n 0 0 0 41-45
46-50 3 1 0 1 1] 46-50
51-55 4 2 1 1 0 51-35
56-60 5 2 2 2 0 56-60
61-65 6 3 4 3 8A 61-65
66-70 TA 4 5 4A 10A 66-T70
T1-75 TA SA [ 5A 11B T1-75
T6-80 BA HA TA 6B 12B T6-80
81-85 BA TA BA B 13B 81-85
86-90 9A 8A 9B 8B 14B 86-90

- RESULTADOS MAXIMOS PARA RAYOS DE DESCARGA -

91-95 9A 9B 10B 10B
96-100 10A 10B 118 12C
101-105  10B 11B 12C 14C
106-110  11B 12C 13C 16C

- RESULTADOS MAXIMOS PARA RAYOS DE AG

111-115 12B 13C 14C 18C
116-120 12C 14C 15C 20D
121-125  13C 15C 16D 22D
126-130  14C 16D 17D 24E

15C 91-95
16C 96-100
18C 101-105
20C 106-110

UA -

22D 111-115
24D 116-120
26E 121-125
28E 126-130

- RESULTADOS MAXIMOS PARA RAYOS DE HIELO -

131-135  15C 17D 18E 26E
136-140 16D 18D 19E 28E
141-145 17D 20E 20E 3E
146-150 18E 22E 22E 31E

30E 131-135
32E 136-140
ME 141-145
36E 146-150

- RESULTADOS MAXIMOS PARA RELAMPAGOS Y RAYOS IGNEOS -

MODIFICACIONES DEL BLANCO:

menos la bonificacion por agilidad,

-10 a -60 si el blanco se pone a cubierto (tirada de maniobra y decisién del DIJ).

-20 si el blanco tiene un escudo que sc encara al ataque,




AT-8 TABLA DE ATAQUES DE SORTILEGIOS DE BOLA

Cota de Cuero Sin

Tirada Coraza malla endurecido Cucro armadura  Tirada
01-04SM F F F F F (1-04
05-08 F F F F F (15-08
09-12 - 0 0 0 4] 1 19-12
13-16 0 0 { 0 2 13-16
17-20 1 0 1] 0 3 17-20
21-24 2 1 0 0 4 21-24
25-28 3 2 1 0 SA 25-28
29-32 4 3 2 {1 GA 29-32
33-36 SA 4 3 1 TA 33-36
37-40 6A 54 4 2 BA 37-40)
41-44 TA HA SA 3 9A 41-44
45-48 8A TA GA 4 108 45-48
49-52 9A BA TA 3 11B 49-52
53-56 10B 9A 83A GA 128 53-56
57-60 11B 108 9A TA 13B 57-60
61-64 12B 11B 108 8A 14B 61-64
(5-68 12B 11B 10B 9A 15C 65-68
69-72 13B 12B 118 104 16C 69-72
73-76 13C 12B 11B 10A 17C 73-76
T7-80 14C 153¢ 128 11B 18C T7-80
81-84 14C 13C 12C 11B 19C 81-84
85-88 15C 14C 13C 12B ¢ 85-88
89-92 15C 14C 13C 128 21C 8992
93-96 16C 15C 40 13C 22C 93-96
97-99 SM 19D 18D 17D 160 28D G799
1nnsSM  22E 21E 20E 19E 34E 100

MODIFICADORES DEL BLANCO:
menos la bonificacién por agilidad si s¢ da cuenta de que el sortilegio estd a punto de surtir electo
8]
-10 a -80 si ¢l blanco se pone a cubicrlo (tirada de maniobra y decision del DI).
NOTA: Una F significa un fallo en el sortilegio y roquicre una tirada de fallo de sortilegio (ver tabla FT-3)
MODIFICADORES DEL ATACANTE:

+ bonificacion olensiva de sortilegios de base del atacante.

+ bonilicacion ofensiva de sortilegios dirigidos (s6lo para sortilegios de rayo).

menos el nivel del sortilegio,

+20 si ¢l blanco se encuentra en el punto central de la zona en la que tiene efecto el sortilegio.
+ 20 si quicn realiza el sortilegio lo prepara durante 4 asaltos.

+ 10 si quien realiza el sortilegio lo prepara durante 3 asaltos.

+( si quien realiza ¢l sortilegio lo prepara durante 2 asaltos.

-15 si quicn realiza el surtilegio lo prepara durante 1 asalto.

-30 si quicn realiza el sortilegio lo prepara durante 0 asaltos.

OTROS MODIFICADORES: Decision del DJ u objeto, sortilegio o capacidad especial.
SM: tirada sin modificar.

MODIFICADORES SEGUN DISTANCIA:

+35delaim. -40 de 30,1 a 60 m.
Ode3,lalsm. -55 de 60,1 a 100 m,
-25de 15,1230 m. =75 de 100,1 m. en adelante.




CT-6 TABLA DE CRITICOS DE CALOR

-49-05
(16-20
21-35

36-50
51-65
66-79

Bi-86

§7-89

97-99

100

101-106

107-104

LD

I11-116

117-119

120

Aire caliente. No hay pérdida adicional de pv.
Fuerte calor con pocos efectos, -3 pv,

Quemaduras leves. -Bpv. Pérdida de 1 punto
de vida mas por asalto,

Cegado por un humo ardiente. -12 pv.
Aturdido durante 1 asalto. i

La ropa se enciende. -12pv. El fuego dura

2 asaltos. 8 pv. por cada asalto encendido.
Derribado por un tremendo impacto. Todos
los recubrimientos y protecciones orgédnicos
de pies y pantorrillas destruidos. -10 pv.

Impacto en la cabeza, El rostro horriblemente
quemado. Inconsciente. -15 pv. Pérdida de 5
pv. més por asalto. Si no se lf;.va yelmo, un mes
en estado de coma,

El fucfr,o se apodera de la espalda. Derribado,
Toda la materia orgdnica en la espalda queda
destruida (se entiende lo que se transporta a

la espalda). Pérdida de 2 pv. por asalto.
Aturdido durante 1 asalto.

Impacto en la cabeza. Cegado durante 6
asaltos. Cualquier proteccién orgdnica de la
cabeza (sombrero, casco, yelmo) destruida, Si
no se lleva yelmo, loda la cabellera quemada.
La cabeza convertida en un [ragmento
carbonizado. Tristemente, se¢ mucre de
inmediato debido a este inaceptable estado.

El brazo que sostienc ¢l escudo frito. Cualquicr
escudo queda destruido, junto con la mano.
Aturdido durante 5 asaltos. 8i no sc lleva
escudo, pérdida del brazo e inconscicnte.
Quemadura en la parte superior de la pierna,
Pierna inutilizada debido a la destruccién de
tejido muscular. Pérdida de 3 pv. por asalto.
-60 a la actividad. Aturdido durante 6 asaltos.

Impacto en ¢l cuello que funde las vértebras
y pega la piel a la ropa. Parilisis permanente

- pl.l
?mpacln en una picrna, Pérdida de 2 pv. por
asallo, -20 a la actividad. Si no sc lleva
armadura en las piernas: lesiones masivas cn
el tejido muscular, -70 a la actividad.
Impacto en la cabeza. Si se leva yelmo, cegado
durante 2 semanas. Si no, muerte en 6 asallos.
Cintura volatilizada. Partido por la mitad, cl
sujeto muere. Destruidos todos los objetos.
Impacto en ¢l pecho. Destruida cualquier
armadura de esta zona, -12 pv. Aturdido
durante 3 asaltos. Si no sc lleva armadura,
derribado y pérdida de 6 pv. mis por asalto.
El fucpo se apodera del cuerpo. Toda la ma-
teria orgdnica sobre ¢l cuerpo queda destrui-
da, Mucrie en 6 asaltos debido al trauma v a
las lesiones del sistema nervioso. -25 pv.
Todo lo que queda son fragmentos carbo-
nizados de huesos y dientes.

Modificadores:

=20: critico "A"
-10: critico "B"
+0: critico "C"
+10: critico "D"
+20: critico "E"

CT-7 TABLA DE CRITICOS DE FRIO
Fresca brisa. No hay pérdida adicional de pv.

Golpe frio. -3 pv. Si no se lleva puesta una capa o
armadura, aturdido durante 1 asalto.
Congelacion leve, -7pv.Pérdida de 1 pv. més por asallo.

Congelacion. -5 pv. Pérdida de 2 pv. més por asalto y
-10 a la actividad,

Golpe [rio en la espalda. -2 pv. por asalto. Todo objeto
de madera en la espalda queda inservible y quebradizo.
Golpe bajo. Aturdido durante 1 asalto. Destruido
cualquier tipo de calzado y proteccion de los pies.
Si se va descalzo, congelacion, -30 a la actividad.

Impacto helado en la cabeza. Como resultado, estado
de coma durante un mes (y gran resfriado de cabeza).
Pérdida de la nariz a consecuencia de congelacion
grave y trauma.

Impacto en una pierna. Derribado. Aturdido durante
3 asaltos. 8i no se llevan protecciones en las piernas
(grebas), congelacion, la parte inferior de la pierna
inatil y -40 a la actividad.

Impacto en la zona del cuello. Inconsciente. Pérdida
de la oreja (oido externo). Si no se lleva armadura en
el cuello, congelacion de éste y muerte tras 9 asaltos
de inaclividai

Un impacto congela y seca la cabeza. Muerte en 2
asaltos. El cercbro y el erdneo quebradizos y sin vida.

Muslo congelado. Aparte de la congelacion, hueso roto,
Pérdida de § pv. por asalto. -30 a la actividad.
Aturdido durante 4 asallos.

Un impacto lateral congela y hace astillas la pelvis.
Muerte en 12 asaltos debido al trauma y las lesiones
del sistema nervioso.

Impacto en la cabeza. Ojos congelados. Estado de co-
ma duranie 3 semanas. Parilisis del cuello para abajo.

Un impacto congela ambas manos. Pérdida del uso de
los brazos durante 1 hora. Pérdida de 6 pv. por asalto,
Aturdido durante 5 asaltos.

Corazdn y pulmones congelados de repente. Muerte en
6 asallos de inactividad, debido al shock y a la asfixia,
Un golpe tremendo hace anicos el pecho y congela

los preciosos fluidos corporales. Muerte en 3 asaltos.
Gélido golpe a la parte superior del pecho. Incons-
ciente y derribado. Si no lleva armadura en cl pecho,
mueric en 10 asaltos por tener un corazon de hielo.

Congelado y convertido en una estatua sin vida, muy
bien conservada, pero el personaje ha muerto.

Congelacion repentina y luego estalla en mil pedazos.

Modificadores:

-20): critico "A"
-10: critico "B"
+0 critico "C"
+10: critico "D"

+ 20

critico "E"
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CT-8 TABLA DE CRITICOS DE ELECTRICIDAD

Pelos de punta. -0 pv.
Pequena descarga. 3 pv. Si se lleva armadura
de metal, aturdido durante 1 asalto.

Explosion de luz, Aturdide durante 1 asalto.

Descarga moderada. -6 pv. -5 a la actividad.
Si se lleva armadura de melal, aturdido
durante 2 asaltos,

Descarga potente. -9 pv. -10 a la actividad.
Aturdido durante 1 asalto. Si se lleva arma-
dura de metal, aturdido durante 3 asaltos.

Impacto en el brazo gue sostiene el escudo.
-12 pv. -20 a la actividad. Si se lleva armadura
metilica y no se tiene escudo, inconsciente
durante 1 dia entero.

Un impacto en el costado devasta el sistema
nervioso. Graves resultados traumdticos, La
victima serd un vegetal durante 1 mes.

Golpe cn el brazo que sosticne el arma.
Misculos y carlilagos destrozados. El brazo
iniitil, pérdida de 2 pv. por asalto. Aturdido
durante 6 asaltos.

Completamente cubierto por la electricidad,
Todo ¢l sistema nervioso reorganizado. Cae y
yace en estado de shock durante 12 asaltos
anles de morir.

Impacto en Ja cabeza. Si se lleva yelmo de
cuero, éste queda destruido y se produce un
coma de 2 semanas. $i no, muerte instanldnea.

Impacto en el pecho, Si se lleva armadura
metilica no se podrd quitar, Blanco inmovi-
lizado. Si no, inconsciente durante 6 horas.
Electrificante experiencia. Colapso cercbro
debido a un shock general y quemaduras de
superficie. Desmayado y muere en 6 asaltos,

El sistema nerviose acla como superconductor.

La inmediata muerte proporciona a los
presentes un inesperado espectdculo de luces.

Impacto en la cara. Pérdida de la nariz. Atur-
dido durante 8 asaltos. Ciego durantc 2 scma-
nas. Si no se lleva yelmo, también derribado.
Impacto en el pecho c]uc destruye el corazon
y los pulmones. 8i se lleva armadura metilica,
ésta se funde y se muere cn 6 asaltos. Si no,

la muerte es inmediata,

La cabeza va no esté disponible para su uso.
Humo y ozono rodean cfguerpc sin vida.
Impacto en ¢l abdomen. Aturdido durante 7
asaltos, Pérdida de 6 puntos de vida por asalio.

Si no se lleva armadura protegiendo el abdomen,

muerte por trauma y hemorragia en 12 asaltos.
Un impacto en el pecho destroza ambos
pulmones. Parlido por la mitad. La descar
se exticnde 3 metros infligicndo un critico
a todos los que estén en medio,

La descarga deshace la estructura celular.
Todo el cuerpo se convierte en polvo.

L]

Modificadores:

-20: critico "A"
-1 critico "B"
+0: critica "C"

+10: critico "D"
+20: critico "E"

CT-9 TABLA DE CRITICOS DE IMPACTO

Ni un rasgufio. -0 puntos de vida,
Un golpe sesgado. -5 pv.

Tambalcante debido a un golpe en el costado. -10 pv.
Aturdide durante 1 asalto.

Golpe en el hombro. La victima gira sobre si misma y
retrocede 3 metros como una peonza. -12 pv.

Si no se lleva armadura, aturdido durante 2 asaltos.
Golpe en la pierna. Derribado, pérdida de § pv. Si no
lleva armadura en la pierna, aturdido durante 2 asaltos.

Porrazo en el brazo del escudo. -10 pv. Escudo
aplastado & initil. 5i no se lleva escudo, brazo roto y
alurdido durante 3 asaltos.

Golpe en la cabeza. -12 pv. El yelmo destrozado.
Derribado e inconsciente durante 1 dia. Sin yelmo,
craneo fracturado y muerte en 3 asaltos.

Golpe a la parte superior de la picrna. Misculos
desgarrados. -15 pv. -10 a la actvidad. Sin armadura en
la pierna, -20 a la actividad y aturdido en 3 asaltos,

Impacto en la zona del cuello. Pérdida de 12 pv.
Aturdido durante 5 asaltos. Pérdida del habla durante
1 semana. 8i no se lleva armadura en ¢l cuello la
pérdida del habla es permanente.

Golpe en el cuello. Paralizado de los hombros hacia
abajo. Pérdida adicional de 20 pv.

La victima s pone melancdlica.

Golpe en una rodilla. La rodilla dislocada, Cartilagos
y lendones desgarrados, -15 pv. -30 a la actividad.
Alurdido durante 9 asaltos.

Impacto en el abdomen. -18 pv, Alurdido durante 12
asaltos. Sin armadura en el abdomen muere en 6
asaltos por drganos destruidos,

Un impaclo ¢n la cabeza fractura ¢l crianco. Estado de
coma duranie 3 semanas. Si no lleva yelmo, mucrie
instantéinea.

Golpe en la mandibula, que se rompe, No podri ni
hablar ni comer nada solido hasta ser curado. -15 py.
-10 a la actividad. Aturdido en 7 asaltos.

Golpe en un lado. Un hueso se clava en los rinones,
muerte en 6 asallos.

Pecho destrozado. Los pulmonces y el corazin estallan.
Muerte instantdnea que lo pone todo hecho un asco,
Giira sobre si mismo por el impacto, eac al suclo. Se
rompe los dos brazos. -60 a la actividad. Aturdido
durante 3 asallos,

Un porrazo que destroza el eranco en miles de
Earlfculas* uerie instantdnea. Impacto dirceto,
uen punetazo.

El porrazo aniquila todo el esquelcto. El blanco queda
reducido a una pulpa gelatinosa.

Modificadores:

-20: crilico "A"
-10: critico "B"
+0: critica "C"

+10: eritico "D"
+ 20 critico "E"




AT-9 TABLA DE ATAQUES DE SORTILEGIOS BASICOS

Coraza y
cota de Sin
Tirada malla Cuere armadura  Tirada
SM 01-02 F F F 01-02
03-04 F F F 03-04
05-08 F F +70 05-08
09-12 F F +65 09-12
13-16 F +45 +60 13-16
17-20 +45 +40 +50 17-20
21-24 +40 +35 +45 21-24
25-28 +35 +30 +35 25-28
29-32 +30 +25 +30 29-32
33-36 +25 +20 +20 33-36
37-40 +20 +15 + 15 37-40
41-44 +15 +10 +5 41-44
4548 +10 +5 0 45-48
49.52 +5 0 0 49-52
53-56 0 0 -5 53-56
57-60 0 -5 -10 57-60
b61-64 -3 -5 -15 61-64
65-68 -5 -10 -20 65-68
69-72 -10 -15 -25 69-72
73-76 -25 -20 -30 T3-76
T7-80 -30 -25 -35 T77-80
81-84 -35 -30 -40) 81-84
85-88 -40 -35 -45 85-88
89.92 -45 -40) -50 80-92
93-96 -50 -45 -55 93-96
SM 97-99 -65 -65 -65 97-99
SM 100 =90 90 a0 100

NOTA: Los resultados numéricos de esta tabla son modificadores a la tirada de resistencia que debe realizar ¢l
blanco (ver lzi tabla TTR). Una F significa fallo del sortilegio y deberéd hacerse una tirada de fallo de sortilegio (ver
la tabla FT-3

PARA SORTILEGIOS DE CANALIZACION: Si ¢l blanco lleva armadura de cuero, se usa la columna "Sin arma-
dura"; si el blanco lleva cota de malla o coraza, se modifica la tirada de ataque en -10

MODIFICADORES SEGUN DISTANCIA:

+ 30 contacto +10dea3m. 20de30,1a100m. 0de3,1al5m
-0 de 15,1 a 30 m. -30 de 100,1 m. en adelante.

MODIFICADORES DEL ATACANTE:

+ bonificacién ofensiva de sortilegios de base del atacante.
menos el nivel del sortilegio.

+ 20 si quien realiza el sortilegio lo prepara durante 4 asaltos.
+ 10 si quicn realiza el sortilegio lo prepara durante 3 asaltos,
+ 0 si quien realiza el sortilegio lo prepara durante 2 asaltos.
-15 si quien realiza el sortilegio lo prepara durante 1 asalto.
-30 si quien realiza el sortilegio lo prepara durante 0 asaltos.

MODIFICADORES DEL BLANCO:

-10 a -30 si el blanco se pone a cubierto (tirada de maniobra y decision del DJ)
+ 10 si el blanco esta estdtico (sin moverse en absoluto).

OTROS MODIFICADORES: Decision del DJ u objeto, sorlilegio o capacidad especial.




MT-1 TABLA DE MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

TIRADA Escasa Dificultad Mu Extremm. Locura
ABIERTA Rufina Facil dificultad  Media  dificil d:]':).::r‘l dificil  completa Absdo
(-151) y abajo F i) F F F F F F F
(-130)-(-101) 10 F F F F E F F F
(-104)-(-51) 30 10 F F F F B F F
{-50)-(-26) 50 30 10 F F F F F F
(-25)-0 70 5 30 5 B F F F F
01-20 80 6l) 50 10 5 F F F F
21-40 9 70 60 20 10 5 F F F
41-55 100 30 70 30 20 10 5 F F
56-65 1040 A 80 40 30 20 10 F F
66-75 100 100 90 50 40 30 20 5 F
76-85 100 100 100 60 50 40 30 10 F
86-95 100 100 100 70 60 50 40 20 3
96-105 110 100 100 &0 70 60 50 25 10
6-115 110 1140 100 90 B0 70 6l 30 20
116-125 120 110 110 100 90 80 70 40 30
126-135 120 120 110 100 1M 90 80 50 40
136-145 130 120 120 110 100 LX) 90 60 50
146-155 130 130 120 110 110 106 100 70 60
156-165 140) 130 130) 120 110 110 100 80 0
166-185 140) 140 130 120 120 110 110 90 80
186-215 150 140 140 130 120 120 110 100 9%
126-275 150 150 140 130 130 120 120 100 100
T+ 160} 150 150 140) 130 130 120 110 100
RESULTADOS:

F: Fracaso, hacer una tirada en la Tabla de Fallos de Maniobras de Movimiento, FT-4.

#. Un resultado numérico s 1) el porcentaje de la maniobra intentada que se consigue realizar. Un resultado por
encima de 100 significa que se realiza toda [a maniobra Y que el personaje que realiza dicha maniobra conserva to-
davia un % de su actividad normal, igual al #-100, para dicho asalto, 0 2) la probabilidad de éxito completo, o 3)

se reduce la actividad en 100-# (N. del T.: # significa nimero)

MODIFICADORES:

+ la bonificacién de la habilidad que corresponda, -50 si se esta aturdido, -70 si ha sido derribado, -30 con una ex-
tremidad inutilizada.




MT-2 TABLA DE MANIOBRAS ESTATICAS

GENERAL _
(Incluye cualquier accidn estética
que no se trale en las otras columnas)

-26'y hacia

abajo  ERROR GARRAFAL: Fracasas espectacular-
mente. Sies posible, tu accién estdtica tienc
el efecto contrario al que te proponias.

-25-04 FRACASO ABSOLUTO: Tu total incompe-
tencia te produce un lapsus mental. Cualquicr
maniobra estética que intentes durante los
siguientes dicz minutos (60 asaltos) sera un
fracaso (ver 05-75 mis abajo).

0575  FRACASO: Has fallado. No podrés intentar
la misma maniobra estética en el mismo sitio
durante 1 dia.

76-90 EXITO PARCIAL: Si es posible el éxito
parcial, consigues ¢l 20% de tu maniobra
cstatica. No podris intentar la misma maniobra
estdtica en el mismo logar durante 1 hora.

91-110  CASI EXITO: Si es posible el éxito parcial,
consigues el 50% de tu accién. Pucdes volver
a intentarlo después de 3 asaltos de reflexion.

111-175 EXITO: Tu maniobra estatica ha sido un éxito.

176+ EXITO ABSOLUTO: Tu maniobra estética
tiene éxilo y tienes una bonificacion de +20
para las acciones estaticas que realices en los
siguientes 10 minutos (60 asaltos),

MODIFICADORES:

* Dificultad

+30 Rutina

+20 Facil

+ 10 Escasa dificultad.

+ 0 Dificultad media

-10 Dificil

-20 Muy dificil

-30 Extremadamente dilicil
-50 Locura completa

=70 Absurdo

. NOTA: La dificultad y otros modificadores se basan

INFLUENCIA E INTERACCION

ERROR GARRAFAL: Tu descarado intento de
coercion alucina a la audicncia. Deciden hacer lo con-
trario de lo que tii intentabas que hiciesen. Hasta que
no se produzea un cambio en las circunstancias,
fracasarin todoes tus intentos de influencia,

FRACASO ABSOLUTO: Tu audiencia te rechaza, lo
que te hace perder la confianza y tus aires de
autoridad. Cualquier intento de influencia durante la
siguiente hora (360 asaltos) resultard en fracaso

(ver 05-75 mas abajo).

FRACASO: Has fallado. Tu audicncia no serd_
receptiva a ninguno de tus intentos de influenciarla,
al menos durante 1 dia.

EXITO PARCIAL: Tu audiencia te sigue escuchando.
Puedes seguir intentando influenciarles.

CAS] EXITO: Sigue hablando, tu audiencia se
muestra mas receptiva, Modifica la siguiente tirada
en +20.

EXITO: Has influenciado a tu audiencia.

EXITO ABSOLUTO: No s6lo has influenciado a tu
audiencia, sino que recibes una bonificacién de + 50
cada vez que quieras volverles a influenciar, hasta

que hapgas algo que provoque una pérdida de confianz)

MODIFICADORES:

Para dificullad ver * en la columna General

+ 50 si la audiencia es leal personalmente o devota
del personaje.

+ 25 La audiencia est4 a sueldo del personaje
(contratada).

+ bonificacion de habilidad de Influencia

e Interaccion.

en la actitud basica de la andiencia hacia el personaje
yen lo que el personaje intenta que hagan.




MT-2 TABLA DE MANIOBRAS ESTATICAS
LEER RUNAS Y USAR OBJETOS

-26 y hacia

abajo  ERROR GARRAFAL: Las capacidades o
sortilegios que se encuentran en ¢l papel de
runas o en el objeto se activan y s dirigen
contra ti. Las runas del papel Jcsaparcccrén
y no podrés usar nunca los sortilegios o
capacidades contenidas en el objeto,

2504 FRACASO ABSOLUTO: Tu mente s¢
bloquea con este objeto/papel de runas y
fracasaris automiticamente en futuros
intentos de usarlo o leerlo, Existe una
probabilidad del 50% de que un sortilegio
se active.

05-75 FRACASO: En estos momentos no se te
ocurren més ideas sobre cHmo leer/utilizar
esta runa/objeto. Cuando hayas subido de
nivel, podrds realizar otro intento de
leer/usar esta runa/objeto.

76-90 EXITO PARCIAL: Averiguas cudnlos
sortilegios y capacidades contiene y qué son.
Pero todavia no puedes leerlofusarlo y no
podrés volver a intentarlo hasta que haya
transcurrido una semana.

91-110  CASI EXITO: Averiguas cuéntos sortilegios

{J:apacidadcs contiene y qué son. Si esperas
horas, podrds volver a intentarlo con una

bonificacion extra de + 10.

111-175  EXITO: Aprendes uno de los sortilegios o
capacidades en un objeto o en un trozo de
papel o pergamino riinico, ¥ podris usarlo
siempre que sostengas ¢l objeto o el papel
(las runas s6lo se pueden usar una vez),

176+  EXITO ABSOLUTO: Aprendes todos los
sortilegios y capacidades en un objeto o trozo

de papel o pergamino riinico, y pucdes
usarlos siempre que sostengas el papel o el

MODIFICADORES:

menos el nivel del sortilegio.
-30 si el dominio mdgico del sortilegio es distinto del
que tienc el personaje.
-10 si el personaje no sabe cudl es el sortilegio o
la capacidad. '
+20 si el personaje sabe qué sortilegio o capacidad es.
+30 si ¢l personaje puede realizar el sortilegio
intrinsecamente Hcs decir, pertenece a una [ista que ha
aprendido y tiene un nivel igual o menor que el

| personaje).
+ la bonificacién de habilidad de Leer Runas O
de Usar Objetos.

objeto (las runas s6lo pueden usarse una vez).

PERCEPCION Y RASTREAR

ERROR GARRAFAL: No s6lo no consigues ninguna
informacién valida, sino que obtienes informacién
falsa debido a un juicio erréneo o por fijarte en los
detalles equivocados. Nunca podras volver a intentarlo
sobre el mismo tema y en la misma zona.

FRACASO ABSOLUTO: La confusién e causa un
lapsus mental. Esta tirada de percepcion y todas las
liradas de percepci6n realizadas durante los siguientes
10 minutos (60 asaltos) resultardn en fracaso

(ver 05-75 més abajo).

FRACASO: No consigues informacion pero te parece
que has averiguado todo lo que era posi%le averiguar,
No podrés intentarlo otra vez, sobre el mismo tema y
en la misma zona, durante 1 dia.

EXITO PARCIAL: Averiguas algo de la informacién
referente al tema sobre el que iba la tirada de
percepcidn, pero te das cuenta de que hay algo que

se te ha escapado. No podris volver a intentarlo sobre
¢l mismo tema y en la misma zona durante 1 hora.

CASI EXITO: Consigues algo de la informacién reque-
rida por el tema sobre ¢l que iba la tirada de percep-
cién y te das cuenta de que te falta algo. Piensa en ello
durante 3 asallos y puedes volver a intentarlo,

EXITO: Consigues toda la informacidén sobre el tema
que requerfa la tirada de percepci6n.

EXITO ABSOLUTO: Percibes todo en la zona que
estds examinando. Ello incluye la informaci6n sobre
olros temas que no eran el que requeria la tirada

de pereepeion.

NOTA: La informacién disponible mediante una
tirada de percepeitn se ve limitada por la zona que
examinas y por [us recursos

(generalmente, tus sentidos).

NOTA: Al rastrear, se requierc una tirada una vez
cada 5 minutos (30 asaltos).

MODIFICADORES:

Dificultad: ver * ¢n la columna de General.

+20 Si el jugador afirma que su personajc pasa
tiempo buscando informacién especifica.

El numero de asaltos asi empleado afecta la dificultad.
+ la bonilicacién de habilidad de Percepeién O

la de rastrear.




MT-2 TABLA DE MANIOBRAS ESTATICAS
DESACTIVAR TRAMPAS Y ABRIR CERRADURAS

-26 y hacia

abajo ERROR GARRAFAL: Si estés abricndo una cerradura, se te rompe la ganziia, que queda atascada
en la cerradura, impidiendo abrirla hasta que sca extraido el trozo de herramienta (lo que requiere
olra tirada de abrir cerradura por parte de otro personaje). Cualquier trampa se disparard.

25904 FRACASO ABSOLUTO: Te has blogqueado mentalmente con esta ccrradurafLramFl:l y fracasaris
autométicamente en cualquier otro intento de abrirla/desactivarla. Existe una probabilidad del 50%
de que las trampas sc disparen.

FRACASO: Has fallado. En estos momentos no se te ocurre ninguna idea més sobre como :
abrir/desactivar esta cerradura/trampa. Después de 24 horas podrés hacer una tirada de percepcitn
y si tiene €xito, podrés intentarlo otra vez.

7690  EXITO PARCIAL: Has descubierto ya como funciona parte de la cerradura/trampa y tienes cierta
idea de como puede ser el resto, Haz otra cosa durante 10 minutos y luego puedes volver a intentarlo.

91-110  CASI EXITO: Casi lo consigues. si pasas 2 asaltos pensando en tu intento (ninguna otra actividad),
puedes volverlo a intentar con una bonificacion extra de +35.

111-175 EXITO: La cerradura/trampa estd abierta/desactivada. + 50 en los futuros intentos de
abrir/desactivar esta misma cerraduraftrampa.

176+  EXITO ABSOLUTO: En el futuro podris abrir/desactivar autométicamente (tardas 1 asalto

esta cerradura/trampa, o cualquier cerradura/trampa que sca idéntica. Bonificacién de + 10 para
los intentos de abrir/desactivar cerraduras/trampas similares en el futuro.

MODIFICADORES:

Para dificultad ver * en la columna General
+ bonificacién de habilidad de Abrir Cerraduras O Desactivar Trampas.

10.2 TABLAS GENERALES "
] ¥ HOJAS DE INFORMACION

Las tablas generales sirven para diferentes propdsitos
durante la creaci6n del personaje (Seccitn 3) y ¢l desa-
rrollo del mismo (secciones 2 y 3). Las demés tablas de
este apartado son usadas por el director de juego para
crear, controlar y resolver situaciones en el medio estra-
Légico. Las hojas de informaci6n y registro son acceso-
rios de juego y pueden ser folocopiadas para usos no co-
merciales. Algunas de las tablas generales se incluyen en
csla seccion, otras se han incluigo dentro de las seccio-
nes con las que deben ser utilizadas. El indice al comien-
zo de estas reglas indica las pdginas en las que se en:
cuentran las dilerentes tablas.




ST-3 TABLA GENERAL DE PERSONAJES

La Tabla General de Personajes resume las diver-
sas bonificaciones para cada una de las seis profesio-
nes. Se trata de bonificaciones promedio basadas en ¢l
nivel de los personajes. Estos resimenes son atiles a la
hora de determinar las capacidades de los personajes
no jugadores. El director de juego también puede
usarlas, si lo desea, para personajes de jugadores si és-
Eosdquiarcn saltarse el proceso de desarrollo de habili-

ades.

GUERREROQ [Bonificaciones por caracteristicas: FUE( + 15),
AGI + 10), CON{ + 5), las demds{ +0)]
EXPLORADOR  [Bonificaciones  por
FUE(+10), AGI( +15), CON( +5), las demds( +0)]
MONTARAZ [Bonificaciones por caracteristicas; FUB( +10),
AGK +5), CON( + 10}, I{ +5), las demds{ +0)]
BARDO [Bonificaciones por caractéristicas:
INT(+ 10), I +5), PRE( +10), las demds{ +0)]
MAGO [Baonificaciones por caracteristicas: AGI( +5), INT{ +15),
I(+5), PRE( +5), las demds( +0)]

ANIMISTA [Bonificaciones por caracteristicas: FUE(+5),
AGI{ +5), INT{ +5), I{ + 15}, las demas({ + 0]

caraclerisiicas:

AGI(+5),

SUPOSICIONES: Las bonificaciones que vienen a confi-
nuacidn se han obtenido siguiendo el proceso normal de desarrolio
del personaje y se basan en las siguientes suposiciones. Los guerre-
rog, exploradores, montaraces ¥ animistas son campesinos (huma-
nos); los bardos y magos son burgueses (humanos). Las bonificacio-
nes lotales por caracteristicas son las que figuran arriba para cads
profesion. Las opciones de historial para guerreros, exploradores y
MONLATACEs SOn:

1) Se ha conseguido un arma principal + 10,

2) Sc ha clegido fa habilidad especial de "Reflejos rapidos”.

3) Se han obtenido 30 mo.

4} Se ha desarrollado una habilidad secundaria hasta grado de
habilidad 5.

5) Se ha incrementado una caracteristica en 2.

Las opeiones de historial para magos, animistas y bardos son:

1) Se ha conseguido un sumando de sortilegios +2,

2) Se ha aprendido una lista de sortilegios adicional.

3) Se han conseguido 30 mo.

4) S ha desarrollade una habilidad secundaria hasta grado de
habilidad 5.

5) Se ha incrementsdo una caractenstica én 2.

Becuérdese que el proceso de desarrollo es muy flexible y que
para cada una de las profesiones las bonificaciones que vienen a
confinuacion reflejan tan solo una de las formas de desarrollar las
habilidades. NOTA: Las bonificaciones de habilidad que no apa-
recen tienen un valor de cero (0).

NIVEL

ANIMISTA 19 29 30 4o 50 g0 70 go Qoj(e
Sin

armadura 15 15 15 15 15 15 15 15 15 1§
Cuero S5 55 5 -5 0 5 5 5 5
Cuero end. 20-15-10 5 ¢ 00 00 D
Cota malla <35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 .35 <35 35
 Coraza -80 -80 -80 -BO -80 -80 -80 80 -BO0

Arma princ. 15 20 25 30 35 40 45 50 55 57

Arma sec 15 20 25 30 35 40 45 50 55 57
Arma tere 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10

Otras 20 <20 20 -20 20 -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

-10 20 20 20 20 20 20 20 20 20

111218 U 0 % 4

2127 B M 40

8

70

1 121 23 25 27 29 31 33 35
21 27 33 34 40 46 47 53 59 65
66

16 22 27 33 B #

NIVEL
10 20 39 4¢ 5@ 60 7° ge QuyQe

BARDO

Sin

armadura 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Cuern =35 -35 -35 -35 -35 <35 .45 -5 25 .35
Cuero end. - -50 -50 -50 -50
Cota de malla -0 -

70 =70
5 -85 -8

Arma princ. 11 17 23 29 35 41 47 53 59 62

MArma sec 16 22 28 34 40 46 52 58 o4 67
Arma lere. -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 <25 .25

-25 <25 .25 <25 -25 25 25 225 25 25

6 7 1319 25 31 37 43 49 55
(AT 43 49 55
9910 11 12 13 14 15

Acechar/

Esconderse 16 17 23 29 30 36 42 43 49 55
Abrir

cerraduras 16 22 23 29 30 3 42 43 49 55
Desactivar

-19 12 18 19 25 1 32 3B 44 45

21 27 33

4948 13 14 15 16 17 18 19 20
16 22 28 34 40 46 52 S8 64 67

16 22 27 33 38 44 49 55 &0 66




NIVEL

EXPLORADOR 1° 20 3% 40 52 6% 70 8% 92140

Sin

Cucro
Cuero end,

Cota de ma_lia

Coraza
Bonificacidn
defensiva
Arma princ.
Arma sec,
Arma terc.
Otras
Trepar
Montar
MNadar
Rastrear
Embaoscar
Acechar/
Esconderse
Abrir
cerraduras
Desactivar
trampas
Leer
Runas
Usar
objetos
Sortilegios
dirigidos
Percepeidn
Desarrollo
fisico{ pv)
N9 idiomas
N2 listas de
serilegios

armadura

=30 30307230 -30 25 -20 -15:-10
75 275 75 415 75 75 <75

41 52 63 74 RO B3 86 8D
31 37 43 49 55 61 67 73 79 %
21 22 23 24 30 36 42 48 54
-10 10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 10
21 27 33 39 45 51 57 63 69 75
6 12 18 24 30 36 42 48 54 &0
21 22 23 24 2526 27 B W N

T R RS
12 19 26 28 35 42 49 56 63 70
714 21 28 35 42 49 S6 63 0

T 14 21 28 35 42 49 56 43 W

<25 25 25 25 4545 45 45 4545
-25 .25 .25 .25 35 +5 +5 +5 45 +5

-10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
13 21 29 37 45 48 51 59 67 75

27 32 38 43 49 54 60 65 71 76
e B e wllc Pl T O A

0.0 0 0@ 1 & L1

MNota: Las bonificaciones que no llevan (<) son positivas { +).

Bonificacion
defensiva
Arma princ.

Sortilegios
dirigidos

Percepeidn
Desarrollo
fisico(pv)
N jdiomas
MN® listas de
sortilegios

NIVEL
12 20 3 4° 50 6% 70 8° 901(0°

oAt ot

69 82 95 100 105 110 115120
44 52 6073 86 91 96101
49 57 65 73 81 94 97100

34 3740 43 46 49 57 65
23 M 25 31 32 33 M 4
18 24 30 36 42 48 54 60
18 19 2021 22 23 4 25
13 14 20 21 27 28 34 35

R il P | 1_._2_22
10 15 15 20 20 25 25 30
10 10 15 15 20 20 25 25

10 10 15 15 20 20 25 25

252525352525 5 51010
25.25 2525 -25-25 25 5 5 10

-15 -15 -15 -15 -15 -15 -I5 -15 15 -15
5 1010 15 15 2020 23 25 M0

M 47 60 73 HH 99 106 114 121 1

T S N A i N

oo o000 0 0600

MNota: Las bonificaciones que no levan (<) son positivas ( +).




MAGO
Sin
armadura 10
Cuero -35
Cuero cnd. 50
Cota de malla -T0
Coraza -85
Bonificacion
. defersiva +5
Arma prine. 5
Arma sec. 10
Armatere, 25
Otras 25
Trepar 10
Montar . © 10
Nadar 10
Rastrear 20
Acechar/
Fseonderse =20
Abrir
cerraduras -10
Desactivar
Lrampias -
Leer
Runas o
Usar
‘objelos 17
Sortilegios
dirigidos 18
Percepeicon 15
Desarrollo
fisicopy) 16
Sortilegios
de base 2
N? idiomas k|
NE listas de '
sorilegios 2

NIVEL

10 10 10 10 10

10

-35 -35 -35 35 35 -35

-50
0
-85

-50 -50
=10 =70 -70 -70
A5 -85 -85 -85

¥ &N
10 10 10
25 -2§ <25 -25 -25
<25 <25 225 225 25
10 10 10 10 10
0 10 10 10 10
10 10 10 10 10
20 20 20 20 20

5 5
10 10

20 10 10 10 10
-10 -10 -10 20 20
=20 220 -20 -20 -20
M 41 48 55 62
24 31 38 45 57

3 44 57 0 75
15 15 15015 15

-50 -50 -50
-1
-R5

-25

69

15

- 10

19 20 30 40 59 6° 70 8o 9ejqe

10 15 15
-35 -35 -35
-500 -30 -50
-10 -70
85 -85

85
15

55

13

-10
-RS

20

10.

o

81

Nota: 1 as bonificaciones que ne flevan [-) s0n p(:;,i[ivu,\' i;+]

MONTARAZ

Sin

armadura
Cuero
Cueroend.
Cota de malla
Corazs

 Bonificacion

defensiva :

Arma princ.
Arma sec,
Arma terc.
Otras
"Tl"éﬁlr'-: il
Montar
MNadar
Rasirear
Embascar
Acechar/
Esconderse
Albrir
cerraduras
Desactivir
trampus
Lecr
Runas
Usar
objeros
Sortilegios
dirigidos
Percepeion
Desarrollo
fisico(pv)
N? idiomas
N2 listas de
sortilcgios

10
-5
-10
-30

ket o {1

NIVEL
32 40 50 ge 7o go Qo

15 15 15 15 IS 15 15 15
| R Tl I -
0 00 0 00 0 0
30 -25-20-15 -5 0 0 0
<75 275 =75 275 <75 <15 235 15

89.93 97 101 105
5764 71 TR B2
87 44 51 58 65
2 4 6 8 10
53 61 69 77 85
58 66 74 82 87
28 31 34 37 40
48 56 64 T2 B0

| R S i TR S T

47 54 6l 68 T2

10 0 10 10 1

Nota: Lag bonificaciones que no llevan () son positivas ( +),

S5T-4 TABLA DE PRECIOS Y EQUIPO

EQUIPO PROTECTOR

Equipo

Escudo

Brazales de cucro
Grebas de cucro
Bravales metilicos
Grebas metdlicas
Yelmo de cuero
Yelmo de metal
Armadura de cucro
Armadura

de cuero endurecido
Cota de malla
Coraza

* Cuenta para la carga si se transporta y no se lleva pucsto, Eslos pe-
505 58 basan en el equipo pard un humano normal {de una estalura de

1,75 m. y peso de 75 kilos.)

Frecio Peso*®
55mh 7.5k,
2mp 1 k.
Zmp 1 k.
4mp 1.5k,
4mp L5 k.
25mb 1k.
4mp L5k
3mp 6 k.
10mp Tk
35mp 10 k.
S0mp 125 k.




ST-4 TABLA DE PRECIOS Y EQUIPO

ARMAS ACCESORIOS
Ama Abrev. Precio Peso  Tipo Bienes Frecio  Peso* Nota
Alabarda (ab) 14mp 35k. armadeastaa?manos Antorcha dme  05k.  Ilumina un didmetro de 6 m.
Arco Arco para
compuesto (acp) 17mp 15k. Proyeenl encender fuego 8me 0,25k Tarda 5 minutos.
Arco corto (ac) Omp 1k Proyeetil Botas lmp 15k -
Arco largo (al) 10mp 15k Proyecti Camisa 3mb 05k -
Ballesta (bs} 25mp 4k Proyectil Cantimplora((,5 litros) 1me Ok Pesa 0.5 k. llena,
Bastén (ba) Smec 2k aZmanos Capa 9mb 1k -
Boleadoras (bo) Smp 15k Proyeciil Carcaj{capacidad 20)  1lmb  0,25k. Contiene Nechas o pivotes,
Cimitarra (ci) 10mp 2k De filo Cinto 5mb 05k
Daga (da) 3mp 05k Defilo Cuerda amb 3k 15m.
Espada Cuerda (superior) 2mb 15k 15Sm.
ancha (ea) 10mp 2k De filo Chagueta 15mb 3k -
Espadacorta (ec) Tmp 15k Defilo Escarpias( 10} 2mb 15k dehierro
Espaddn (e2) 20mp 4k a 2 manos Estacas(10) 9me 1k de madera
Garrote (ga) Ime 25k Contundenic Flechas(20) dmb 15k  40% de rotura al usarlos.
Hacha (ha) Smp 25k Defilo Frasco de aceile 3mb  05k. Recarga para 6 horas.
Hacha de Juego de ganzdas Imp 025k bonificacion +5
combate (he)  13mp 35k a2manos Linterna 12mb 1k [tumina didmetro de 15 m.
Honda (he)  9mb 05k Proyectil Lona embreada
Jabalina (ja) 3mp 2k Arma de asta (1,5x24 m.) imb 2k -
Lanza (la) 23mb 25k Ammadeasta Mochila 2mb 1k 10 kilos, 30 dm cdbicos
Lanza de Pantalones 2Zme 05k -
caballeria (Ie) Smp Sk Arma de asta a 2 manos Petate 3Bme 15k 225 kilos, 60 dm cdbicos.
Litigo (i) 2Zmp 15k Defilo Pivotes de ballesta(20) 11mb  15k.  15% de rotura al usarlos.
Martillo de Saco(25 kilog) 8mc 1k Capacidad 25 kilos, 90 dm
guerra (mt) 1Smp 25k Contundente Saro de dormir(lana) 2mb 25k  Manta
Mayal (my) 19mp 3k  a2manos Sobretodo 9mb 05k -
Maza (ma) 6mp 25k Contundente Tienda Zmp 45k Caben dos.
Maza de Vaina 2mb 05k -
gucrra (mg) 16mp 25k Contundente Vara(3m.) Sme 4k de madera.
Red (re) Tmp 15k Contundente Yesea y pedernal Imb 025k Tarda 3 minutos.
* el peso sdlo cuenta cuando se transporta el objeto, no cuando se
TRANSPORTE lleva puesto.
Velocidad* Bonif. de
Transporte  Precio (m./asalto) Capacidad mﬂu'!i:zr"" COMIDAY ALOJAMIENTO
Cab.ligero 45mp &0 100 k. 0 Bienes o servicios FPrecio Nota
Caballo S0mp 48 150 k. +0
Cab.pesado B0mp 3% 200 k. +0 Brandy 10me 174 |ilm
Cab. guerra 20mo 54 175k +15 Cerveza 2me 1/2 litro
Cab. g. gran T5ma* 45 185 & +30 Hidromiel Sme 12 litro
Camello 12mo®** a0 1125k -15 Sidra Ime 172 litro
Elefante 50mo=** 24 S0k -10 Vino 6me 1/2 litro
Mula/burro 32mp 36 125 k. -10
Poney 40mp 42 90 k. +5 Comida ligera fime
Transbor- Comida normal 1me
dador 2me/1,5 km varfa, - o Comida abundante 12Zme
Servicio de
diligencia Ime/15km  vara - = Raciones normales
Carreta 6mo 15 750 k. . {1 semana) Sme Caducidad normal.
Barcap. (3m) Tmo varda S0k - Peso 9k
Barcam. (6m) 1lmo varda 1500k . = Raciones de viaje
Barcag (m) 40mo varn 2500k - {1 semana) lmb Conservadas. Peso 7k,
Gran pan (1 semana) Imo Consermdo. Peso 2 k,
* Esta es la capacidad normal de movimiento en una situacion tdeti- Pan de viaje (1 mes) 15mo Conservado. Peso 2 k.
ca, pucde ser doblada si el jinete decide ir al galope (ver la seccidn
6.42). Alojamiento pobre Ime Dormitorio comunal.
** Un animal especialmente inteligente tendrfa una bonificacién adi- Alojamiento normal 2me Camas individuales.
nbnﬂl d¢ +10, pero su precio serfa mayor. Buen alojamiento 2me Hahllaclc.:ncs privadas,
* Raramente disponible, a no ser que se compre de un rico | Establo 2me h:‘"-‘?'* I’I"""llm'F'm"l
el animal.

comerciante o noble sefor en regiones especiales.




ST-5 TABLA DE HIERBAS, ENFERMEDADES Y VENENOS
Nombre Codigos  Formalprep. Frecio Efecto
ALIVIO DE ATURDIMIENTO:

Suranic 1-F-3 baya/ingestion 2mo Quita el aturdimiento (1 asalto).
Vinuk 5-5-4 raiz/infusion 12mp  Se conserva 10 dias. Quita el aturdimicnto (1-10 asaltos
Witan h-J-6 hoja/ingeslion 1Zmo  Quita los efectos de 2 asaltos de aturdimicnto.

ALIVIO DE CONMOCIONES

Arlan -T-2 hoja/aplicacion 13mp  Recupera entre 4-9 puntos de vida.
Darsurion c-M-3  hojafaplicacion Imp Recupera entre 1-6 (}Junlﬂﬁ de vida.
Draal 5-0-2  hoja/ingestion Smp Recupera entre 1-10 puntos de vida,
Gariig a-Z-3  cactus/ingestion  55mo  Recupera 30 puntos de vida.

Gelfnul e-V-5  liquen/ingestion ~ %0mo Recupera 100 puntos de vida,
Mirenna ¢-M-3  baya/ingestion 10mo Recupera 10 puntos de vida.

Rewk -D-3 nadulo/inlusién Smp Recupera entre 2-20 puntos de vida,
Thurl 1-D-1 especia/infusion - 1mp Recupera entre 1-4 puntos de vida.
Winclamit c-C-7 lruto/ingestion 100mo  Recupera entre 3-300 puntos de vida.
Yavethalion m-0-5  {rulo/ingestion 45muo Recupera entre 5-50 puntos de vida,

ALIVIO DE QUEMADURAS Y CONGELACIONES

Aloc 1-H-4 hoja/aplicacion Smb Dobla la velocidad de curacion de las quemadura
y cortes lgves

Culkas a-Z-4  hoja/aplicacion 35mo  Cura 1 m” de quemaduras,

Jajojopo [-M-4  hojafaplicacion 9mp Cura las cnnﬁ,elaciunus. Recupera 2-20 py. perdidos
por causa del frio.

Kelventari 1-T-3 baya/aplicacion 19mo  Cura quemaduras de primeroy segundo grado, sc

| recuperan 1-10 pv, perdidos por quemadura o calor.
ALTERACION Y ENALTECIMIENTO FISICO:

40mo - Protege los ojos de la luz intensa o los resplandores
e Permite la visién a pesar de las luces cegadoras o
“repentinas. Dura ¥ horas,
‘Resta 30 a la maniobra v el cuerpo a cuerp.o
Suma 50 a los ataques con sortilegios y proyectiles.
Eiiforia: Dura 1 hora,

Atigax f-H-4  raiz/infusion

Breldiar m-V-4 -':':- il

Gylvir m-0-5

- algas/ingesti Permile respirar bajo el agua (s6lo) durante 4 horas.

Kathkusa f-W-3 hoja/ingestio Daobla la fuerza (1-10 asaltos). + 10 a la BO), dobla el
_ s niimero de pv. gue se hace perder a los enemigos.
Kilmakur h-5-5 raiz/infusion Protege contra?as llamas y ¢l calor durante 1-10 horas.
Klagul s-5-3  capullo/infusié Da la misma visién que tienen los elfos (6 horas)
Megillos c-M-3  hoja/ingestion  Aumenta la percepaén visual (alcance y potencia)
i : e e - durante 10 minutos.

Yaran . t-8-2 . polenfingestion © Agudiza el olfato y el gusto (durante 1 hora).
Zulsendura -

a-U-4  selafinfusion

Ra]pidcz (durante 3 asaltos, como ¢l sortilegio
e del mismo nombre}, .
Zur i c-U-4  hongofinfusion Agudiza el olfato y el oido (durante 1 hora).

HIERBAS DE EFECTOS GENERALES

Arkasu m-T-4  savia/aplicacién 12mo Recupera entre 2-12 pv. Dobla la velocidad de
curaciOn de las heridas graves.
Arlan ¢-M-2  raiz/fingestién Smb Descongestivo, Suma + 20 a la resistencia

contra los reslriados. Acelera la recuperacion
de enfermedades respiratorias en x5.
Athelas -C-5 hoja/infusion 200mo  Capaz de curar cualquicr cosa mientras el
aciente siga vivo, pero s6lo es lo efectiva que
o sea quicn la aplica. El efecto total s6lo se
produce en las manos de un rey "ungido”.

Altanar (-F-4 musgo/aplicacion  8mo Cura la ficbre,
Delrean c-C-2 corteza/aplicacién  3m Ahuyenta a los |nscclogﬁsm huele muy mal.
Felmather m-0-5  hojafingestion 105mo  Permile convocar mentalmente a un "amigo’.

El alcance es 100 metros por ¢l nivel de quien
la usa. Cura cl estado de coma.

Melandar c-F-3 musgo/infusion 12mp Suma + 10 a las tiradas ¢ resistencia contra
enfermedad durante 1-10 dias,

Ur f-H-3  nuezfingestion 3mo Alimento para un dia.




MODIFICADORES DE LAS CARACTERISTICAS:

Lestagii a-Z-9 520mao

&-9-3

capullo/ingestion

2mo

espino/infusién

Merrig

hoja/in
especie/ingestion
flor/ingestion
baya/ingestién

REPARACION HEMORRAGIAS

Anserke h-0-6  raizfaplicacion T5mo
Belan b-0-5  nuczingestion 40mao
Harfy 150mo

2m

11

Arnuminas m-5-2  hojafaplicacion 6mb
Arpsusar -F-5 troncho/infusion  30mo
Dagmather §-5-5 espinas/infusion  28mo
Ebur m-0-4  flor/ingestion 22mo
REPARACION SISTEMA NERVIOSO:

Belramba sC6 liquen/infusion  60mo
Terbas m-D-3  hoja/aplicacién 2mo

PRESERVACION Y REPARACION DE ORGANOS:

Aldaka c-M-5  raiz/infusion 102mo
Berterin m-D-3  musgo/infusidn 19mo
Febfendu c-F-4 raiz/infusi6n 90mo
Siran 5-5-6 especiafingestion  80mo
Siriena 5-5-5 hierba/aplicacion  70mo
nodulofinfusion -~ 220mo

cicrias serpientes -
hierba Janar .
- chinche Hultif =

© ciertos abejorros

e wib [, SLEFT [N
i

 siguientes a la

- Repara los huesos y articulaciones de

“'{nivel 4) Asma grave,
(nivel 8) Mu

Restaura pérdidas en las caracteristicas que no hayan
sido causadas por el envejecimiento. Sdlo afecta a una,
Su uso diario incrcmenla'}a PRE yla APAen5. Los
efectos se producen tras usarla 10 dias y la adiccién
tras dos semanas, Su interrupcion sign.lﬁca -10 de CON,

5de INT, y5 de PRE y de APA.

uspendida (1 dia) s
Resucita a los elfos, si es administrada en los si
muerde. :
Vida suspendida (2-20 dias? G :
Resucita si sc administra a los cuatro dias de Ia muerte.

Acaba con la hemorragia mediante coagulacidn y

cierre de las heridas. Tarda 3 asaltos en surtir efecto.

El paciente deberd permanccer inmdvil S minutos

si no quiere que se vuelvan a abrir las heridas.

Acaba con cualquier hemorragia. Tarda 1-10 asaltos

en surlir efecto. Debe permanecer inmévil 1 hora si no
uiere que se vuelvan a abrir las heridas.

E‘mﬁene inmediatamente cualquier tipo de hemorragia.

Dobla la velocidad de curacion de las fracturas.

strozados.

uesos

Arregla h

Dobla la velocidad de curacin para las lesiones de
ligamentos, cartilagos y milsculos.

Repara las lesiones musculares.

Repara las lesiones de cartilagos.

Repara torceduras.,

%EE ot namusas.

Restaura la vista,

Preservacion de materia orginica de hasta el tamanio
de un cuerpo durante 1 dia.

Restaura el oido.

Restaura 1 érgano. Efecto secundario: enfermedad
de la piel (la PRE reducida al 10% de lo normal).
Preservacion de materia orgdnica de hasta el tamafo
de un cuerpo durante 1 semana.

Repara lesiones en un 6rgano,

gnivci 2} Muerte lenta y dolorosa.

te corredora. Sicmpre que pucda, a

victima echard a correr (sin parar hasta morir).
nivel 5) Debilidad mental, la inteligencia -20.
nivel 2) La agilidad disminuye en T
nivel 3) Loeitra, e i
nivel 7) Pérdida del ofdo.




EE
Dynalica h-F-3 hoja/p
Galenaana c-A-6 1h‘of'a',_qu
Jeppa m-U-5 ﬂlﬂ!‘ﬂéi& ;

‘{nivel 10) Mata instantdn n
{nivel 3} Destruye el oido ¥ se pierden 10 pv.

- {nivel 9) Mata a los elfos vy a las demas razas en coma.
nivel 7) Se picrden 1-100 puntos de vida.

Jitsu m-0O-4  almejas nivel 5) Se pierden 1-50 punios de vida.

Juth a-Z-5° - ‘escorpi 41mo nivel 2) Causa la locura gradualmente.

Karfar h-J-4 ‘hoja/pasti nivel 7) Mata en 2-12 asallos.

Kly s-H-5 VaL nivel 3) Se pierden 3-300 puntos de vida. i
Klytan  s-B-4 nivel 3) Causa un estado de coma que dura 1-10 dfas.

Silma; m-T-2 nivel 9) Causa cicatrices en la piel, se pierden 2-20 pv,
: . - (nivel 5) Paralisis lenta (1 dia) y muerte.
(mivel 8) Esteriliza y se pierden 5-50 py.

(nivel 6} Se pierden’3-30 puntos de vida.

%mvcl 5; Pérdida de la extremidad atacada. o
nivel 2) Se pierde la vision y ademds 1-10 puntos de vida.

CODIGOS: Los codigos nos dan ¢l clima en el que normalmente se encuentra la hierba (o veneno) con una letra
minfiscula; el tipo de lugar en el que se encuentra viene indicado por una mayfiscula, mientras que ¢l nimero nos
dice la dificultad de encontrar una dosis de dicha hierba (ver la seccién 4.733).

CODIGOS CLIMATICOS: CODIGOS DE LOCALIZACION:
a: 4rido
c: frio A: alpino
e frios eternos B: canadas/uadis
f: frio intenso (helado) C: bosque de coniferas (hoja perenne)
h: caliente y himedo D: bosque mixto de hoja caduca
m: clima templado F: costas y riberas de agua dulce
§: semi-drido (i: glaciares y campos nevados
L clima fresco H: brezal/maleza
I: jungla/bosque pluvial
DIFICULTAD DE ENCONTRAR: M: montana
(): costas ocednicas, de agua salada
Cadige  Dificultad Modificador §: hierba corta
y T: hierba alta
1 = Rutina +30 U: bajo tierra (cavernas, etc.)
2 = Ficil +20 V: volcinico
3 = Escaza dif. +10 W: tierras baldias
4 = Dif. media +0) Z: desierto
5 = Dificil -10
6 = Muy dificil -20
7 = Extremadamente dificil -30
3 = Locura completa -50
9 = Absurdo =70

FORMA/PREP. (Forma y preparacién que se necesita)

Infusién: Tras hervir el agua, tarda 20 asaltos en estar lista, entonces puede beberse,

Ingestion: Puede ser tragada, comida, masticada, bebida o inhalada, lo que resulte més apropiado.

Aplicacion: Se tardan 1-10 asallos cn prepararla. Luego se aplica la hierba en la zona de la herida.

Pasta: Se convierte el veneno en una pasta que pua%e ser aplicada a armas de filo o puntiagudas. Permanecer4
efectivo durante semana, o hasta que se golpee a un cnemigo. Si se consigue un critico, el contrincante debe reali-
#ar und lirada de resistencia y pasarla o sulrird los efectos del envenenamiento. Si el resultado del ataque es fnica-
g:fedgte puntos de vida, el veneno se habra perdido. También puede ponerse este tipo de venenos en la comida o be-

Liquido: Tgual que la pasta, ﬁmm sélo conserva su efectividad durante 1 hora.
Polvo: No puede aplicarse a las armas, debe colocarse en la comida o bebida.

PRECIO: El precio corriente si la hierba o vencno estd disponible.

EFECTO: Cada asalto, una dosis como méximo puede hacer efecto sobre un personzje dado. El efecto se basa en
una dosis que pese 15 g.

ADICCION: El director de juego puede determinar que ciertas hierbas scan adictivas. En ese caso, ¢l uso de la
hicrba se hard menos efectivo, pero hara falta consumir la hierba para funcionar a pleno rendimiento (ver Merrig
en Modificadores a las Caracleristicas como ejemplo).




ST-6 TABLA DE TESOROS

GEMAS Y JOYAS: Las gemas v las joyas son riquezas
que son mis ficiles de [levar que ef incro. También
son més faciles de identificar, pero més diliciles de ta-
sar.

DINERO: El director de juego debe tener en cuenta
que la mayor parte del dinero ¢n el mundo tiene la for-
ma de monedas de estano (me) y monedas de cobre
(mc), seguidas, en frecuencia decreciente por las mo-
nedas de bronce (mb), las monedas de plata (mp), las
monedas de oro (mo) v las monedas de mithril (mm).
A menudo, el peso dcfd'mcro que se encuentre en un
tesoro determinard cudnto dinero se pueden levar los

rsonajes.

E‘.CQUI ) NORMAL: Muchos tesoros pueden incluir
lotes de equipo normal (es decir, armas, cuerdas, he-
rramientas, vestidos, libros y manuscritos, ete.)
EQUIPO LIGERO: El peso del equipo (armas, arma-
duras, ¢scudos, comida, ele.) es a menudo un gran in-
conveniente para el personaje. Una pieza de equipo
que pese menos de lo normal puede ser algo muy va-
lioso para un personaje.

OBJETOS CON BONIFICACION A LOS SORTILE-
GIOS: Ver la seceidn 4.56.

OBJETOS MAGICOS CON BONIFICACIONES:
Ver la seccion 4.56.

OBJETOS MAGICOS QUE CONTIENEN SORTI-
LEGIOS: Ver la seccion 4.56,

OBJETOS ESPECIALES: E| director de juego puede
crear (inventar) cualquier objeto magico que quiera, A
menudo, estos objetos no encajan con las categorias
arriba descritas. Un buen -::}emp o de este tipo de ohje-
tos es un arma "exterminadora’, que resultard especial-
mente mortifera conlra cicrlo lipo de criaturas. Por
ejemplo, una espada "mataorcos’ se tratard como un
arma normal contra todos los enemigos que no sean
orcos; sin embargo, si se usa para infligir un critico a
un orco, ¢l critico se resolverd dos veces (dos tiradas
de dadus}cxrambas resultados se aplicardn al orco.
ARTEFACTOS: Los artefactos son objetos especiales
muy poderosos y que suelen tener miltiples capacida-
des y poderes. El Anillo Unico y los anillos élficos de
poder son ejemplos de artefactos. Normalmente, estos
objetos tienen una historia y una significacién cultural

y politica.

DETERMINAR LA COMPOSICION
DE UN TESOR®: La mayoria de las veces, el director
de juego escogerd un tesoro que resulte apropiado pa-
ra un determinado lugar de aventuras. Sin embargo,
resulta Gtil a menudo el poder generar ripidamente un
tesoro aleatorio, o parte de un tesoro.

Las tablas que vicnen a continuacion se han inclui-
do para ayudar al director de juego en esta labor, El
director de juego debe asignar una riqueza relativa al
tesoro (mlg pobre, pobre, normal, rico o muy rico) y
su contenido (dinero, gemas y jovas), asf como &1 inclu-

€ objetos magicos. La riqueza de cada uno de estos
actores puede diferir. Por ?cmplo, un tesoro puede
ser muy rico en términos de dinero y riquezas pero po-
bre en objetos mﬂ%icos. Cada tabla incluye una seccién
para determinar el tamafio del tesoro; como alternati-
va, puede ser el DI quien decida su tamano, El tamano
del tesoro se refleja en el nimero de tiradas que se
Eucdcn hacer en la seccién de composicion de cada ta-

la. Estas tablas s6lo se incluyen como ayuda al DJ,
guicn puede usarlas segiin le convenga.

TABLA DE JOYAS, GEMAS Y DINERO

Primero, tirar los dados para determinar el tamao
del tesoro (nfimero de tiradas que se podrén realizar),
luego realizar dicho niimero de liradas para determi-
nar su composicion,

TAMANO:
Primera n de tiradas
tirada de composicion
01-30 1
31-55 2
56-75 3
T6-H) 4
91-00 5
COMPOSICION:
RIQUEZA RELATIVA
nmiuy . i'?l.il}f
Tirada pobre  pobre  normal  rico rico
01-10 50me 5D0me 1000me S000me  100d0me
11-20 100me 1500me I000me T500me S000cp
2130 S00me 2500me  5000me 1000me  1(KK0me
31-35  1000me S00me 1000me 1750me L30Gmby
36-40  2000me T50mc 1500me 2500me 200 mib
4145 30me 1K e 2000me 400mb 230mp
46-50 400me 1250me 250mb 500mb 3mp
51-55 S00me 150mb Hmb 600mb A0tmp
560 &00mc 200mb 350mhb Tomp Bma
61-65 Tmb 250mb 40mp Ymp Hlmo
66-70 S0mb mp 50mp 110mp 100mo
T1-75 Hmb 3Smp 6Omp 15meo 125mo
T80 1040ml A0mp TOmp 25mo 150mo
81-85 12mp 50mp 8mo 35mo Zmm
86-50 1Smp t0mp 10mo 45mo  gema{250)
9194 20mp Tma 15mo  gema(60) gema(300)
95497 Imo Bmo  pema(20)  gema(B0)  joyas(400)
OR-4949 Smo gemaf10)  gema(50) Imm  joyas{60)
00 gema(l0) jovas(25) joyas(100) joyas(S00) joyas(1000)




TABLA DE OBJETOS MAGICOS

Primero tirar los dados para determinar el tamafio del tesoro (el nimero de tiradas permitidas), después reali-
zar dicho ntimero de tiradas para determinar la composicion. Si se obtiene un resultado de "sortilegio”, hardn falta
nuevas tiradas para determinar qué es ¢l objeto de sortilegios y qué sortilegio o sortilegios contiene.

TAMANO:
RIQUEZA RELATIVA

Frimera  Muy Muy

tirada pobre Pobre Normal — Rico rico

0120 0 0 0 0 2

21-40 0 0 0 1 2

41-55 0 0 1 2 2

56-70 0 1 1 2 2

T1-80 0 1 2 2 3

81-90 1 1 2 3 4

91-95 1 2 3 3 4

96-98 2 3 - 4 3

99-00 3 3 4 3 6

COMPOSICION:
RIQUEZA RELATIVA
Muy Muy
Tirada  pobre FPobre Normal Rico rico

Normal  Normal 1ig er
Normal . Normal ige
Normal 80% lige . tlegio
80% ligero 60% ligera 40% ligero Sortilegio
80% ligero 0% ligero Bonificacién +5  Bonificacién +10 Sortilegio
60% ligero Bonilicacion +5  Bonificacién+5  Bonificacién +10 Bonificacién +35
60% ligero Bonificacié Boni

+5 Bonificacion +10 Bonificacién +15
* Bonificacién +10 Bonificacién -IlS -
Bonificacion +10 Sortilegio ~ Boni
‘Bonificacion +15 Sortilegio  Boni

Bonificacion +5 B
: n+10

i lgacgﬁn +10  Sortilegio Sortilegio
. Bonificacion +15  Sortilegio Sortilegio
Sortilegio Sortilegia Sumando +1 Sumando +2
Sortilegio Sumando ipli

Suma

......... Espem
Artefacto

Multiplicador
Especial

 Sumando +
Especial

CLAVE:

Normal: un objeto normal, no mégico.

# % ligero: Equipo que pesa ese % de lo normal.

Bonificacion + #: D%jcto con una bonificacion.

Sortilegio: uno objeto que conticne un sortilegio (tirar en la tabla que viene a continuacion),

Sumando -+ #: Un objeto con bonificacion de sortilegio, un "sumando de sortilegios™.

Mull};i}ii:aélqr x#: un objeto con bonilicacién de sortilegios, un "multiplicador de sortilegios (de puntos de poder,
en realidad)’,

Especial: BR director de juego deberia escoger un objeto mégico especial.

Artefacto: Pucde que en el tesoro se encuentre un artefacto.

NOTA: Ver las descripciones de los objetos mégicos para determinar el tipo de objetos. Los objetos que sugerimos
incluyen armas, armaduras, yelmos, brazales, grebas, escudos, herramientas, sillas de montar, capas, botas, guantes,
lentes, ete. El director de juego deberia decidir el tipo de objeto teniendo en cuenta la situacion y el lugar 3{: aven-
| turas del que se trata,




ELECCION DE UN SORTILEGIO Y DE UN OBJETO CON SORTILEGIOS

La Tabla de Objetos Magicos puede indicar que
hay un objeto con sortilegios en el Lesoro, o el director
de juego puede querer asignar alcatoriamente un sor-
tilegio que se encuentra en un objeto. Las dos tablas
que vienen a conlinuacién proporcionan un mecanis-
mo para elegir un sortilegio y un objeto con sortilegios.
Usando la Tabla de Listas de Sortilegios, (pag. 193), se
tiran los dados para determinar & qué tipo de lista per-

tenece el sortilegio, ¥ lucgo se vuelven a tirar los dados
para determinar la lista en cuestion. Después pueds
usarse la Tabla de Niveles de Sortilegios y de Objetos
(si es que el director de juego no ha tomado ya una de-
cision) para determinar el lipo de objeto y ¢ nivel del
sortilegio. Si el sortilegio que se obtiene resulta inade-
cuado, basta con repetir el proceso o parte del mismo,
segiin sca necesario.

TABLA DE NIVELES DE SORTILEGIO Y DE OBJETOS

La primera tirada (si es necesario) determina el tipo de objeto

01-40 41-65 66-70 71-75
Segunda  Papel de Diario Digrio
tirada rnas Pocidn I 1
01-20 1¢ 1° 12 19
21-25 20 1t 1= 1
26-30 i 1 12 18
31-35 22 2e 12 19
36-40 28 2 20 1¢
41-45 2 e 2® 2e
46-50 3 2 2® 28
51-55 3 )il 3° 2=
56-60 42 3¢ 3 20
61-65 40 30 30 30
66-70 42 30 42 3
71-75 5= 42 4 39
T76-80 5% 4¢ 52 42
81-85 6 5¢ 5 42
86-90 72 62 6° Se
91-94 ge 7 i o
95-97 on g 8 6°
08-99 100 9 oo g
00 (e 10# 100 7

i

76-80 81-85 86-94 95-08 99-00
Digrio  Diario

i i Varita Vara Bastdn
10 10 I° 1= 12
pid 1= 10 1 20
1= 12 1e 12 20
1¢ 1¢ 1e 2@ 3#
12 12 1% 20 3=
12 12 1* 28 42
20 1¢ 12 22 4
22 ]_ﬂ 19 zﬂ 50
2? _’Zﬂ 2@ 3‘2 SD
2!.! 2E 2D 39 ﬁﬂ
20 20 2z 39 6
3 A 20 32 e
K, = 2@ 40 e
312 29 2o 4Q 8&
3¢ 3o 20 4¢ 8¢
40 3 29 50 ge
42 32 20 5e g2
50 30 28 5@ 100
50 i 22 L 102

NOTA: El dircctor de juego deberia determinar ¢l nimero de cargas que queda cn una varita (mdximo 10), en
una vara (méximo 30) o en un bastén (maximo 100). Una tirada de 1-100 pucde ser de a da; los resultados bajos
indicarian pocas cargas v los altos muchas. También se pueden incluir cargas miltiples (o dosis) en los Sapclcs de

runas y pociones especiales. Un objeto de Diario # puedc usarse

a realizar un sortilegio el nimero de veces al

dia que indica el ub]wm (de 1 a 4). Por ejemplo, un objeto de Diario Il podria ser usado 3 veces al dia. Estos ob-
jetos pueden tener la forma que al director de juego le parezca bien (por cjemplo, anillos, armas, brazaletes, pen-

dicntes, varas, etc.)




TABLA DE LISTAS DE SORTILEGIOS

LA PRIMERA TIRADA DETERMINA EL TIPO DE LISTA DE SORTILEGIOS

01-30 3i-60 61-75

Segunda Listas Listas de
lirada  abiertas de esencia  Listas de mago canalizacion
01-02  Maldicién Maldicién Maldicién
03-14 Enaltccimiento fisico  Ley del fuego Sabiduria naturaleza
15-26 Vias de la Bsencia Ley del hiclo Mov. naturaleza
27-38  Vias de apertura Ley de Ia tierra Defensa sortilegios
39-50 Mano de Esencia Ley de la luz Vius de la superficie
51-62 Vias de los sortilegios  Ley del viento Protecciones
63-74 Percepeiones Ley del agua Maestria en deteceion

de la Esencia
75-86 llusiones Puente sublime Vias de la luz y sonido
87-98 Dominio espiritual Cambio vital Serenar espiritus
99-100  Especial Especial Especial

Maldicion: Bi sortilegio estd maldito de alguna manera; puede atacar a un personaje o afectarle de alguna otra manera negativa (por cjem-
filo, enfermedad, un veneno, una reduccién de las caracteristicas, una fobia, ete.). El director de jucpo tiene mucha libertad en este asunto.

Espccial: El direcior de jucgo puede inventarse cl sortilegio, o hacer un sortilegio de mayor nivel basado en los sortilegios ya existentes (por

76-90
Listas de
arimista

Maldician
Canalizacion directa
Vias de la sangre

Vias misculos y huesos
Vias de los Grganos
Dominio de animales
Dominio de plantas

Purificaciones
Creaciones
Especial

91-100
Listas de bardo
y montaraz

Maldicidn

Conocimiento

Canciones de control
Control del sonido
Conocimiento de los ohjetos
Diominio de las sendas

Vias del Movimiento

Maneras de la naturaleza
Vias de la naturalesa
Especial

ejemplo, un rayo de fuego con mayor aleance, un sortilegio de Rapidez V, cte)

ST-2 TABLA RESUMEN DE CRIATURAS

Ningin mundo puede considerarse completo sin la inclusidn de
la favna y molestias indigenas de cada regidn. Para facilitar la expli-
cacién, y por conveniencia del juego, hemos separado la fauna "nor-
mal™ de la Trerra Media de aguellos animales y monstruos, especta-
culares y moriileros, que comprenden una gran parte de la atmdsfe-
ra de cualquier juego basado en Tolkien.

Las caparidades de combate de aquellos animales que €5 mas
probable encontrar al ir de aventuras en la Tierra Media se resumen
n fa primera parie de la tabla ST-2, Todas estas criaturas deberian
ser conocidas por Ios jugadores v por ello no son descritas en deta-
lle. Los nombres son genéricos, como "perro grande” o "feling pe-
queito®. Cada vez que se produce un encuentro con un animal debe-
rian usarse las caracteristicas mds compatibles. Asi, un tigre que ata-
ca; usaria la hilera de estadisticas de "feling grande”, mienlras que
un bifalo de agua usaria la hilera correspondiente & "tora”. Ura co-
saque hay que tener en cuenta es que la mayoria de los animales no
aticardn a los hombres voluntariamente. Los cncuentros con anima-
les deben tener un motivo, como que cl animal haya sido convocado,
o que luche para proteger a sus crias. Normalmente, no hay escua-
dranes de alees vagando por los bosques en busca de un grupo de
personajes al que embestir,

CLAVE:

Tipo: El tipa es el nombire y tamano de la amplia Gitegoria genéri-
ca que se describe en ¢l resto de la hilera,

Nivel: La columna de nivel indica el nivel del animal promedio a
electos de tiradas de resistencia y puntos de experiencia. Obsénvese
que un animal con un cero en esia columna cuenta coma nivel 0 a
¢lectos de puntos de experiencia y nivel 1 para liradas de resistencia.
| N° que aparece: Se indica el promedio de animales que aparece-
| mnen un encuentro con un grupo de 4 a 6 personajes. Se trata de
una cifra totalmente sugerida y la decision final depende completa-
| mente del director de juego.

Velocidad: La velocidad relativa del monstruo o animal. Ver la
tabla mis abajo.

P¥iLa cantidad de puntos de vida que posee el ejemplar promedio
| de dicha variedad animal y que puede perder antes de cacr incons-
ciente. Puede variar en 20% o mis en cualquier direccion para un
animal en concreto.

CA: La clase de armadura equivalente al animal. SA: sin armadura.
C: euero. CE: cuero endurecido. CM: cota de malla, CO: coraza.
BD: La sustraceitn defensiva basica del animal. Deberia ser altera-
da por ¢l director de juego de acuerdo con las circunstancias, v de-
beria variar siempre ¢n hasta un 20% (arriba o abajo) para dar a ca-
da animal una presencia individual,

Ataque: Agui se indica ¢l tipo de ataque del animal y la bonifica-
cidn ofensiva bdsica de dicho ataque. Ver la tabla CST-2 para mds
informacidn sobre los atagues de animales,

Tamaiio: Aqui se indica el limite en cuanto al tamafio midximo de
los ataques del animal. [: diminute, P: pequeno, M: mediano, G:
grande, E: enorme.

Crit.: Ll nombre de la tabla de criticos en la que tira e animal
cuando es heride. Reg: normal, Gde: grandes crialuras, Ene: enor-
mes criaturas (menos 10).

Modificadores
Movimiento@ defensivos#
Mov. Bonif Carga Huida
bdsico mav. emb. evasion
AR Arrastrarse 6 m. 0 0 i}
ML Muylento 12m. 0 0 4]
L Lento 15 m. 10 0 5
N Normal 20 m. 15 -5 10
MdR Mod. rapido 24 m. 20 -10 15
R Riépido 33 m. g <15 20
MR Muyrapido 42 m. 40 20 30
RS Rapudisimo 51 m. 50 =20 40

@: Ver 6.4 donde se explica como usar estas cifras de movimicnto,
#: Fstos modificadores se aplican la bonificacién defensiva del ani-
mal o monsiruo cuando ocurre la situacion apropiada. Una car-
ga/embestida ocurre cuando el animal staca a un personaje sin sor-
presa. SOlo el blanco del animal, o alguien que se encuentre & no
mis de metroy medio del blanco, tiene derecho a dicho modificador
cuando ataca al animal que embiste. La columna de huida/evasion
s¢ da cuando cl animal se encuentra como minimo a 15 metros de
distancia y se aleja o pasa por delante de la linea de visidn del perso-
naje que quiere dispararle, o atacarle, a gran velocidad.

 ESLE MONStruo posee atuques o poderes especiales. Para mds de-
talles, ver las descripeiones individuales.




ANIMALES COMUNES DE TIERRA MEDIA

Tipo

Alce

Antilope

Araia, pequena
mediana
grande

Ave, pequena
grande

Ballena

Caballo, pequeno
grande

Delfin

Felino,  pequefo
mediano
grande

Jabali

Lagarto, pequeiio
mediano
grande

Murciélago pequeio
gigante

Oso, grande
gigante

Perro, pequeno
mediane
grande

Poney

Serpiente, pequena
mediana
grande

Simio, pequeno
grande
enorme

Tiburin, grande

Toro

Venado, hembra
macho

z
s
R

NEWRWLN= RO ER WO OW WS WRN S = o0 N

n?apa.

1-15
1-10
1-100
1-50
1-50
1-100
1-4
1-20
1-50
1-50

lI
EH0a

i o s
I
&=

wmgé

]
—_
—_—
=

B

g+ ++ g

ES5G8

kot ko ko o ok e
]
—
tn
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N
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N
MR
R
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R
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230
200
1

3
10
5
30
450
90
140
70
20
30
100
110
5
15
35
5
6l
150
250
30
70
110
65

35
45
100
140
120
50
70

BD
35
10
0
30

60
30

Atague

75To
45To
10Co
10Co
2o
250
40P1
90To
30To
45To
S0To
400ra
Hia
80Ga
55Co
20Pi
25P
45Pi
35Mo
Sihdo
TTo
95To
40Mo
SiMao
ToMo
3To
INCo
35Co
SOCo
35Mo
G0Mo
S0Pr
TaMo
50To
15To
S0CH

Tam.
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(& 15

Gide
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Ene
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Rep
Reg
Reg
Reg
Gide
Rege
Rep
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Reg
Ry
Gide
Reg
Reg
Reg
Reg




MONSTRUOS Y ANIMALES ESPECIALES DE TOLKIEN
Tipo Nivel nvapa. Velocidad PV CA BD Atague  Tam. Crit.
Aguilas, grandes 30 1-10 MR 250 CE ] 1ori* E Ene
Arafias gigantes 5 1-20 N 50 CM 20 alPi* M Reg
Balrogs 6 1 MR 40 cO 60 290Ar* - Enc
Bestias malignas 20 1-2 R 210 M 35 USMo*  E Ene
Crebain 2 1-100) MR 10 SA 50 25P1 P Reg
Dragones 25 1 MdR 200 co 4 175Mo* E Ene
Dumbledors 1 1-100 MR 3 SA 4 WMo D Reg
Ents-Onodrim 35 14 R 400 Co 30 170Ap* E Enc
Faistitycelyn 15 1 N 250 cO 35 120Pi E Enc
Gigantes 20 1-3 L 350 CE 30 140To* E Enc
Huargos b 4-20 MR 150 SA a5 SOMo G Reg
Hummerhorns 3 120 MR 35 SA 50 S0C0 M Rep
Kraken, pequeas 15 1 MdR 150 SA 50 FABe? M Gde
mediang 2 1 N 300 C ) 125Pr* 3 Gde
grande 35 I N 400 CE 40 150Pt* E Ene
Licintropos 0 1-5 MR 25 CE G5 120Mo* E Gde
Mearas 1l I-15 MR 200 SA 4 75Pu G Reg
Mewlips + 2-20 N o) SA 35 55Ar - Reg
Moscas de Mordor | 1-1LK) MR 2 SA 35 15Mo D Re
Miimakil 7 1-10 MdR 300 CE 25 85To E Gde
Nazgil 20 1-9 MR 200 CM 75 175Ar* - Enc
Olog-hai 15 1+ R 150 cO 45 160Ar - Gde
(rcos, deébiles 1 1+ MdR 35 5A 25 35Ar - Reg
medios 3 1+ MdR () CE 30 GOArR & Reg
fuertes 5 1+ MdR 85 CM 30 T5Ar - Reg
Trolls 12 1-10 N 180 CE 35 150Ga E (;d’i
Tumularios menores 10 1 N 100 SA 40 93Ar* - Gde
medios 15 1 N 125 SA 50 115Ar* . Gde
mayores 25 | N 175 SA 60 170Ar* - Ene
Ucornos 20 1-20 ML 350 CM 20 75Pu G Ene
Vampiros 15 1 MR 150 54 65 100Ga* E Gde
Nota: Ar: arma. Para las demis abreviaturas ver la tabla CST-2,




NOMBRE: RS-1 - HOJA DE PERSONAJE LISTAS DE SORTILEGIOS FROB,
: 1) ()
ESTAT;‘[E;._"'S: IDIOMAS GRADO 2) ¢ )
: 3 L
PELO: ) i o
aJos;
ACTTTUD: 2) 5) 0
ESPECIAL: 2 6) ¢
PROFESION: 5§ g ﬁ g
NIVEL: o = &
7 10) e
% 11) £
12) )
_____ S 4‘\\mllllmllllllllll||||||||||||||u.-:f 2 13) ¢ it
3 N e ——
CARACTERISTICAS Abr.  Valor Mormal Raza  Total G e | 1) L3
Fuerza KU L il .
Agilidad RO Tiaie T DOMINIO:
Constitucién CON PUNTOS DE PODER:
Inteligencia ME T - = = = PUNTOS DE EXPERIENCIA:
Intuicidn 1 e E=C — ==
Presencia PRE == . PENALIZACION POR CARGA! FUE =
Aparicncia APAl == Rl == Dame

GRADOS DE HABILIDAD

HABILIDADES GRADOS 5% GRADOS 2%
MOVIMIENTO Y MANIOBRA
Sin armadura ]
Cuero
Cuero endurecido ooon
Cota de malla CIEELT
Cora ({1 [ [ T
HABILIDADES CON ARMAS (Bonificaciones ofensivas)
De filo oooOoooEOEn0 ooegg
Contundentes oOooDdoooOoon0 ooood
A 2 manos OOODDEDO0oo0 ooEng
Arrojadizas BOODEDET00 Ooefs
Proyectiles poboooooon ooodn
Armas de asta ROO00000C000 Doooo
HABILIDADES GENERALES
Trepar 5 [ o o

Montar o | e o
Nadar onOoogaoacog

Rastrear Oooooooanon

HABILIDADES DE SUBTERFUGIO
Emboscar HOOCDEOEO0D  Ccogoon
Acecharfesconderse 1OOOOO0O00 OOOOO
Abrir cerraduras 0000000000 oouog

Desactivar trampas.  IOO0000000 COOOO
HABILIDADES MAGICAS

Leer Runas Qoooooancr

Usar objetos simlai=lnlaisfs]oin

Sortilegios dirigidos TN OOCT000 0

OTRAS HABILIDADES Y BONIFICACIONES

Percepeidn OOooodooopn ogooo
Desarrollo fisico gooooooonn oppog
Sortilegios de base
gm;d s Lidernzgo e influencia
it _ Bonificacion defensiva
Yelmo L= TR Esencia
g’“’:"’s TR Canalizacién
e TR Venenos
TR Enfermedad

HABILIDADES SECUNDARIAS

BONIFICACIONES HABILIDADES

Grado Carac. Profesion  Objeto Especial  Especial  Total
— AGI__ | x —y i +0 MM
P AGlL | x - =— -15 MM
— AGL__ | x . il | -30 MM
e FUE | x . 1 N A5 MM
= FUE | = — — -6 __MM
= FUR:. | ___ - - _ __Bo
p— FE: | . =) | 15 __Bo
== POB: = | =3 == i __BO
= AGE— == e F __BO
— AGIE=Tle == = == znt __BO
— FUE ==& — I O B0
1 AGL__ | __ Ml b -~ MM
— e = I . MM
o AGL | _ o L W - MM
o INT__ | = il sl __ME
- e XX XX = = PE
o PRE. | __ = — = PE
— INT__ - - = = _ ME
= I === = =— =% —ME
= INT - . = = = __ME
o F AR | [N . — i __ME
N P N o i Ll BO
= | | | W e = ME
i CON.__ | _ g Ll +5 PR
s X000 e = — = __BO
XK FRE. | S = = ME
XX AGL - | x e e = BD
XX INT_ | = _ e . TR
A E - | - — .. __TR
o CON.__ | x o Wk N __IR
x CON._ | xx (= A . __TR
— — XX — —_— —_ —_—

| {

196




ESPECIAL

D1I0N B BISEY ||

SOIESE gl

2]UDIISUCTUT O OpPJed
SOJESE U

53U0EIIUOG
SE[ B RIS

197

ojjese Jod
sopiprad “ad

sopipaad ad

COMBATIENTE/ PERSONAJE

RS-2 - HOJA DE DANOS




RS-3 - HOJA DE PUNTOS DE EXPERIENCIA

PERSONAJE

Puntos de vida
(total pv. perdidos)

Puntos por critico
(nivel del contrincante
y gravedad de critico)

Puntos por "pieza”
(niveles del oponente
y del personaje)

Puntos por maniobra
(dificultad de la maniobra)

Puntos
or sortilegios
niveles del personaje
y del sortilegic)

Otros punfos

Puntos de viaje
(n® de Km. viajados)

Total parcial

Puntos por ideas
(la mitad del total
de puntos del grupo)

TOTAL

198
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LOS DISPLAYS

En las paginas siguicntes figuran versiones ampliadas
(llamadas displays) de los planos correspondicntes a la
aventura que aparece en la Parte 111, asi como dos dis-
Elays genéricos del campo. Cada display tiene una red

cxagonal sobreimpuesta para ayudar a resolver el movi-
miento, pero no incluye ni la informacion ni las marcas

ue aparecen ¢n los planos mis pequefios. Asi, los juga-

ores pucden mover sus personajes en los displays sin
averiguar demasiadas cosas de los detalles de la aventu-
ra. El director de juego puede consultar las descripeio-
nes y los planos mas pequenios para ir revelando detalles
a los jugadores scgiin transcurre la aventura. Por ¢jem-
plo, en los planos pequefios cstan marcados todos los
pasadizos secrelos y puertas, mientras quc cn los dis-
plays no aparecen.

El director de juego s6lo debe mostrar a los jugado-
res la parte de los dISPIE:iW que sus personajes ya han
descubierto. Para ello, el director de jucgo puede cubrir
y descubrir con hojas de papel las partes de los displays,

o puede recortar los displays (o fotocopias de los mis-
mos) en piezas separadas (generalmente habitaciones o
cslanciasg)unicndu nuevas partes seglin los personajes se
adentran en ellas.

Los hexigonos pueden usarse para calcular las dis-
tancias y resolver el movimiento. Cada hexigono repre-
senta una distancia de 3 metros (o una superficie de 3
metros de radio) en los displays de interiores, y de 6 me-
tros en aquellos que representan el aire libre. Las distan-
cias en los displays son un poco més del doble que las de
los planos pequenos. )

Las dos paginas de displays de campo no tienen pla-
nos correspondientes ¢n la aventura. Pueden usarse para
montar campamentos, o para encucnlros y combates
que ocurran en ¢l campo.

Los displays estdn impresos en blanco y negro (v

is), pero ¢l director de Juego puede colorearlos para
acerlos més realistas (por ejemplo, azul para los rios,
verde para drboles y arbustos, ctc.).
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CLAVE PARA LOS PLANOS Y DISPLAYS:
1. ARBOL %

2. ARBUSTO C:B’
3, CISTERNA H:I
4. PASADIZO
O PUERTA SECRETA
5. ESCALERAS
QUE BAJAN

il W"ﬁ‘%hw
6. LECHO DE RIACHUELO e
0 FOSO SECO o

RO T T
7.BOCA DE CUEVA m
AEENDL 00 e
9, CAMINO N

10. ROCA MOVIBLE

11. ALMENAS

12. MESAS O JERGONES

13. ESTANTERIA

14. PUERTA DE MADERA

15. CHIMENEA

|
I
§
m
=

16. VENTANA

17. CAMA

18. ARROYO N
e

19, TIERRA gff@m

20. MURO DE PIEDRASGRICISES,

LA ULTIMA POSADA
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