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Todo lo que un jugador necesita para crear personajes de rol

en el escenario de campana mas grande del mundo.
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El Capitulo Uno describe el area de la Tierra
Media donde tendra lugar fu primera aventura.
En las Tierras Asperas, el afo 2946 de la Tercera
Edad es una era de nuevos comienzos a medida
que los Pueblos Libres se reconstrityen tras la
muerte del Dragon Smaug y en la que revive la
esperanza. Aun asi, el bosque Negro (el Corazén
del Yermo) sigue siendo un lugar oscuro y lleno
de peligros mortales. ;Quién sabe lo que el
futuro nos depara?
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El Capitulo Dos proporciona un resumen de
Aventuras en la Tierra Media, indicando el
alcance de las reglas y lo que puedes esperar de
ellas. Existen algunas diferencias importantes,
aqui senaladas, en relacion a las reglas estandar
de la 52 Edicion.
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En el Capitulo Tres se tratan las culturas
jugables que existen en Aventuras en la Tierra
Media. Cada una tiene sus propias fortalezas
y debilidades, ofreciendo un amplio rango de
opciones de juego, arraigadas con firmeza en
la Tierra Media y permitiendo jugar enella.
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El Capitulo Cuatro detalla seis clases
completamente nuevas, tinicas para la Tierra
Media y disefiadas especificamente para
emular el material original.
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El Capitulo Seis ofrece trasfondos tinicos nativos

de la Tierra Media que permiten arraigar
firmemente a tus personajes en el escenario y te
dan muchos ganchos para aventuras.
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expandidas que proporcionan sistemas tinicos
para el juego. Los jugadores y suMaestro del
saber, usando los mapas y las ré:glas que se
proporcionan, pueden trazar los viajes épicos
de sus personajes a traws de la Tierra Media.
Viajar por las Tierras Asperas siempre es una
parte caracteristica, comprometida y peligrosa
de tus aventuras.
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Corrupcién, otro componente basico del
escenario de la Tierra Media y un anadido
original a las reglas de la 54 Edicion.
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omo para muchos jugadores, la Tierra Media ha sido una parte muy querida de mi vida desde

que tengo uso de razon. Es una parte principal de nuestra herencia compafﬁday ha tenido una

influencia significativa en el desarrollo de los juegos que tanto nos gustan. Trasladar el mayor
escenario de fantasia al juego de rol mas popular ha sido un proyecto muy emocionante para todo el
equipo, ademas de un gran privilegio.

Cuando empezamos a planear la tarea nos dimos cuenta de que este juego debe tratar sobre aventuras
en la Tierra Media. Cada uno tiene su propia interpretacion de un mundo tan increiblemente rico, jy
hzfy que celebrarlo! Teniamos que adoptar un enfoque positivo, proporcionando la experiencia bdsica
de la Tierra Media derivada directamente de su fuente, asi como la capacidad de personalizar el juego
para que se adapte a tu propia vision.

Afortunadamente, la Open Game License nos concede las herramientas perfectas para afrontar esta
tarea. Nosotros te damos los componentes de la Tierra Medih y ti puedes anadir elementos adicionales
gracias a una gran seleccion de recursos ya existentes. Si ‘n_l]i\/ersién de la Tierra Media contiene apren-
dices de mago lanzadores de conjuros, no hay problema, séf o tienes que anadir una clase usuaria de la

magia de los productos OGL. Si buscas lo suficiente, jestoy seguro de que incluso debe haber una dote
para surfear sobre un escudo! s




.

Como con las misiones en las que hay involucrado un Dragon, este proyecto ha contado con un gran
grupo de gente con talento a la que me gustaria agradecer su esfuerzo. A Francesco Nepitello y Marco
Maggi, nuestros companeros inquebrantables y disenadores de nuestra primera incursion en la crea-
cion de un juego para la Tierra Media: El Anillo Unico. A Gar, Ken, Paul, TS, Walt y el resto del equipo
de Cubicle 7 por su gran trabajo y su apoyo en este fantastico proyecto, y especialmente ajon Hodgson,
nuestro genial director creativo que ha descubierto su pasion por escribir poesia anglo-sajona desde el
punto de vista de los enanos. jGracias a todos!

' Asique, busca un buen baston, empaqueta tu segundo desayuno y prepdrate para el viaje. Buena suerte
en tus aventuras, y recuerda:

“Es muy peligroso, Frodo, cruzarla puerta’, solia decirme. “Vas hacia el camino y sino cuidas tus pasos
no sabes hacia donde te arrastrardn. ;No entiendes que este camino atraviesa el bosque Negro, y que
si no prestas atencion puede llevarte a la Montana Solitarja, o incluso mas lejos y a lugares peores?”

Dominic McDowall
CEO de Cubicle 7 Entertainment
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LAS CIERRAS ASPERAS

ibnf'so mio, c‘:_jalé pudiera persuadirte de venir aqui para que vieras por
ti mismo que lo que consequimos juntos no se ha perdido por holaaza—
neria. Bemos trabajado mucho y bien desde la muerte del Dragdn y
la liberacidn be la Dlontafia Solitaria. €l esplendor de nuestro trab?ja
sobrepasa en mucho los suefios mds optimistas de Thorin en cuanto a
lo que podiamos llevar a cabo, cuando planedbamos nuestra pequefia
aventura.

[y pensar que casi han pasado cinco afios! Podrias decir que por aquel
entonces no te tenfamos en gran estima. Ahora afioro nuestros éfa:Jun-
tos, y cambiaria ale‘sremente mi pacifica vida por una de peli'?at;asa.t
aventuras. Lo sé, parece increfble, pero siento que dormir b%jo es-
trellas con una espada al cinto aliviaria mi preocupada mente.

5)’ qué me preocupa dices? 2o conozco la respuesta, pevo la inquietud
pesa Fuertemente sobre mi corazdn. Su origen no puedo adivinarlo. €l
azote de Smaua ha stdo vencido, el Qbmmante ha sido expulsado be
su Fortaleza en el bosque y, tras la Batalla ¢ los Cinco l!?_jémftos, los
trasqos tienen miedo de abandonar sus bastiones de montana. [Cenemos
razones sobradas para pensar que ésta serd una nueva era de Pmiperibaéf

Pero alao anda mal, y no soy el iinico que lo percibe. Una sombra, rze
puede notarse pero no verse. La presencia de una amenaza sin nombre
que prohibe a la gente regocijarse por entero en la esperanza y en la
confianza que deberian .re‘suir al retorno d¢ la luz.

{Conterias? Posiblemente. Después de todo no soy mds que un enano
vi‘ejo, y los que se bi&nan a escucharme son solo unos pocos. Por cada voz
que se atreve a susurrar palabras de precaucidn, muchas mds responden
que nuestras recientes victorias nos han otmaabo un respiro. A pesar de &
mi acuciante inquietud, la complacencia abunda.

Querido Bilbo, en lo mds profundo de mi interior teni? la sensacion
e que deberiamos permanecer vx;ﬂilante.r, Y prevenir a los otros contra
los riesqos be la autocomplacencia. Tobos los que estdn a nuestro alre-
dedor parecen sin embarao mirar hacia su interior, hacia sus propias
preocupaciones, y tan sélo a lo que sucede delante de sus narices, Pronto
hablaré con Gandalf de estos asuntos, y es posible que vaya a verte al

bondadoso Oeste. A
Una carta de Balin, hijo de Tundin, al sefior Bilbo Bolsén.







- las TIERRAS -
ASPERAS

La casa atrds, delante el mundo,
y muchas sendas que recorrer

.

Es el ano 2946 de la Tercera Edad, y las tierras al este de las
Montanas Nubladas estan inquietas. Desde los picos envuel-
tos en nubes por encima del Paso Alto, hasta la penumbra in-
festada de aranas del bosque Negro, senderos mucho tiempo
desiertos vuelven a ser hollados. Los mercaderes se afanan
para llevar su género a nuevos mercados, los mensajeros
llevan nuevas de reinos lejanos, y los reyes envian hombres
de armas para extender su influencia y el imperio de la ley.
Alguﬁos dicen que ha comenzado una nueva era de liber-
tad, un tiempo de aventuras y grandes gestas, que permitira
reclamar la gloria perdida en largos siglos de opresion y de-
cadencia. Pero las aventuras no son realmente cosas que la
gente va a buscar. Son peligrosas y raramente acaban bien.
Si bien es cierto que un pufiado de valientes sale a dejar su
huella en el mundo, a otros parece que la aventura les elija
a ellos, como si ése fuera la senda que su destino les obliga
a recorrer. Son guerreros inquietos, eruditos y frotamundos
cuniosos, siempre dispuestos a buscar lo perdido, o a explo-
rar lo olvidado. La gente ordinaria les llama aventureros vy,
cuando triunfan en lo que se proponen, les llama héroes.
Pero si fracasan nadie recordara sus nombres.

En Aventuras en la Tierra Media adoptas el papel de los he-
roes de la Tierra Media. Viajaras por ella, descubrirds sus
secretos, tomaras parte en la historia que se desarrolla, y co-
nocerds a sus habitantes y sus leyendas. Conforme la Som-
bra se arrastre a través de las tierras de los Pueblos Libres,
encontraras rastros de lo que estd sucediendo, y tendras la
oportunidad de tomar parte en la lucha contra el Enemigo.

EL ESCENARIO

El escenario de Aventuras en la Tierra Media esta ambien-
tado en el periodo que va desde la conclusién de los acon-
tecimientos narrados en El Hobbit hasta la culminacion de
la terrible lucha descrita en las paginas de El Senor de los
Anillos: el crepusculo de la Tercera Edad.

Acompasando mads de setenta aflos, este tiempo empieza
cuando Bilbo el hobbit encuenira el Anillo Soberano, y cul-
mina muchas décadas mas tarde, con la confrontacion final
entre los Pueblos Libres y el Sefior Oscuro Sauron, y la des-

truccion del Anillo. Es una época emocionante, que ofrece
muchas oportunidades para aventurarse por un mundo que
estd siendo testigo del final de una era.

En este volumen, el juego presenta la peligrosa region conoci-
da colectivamente como las Tierras Asperas y cubre los anos
inmediatamente posteriores a las aventuras de Bilbo el hob-
bit y sus companeros. Esta region proporciona un excelente
punto de partida para los jugadores que se aventuran por pri-
mera vez en la Tierra Media, puesto que los recientes acon-
tecimientos la han situado en el primer plano de la historia.

MAs ALLA OE LAS VIE)AS MONTANAS NUBLADAS

"...y conocia el maly el peli&ro que habian crecido y aumentado
en las tierras mlw{jes desde que los dragones habian expulsado
be alli a los hombres, y desde que los trasgos habian ocupado la
veqién en secreto tras la Batalla de las minas de Moria .

Las tierras que se extienden desde las Montanas Nubladas
(s. Hithaeglir) hasta el rio Rapido (s. Celduin) se conocen
como L';.sj Tierras Asperas (s. Rhovanion). Existen muchas ra-
zones para que reciban tan ominoso nombre. La region no
tan sélg albergaba la guarida de un Dragon, sino que tam-
bién estd ocupada en su mayor parte por el bosque Negro
(s. Taur-e-Ndaedelos), donde viven aranas gigantes, orcos y
ofras criaturas peligrosas.

Sin embargo, las Tierras Asperas han cambiado significati-
vamente en los tltimos anos. Smaug, el Dragon de Erebor,
Azote del Norte, fue abatido, y el Nigromante fue expulsado
de su bastion al sur del lmsque Negro. Mucha gente orgullosa
reclama sus perdidos dominios: al norte se alza la Montana
Solitaria (s. Erebor), un pico aislado que alberga un bastion
sy.bterréneo de enanos de la estirpe de Durin; en el valle a
sus pies se encuentra Valle, una ciudad de hombres del Norte
recientemente reconstruida de sus ruinas, cercana a la ciu-
dad comercial de Esgaroth en el Lago Largo; de sus estancias
ocultas excavadas bajo el dosel del bosque Negro surgen de
nuevo las huestes del rey Thranduil, gobernante de los elfos
silvanos; cerca del vado de la Carroca en el rio Anduin, los
bedrnidas, una estirpe de hombres bajo la direccién de Beorn
el Cambiaformas mantienen su vigilancia; mientras que al
sur los asentamientos de los hombres del Bosque se multipli-
can a lo ldrgo de los valles del Gran Rio (s. Anduin).

‘TIERRAS MAS LEJANAS

Al oeste de las Tierras Asperas, entre las Montanas Nubla-
das y el mar, se encuentra la region de Eriador. Esta zona, en
su mayor parte desolada y abandonada, fue una tierra de
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grandes reinos, ya desaparecidos, que destruyé el Enemigo
hace mucho tiempo. Aun quedan algunos refugios ocultos,
como el valle de Rivendel (s. Imladris) y los Puertos Grises
(s. Mithlond), donde los elfos recuerdan la antigua gloria del
Norte. Por supuesto, la memoria de los mortales es mucho
mas corta. Los hobbits y los pocos hombres que atn viven
en'esta tierra raramente recuerdan los reinos perdidos, y no
saben que los misteriosos dunedain que los protegen contra
los espectros y los troles son en realidad los descendientes de
aquellos reyes nimenoreanos.

Hacia el sur, el Gran Rio fluye a través de las tierras de Rohan
y Gondor. Los antepasados de los Senores de los Caballos de
Rohan vivieron en las Tierras Asperas hace mucho tiempo, y
son parientes lejanos del pueblo del Norte, pero ahora viven
en las onduladas praderas del sur. Son buenos aliados del
pueblo de Gondor, el mayor reino superviviente de los hom-
bres en los tltimos anos de la Tercera Edad.

Y Gondor esta siempre vigilante, ya que tras su frontera se en-
cuentra la tierra de Mordor, donde se extienden las sombras...

ARNO 2946 o LA TERCERA EnAD

Hace cinco afios, en el 2941 de la Tercera Edad fseglin el ca-

lendario de los elfos y de los hombres del Oeste, una feroz
batalla azotd las raices de Erebor, la Montana Solitaria. Or-
cos, lobos salvajes, hombres, enanos y elfos se enfrentaron
bajo un cielo oscurecido por murciélagos gigantes, movidos
por el odio acumulado en antiguas rencillas. Muchas gestas
notables tuvieron lugar ese dia, algunos heroes vencieron y
otros cayeron, para al final conseguir una victoria aplastan-
te para los Pueblos Libres del Norte.

Una nueva alianza nacié al acabar dicha batalla, ahora re- .
cordada como la Balalla de los Cinco Ejercitos. De hecho,
st no hubiera sido por la amenaza de la hueste invasora de
Bolg, que reunio a los Pueblos Libres bajo el mismo estandar-
te, sus relaciones, crispadas por largos anos de mezquinos
malentendidos, estaban a punto de estallar en una guerra
abierta. Los espiritus de los elfos, los hombres y los enanos
se habian amargado casi hasta la desesperacion debido a
la creciente oscuridad del bosque Negro, y la omnipresente
amenaza del gran Dragon de Erebor.




Cada comunidad habia empezado a sospechar de sus veci-
nos y habra limitado sus relaciones a intercambios comer-
ciales mintimos. Cuando el fragor de la batalla se apago, los
Pueblos Libres supervivientes se miraron de nuevo unos a
otros con el corazon abierto.

Los PoEBLOS Li1BRES DEL NORTE

Una vez libres de la amenaza de Smaug el Dragon, y con las
dos terceras parles de los guerreros trasgos del Norte erradi-
cados, los habitantes de las regiones del norte de las Tierras
Asperas tienen la oportunidad de contemplar finalmente un
futuro préspero. Pero cinco anos despues de la muerte del
Dragon, la paz sigue siendo fragil al borde del Yermo, y tiene
que ser cuidada y vigilada, especialmente por quienes viven
en sus TTncones mas 0Scuros.

LOS BEORNIDAS

En los anos que siguieron a la liberacion de la Montana
Solitaria, Beorn el Cambialormas se convirtio en un gran
caudillo, reuniendo bajo su mando a muchos hombres pro-

cedentes de lierras lejanas. Los primeros en responder a su

e aad | |

Las tierras de los beérnidas

S

€1 dominio de Beorn se extiende a ambos lados del rio
Anduin cerca de la Carroca. Sus seguidores suelen vivir
cerca de su lider, en haciendas y pequefios asentamien-
tos fortificados construidos desde el borde del bosque
Regro hasta la Puerta del Bosque. 120 obstante, una
. visita a los salones del cambiaformas no es siempre una.
experiencia agradable, y la mayoria de visitantes son
rechazados sin una audiencia. Beorn exige a sus segui-
bores que mantengan los senderos y caminos abiertos y
seguros, incluyendo el Paso Alto, una de las pocas ru~

tas relativamente seguvas que atraviesa las Montafias
NRubladas. .

TR

l

- e

llamada fueron cazadores y guerreros solitarios, acostum-
brados a la dura vida de las tierras salvajes.

El liderazgo de Beorn ha influenciado a sus seguidores y
ahora los beornidas son reconocidos por todos como un
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€1l Reino del Bosque

La zona del bosque T2egro situada por encima del rio del Bosque es reclamada por el Rey €lfo. Aunque el rey CThranduil
vive en su fortaleza subterrdnea, las Estancias del Rey Elfo, muchos de sus sibditos viven en casas y cabafias de la su-
- perficie, o en las copas de los drboles. Estas moradas se encuentran en valles cubiertos de robles ancianos y a orillas del
. tio que desciende de las Montadias Grises, al norte, y en direccién a las Ciénagas Largas, al este.

TR TS (e

pueblo valiente y de fiar, que ha jurado luchar contra la

Sombra y sus esbirros (jcuando sus miembros no siguen el
ejemplo de Beorn y trabajan como apicultores, u hornean
pasteles de miel!).

Nadie sabe por qué Beorn, un cazador solitario de orcos y
lobos salvajes, decidié dar la btenvenida a extratios a sus
salones. Lo hizo de repente, tras la Batalla de los Cinco Ejer-
citos y la muerte de Thorin Escudo de Roble.

Hoy en dia los bedrnidas dirigen un dominio que comprende
la Carroca, el Viejo Vado, el Paso Alto y las zonas que los
rodean. Han convertido en su deber vigilar los pasos y los
cruces del rio en su tierra, cobrando peaje a quienes solicitan
viajar bajo su escolta, y prohibiendo el paso a todo tipo de
crialuras malignas.

" Los ELFOS DEL BOSQUE NEGRO

Thranduil, el Rey Clfo, se sienta en su trono de madera labra-
da, desde donde ha gobernado su reino desde el final de la
era anterior del mundo. Un principe de rancio abolengo, es
un superviviente de crueles guerras que han tenido un enor-
me efecto sobre supersonalidad y su percepcion del mundo.
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Obedeciendo los ominosos consejos de su corazon, resolvié
hace tiempo abandonar la luz de las estrellas, y construir
una recia fortaleza bajo tierra para proteger a su gente.

El gran salon de Thranduil se halla bajo tierra, excavado bajo
ellindero norte del bosque Negro. Esta eleccidn, porrara que
parezca para un gobernante que reina sobre un pueblo tan
amigo del crujir de las hojas, en realidad no es tan inusual
para un pueblo que ha luchado siglos y siglos contra las fuer-

e ——— T

el bosque Tlearo ’

€1bosque egro, descrito por muchos como el mayor
bosque del norte del mundo”, es un mar de vegetacién |
que mide mas de 400 millas (680 km) de norte a sur

y 200 millas (320 km) de este a oeste, en el punto
donbe el Camino del Bosque WV igjo lo cruza a lo ancho. |
Se extiende por el corazén de las Tlerras ﬁ;pems, y su
presencia ha modelado la historia de la regién durante
stalos. T2adie sabe con exactitud lo que hay en su in-
terior, ya que nunca ha sido explorado por completo.

iy a
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La Carroca

Esta gran roca se yergue en los tramos superiores del rio
Anbduin, al norte del Viejo Vado. Se trata de un punto
de referencia majestuoso y de gran utilidad, pero no es
un lugar Fécil de cruzar. Un vado rocoso une la Carroca
a la costa oriental del Gran Riio, pero para llegar a la
orilla occidental no existe ningiin tipo de ayuda.

-
3
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zas de la oscuridad, y solo ha podido encontrar refugio del
enemigo en el secreto de un lugar remoto.

Aunque asediados, los elfos silvanos ain son capaces de
encontrar solaz en la superficie; algunos viven en casas y
cabanias en las profundidades del bosque, o en las alturas,
entre las ramas de las hayas mas altas, invisibles a los ojos
mortales, incapaces de distinguir sus moradas de la natura-
leza circundante. Los pocos visitantes que traspasan la puer-
ta del palacio de Thranduil invitados por el Rey Flfo, que se

= e ' AR T
: Erebor 4
; La Montafia Solitaria, antes la aucwiba hel'Dfa?éa,

ha vuelto a convertirse en un bastién enano bc{.jo ¢
“bierno firme del rey Dain. Los via‘jms a los que se

~ permite entrar a Evebor en sequida quedan impresio- \

~ nabos por la magnificencia y el tamatio de sus salones,

-y por la fabulosa riqueza de sus profundidades. Cuan- |
o se visita Evebor es una muestra de respeto Uevar un
pequefio trozo de marmol como regalo: un tributo a la
reconstruccién que stguid o la muerte de Smaug,

imaginan que van a descender a una fria mazmorra de pie-

dra, quedaran sorprendidos porque ese bastion es diferente
a cualquier fortaleza construida por los hombres o incluso
por los enanos. Sus pasadizos son serpenteantes y resonan-
tes; sus salones son espaciosos, con columnas esculpidas en
piedra viva, y la oscuridad es ahuyentada por lamparas bri-
llantes y antorchas de luz rojiza. Sus habitantes siempre tie-
nen ganas de cantary de taner el arpa, en cuanto sus manos
dejan descansar arco y lanza, que apoyan sobre las paredes
cubiertas de tapices. Pero que cualquier intruso est¢ avisado:
porque los elfos del bosque Negro son tan crueles con sus
enemigos como amables con sus amigos.

Los ENANOS DE LA MONTARNA SOLITARIA

Al morir Thorin Escudo de Roble tras la Batalla de los Cinco
Ejércitos, su pariente mas cercano, Ddin Pie de Hierro de las
Colinas de Hierro, un avezado guerrero, asumio el liderazgo
del Pueblo de Durin, demostrando desde el principio ser un
rey sabio, al entregar con mano prodiga tesoros del botin del
Dragon‘a quienes podian reclamar con justicia una parte

deél. |

Bajo su/ reinado, Erebor ha prosperado, estableciendo bue-
nas relaciones con los reinos vecinos, y la magnificencia del
Reino Bajo la Montafia excede incluso los suenios de Thorin:
el enorme bastién subterraneo, excavado a la manera de los
enanos desde que despertaron por primera vez en la Tierra
Media, es hoy en dia la colonia enana activa mas préspera
del Norte del mundo.

Los artesanos enanos ‘rraBajan en la ciudad de Valle, los
aprendices de los hombres de Bardo manejan los fuelles de
las forjas bajo la montana, y los comerciantes van y vienen a
fravés de la Puerta Delantera de Erebor para llevar a tierras
distantes los productos de la excelente manufactura enana.

Se cuenta que innumerables tesoros, cuyo valor sobrepasa con
mucho cualquier objeto fabricado recientemente, adornan las
camaras mas profundas de la ciudad enana. Los pocos que
han obtenido acceso a los salones del Rey, cuentan maravillas
de dicho palacio subterraneo, la primera de las cuales es la
que yace sobre el pecho inmovil de Thorin Escudo de Roble: la

fabulosa Piedra del Arca, el Corazon de la Montana.
?

L.os oMBRES OE BARDO

Bardo el Arquero, de la estirpe.de Girion, matador del Dra-
gon, quien disparara la Flecha Negra, fue coronado rey de
Valle después de reclamar con éxito su reino. Hace cinco
anos condujo al norte a quienes quisieron seguirlo, dejan-

14



e R Ao, Tlno be sus

T — e

Valle

Cras abandonar el lo,rao reinado belUmeén, la recuperacién de Valle ha sido asombrosa. Bardo complets la recons-
truccidn de la ciudad en ruinas en cuatro afios, convirtiéndola al mismo tiempo en un poder econdmico importante. La po-
sicién de Valle como entrada a Erebor ayuds a su crecimiento, pero no se debe infravalovar la habilidad de los hombres
: ares mas leaendarios es el Mercado beL')uauetes, cuyos compleJos, bellos y deliciosos articulos

- atraen o mercaderes de todo el [orte, y alsunos de incluso mas lzJos.

a2

do atras las ruinas de la Ciudad del Lago. Guerreros y arte-
sanos del Lago Largo acudieron a reconstruir Valle, y gran-
jeros de las tierras al sur y al oeste labraron los campos.
Los arboles empezaron pronto a dar frutos, y los pdjaros
a cantar de nuevo donde antano la desolacion de Smaug
extendia un ominoso silencio, gracias también a la muy
necesaria ayuda recibida de parte, tanto del rey Dain de
Erebor, como del rey Thranduil del reino del Bosque. Ambos
gobernantes recordaban y honraban el papel de Bardo en
su presente fortuna, y su generosidad tras la Batalla de los
Cinco Ejercitos.

El niimero de seguidores de Bardo ha aumentado rdpida-
mente conforme cada vez mas gente se retine en el valle
bajo la Montana para reconocer su valor y su justa ma-
jestad. Los hombres de Bardo, como se conoce ahora a los

“habitantes de Valle, se estan convirtiendo en un pueblo
poderoso. Finalmente se sienten seguros de amenazas di-
rectas, son prosperos, estan bien armados y tienen un rey
cuyo arrojo podria pronto llevarle a unir los desperdigados
asentamientos a lo largo del rio Rapido en un gran reino
humano.
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OS WOMBRES DEL BOSQUE DE LAS ‘TIERRAS
SPERAS

Los hombres del Bosque de las Tierras Asperas son hombres
del Norte que viven en las tierras que van del sur del Viejo
Vado hasta los Campos Gladios (s. Loeg Ningloron), enire
las Montanas Nubladas y la parte suroccidental del bosque
Negro. Son un pueblo recio, compuesto de muchas familias
y clanes atin mayores. Los hombres del Bosque han visto
su nimero muy disminuido en las muchas guerras que han
azotado la Tierra Media, y es un testamento a su tenacidad
que hayan superado todas las dificultades a las que se han
enfrentado, aprendiendo incluso a sobrevivir a la sombra
de la fortaleza del propio Enemigo: la terrible torre del Ni-
gromante:

La fuerza de los hombres del Bosque se halla en su unidad,
puesto'que' todos sienten un lazo inquebrantable de paren-
tesco los unos con los otros, por muy desperdigados que ha-
yan estado sus granjas y poblados construidos en los con-
fines occidentales del bosque, o al otro lado del Gran Rio,
en las laderas de las montanas. A menudo se relinen para
celebrar fiestas estacionales, matrimonios y funerales, para
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{inico camino de tierra, ’f&ctlmcnte defendible, es el finico acceso al salédn, que es famoso por sus minas. Yuchos de¢ sus 4

- de las Clervas A;pems. ?

; bel Bosque.

I ERESES|

Las tierras de los hombres del E‘os;[u-e. Sill

Los hombres del Bosque de las Tierras é\spero,s viven en los valles Junto al Gran Rio y en los confines orientales del
bosque Ile&ro. T20 tienen rey, y estan divididos en varias casas: un grupo de clanes o de Familias emparentadas que vi~ =

ven juntos en el mismo gran salén. Cada casa estd gobernada por su consejo de ancianos. Las cuatro casas mayores de |
los hombres del Bosque son la Casa del Salén de la Montafia, la Casa del Salén del Bosque, la Casa del Pueblo de los

hombres del Bosque y la Casa de R.hosaobel. '

€1 Salén de la Montafia es el asentamiento principal de los hombres del Bosque al oeste del Gran Riio. Estd oculto en
un angosto valle al este de las Montatias Nubladas y defendido por un rio rapido que da la vuelta al asentamiento. Tin

habitantes se dedican a la peligrosa tarea. de buscar cobre, estafio y hierro, metales muy apreciados por todos los pueblos

Rhos&obel nacié alrededor del hoaa.r de Rabaeast el Parbdo en el borde suroccidental del bosqu,e D.earo. o 56lo un cen~ I
tenar de millas al norte de la temida Dol Guldur. Su nombre ("Beno marrén”) se debe a los altos setos espinosos que 4

separan el area del bosque cercano. L

€1 Salén del Bosque se halla a 50 millas (80 km) al sur del Camino del Bosque V iejo, dentro de un amplio clato abierto !
en el bosque por generaciones de hombres del Bosque armados con hachas. €sla comunidad de hombres de mayor tamafio !
que puebde encontrarse dentro de las fronteras del bosque salwtje, protegida por un cerco de setos muy alto y una rebusta

empalizada, que sé alzan a orillas de un rio que Fluye hacia el sur desde las montafias del bosque egro. €1 propio salén
es magnifico, decorado con intricados labrados en todas las superffclcs de madera, contando la historia de los hombres

€1 Pueblo de los hombres del Bosque estd situado 40 millas (64 km) al sur del Salén del Bosque. €s un asentamiento |
de menor tamafio que se levanta en un claro entre los drboles donde el arroyo del Bosque se biriae hacia el ceste. Varias
haciendas se relinen alrededor de una antigua gran casa, el hoaa.r e la Lampara de Balthi, a la que se atribuyen pro-
blbi.osos poderes curativos. La casa del pueblo de los hombres del Bosque, cuya oraulloso, historia se remonta a mas de
novecientos afios de antigiiedad, estd formada por las Familias mas importantes de los hombres del Bosque Y su conse‘jo

de ancianos prevalece en todos los debates. Iuchos lideves Querreros han sido ’eleaibos de entre sus luchadores y caciques. 4




formar partidas de caza y obtener comida o para reunir una

hueste en fiempos de necesidad.

Durante muchos aros han sido ayudados por el mago Ra-
dagast el Pardo. Como cuidador de las bestias, Radagast ha
nstruido a muchos pajaros y otras criaturas para que vigi-
len los hogares de los hombres del Bosque, y le prevengan en
caso de peligro. A menudo, los hombres del Bosque acuden
a sumorada para buscar el consejo del mago, que habita en
el huerto cerrado de Rhosgobel.

Los HOMBRES DEL LAGO

La ciudad de Esgaroth se levanta sobre el Lago Largo. Su pre-
decesora fue destruida, en su mayor parte, por los esterto-
res mortales del Dragon Smaug. Se trata de una ciudad de
comerciantes y ladrones, de mercaderes y mercenarios. Son
firmes aliados de los elfos del bosque Negro y parientes de
los hombres de Bardo. Los hombres del Lago son ambiciosos
y astutos, buscando siempre alguna oportunidad. A medida
que el comercio ha crecido en las Tierras Asperas, Esgaroth se
ha convertido en el cruce de caminos y el mercado central de
todo el Norte.

La gente de Esgaroth conforma un pueblo practico y suspicaz.
Que otros se dejen persuadir por canciones, por profecias, o
por suenos de gloria, la gente del Lago sabe que el azary el fue-
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go del Dragon pueden llevar ala ruina a los planes mejor traza-
dos, y que hay pocos lugares seguros en el Yermo. Los buenos
tiempos pueden convertirse rapidamente en malos, asi que es-
tan ansiosos por aprovechar la breve estacion de esperanza y
luz en el Norte antes de que vuelva a llegar la oscuridad.

La Ciudad del Loso
k Esgaroth es una ciudad libre bado la tutela de un Go-
bernabor eleaibo entre los mayores y los sabios. Esta
construida sobre la orilla occidental del Laﬁa Lareo,
sobre pilotes hechos con troncos resistentes, y es un bu-
Wicioso centro de comercio. Cras la proclamacién del
rey Barbo pidiendo ayuda para reconstruir el Dorte,
muchos individuos valientes se han unido a esta causa.
?\launos Uegan para afiadir su grano de arena al bien 1
comiin, otros vienen por el tesoro y afin otros por la. 310-
tia. Sea cual sea su motivacién, todos tendran su papel

a medida que se acerque la era de los hombres. J

¢

Muchas aventuras tienen su inicio en las tabernas de los
muelles y las salas de contratacion de la Ciudad del Lago
y, al mismo tiempo, muchas terminan en sus callejones o
flotando boca abajo en los canales.



Los PoeBLOs LiBRES DE ER1IADOR

La guerray las plagas han causado grandes estragos en Eria-
dory ahora esta zona es una ruina desolada y practicamente
deshabitada. Los que siguen viviendo aqui, sin embargo, lo
hacen bajo la proteccion de los dunedain, los montaraces
del Norte, y esa proteccion significa que La Comarca y las
tierras de Bree tienen la bendicién de la seguridad y la paz.
Las historias sobre la aventura de Bilbo al borde del yermo,
junto con el creciente nimero de enanos que viaja hacia el
este pararegresar a Eriador, su tierra natal, significa que hay
mas trafico entre Eriador y las Tierras Asperas del que ha
habido en largos anos.

LOs DONEDAIN

Los montaraces son los dinedain, los hombres del Oeste que
descienden del pueblo de Numenor. Sus antepasados funda-
ron los reinos de Arnor al norte y de Gondor al sur, derrotaron
a Sauron en la Guerra de la Ultima Alianza, y le arrebataron
el Anillo Soberano. Con el tiempo, el comandante en jefe de
Sauron, el Rey Brujo de Angmar, causo la destruccion del reino
nortefio e intento aniquilar a los dinedain, que consiguieron

sobrevivir. Se convirtieron en los montaraces, un pueblo se-
.

creto de vagabundos y protectores. Ellos son quienesi protegen
tierras como Bree y La Comarca del peligro, cumpliendo su an-
tiguo juramento sin recibir agradecimiento alguno. Los mon-
taraces viajan por todas partes. En anos venideros, el coman-
dante de los montaraces, Aragorn hijo de Arathorn, iniciara su
granmision. Cruzard las Montanas Nubladas para adentrarse
en las Tierras Asperas, y explorara todos los rincones de esas
tierras antes de ir al sur para servir en los ejercitos de Rohan y
Gondor. Emprendera tal empresa disfrazado y acompanado.

Los rossiTs 0E LA COMARCA

La muerte del Dragon Smaug y la disminucion del poder de
los trasgosy los orcos han tenido un profundo efecto mas alla
incluso de las Montanas Nubladas. Han llegado rumores al
Oeste de una nueva prosperidad para toda la gente que vive
en el Norte del mundo. Pero incluso silos pasos de montana
yano son tan peligrosos como antes, el Yermo sigue siendo el
Yermo, y para los hobbits que viven en sus comodos y distan-
tes agujeros, cualquier asomo de inconveniencia o de peligrb
es una razon mas para quedarse en casa, y olvidar el oro de
los enanf)s y el botin de los dragones.

, Los montaraces

Los montaraces del [orte son el fltimo vestigio de la caida Arnor, a la que pocos de sus protegidos recuerdan. Tienen
ares mas oscuros de Eriador y de aquellos en los que aiin permanece la

luz. €s un trabajo desagradecido, ya que pocos de quienes disfrutan de la proteccidn de los montaraces del L2orte conocen
_ su propésito. Son personajes solitarios, misteriosos y discretos que no pasan mucho tiempo en compaiiia de las gentes de
- otros Pueblos Libres. L.a mayoria no confia en ellos ni en sus propésitos.

como tarea autoimpuesta la vlalla.ncin. de los

i y
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La Comarca

F La Comatrca es una tierra encantada y pacifica, inad-~

vertidamente protegida del mundo exterior. Sus ha~
. bitantes aborrecen el cambio y, en conjunto, evitan |
las emociones. Disfrutan de su tranquila existencia
rural, y los campos ondulados y las suaves colinas
verbdes de LLa Comarca son el luaar petfecto para vi-
vir en tan rural idiliol. En La Comarca pasan pocas
cosas: los forasteros no son bienvenidos y cualquiera
que pertenezca a la dente eranbe que se acerque siem- ¢
pre sevd tratado con suspicacia. 'Y por supuesto, los
aventureros no son tolerados a sabiendas dentro de sus
Fronteras.

I

Pero enterrado en el interior de muchos jovenes hobbits hay

——
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un aventurero, un ansia de ver mundo y encontrarse con
otras gentes. Los relatos de Zestas valerosas y de aventuras
pueden a veces vencer la resistencia natural de ciertos ho-
bbits a un comportamiento impulsivo, y enviarles camino
adelante para ver montanas y elfos. ;Pero dénde habran ido
a parar estos infortunados? ;Llegaron a cruzar los limites de
La Comarca antes de que el sentido ¢comuin del hobbit les hi-

%
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Posadas, Justos y corruptos
€n el corazén de Bree se levanta el Poni Pisador, la
. original taberna donde se cruzan los caminos y don- (
| de puede encontrarse la aventura. Tobdo tipo de gente
CTUZa, suS puertas, tanto justa como corrupta. Aunque |
los hombres de Bree son lo suficientemente sabios como
para no meterse en los asuntos de los forasteros, sacan

de ellos todo el provecho que pueden.

——

€1 Poni Pisabdor, que da alojamiento y descanso a todo
el mundo, es la mas viva personificacién del punto de
vista de los hombres de Bree.

A tan sélo un dia de viaje de Bree puede encontrarse 1
la Posada Abandonada, una taberna en ruinas que se
levanta como testamento o lo salvoae que es el entorno
de¢ Bree en todas direcciones.

-

ciera volver, o tuvieron éxito al seguir el camino que va del

o ——

este al oeste hacia los pasos de montana?

/

Los HOMBRES DE BREE

Bree se alza en el cruce entre los caminos que van del este al oes-
tey del norte al sur, asi que las noticias del ancho mundo llegan
rapidamente a la barra del Poni Pisador. Aunque la mayoria
de habitantes de Bree son de los que se quedan en casa, Zente
sensible y solida que no es dada a salir de aventuras, algunos
salen a buscar fortuna. Los enanos a menudo pasan por Bree
en su camino desde sus salones en Fred Luin hacia su nuevo rei-
no en Erebor, trayendo noticias de nuevas oportunidades en las
Tierras Asperas. Ahora que los beornidas protegen el Paso Alto,
la avariciosa mirada de los mercaderes y comerciantes de Bree
se dirige hacia el este, por encima de las Montanas Nubladas.

Los nativos de Bree no hacen demasiado caso de los relatos
de espectros o troles, ni sobre dragones y orcos. No saben lo
protegidos que estan, pero hay una vieja fuerza y valor en sus
huesos. Bree es muy antigua, y los antepasados de sus habi-
tantes han soportado incontables guerras y catdstrofes. ;Que
deparara el futuro?

" Los PueBLOS LIBRES DEL SUR

Silas Tierras Asperas se han adentrado en una época de reno-
vacion con la derrota del Dragon, y Eriador hace tiempo que
quedo arruinada, las tierras del sur estan en un punto interme-
dio entre las dos. Los reinos de Rohan y Gondor son fuertes y



orgullosos, aunque ambos se encuentran en declive. Fn Rohan,
un rey cruel y avaricioso extiende la disension entre sus maris-
cales. En cuanto a Gondor, el tltimo reino de la desvanecida
Niimenor ha pasado el tiltimo millar de aios librando una lar-
ga guerra contra el Enemigo que solo puede acabar en derrota
Y, aunque el Nigromante puede haber sido derrotado enlas Tie-
rras Asperas los exploradores de las fronteras de Mordor infor-
man de una fuerza creciente en esa terra oscura. Fn estos tiem-
pos atormentados, muchos héroes y aventureros del sur miran
hacia las Tierras Asperas en busca de esperanza y aliados.

Los HOMBRES DE GONDOR

Los guerreros y caballeros de Gondor han resistido a la Som-
bra de Mordor durante muchos siglos. Han sufrido mucho; de
sus tres grandes ciudades, Osgiliath esta en ruinas y Minas 1thil
se ha convertido en Minas Morgul, una ciudad de los muer-
tos. Solo Minas Tirith, la Torre de la Guardia, sigue en pie. Los
gondorianos son grandes constructores y canteros, y anﬁgua—
mente igualaban en talento a los enanos, aunque se ha perdido
mucho de su arte. También son grandes guerreros y soldados,
habiendo sido capaces de proteger los vados del rio contra los
orcos y otros sirvientes de la Sombra. La muerte del Dragonyla
derrota del Nigromante han aumentado la esperanza de Gon-

dor de que la Sombra se esté debilitando, pero 105, capitanes
mas veteranos y los viejos sabios no estan tan seguros.

La gran guerra contra el Enemigo atin esta por llegar, y Gondor
estard en primera linea del conflicto. Esta es una época para
que los jovenes guerreros de Gondor afilen tanto su espada
como sus habilidades y se preparen para esa iltima batalla.

Los JINETES DE ROHAN

Los rohirrim son parientes lejanos de los beornidas y del res-
to de pueblos del Norte, pero hace mucho tiempo que siguie-
ron a Forl el Joven a la guerra del sur. Son los senores de los
caballos, nacidos para la silla de montar, y a cuya carga no
puede resistirse ninguna hueste de orcos. Su tierra se extiende
por la orilla occidental del Anduin, en las llanuras verdes que
van desde el rio hasta el bosque de Fangorn. Protegen el Paso
de Rohan que se abre a traws de las montanas hacia Eriador.

Aunque han pasado muchos anos sin que ningtin jinete haya
regresado a sus lierras ancestrales en los valles del Anduin, el
fallecimiento del Dragon, por no mencionar los problemas en
la Mar¢a de los Jinetes, pueden hacer que algtin miembro del
Pueblo de los Caballos vuelva a probar su suerte en el Norte.

: be Rohan. €n su propia

q Las llanuras de Rohan

Al sur de las Dontatias Nubladas se extienden vastos campos de praderas onduladas, donde los cuernos del lejano norte
aiin llaman a la batalla por encima del tronar de los cascos de caballo.

T

Agqui viven los rohirrim, los sefioves de los caballos

a, ellos son los eorlingas y su tierra es la Marca de los Jinetes. Durante incontables afios,
los calendarios de los hombres, los rohirrim han vivido en las lanuras de Rohan, pero sus enemigos amcest-\'alas.

5 105 dunlendinos, reclaman la tierra como si les hubieva sido robada mucho tiempo atrds.
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+ Minas Tirith

IMinas Tirith ha resistido durante miles de afios como

?‘. un Favo de los Pueblos Libres de la Tierva Media. €s
una gran ciudad amurallada que se divide en diversos

| niveles por encima de la voca viva del monte Iindo-

Uuin, al borde de las Montafias Blancas. €s conocida,

por sus ara.nbes puertas y ha mantenido una larea vi-

eilo,ncia. sobre las tierras de Mordor.

——

€n estos dias, el resplandor de la Ciudad Blanca sélo
puede verse bo,‘_‘)o la luz mas brillante de los dias de ve-
rano. La Corre del Sol se ha convertido en la Torre de
la Guardia. €1 Arbol Blanco ya no florece. Las calles i
estin medio vacias y muchos de sus nobles edificios se

estan cayendo a pedazos. Los senescales 6obieman el
reino, ya que en el trono de Gondor no se ha sentado

S

ningyin rey desde hace casi novecientos afios. Estos son
los afios del crepiisculo de Gondor.

1

Yo | S— -

——

LA SOMBRA

Las leyendas mas oscuras de las gentes que viven al noroeste
de la Tierra Media hablan de un poder maligno, un Enemigo
de eras antiguas, cuyo mayor deseo es cubrir la tierra de os-
curidad. Antigua mds alld de cualquier calculo, esta Sombra
ha adoptado muchas formas, siempre intentando conquis-
tary consumir a quienes se le oponian. Sufric muchas derro-
tas a manos de valientes reyes y de los propios Poderes del
mundo, solo para alzarse de nuevo con otro disfraz.

Hace casi dos mil anos esta Sombra entré en Bosquever-
de el Grande, el bosque'de las Tierras Asperas. Se arrastrd
en secreto alrededor de una colina desnuda (s. Amon Lanc)
al sur, y construyo la colina de la Hechiceria (s. Dol Gul-
dur). Desde alli, la oscuridad se esparcio bajo los lindes del
bosque, convirtiendolo lentamente en un lugar de horror
y miedo. Muchos animales huyeron, dejando tras de si un
silencio sobrecogedor, mientras que otras criaturas acudie-
ron, como respondiendo a la llamada de un amo oscuro:
los orcos y las aranias gigantes empezaron a multiplicarse,
amenazando a todos los que entraban en el bosque o vivian
“cerca de él.

Quienes habitaban en el bosque fueron quienes mas sufrie-
ron, y pronto olvidaron la belleza de Bosqueverde el Grande,
cambiandole el nombre a bosque Negro (s. Taur-e-Ndaede-
los). Entre ellos, los elfos silvanos y los hombres del Bosque
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que vivian en el lindero occidental resistieron hasta la actua-
lidad, pero no sin tener que librar muchas contiendas. Los
elfos se retiraron a su fortaleza subterrdnea mas alld de la
cadena montanosa que cruza el borde al norte, mientras que
los hombres del Bosque aprendieron a sobrevivir en peque-
nos grupos para no llamar la atencién de la Sombra. Fm-
pezaron a referirse a la presencia oscura que ocupaba Dol
Guldur como el Nigromante, y tardaron algun fiempo en re-
conocerle como el antiguo Enemigo.

Hace algunos anos, un consejo de Sabios decidié expulsar

del bosque a la Sombra de una vez por todas. Poderosos se- .

nores reunieron su fuerza, y la Sombra huyo al este. El bos- -

que por fin tuvo un momento de respiro, pero la oscuridad
del bosque Negro dura desde hace varios siglos y su presa
sobre los lugares mas profundos atin es fuerte. Le costara
muchos anos a los Pueblos Libres del Norte reclamarlo y im-
piarlo por completo, y sélo si se mantiene alejada de ¢l ala

Sombra.




VISION GeNneERal

Proclamacion de su m%jesmb el rey Bardo de Valle
{Pueblos L ibres el Rorte!

I20s hemos ganado la libertad tras la opresion del Dragon, hemos
limpiado nuestras tierrvas de la amenaza de los trasqos de las lf)‘anas
montafias y, juntos, hemos demostrado que unidos somos mds poderosos
que nuestros enemigos.

Creo que nuestro destino estd en nuestras propias manos, siempre que no
olvidemos esta leccion. Juntos somos Fuertes. Antes de unirnos éramos
como nifios asustados, ocultdndonos en nuestros hogare: de las sombras
del ancho mundo. Pero ahora tenemos la oportunidad de consequir al‘go
mfjor, y todo lo que hace Falta es valor para alcanzarlo.

Asi, Pueblos Libres del Iorte, veunid vuestro valor y traédmelo. Cengo
planes para el Porte que apenas os creeréis, pero necesito vuestra
Fuerza para convertir tales planes en hechos. A cambio de Formar parte
de nuestro renacimiento, seréis bien recompensados en oro, tierras y la
satisfaccion de saber que conducis a vuestra gente desde las sombras
hacia un futuro mds brillante.

Apresurao: a acudir a la Ciubdad del Lago. €l primer bia de cada mes,
mis wn.ff_jero; ¥ yo asignaremos tareas a los voluntarios, y otorgaremos
recompensas a quienes las completen. Y serdn homem‘tjeabos, ya que se

convertirdn en los héroes de nuestra era.

T i







- VISION GENeERrAl -

La Tierra Media es un escenario de gran profundidad y con
una abundante historia. Tiene su propia atmosfera, su pro-
pio conjunto de influencias y su propia légica interna. Para
ayudarte a hacer que este mundo cobre vida en tus partidas,
hemos recopilado unas reglas que destacan y refuerzan las
tematicas que se encuentran en los libros. Los siguientes capt-
tulos adaptan y se anaden a las reglas de fantasia estandar,
modelandolas para ajustarse al mundo de la Tierra Media.

Una aventura en la Tierra Media no debe sentirse del mis-
mo modo que cualquier otra aventura de fantasia comun
y corriente. Se invita a los jugadores a abrazar lo que con-
vierte a la Tierra Media en un lugar tan maravilloso en el
que aventurarse, y a descubrir una manera de jugar que crea
historias que evocan satisfactoriamente la sensacion de la
Tierra Media.

Las reglas de Aventuras en la Tierra Media pueden ser de dos
tipos: para usar en la creacion del personaje’y reglas de juego.

REGLAS PARA CREACION DE PERSONAJES

"Miraba las a%u.ru lentas y gerapteantes, y tuvo una curiosa
impresién: su vida anterior quedaba. atras entre las nieblas; de-
lante lo esperaban oscuras aventuras".

Los aventureros son a menudo individuos comunes nacidos
en tiempos excepcionales. La mayoria ha llevado una vida

ordinaria hasta el dia en el que algo paso y cambid la forma

en que miraba a su mundo y a la gente a la qu'e conocia.
Por alguna razon, los lugares donde crecieron no les pare-
ctan-tan interesantes e ilimitados como antes, o empezaron
a darse cuenta de que no estaban haciendo lo suficiente para
salvaguardar a sus seres queridos queddndose inactivos en
casa, pretendiendo que las sombras no se acercaban mas
cada ano.

Por cada uno de los Sabios y los Grandes, por cada Mago o
montaraz del Norte, hay incontables aventureros mas que
son como Samsagaz Gamyi, gente sencilla que cruzé los
limites de su propio pueblo o ciudad, o gente como Gimli,
hijo de Gloin, que no conocian la existencia de Rohan
hasta que la visitaron, u hombres como el noble Faramir
quien, aunque tenia grandes conocimientos, nunca habia
encontrado a ningtin elfo ni hobbit antes de la Guerra del
Anillo.

Cualesquiera que sean sus motivaciones o sus propositos,
la maybria de los personajes creados para Aventuras en la
Tierral;l\/ledia son individuos que han elegido abandonar sus
actividades diarias y convertirse en aventureros. No empie-
zan como grandes capitanes o cazadores legendarios, ni suti-
les magos que intentan tejer las hebras del destino, sino que
son almas osadas que corren peligros por propia voluntad, a
veces tan solo por amor a la aventura.

Los siguientes capitulos detallan el proceso de creacion de
aventureros extraidos de uno de los Pueblos Libres. Utilizan-
do las directrices que se'presentan en estas paginas, cada
jugador serd capaz de crear a su héroe, con sus puntos fuer-



tes y puntos débiles, sus posesiones y apfitudes, sus espe-
ranzas y miedos. Mas alla de estos capitulos, los jugadores
encontraran reglas adicionales y estructuras de juego que
introducen atin mas en fu mesa la atmésfera de la Tierra
Media. En Aventuras en la Tierra Media nos referimos a los
personajes como Heroes jugadores. Al arbitro del juego se le
denomina Maestro del saber.

COLTORAS
"€n cuanto al vesto, representaran a los otros Pueblos Libres del
mundo: elfos, enanos y hombres".

Todos los Héroes jugadores proceden de uno de los Pueblos
Libres, las culturas heroicas que aun no han caido ante la
Sombra. Cada una de estas culturas ofrece varias virtudes
unicas y especiales, unos rasgos que reflejan la formacion
y la herencia del personaje. Tu cultura también determina
ciertos talentos iniciales y modificadores a las puntuaciones
de caracteristica, asi como parte de tu equipo inicial y cémo
te ve la ofra gente de la Tierra Media.

Elegir una cultura herdica sustituye la eleccion de la raza.

Aventuras en la Tierra Media ofrece un abanico de culturas
espectficas del escenario, elegidas para dar orientacién a tu
_compania de Héroes jugadores y que afiaden credibilidad a
los motivos por los que se han unido y buscan aventuras. En
equilibrio con estas culturas se ofrecen otras mas lejanas,
de modo que cualquier aficionado a la Tierra Media pueda
enconirar con qué jugar en este escenario.

Las culturas heroicas se describen en el Capitulo Tres. Los
Heéroes jugadores de las diferentes culturas de los hombres
y los dinedain empiezan con una tnica Virtud cultural. Los
personajes de todas las culturas pueden adquirir una Virtud
cultural en lugar de una mejora de caracteristica en los nive-
les 42, 80, 120, 16y 190,

El Capitulo Cinco, que describe las virtudes empieza en la
pagina 100.

CLASES
"Si por la vida o por la muerte puedo salvaros, asi lo haré".

Abandonar el hogar y lanzarse a los caminos es una valerosa
eleccion. Los Heroes jugadores dejan atrds todo lo que cono-
cen'’y aman, de modo que deben tener motivos importantes
para converfirse en aventureros. En Aventuras en la Tierra
Media, una clase de personaje es tanto una llamada como

una vocacion, y su eleccion determina el motivo porel que el
,

personaje sale de aventuras tanto como la manera en la que
opta por enfrentarse al peligro.

Las clases exclusivas que se presentan en Aventuras en la Tie-
rra Media estan disenadas para crear personajes que sienten
su pertenencia a este escenario. Reflejan cuidadosamente el
abanico de personajes que vemos en las novelas de Tolkien,
y son una de las herramientas del juego para transportar a
tumesa el espiritu del escenario.

En la/Tierra Media hay poca magia evidente y explosiva, y
los poderes divinos que vigilan el mundo tampoco conceden
conjﬁros ni bendiciones a sus seguidores. Aunque hay un
componente sobrenatural, se trata de algo mucho mas sutil
y oculto que en otros escenarios de fantasia. Por tanto y para
mantener la atmdsfera adecuada, es mejor utilizar las clases
que se presentan en este capitulo. Dicho esto, Tolkien espe-
raba que ofras manos y mentes tomaran el relevo en la obra
de relatary explorar su creacion, asi que st quieres modificar
tu version de la Tierra Media afiadiendo clérigos de los Valar
o hechiceros inmersos en los cultos misticos de los Magos
Azules, tuya es la decision. Considera anadir competencias
en las nuevas habilidades (pdgina 27) a las clases para las
que sean adecuadas.

"TRASFONDOS
"Sowmbrios Fueron mis suefios en los Gltimos tiempos", 6'50,

"pevo siento como st acabara de despertar”.

Los Trasfondos de Aventuras en la Tierra Mediale dan a tu
personaje diferentes cualidades que ayudan a definir quién
es: dos competencias con habilidades, un Rasgo distintivo,
una Especialidad, una Esperanza y una fuente de Desespe-
racion.

Interpretar a tu personaje de acuerdo con tu trasfondo te
concede inspiracion. En Aventuras en la Tierra Media, la ins-
piracion no sélo permite tirar con ventaja, también se puede
usar para activar ciertas aptitudes especiales, representando
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un acto de voluntad en el uso de un poder innato. Finalmen-
te, mientras los personajes tengan inspiracion, podran evitar
los peores efectos de estar Desanimado.

VIRTUDES
"Pero yo bi&o: que el labrador empuie el arado, pero el!se una
nutria para nadar, y para corver levemente sobre la hierba y las

hodas, o sobre la nieve... un elfo".

Las Virtudes son un nuevo tipo de rasgo que se presenta en
Aventuras en la Tierra Media. Se trata de diversas aptitudes
especiales que comparten ciertos grupos culturales concre-
tos; pero que no estan presentes de manera extendida en
todos los miembros de dicha cultura. Durante la creacion
de un Héroe jugador, si eliges una cultura humana podras
adquirir inicialmente una de dichas Virtudes, con la que per-
sonalizar a tu personaje.

Los Héroes jugadores de otras culturas deben esperar hasta
el 4¢ nivel, momento en el que pueden adquiriruna Virtud en
vez de incrementar una puntuacion de caracteristica.

Las Virtudes adicionales que estan disponibles para todas
las culturas se llaman Virtudes abiertas. Los Heroes jugado-
res de cualquier cultura pueden tener ‘Mano temible’ o mos-
trar pericia en una habilidad concreta.

Debido ala cantidad de Virtudes disponibles para los Heéroes
jugadores, estas pueden encontrarse en su propio capitulo.

REGLAS DEL JUEGO

VIAJES
"Los vi'?'ms reanudaron la marcha, avanzando casi sin cesar,

y deteniéndose sSlo brevemente".

Los largos viajes y misiones a través de muchas leguas son
un componente central de El Hobbity El Senor de los Anillos,
asi que los viajes son un aspecto importante de Aventuras en
la Tierra Media. Mientras que muchas aventuras de fantasia
pueden empezar a la puerta de una mazmorra, en la Tierra
Media el propio viaje a menudo puede ser la aventura.

Las reglas de viajes del Capitulo Ocho, junto con los mapas
de los Aventureros y del Maestro del saber, describen como
planificar una expedicién a través de la Tierra Media, y pro-
porcionan herramientas para crear las evocativas historias
que sucederan a lo largo del camino. Estas reglas para viajes

se anaden al conjunto de reglas estandar y estan disenadas "
para reflejar el sentido del viaje en las historias qﬁe transcu-
rren en la Tierra Media.

CORRUPCION
"{Cu locura nos levara a la dervotal”, ritd Borowmir.

Aventuras en la Tierra Media no usa el sistema de alinea-
mientos. Se da por sentado que todos los Héroes jugadores
son héroes, aunque quiza de un modo reticente, o con un
aspecto poco favorecedor o incluso inmundo, o quizd con
suspicacia o altivez, pero heroes al fin y al cabo. Los héroes
tratan de hacer el bien, pero deben dominar sus propios mie-
dos y debilidades. Por lo tanto, todos los Héroes jugadores
de Aventuras en la Tierra Media tienen una Debilidad ante
1a Sombra, un defecto de su cardcter que la Sombra intenta
explotar. La Debilidad ante la Sombra de un personaje viene
determinada por su clase de personaje inicial. Los Héroes ju-
gadores acumulan Puntos de Sombra contra su puntuacion
de caracteristica de Sabiduria. Los Puntos de Sombra repre-
sentan directamente la pesada carga de la lucha contra el
Gran Enemigo. Se adquieren al presenciar demasiada triste-
za, viajando a traves de areas asoladas, reclamando tesoros
mancillados y, lo peor de todo, abrazando abiertamente los
métodos de la Sombra al cometer Fechorias.

Cuando los Puntos de Sombra de un héroe superan su Sabi-
duria, queda sujeto al estado ‘Desanimado’ y esta en peli-
gro de enloquecer por un tiempo, lo que hace que los peores
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rasgos de su personaje, de acuerdo con su Debilidad ante la
Sombra, salgan a la luz. Si no puede superar sus impulsos
mas oscuros, su Debilidad ante la Sombra determina la de-
sastrosa senda hacia la corrupcion que emprende al hundir-
se en la sombra.

La Corrupcién y las Debilidades ante la Sombra se tratan
por completo a partir de la pagina 180. Son reglas nuevas
disenadas para aumentar la sensacion de la Tierra Media
en tus partidas.

AUDIENCIAS
"Encontraras muchos enemigos, algunos declarados, otvos ocul~
tos y quizd tropieces con amigos cuando menos los busques”.

El Capitulo Diez contiene reglas para encuentros con los
grandes senores y encuentros casuales menores. Fnla Tierra
Media a menudo se desconfia de los extranos y los diferentes
Pueblos Libres estan divididos por la suspicacia ademas de
las largas millas (km) que los separan.

Los aventureros no son libres de iry venir a su antojo, tomando
lo que deseen o tratando de igual a igual alos reyes. Pueden ser

tratados como forasteros o, peor atin, como bribopes, st llegan
sin anunciarse a los salones de un rey. Por eso se proporcio-
nan reglas para regimentar tales encuentros. Las audiencias se
anaden al conjunto de reglas estandar, y estan diseriadas para
evocar las soctedades estructuradas de la Tierra Media.

FASE DE COMUNIDAD
"Bueno, estoy de vuelta.” 6'50.

La mayoria de partidas de Aventuras en la Tierra Media da
por sentado que se llevan a cabo una o dos aventuras al afio:
La Fase de aventuras. Cuando se han acabado las aventuras,
los personajes lienen tiempo entre sus viajes para recuperar- .
se un poco, pasando tiempo con sus seres queridos, aten-
diendo algiin negocio u ocupandose de sus propios asuntos.
Este tiempo entre aventuras se denomina Fase de comuni-
dad, en la que los personajes pueden llevar a cabo diversas
empresas: aprender nuevas aptitudes, quitarse Corrupcion o
establecer mecenas poderosos como aliados.

La Fase de comunidad se afiade al conjunto de reglas estan-
dar, y esta disenada para evocar la atmdsfera literaria de la
Tierra Media.

e et -

Los Béroes jugadores de Aventuras en la Tlerra Dedia
tienen acceso o o,launo,s habilidades especificas de este esce-
nario, aleunas diFiciles de descubrir y otras casi esenciales.

i\y.engos

Bablar en acertijos, una costumbre aceptada entre mu-
chas criaturas, se suele permitir entre extrafios que se en-
cuentran por vez primera y que quieren comunicarse sope-
| sando mucho sus palabras. Se usan pruebas de ]nteliaencia

(Acertijos) para hablar de un tema mientras se oculta
- parte de lo que se sabe, como cuando explicas a.lﬁuna cosa
- sobre ti mismo sin revelar tu verdadera identidad. Esta
f habilidad también se utiliza para extraer informacisn
util de un acertijo, ya sea hablado o escrito.

Saber

La prueba de Inteligencia (Saber) mide la capacidad para
recordar informacién inusual e incievta sobre viejas le-
yendas, antiguo equipo bélico, fragmentos de canciones,
artefactos raros y la lectura de runas. Saber sustituye a la
habilidad Arcanos, ya que la magia es un término impre-

TNuevas habilidades

ciso para describir tanto las bendiciones de los elfos como

los enaaﬁos del Gnemieo.

Saber de la Sombra

Como una oscura rama del conocimiento, las pruebas de
Inteligencia (Saber de la Sombra) te permiten compartir
lo que has aprendido sobre los métodos del Enemigo y de
las diferentes criaturas que acechan en las sombras de la (
Cierra Media. Mientras que Saber trata del pasado, Sa-
ber de la Sombra trata de la presencia y el ascenso de los
wmuchos esbirros del enemiao.

f
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Crabdiciones ,
La prueba de Inteligencia (Tradiciones) mide la capaci- |
dad para recordar las cortesias y la etiqueta que se espe- ©
ra de las diferentes culturas de los Pueblos Libres, Junto
con ale'uno.s de sus historias sobve su pueblo y su propia
historia. Una prueba, de Inteligencia (Cradiciones) se usa
siempre que quieres obtener una audiencia con a.]eu.ien in-
Fluyente. Tradiciones también cubre el conocimiento sobre
la reliaion tal como se muestra en la Tierra Media.
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Bardo,

Conel paso de tan larans afios, Ja.més pensé que volveria a saber de tal
alearia mas alla de las Fronteras de mi propio reino, pero parece que
vuestra ciudad ha causado una gran impresién en mis emisarios.

Ros hemos convertido en pueblos tan divididos que nunca me atrevi a
esperar la noticia de tantos pueblos diversos conviviendo en Valle. Ne
dicen que mis emisarios han tenido la ocasién de tratar con hombres de
todo tipo, los de las grandes ciudades blancas del lcjano Sur, los del Oeste
allende las Montanas Rubladas y los del lindero del bosque 12egro, con
adustos y grises enanos de las Montatias Grises, incluso con dos de la
naturaleza de Bilbo, que como él he oido que no podian parar de comer.

Os agradezco la hospitalidad y los regalos, y asimismo os invito a vos y
a los vuestros a visitarnos en el bosque 12egro. Solo tenéis que decirloyos
enviaremos nuestros botes.

Yuestro amiao enla paz.

Chranduil




- culturas -

“‘Pero a donde mirara, veia siempre signos de
guerra... bajo las ramas del bosque Negro
habia una lucha enconada de elfos, hombres y
bestias feroces. La tierra de los Beornidas
estaba en llamas; una nube cubria Moria;
unas columnas de humo se elevaban en las
fronteras de Lorien...”

Todos los Heroes jugadores de la Tierra Media pertenecen a
una cultura concreta: un conjunto de tradiciones y costumbres,
y en algunos casos un linaje, que los define como pertenecien-
tes a un grupo concreto. Estos grupos son principalmente de
naturaleza geografica: por ejemplo, los hombres de Bardo y los
hombres del Lago tienen mucho en comiin en cuanto a antepa-
sados, pero se consideran como culturas diferentes en Aventu-
ras en la Tierra Media; del mismo modo, los bedrnidas sonun
pueblo muy joven, sin ninguna herencia especial que los haga
diferéntes de los hombres del Bosque. No obstante, su cultura
es lo que les define y les hace diferentes; los elfos del bosque
Negro, aunque incluyen a diferentes linajes, se consideran un
solo grupo en Aventuras en la Tierra Media.

Todas las culturas aqui presentadas pertenecen a los Pueblos
Libres, naciones valientes que rehiisan la oscuridad y a me-
nudo estan en guerra abierta contra ella.

Para elegir una cultura, los jugadores deberian leerse por
completo la descripcion resumida, quiza leyendo' incluso
algunos o todos los ejemplos de trasfondos que se propor-
cionan, y después elegir qué descripcion se encuentra mas
proxima al concepto de héroe que tienen en mente.

Las descripciones culturales se detallan en las siguientes pa-
ginas, en el formato siguiente:

Presentacion

Un texto introductorio define la zona geografica que es el
hogar de la cultura, alguna informacion sobre cémo vive su
gente y un vistazo a su historia y origenes.

Descripcion
Algunos detalles que tipicamente distinguen la apariencia

del tipo de héroe.

Nombres comunes
Directrices sobre las convenciones de nomenclatura, y listas
de nombres comunes tanto de hombre como de mujer.

/
La edad de los aventureros
Los jugadores eligen la edad inicial de sus personajes utili-
zando como guia la informacion contenida en esta seccién.

Los héroes raramente iniciaran su vida de aventuras antes
de que su cultura les considere adultos. Por otra parte, si pro-
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gresaran mucho en su vida antes de responder a la llamada
de la aventura, probablemente no lo harian nunca.
p

Nivel de vida

El nivel de vida de la cultura es una indicacién aproximada
de los recursos de uno de sus miembros. Eljuego organiza el
estatus econémico medio de un pueblo en cinco niveles: po-
bre, frugal, marcial, prospero, y finalmente rico. Es un valor

utilizado para calcular aproximadamente el trasfondo eco-
nomico de un personaje, y su capacidad para hacer gaslos
extra.

Rasgos

Las culturas proporcionan diferentes modificadores a las ca-
racteristicas y aptiludes especiales, reflejando sus capacida-
des innatas, educacidn y creencias.

e - TG g SIS

Cobdo lector de Tolkien sabe muy bien lo mucho que el pro-
fesor amaba. los idiomas, su estructura, origenes y evolu-
cidn, y hasta qué punto trabajs para disefiar los diversos
nombres nativos de su mundo de Ficcidn, o para encontrar
? o.néloeos adecuados entre los del mundo real.

>

€l idioma de la mayoria de la gente que habita la Cierra
. Dedia ha recibido una gran atencién, y los mas impor-
tantes, como las diferentes leneua.s élficas, disponen de un
vocabulario sélido y de reglas 6mma.ticb.lzs consistentes.
Codos los nombres que aparecen en los libros han sido crea~
dos cuidadosamente, basandose en sélidas bases lineiiistl-
cas, y vepresentan una. influencia cultural precisa. Se ha
identificado el idioma nativo de cada tipo de persono:ge
presentado en estas péginas, y se proporciona una lista de
nombres personales apropiados para cada cultura, para
que los Jueabores puedan elea'u-.

s s

e

Los diferentes idiomas pueden proporcionar interesantes
oportunidades de interpretacisn, si el Iaestro del saber y
susguea.bores estan interesados en ello. Sin embarao, ello
no deberia interponerse en el camino de la diversién: si bien

sos teinos oe la Tierra Media con excelentes efectos na-
rrativos, también encontré mas sencillo evitar fuertes ba-
tveras culturales, proporcionando a la mayoria de grupos
culturales (incluso a los orcos y a criaturas mas Fantasti-
cas, como los ents) por lo menos un conocimiento suficiente
de los que constituia una 'l‘meua Franca', la llamada len-
gua comiin (el oestron). Esto permite o Ios‘_‘{:?a.borcs que
no quieren preocuparse por las complcjas velaciones entre
los diversos pueblos y sus idiomas, ignorar por completo el
asunto sin pcﬁublcar al escenario.

Los idiomas en el juea

€n el juego, se considera que todos los héroes son capa~
ces &e'%la.b r la lenaua. comiin, pot lo menos con un nivel

A —, i

31

A propésito de nombres y de idiomas

Colkien utilizs las diferencias lineﬁisticas entre los diver-
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de Fluidez aceptable, ademas de su propia hmeua. nativa.
Adicionalmente, hay diferentes caracteristicas que pueden
utilizarse pava representar el conocimiento de len&uas an-
tiguas o extranjeras:

Saber: un elfo o un héroe erudito con competencia con esta.
habilidad posee conocimientos sobre el idioma de los altos
elfos (el quenya), también conocido como la Lengua anti~
aim.. Al Final d¢ la Tercera €dad, el quenya se utiliza en

Cierra Media principalmente como lengua cevemonial,
por edemplo en las inscripciones o invocaciones.

Crabiciones: un personaje que tenga competencia con Cra-
diciones podra comunicarse o un nivel basico con la mayo-
ria de la aente oe los Pueblos Libves, gracias a palabras

clave y expresiones comunes a la mayoria de idiomas. )

Comerciar: los pevsonajes que a menudo han tenido que
tratar con mercaderes de paises extranjeros, por lo general
han captado o,launo, que otra palabra en diversos idiomas
locales, y pueden declavar sus intenciones con bastante
exactitud, en tanto en cuanto no necesiten comunicar asun-
tos abiertamente compleJos o profunbos.

Sobre los sexos

€n algunos luao.ms hemos usado el término arcaico 'hom-
bres' para describir a toda una cultura o pueblo, los hom-
bres de Minas Cirith, por ejemplo, o los hombres como
distincidn de los elfos. Este uso se deriva del estilo propio
be Tolkien y se ha elegido por motivos de consistencia |
y eufonia con los textos de Colkien. €so no se debe in-
terpretar como la implicacién de que sélo los varones de
esa cultura pl.wbzn convertirse en aventureros. Personcaes
como Galadriel, Eowyn y Lithien Ciniiviel proporcionan |
gjemplos excelentes de mujeres dindmicas e inspirado- &
ras, profundamente involucradas en la batalla contra la =
Sombra.
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- BEARNIOAS -

‘Beorn llego a convertirse en el jefe de aquellas regiones, y goberno una extensa tierra entre el bosque
y las montarias..."

LAs ‘TiERRAS DEL OsO
La region a lo largo de la parte superior del rio Anduin alberg6 antano
a muchos humanos, pero su niimero fue menguando con el paso de
los atios. Sélo recientemente las tierras alrededor de la Carroca, una
isla fluvial de piedra, han empezado a ver a los hombres volver a vi-
gilar el Viejo Vado y el camino hasta el Paso Alto, en las Montanas
Nubladas. Aunque pocos en ntimero, rapidamente demostraron
a los intrusos que solo quienes eran bienvenidos por Beorn el
Cambiaformas podian cruzar el Gran Rio y conservar la vida.
Y Beorn no da la bienvenida a nadie con facilidad...

Cuando Beorn rompié6 su aislamiento, se convirtié en un lider
!de los hombres del Norte. Su legendaria ferocidad atrajo a ca-
zadores de montana y a guerreros sin filiacion que habian per-
dido a sus familias o abandonado su clan debido a su vio-
lento caracter, y también a otros necesitados que apelaron

a su naturaleza protectora. Con el tiempo, todo tipo de in-
dividuos acudieron a su lado, dando origen a los beornidas.

Fieles a las ensefianzas y a la voluntad de su caudillo, pro-
tegen los pasos de montana y el camino que abandona el
bosque para cruzar el rio Anduin, vigilando a cualquier
criatura de dos o de cuatro patas que se atreve a desa-
fiarlos. Tanto los hombres como los elfos y los enanos
tienen atn que ganarse la confianza de esta desconfia-
da gente, y a menudo deben pagar un fuerte peaje para
atravesar con seguridad el dominio de los beornidas.
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DESCRIPCION

Los bedrnidas son hombres toscos, de brazos y piernas mus-
culosos y mujeres vigorosas de ojos impertérritos. Su espiri-
tu se refleja en su apariencia: el pelo largo y alborotado en
las mujeres y una barba igualmente desaliniada en los hom-
bres. Nacidos libres, no pagan tributo alguno, ni se arrodi-
llan ante ninguna corona, manteniendo en paz la franja de
terreno que reclaman como suya. Todos los enemigos de los
bedrnidas son enemigos mortales, pero los amigos que de-
muestran ser de confianza, son amigos de por vida.

NOMBRES BEORNIDAS

Los hombres del Norte que habitan los valles del rio Anduin
hablan el mismo idioma y comparten vocabulario comtin de
nombres personales. Los bedrnidas y los hombres del Bosque
tienen preferencia por distintos nombres, pero se diferencian es-
pecialmente por su uso peculiar de sobrenombres y apodos. Los
bedrnidas incorporan gradualmente la costumbre de elegirpara
st mismos nombres que honran a sufamoso caudillo, o bien con
la ‘B’ como primera letra, o que contengan la palabra ‘Bear’ (-
0s0); por ejemplo Balderic, Beranad o Beormund). Luego indi-
vidualizan mas su nombre afadiendo un sobrenombre, que se
refiere a una procedencia u ocupacion en particular, o un ras go
distintivo fisico o temperamental (Arnulf el Viejo, Berangar el
Eloctiente). Los sobrenombres a menudo se adoptan a conse-
cuencia de un acontecimiento, especialmente si estd conectado
conuna gesta de habilidad especial o una proeza notoria.

Nombres de varén: Adalardo, Agerico, Agilfrido, Agiulfo,
Alarico, Alberico, Amalrico, Amando, Andagis, Atalarico,
Atanagildo, Ansegisel, Ansovaldo, Aregisel, Arnulfo, Audovaldo,
Avagis, Badegisel, Baldac, Balderico, Barald, Beorn, Beran,
Beranaldo, Berengario, Berlefrido, Beormundo, Cilderico,
Eberulfo, Eborico, Ebregisel, Ebrimuth, Ediulfo, Ermanarico,
Eurico, Eutarico, Evermundo, Evorico, Fridegario, Gararico,
Garivaldo, Geberico, Gisalrico, Geroldo, Grimaldo, Grimbaldo,
Grimbeorn, Grimfast, Gundovaldo, Harigardo, Hartmut,
Hartnid, Hathus, Heriwulfo, Hildebaldo, Imnachar, Ingelram,
Ingund, Twaldo, Twgar, Leudasto, Magnerico, Malarico,
Maracar, Merovech, Munderico, Odo, Odovacar, Otberto,
Ragnacar, Ramnulfo, Rathar, Reginar, Ricfrido, Rigunto,
Roderico, Sigerico, Sigiberto, Sunnegisil, Teodardo, Teodeberto,
Teodemiro, Teodwin, Teobaldo, Teodorico, Torismundo,

" Walcaudo, Waleran, Widuven, Willicaro, Wifredo.

Nombres de mujer: Adosinda, Amalfrida, Amalina,
Avagisa, Avina, Beranhilda, Brunhilda, Gailavira, Garsendis,
Geleswinta, Gelvira, Grimhilda, Hermesinda, Heva,
Hilduara, Radegunda.
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Sobrenombres beérnidas: de un lugar especifico (Baldac
del Paso Allo, Beran de las Montanas, etc.), el Agudo, el Beli-
coso, la Buena Espada, el Bueno, el Callado, el Calvo, el Ca-
pitan, el Corredor, el Deshonesto, el Elocuente, el Embozado,
el del Escudo Rojo, el Flaco, el Herrero, el Ingenioso, el Joven,
el Leal, el Negro, el Osado, el Previsor, el Revoltoso, el Rico,
el Rojo, el Sabio, el Triste, el Viejo.

NIVEL OE viDA

Los bedrnidas se mantienen mediante la cria de ganado y de
caballos, y el cuidado de colmenas de grandes abejas. Re-
cientemente, Beorn ha empezado a pensar en imponer un ,
peaje de paso seguro a todos los viajeros que crucen sus tie- .
rras. De momento, sin embargo, la cultura de los bedrnidas
tiene el nivel marcial.

Equipo adicional: una capa de viaje de colores brillantes,
una muda de viaje para la estacion actual, una mochila o
alforja, una daga de cinturon, botas, 3d6 peniques de plata,
mas;una pieza de entre las siguientes: una manta de lana de
calidaid, una daga antigua hecha con dientes de oso, un collar
de difntes de orcos, un paquete de deliciosos pasteles de miel.

RASGOS DE LOS BEORNIDAS
Tu Héroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de los bedrnidas.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacion de Fuerza se
incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos puntuacio-
nes de caracteristica adicionales.

Edad de aventuras — 16 a 30. Los bedrnidas no suelen con-
vertirse en aventureros hasta que cumplen los 16 anos de
edad, y raramente contintian mas alld de los 40, edad a la
que se retiran para servir a su familia y a su pueblo. ‘
Tamarno - La mayoria de bedrnidas son bastante corpulen-
tos y a menudo miden 6 pies (7,80 m) o mas de altura. Tu
tamano es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Colérico - Tienes competencia con la habilidad Intimida-
cion.
Virtud inicial - Obtienes una Virtud cultural bedrnida a tu

eleccion.

1diomas — Puedes hablar el idioma del valle del Anduin, una
version arcaica del idioma comin muy cercana al vallense.



- dUnedain -

‘En las tierras salvajes mds alld de Bree habia nomadas misteriosos. La gente de Bree los llamaba
Montaraces, y no sabia de donde venian’.

NI TODA LA GENTE ERRANTE ANDA PERDIDA

Cuando el reino de Arnor termind, hace mucho tiempo, los di-
nedain del Norte no abandonaron su lucha contra el Enemigo,
sino que se fundieron con las sombras y salieron de la historia
de lamayoria de hombres y elfos. Muy disminuidos en nimero, se
convirtieron en un pueblo secreto, vagando disfrazados entre los mu-
ros caidos y las torres en ruinas. Vivieron en lugares ocultos durante
casiunmillar de afios, en bosques solitarios y colinas silenciosas, peré)
nunca dejaron de montar guardia sobre las fronteras de su anhgu(?
reino como los montaraces del Norte.

Alo largo del paso de los afios, la tarea de los dinedain siem-
pre ha sido la misma: mantener al pueblo de Eriador libre
de preocupaciones y de miedo. Patrullan incansablemente los
tncontables caminos y senderos de la region y protegen a quie-
nes viajan por ellos. Trabajan en secreto, ocupandose de sus

asuntos en las tierras salvajes, y casi nunca se dan a conocer
a los viajeros a los que salvan o a los lugarenos cuyas granjas
protegen por la noche, cuando cosas malignas salen de lugares
oscuros.

Los montaraces del Norte obtienen poca gloria, ya que su valor
no puede recompensarse con honor, y sus proezas raramente
aparecen en las canciones. El recuerdo de su larga herencia se
conserva en Rivendel, donde su larga lucha contra la Sombra
se recuerda y se registra. Desde los dias de su ultimo rey, los
hijos y los lideres de los diinedain se han alojado en la casa
de Elrond, y es alli, en Imladris, donde se guarda el tesoro de
la herencia de su reino perdido.
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DESCRIPCION

Los montaraces son los uiltimos descendientes en el Norte de
los diinedain, reyes entre los hombres que llegaron a la Tie-
rra Media por mar desde Oesternesse. Cuando no disfrazan
sus rasgos, son altos y setioriales, elevandose por encima de
la mayoria de hombres que viven en el Norte. A menudo son
silenciosos y tienen el semblante sombrio, con un aspecto sa-
bio y maduro mas alla de su edad.

Generalmente visten atuendos confortables pero desgasta-
dos, prefiriendo las botas altas de cuero y las capas pesadas
de panio gris oscuro o verde, equipadas con anchas capuchas
para poder disimular que llevan puesto un casco.

NOMBRES DONEDAIN
Los diinedain conservan la antigua tradicion de dar nombre
a sus hijos e hijas usando la lengua sindarin.

Nombres de varéon: Adrahil, Amlaith, Anardil, Anarion,
Anborn, Angbor, Arador, Araglas, Aragorn, Aragost,
Arahad, Arahael, Aranarth, Arannel, Aranuir, Araphant,
Araphor, Arassuil, Arathorn, Araval, Aravir, Aravorn,
Argeleb, Argonui, Arvedui, Arvegil, Arveleg, Baranor,
Belecthor, Beleg, Belegorn, Beregond, Beren, Bergil,
Boromir, Celepharn, Cirion, Damrod, Denethor, Derufin,
1Dervorin, Dirhael, Duilin, Duinhir, Ecthelion, Egalmoth,

‘Eldacar, Eradan, Faramir, Findegil, Finduilas, Forlong,
Golasgil, Halbarad, Hallas, Hirgon, Hirluin, Hirin, Ingold,
lorlas, Mablung, Malbeth, Malvegil, Ohtar, Orodreth,
Thorondir, Thorongil, Turgon.

Nombres de mujer: Gilraen, loreth, Ivorwen, Lothiriel,
Morwen, Nelladel.

NIVEL OE VIDA

No se conoce demasiado sobre las costumbres de los du-
nedain del Norte, pero lo que es seguro es que nunca vis-
ten ni transportan nada que no tiene una utilidad practica.
Consideran que su equipo y vestuario no es valioso por sus
adornos de oroy piedras preciosas, sino por su capacidad de
soportar largos viajes y luchas agotadoras. Por este motivo
su cultura se considera marcial.

Equipo adicional: una capa con capucha de viaje oscura,
equipo de viaje para la estacion actual, una “mochﬂa, una
daga de cinturén, botas, 3d6 peniques de plata, mas dos
piezas de entre las siguientes: un anillo o una joya que has
heredado de tulinaje, una pipa y hierba para pipa, una man-
ta de buena factura, un sombrero de ala ancha, un bastén
resistente.

RASGOS DE LOS DONEDAIN

Tu Héroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de los dunedain.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacién de Consti-.
tucion se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos
puntuaciones de caracteristica adicionales.

Edad de aventuras — 18 a 60. En el Norte, los ddnedain
suelen ser enviados a las tierras salvajes cuando cumplen
los 20 anos, iniciando su tradicional periodo errabundo,
perd pueden ir de aventuras por primera vez a una edad mas
temp?rana. Conservan la fortaleza del cuerpo y de la volun-
tad durante mas tiempo que la mayoria de Hombres, pero
suelen dejar de viajar lejos de Eriador cuando llegan a la cin-
cuéntena. -

Tamarfio — La mayoria de dunedain miden algo mas de 6
pies (7,80 m) de altura. Tu tamano es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Sabet de Nuimenor — Tienes competencia con la habilidad
Historia.

Criado en la Naturaleza — Tienes competencia con la habi-

lidad Supervivencia.
i

1diomas — Puedes hablar, leer y escribir tanto sindarin como

oestron, el idioma comun.

Virtud inicial — Obtienes una Virtud cultural diunedain a
tu eleccion.
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- €1fOS del BOSqUE NEGRO -

"En un gran salon con pilares tallados en roca viva, estaba sentado el Rey Elfo en una
silla de madera labrada’.

PERMANEC]ENDO EN EL CREPOSCOLO
El Rey Elfo del Reino del Bosque ha gobernado sobre sus stbditos desde los tiempos en
que el bosque Negro era llamado Bosqueverde el Grande. Durante siglos, viajeros y trota-
mundos escucharon el inquietante sonido de las risas elfas reverberando por todos los
rincones del bosque; hoy en dia, 1a corte de Thranduil es una fortaleza subterranea que
se halla en la region norte del bosque Negro, un bastion protegido por magia, alzado
en armas contra la Sombra que ha caido sobre el bosque. Sus habiiantes son cen-
tinelas siempre atentos, miembros de un pueblo que disminuye y qfue ha sufrido
grandemente en muchas guerras. A.

Se han vuelto recelosos de los intrusos extranjeros y de lo que éstos puedan traer.

» Ahora, sin embargo, la gran victoria en la Batalla de los Cinco Ejér-
citos ha conseguido suavizar en parte las relaciones entre los elfos,
los enanos y los hombres que viven en la zona, y el comercio
se ha incrementado tras muchos anos de aislamiento.

Los elfos del norte del bosque Negro pertenecen a los Pri-
meros Nacidos, los habitantes mas antiguos de la Tierra
Media. Tambien llamados elfos silvanos, los seguidores
de Thranduil el Rey Elfo son un pueblo solitario. Pueden
ser menos sabios o ambiciosos que otros elfos de mayor
nobleza, pero han elegido vivir una vida mas sencilla.

Su apego a todo lo que es natural les permite
regocijarse cazando y festejando, incluso bajo
la amenaza de lo que acecha en la oscuridad
del bosque Negro. Es este amor por la Tierra
Media, y su esperanza de reclamar el bos-
que entero a la Sombra, lo que les impide
abandonar su hogar y navegar hasta los
confines del Oeste.
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DESCRIPCION

Guerreros escurridizos dedicados a la conservacion de su
oculto reino, los elfos silvanos son un pueblo hermoso pero
endurecido. Sus experiencias les han hecho sospechar de
otros pueblos, pero no les han quitado la capacidad de de-
leitarse con los placeres sencillos de la vida. Incluso ahora
que su poder se desvanece lentamente, los elfos son firmes
luchadores, dedicados a resistir a la oscuridad que se extien-
de, o bien solos o al lado de sus aliados de confianza. Como
todos los que pertenecen a los Primeros Nacidos, no estan
sujetos a la enfermedad ni a la vejez, y asi pueden vivir en los
circulos del mundo hasta que eligen abandonarlo, o mueren
de forma violenta.

NO_MBRES DE ELFOS DEL BOSQUE NEGRO
En su mayoria, los elfos del bosque tienen nombres en élfico
gris (sindarin).

Nombres de varon: Aerandir, Amras, Amroth, Aredhel, Ca-
ranthir, Denethor, Edrahil, Elladan, Erestor, Galdor, Galion,
Guilin, Haldir, Legolas, Lindir, Orophin, Oropher, Thranduil.

Nombres de mujer: Finduilas, Miriel, Nimrodel.

N1IVEL DE VIDA

Los elfos del bosque Negro son un pueblo en guerra, y de-
‘dican gran parte de su riqueza a la defensa, lo que sittia su
cultura en el nivel marcial.

Equipo adicional: una capa de viaje verde o gris, equipo
para la estacion actual, una mochila o alforja, una daga de
cinturén, botas, 3d6 peniques de plata, y elige dos piezas entre
las siguientes: una manta gris, un odre de vino, un arco corto
y un carcaj con 20 flechas, una joya blanca en una cadena de
plata, un cuchillo de cazador, un instrumento musical.

RASGOS DE LOS ELFOS DEL BOSQUE NEGRO
Tu Héroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje

de los elfos.

Incremento de caracteristicas — Tu puntuacion de Destre-
za se incrementa en 2 y tu puntuacién de Sabiduria en 1.

Edad de aventuras — 100 a 500. Los elfos son invulnera-
bles al envejecimiento, y pueden convertirse en aventureros
en cualquier momento tras llegar a la edad adulta (a apro-
ximadamente un siglo de vida). Considerando el nivel de las
aptitudes de un héroe principiante, los jugadores deben evi-
tar elegir una edad muy avanzada para su personaje.

Tamano — Los elfos miden de 5 a mas de 6 pies (de 1,50 a
mds de 1,80 m) de altura y son de constitucion’ delgada. Tu
tamano es Mediano.

Velocidad — Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Visién nocturna — Eslds acostumbrado a los bosques som-
brios y a la noche estrellada, por lo que tienes una vision
superior en condiciones de penumbra y poca luz. Puedes ver
en la penumbra hasta 60 pies (78 m) como si estuvieras bajo
luz brillante, pero no puedes ver en la oscuridad.

Ojos de elfo - tienes competencia con la habilidad Percepcion. '

Suenos élficos — Tu sueno no es como el de los mortales.
Cuando duermes, puedes elegir enviar tu mente a un ‘sueno
¢lfico’ conservando la consciencia completa de tu entorno
sin la necesidad de cerrar los ojos. Cuatro horas de este sue-
1o cuentan como si hubieras descansado toda la noche.

Utiles de guerra — Tienes competencia con dagas, lanzas,
espadas anchas, espadas cortas y arcos largos.

Susurros entre las hojas — Tienes competencia con la ha-
bilidad Sigilo. Tienes ventaja en las pruebas de la habilidad
Sigilo siempre que te encuentras en bosques y puedes llevar
a cabd intentos de Esconderte incluso cuando la vegetacion
es escasa y estas poco resguardado.

Idiomas — Puedes hablar el antiguo idioma de tu pueblo, la
lengua del bosque, ademas de saber hablar, leer y escribir el
sindarin. También sabes hablar la lengua comun.
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- €nanos O€ 1a montana solitaria -

‘Alli Ddin hijo de Ndin vivic desde entonces, y se convirtio en Rey Bajo la Montana; y con el tiempo
muchos otros enanos vinieron a reunirse alrededor del trono, en los antiguos salones’.

EL REmO BAJO LA MONTANA
Cuando los enanos se asentaron por primera vez en Erebor, la Montana Solitaria, '

la excavaron larga y profundamente, tallando un reino de piedra y joyas bajo sus
laderas. Lamparas y velas ardian sin cesar para iluminar sus atareadas manos, y
su tesoro crecid junto con su fama en el mundo del Norte.

Un dia, llegé el mayor Dragon de esa Edad impulsado por
las alas de la codicia; Smaug el Dorado redujo a cenizas
el Reino Bajo la Montaiia, aplastando su orgullo de un
coletazo. Pero los enanos pueden guardar rencor por un
agravio durante mas tiempo del que durala vida de un Dra-
gony, al final de una increible aventura, Thorin Escudo de Ro-
1ble y otros trece conspiradores mas vivieron para ver la muerte
“de Smaug. Hoy en dia, los salones de los enanos resuenan de
nuevo con el tintineo del yunque y el martillo, y sus canteros han
reconstruido los caminos y edificios de Valle y de Erebor con pie-
dras multicolores. Los hombres de Valle, llamados ahora ‘hom-
bres de Bardo' en honor a su rey, el matador del Dragén, propor-
cionan a los atareados enanos lo que necesitan para su sustento,
a cambio de los frutos de su excepcional habilidad en trabajar la
piedra y el metal.

Desde la muerte del Dragon, los enanos han dejado de
ser un pueblo errante de exiliados, y han emprendido

grandes trabajos para restaurar el Reino Bajo la Mon-

tana. Su riqueza y su fama aumentan rdpidamente, y

parecen destinadas a hacerse mds grandes que antafio:
se excavan nuevas salas, y se adornan cavernosas calles
bajo tierra con pilares tan numerosos como los drboles del
bosque, mientras armaduras de gran calidad y afiladas espadas
abandonan los talleres de sus herreros en niimero cada vez mayor. Cdda
vez llegan mads enanos de fierras distantes para unirse a la corte subterrdnea
del rey Dain.
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DESCRIPCION

Los enanos son una raza antigua y reservada, cuyas costum-
bres y tradiciones son en su mayor parte desconocidas para
los extranos. Al final de la Tercera Edad, son un pueblo or-
gulloso pero en disminucion, supervivientes de un pasado
distante. Casi todos los enanos con los que uno se encuen-
tra hablan de si mismos como pertenecientes al ‘Pueblo de
Durin’. Son probablemente los guerreros mas temibles de la
Tierra Media, dificiles de quebrar o de corromper, pero a me-
nudo en pugna con otros Pueblos Libres a cuenta de viejas
rencillas o de nuevos desaires. Los enanos son bajitos y cor-
pulentos, con extremidades robustas y la cabeza coronada
por cabellos largos y barbas atin mds largas, que les dan su
apariencia tipicamente anciana. Son de larga vida, y se sabe
de enanos que han alcanzado los 250 anos de edad.

INOMBRES DE ENANOS O LA MONTARNA SOLITARIA
Todos los enanos de la estirpe de Durin reciben un nombre
verdadero cuando nacen, que no revelan a los miembros
de ofras razas. En sus tratos con la demds gente, adoptan
nombres personales en el idioma de otras culturas amigas.
Los enanos de Erebor no son una excepcion, y utilizan co-
munmente nombres como los de los hombres del Norte. Esta

costumbre lleva en uso tanto tiempo que cierto niimero de
nombres se ha asociado tradicionalmente con los enanos, y
es usado casi exclusivamente por ellos.

Los enanos de renombre a veces reciben un sobrenombre,
por lo general un titulo honorifico que celebra una gesta ex-
cepcional o un rasgo peculiar (por ejemplo Thorin Escudo de
Roble o Ddin Pie de Hierro)

Nombres de vardon: Ai, Anar, Balin, Beli, Bifur; Blain, Bofur,
Bombur, Borin, Burin, Bruni, Dain, Dori, Durin, Dwalin,
Farin, Fili, Fl6i, Frar, Frerin, Fror, Fundin, Gimli, Ginar,
Gloin, Groin, Grér, Hanar, Hepti, lari, Kili, Léfar, Loni, Nain,
Nali, Nar, Narvi, Niping, Noi, Nori, Nur, Nyrad, Oin, Onar,
Ort, Pori, Regin, Svior, Thorin, Thrain, Thror, Veig, Vidar.

Nombres de mujer: Dis, Hon, Kéna, Mar.

NIVEL DE VIDA

Conlel fabuloso botin del Dragon de Erebor recuperado y su
reind restaurado, los enanos de la Montaiia Solitaria son
una cultura con un nivel de vida rico.
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Equipo adicional: una capa con forro de piel, equipo de
viaje para la estacion actual, un petate, un bastén ornamen-

tado, una mochila, botas comodas, 10d6 peniques de plata,
mas dos piezas enire las siguientes: otros 2d6 peniques de
plata, una moneda de oro del tesoro de Smaug el Magnifico,
herramientas de artesano a tu eleccion, un instrumento mu-
sical, un peine para la barba de calidad, un anillo de oro, un
frasco de licor enano.

RASGOS DE LOS ENANOS
Tu Héroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de los enanos.

Incremento de caracteristicas — Tu puntuacion de Consti-
tucion se incrementa en 2.

Edad de aventuras - 50 a 100. Los enanos suelen empe-
zar su vida por los caminos hacia los 50, y por lo general no
piensan en refirarse hasta bien entrados los 90. A partir de
esa edad sienten que no pueden permanecer alejados de su
familia, o quieren dedicarse unicamente a perfeccionar su
oficio. Pero pueden permanecer activos hasta mds alld de los
200, y volver a la vida de aventuras si es necesario, como
por ejemplo st se presenta la oportunidad de vengar un viejo
agravio o herida, recuperar un tesoro, o reclamar un bastion
enano largamente perdido. Un enano saludable que evita la
muerte violenta puede alcanzar los 250 anos de edad.

Tamaiio ~ Los enanos suelen medir entre 4 y 5 pies (7,20 a
1,50 m) de altura y pueden pesar hasta 160 libras (72 kg). Tu
tamarnio es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 25 pies (7,5 m).
Tu velocidad no se reduce cuando vistes armadura pesada.

Vision nocturna (enano) — Al vivir casi siempre bajo tie-
rra, fienes una vision superior en condiciones de penumbra.
Puedes ver en la penumbra hasta 60 pies (78 m) como si estu-
vieras bajo luz brillante, pero no puedes ver en la oscuridad.

Resistencia enana — Tienes ventaja en las tiradas de salva-
cion contra veneno, y resistencia contra el dano por veneno.

Entrenamiento de combate enano — Tienes competencia
con el hacha, el hacha de mano, el martillo ligero y el mar-
tillo de guerra.

Competencia con herramientas — Obtienes competencia
con unas herramientas de artesano, a elegir de entre: he-

rramientas de joyero, de albanil, de minero, de herrero o de
., . . P

tallador. También tienes compelencia con un instrumento

musical de tu eleccion.

Afinidad con la piedra - Siempre que llevas a cabo una
prueba de Inteligencia (Historia) relacionada con el origen
de una obra de piedra, se te considera competente en la ha-
bilidad Historia y anades el doble de tu bonificador por com-
petencia a la prueba, en vez del bonificador normal.

Idiomas — Puedes hablar, leer y escribir el vallense, que es
elidioma de los hombres de Bardo, quienes hablan una ver-
sion arcaica de la lengua comin. También puedes hablar,
leer y escribir el idioma secreto de tu pueblo, que nunca ha
sido compartido con otras gentes.

ORIGEN (ELIGE UNO)
Como enano de la Montana Solitaria debes elegir un origen:
puedes ser de Erebor o de las Colinas de Hierro.

Erebor

Perteneces al pueblo del linaje de Durin que antes vivia en
Erebor, aunque puedes haber pasado gran parte de tu vida
vagando por los caminos, o proceder de las Montanas Azu-
les, en el Oeste. Tras pasar muchas vicisitudes, acostumbran-
dote a ellas y aprendiendo mucho por el camino, finalmente

has llegado a tu hogar.

Incremento de caracteristicas — Tu puntuacién de Sabidu-
ria se incrementa en 1.

Dureza enana — Tu maximo de pg se incrementa en 1, y se
incrementa en 1 cada vez que subes de nivel.

Sabiduria del camino - Puedes elegir una competencia con
herramientas adicional.

Las Colinas de Hierro

Perteneces al pueblo del linaje de Durin que se dirigié ha-
cia el este para fundar un bastion en las Colinas de Hierro
cuando Erebor fue reclamado por primera vez, antes de la
llegada de Smaug. Tu pueblo estd hecho de grandes mineros
y estrictos guerreros, con los brazos fuertes gracias a picar
piedra diirante muchas horas.

Incremento de caracteristicas — Tu puntuacién de Fuerza
se incrementa en 2,

Herramienta de guerra — Tienes competencia con la piqueta.
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~-hOBBIES d¢1a COMARCA -

‘Los hobbits son un pueblo sencillo y muy antiguo, mds numeroso en tiempos remotos que en la
actualidad; amaban la paz, la tranquilidad, y el cultivo de la buena tierra, y no habia para ellos paraje
mejor que un campo bien aprovechado y bien ordenado’.

ONA INTIMA AMISTAD CON LA TIERRA
La Comarca, un placido rincon en la parte mas tranquila del mundo, se ha

mantenido segura y pacifica durante muchos anos. Sus habitantes, una
pequena raza cuyos miembros son llamados hobbits, aman
las tradiciones solida y las formas de vida respeta-
bles, y tienen una fuerte antipatia por cualquier
cosa que se sale de lo ordinario. Si los hobbits
pudieran, los dias pasarian en un mundo inmuta-
ble, como lo han hecho desde que cualquiera re-
cuerda. Pero, aunque la mayoria de los hobbits
pretendan no darse cuenta de ello, hay cosas
oscuras que se mueven mas alla de las fron-
teras de La Comarca; y si bien hay quienes
hace tiempo que se preocupan de que ningu-
na sombra interrumpa sus bien ordenadas
vidas, las sombras se van alargando.

Desde la asombrosa aventura del senor Bil-
bo Bolsén con un grupo de enanos y un
mago viajero, todo tipo de historias rela-
tivas a tierras remotas, bosques oscuros,
gigantes, elfos y salones oscuros bajo
tierra han empezado a circular entre los
hobbits del tipo mas aventurero.

Ahora bien, ciertamente no todo el mundo
cree que el senor Bolson realmente abandona-
ra su comodo agujero en Bolson Cerrado para ir a
ninguna parte, pero otros si, y cada ano otro muchacho

o muchacha abandona su hogar para irse de aventuras. Gandalf,
el conjurador, ha sido culpado a menudo de tales incidentes, yla
mera vision de su puntiagudo gorro basta para echar a perder el
dia de cualquier hobbit respetable.
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DESCRIPCION

Los hobbits son mucho mads pequenos que los humanos, e

incluso mds que los enanos, y a menudo los humanos les
confunden con ninos cuando les ven. Tal parecido se puede
explicar a través de una estirpe comun largo tiempo olvida-
da, que también explicaria por qué a los hobbits a menudo
les gustan o les disgustan las mismas cosas que a los huma-
nos. Un pueblo alegre, los hobbits son individuos amables.
Cuando se les presiona lo suficiente como para recurrir al
uso de las armas, eligen espadas cortas y arcos cortos de
caza, que pueden disparar con una precision asombrosa en
caso de necesidad.

NowMBRES OE HOBBITS DE LA COMARCA

Los nombres de los hobbits se componen de un nombre y un
apellido. Los nombres de varon son porlo general sencillosy
cortos, y a las ninas se les ponen a menudo nombres de flo-
res o de piedras preciosas, pero entre las familias mas anti-
guas sobrevive la costumbre de poner nombres mas heroicos
y resonantes cuyo origen puede remontarse a un ﬁempo en
el que los hobbits no vivian en el area de La Comarca. Nom-
bres como Fredegar o Hildibrand tienen una raiz comtn con
nombres similares utilizados por los hombres en los valles
del Gran Rio.

Log apellidos parecen pertenecer a tres categorias principa-
les: los que no tienen un significado trazable (Bolson, Boffin,
Tuk), los ‘descriptivos’ (Corneta, Ganapié) y los que apuntan
aun rasgo geografico (Madriguera, Guardacercas)

Nombres de varén: Adalgrim, Adelardo, Andisagaz,
Arquero, Balbo, Bandobras, Berilac, Bilbo, Bingo, Blanco,
Bodo, Bucca, Carl, Cavada, Coto, Cottar, Dinodas,
Doderic, Dodinas, Drogo, Dudo, Erling, Everardo, Falco,
Fastred, Ferdibrando, Ferdindndo, Ferumbras, Filibert,
Flambard, Folco, Fontinbras, Fosco, Fredegar, Frodo,
Gerontius, Gorbadoc, Gorbulas, Gorhendad, Gormadoc,
Griffo, Halfred, Hamfast, Hamson, Harding; Hending,
Hildibrand, Hildifons, Hildigard, Hildigrim, Hob, Hobson,
Holfast, Hugo, llberic, Isembard, 1sembold, Isengar,
Isengrim, Isumbras, Largo, Longo, Lotho, Madoc, Marcho,
Marmadas, Marmadoc, Marroc, Meriadoc, Merimac,
Merimas, Milo, Minto, Moro, Mosco, Mungo, Nob, Odo,
Odovacar, Olo, Orgulas, Otho, Paladin, Peregrin, Polo,
Ponto, Posco, Reginard, Robin, Rorimac, Rudigar, Rufus,
Sabio, Sadoc, Samsagaz, Sancho, Saradas, Saradoc,
Segismundo, Seredic, Ted, Tobold, Togo, Tolman, Wilcome,
will.

Nombres de mujer: Adaldrida, Adamanta, Amapola,
Amaranta, Angélica, Asfodela, Azucena, Belba, Belladonna,
Berilia, Camelia, Campanilla, Celidomia, Chica, Donnamira,
Dora, Eglantina, Elanor, Esmeralda, Hanna, Hilda, Linda,
Lobelia, Malva, Margarita, May, Melilot, Menegilda,
Menta, Mimosa, Mirabella, Mirto, Pensamiento, Peonia,
Perla, Pervinca, Pimpinela, Primula, Prisca, Rosa,
Rosamunda, Rubi, Salvia, Tanta.

Apellidos: Arenas, Bancos, Barroso, Boffin, Bolger,
Bolsén, Brandigamo, Rizopardo, Buenchico, Bunce,
Cabezon, Cavada, Cinatiesa, Cordelero, Corneta, Coto,
Dospiés, Gamyi, Ganapie, Guardacercas, Jardner,
Madriguera, Maggot, Manoverde, Nogales, Pardo,
Pieblanco, Redondo, Rumble, Sacovilla, Tallabuena, Tuk,
Tuk del norte, Valeoro.

NIVEL DE VIDA

Los hobbits viven en pazy en una relativa prosperidad. Su
tierra es rica y su fronteras estan protegidas. No suelen
comerciér con otra gente, con la excepcién ocasional de
los ena‘flos viajeros. La economia de su cultura es de nivel
prospero.

Equipo adicional: una capa de viaje forrada de piel, equi-
po de viaje para la estacion actual, un petate, una mochila
o alforja, botas cémodas, 5d6 peniques de plata, mas dos
piezas a elegir de entre las siguientes: un baston de calidad,
ollasy sartenes de manufactura enana, una pipay hierba de
pipa, un cojin mullido, platosy cubiertos de acampada, tinta
y pergaminos para escribir carlas a casa.

RASGOS DE LOS HOBBITS
Tu Héroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de los hobbiis.

Incremento de caracteristicas — Tu puntuacion de Destre-
za se incrementa en 2.

Edad de aventuras — 25 a 60. Los hobbits no abando-
nan facilmente sus cémodas vidas, pero cuando lo hacen
suelen esperar a sumayoria de edad, que es a los 33 aros.
Ahora bien, un hobbit particularmente imprudente pue-
de sentir la llamada de la aventura en sus arios preado-
lescentes, que es como los hobbits llaman a sus 20 arnos.
Los hobbits suelen llegar al principio de su segundo siglo,
permaneciendo bastante saludables hasta el final de su
crepusculo.



Tamaiio - Los hobbits suelen medir casi 3 pies (90 cm) de
altura y pesan alrededor de las 50 libras (22,5 kg). Tu tama-
7o es Pequeno.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 25 pies (7,5 m).
Resistente — Tienes ventaja en las salvaciones contra Co-
rrupcion.

Agilidad de hobbit - Te puedes mover a través del espacio
de cualquier criatura que tiene al menos una categoria de
tamano superior a la fuya.

Nobles propositos — Tienes competencia con los arcos cor-
tos. Obtienes competencia con una herramienta de artesano
de tu eleccion: herramientas de carpintero, herramientas de
cartografo, herramientas de ceramista, herramientas de he-
rrero, herramientas de jardinero, herramientas de tallador,
herramientas de tejedor, suministros de cervecero o utensi-
lios de cocinero. También obtienes competencia con las pipas.

Evasion del hobbit — Tienes competencia con la habilidad
Sigilo.

ldiomas — Sabes hablar, leer y escribir la lengua comun,
Mambién llamada oestron por los académicos. Si los hobbits
tenian algin idioma propio, hace tiempo que desaparecic
excepto por algunas palabras como ‘mathom’ (un objeto que

no tiene ningun uso concreto pero que, por alguna razén,
nadie quiere tirar).

VINCULOS FAMILIARES (ELIGE UNO) .
Aungque los tres linajes originales de los hobbits hace mucho
tiempo que se mezclaron, los rasgos de cada origen diferen-
te pueden mostrarse de modos extrafios, a veces con una o
mas caracteristicas de las diferentes ramas apareciendo en
la misma familia.

Como hobbit de La Comarca, debes elegir uno de estos tres li-
najes familiares. El incremento de caracteristica y los rasgos
que se indican a continuacion se anaden a los ya menciona-
dos, que reciben todos los hobbits.

Albo

Incremento de caracteristicas — Tu puntuacién de Sabidu-
ria se incrementa en 1.

Discreto — Puedes intentar esconderte incluso cuando sélo
te oculta una criatura que es al menos una categoria de ta-
mano mayor que li.

Fuerfte
Incremento de caracteristicas ~ Tu puntuacion de Consti-
tucion se incrementa en 2.

Peloso
Incremento de caracteristicas — Tu puntuacién de Intelt-
gencia se incrementa en 1.

Estudioso de la antigiiedad - Tienes competencia con la
habilidad Saber y en los suministros de caligrafo.




los hombres y los enanos han trabajado duro, colaborando

-homBres € BaRJO -

“Bardo habia reconstruido la ciudad de Valle, y muchos hombres se le habian unido, hombres del
Lago, y del Sur 4 del Oeste, y cultivaban el valle que era prospero ofra vez, y en la desolacion de
Smaug habia pdjaros y flores en primavera, y fruta y festejos en otorio”.

DE LAS CENIZAS
La ciudad de Valle permanecié en ruinas durante casi dos siglos,
bajo la sombra de la Montafia Solitaria. Fue destruida por el Dra-
gon Smaug cuando descendid del norte para reclamar el vasto teso- ;'
ro de los enanos de Erebor. Hace cinco anos el Dragon fue abatido
y los hombres, dirigidos por Bardo el Arquero, matador del Dra-
gén,’ empezaron a reconstruirla. Desde entonces, Bardo ha sido
coronado rey, y Dain Pie de Hierro, el sefior enano de las Colinas
de Hierro; es el nuevo Rey Bajo la Montana. Bajo su gobierno,

en la reconstruccion de Valle, como solian hacer antes
de que el Dragon llegara, y la ciudad esta recuperando
rapidamente la gloria que tuviera hace siglos.

Los hombres de Bardo descienden del mismo grupo cultural
que los bedrnidas y los hombres del Bosque de las Tierras
Asperas, y se estan convirtiendo rapidamente en el grupo mas
poderoso de las Tierras Asperas, al estar estratégicamente si-
tuados entre el reino elfo del Bosque y el reino enano Bajo
la Montana. Bajo la guia del nuevo rey, la ciudad de Valle

proporciona a los enanos de Erebor todo lo que necesitan:
desde comida y ropas hasta madera y ceramica, a cambio
de los muchos productos de su exquisito trabajo en metal y
piedra. El comercio con los elfos les proporciona acceso a la
calidad superior de sus trabajos en madera.




DESCRIPCION ,
Los hombres de Valle son nortefios de origenes nobles. A

menudo son altos y de extremidades fuertes, normalmente
con el pelo rubio, aunque no es desconocido el pelo oscuro
o incluso negro. Los varones suelen afeitarse la barba por
completo a menos que sean muy ancianos, y llevan el ca-
bello mas corto que los hombres del Bosque de las Tierras
Asperas. Las mujeres dejan crecer mucho su cabello, pero a
menudo lo recogen en gruesas trenzas. Los aventureros de
Valle pueden ser facilmente reconocidos, puesto que llevan el
mejor equipo que pueda encontrarse entre los hombres que
viven en las Tierras Asperas.

NOMBRES DE LOS HOMBRES DE BARDO

Unnombre tradicional de los hombres de Bardo se compone
usualmemente de uno o dos elementos (p. ¢j: Dag - dia, o Lif
stan - piedra de vida). Como la mayoria de hombres del Nor-
te, los hombres de Bardo a menudo ponen a sus hijos e hijas
el nombre de un antepasado o pariente famoso, o eligen un
nombre que empieza por el mismo sonido, o que comparte
un elemento con el nombre del padre (cuyo nombre también
se menciona a menudo junto con el nombre de una persona
cuando se le presenta formalmente. Por ej emplo, Lifstan hijo

de Leiknir, o Ingrith hija de Ingolfj.

Nombres de varon: Aegw Agmund, Agnarr, Alfrim,
Alfwald Arn, Arnulf, Bain, Balki, Bardo, Bern, Bragi, Brand,
Brandulf, Dag, Domarr, Drengi, Egil, Einar, Eirik, Erland,
Erling, Farald, Farmann, Farulf, Fastarr, Finn, Finnulf, Folki,
Folkmarr, Galmann, Galti, Gautarr, Geirmund, Gismund,
Gorm, Grimarr, Guthorm, Hafgrim, Haki, Hakon, Halfdan,
Hamarr, Hedinn, Helgi, Hergrim, Hildir, Holgeir, Holti,
Holvidur, Hord, Ingi, Ingolf, Ioli, Isolf, Jarl, Jarmarr, Joalf,
Joar, Jofur, Jokell, Karl, Ketill, Ketilmund, Kol, Kolbeinn,
Kort, Letknir, Lifstan, Lodin, Lomund, Magni, Mord, Munan,
Nari, Nefstan, Nerulf, Odd, Oddmarr, Odvarr, Olaf, Olvard,
Omund, Ornolf, Ottarr, Ragnarr, Randur, Reinald, Runolf,
Sandarr, Saxulf, Sigdan, Sigfast, Sigmarr, Sigvald, Sigward,
Sigmund, Skarf, Skefill, Smidur, Steinarr, Thorald, Thorfast,
Torwald, Ulfarr, Ulfied, Unnarr, Valbrand, Valdimarr, Vali,
Vandil, Varinn, Varr.

Nombres de mujer: Aldis, Aldrif, Asfrid, Asny, Astrith,
‘Bera, Bergdis, Brinhild, Dagmar, Dagny, Dalla, Edda, Filif,
Erna, Eydis, Estrild, Frida, Geira, Gerda, Grimhild, Gudrun,
Gundrid, Gunnhild, Halla, Halldis, Halldora, Helga, Hild,
Holma, Inga, Ingirun, Ingrith, Lif, Linhild, Kelda, Ragna,
Runa, Saldis, Sigga, Signy, Sigrid, Sigrun, Solveig, Thora,

Thordis, Thorhild, Thorleif, Ulfhild, Ulfrun, Una, Valdis,
Vigdis, Walda.

NIVEL OE VIDA

Gracias a su comercio con los elfos, con los enanos y con
las tierras lejanas al sur, un hombre de Bardo puede elegir
cualquier profesion y estar casi seguro de prosperar. Los ar-
tesanos de Valle incluyen carpinteros, carreteros, zapateros,
sastres, curtidores y tejedores, por no mencionar los apren-
dices de los armeros y canteros erianos. Por estas razones se
les considera un pueblo préspero.

Equipo adicional: una capa con forro de piel, equipo de .
viaje para la estacion actual, un petate, una mochila o al-
forja, botas comodas, 5d6 peniques de plata, mas dos pie-
zas entre las siguientes: una tienda, mantas adicionales,
cuerda, un juguete magico, un peine de plata, un amule-
to hecho con una pluma de cuervo, una botella de vino de
Dorwinion.

RASGOS OE LOS HOMBRES DE BARDO
Tu Hé{roe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de los hombres de Bardo.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacion de Constitu-
cion se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos pun-
tuaciones de caracteristica adicionales.

Edad de aventuras — 16 a 30. Los hombres de Bardo no
suelen convertirse en aventureros hasta que cumplen los
16 arios de edad, y raramente contindan mas alld de los
40, edad a la que se retiran para servir a su familia yasu
pueblo.

Tamano — Los hombres de Bardo suelen medir entre 5 y 6
pies (1,50 y 1,80 m) de altura. Tu tamafio es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).
Perspicaz - Tienes competencia con la habilidad Perspicacia.

Virtud inicial — Obtienes una Virtud cultural de los hom-
bres de Bardo a tu eleccidn.

i [ 2

Idiomas — Puedes hablar, leer y escribir vallense, una ver-
sion arcaica del idioma comun.

47



- hOMBRES d¢ BREE -

De acuerdo con sus propias leyendas, descendian de los primeros hombres que se habian aventurado
a alejarse hacia el oeste de la Tierra Media y eran los habitantes originales del lugar. Pocos habian
sobrevivido a los conflictos de los Dias Antiguos, pero cuando los Reyes volvieron cruzando de nuevo
las Grandes Aguas, encontraron a los hombres de Bree todavia alli, donde contimian estando ahora,

cuando el recuerdo de los viejos Reyes ya se ha borrado en la hierba.

BAJO LA ENSENA DEL PONI PISADOR
La pequena region de las tierras de Bree es, quiza, todo lo que queda de los
desaparecidos reinos de Eriador, un islote de civilizacion en medid de una
gran extension desierta de tierra salvaje. Fl area toma su nombre /de Su Vi
la principal, la ciudad de Bree. La gran colina de Bree sirve de proteccion
a sus hogares contra el frio viento del norte desde tiempos inmemoria-
les, alli donde se encuentran dos antiguos caminos. El Camino Verde
atraviesa las Tierras Brunas y Tharbad desde las llanuras del oeste de
Rohan. El Camino del Este (el Camino, en realidad) es atun mas anti-
guo. Va desde el este mas lejano hasta la costa.

Como La Comarca, Bree es un refugio seguro para sus ciudadanos y
viajeros, a pesar de las muchas amenazas que la rodean. En estos
dias, sin embargo, sélo los enanos viajan regularmente por el Ca-
mino del Este, y por el Camino Verde cada vez escasea mas el trafico.
Pero Bree permanece:

Las otras tres villas (la villa granjera de Entibo, Combe al este y Archet en el
Bosque de Chet) estan menos transitadas que Bree (y asi es como lo prefieren).
Los aldeanos van a Bree para vender sus productos en el mercado, para comer-
ciar con los herreros enanos viajeros y para beber en sufamosa posada: el Poni
Pisador.

Los hombres de Bree cuentan historias de sus antepasados, pero que tengan
algo de cierto es algo que ni siquiera lo sabios pueden certificar, ya que ha
pasado mucho tiempo incluso segtin la medida de los elfos. - '



NREZH

DESCRIPCION .

La mayor parte de los habitantes de las tierras de Bree son
hombres, pero hay muchas familias de hobbits en los pue-
blos, especialmente en Entibo, y algunas de sus costumbres
y tradiciones han sido adoptadas por la Gente Grande. Los
hombres de Bree les son familiares a los visitantes de La Co-
marca, y tanto el Pueblo Grande como el Pequefio conviven
en armonia. Su apariencia habitual ayuda en este tema, ya
que los hombres de Bree a menudo tienen el pelo castafio y
suelen ser de baja estatura, con tendencia al sobrepesoy a
la risa facil.

NOMBRES OE HOMBRES DE BREE

Los nombres de los hombres de Bree se componen de un
nombre y un apellido. Los nombres de vardn suelen ser cor-
tos, mientras que los de mujer suelen ser florales. Los apelli-
dos de Bree pueden parecer algo peculiares a los forasteros.
Se forman usando una palabra referida a un elemento natu-
ral, y se le da una terminacion de propiedad.

Nombres de varén: Bill, Bob, Cebadilla, Giles, Harry, Mat,
Nob, Rowlie, Tom, Willie.

Nombres de mujer: Agnes, Emeny, Felicidad, Flora, Joan,
Lirio, Margarita, Rosa.

1
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Apellidos: Abrojos, Azucena, Boyero, Brecina, Brezales,
Calamento, Cardoso, Castanedo, Cebadal, Cerezo, Fncinar,
Enramada, Errante, Helechal, Juncales, Madreselva,
Mantecona, Manzanero, Manzanilla, Matojo, Musco,
Regaliz, Robledo, Rosaleda, Salvilla, Samovar, Semillero,
Zorrero

NIVEL OE VIDA

La tierra de Bree no es tan rica como La Comarca, pero
su gente tiene un nivel de vida prospero. Parte de su bue-
na fortuna se debe a la proteccion de sus guardianes, los
montaraces del Norte, que vagan misteriosamente por la
tierra, patrullando en silencio las fronteras y los caminos,
sin que nadie de las tierras de Bree sepa con certeza a qué
se dedican.

Equipo adicional: una capa de viaje forrada de piel, equi-
po de viaje para la estacion actual, un petate, una mochila
o alforja, 5d6 peniques de plata, mds dos piezas a elegir de
entre las siguientes: un baston o una porra, un juego de cace-
rolas de fabricacion enana, un anillo de la suerte de diserio
antiguo, una carta de tu familia, un par de botas de repuesto,
una capa de viaje adicional.

RASGOS DE 1L.OS HOMBRES DE BREE

Nota: los rasgos indicados aqui se refieren a un miembro
del Pueblo Grande de Bree. Un jugador que quiera crear a
un miembro del Pueblo Pequeno de Bree debera crear a un
hobbit de La Comarca, eligiendo los lazos familiares albo o -
fuerte (los pelosos nunca han querido saber nada de Bree) y
declarar que son de las tierras de Bree.

Incremento de caracteristica - Tu puntuacion de Sabidu-
ria se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos pun-
tuaciones de caracteristica adicionales.

Edadf’lde aventuras — 16 a 30. En los raros casos en que la
gente de Bree va de aventuras, lo hace con la fuerza de la ju-
ventud en sus miembros, y normalmente vuelve a casa para
asentarse antes de cumplir los 40 afios.

Tamatio - La mayor parte de la gente de Bree suele ser mds
recia en lugar de alta, y muy pocos miden mas de 5 pies (7,50
m) de altura. Tu tamafio es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Vista de lince - Tienes competencia con la habilidad Per-
cepcion.

Virtud inicial — Obtienes una Virtud cultural de la gente de
Bree a tu eleccion.

Idiomas - Puedes hablar, leer y escribir el oestron, con un
fuerte acento de las tierras de Bree.
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-homBRES de MINas tIRIth -

“1Oh Gondor, Gondor! ;Contemplaran los Hombres el Arbol de Plata, o el viento del Oeste soplard
de nuevo entre las montanas y el mar?”

CLARO Y FRIO ALREDEDOR DE LA TORRE LLAMA EL CORNO
SONORO
La ciudad de Minas Tirith ha resistido durante miles de afios como un faro de es-
peranza para los Pueblos Libres de la Tierra Media. Pero en el crepusculo de la
Tercera Edad, el resplandor de la Ciudad Blanca solo puede verse bajo
la luz mas brillante de los dias de verano. La Torre del Sol Poniente
se ha convertido en la Torre de la Guardia, el ultimo baluarte
contra Mordor. El Arbol Blanco que florecia en la corte de la ciu-
dadela hace tiempo que estd marchito. Los senescales gobiernan
la ciudad, ya que en el trono no se ha sentado ningiin rey desde hace
muchas generaciones de los hombres. Estos son los ultimos anos de
< Gondor, y el reino se encuentra al borde del abismo, suspendido entre la
esperanzay la desesperacion.

Aun asi, los seriores de Minas Tirith desafian a sus enemigos, protegiendo
los pasos del Gran Rio desde los Argonath hasta el mar. Y su lucha es amar-
ga. Los guardianes de la Ciudadela sélo tienen que mirar hacia el este para
ver Minas Morgul, la temida Torre de la Hechiceria, que se levanta en un
barranco de las Montanas de la Sombra y, a lo largo del camino que lle-
va hasta ella, las ruinas de Osgiliath, su antigua capital. Los hombres de
Minas Tirith saben que bajar la guardia es una invitacion al desastre de
todo lo que aman.

Pero tan interminable guardia tiene un precio. Antiguamente, los dune-
dain del sur se consideraban mas sabios que otros hombres, sobresa-
lientes en habilidad y conocimientos. En la actualidad, los hombres
de Minas Tirith valoran la habilidad para manejar y fabricar armas
por encima de cualquier otra cosa, olvidando que en las bovedas de
la ciudad se conserva un saber mucho mads antiguo gracias a la tradi-
cion. Pero tal es la necesidad de sus dias, ya que la Sombra del Este se
levanta, y el poder de la Tierra Negra ya no duerme. '
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DESCRIPCION

Los hombres de Minas Tirith son los descendientes en el Sur

delos hombres del Oeste, los reyes del mar que construyeron
la ciudad enla época de los dos reinos de Arnory Gondor. La
sabiduria y la belleza que Elendil trajo del Oeste ha perdura-
do mucho, pero el linaje de los reyes finalmente desaparecio,
dejando tras ellos a los senescales que les seguian para ana-
dir a otros pueblos a la fuerza de su gente.

Hoy en dia, los habitantes de Minas Tirith son hombres del
crepusculo, guerreros altos y justos que recuerdan la anti-

giedad.

Los forasteros pueden considerar que la vestimenta de la
gente de Minas Tirith es lujosa. Prefieren las capas forradas
de piel, los atuendos de calidad fabricados con diferentes ti-
pos de tela, y accesorios de disefo simple pero de materiales
preciosos, como collares y anillos de plata u oro, con engar-
ces de piedras preciosas.

NOMBRES DE LOS HOMBRES DE MINAS TIRITH
Los hombres de Minas Tirith conservan la antigua tradi-
cion de dar nombre a sus hijos e hijas usando la lengua
sindarin.

Nombres de varéon: Adrahil, Amlaith, Anardil, Andrion,
Anborn, Angbor, Arador, Araglas, Aragorn, Aragost,
Arahad, Arahael, Aranarth, Arannel, Aranuir, Araphant,
Araphor, Arassuil, Arathorn, Araval, Aravir, Aravorn,
Argeleb, Argonui, Arvedui, Arvegil, Arveleg, Baranor,
Belecthor, Beleg, Belegorn, Beregond, Beren, Bergil,
Boromir, Celepharn, Cirion, Damrod, Denethor, Derufin,
Dervorin, Dirhael, Duilin, Duinhir, Ecthelion, Egalmoth,
Eldacar, Eradan, Faramir, Findegil, Finduilas, Forlong,
Golasgil, Halbarad, Hallas, Hirgon, Hirluin, Hiirin,
Ingold, Torlas, Mablung, Malbeth, Malvegil, Ohtar,
Orodreth, Thorondir, Thorongil, Turgon.

Nombres de mujer: Gilraen, loreth, Ivorwen, Lothiriel,
Morwen, Nelladel.

NIVEL OE VIDA

Gondor sigue siendo rico gracias al abundante comercio, y
aunque el senescal dedica gran parte de sus recursos a la
preparacion de la guerra, su gente vive comodamente. Por
este motivo los hombres de Minas Tirith se consideran una
cultura prospera.

Equipo adicional: una capa de viaje negra, equipo de viaje
para la estacion actual, un petate, una mochila o alforja, bo-
tas cémodas, 5d6 peniques de plata, mas dos piezas a elegir
de entre las siguientes: un cuerno de caza, tinta y pergamino,
una piedra de afilar espadas, herramientas de artesano, un
broche de plata del Arbol Blanco.

RASGOS DE LOS HOMBRES OE MINAS ‘TRRITH
Tu Héroe jugador tiene ciertos ras gos que proceden del linaje
de Gondor.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacin de Inteligen-
cia s¢ incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos pun-
tuaciones de caracleristica adicionales.

Eda;{ de aventuras - 16 a 40. Los hombres de Minas Tirith
no suelen convertirse en aventureros hasta que cumplen los
16.anos de edad, y raramente contintian mds alld de los 40,
edad ala que se retiran para servira su familiay a su pueblo.

Tamano — Los hombres de Minas Tirith suelen medir entre
5y 6 pies (1,50 y 1,80 m) de altura. Tu tamafio es Mediano.

Velocidad — Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Legado de orgullo — Tienes competencia con la habilidad
Historia.

Virtud inicial — Obtienes una Virtud cultural de los hom-
bres de Minas Tirith a tu eleccidn.

Idiomas - Puedes hablar, leer y escribir tanto sindarin como
oestron, el idioma comun.




- hOMBRES del BOSQUE -
d¢ las CIERRAS ASPERAS

“Eran muchos, y bravos, y bien armados, y ni siquiera los huargos se atrevian a atacarlos cuando los

veian juntos, o a la luz del dia".

CoNTRA LA SOMBRA
Hace casi dos mil afios una sombra llegé arrastrandose desde el sur, y lenta-
mente atrajo toda la luz desde el corazon de Bosqueverde el Grande a sus cla-
Tos mas lejanos. La gente empezo a llamarle bosque Negro,
y aprendid a temer sus lugares mas profundos. A
pesar de la oscuridad, muchos permanecieron
junto a sus linderos, intrépidos hijos del hombre
que desafiaron la amenaza del Nigromante en
su terrible morada. Estos hombres del Bosque
llevan luchando contra la creciente oscuridad
durante tanto tiempo como sus narradores
'mads antiguos pueden recordar, y continuaran la
lucha ahora que la Sombra ha desertado de su guarida.

Los hombres del Bosque de las Tierras Asperas son pio-
neros del Norte, que comparten la herencia cultural de los
hombres de Bardo. Viven en poblados escasos y aislados, y
en granjas rodeadas de empalizadas de madera, construidas
alrededor de los linderos del gran bosque, o en los valles al oes-
te del rio. Amenazados por la sombra de Dol Guldury porlo que
acecha en la oscuridad del bosque Negro, los hombres
del Bosque son cazadores y rastreadores de animales
salvajes, y a menudo luchan contra los orcos y las
aranas para defenderse.

Tradicionalmente, las mujeres luchany cazan
junto a sus hombres, o incluso solas si no es-
tan casadas o han enviudado, en una lucha para
sobrevivir en el hostil entorno. El mago Radagast,
uno de los Sabios de la Tierra Medjia, eligio vivir entre los
hombres del Bosque desde tiempos inmemoriales, fijando
su residencia en Rhosgobel. Un maestro de las formas y cuida-

dor de bestias, sus ensenanzas han demostrado ser valiosisimas

para los cazadores y cuidadores de animales de entre los hombres del
Bosque.



DESCRIPCION

Como todos los hombres del Norte, son por lo general altos

y de cabello claro, pero a menudo tienen la piel bronceada y
un poco de color rojo en las mejillas debido a su vida al aire
libre. A veces considerados hoscos de conversacion y poco
comunicativos por otras gentes, son exploradores y cazado-
res, odian a los orcos y a las aranas, y estan habituados a
luchar en las profundidades del bosque con arcos de tejo,
recias lanzas y hachas de mango largo. Antario fueron habi-
lidosos domadores de corceles y perros de caza, pero suvida
bajo la Sombra les ha obligado a abandonar en su mayor
parte la cria caballar, y a favorecer la de los sabuesos.

NOMBRES DE HOMBRES DEL BOSQUE

Los hombres del Norte que habitan los valles del rio Anduin
(los bedrnidas y los hombres del Bosque) hablan el mismo
idioma y comparten un vocabulario comuin de nombres per-
sonales. Los dos pueblos favorecen nombres diferentes, pero
se diferencian especialmente por su uso peculiar de sobre-
nombres y apodos.

Los hombres del Bosque no muestran preferencias particula-
res, pero es una practica comun entre los aventureros mante-
ner en secreto sunombre real, prefiriendo que se les conozca
tan sélo por un apodo (La Nowvia, El Sabueso).

Nombres de varén: Adalardo, Agerico, Agilfrido,

Agiulfo, Alarico, Alberico, Amalrico, Amando, Andagis,
Atalarico, Atanagildo, Ansegisel, Ansovaldo, Aregisel,
Arnulfo, Audovaldo, Avagis, Badegisel, Baldac, Balderico,
Barald, Beorn, Beran, Beranaldo, Berangario, Bertefrido,
Beormudo, Cilderico, Eberulfo, Eborico, Ebregisel, Ebrimuth,
Ediulfo, Ermanarico, Furico, Eutarico, Evermudo, Evorico,
Fredegario, Gararico, Garivaldo, Geberico, Gisalrico,
Geroldo, Grimaldo, Grimbaldo, Grimbeorn, Grimfast,
Gundovaldo, Hartgardo, Hartmut, Harinid, Hathus,
Heriwulfo, Hildebaldo, Imnachar, Ingelram, Tngund, Iwaldo,
lwgar, Leudasto, Magnerico, Malarico, Maracar, Merovech,
Munderico, Odo, Odovacar, Otberto, Ragnacar, Ramnulfo,
Rathar, Reginar, Ricfrido, Rigunto, Roderico, Sigerico,
Sigiberto, Sunnegisil, Theodardo, Theodeberto, Theodemir,
Theodwin, Teodebaldo, Teodorico, Thorismundo, Walcaudo,
Waleran,Widuven, Willicaro, Wifredo.

Nombres de mujer: Adosinda, Amalfrida, Amalina,
Avagisa, Avina, Beranhilda, Brunhilda Gailavira, Garsendis,
Geleswinta, Gelvira, Grimhilda, Hermesinda, Heva,
Hilduara, Radegunda.
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Apodos de hombres del Bosque: El que Agita la Lanza, Fl
Aguﬂa, El Arquero, El Brillante, Fl Cazador, El Escudero, La
Novia, El Pajarero, El Pastor, Fl Répido, El Sabueso, Fl Sana-
dor, El Taciturno, El que Va por el Bosque.

NIVEL OE VIDA

Los hombres del Bosque sobreviven gracias a exiguas cace-
rias, la quema de carbon y la cria de animales. Su constante
lucha contra el bosque y sus seres salvajes convierte en toda
una hazana cualquier cosa mas que meramente sobrevivir.
Su cultura tiene un nivel firugal.

Equipo adicional: una capa de viaje, equipo de viaje para
la estacion actual, una daga de cinturon, 2d6 peniques de
plata, mds una pieza de entre las siguientes: un cesto de ba-
yas, una trampa de cazador, un juego tallado a mano, una
gargantilla o un brazal decorativo de cuero.

RASGOS DE LOS HOMBRES DEL BOSQUE

DE LAS ‘TIERRAS ASPERAS

TuHéroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de 10}'; hombres del Bosque.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacion de Destreza
se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos puntua-
ciones de caracteristica adicionales.

Edad de aventuras — 16 a 30. Los hombres del Bosque no
suelen convertirse en aventureros hasta que cumplen los
16 anos de edad, y raramente contintian mas alla de los
40, edad a la que se refiran para servir a su familia yasu
pueblo.

Tamafio — La mayoria de hombres del Bosque miden entre
5y 6 pies (1,50 y 1,80 m) de altura. Tu tamano es Mediano.

i

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Habil con la madera — Tienes competencia con la habili-
dad Supervivencia.

Virtud - Obtienes una Virtud cultural de los hombres del
Bosque' a tu eleccion.

Idiomas — Puedes hablar el idioma del valle del Anduin, una
version arcaica del idioma comiin muy cercana al vallense.



~-hoOmBRES od¢l 1aGO -

‘Habian sido poderosos hombres de fortuna; vastas flotas de barcos habian poblado aquellas aguas’.

EL CENTRO DE COMERCIO
Los habitantes de la Ciudad del Lago y los de Valle son dos pueblos distiritos que
comparten una herencia comun. Esgaroth fue fundada por mercaderes que ;
venian de Valle, pero pronto la ciudad se independizé de aquella poderosa
ciudad de nortefos, y finalmente sobrevivié cuando Smaug destruyé Valle y
disperséd a su poblacion. Durante casi dos siglos, los supervivientes de Valle
y los hombres del Lago originales vivieron juntos bajo la amenaza del f uego
del Dragon, hasta que sus destinos se separaron de repente por el vuelo de la
Flecha Negra. f
En la actualidad, la ciudad de Valle se ha reconstruido y el here-
dero por derecho de Girion ha restablecido su corona; una de las
! primeras declaraciones de Bardo ha sido el reconocimiento
de la independencia de Esgaroth y del gobierno de su con-
sejo. Los hombres del Lago se han ocupado durante anos de
las grandes obras de reconstruccion necesarias para volver a
levantar su ciudad, y actualmente la nueva Esgaroth emerge dela
superficie del Lago Largo como un testigo de su fuerza de caracter.

Los hombres del Lago son de los habitantes mas emprendedores y ambi-
ciosos de las Tierras Asperas. Ni siquiera en sus dias mas oscuros deja-
ron nunca de mirar mas alld de las fronteras del Lago Largo, y los mas

atrevidos viajaron lejos cuando todos los demas solo se preocupaban

de su propia defensa. Hoy en dia, la Ciudad del Lago se encuentra en
una encrucijada de oportunidades, cerca de una fortaleza de enanos
que necesita provisiones, con un ambicioso reino de hombres al norte, y
un antiguo reino de elfos al oeste.



DESCRIPCION
Los hombres del Lago se distinguen de sus vecinos, los ha-
bitantes de Valle, por su mayor amor por las cosas ‘moder-
nas’ y por las novedades exdéticas, en contraposicion al mas
saludable respeto por la tradicién de los hombres de Bardo.
Mientras que los mas ricos entre los habitantes-de Valle
muestran su posicion adornandose con brazaletes y colla-
res, o agujas y broches de piedras preciosas, los habitantes
de la Ciudad del Lago prefieren pieles ostentosas y tejidos de
gran calidad, a menudo de fabricacion extranjera. Pero sus
diferencias se extienden mas alld de las meras apariencias:
De los hombres de Bardo se dice que valoran la nobleza y el
linaje, mientras que los hombres del Lago aprecian por enci-
ma de todo a los hombres 0 mujeres que ascienden mediante
elingenio y la osadia.

NOMBRES DE LOS HOMBRES DEL LAGO

Los hombres del Norte y de Esgaroth hablan el mismo idio-
may comparten vocabulario comin de nombres personales.
Para elegir un nombre, consulta la lista para los hombres de
Bardo en la pagina 47.

NIVEL OE VIDA

Desde la muerte del Dragon, el comercio ha aumentado has-
ta el’punto que es mas provechoso que nunca. Cada afio que
pasa, mas y mds riquezas descienden por el rio Rapido, ya
que la demanda por los articulos que sélo puede proveer Es-
garoth se ha incrementado. El nivel de los hombres del Lago,
gracias a las necesidades del Reino Bajo la Montana y de
Valle, que se anaden a las de los efos del Reino del Bosque,
se ha incrementado al de una cultura préspera.

Equipo adicional: una capa de viaje forrada de piel, equipo
de viaje para la estacién actual, un petate, una mochila o

alforja, botas comodas, 5d6 peniques de plata, mas dos pié—
zas a elegir de entre las siguientes: una cafia e hilo de pescar,
una baraja de cartas (marcadas o sin marcar, a tu eleccion),
‘un juego de azar, un 'hueso de Dragon’ supuestamente saca-
do del Lago Largo, un objeto aleatorio de cualquier lista de
equipo adicional de otras culturas.

RASGOS DE LOS HOMBRES DEL LAGO

Tu Héroe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
de los hombres del Lago.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacién de Carisma -
se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos puntua- .
ciones de caracteristica adicionales.

Edad de aventuras — 16 a 30. Los hombres del Lago no
suelen convertirse en aventureros hasta que cumplen los
16 anos de edad, y raramente continitan mas alla de los
40, edad a la que se retiran para servir a su familia yasu
pueblo.
!

Tamaio — Los hombres del Lago suelen medir entre 5y 6
pies (1,50 y 1,80 m) de altura. Tu tamarnio es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Comerciantes natos — Tienes competencia con la habilidad
Persuasion.

Virtud inicial — Obtienes una Virtud cultural de los hom-
bres del Lago a tu eleccion.

Idiomas — Puedes hablar, leer y escribir el vallense, una ver-
sion arcaica del idioma comtin.
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- 10s JINELES d¢ ROhAN -

“;Donde estan ahora el caballo y el caballero? ;Donde esta el cuerno que sonaba?
;/Donde estan el yelmo y la coraza, y los luminosos cabellos flotantes?”

Y QOE NO OS ARREDRE LA OSCURIDAD.

Los Jinetes de Rohan, unos caballistas sin igual que vi-
nieron del Norte hace mucho tiempo respondiendo a
lallamada de Gondor, cabalgan por las vastas pra-
deras de su hogar en magnificos sementales a los
que quieren como hermanos. Los hombres de la
Marca son un pueblo generoso, pero cuando van
a la guerra son tan terribles con sus enemigos
como leales a sus amigos. Cuando el ansia de
la batalla les invade pueden parecer hombres
azotados por el sufrimiento, con la cara mor-
talmente blanca u hombres enloquecidos lis-
tos para reirse de la desesperacion.

Antiguamente, las grandes llanuras al norte
del reino de Gondor se llamaban Calenard-
hon, antes que el senescal Cirion se las entre-
gara a unnorteno, Eorl el Joven, como recom-
pensa por su ayuda y valor en el campo del
Cauce de Plata. Sus fronteras se extienden
desde los vados del Isen al oeste hasta las
bocas del Entaguas al este.

Las colinas onduladas y los campos de gra-
no dorado sélo se rompen al sur por las
Montanas Blancas donde se levanta la for-
taleza del Abismo de Helm, y al norte por el antiguo
bosque de Fangorn, donde ni siquiera los valientes ji-
netes de la Marca se atreven a ir.
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DESCRIPCION
Los hombres y las mujeres de la Marca de los Jinetes son
guerreros, altos y apuestos, a menudo con el pelo dorado y
los ojos claros. El pelo y los 0jos mds oscuros no son desco-
nocidos, aunque poco comunies, y tal aspecto a veces se me-
nosprecia. Se constderan signos de ascendencia dunlendina,
a quienes los rohirrim ven con suspicacia. Tanto hombres
como mujeres se dejan crecer el pelo y a menudo llevan lar-
gas lrenzas, especialmente cuando montan.

Aunque estan dedicados a todas las formas de guerra, los
jinetes de Rohan aman la vida, celebrando todos sus rasgos
positivos con canciones y literatura, y lamentando la muer-
te con tristeza cuando llega el olvido y la vejez. Son famosos
en toda la Tierra Media por su destreza con los caballos, e
igualmente temidos por su pericia en batalla, ya que sus
habilidades son formidables y cantan cuando matan.

NOMBRES DE LOS JINETES DE ROHAN

Los rohirrim veneran a sus antepasados y antecesores, y
muchos reciben el nombre de héroes famosos o de antiguos
reyes de su pueblo. A menudo se les conoce por un tnico
nombre, a veces seguido por un apellido dedicado a su pa-
dre (‘"Hijo de Grim’) 0 a su hogar ('del Folde Oeste’). A veces
tienen un apellido mas prosaico, basado en alguna proeza

o infortunio (como ‘Mano de Hierro', ‘el Viejo' o 'Lengua de
Serptente’). '

Dedican tanto cuidado y atencion al nombre de sus montu-
ras como al de sus hijos, aunque sus caballos a menudo reci-
ben nombres mas descriptivos que su descendencia.

Nombres de varéon: Aldor, Baldor, Brego, Brytta, Ceorl,
Déor, Déorwine, Dernhelm, Dunhere, Elfthelm, Tofor,
Eomund, Forl, Fothain, Erkenbrand, Fastred, Fengel, Folca,
Folcwine, Folcred, Folda, Fréa, Fréawine, Freca, Galmod,
Gamling, Garulf, Gléowine, Goldwine, Gram, Grim, Grima,
Grimbold, Guthlaf, Hama, Harding, Helm, Herefara,
Herubrand, Horn, Théoden, Widfara, Wulf.

Nombres de mujer: Elthild, Eowyn, Hild, Théodwyn.

Nombres de caballos: Arod, Crinblanca, Felarof, Hasufel,
Hoja de Viento, Pies de Fuego

NIVEL DE VIDA

Los rohirrtm son un pueblo sencillo que se siente satisfecho
cuando puede ocuparse de sus animales y campos, y criando
a sus caballos. Dan la bienvenida a los forasteros que llegan
en son de paz, pero lo que mas desean es ser libres y poder



vivir sin lener que servir a ningun seflor extranjero. Como
consecuencia, se prestan a alzarse en armas cuando se les
amenaza, y puede considerarse que pertenecen a una cultu-
ra marcial.

Equipo adicional: un caballo de monta, una capa de viaje
de colores brillantes, equipo de viaje para la estacion ac-
tual, una mochila o alforja, una daga de cinturon, botas,
2d6 peniques de plata, mas una pieza de entre las siguien-
tes: un juego de ajedrez, un cuerno para beber, un yelmo
ornamentado, una aguja de capa decorativa, un brazal de
bronce.

RASGOS DE LOS JINETES OE ROWAN
Tu Hérpe jugador tiene ciertos rasgos que proceden del linaje
rohirrico.

Incremento de caracteristica — Tu puntuacion de Sabidu-
ria se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos pun-
tuaciones de caracteristica adicionales.

Edad de aventuras — 16 a 30. Los Jinetes de Rohan no sue-
len ir de aventuras antes de los 16 anos, cuando se conside-
ra que ya son adultos, y raramente siguen pasados los 40,
cuando se concentran en cuidar de su hogar y su familia.
1

Tamano — Los Jinetes de Rohan, tanto hombres como mu-
jeres, suelen ser altos. Generalmente miden mas de 5 pies
(1,50 m) y a menudo mas de 6 pies (7,80 m) Tu tamarno es
Mediano.

Velocidad — Tu velocidad base al andar es de 30 pies (9 m).

Senores de los caballos — Tienes competencia con la habili-
dad Trato con animales.

Virtud inicial — Obtienes una Virtud cultural de los Jinetes
de Rohan a tu eleccion.

ldiomas — Puedes hablar el idioma de Rohan, que esta em-
parentado con el idioma de los valles del Anduin. También
puedes hablar el oestron y hacerte entender con facilidad en
un sindarin con fuerte acento.
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Gldin, viejo amigo.

B_uc.mu gran obra progresa a buen ritmo. Los muros de Valle son
mds Fuertes que nunca, De nuevo estoy en deuda con vos. Los canteros
que me enviastels trabcv'an incansablemente.

@Queria contaros las iiltimas noticias relacionadas con el problema

del que hablamos en el Dia de la Flecha Re3r¢ Como acordamos, he
~ enviado una llamada por todo el I2orte a aquellos capaces de arriesgar |

la vida para ayudar a restablecer lo que se perdid.

€l men.f?_j-e ha Hegabo mads alld del Dosel Oriental hasta las
Montatias 2ubladas, si debo creer todo lo que he oido. 'Y han
acudidol Gente valiente viaja desde muy lejos para ayudarnos.

unos lo hacen por el oro, mientras que otros lo hacen por la
oportunidad de un nuevo comienzo en estas tierras. A otros parece
ue les impulsan nobles propdsitos: lideres de los hombres que quieren
Fender a su gente. FBe ofdo hablar de abunos, muy a semejanza de
vos y vuestros parientes cuando nos encontramos por primera vez, que
buscan recuperar lo que se perdid en tiempos oscuros.

Unos pocos tienen tanta sed de conocimientos como otros la tienen de
oro. [Encontré a un sequndo hobbit que estd escribiendo libros sobre
enanos! Dice que es un pariente lejano de Bilbo, y debéis hablar con él

a vuestro I‘B‘s reso.

%uno} de estos aventureros solo han :e&uiba el camino hasta donde
éste les ha llevado, ahora que los caminos vuelven a ser sequros. {La
Ciudad del Lago estd en au‘se} Lkaa el comercio, y nuestros cofres
vuelven a llenarse tras todo el tra.b%jo de reconstruccidn.

Apresuraos a volver a Valle tan pronto como poddis. Ajin otras
notfcias han lleqado a mis ofdos desde el sur del bo:que Ee&ra y me

3mﬁa discutirlas con vos. .

Vuestro amigo, Bardo

""“-‘-‘..-—--‘...__ PRSI Sty




- clases -

‘Quizds es un anuncio de mejores dias, aunque las sombras cubran ahora el mundo,
y de una nueva amistad entre nuestros pueblos’.

.

Las seis clases de este capitulo describen seis formas
mediante las que los Pueblos Libres pueden luchar contra
la creciente Sombra. Fl erudito descubre los secretos del
pasado y posee grandes conocimientos. El guardian eleva
el espiritu de sus aliados y protege el fuego del hogar. El
trotamundos viaja a lo largo y ancho del solitario mundo,
llevando noticias de un asentamiento a otro. El vengador

suele luchar sélo o en compania de algunos guerreros,
mientras que el guerrero retine a sus aliados. El buscador
de tesoros, mientras tanto, reclama lo que ha sido tomado
por los sirvientes del Enemigo. Cada clase te proporciona
el dominio de ciertas armas y habilidades, asi como otros
talentos unicos.
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. COMPETENCIA COMPETENCIA
CARACTERISTICA
CLASE DESCRIPCION DG CON TIRADAS CON ARMAS Y
PRINCIPAL
DE SALVACION ARMADORAS
Armadura ligera,
Buscadorde | O saqueador, parala ds Destr Destreza, armas sencillas,
3 estreza ; )
tesoros gente menos cortés. Inteligencia espadas a una
mano
Un culto experto y un . } Y
! P Y . ) Inteligencia, Armadura ligera,
Erudito maestro de las artes ds Inteligencia F L
s n Sabiduria armas sencillas
curativas
o . Armadura ligera,
De espiritu valiente, .g
2, ; Destreza, armas sencillas,
Guardian ayuda a todos a alzarse ds Carisma ]
) Carisma espadas a una
contra el Enemigo. :
mano
Un luchador robusto Todas las
disciplinado, que se Fuerza, armaduras, armas
Guerrero Y . ¥ 9 d10 Fuerza o Destreza sk ;
asocia a las culturas Constitucion sencillas, armas
ricas y civilizadas. marciales
Este viajero Armadura
experimentado se ligera, armadura
e TFuerza, . s
Trotamundos | encuentra como en casa d10 Constitucion N intermedia, escudos,
) Consttucion ]
enlos caminos y en las armas sencillas,
solitarias tierras salvajes. armas marciales
Armadura
Un guerrero salvaje ’ ligera, armadura
valiente. Esta mas Fuerza, intermedia,
Vengador Y ) di12 Fuerza .
asociado a las culturas Constitucion escudos, armas
barbaras o marciales. sencillas, armas
marciales
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- BUSCAOOR -
O€ TESOROS

‘Mas alld de las frias Montanas .
Nubladas a mazmorras profundas

y cavernas antiguas, en busca

del metal amarillo encantado’.

El mundo ha visto el paso de la gloria de muchos reyes ena-
nos y senores elfos, y ahora su herencia esta enterrada en
profundas mazmorras y oscuras cuevas. El metal amarillo y
las joyas brillantes atraen a todo aquel que se atreve a bus-
carlos. Ya sea un tesoro familiar robado por asaltantes tras-
gos, o la boveda dorada de un Dragon, buscas lo que estd
perdido, incluso si ello significa que tienes que enfrentarte a
peligros increibles.

Los buscadores de tesoros no son necesariamente saqueado-

res o ladrones; también pueden ser exploradores o batidores.
Un buscador de tesoros, de pies ligeros y gran astucia, puede
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ser un valioso afiadido a una compania de aventureros, aun-
que no se puede confiar del todo en ellos. Cuando crees a un
buscador de tesoros, reflexiona sobre si se trata de alguien
sigiloso por naturaleza o si es un saqueador, espia o explo-
rador entrenado.

Interpreta a un buscador de tesoros si quieres:

* Colarte en cavernas, fortalezas y [étidas tumbas donde
acecha el peligro.

* Espiarlos movirnientos y descubrir los planes del Enemigo.

* Recuperar tesoro robado por los orcos y los trasgos.

Rasgos de clase

Como buscador de tesoros obtienes los siguientes rasgos de
clase.

Puntos de golpe

Dados de golpe: 1d8 por nivel de buscador de tesoros.
Puntos de golpe a 1° nivel: 8 + tu modificador por Cons-
titucion

Puntos de golpe a niveles superiores: 1d8 (0 5) + tu mo-
dificador por Constitucién por nivel de buscador de tesoros
tras ejﬂ 7e.

Competencias

Armadura: armadura ligera

Armas: armas sencillas, espada ancha, espada corta
Herramientas: herramientas de ladron

Tiradas de salvaciéon: Destreza, Inteligencia

Habilidades: elige cuatro entre Acertijos, Acrobacias, Atle-
tismo, Engano, Intimidacion, Juego de manos, Percepcion,
Perspicacia, Persuasién\'y Sigilo

Equipo

Emptiezas con el siguiente equipo adicional, ademds del que
te proporciona tu Nivel de vida.

Pobre o frugal: un jubon de cuero, una espada corla, un
arco corto con un carcaj de 20 flechas.

Marcial: un jubon de cuero, una espada corta o ancha, un
arco corto con un carcaj de 20 flechas, dos dagas.
Prospera: un jubon de cuero, una espada corta o ancha,
un arco corto con un carcaj de 20 flechas, dos dagas, 2d6
peniques de plata.

Rica: tin jubdn de cuero, una espada corta o ancha, un arco
corto con un carcaj de 20 flechas, dos dagas, 5d6 peniques
de plata.

Debilidad ante la Sombra
Mal del Dragon



EL BUSCADOR DE TESOROS

NIVEL Bonir. POR ATAQUE RASGOS
COMPETENCIA | FURTIVO
Pericia, Vision
: 1 +2 1d6 nocturna, Ataque’
[ furtivo
E 2 +2 1d6 Accion astuta
| 3 49 2d6 Arquetipo de busca-
dor de tesoros
| 4 9 2d6 Mejora Qel
| personaje
5 +3 3d6 Esquiva asombrosa
6 +3 3de6 Pericia
7 +3 4de6 Evasion
8 .3 4dé Mejora (?el
personaje
9 - 546 Rasgo del arquetipo de
buscador de tesoros
. 10 4 sde Mejora (.161
personaje
1‘ L +4 6d6 Afortunado
12 14 6de | Mejoradel
‘ personaje
. Rasgo del arqueti-
| 13 +5 7d6 po de buscador de
i tesoros
i . 14 +5 7d6 Silencio total
| 15 +5 8d6 Mente inaprehensible
f jora del
16 +5 gdg | Moorade
\ personaje
| .
| 17 6 9d6 Rasgo del arquetipo de
buscador de tesoros
|
i 18 +6 9d6 Escurridizo
'| 19 +6 10d6 Golpe de suerte
L 20 - e GraTlde entre los
b/ Sabios

Pericia
A 1¢ nivel, elige dos de tus competencias con habilidades,
o una competencia con habilidad y tu competencia con las

e e U g et )
ARSI AT A ||

herramientas de ladrén. Tu bonificador por compgtencia se
dobla para cualquier prueba de habilidad que usa una de
tus elecciones.

A 6° nivel, puedes elegir dos competencias con habilidades
mas, o una competencia con habilidad y tu competencia con
las herramientas de ladrén, que obtendran este beneficio.

Visién nocturna

Debido a la naturaleza clandestina de tus actividades sueles
trabajar en las sombras y en otros lugares con poca o ningu-
na tluminacion. Con el tiempo te has acostumbrado a dicha
actividad y tus sentidos se han adaptado. Aunque no necesa-
riamente ves mejor en la penumbra o en la oscuridad com-
pleta, tus otros sentidos han mejorado para compensarlo.

Puedes ver en la penumbra hasta 60 pies (78 m) como si es-
tuvieras bajo luz brillante, y en la oscuridad como si estuvie-
ras en la penumbra. Ten en cuenta que, aunque el resto de
sentidos ayudan a tu vista, no puedes usar este rasgo si estds

Cegadq‘.

A’(aqbe furtivo

Empeézando a 1¢ nivel, sabes como golpear con sutileza y
aprovechar las distracciones de tu rival. Una vez por turno,
puedes infligir 1d6 de dano adicional a una criatura a la
que aciertas con un ataque si fienes ventaja en la tirada
de ataque. El ataque debe usar un arma con sutileza o a
distancia.

No necesitas ventaja a la tirada de ataque si otro enemi-
go del objetivo que no esta incapacitado se encuentra a 5
pies (1,5 m) de ¢l y fui no tienes desventaja en la tirada de
ataque. La cantidad de este dafio adicional se incrementa
a medida que subes de nivel en esta clase, tal y como se
muestra en la columna Ataque furtivo de la tabla del bus-’
cador de tesoros.

Accion astuta

Empezando a 2° nivel, tu rapidez mental y tu agilidad te per-
miten moverte y actuar velozmente. Puedes llevar a cabo
una accion gratuita en cada uno de tus turnos durante un
combate. Esta accion solo puede usarse para emprender las
accionet Correr, Destrabarse o Esconderse.

Arguetipos de buscador de tesoros

A 3¢ nivel, eliges un arquetipo que infentas emular en el ejer-
cicio de tus aptitudes de buscador de tesoros. Elige agente o
saqueador (ambos se describen al final de la clase).
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Tu eleccion de arquetipo te concede rasgos a 3¢ nivel, y de
nuevo a 9°, 13°y 17° nivel.

Mejora del personaje

Cuando llegas al 4° nivel, y de nuevo a 89, 12°, 16°y 19° nivel,
puedes incrementar en 2 una puntuacion de caracteristica
de tu eleccién, puedes incrementar en 1 dos puntuaciones
de caracteristica de tu eleccion o puedes adquirir una Virtud
cultural o abierta. Como es habitual, no puedes incrementar
una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando
este rasgo.

Esquiva asombrosa

A partir del 5° nivel, cuando un atacante al que ves te acierta
con un ataque, puedes usar tu reaccion para reducir a la mi-
tad el dano del ataque contra fi.

Evasion

Empezando en el 7° nivel, tus sentidos aguzados te alertan al
instante de situaciones peligrosas. Siempre que el Maestro del
saber llevaria a cabo normalmente una prueba de Sabiduria
(Percepcion) pasiva para advertir una trampa o algun otro
peligro, en vez de eso se te permitira realizar una prueba de
caracteristica. Puedes usar la puntuacion que sea mayor entre
tu Percepcion pasiva y el resultado de la prueba de habilidad.

Afortunado

En el 11° nivel has aprendido a aprovechar todas las oportu-
nidades o tienes una suerte por naturaleza que te ha permiti-
do sobrevivir hasta ahora. Puedes invocar esta aptitud para
tener una oportunidad que se presenta a si misma debido a
la buena fortuna.

Un enemigo puede distraerse durante un momento, permi-
tiéndote usar tu Ataque furtivo. Puedes recorrer a ciegas un
laberinto, u obtener ventaja de una prueba de Inteligencia (In-
vestigacion) para descubrir una clave vital por puro accidente.
Puedes estar observando a un guardia justo en el momento en
el que comunica una informacion crucial. Incluso puedes po-
ner la mano sobre un anillo cuando recorres a tientas el suelo
de un tinel oscuro. Este suceso afortunado siempre serd be-
neficioso para 11, pero el Maestro del saber decidira su forma
concreta. Cuando has usado Afortunado, no puedes volver a
hacerlo hasta que completas un descanso largo.

Silencio total

A partir del 14° nivel, fienes ventaja en las pruebas de Des-
treza (Sigilo) sino te mueves mas de la mitad de tu velocidad
en el mismo turno.
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Mente inaprehensible ‘

En el 15° nivel, has adquirido una mayor fuerza mental.
Obtienes competencia con las tiradas de salvacion de Sa-
biduria.

Escurridizo '
A partir del 18° nivel, fienes tanta capacidad para evadir-

te que los atacantes raramente pueden imponerse sobre .
Ninguna tirada de ataque contra ti tiene ventaja si no estas
ncapacitado.

Golpe de suverte

A 20° nivel, tienes la asombrosa capacidad de tener éxito

cuando lo necesitas. Si tu ataque falla contra un objetivo
que estd a tu alcance, puedes convertir el fallo en un acierto.
De modo alternativo, si fallas una prueba de caracteristica,
puedes considerar que la tirada de d20 es un 20. Cuando
has usado este rasgo, no puedes volver a hacerlo hasta que
completas un descanso largo.



ARQOUETIPOS DE BOSCADOR DE TESOROS

Todos los buscadores de tesoros tienen cosas en comiin: se es-
pecializan en llegar hasta lugares de dificil acceso y conseguir
bienes valiosos, ya sea informacion o cosas mas tangibles.
Algunos buscadores de tesoros prefieren actuar desde las
sombras de una fortaleza, manipulando a otra gente para
conseguir lo que quieren, mientras que otros exploran luga-
res enlos que no ha estado nadie desde hace siglos, superan-
do las trampas y las criaturas que contienen con la esperan-
za de descubrir algo valioso.

AGENTE
Pero parecia que el hombre no eva o,m'leo de nadie, y nadie podia

recordar cuando se habia unido a ellos.

El agente confia tanto en el encanto como en el sigilo o el
ingenio. Asi, mientras que el agente sigue sabiendo mucho
sobre cémo llegar a lugares que suelen estar prohibidos a
los ajenos, a menudo puede hacerlo abiertamente con el
sencillo método de convencer a la gente para que le deje
pasar.

Compeétencias adicionales

Obtienes competencia con herramientas con el equipo de
disfraz y el equipo de falsificacion, y obtienes competencia
con la habilidad Tradiciones sino la tienes ya.

Deduccion de secretos
Tienes habilidad para estudiar los planes y las armas de tus
enemigos. A partir del 3¢ nivel, si espias a un enemigo sin ser
detectado durante al menos 10 minutos, puedes elegir uno
de los beneficios siguientes:

* ElMaestro del saber te da una pista sobre los planes o el
lugar de destino del enemigo.

* Adviertes una debilidad potencial en el enemigo, lo que
te dara (o a un aliado al que aconsejes) ventaja en el
primer ataque que lleves a cabo contra enemigos de ese
tipo.

*  Obtienes un bonificador +1 a la CA contra ataques lle-
vados a cabo por los enemigos del tipo al que estudias.
Este beneficio dura hasta que completas un descanso
corto.

» Obtienes ventaja en las pruebas de Destreza (Sigilo) lle-
vadas a cabo contra enemigos de este tipo. Este beneficio

dura hasta que completas un descanso corto.

* Estudias atentamente al enemigo y puedes describir su
apariencia, equipo y tacticas con los detalles suficientes
como para que, cuando entregas tu informe, otros Héroes
jugadores obtengan ventaja en las pruebas para obtener
mads informacion sobre el enemigo mediante pruebas de
Inteligencia (Saber) o Inteligencia (Tradiciones).

Palabras enigmaticas

A 9° nivel has dominado el arte de ganarte la confianza de
los demas. Cuando pasas al menos 10 minutos persuadien-
do a una criatura de tus buenas intenciones, esa criatura se
considera Hechizada excepto si supera una salvacion de Sa-
biduria contra CD 8 + tu modificador de Carisma + tu modi-
ficador por competencia.

El estado de hechizo dura hasta que le das razones a la cria-
tura pard dudar de tu sinceridad o hasta un descanso largo.
Otra crialura puede intentar romper tu influencia sobre el
objetivo hechizado, pero tiene desventaja en la tirada de in-
teraccion soctal asociada st estds presente.

Estrategia de salida

Cuando llegas al 13° nivel, has dominado el arte de la huida.
Siempre que entras en un nuevo lugar, tu mente busca ins-
tintivamente todos los medios por los que podrias escapar
en caso de que te enconiraras en peligro. Tienes ventaja en
cualquier prueba de caracteristica que lleves a cabo con el
tnico propésito de escapar de este sitio.

Palabras convincentes

Cuando llegas al 17° nivel, tu aptitud para convencer a otra
gente se acerca a lo sobrenatural. Puedes dar 6rdenes a cual-
quier criatura a la que has hechizado con tu rasgo Palabras
enigmaticas y esa criatura debera llevarlas a cabo lo mejor
que pueda.

Sila orden es algo que la criatura pondria en cuestién o a

lo que tendria aversion, puede volver a intentar una prueba

de Sabiduria contra la CD de tu rasgo Palabras enigmaticas.
L4

Si intentas obligar a la criatura a hacer algo que va contra de

sunaturaleza, entonces liene venlaja enla lirada de salvacion.

Usar Palabras convincentes puede considerarse una Fechoria.
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LA

SAQUEADOR

Saqueador nocturno busca buen trabajo, con mucha excitacién
remuneracién razonable, asi es como todo el mundo lo entien-

de. Podéis decir buscador de tesoros experto en vez de saqueador

si lo preferis. Algunos lo hacen. Para nosotros es lo mismo.

.

Empleas habilidades de origen dudoso, aunque muy dtiles,
para hacerte con articulos en posesion de otra gente. Si usas
tus capacidades para saquear viejas ruinas olvidadas en
busca de tesoros sin reclamar, o silo que buscas son las bol-
sas de la gente honesta de los Pueblos Libres, ya es cosa tuya.

La sombra de mis bolsillos
Quiza tienes un espiritu algo ladronzuelo, pero es seguro que

no sirves a la Sombra del Este. A partir de cuando eliges este
arquetipo en el 3 nivel, cuando cometes una Fechoria de
latrocinio (lo que habitualmente hace que te anotes 3 puntos
de Sombra) sélo te anotas 1 punto de Sombra.

Hurtar
Eres habil hurgando en los bolsillos de la gente y llevando a
cabo otros actos de latrocinio cuando otros tienen la guardia
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baja. También a partir de 3* nivel, cuando llevas a cabo un
Ataque furtivo en combate cuerpo a cuerpo, en vez de infligir
dano adicional puedes llevar a cabo una prueba de Destreza
(Juego de manos) con éxito contra tu oponente (si lo deseas
sigues haciendo el dafio normal). Ademas de los usos nor-
males de Juego de manos, este rasgo te permitira hacerte con
cualquier arma que el oponente tenga sobre su persona y
que no esté empuiiando en este momento.

Saber de los tesoros

Cuando eliges este arquetipo en el 3¢ nivel, oyes muchos re-
latos sobre fortalezas o ruinas donde pueden encontrarse .
grandes tesoros. Siempre que sabes de un lugar concreto o te
cruzas con él, puedes pedir al Maestro del saber que te diga
tres elementos de informacion relacionados con dicho lugar.
Esta informacidn suele ser una mezcla de tesoros y obstacu- -
los concretos.

La informacién obtenida puede considerarse en general cier-
ta, aunque los detalles pueden ser nebulosos y faltar algunas
claves.

Esccgnder’se en las sombras

A 9° nivel, tienes una increible aptitud para esconderte, o al
menos usar las sombras para tu ventaja. Mientras haya som-
bras donde te encuentras, podras usar una accioén gratuita
para Esconderte, incluso cuando otras criaturas sean cons-
cientes de tu presencia. Tales oponentes pueden llevar a cabo
una prueba de Sabiduria (Percepcion) para darse cuenta de
tu presencia y negar fu ataque con ventaja (la CD es igual al
resultado de tu prueba de Destreza (Sigilo)).

Precavido

A 13° nivel, te has acostumbrado a avistar frampas y em-
boscadas antes de que se disparen o tengan lugar. Obtienes
un +5 a cualquier prueba de Percepcion pasiva para detectar
una trampa o una emboscada. Si estds buscando activamen-
te trampas o emboscadas, puedes sustituir tu puntuacion de
Percepcion pasiva incrementada por la prueba de caracteris-
tica sila primera es mayor.

Ofuscacién

A 17° nivel, tu capacidad para no ser visto es legendaria. Tie-
nes vehtaja siempre que llevas a cabo una prueba de Destre-
za (Sigilo) para esconderte y puedes esconderte casi en cual-
quier lugar. St estas en una zona de sombra que se presta a
esconderse, quien esta mirando tiene desventaja.



- ERUOItO -

‘{No hableéis de cosas secretas! He aqui un
conocedor de la Lengua Antigua.”

.

Para ti, el saber convierte las tierras salvajes en un lugar
mads amable. Los extrafnos se convierten en amigos si te di-
riges a ellos apropiadamente, los amarillentos mapas de
libros antiguos sustituyen el miedo a lo desconocido porla
curiosidad y las maravillas de los lugares por explorar, con
canciones compuestas en eras pasadas que fortalecen al
corazén mas cansado. El amor por el conocimiento guia tus
pasos e ilumina el camino para ti y para quienes escuchan
tu consejo.

A - . B . .
Un erudito es siempre culto y sabio, pero el conocimiento

puede adoptar muchas formas. En tierras y tiempos civiliza-
dos, los eruditos recopilan libros de conocimientos y escu-
drinan quebradizos pergaminos. En las tierras salvajes, en
comunidades rurales o en tiempos de guerra y necesidad,
un erudito puede ser un maestro del saber popular y de los

secretos transmitidos de maestro a aprendiz a lo largo de los
anos.

Muchos eruditos también son sanadores, ya que el cono-
cimiento sobre las hierbas y las artes curafivas es quiza el
campo de estudio mas util (y, como dirian algunos, el mas
respetable).

Lo mas importante a tener en cuenta a la hora de crear a

tu erudito es saber de donde y cémo has obtenido tus co-
nocimientos. ;Estudiaste con un maestro, convirtiéndote en

su aprendiz? ;Tu erudito es un diletante, cambiando de una -
obsesion a otra?, ;o lo aprendes todo sobre un campo del
conocimiento antes de empezar con otro?

Finalmente, ;por qué abandonaste tu hogar para emprender
una peligrosa vida de aventurero?

Interpreta a un erudito si quieres:

* Descubrir secretos antiguos y usar su poder contra el Ene-
migo .;l

. Dt)Tnjt1ar el arte de la curacion y restablecer la salud a tus
amigos heridos.

* Ser-admitido en el consejo de los Sabios y conocer muchas
cosas ocultas.

RASGOS DE CLASE

Como erudito obtienes los siguientes rasgos de clase.

Puntos de golpe \

Dados de golpe: 1d8 por nivel de erudito

Puntos de golpe a 1° nivel: 8 + tu modificador por Cons-
titucion

Puntos de golpe a niveles superiores: 1d8 (o0 5) + tumodi-
ficador por Constitucion por nivel de erudito tras el 1°.

Competencias

Armadura: armadura ligera

Armas: todas las armas sencillas

Herramientas: equipo de herbolario, y a elegir entre herra-
mientas de artesano y una pipa.

Tiradas de salvacién: Inteligencia, Sabiduria
Habllldades Medicina, Saber mas una elegir de entre:
Acerh]os. Historia, Invesligacion, Percepcion, Perspicacia,
Supervivencia y Tradiciones.

Equipo
Empiezas con el siguiente equipo adicional, ademas del que
te proporciona tu Nivel de vida.
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* Un arma sencilla
* Un jubon de cuero

Los eruditos présperos o ricos también empiezan con tinta
y pergamino.

Debilidad ante la Sombra

Atraccién de los secretos

EL ErRUDITO
N
| Manos de sanador,

] 9 Noticias de tierras lejanas,
Lenguas de muchos
pueblos

2 +2 El sendero de la sabiduria

3 +2 Especialidad

_ 4 +2 Mejora del personaje

' 5 +3 Telaranas de engano

‘ 6 +3 Sombra del pasado

IL 7 +3 Rasgo de especialidad

| 8 +3 Mejora del personaje

} 9 +4 Meédico

10 +4 Rasgo de especialidad

: 1 +4 Senderos ocultos

| 12 +4 Mejora del personaje

' 13 +5 Esperanza imprevista
14 +5 Rasgo de especialidad

\ 15 +5 Habitos de los Sabios

? 16 +5 Mejora del personaje

! 17 +6 Palabras no dichas
18 +6 Rasgo de especialidad
19 +6 Mejora del personaje

N 20 +6 Grande entre los Sabios

m

Manos de sanador
Sabes como tratar las heridas, las enfermedades y el veneno.
Tienes un conjunto de trucos y técnicas curativos que recupe-

ras cuando completas un descanso corto. Tienes un Dado de

curacion (1d8) por cada nivel en la clase erudito.

Si puedes tocar a una criatura, puedes gastar un Dado de
curacion por accion, concediéndole instantaneamente una
cantidad de pg igual a 1d8 mds tu modificador por Sabidu-
ria, hasta su maximo. Si atiendes a la criatura durante al
menos 10 minutos, vendando sus heridas, tratandolas con
hierbas y cataplasmas, y ofreciendo palabras de calma, pue-
des multiplicar el 1d8 por tu modificador por competencia.
Luego anades tu modificador por Sabiduria.

De modo alternativo, puedes gastar un Dado de curacion .
P

para curar una enfermedad, neutralizar un veneno o qui-

tar un estado que afecta a un unico objetivo. Los estados se

quitan al instante, pero los venenos y las enfermedades re-

quieren que la criatura complete un descanso largo antes de

quitarse.

Los tipos de estados que puedes curar estan limitados cuan-
do oﬁﬁenes este rasgo por primera vez. Puedes quitar los
es[ag,lns Asustado, Aturdide, Inconsciente o Paralizado. A
niveles mas altos puedes curar otros estados, tal y como se
describe mas abajo.

Noticias de tierras lejanas

Tienes muchos conocimientos que la mayoria desconoce y
las noficias de acontecimientos lejanos suelen llegarte con
una velocidad asombrosa. La fuente de tu conocimiento es
oscura y no cuentas a los demas como sabes las cosas. Es
suficiente saber que lo que sabes es cierto.

Alinicio de cada Fase de aventuras o tras pasar algun tiempo
en un Santuario, el Maestro del saber debe informarte de
uno o dos acontecimientos importantes que hayan ocurrido
en algun lugar de las Tierras Asperas. ’

Los eruditos siempre tienen algun conocimiento de todas las
cosas y el Maestro del saber debe proporcionarte rumores o
informacion en base a tus pruebas de caracteristica pasivas
apropiadas. Para conseguir mas informacion sobre una perso-
na, lugar o acontecimiento, siempre puedes llevar a cabo una
prueba de caracteristica. Una vez por Fase de aventuras puedes
anadir +5 auna de estas pruebas activas de caracteristica.

Lenguas de muchos pueblos

Tienes algtin conocimiento de muchos idiomas. Puedes man-
tener una conversacion sencilla en cualquier idioma de los
hombres o de los elfos, y conoces algunas frases comunes en
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| ltl una adVe tencia o1 lSLllta a alllll

EL SENDERO DE LA SABIDORIA

A 2° nivel puedes elegir Medicina y otra competencia con una
habilidad, o Medicina y competencia con equipo de herbola-
rio. Tu bonificador por competencia se dobla para cualquier
prueba de habilidad que usa una de tus elecciones.

Siempre que obtienes una nueva competencia con habi-
lidad puedes desplazar tu bonificador por competencia
doble a la nueva habilidad, para reflejar tu cambio de
concentracion.

Especialidad

A 3¢ nivel puedes elegir una especialidad que determina la
concentracion de tu estudio. Flige sanador maestro o erudito
maestro (ambos se describen al final de la clase). La especia-
lidad que eliges te concede rasgos a 3* nivel, y de nuevo a 7°,
10°, 14°y 18° nivel.

Mejora del personaje (
Cuando llegas al 4° nivel, y de nuevo a 89, 12°, 16° y 19° nivel,

puedes incrementar en 2 una puntuacién de caracteristica de
fu eleccion, puedes incrementar en 1 dos puntuaciones de ca-
raclerislica de tu eleccion o puedes adquiriruna Virtud cultural
o abierta. Como es habitual, no puedes incrementar una pun-
tuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

Telaranas de engaio

A 5¢nivel, tu perspicacia y tus conocimientos te permiten ma-
nipular a otra gente con palabras bien calculadas (o efectos
teatrales y trucos baratos). Al inicio de cualquier interaccion,
puedes llevar a cabo una prueba de Sabiduria (Perspicacia)
confra una CD 15 + el modificador por Sabiduria del objeti-
vo. Sitienes éxito, en cualquier punto posterior de la conver-
sacion puedes obtener ventaja en cualquier prueba de habi-
lidad mediante tu erudicién y preparacion.

Puedes, por ejemplo, hacer una referencia criptica a algun
secreto conocido por unos pocos, o recordar a la persona con

i
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la que estas hablando las proezas de sus antepasados, o le-
vantar tu bastén para asustar a una bandada de cuervos y
crear un efecto dramatico con el que subrayar tus palabras.
También puedes lanzar fuegos artificiales o llegar justo a
tiempo.

Sombra del pasado

A 6° nivel, tienes una comprension mas profunda de la larga
historia de la Tierra Media. Si proporcionas datos a otro Hé-
roe jugador sobre un relato de la historia de su gente, dicho
personaje obtiene un dado de inspiracion académica, un d6,
que puede usar para anadirlo a cualquier tirada. Cuando
has usado este rasgo, no puedes volver a hacerlo hasta que
completas un descanso largo.

Médico

A 9° nivel el uso de tu rasgo Manos de sanador mejora para
incluir un mayor nimero de estados. Ahora puedes curar los
estados Cegado, Ensordecido o Hechizado. Ademas, gastan-
do un Dado de curacién adicional, puedes quitar el estado
Petrificado o un nivel de cansancio.

Senderos ocultos

A 11¢ nivel, tu dominio del saber es tal que conoces ca-
minos secretos, rutas alternativas y entradas y pasadizos
ocultos en los lugares mds insospechados. Puedes conce-
der ventaja a un aliado en cualquier prueba de caracte-
ristica relacionada con uno de los roles de viaje (Batidor,
Cazador, Guia o Vigia) describiendo como te ayuda tu co-
nocimiento sobre lugares ocultos y conocimientos secre-
tos. Por ejemplo, puedes llevar a la Compania por un valle
oculto cuando sirves como Guia, o descubrir una puerta
enana secreta como Batidor.

Los senderos que tomas a menudo tienen sus propios peli-
gros o encuentros; a menudo esta habilidad permite que hu-
yas del fuego solo para caer en las brasas. Solo puedes usar
esta aptitud una vez por Fase de aventuras.

Esperanza imprevista

A 13¢ nivel, puedes llevar a cabo preparativos con antelacién
y revelarlos en el momento adecuado. Una vez por Fase de
aventuras, puedes activar esta apfitud y describir las accio-
“nes que llevaste a cabo en el pasado que el resto de Héroes
jugadores desconocia, pero que ahora han salido a la luz.
En ese momento llevas a cabo la prueba de caracteristica
adecuada para determinar si dichos preparativos han tenido
éxito. El Maestro del saber puede vetar las sugerencias que
no sean razonables.

Algunos ejemplos de esta aptitud pueden ser:
* “Encontré este mapa antiguo en otra aventura y ahora lo
saco a laluz”.

* “Envi¢ un mensaje a nuestros aliados de Rohan hace una
semana, y van a llegar para reforzar nuestra defensa antes
de que ataquen los orcos”.

“Supuse que el rey nos encarcelaria, por eso soborné aun
carcelero hace semanas para que ocultara una llave bajo
este ladrillo suelto”.

* “Por casualidad llevaba estos fuegos artificiales conmigo”.

Habitos de los Sabios

A 15° nivel, tu educacién es tan elevada que llegas a la con-
clusion de que sélo unos pocos pueden comprender tus in-
quietudes y preocupaciones, por lo que debes procurarte
consejo por timismo. Puedes gastar inspiracion para obtener
otro uso de un rasgo que normalmente requiere un descanso
largo antes de poder usarlo de nuevo, o que solo puede usar-
se una vez por Fase de aventuras. Habitos de los Sabios en
si mismo solo puede usarse una vez por Fase de aventuras.

i
Palabras no dichas
A 17¢ nivel, puedes transmitir tus pensamientos sin hablar
en voz alta. Cuando tratas con eruditos de alto nivel, elfos,
dunedain u otra gente poderosa, puedes mantener una con-
versacion completa sélo con la mente. Otros pueden sentir o
intuir tus palabras, pero no pueden responder, y pueden con-
fundir tus pensamientos como si fueran los suyos propios.
Con esta aptitud no puedes leer la mente de nadie.

\4

Una vez por descanso largo, puedes enviar breves impulsos
de tu pensamiento a través de largas distancias, mandando
una tunica palabra o un mensaje corto en suenos.

Grande entre los Sabios

A 20° nivel, tu conocimiento sobre un tema se acerca a la
perfeccion y los Sabios te reconocen como una autoridad
preeminente sobre los asuntos que tienen que ver con el sa-
ber que has elegido. Elige una habilidad de Inteligencia o Sa-
biduria; tienes éxito automaticamente en todas las pruebas

que usan esa habilidad.

Adcmé;‘., puedes gastar inspiracion para comprender algo
completamente oculto sobre tu saber elegido. Ya sea por
pura suposicién o por una aparente intuiciéon, averiguas un
secreto util que seria casi imposible conocer. Debes comple-
tar un descanso largo en un Santuario antes de usar este ras-
go de nuevo.



ESPECIALIDADES OE ERUDITO

"Conoci en un tiempo todas las Férmulas magicas que se usaron
a,leuno, vez para, estos casos, en las kneuas de los elfos, de los
hombres, o de los ovcos. Afin recuerdo unas doscientas sin necesi-
dad de esforzarme mucho”. :

Ni siquiera los Sabios pueden verlo todo claro, nt dominar
todas las ramas del conocimiento. Siempre quedan secretos
por descubrir, por lo que el erudito debe elegir un campo de
estudio en el que especializarse.

SANADOR MAESTRO
Has estudiado anatomia, fisiologia y todo tipo de artes cu-
rativas. Sabes como usar hierbas y cataplasmas curativas,
como dejar que la sangre purgue una herida y como vendar-
la, y como luchar contra las enfermedades que asaltan tanto
el espiritu como el cuerpo.

Curacion mejorada
Cuando eliges esta especialidad a 3* nivel te conviertes en

un experto tratando heridas. Siempre que usas el rasgo Ma-
nos de sanador para restablecer pg, tiras 2d8 en vez de 1d8.

Saber curativo _

También a 3% nivel, realizas un descubrimiento en tu mision
para comprender la mente y el cuerpo. Obtienes otro descu-
brimiento a 7°, 10°, 140y 18° nivel.

Cuando llevas a cabo un nuevo descubrimiento tambien
puedes sustituir uno que ya conoces por otro diferente.

Puedes elegir de entre los siguientes descubrimientos.

Hierbas curativas

Has estudiado el saber de las hierbas en gran profundidad,
y conoces fécnicas secretas para curar enfermedades y enve-
nenamientos. Una criatura solo necesita un descanso corto
para recuperarse de una enfermedad o un veneno cuando
usas tu rasgo Manos de sanador.

Ademds, has aprendido mucho mas que los usos comunes
de las hierbas curativas y eres capaz de usarlas de forma
mucho mas potente, o de forma diferente. Cuando utilices
hierbas medicinales, usa estos efectos en vez de los efectos
norm{:}les de la hierba.

* Athelas: cuando se queman hasta convertirlas en polvo
y luego se hierven, estas hierbas producen una nube de
vapor que quita un nivel de cansancio de un nimero de
criaturas igual a tu nivel de erudito.

* Hierba de bruja: convertida en pasta, secada y fumada
en una pipa, la hierba de bruja calma el espirituy cura 1
punto de Sombra. Un Sanador maestro sélo puede curar 1
punto de Sombra al ano usando hierba de bruja.

* Copa del rey: una cataplasma de copa del rey aplicado a
una herida envenenada exirae el veneno y cura cualquier
dano que éste haya causado.

* Espadana: la espadana, secada, convertida en polvo e
inhalada, permite que una persona permanezca despier-
ta y consciente durante tres dias sin necesitar dormir ni
comer. Tras ese tiempo, el Héroe jugador sufre dos niveles
de cansancio.

. Espitio de sombra: tras cocerlo dos veces y prensarlo,
el espino de sombra produce un residuo seco de materia
vegetal que puede usarse para enmascarar el olor de una
criatura, dandole ventaja en las pruebas de Destreza (Sigi-
lo) durante tres dias.
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* Nenuifar: si se seca y se muele hasta convertirlo en un
fino polvo, el nenifar blanco puede usarse para hor-
near pasteles dulces. Estos pasteles dan vigor y vitali-
dad, permitiendo que una tnica persona obtenga los
beneficios de un descanso largo al completar un des-
canso corto. '

Si se hierve para hacer un jarabe, el nendfar rojo crea un
liquido potente pero de olor malsano. Pocos de los que cono-
cen este uso estan dispuestos a fabricar este remedio, ya que
aunque concede al Héroe jugador un +2 a las tiradas de ata-
que y dano durante una hora, también produce un estallido
deiray 1 punto de Sombra.

Cancion restafiadora del sanador

Las palabras de esta cancion y su especial melodia pueden
ayudar a cerrar y curar las heridas. Cuando has aprendido
esta cancion, puedes cantarla durante un descanso corto
para un nimero de companeros igual a tu nivel de erudito.
Aquellos que se beneficien de esta cancién podran recuperar
un DG + sumodificador por Constitucién de danio sin gastar
ninguno de sus DG.

Amigo de todos
Un sanador maestro es bienvenido casi en cualquier parte,
e incluso los enemigos mas enconados dudaran en atacar-
le. Tu reputacién y habilidad te precede. Obtienes ventaja en
cualquier tirada para convencer a una persona para que fe
dé refugio y comida durante una noche. Ademas, si no lle-
vas a cabo ningun ataque durante un combate, los enemi-
gos inteligentes que no sirvan a la Sombra no te atacaran.
No obstante, has jurado usar tus habilidades para ayudar a
cualquiera que necesite tu ayuda, asi que rehusar o desaten-
der a cualquier paciente potencial cuenta como una Fechoria
para ti. Ademas, sino la tienes ya, obtienes competencia con
la habilidad Tradiciones.

Mas blando por debajo
Tus estudios de la anatomia de diferentes criaturas y seres te
proporcionan un conocimiento profundo de sus debilidades.
Si pasas una accion estudiando a un objetivo, obtendrds un
dado de datio adicional que podra aplicarse a un unico ata-
que tuyo o de un companero que golpee a la criatura. Este
" dado esun d6 a 3 nivel, y se incrementa aun d8 a 6°, a d10
a12°,y adl2 a 20° nivel.

Alivio de grandes cargas
Has aprendido a curar incluso las heridas del corazén yla
mente. St pasas un descanso largo sin hacer nada mds que

descansary hablar con una criatura voluntaria, puedes qui-
tarle 1 punto de Sombra. El nimero de puntos de Sombra
curados se incrementa a 2 en el 10° nivel, ya3enel20° No

‘puedes usar esta aptitud sobre ti mismo, ni puede asistirte
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otro sanador maestro de este modo.

Las armas del Enemigo

Sabes como contrarrestar los diferentes venenos que usan
los orcos. Puedes curar algunas heridas terribles infligidas
por las armas o los conjuros malignos del Enemigo, como
los cuchillos de Morgul o el Aliento negro de los Nazgil. Ade-

mas, sino la tienes ya, obtienes competencia con la habili-:

dad Saber de la Sombra.

Casa del sanador
A 14° nivel, si vives en un lugar durante mds de un aflo,
se convierte en un Santuario mientras fii permaneces ahi.
Cuando te vas, esta bendicion persiste durante 1 mes por
cada nivel de erudito.

Visible e invisible

Cuando alcanzas el 18° nivel, incluso si nunca has estado
ahi, el Reino Bendecido brilla en tus ojos. Tienes ventaja en
todas las pruebas contra la Corrupcion, y puedes ver a las
criaturas y espiritus invisibles.

ERUDITO MAESTRO

Has estudiado libros y pergaminos antiguos en las bibliote-
cas ocultas de grandes ciudades, o has aprendido los ver-
sos de saber y los secretos no escritos de algtin maestro de
mayor edad. Conoces gran parte de lo que estd oculto o

perdido.

Bonificador por competencia

Cuando eliges esta especialidad a 3 nivel, obtienes coms-
petencia con una habilidad de Inteligencia o Sabiduria a tu
eleccion.

Conocimientos secretos

También a 3¢ nivel, conoces una nueva rama de conocimien-
tos oscuros u ocultos. Obtienes otro secreto a 79, 10°, 140 y
18° nivel.

[ 2
Puedes elegir de entre los siguientes secrelos.
Saber antiguo
Tu conoctmiento se extiende hasta los Dias Antiguos. Cono-

ces los nombres de los Dos Arboles, el Relato de las Tres Joyas
y el terror del Gran Enemigo Morgoth. Has oido las historias
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de los Reinos élficos de Beleriand, ahora perdidos bajo el
mar, y los salones robados de los Senores de los Enanos, y
sabes del ascenso y la caida de los dinedain. Puedes llevar
a cabo pruebas de Inteligencia (Historia) sobre temas de la
antigiiedad sin penalizadores.

Ademas, sino la tienes ya, obtienes competencia con la ha-
bilidad Historia.

Pajaros y bestias

Has aprendido el idioma secreto de una especie concreta de
animal, como el habla de las aguilas o de los zorros. Puedes
comunicarte con ellos usando habilidades como Engano,
Infimidacion, Perspicacia o Persuasion. Puedes persuadir a
los animales para que fransporten mensajes, espien alguna
zona o incluso para guiarte hasta comida y agua.

La comunicacion esta limitada a los conocimientos del ani-

mal en cuestion, y los animales solo suelen preocuparse de
las cosas de su mundo, como la comida, el refugio y los de-
predadores, prestando poca atencion a los quehaceres de las
criaturas de mayor tamano; no obstante, una gran parte del
conocimiento puede deducirse de su habla, y aunque un pa-

jaro cantor quiza no sea capaz de distinguir a un orco de un
hobbit, sabra cual se dedica a saquear el bosque.

Puedes elegir este secreto una segunda vez. Si lo haces, tu
conocimiento se amplia de una especie concrefa a todas las
criaturas de un tipo similar y obtienes ventaja en tus habili-
dades de Carisma relacionadas con ellas. Por ejemplo, cuan-
do eliges este secreto por primera vez, aprendes el ulular de
los buhos; la segunda vez, aprendes el idioma de todos los
pajaros y te ganas su favor.

Conocimientos oscuros

El saber del Enemigo es terrible y oscuro y fii, quizas; sabes
mas de lo que seria prudente saber. Tras elegir este secreto,
aprendes la Lengua negra de Mordor y puedes llevar a cabo
pruebas de caracteristica sobre informacion relacionada con
la Sombra y sus seguidores sin sufrir penalizadores. Ademas,
sino la tienes ya, obtienes competencia con la habilidad Sa-
ber de la sombra.

Finalmeﬁte, cuando aprendes este Secreto, te anotas 4 pun-

tos de Sombra.

Mundo natural

Conoces las propiedades secretas de muchas plantas, para
bien o para mal, y puedes identificar con facilidad los vene-
nos naturales. Puedes saber si una bestia es natural o no sdlo
con verla. Aunque quiza no los hayas enconirado nunca, co-
noces la existencia de los Pastores de Arboles, los ents del
bosque de Fangorn. Superando una prueba de Inteligencia
(Naturaleza) CD 15 puedes identificar correctamente un drea
Asolada, y puedes imaginar lo que causé su estado. Si viajas
por un drea enla que has acertado la causa de su asolamien-
to, tienes ventaja en las tiradas de salvacién de Sabiduria
contra Corrupcion.

Ademas, si no la tienes ya, obtienes competencia con la ha-
bilidad Naturaleza.

Runas

Conoces el secreto de leer las runas antiguas, desde el ten-
gwar antiguo hasta el alfabeto de Daeron, el Argenthas Mo-
ria. Tiene’s habilidad para encontrar saber oculto en textos
con doble sentido y tienes ventaja en las pruebas de Inteli-
géncia (Saber) relacionadas con dichos asuntos.

Finalmente, puedes discernir automaticamente donde se
han inscrito letras lunares de los enanos (jaunque no puedes
leerlas sin contar con la luna correctal).
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Obras de los Dias Antiguos

Conoces las maravillosas creaciones de los herreros elfos de
Eregion y de otros grandes herreros y artesanos de antano, y
sabes de algunos procedimientos de su trabajo que podrian
ser empleados por quienes tuvieran los conocimientos ade-
cuados. Puedes identificar las propiedades de los artefactos
maravillosos llevando a cabo una prueba de Inteligencia
(Investigacion) CD 15. Si tienes éxito, puedes identificar una
Bendicion y hacer una buena suposicién del resto de aptitu-
des que puede ocultar el objeto.

Ademas, obtienes competencia con tres herramientas de ar-
tesano a tu eleccion.

Conocimientos profundos

A 14° nivel, los conocimientos que has acumulado a lo largo
de los afios te han proporcionado datos sobre gente, lugares,
objetos y acontecimientos con los que es probable que te en-
cuentres.

Gran parte de esta informacion est4 almacenada en tu cabe-
za, pero atin mas esta guardada en pergaminos y libros a los
que tienes acceso, asi como otros Sabios a quienes puedes
pedir consejo.

Cuando encuenfras a una persona, objeto, lugar o acon-
tecimiento por primera vez, puedes hacer tres preguntas
al Maestro del saber sobre el encuentro, a las que te res-
pondera con la verdad. Si lo haces, ademds de los cono-
cimientos que has aprendido, tienes ventaja en cualquier
prueba posterior relacionada directamente con esa per-
sona, objeto, lugar o acontecimiento durante el resto de
la Fase de aventuras. Debido a la intensidad requerida -
para recordar tal informacion, no puedes usar este rasgo
de nuevo hasta que has completado un descanso largo en
un Santuario.

Palabras de mando

A 18° nivel, tu dominio del conocimiento te da autoridad
sobre el mundo que te rodea. Una vez por descanso corto
puede's pronunciar una palabra de mando. Cuando lo ha-
ces, glige un objetivo relacionado con uno de los secretos
que has dominado y lleva a cabo la prueba de caracteris-
tica apropiada contra la CD que te indique el Maestro del
saber (habitualmente minimo CD 20). Si Hienes éxito, pue-
des dar una orden corta pero irresistible a tu objetivo. Por
ejemplo:

* Conocimientos oscuros: ordenar que vuelva a su tumba
a un espectro. 3

* Mundo natural: ordenar que arda en llamas a un mon-
ton de lena.

* Obras de los Dias Antiguos: arrancar el control de una,
palantir de la voluntad del Serior Oscuro.

* Pajaros y bestias: ordenar que vuelva corriendo a su
guarida a un temible lobo.

* Runas: ordenar que se muestren a plena luz del dia a
unas letras lunares.

¢
* Saber antiguo: ordenar que se abra a una puerta fabri-
cada por los elfos de Eregion.



- GUAROIAN -

Beren, por ejemplo, nunca se imagino que
conseguiria el silmaril de la Corona de Hierro
en Thangorodrim, y sin embargo lo consiguio,

y era un lugar peor y un peligro mas negro

que éste en el que nos encontramos ahora.
Pero ésa es una larga historia, naturalmente,
que estd mds alld de la tristeza... Y el silmaril
siguid su camino y llego a Edrendil. jCdspita,

serior, nunca lo habia pensado hasta ahora!
Tenemos... jUsted tiene un poco de la luz del
silmaril en ese cristal que le regalo la Dama!
Cdspita, pensar... Pensar que estamos todavia
en la misma historia. ;Es que las grandes
historias no terminan nunca?’

En esta edad del mundo en la que las sombras crecen ano a
ano, has jurado defender atodos los que no pueden defender-
se por si mismos. A veces, tu eleccion te obliga a dejar atras

las dreas civilizadas para poder proteger a sus habitantes de
lo que acecha justo al otro lado de sus cercas. Esto te ha con-
vertido en un forastero a ojos del pueblo llano, un personaje
tan amenazador como aquellos de los que les proteges.

Otros guardianes cumplen su juramento levantando el espi-
ritu de los derrotados y los temerosos. Cuentan historias de/
hazafias de la antigiiedad para inspirar a una nueva genera-
cion de héroes a levantarse en armas conlra el Enemigo. Los
guardianes protegen todo aquello por lo que vale la pena lu-
char en esta edad del mundo, incluso aunque nadie lo sepa.
Muchos héroes hobbits, por ejemplo, son guardianes (jcuan-
do no son buscadores de tesoros!)

Cuando crees a un guardian, considera la relacion que tienes
con tu propia cultura, tus familiares y tus amigos. ;Luchas
para protegerles solo a ellos, o eres amigo y aliado de todos?
;Levantas los espiritus con una agradable sonrisa, o intimi-
das a tus enemigos con tu mirada sombria?

lnterpretil aun guardian si quieres...

» Defender a los Pueblos Libres contra la Sombra.

* Inspirar atus aliados para que consigan proezas aunma-
yores.

 Traer esperanza cuando se ha perdido por completo.

RASGOS DE CLASE

Como guardian obtienes los siguientes rasgos de clase.

Puntos de golpe ,

Dados de golpe: 1d8 por nivel de guardisn

Puntos de golpe a 1 nivel: 8 + tu modificador por Cons-
titucion

Puntos de golpe a niveles superiores: 1d8 (0 5) + tu mo-
dificador por Constitucion por nivel de guardian tras el 1°.

Competencias

Armadura: armadura ligera, escudos.

Armas: armas sencillas, espadas anchas, espadas largas,
espadas cortas

Tiradas de salvacién: Destreza, Carisma.

Habilidades: Tradiciones, elige dos mds cualesquiera.

Equipo '
Empiezas con el siguiente equipo adicional, ademads del que

te proporciona tu Nivel de vida.

Pobre o frugal: un arma sencilla, un arco corto con un car-
caj de 20 flechas, un jubén de cuero.
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Marcial o prospera: una espada, ancha, larga o corta, un
arco corto o un gran arco con un carcaj de 20 flechas, un
coselete de cuero, un escudo.

Rica: una espada, ancha, larga o corta, un arco corto o un
gran arco con un carcaj de 20 flechas, un coselete de cuero,
un escudo o escudo paves.

Debilidad ante la Sombra
Atraccion del poder

EL GUARDIAN

NivEL LSRR, e RAscos

t COMPETENCIA
; 1 £ Don del guardian (d6), Siempre
| vigilante

2 2 Aprendiz de todo, Relatos de

campamento (d6)

; 3 49 Habilidoso, Manifestacion de |
| guardian
| 4 +2 Mejora del personaje
! 5 +3 Don del guardian (d8), Intrépido
If 6 +3 Distraccion
If»‘ 7 +3 Rasgo de la manifestacién !
] 8 +3 Mejora del personaje )
J 9 +4 Relatos de campamento (d8) !
|I 10 o4 Habilidoso, Don del guardian ‘
‘ (d10)

11 +4 Rasgo de la manifestacion |
' 12 +4 Mejora del personaje I
| 13 +5 Relatos de campamento (d10)
J Ni cansancio ni millas yermas

14 +5 . . |
| interminables
‘ 15 .5 Rasgo de la manifestacion, Don |
' del guardian (d12)
"I 16 +5 Mejora del personaje

17 +6 Relatos de campamento (d12)
‘ 18 +6 Espiritu de fuego '
‘ 19 +6 Mejora del personaje

: 20 +6 Una luz cuando todas se apagan "]

Don del guardian ,
Puedes inspirar a oira gente con tus palabras de animo, me-
diante la musica o simplemente con tu presencia. Para hacer-

lo, usas una accion gratuita en tu turno. Elige una criatura
que no seas tii, que se encuentre a menos de 60 pies (18 m) y
que pueda oirte. Esa criatura obtiene un dado de Don, un dé.

Una vez durante los siguientes 10 minutos, la criatura pue-
de tirar el dado de Don y anadir el resultado a una prueba
de caracteristica, tirada de ataque o tirada de salvacién. La
criatura puede esperar hasta después de tirar el d20 para
decidir si usa el dado de Don, pero debera hacerlo antes de

»

que el Maestro del saber diga si la tirada tiene éxito o sifalla. .

Cuando se tira el dado de Don, se pierde. Una criatura sélo
puede tener un dado de Don en todo momento.

Puedes usar este rasgo un numero de veces igual a tu modi-
ficador por Carisma (minimo una vez). Recuperas cualquier
uso gastado tras completar un descanso largo.

Tu dado de Don se incrementa en tipo cuando llegas a ciertos
niveles en esta clase. Fl dado se convierte a un d8 a 5° nivel,
un d10 a 102 nivel y un d12 a 15° nivel.

Siempre vigilante

Los guardianes se esfuerzan por conocer las ultimas notictas
tanto locales como lejanas, asi como por conocer a los sa-
bios y a los poderosos.

Sipuedes viajar libremente por un area hablando con la gen-
te del lugar y cruzandote con viajeros durante unas horas,
puedes llevar a cabo una prueba de Inteligencia (Investiga-
cion) CD 12 con ventaja.

Tener éxito significa que has oido los rumores titiles mas re-
cientes, incluyendo noticias sobre problemas. Fallar significa
que oyes los tltimos rumores y noticias, pero no puedes dis-
cernir lo cierto de lo falso. Si tienes éxito también puedes co-
nocer los nombres, situaciony apariencia general de todos los
individuos, casas y facciones locales influyentes, asi como los
uniformes, colores y heraldica que suelen llevar, sila llevan.

Aprendiz de todo

los guérdianes suelen saber un poco de todo. A partir del 2°
nivel, puedes afadir la mitad de tu bonificador por compe-
tencia, redondeado a la baja, a cualquier prueba de carac-
teristica que hagas y que no incluya ya tu bonificador por
competencia.
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Relatos de campamento ,
Empezando en el 2¢ nivel, puedes ayudar a revitalizar a tus

aliados heridos durante un descanso corto. Si cuentas histo-
rias durante un descanso corto, cualquier criatura amistosa
cercana que te escuche y ti obtenéis 1d6 pg adicionales por
cada DG gastado.

Elnimero de pg adicionales se incrementa a medida que ad-
quieres niveles de guardiz'm: a 1d8 a 9° nivel, a 1d10 a 13°
nivel y a 1d12 a 17° nivel.

Habilidoso

A 3¢ nivel, elige dos de tus competencias con habilidades. Tu
bonificador por competencia se dobla para cualquier prueba
de habilidad que usa una de tus elecciones.

A 10° nivel, puedes elegir otras dos competencias con habili-
dades para que obtengan este beneficio.

Manifestaciéon de guardian

También a 3¢ nivel, eliges el modo en que se expresan tus
talentos de guardian. Elige consejero, heraldo o frontero (las
tres se describen al final de la clase).

Tu eleccion de manifestacion te concede rasgos a 3¢ nivel y
luego de nuevo a 7°, 110y 15° nivel.

Mejora del personaje

Cuando llegas al 4° nivel, y de nuevo a 8°, 12°, 16° y 19° ni-
vel, puedes incrementar en 2 puntos una puntuacion de ca-
racteristica de tu eleccion, o puedes incrementar en 1 punto
dos puntuaciones de caracteristica de tu eleccién o puedes
adquirir una Virtud cultural o abierta. Como es habitual,
no puedes incrementar una puntuacion de caracteristica por
encima de 20 usando este rasgo.

Intrépido
A partir del 5° nivel, recuperas todos los usos gastados del
Don del guardian cuando completas un descanso corto o

largo.

Distraccion

A 6° nivel, puedes usar tu ingenio aguzado y tus conocimien-
tos del terreno para distraer, confundir y mermar la confian-
zay la competencia de otros.

Cuando una criatura a la que puedes ver, situada a una
distancia de menos de 60 pies (78 m) de ti, lleva a cabo
una tirada de ataque, prueba de caracteristica o tirada de

dano, puedes usar tu reaccién para gastar uno de los usos
. 7 [
del Don del guardian.

Podrds:elegir usar este rasgo después de que la criatura lleve
a cabo su tirada, pero antes de que el Maestro del saber de-
termine si la tirada de ataque o la prueba de caracteristica
tiene éxito o sifalla, o antes de que la criatura inflija el dano.
La criatura es inmune si no puede oirte o si es inmune al

hechizo.

Ni cansancio ni millas yermas interminables
Empezando en el 14° nivel, cuando llevas a cabo una prueba
de caracteristica, puedes gastar un uso del Don del guar-
dian. Tira un dado de Don y anade el resultado a tu prue-
ba de caracteristica. Puedes elegir hacerlo tras tirar el dado
para la prueba de caracteristica, pero antes de que el Maes-
tro del saber te diga si tienes éxito o si fallas.

Espiritu de fuego

A 18° nivel eres uno de los mayores guardianes del mundo.
Podras syﬁsﬁ‘ruir cualquier prueba de Carisma que hagas
porun 15 (previo a modificadores). Puedes hacerlo un nu-
mero de veces igual a tu modificador por Carisma. Recu-
peras los usos gastados cuando completas un descanso

largo.

Ona luz cvando todas se apagan
A 20° nivel, cuando tiras iniciativa y no tienes usos del Don
del guardian, recuperas un uso.

MANIFESTACIONES DE GUARDIAN

De las cenizas se subivd un Fuego,
y una luz asomard en las sombras.

Los guardianes de la Tierra Media tarde o temprano se en-
casillan en una de estas tres categorias: consejero, heraldo
o frontero. Estas tres manifestaciones de la clase guardian
son bastante diferentes, pero todas tratan sobre inspirar y
proteger a quienes necesitan ayuda.

CONSEJERO

Tu voz es tu arma. Dispones de los oidos de héroes y senores,
y puedes conseguir mds susurrando una palabra que desen-
fundando la espada.
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Bonificador por competencia
Cuando eliges esta manifestacion a 3¢ nivel, obtienes com-

petencia con una habilidad de Carisma o Sabiduria a tu
eleccion.

Discurso :
También empezando en el 3¢ nivel, mediante palabras cui-
dadosamente elegidas y la fuerza de tu personalidad, tienes
una capacidad asombrosa para bajar la guardia de enemi-
gos potenciales y hacer que estén mas dispuestos a parla-
mentar que a usar la violencia. Eliges a una criatura que pue-
da oirte y llevas a cabo una prueba de Carisma con ventaja.
Tu contrincante puede llevar a cabo una salvacion de Sabi-
duria. Si tienes éxito, entonces se considera que la criatura
te es amistosa.

La habilidad que usas para esta prueba de Carisma depende
del tipo de discurso que quieres elaborar: siintentas engafiar
a tu oponente usas Engano; si estas usando la fuerza de tus
brazos para hacer que tu enemigo se detenga usas Intimida-
cién; si estds intentando convencer a un grupo neutral para
que se una a ti usas Persuasion; y si simplemenle deseas lla-
mar la atencion de tus oponentes durante un rato usas Inter-
pretacién. Resumiendo, se puede usar cualquier habilidad
de Carisma mientras haya una buena razén.

1

N

Una criatura amistosa intentara ayudarte activamente
mientras ella o sus aliados no reciban amenazas; jcualquier
ataque contra ella o sus aliados termina con el discurso, ob-
viamente! Si pides a una criatura amistosa que cometa una
Fechoria, haga algo que le obligaria a desafiar sus 6rdenes, o
a molestar de algun modo a un superior, entonces, a discre-
cion del Maestro del saber, se le permite llevar a cabo otra
salvacion de Sabiduria.

Bajar la guardia de tus enemigos requiere que pienses rapido
y uses tus mejores palabras, algo que es bastante exigente.
Cuando has usado este rasgo, no puedes volver a usarlo has-
ta que has completado un descanso corto.

Consejo valioso

Al llegar al 7° nivel eres especialmente bueno dando conse-
jos. Cuando concedes un dado de Don a una criatura, si lo
usa para llevar a cabo una prueba de caracteristica siguien-
do tus consejos, ademds obtiene ventaja en la tirada. De
modo alternativo, puedes dar un mal consejo y hacer quela
tirada tenga desventaja, pero solo sila criatura confia en ti y
acepta tu consejo al pie de la letra.
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Anticipar 1
A 11° nivel, tus conocimientos y experiencia te proporcionan
algo parecido a un sexto sentido a la hora de anticipar lo que
podria ir mal. Una vez entre descansos largos, si has pasado
al menos media hora considerando un curso de accidn, el
Maestro del saber te da alguna pista sobre uno o mas pro-
blemas que podrian ocurrir si lo sigues. Podria tratarse de
un diplomatfico especialmente tozudo, un nimero insuficien-
te de tropas para llevar a cabo una tarea, o incluso la falta de

resolucion de un aliado para seguir con el plan.

Este rasgo no te da acceso a informacion que no podrias co-.
nocer de antemano sin ningtin motivo.

Por ejemplo, si tu enemigo ha reforzado sus fuerzas en se-
creto con mercenarios numendreanos negros, no tienes ac--
ceso a dicha informacion; no obstante, el Maestro del saber
puede informarte de que tu enemigo nunca habria hecho un
movimienfo contra ti con las fuerzas de que disponia, asi que
este hecho debe significar que ha cambiado algo, algo que
probdblemente tendra impacto en tus propias fuerzas...

Emb’ajador

A 15° nivel ya eres una figura muy respetada. No importa
lo hostil que puede ser un enemigo, tu llamada hace que
se siente a la mesa de negociacion para oir tus peticiones o
propuestas. Esto se hara bajo bandera blanca y no habra
engario en la parte que tu has convocado. Durante este tiem-
po de negociacion (normalmente una hora) tendrds ventaja
en cualquier prueba de caracteristica que hagas contra tu
enemigo. '

Aunque es posible que el enemigo no atienda a tus razones,
al menos puedes haber ganado tiempo para prepararte me-
jor o saber mds de tu contrincante. Ten en cuenta que incluso
las fuerzas del Senor Oscuro de Mordor atenderan a tu lla-
mada. Aunque pueden elegir pasar la hora de negociacién
burlandose de ti, sigues pudiendo recabar mucha informa-
cidn entre sus amenazas e insultos.

Solo puedes provocar una audiencia conun enemigo una vez
por Fase de aventuras, aunque el Maestro del saber puede
quitar Oesta limitacion para tramas especialmente complejas
o guerras largas.



HERALDO

Los Heraldos son guerreros ademas de estudiosos, apoyan-

do una causa que puede motivar a otra gente y luchando
por sus creencias. Su proposito es ser testigos de grandes
proezas de valor e informar de ello a otra gente, inspiran-
dola a su vez. ]

Competencias adicionales
Cuando eliges esta manifestacion a 3 nivel, obtienes compe-
tencia con armadura intermedia, escudos y armas marciales.

Cantos de caceria

Siempre que un Heraldo esta presente resuenan las cancio-
nes de batalla. También a partir del 3= nivel, puedes gastar
uno de tus dados de Don del guardian para dar a todos los
aliados situados a menos de 30 pies (9 m) un d4 adicional
a su siguiente firada de ataque. De modo alternativo, cual-
quier criatura que tiene uno de tus dados de Don del guar-
didn puede tirar el dado y aniadir el resultado a una tirada de
datio por arma que acaba de realizar.

Ataqgue adicional

Empezando en el 5° nivel, puedes atacar dos veces en lugar
de una, siempre que llevas a cabo la accion de Ataque en tu
turno.

Romper resolucion

A 11° nivel, tu mirada glacial hace que los enemigos menores
duden ante tu presencia. Con una accion, puedes intentar
causar miedo a una criatura situada a menos de 30 pies (9
m) y a la que puedes ver, llevando a cabo una prueba de
Carisma (Intimidacion) CD 15. La criatura afectada debe su-
perar una salvacién de Sabiduria (CD igual al resultado de tu
prueba de Carisma) o pasa al estado Asustado. Solo puedes
usar esta apfitud una vez y la recuperas tras completar un
descanso corto.

On final digno de ser cantado

A 15° nivel, tus palabras de animo ayudan a tus aliados a
resistir contra cualquier desafio, incluso si se trata de su ult-
ma batalla. Con una accién, puedes pronunciar palabras de
esperanzay valor que te infunden a tiy a los aliados situados
a menos de 30 pies (9 m), concediéndoos un bonificador +2
a las tiradas de ataque, una reserva de pg temporales igual
a tu nivel de guardian e inmunidad a quedar Asustados. Este
efecto dura un niimero de asaltos igual a tu modificador por
Carisma +1 {minimo 1). Cuando termina esta aptitud, todos

los afectados pierden los pg temporales restantes que obtu-
vieron de ella y sufren un nivel de cansancio. Debes'comple—
tar un descanso largo en un Santuario antes de usar este
rasgo de nuevo.

FRONTERO

Los fronteros protegen a la gente llana para que pueda seguir
con su vida sin la interferencia de los peligros de las tierras
salvajes. Recorrer la senda del frontero es estar siempre al
borde de las tierras salvajes, patrullando donde los verdes
campos sembrados se encuentran con los oscuros bosques.
Los fronteros son guardianes incansables, que permanecen
en la oscuridad para que otros puedan prosperar en la luz.

Protector
A partir del 3¢ nivel, cuando eliges esta manifestacion, siem-
pre que una criatura a la que puedes ver ataca aun objetivo
situado a menos de 5 pies (7,5 m) de ti (diferente a ti mismo),
puedes usar tu reaccion para imponer desventaja a la tirada
de ataque.

i
Guardia permanente
A 7° nivel, puedes usar tu reaccion para interponerte ante un
ataque que iba dirigido contra otro. Llevas a cabo una salva-
cién de Destreza con una CD igual a la tirada de ataque del
enemigo. Si la superas, el ataque se dirige automaticamente
hacia ti. St el aliado al que estas intentando proteger tiene
uno de tus dados de Don del guardian, puedes tirar ese dado
y anadirlo a tu CA solo para este ataque.

Ona criatura de piedra y acero

A 11° nivel, te has convertido en acero forjado. Obtienes una
reserva permanente de pg temporales igual a 12 + tu modifi-
cador por Constitucion. Esta reserva se rellena tras comple-
tar un descanso largo.

Guardia inquebrantable

Apartir del 15° nivel, tu habilidad para protegerte a ti mismo
y a otra gente llega a su cenit. Puedes usar tu accion para
obstaculizar por completo a tus enemigos. Elige a cualquier
numero de oponentes situados a menos de 10 pies (3 m) cuyo
total de DG sea igual o inferior a tus propios DG. Durante el
siguiente asalto, estos oponenles no tiran sus dados de ata-
que; todo$ sus ataques fallan automalicamente. No puedes
volver a usar esta aptitud hasta que has completado un des-
canso corto o largo.
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- GUERRERO -

~ “jQuedaos! Pues nada tenéis que hacer
en el sur’. “Tampoco los que os acomparnan
s tienen nada que hacer alli. Os siguen porque no
quieren separarse de vos... Porque os amany.

Los Sabios saben que la fuerza es un don peligroso, y siempre
que las armas se levantan con rabia suceden hechos terribles.
Pero el mundo esta al borde de la ruina y quienes son mere-
cedores de desenvainar sus espadas tienen esa tarea, sea cual
sea el riesgo.

Has decidido poner tu fuerza al servicio de los demas, dando
un paso al frente y uniéndote a la batalla en estas horas oscu-
ras. Eres un guerrero errante, que se ha marchado de suhogar
y su tierra para luchar contra el Enemigo. Eres habil con las
artes de la guerray buscas la gloria en el campo de batalla.

Luchas con disciplina y premeditacion, a diferencia del esti-
lo de lucha barbaro y brutal del vengador, ti eres un solda-
do entrenado o fienes una actitud fria y controlada. Incluso
cuando te enfureces, siempre eliges a tus contrincantes con
sabiduria.

Después de todo, hay mucho mas en juego que tu propia
vida. Si mueres innecesariamente, ;qué pasara con la causa
por la que luchas?

a1

Interpreta a un guerrero si quieres...

Defender a los Pueblos Libres con la fuerza de las armas

\’/esﬁr armadura pesada y luchar con disciplina y coraje

‘Obtener seguidores que siguen tus ordenes o dominar las
armas por completo

RASGOS DE CLASE
Como guerrero obfienes los siguientes rasgos de clase.

Puntos de golpe

Dados de golpe: 1d10 por nivel de guerrero.

Puntos de golpe a 1 nivel: 10 + tu modificador por Cons-
titucion

Puntos de golpe a niveles superiores: 1d10 (o 6) + tu mo-
dificador por Constitucion por nivel de guerrero tras el 1°.

Competencias

Armadura: todas las armaduras, escudos.

Armas: armas sencillas, armas marciales

Herramientas: ninguna

Tiradas de salvacion: Fuerza, Constitucion

Habilidades: elige dos entre Acrobacias, Historia, Intimida-
cion, Percepcion, Perspicacia, Supervivencia, Tradiciones y
Trato éon animales.

Equipo
Empiezas con el siguiente equipo adicional, ademads del que
te proporciona tu Nivel de vida.



Pobre o frugal: un coselete de cuero, un arma marcial y un
escudo. '

Marcial: un coselete de mallas, un arma marcial, un escu-
do, un arco corto con un carcaj de 20 flechas.

Préspera: una cota de anillas, un arma marcial, un escudo,
un arco corto o gran arco con un carcaj de 20 flechas. .
Rica: una cota de mallas pesada, un arma marcial, un es-
cudo, un arco corto o gran arco con un carcaj de 20 flechas.

Debilidad ante la Sombra
Atraccion del poder

EL GUERRERO
[ Nives cgzl:;fl'_;cz;A RAsGos
[ 1 .5 Estilo /de lucha, Nuevas
energias

2 +2 Oleada de accion (un uso)
| 3 +2 Rasgo del arquetipo Marcial

4 +2 Mejora del personaje

5 +3 Ataque adicional

o6 +3 Mejora del personaje

7 +3 Rasgo del arquetipo Marcial

8 +3 Mejora del personaje

9 +4 Defensor de los catdos

10 +4 Rasgo del arquetipo Marcial
| 11 +4 Ataque adicional (2)
‘ 12 +4 Méjora del personaje
‘ 13 +5 Indomable (un uso)

14 +5 Mejora del personaje
‘ s - Rasgo del arquetipo Marcial,
. Indomable (dos usos)
% 16 +5 Mejora del personaje

17 6 Oleada de accion (dos usos),
' Indomable (tres usos)
: : 18 +6 Rasgo del arquetipo Marcial
_ 19 +6 Mejora del personaje
: 20 +6 Ataque adicional (3)

Estilo de lucha

Adoptas un estilo de lucha concreto como especialidz'id. Elige
una de las opciones siguientes. No puedes elegir un Estilo
de lucha mas de una vez, incluso si mas adelante se te da la
oportunidad de nuevo.

Tiro con arco
Obtienes un bonificador +2 a las tiradas de ataque que lle-,
vas a cabo con armas a distancia.

Defensa
Mientras vistes armadura, obtienes un bonificador +1 a la
CA.

Duelista

Cuando empuiias un arma cuerpo a Cuerpo en una manoy
ninguna otra arma, obtienes un bonificador +2 a las tiradas
de datio con dicha arma.

Combate con armas grandes

Cuando dacas un 1 6 un 2 en un dado de dano para un ata-
que que llevas a cabo con un arma cuerpo a cuerpo que em-
punas a' dos manos, puedes volver a firar el dado y debes
usar el nuevo resultado, incluso sies un 1 0 un 2. Fl arma
debe tener la propiedad A dos manos o Versatil para que ob-
tengas este beneficio.

Proteccion

Cuando una criatura a la que puedes ver ataca a un objefivo
que no eres tiiy que esta situado a menos de 5 pies (1,5 m)
de fi, puedes usar tu reaccion para imponer desventaja en la
tirada de ataque. Debes estar usando un escudo.

Combate con dos armas
Cuando luchas con dos armas puedes anadir tu modificador
por caracteristica al dano del segundo ataque.

Nuevas energias
Tienes una reserva de energia limitada a la que puedes recu-
rrir para evitar el dano. En tu turno, puedes usar una accién
gratuita para recuperar una cantidad de pgigual a 1d10 +
tu nivel de guerrero. Debes completar un descanso corto o
largo antes de volver a usar esta aptitud.

[}
Oleada de accion
A partir del 2° nivel, puedes superar tus limites habituales
durante un corto espacio de iempo. En tu turno, puedes lle-
var a cabo una accion adicional ademas de tu accion estan-

|

OO oRd| |

=

ey, dar y una posible accidn gratuita. De modo alternativo, si
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gastas inspiracién, puedes dar tu Oleada de accion a un alia-
do cercano con una reaccion. El aliado debe usar la Oleada
de accion inmediatamente.

Debes completar un descanso corto o largo antes de volver a
usar esta aptitud.

A partir del 17° nivel, puedes usar dos veces esta aptitud an-
tes de volver a descansar, pero sélo una vez por turno.

Avrguetipo marcial

A 3¢ nivel, eliges un arquetipo que te esfuerzas por emular en
tu estilo y t¢cnicas de combate. Elige caballero o maestro de
armas (ambos descritos al final de la clase).

El arquetipo que eliges te concede rasgos a 3¢ nivel, y de nue-
vo a7°10° 15°y 18° nivel.

Mejora del personaje

Cuando llegas al 4° nivel, y de nuevo a 69, 8°, 12¢, 14° y 19°
nivel, puedes incrementar en 2 puntos una puntuacion de ca-
racteristica de tu eleccion, o puedes incrementar en 1 punto
dos puntuaciones de caracteristica de tu eleccion o puedes
adquirir una Virtud cultural o abierta. Como es habitual, no
puedes incrementar una puntuacién de caracteristica por en-
,cima de 20 usando este rasgo.

Atague adicional

Empezando en el 5° nivel, puedes atacar dos veces en lugar
de una, siempre que llevas a cabo la accion de Ataque en tu
turno. El nimero de ataques se incrementa a tres cuando lle-
gas al 11° nivel en esta clase y a cuatro cuando llegas al 20°
nivel en esta clase.

Defensor de los caidos

A 9° nivel, si un aliado queda reducido a 1/5 o menos de
sus pg maximos, puedes Correr como accion gratuita st tal
accion te acerca a ese aliado herido.

Indomable

Apartir del 13¢ nivel, podras volver a tirar una salvacién que

hayas fallado. Si lo haces, debes usar la nueva tirada, y no

puedes volver a usar este rasgo hasta que has completado un
* descanso largo. Puedes usar este rasgo dos veces entre des-

cansos largos a 15° nivel, y tres veces entre descansos largos

a partir del 17° nivel.
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ARQUETIPOS DE GOERRERO

"Guerra ha de haber mientras tengamos que defendernos de la
maldabd de un poder destructor que nos devoratia a todos; pero
y0 no amo la espada porque tiene filo, ni la flecha porque vuela;
nial guerrero porque ha eanobo la 8loria. Sélo amo lo que ellos
defienden".

Un guerrero puede elegir de entre dos arquetipos: el inque-

brantable caballero y el mortal maestro de armas.

CABALLERO

El caballero, dedicado a servir y defender a un serior feudal, J

interpone su cuerpo entre los violentos y sus protegidos. Es
firme y resuelto, y esta siempre alerta al peligro y a punto
para inferceptarlo.

Juramento de defensa
Al elegir este arquetipo en el 3¢ nivel obtienes la aptitud de

nombrar a un Protegido. Al final de un descanso largo pue-
des nombrar a una persona o lugar y pronunciar un pode-



roso juramento para su profeccion y defensa. Fl esiado del
Protegido permanece hasta que muere, es destruido o lo
cambias tras completar un descanso largo. Mientras estds
cerca de tu Protegido, obtienes una cantidad de pgigual a tu
bonificador por Sabiduria mas tus niveles de guerrero. De
modo alternativo, tu senor feudal puede asignarte una ta-
rea, en cuyo caso la culminacion de esa mision se convierte
en tu Protegido, y pierdes los puntos de golpes temporales
si, a juicio del Maestro del saber, abandonas tu mision o te
desvias de ella.

Situ Protegido es un 1uga‘r, se convierte en un Santuartio para
timientras lo sigue siendo (consulta el capitulo Fase de comu-
nidad para conocer mas informacién sobre los Santuarios).

Distinciones de honor

También a 3% nivel, tu fiel servicio se ve reconocido con una
distincion de honor. Obtienes otra distincién a 7, 109, 15y
18° nivel.

Puedes elegir de entre las siguientes distinciones.

Recompensa: obtienes una Reliquia cultural de la cultura de
tu senor feudal. Puedes obtener esta distincion varias veces.

Inspiracion: puedes obtener inspiracion gracias a tu Pro-
tegido. Cuando has obtenido inspiracion de este modo, no
puedes volver a hacerlo hasta que completas un descanso

largo.

Relatos de juglar: tras completar una tarea para tu senor
feudal, puedes declarar que tu hazana se ha convertido en
una cancion. En cualquier encuentro social, mejora en un
paso la actifud inicial hacia fi (ver la tabla ‘Actitudes’ en la
pagina 193).

Por ejemplo, si en una cultura se te consideraba un Amigo,
ahora en sus salones eres Preferido. Si normalmente se te
veia con Recelo, ahora al menos te son Neutrales. Si tu cultu-
ra es Desconocida en estas partes, al menos te ven bajo una
disposicion Neutral.

Puedes adquirir esta distincion varias veces; cada vezmejora
las actitudes en un paso.

Por supuesto, si tu tarea insulté o hizo datio a ofra cultura,
entonces no obtienes beneficios de que haya canciones rela-
tando tales hazanas.

Por ejemplo, si Thranduil envia a uno de sus caballeros a de-
safiar al mejor arquero de la Ciudad del Lago en un concurso
de tiro con arco, y el caballero elfo gana y luego adquiere este
beneficio, la noticia sobre su habilidad con el arco haria que
tuviera nuevos amigos en todas las culturas excepto en la

Ciudad del Lago.

Oficial: cuando adquieres esta distincion obtienes cuatro
dados de Mando, que son d6. Un dado de Mando se gasta
cuando lo usas. Recuperas todos los dados de Mando cuan-



do completas un descanso corto o largo. Con una accién
gratuita, podras dar un dado de Mando a cualquiera de tus
aliados que sirva a tu senor feudal, que se encuentre a me-
nos de 60 pies (18 m) y esté en tu linea de vision. Ese aliado
podra tirar su dado de Mando y anadir el niimero que saque
a cualquier prueba de caracteristica, de ataque o de darno.

Sélo los caballeros o soldados de tu senor feudal pueden
beneficiarse de esta aptitud. Solo puedes dar estos dados a
comparnieros Héroes jugadores si han sido presentados a tu
senor feudal y aceptados como aliados de tu causa.

Golpe del caballero: puedes gastar inspiracion para gol-
pear con mayor furia, anadiendo 3d6 de dano a tu ataque.

Protector famoso

A 15° nivel, mientras le encuentres a menos de 30 pies (9 m)
de tu Protegido seras inmune a los estados Hechizado, Asus-
tado y Aturdido. Ademas, no puedes quedar inconsciente o
incapacitado excepto sifallas tres salvaciones contra muerte
(momento en el que mueres).

Sacrificio

A 18° nivel, siempre que tu Protegido sufre puntos de dano o
es sometido a un estado, si estds a menos de 30 pies (9 m)
puedes interponerte ante el peligro, sufriendo el dano o el

“estado en su lugar. Sila fuente del dano o del estado concede

una firada de salvacion, se da por sentado que la fallas; no
obstante, si es un estado persistente que concede tiradas de
salvacion, puedes llevarlas a cabo normalmente al principio
del asalto tras el que has usado este rasgo.

MAESTRO DE ARMAS

El maestro de armas busca obtener el dominio sobre si mis-
mo mas que sobre otra gente, especializandose en un estilo
de lucha, o a veces en un arma especifica, hasta un punto
con el que los otros guerreros solo pueden sonar.

Soltura con un estilo

Cuando eliges este arquetipo en el 3° nivel, eres un enemi-
go aun mads temible con el Estilo de lucha que has elegido.
El Estilo de lucha elegido a 1¢" nivel confiere aptitudes adi-
clonales.

Tiro con arco

Puedes usar tu accién para apuntar. Si atacas con el arco en
el turno siguiente, obtienes un bonificador +2 al ataque y no
sufres desventaja por atacar a largo alcance.
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Defensa
Ignoras la desventaja en las pruebas de Sigilo debidas a tu
armadura.

Duelista

Cuando empufias un arma cuerpo a cuerpo a una mano
y ninguna otra arma, puedes sustituir tu bonificador +2 al
dafio de Duelista por un bonificador de hasta +2 al ataque.

Combate con armas grandes

Tienes ventaja mientras empufnas un arma con los rasgos
A dos manos o Versatil si luchas contra una criatura de tu
tamano o inferior.




Proteccion

Usando una accion gratwita, puedes atacar con el escudo,
infligiendo 1d6 + tu modificador por Fuerza puntos de dano
si aciertas.

Combate con dos armas .
Cuando empunas dos armas, podras renunciar a un ataque
con cualquiera de ellas para dar desventaja a la tirada de
ataque del siguiente oponente que te ataque.

Maestrias
También a 3 nivel, has dominado un arma especifica. Ob-
tienes ofra maesfria a 7°, 10°, 15° y 18° nivel.

Puedes elegir de entre las siguientes maestrias.

Derecho de nacimiento

Has adquirido un arma de buena calidad y largo linaje.
Dale un nombre a tu arma. Cuando adquieres por primera
vez este arma obtienes ventaja en cualquier prueba de Ca-
risma (Intimidacidn) o (Persuasion) mieniras la transportas.
A 3¢ nivel, el arma concede un bonificador +1 a todas las
tiradas de ataque y datio. A 7° nivel, el arma obtiene una
de las cualidades siguientes, y obtiene otra cualidad a 10°
y 15¢ nivel.

. Equilibrada: al inicio de tu turno, puedes transferir a tu
CA el bonificador al ataque de tu arma. Este bonificador
permanece hasta el inicio de tu turno siguiente.

* Siniestra: un arma siniestra inflige un impacto critico
con una tirada natural de 19 o 20.

* Amarga: ahora el arma concede un bonificador +2 a to-
das las tiradas de ataque y dano en vez de +1.

* Perdurable: las armas perdurables no pueden romper-
se por infortunio o por los ataques del enemigo.

¢ Infame: tus enemigos conocen el nombre de tu arma 'y
ésta inocula el miedo en sus corazones. Elige un grupo
(dunlendinos, haradrim, aurigas, orcos, troles, arafias, u
otro grupo similar); siempre que infliges un impacto cri-

+ tico con tu arma, todas las criaturas cercanas del grupo
elegido deben superar una salvacion de Sabiduria (CD 8
+ tu bonificador por competencia + o bien tu modifica-
dor de Fuerza o de Destreza, lo que creas mds adecuado)
o quedan Asustadas de tu arma durante el resto de la
batalla.
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* Despiadada: con una tirada natural de 20, este arma
inflige +7 de dano. . 0

Fuerza de voluntad

Te has convertido realmente en uno con fu arma, y ésta ac-
ttia como una extension de tu voluntad, que no puede ser
negada. Cualquier dano infligido por este arma se considera
que es dano radiante, permitiendo sobrepasar cualquier re-
sistencia e inmunidad que normalmente protegerian contra
tu tipo de arma.

Miembro de un gremio

Has obtenido la pertenencia a una organizacion de guerre-
ros, como el Gremio de Arqueros de la Ciudad del Lago o
los Arqueros Reales de Valle. La base de esa organizacion se
convierte en un Santuario para ti y para cualquiera de tus
compareros, y la organizacion te proporcionara ayuda de
buena gana para tus empresas en forma de comida, refugio,
acceso a campos de entrenamiento y conocimientos, y otros
medios que no consistan enir a la guerra (aunque se les pue-
de convencer para ello).

Letal

Sabes como golpear y como hacerlo con fuerza. Tus ataques
anaden tu bonificador por competencia o tu modificador por
caracterisfica al dano, lo que sea mayor.

Para obtener esta maestria debes ser de nivel 10° o superior.

Antiguos enemigos

Elige a un contrincante, preferiblemente uno conira el que
hayas luchado o que se enfrente a menudo contra tu pueblo.
Aprendes el idioma de dicho contrincante y tienes ventaja en
las pruebas de Carisma (Engano e Intimidacién) y Sabiduria
(Perspicacia) que estan involucradas con él. Cuando luches
contra el contrincante que hayas elegido, siempre que fires
para dano podras volver a tirar el dano por arma y usar el
resultado que prefieras.

Desafio del maestro de armas

Designa a otro aliado en esta batalla. Mientras el numero
de enemigos que hayas matado en este encuentro esté en un
rango inferior a tres al que haya matado tu aliado designa-
do, los dos obtendréis un bonificador +1 al ataque. Cuando
has usado esta aptitud, no puedes volver a hacerlo hasta que
completas un descanso largo.
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- TROtAMUNOOS -

“La mayoria de nosotros ha partido hace tiempo,
y ahora no hacemos ofra cosa que demorarnos un
poco antes de cruzar las Grandes Aguas’.

Eres capaz de ver las maravillas de los vivos en la Tierra Me-
dia, incluso donde la Sombra es mas profunda. Cualquier
rincon de la tierra es una promesa de secretos por descubrir,
y por eso has decidido que cualquier vaguada, cueva y valle
fluvial puede convertirse en tu hogar, aunque sea por poco
tiempo. Porque cuando llegue la manana, otro horizonte te
mostrara tu nuevo destino.

Algunos trotamundos tienen un proposito para viajar:

pueden ser comerciantes, cazadores, montaraces o estar
ocupados en alguna otra tarea que los lleva lejos de la tie-
rra donde nacieron. Otros fueron expulsados de su hogar
por los orcos o los Dragones, y ahora deben vagar por la
Tierra Media y sonar con reclamar lo que antiguamente

fue suyo.
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Aun otros han caido bajo el hechizo del camino, y sus pies
siempre estan ansiosos por llevarlos hasta otra aventura.

Interpreta a un trotamundos si quieres...

* Explorar el ancho mundo de la Tierra Media.

+ Cazary destruir alos servidores de la Sombra, sin impor-
tar donde se escondan.

* Guiar a una compania de aventureros a través de los pe-
ligros de las tierras salvajes.

RASGOS DE CLASE

Como trotamundos obtienes los siguientes rasgos de clase.

Puntos de golpe

Dados de golpe: 1d10 por nivel de trotamundos.

Puntos de golpe a 1 nivel: 10 + tu modificador por Cons-
titucion

Puntos de golpe a niveles superiores: 1d8 (0 5) + tu mo-
dificador por Constitucion por nivel de trotamundos tras
el 1°,

Competencias

Armadura: armadura ligera, armadura intermedia, escudos
Armas: armas sencillas, armas marciales

Herramientas: ninguna.

Tiradas de salvacion: Tuerza, Constitucion.

Habilidades: Supervivencia, mas otras tres a elegir de entre
Atletismo, Investigacion, Naturaleza, Percepcion, Perspica-
aia, Sigilo, Tradiciones y Trato con animales.

Equipo
Empiezas con el siguiente equipo adicional, ademas del que
te proporciona tu Nivel de vida.

Pobre: un coselete de cuero, un arma sencilla, un arco corto
o un gran arco con un carcaj de 20 flechas. '
Frugal o marcial: una armadura de cuero, un arma mar-
cial, un escudo, y un arco corto o un gran arco con un carcaj
de 20 flechas.

Rico o prospero: un coselete de mallas, un arma marcial,

un escudo, y un arco corto o un gran arco con un carcaj de
20 flechas.

Debilidad ante la Sombra

Locura del trotamundos



ey palma de tu mano y tus conocimientos pueden parecer casi

. EL TROTAMUNDOS

| NIVEL R RasGos
COMPETENCIA
! Tierras conocidas, Los
1 +2 . . .
. caminos de lo salvaje
|
| Estilo de lucha, Vigilancia
2 +2
| natural
' Arquetipo de trotamundos,
[ 3 +2 i
| Rumores de la tierra
4 +2 Mejora del personaje
5 +3 Ataque adicional
p 3 Mejoras de Tierras conocidas
.
y Los caminos de lo salvaje
Rasgo del arquetipo de
7 +3
trotamundos
8 .3 Mejora del personaje,
Resistencia al veneno
: 9 +4 Paso sin rastro
| Esconderse a plena vista,
10 +4 . ] .
Mejora de Tierras conocidas
9 Rasgo del arquetipo de
11 +4
trotamundos
12 +4 Mejora del personaje
13 +5 Incansable
14 s Mejora de Los caminos de lo
+
salvaje, Desvanecerse
i 15 e Rasgo del arquetipo de
‘ trotamundos
| 16 +5 Mejora del personaje
'; e 6 Custoélli/a contra la
. asolacion
|
‘ 18 +6 Secretos del viento
] 19 +6 Mejora del personaje
‘ 20 +6 Enemigo mortal

Tierras conocidas

Los largos afios pasados vagando por la tierra te han propor-
cionado grandes conocimientos sobre algunas regiones de la
Tierra Media. Conoces el terreno de dichas tierras como la

antinaturales para cualquier companero que viaje contigo. A
1¢ nivel elige 3 regiones + un niimero de regiones igual a tu
modificador por Sabiduria de los mapas de la Tierra Media.
Cuando llevas a cabo una prueba de Inteligencia o Sabiduria
relacionada con una tierra que conoces, tu bonificador por
competencia se dobla si usas una habilidad en la que tienes
competencia.

Cuando viajas por una de tus Tierras conocidas obtienes
uno de los beneficios siguientes:

* Siuna parte de un viaje pasa a través de una tierra que
conoces, la CD de tus pruebas de Acontecimientos per-
sonales se reduce en 2.

* Sitodo el viaje pasa por fierras que conoces y tu tienes
el papel de Guia, reduce en 2 el indice de peligro del

viaje.

 Tiends ventaja cuando llevas a cabo tiradas de salva-
cién de Sabiduria contra la Corrupcién causada por las
W
tierras asoladas que conoces.

* No puedes perderte en circunstancias normales.

+ Conoces al menos un lugar en cada Tierra conocida en
el que puedes completar un descanso largo con seguri-
dad: un asentamiento en el que tienes amigos, quiza, o
una cabafia oculta en los bosques, o sencillamente una
caverna secay protegid\a o un claro secreto.

* Tienes ventaja en las pruebas de Destreza (Sigilo) y pue-
des moverte sigilosamente al paso normal.

e Mientras rastreas a otras criaturas, conoces automati-
camente su numero, su tamaho y cuanto tiempo hace
que han pasado porla zona.

A 6°y a 10° nivel eliges un nimero adicional de Tierras cono-
cidas igual a 1 + tu modificador por Sabiduria, con un mini-
mo de 1. Con permiso del Maestro del saber, puedes reservar
esas Tierras conocidas hasta empezar a explorar dreas nue-
vas. Una Vez elegidas, no pueden cambiarse.

Los caminos de lo salvaje

Tienes mucha experiencia viajando por las tierras salvajes
y sobreviviendo a los diferentes peligros que se presentan
constantemente,
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A 1¢ nivel, tienes venlaja en todas las pruebas de Sabiduria
(Supervivencia) cuando rastreas a través de las tierras salvajes.

Si eres el Guia de una comparia en un viaje, se considera
que adoptas todos los roles de viaje vacantes (haces de Ca-
zador, Batidor y Vigia al mismo fiempo, si nadie mas de la
compania esta cubriendo un rol determinado).

A 6° nivel, el tiempo que has pasado en las tierras salvajes te
ha ensenado que solo quienes golpean rapido y fuerte viven
para luchar otro dia. Cuando luchas en las tierras salvajes,
tu primer asalto de ataques en cada combate tiene ventaja.

A 14° nivel, ya no se te puede emboscar ni puedes ser sor-
prendido en las tierras salvajes.

Estilo de locha

Empezando en el 2° nivel, adoptas un estilo de lucha concre-
to como especialidad. Elige una de las opciones siguientes.
No puedes elegir un Estilo de lucha mas de una vez, incluso
simas adelante se te da la oportunidad de nuevo.

Tiro con arco
Obtienes un bonificador +2 a las tiradas de ataque que lle-
vas a cabo con armas a distancia.

A

Defensa
Mientras vistes armadura, obtienes un bonificador +1 a la
CA.

Duelista

Cuando empurias un arma cuerpo a Cuerpo en una manoy
ninguna otra arma, obtienes un bonificador +2 a las tiradas
de dano con dicha arma.

Combate con dos armas
Cuando luchas con dos armas puedes anadir tu modificador
por caracteristica al dano del segundo ataque.

Vigilancia natural

También a 2° nivel, ya sea viajando, explorando o incluso
descansando, has aprendido a prestar atencion constante a
lo que ves y oyes del mundo a tu alrededor. Cuando estas en
las tierras salvajes, tu bonificador por competencia de Per-
cepcion se dobla, si tienes competencia con Percepcidn.

Avrquetipo de trotamundos
A 3 nivel, eliges un arquetipo que intentas emular. Elige en-
tre cazador de bestias o cazador de sombras (ambos se des-
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criben al final de la clase). Tu eleccidn te concede rasgos a 3¢
nivel y de nuevo a 7°, 110y 15° nivel.

Rumores de la tierra

También empezando en el 3* nivel, cuando te tiendes en el
suelo con una oreja contra la tierra, puedes descifrar sus
sonidos. Puedes oirla grufir cuando los enemigos la pisan,
repetir el eco distante del galope de caballos, o cantar la to-
nada del discurrir de las aguas revueltas.

Entre descansos largos, llevas a cabo una prueba de Sabi-

duria (Supervivencia) CD 15. Si tienes éxito, el Maestro del .

b

saber debe darte una informacion util sobre una presa a

la que estds persiguiendo o un lugar que estas buscando.
Si obtienes un 25 o mas como resultado, la informacion

proporcionada puede parecer del todo milagrosa para otra -

gente.

Mejora del personaje

Cuando llegas al 4° nivel, y de nuevo a 87, 12°, 16°y 19° nivel,
puedés incrementar en 2 una puntuacién de caracteristica
de tu eleccion, puedes incrementar en 1 dos puntuaciones
de caracleristica de tu eleccién o puedes adquirir una Virtud
cultural o abierta. Como es habitual, no puedes incrementar
una puntuacién de caracteristica por encima de 20 usando
este rasgo.

Atague adicional

Empezando en el 5° nivel, puedes atacar dos veces en lugar
de una, siempre que lleyas a cabo la accion de Ataque en tu
turno. ‘

Resistencia al veneno

A 8° nivel, tu larga exposicién a los venenos de las criaturas
de las tierras salvajes (jy a las flechas de ciertos orcos!) te
han habituado parcialmente a sus efectos. Obfienes resisten-
cia a todo el dafio por veneno.

Paso sin pastro

A partir del 9° nivel, ya no dejas ningtin signo de tu paso a
traves de las fierras salvajes. Ya no se le puede rastrear por
ningun medio en las tierras salvajes. Ademas, puedes cubrir
el rastro de un nimero de companeros igual a tu modifica-
dor po’r Sabiduria, con un minimo de 1.

Esconderse a plena vista

A partir del 10° nivel, puedes pasar un minuto creando ca-
muflaje para i mismo. Generalmente necesitas una capa de
viajero y acceso a barro, polvo, plantas y ofros materiales



nafurales para poder camuflarte. Una vez te has camuflado

asi, puedes inlentar esconderte situandote delante de una
superficie solida, como un arbol o un muro, que sea al me-
nos tan alta y ancha como ti.

Obtienes un bonificador +10 a las pruebas de Destreza (Si-
gilo) mientras permaneces quieto y sin emprender acciones.
Cuando te mueves o emprendes una accién o reaccion, de-
bes camuflarte de nuevo para obtener este beneficio.

Incansable

Empezando en el 13° nivel, tus largos viajes a traves de las
tierras salvajes te han endurecido contra los rigores del via-
je. Tus penalizadores por cansancio son siempre 2 niveles
menores que tu nivel de cansancio actual. Fn otras palabras,
sufres un -1 a las pruebas de caracteristica y tiradas de ata-
que solo cuando alcanzas 3 niveles de cansancio.

Desvanecerse
A partir del 14° nivel, puedes usarla accion Esconderse como
accion gratuita en tu turno.

Custodia contra la asolacién

A 17° nivel, tu profunda conexion con la tierra salvaje te
protege de la corrupcion de la Sombra. Reduces en 1 cada
diael nimero de puntos de Sombra que te anotas en dreas
Asoladas.

Secretos del viento

A 18 nivel, el mundo natural ya no tiene secretos para ti y
el viento susurra en tus oidos todo lo que oye. Una vez por
descanso largo puedes llevar a cabo una prueba de Sabidu-
ria (Perspicacia) CD 15 para conocer noticias lejanas sobre
amigos o enemigos. !

Si superas la tirada, conoces lo siguiente sobre aquél de
quien quieres saber: exactamente dénde estd, hacia donde
se dirige (si estd en movimiento), y su estado general (bebien-
do alegremente, herido y ansioso, cansado o algo parecido).

Enemigo mortal

A 20° nivel, tu larga lucha contra los terrores que vagan
por las tierras salvajes te han hecho terrible en la batalla.
Ya no tiras dados de dano para los ataques que aciertas;
infligen automaticamente la cantidad de dafio mdxima del

dado.

ARQUETIPOS DE TROTAMUNDOS

De prouto el {an avco de Lorien cantd. La Flecha subié sil-
bando, desde la cuerda élfica. Frodo alzé los ojos. Casi en-
cima de él la forma alada retrocedis encogiéndose. Bubo un

rito, un 6ra.'mibo ronco, y la sombra cayé del aire, desva~
neciéndose en la penumbra de la costa. oviental. €1 cielo era
claro otra vez.

El trotamundos de la Tierra Media tiene dos versiones: el ca-
zador de bestias y el cazador de sombras. En estos dias os-
curos, solo aquellos trotamundos que pueden defenderse a
ellos mismos contra el mal sobreviven en las tierras salvajes.

CAZADOR DE BESTIAS

Puedes rastrear a tu presa a través de muchas millas (km) ,
y abatirla con una flecha bien colocada o con un golpe rapi-
do. Algunos pueblos de la Tierra Media confian en cazadores
tanto para su sustento como para su proteccion; los hom-
bres del Bosque del bosque Negro, por ejemplo, mantienen a
rayaa las arafnas y otros horrores gracias a las flechas de sus
cazadores. Otros, como los elfos, cazan por deporte, o por
el placer de la persecucion; o cazan presas de dos piernas,
inirusos o saqueadores de los bosquefs.

Rastreador

A partir del 3¢ nivel, doblas tu bonificador por competencia
cuando llevas a cabo pruebas de Sabiduria (Supervivencia)
para rastrear a una criatura. Ademas, puedes sustituir Su-
pervivencia por Investigacion cuando intentas hacer deduc-
ciones basadas en huellas, rastros y ofros restos fisicos.

Disparo rapido

A_partir del 7¢ nivel, si tienes a mano un arma a distancia,
podras llevar a cabo un ataque a distancia antes de que se
tire la iniciativa. Esto se aplica incluso si estas sorprendido.

Cazador maestro
A 11° nivel, elige una de las siguientes aptitudes. A 15¢ nivel,
elige otra. No puedes elegir dos veces la misma aptitud.

Ala caza

Si pasas un dia acechando a un enemigo antes de atacar-
le, éste sufre 1 nivel de cansancio. Si pasas asi res dias, el
eriemigo sufre otro nivel de cansancio (+2 en total). Si pasas
una semana, el enemigo sufre otro nivel de cansancio (+3 en
total). Esto se anade a cualquier nivel de cansancio que haya
sufrido el enemigo.

0
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Volea .

Puedes usar tu accion para llevar a cabo un ataque a distan-
cia contra cualquier nitmero de criaturas situadas a menos
de 10 pies (3 m) de un punto que puedes very que esta dentro
del alcance de tu arma. Debes lener municion suficiente para
todos los objetivos, como es habitual, y llevas a cabo una
tirada de ataque independiente para cada objetivo. Debes
completar un descanso corto o largo antes de volver a usar
esta aptitud.

Bendicion del cazador

Recuperas un DG (hasta tu maximo) cuando abates (matas
oincapacitas) a una criatura a la que cazabas. Cuando has
usado esta aptitud, no puedes recuperar ningin DG de este
modo ofra vez hasta que completas un descanso largo.

CAZADOR DE SOMBRAS

Los corazones solitarios que eligen este arquetipo cazan
constantemente a los servidores del Enemigo alld donde se
esconden. Dichos trotamundos no tienen ni un minuto de
respiro y muy pocas esperanzas de conseguir una victoria
final, pero siguen luchando.

Adversario del Enemigo

Empezando en el 3 nivel, cuando eliges este arquetipo, to-
\dos tus ataques contra los servidores del Enemigo infligen +2
al dano. Tales servidores son orcos, trasgos, aranas, troles,
muchos hombres malignos y cualquier otra criatura que sir-
va voluntariamente al Serior de Mordor.

Ademas, obtienes competencia con la habilidad Saber de la
Sombra.

Venganza

A partir del 7° nivel, siempre que un servidor del Enemigo te
acierta al atacarte, puedes llevar a cabo un ataque contra él
como reaccion.

Asesino de sombras
A 11° nivel, elige uno de los rasgos siguientes:

Perdicion

Una vez por turno, cuando aciertas a un servidor del Ene-
migo con un ataque, puedes infligir 1d8 de dano radiante
adicional. Ademas, si usas una antorcha encendida contra
muertos vivientes u otros esp{rﬂus malignos, tus ataques in-
fligen 1d12 de dario radiante en vez del dano normal de la
antorcha.

Ataque de torbellino

Puedes usar tu accion para llevar a cabo un ataque cuerpo
a cuerpo conira cualquier numero de criaturas situadas a
menos de 5 pies (1,5 m) de i, con una tirada independiente
para cada objetivo.

Defensa contra la Sombra
A 15¢ nivel, obtienes uno de los siguientes rasgos a tu
eleccion.

j
Resistir contra la marea
Cuar{do una criatura hostil falle en un ataque cuerpo a cuer-
po confra fi, podras usar fu reaccién para obligaﬂa a repefir
el mismo ataque contra otra criatura (que no sea ella misma)
a tu eleccion.

Voluntad inquebrantable )
No se te puede intimidar ni asustar de ningun modo y eres to-
talmente inmune a todas las fuentes de miedo sobrenatural.

Esquiva asombrosa
Cuando un atacante al que ves te acierta con un ataque, pue-
des usar tu reaccion para reducir el dario del ataque contra

i a la mitad.
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o I 14 7
jLlegara el dia en que perecerdn,
y entonces volvere!”

Quiza tu familia o ti sufristeis una pérdida terrible a ma-
nos de otros y te converfiste en vengador para encargarte de
quien te agravié. Quiza una rabia terrible arde en tu alma y
tuviste que dejar atrds una vida que ya no eras capaz de dis-
frutar. O quiza eres el descendiente de un pueblo guerrero,
nacido para la silla o la espada.

Quiza. Posibilidades. Ya tienes suficientes. En la batalla hay
certeza, y es en esa batalla en la que te encuentras como en
casa. Los vengadores son luchadores sin igual, jinetes y ber-
sérkers con fuego en las venas.

Interpreta a un vengador si quieres...

* Apartar de tu camino a los lobos y los trasgos como si
carecieran de sustancia.

* Vengarte del Enemigo por las muchas injusticias infligi-
das contra tu pueblo.

* luchar solo o a la vanguardia de una compania de gue-

nreros.

e At |

RASGOS DE CLASE

. . « [ "
Como vengador obtienes los siguientes rasgos de clase.

Puntos de golpe

Dados de golpe: 1d12 por nivel de vengador

Puntos de golpe a 1° nivel: 12 + tu modificador por Cons-
titucion

Puntos de golpe a niveles superiores: 1d12 (0 7) + tumo-,
dificador por Constitucion por nivel de vengador tras el 1°

Competencias

Armadura: armadura ligera, armadura intermedia, escudos
Armas: armas sencillas, armas marciales

Herramientas: ninguna

Tiradas de salvacion: Fuerza, Constitucion

Habilidades: elige dos de entre Trato con animales, Afletis-
mo, Intimidacion, Naturaleza, Percepcién y Supervivencia

Equipo

Empiezas con el siguiente equipo adicional, ademas del que
te propordiona tu Nivel de vida.

Frugal: un gran hacha y una armadura de pieles.

Pobre: cualquier arma marcial y una armadura de pieles,
una lanza, dos hachas de mano.

Marcial, Préspero o Rico: cualquier arma marcial y un co-

selete de malla, una lanza, dos hachas de mano.




EL VENGADOR

1 +2 Furia de batalla, Defensa sin armadura 2 +2
2 +2 Ataque temerario, Sentidos en guardia 2 +2
3 +2 Senda de vengador 3 +2
4 +2 Mejora del personaje 3 +2
5 +3 Ataque adicional, Movimiento rapido 3 +2
6 +3 Rasgo de la senda 4 +2
7 +3 Bruma negra 4 +2
8 +3 Mejora del personaje 4 +2
9 +4 Herida mortal (1 dado) 4 +3
10 +4 Rasgo de la senda 4 +3
1 +4 Atravesado por muchas flechas ! 4 +3
12 +4 Mejora del personaje 5 +3
13 +5 Herida mortal (2 dados) 5 +3
14 +5 Rasgo de la senda 5 +3
15 +5 Alli bati6 a los enemigos 5 +3
16 +5 Mejora del personaje 5 +4
17 +6 Herida mortal (3 dados) 6 +4
18 +6 Poder indomable 6 +4
19 +6 Mejora del personaje 6 +4
20 +6 Mayor fuerza que cualquier mano Ilimitadas +4

Debilidad ante la Sombra

Maldicion de la venganza

Furia de batalla

En batalla luchas con una furia ardiente o con una precision
fria y mortal. Sea cual sea el tipo de rabia que te afecta, en tu
turno puedes entrar en Furia de batalla como accién gratui-
ta. Mientras estas en Furia, obtienes los siguientes beneficios
sino vistes armadura pesada:

* Tienes ventaja en las pruebas de Fuerza y en las tiradas
de salvacion de Fuerza.

o3

* Cuando llevas a cabo un ataque con armas cuerpo a
cuerpo usando la fuerza, obtienes un bonificador a la ti-
rada de dano que se incrementa a medida que adquieres
niveles de vengador, tal como se muestra en la columna
Dario de Furia de la tabla del vengador.

* Obtienes resistencia al dano cortante, contundente y per-
forante.

Tu Furia de batalla dura 1 minuto. Termina antes si quedas
inconsciente o si tu furno finaliza y no has atacado a una
criatura hostil desde tu tltimo turno o sufrido algiun dano
desde entonces.



También puedes terminar la Furia de batalla en tu turno
con una accién gratuita. Cuando has usado este rasgo el
numero de veces que se muestra segun tu nivel en la colum-
na de TFuria de la tabla del vengador, debes completar un
descanso largo antes de volver a entrar de nuevo en Furia

de batalla.

Defensa sin armadura

Mientras no vistes ninguna armadura, tu CA es igual a 10
+ tu modificador por Destreza + tu modificador por Consti-
tucion. Puedes usar un escudo (pero no un escudo pawés) y
seguir obteniendo este beneficio.

Atague temerario

Empezando a 2° nivel, puedes dejar de lado toda preocupa-
cion por la defensa para atacar con una feroz desesperacion.
Cuando llevas a cabo el primer ataque en tu turno, puedes
decidir si atacas temerariamente. Hacerlo te da en este turno
ventaja en las tiradas de ataque con armas cuerpo a cuerpo

que usan la Fuerza, pero las tiradas de ataque contra fi tie-
nen ventaja hasta tu turno siguiente.

Sentidos en guardia \

A 2° nivel, empiezas a notar si hay peligro cerca. Tienes ven-
taja en las pruebas de Sabiduria (Percepcion) cuando inten-
tas detectar enemigos cercanos o emboscadas. Para obtener
este beneficio no puedes estar cegado, ensordecido o inca-
pacitado.

Senda del vengador

A 3¢ nivel, eliges una senda que modela la naturaleza de tu
Furia de batalla. Elige la senda del jinete o la del mataenemi-
gos (ambas se describen al final de la clase).

Tu eleccion te concede rasgos a 3¢ nivel, y de nuevo a 6°, 10°
y 14° nivel.

Mejora del personaje

Cuando llegas al 4° nivel, y de nuevo a 8°, 127, 16° y 19° nivel,
puedes intrementar en 2 una puntuacion de caracteristica
a tu eleccion, o puedes incrementar en 1 dos puntuaciones
de caracleristica a tu eleccion o puedes adquirir una Virtud
cultural o abierta. Como es habitual, no puedes incrementar
una puntuacién de caracteristica por encima de 20 usando
este rasgo.

Atague adicional

Empezando en el 5° nivel, puedes atacar dos veces en lugar
de una, siempre que llevas a cabo la accion de Ataque en tu
turno.

Movimiento rapido
Empezando a 5° nivel, tu Velocidad se incrementa en 10 pies
(3 m) mientras no estds vistiendo armadura pesada.

Bruma negra

En el 7° nivel, tus instintos estan tan aguzados que tienes ven-
taja en las tiradas de iniciativa. Ademas, si te sorprenden al
tnicio del combate y no quedas incapacitado, puedes actuar
normalmente en tu primer turno, pero solo si entras en Furia
de batalla antes de hacer nada mas en ese turno.

Herida miortal

Enipezando en el 9° nivel, puedes tirar un dado de dafo por
arma adicional cuando determinas el dano adicional de un
impacto critico con un ataque cuerpo a cuerpo. Esto se in-
crementa a dos dados adicionales a 13° nivel y tres dados
adicionales a 17° nivel.
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Atravesado por muchas flechas

Empezando a 11° nivel, puedes seguir luchando a pesar de
sufrir heridas graves. Si caes a 0 pg mientras estas en Furia
de batalla (o si te queda algun uso de Furia de batalla) y no
mueres directamente, puedes llevar a cabo una tirada de sal-
vacion de Constitucion CD 10.

Si tienes éxito, solo caes a 1 pg (y entras en Furia de batalla
sino lo habias hecho ya). Cada vez que usas este rasgo tras
la primera vez, la CD se incrementa en 5. Cuando completas
un descanso corto o largo, la CD vuelve a ser 10.

Alli bati6 a los enemigos
Empezando en el 15° nivel, tu Furia de batalla es tan ardiente
que solo termina si quedas inconsciente o si tti eliges terminarla.

Poder indomable

A 180 nivel, si el resultado total de una prueba de Fuerza que
llevas a cabo es menor que tu puntuacion de Fuerza, puedes
usar tu purttuacion de Fuerza en lugar del total.

Mayor fuerza gue cualquier mano

A 20° nivel, la ira que has abrazado te cambia para siem-
pre. Tus puntuaciones de Fuerza y Constitucion se incre-
mentan en 4. Tu maximo para dichas puntuaciones ahora
¢s de 24.

SENDAS DE VENGADOR

Queds un instante en , como un hombre herido en el co-
razén por una Flecha en la mitad de un grito. Una palidez ca-
davérica le cubris el rostro, y una furia mortal se alzé en él, y
por un momento no pudo decir nada. Parecia que habia perdido

la vazén.

"{€owyn, Cowynl", grits al fin. "i€owynl ¢Como Uegaste
aqui? {Qué locura es ésta, qué artificio diabdlico? (Muerte,

muerte, muerte! {Que la muerte nos leve a todos!”.

El vengador no elige un sendero conscientemente; es una de-
cision instintiva, o un destino predeterminado fuera de los
circulos del mundo.

JNETE

Aunque los rohirrim son los jinetes mas famosos de los
Pueblos Libres, no son los tnicos que luchan a lomos de ca-
ballos. La carga de un vengador a caballo es tan terrible y
gloriosa como el propio amanecer, y el sonido de su cuerno
resuena desde las montanas hasta el mar
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Combate montado p
Empezando en el 3¢ nivel, si vas montado infliges 1d4 de
dano adicional cuando golpeas con un ataque cuerpo a

cuerpo a un enemigo Mediano o Pequefio que va a pie. Si
utilizas la accion Correr puedes llevar a cabo un ataque con
una accion gratuita.

Lanza poderosa

A 6° nivel, cuando arrojas tu lanza con ventaja, infliges au-
tomaticamente el dano maximo en vez de tirar los dados. Si
vas a caballo, no tienes desventaja cuando arrojas tu lanza
a largo alcance.

Presencia intimidante

Empezando en el 10° nivel, cuando vas a caballo, puedes
usar tu accion para asustar a alguien con tu mirada furio-
sa. Cuando lo haces, elige una criatura situada a menos de
30 pies (9 m) a la que puedes ver. Sila criatura puede verte
u oirte, debe superar una salvacion de Sabiduria (CD igual
a 8 + tu bonificador por competencia + tu modificador por
Carista) o queda Asustada hasta el final de tu siguiente
turno.

En los turnos siguientes, puedes usar tu accion para alargar
la duracion de este efecto sobre la criatura Asustada hasta el
final de tu siguiente turno. El efecto termina si la criatura fi-
naliza su turno fuera de tu linea de visién o a mas de 60 pies
(18 m) de ti. Si la criatura supera su tirada de salvacién, no
puedes usar éste rasgo sobre dicha criatura de nuevo hasta
que has completado un descanso largo.

Si Corres en combate, puedes usar Presencia intimidante
como accion gratuita.

Ten en cuenta que usar Presencia intimidante no suele con-
tar como una Fechoria, aunque el Maestro del saber puede
decidir lo contrario si el vengador abusa de su influencia
amenazadora para amedrentar a gente inocente sin causa
justificada.

Cuernos soplando salvajemente

A 14¢ nivel, puedes inspirar a tus aliados. Como accion gra-
tuita, p.uedes soplar fu cuerno o lanzar un grito de batalla.
Si lo haces, un niimero de aliados igual a 1 + tu modifica-
dor por Carisma obtiene los beneficios de tu rasgo Ataque
temerario. Si un aliado lleva a cabo un Ataque temerario,
puede anadir tu bonificador al Dano por Furia a sus tiradas
de dano.



MATAENEMIGOS ,

Los vengadores que siguen la senda del mataenemigos se
adentran hasta el centro de la batalla, sin prestar atencion a
los insignificantes golpes de sus enemigos. Tales vengadores
son casi imparables, y su furia aumenta su poder hasta el
punto de que pueden matar a guerreros menores solo de un
punetazo.

Furia con armadura

Empezando cuando eliges este sendero a 3 nivel, obtienes
todos los beneficios de tu Furia de batalla mientras vistes ar-
madura pesada. Ademas, sino la tienes ya, también obtienes

competencia con armadura pesada.

Atado y encadenado

E‘r;lpezando en el 6° nivel, tu armadura ya no es ninguin im-
pedimento para ti. Anades todo tu modificador por Destreza
como bonificador a la CA, sea cual sea el tipo de armadu-
ra que vistes. Ya no estas sujeto a la desventaja en el sigilo
cuando vistes armadura intermedia.

Mano de hierro .

A partir del 10° nivel, la furia te corre por los brazos. Ahora
tus manos cuentan como armas cuerpo a cuerpo marciales.
Cuando entras en furia de batalla, causan un dano base
contundente de 1d4 y consiguen un crifico con una tirada
de 19-20. '

St estds luchando con un arma cuerpo a cuerpo que no son
tus manos, obtienes inmediatamente un ataque sin armas
adicional si fallas con tu ataque habitual, que cuenta como
una accion gratuita.

Lanzas rotas y escudos destrozados

Empezando a 14 nivel, puedes elegir canalizar toda tu furia
en un unico golpe devastador. Puedes elegir una de las op-
ciones siguientes:

+ Consigues un impacto critico automaticamente en com-
bate cuerpo a cuerpo con cualquier arma cuerpo a cuer-
po que no es tu puno. Tras determinar el dano, tu arma
quedéi completamente destruida en el ataque y no puede
volverse a usar (algunas armas antiguas, a menudo ma-
gicaé, no pueden romperse, pero pueden sufrir el dano
suficiente para que deban repararse tras usarla asi). Las
criaturas que son inmunes a los impactos crilicos sufren
todo el datio de este ataque.

* Destruyes automaticamente el escudo de un oponente en
lugar de llevar a cabo un ataque, partiéndolo por la mi-
tad o rompiéndolo de un fuerte golpe. Algunos escudos,
a menudo forjados por el Pueblo de Durin hace mucho
tiempo, no pueden romperse de este modo, en cuyo caso
el oponente sufre dano como si hubiera sido golpeado.

Cuando has usado esta aptitud, no puedes volver a hacerlo
hasta que completas un descanso largo.

A 17°nivel, esta aptitud puede usarse dos veces entre descan-
sos largos.
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Luchamos por el Camino Oriental hasta el vigjo Fornost. Babia una
cantidad de orcos que no habfamos visto en muchos afios, armados Y
pertrechados para la guerra. Cayeron sobre nosotros sin previo aviso

Y nos tomaron por sorpresa. €ra extrafio que Fueran tan atrevidos.
Ganamos, pero a un gran coste y la lucha Fue Feroz. Estoy gravemente
herido, y temo que si no Fuera por lo que queda de mi antigua sangre,
también me habria unido a los catbos. De al‘ﬂﬁn modo consegui
permanecer en pie, espada en mano. Gilraen también estd herida, pero
tenemos que agraéecerle que nos avisara. Codavia tiene los dones de la
antiaiiebab y puede ver mfjor que nosotros.

P
Estoy cansado, hermano. Pero en este ia, al menos, hemos 8cmabo.
Aprestirate a unirte a nosotros, necesitamos tu ayuda y el tiempo se

acaba. ;




- VIRCUOES -

‘Pero yo digo: que el labrador empuje el arado,
pero elige una nutria para nadar, y para correr
levemente sobre la hierba y las hojas, o sobre
la nieve... un elfo’.

Las virtudes son dones y talentos especiales, habitualmente
asociados a una cultura concreta. Todos los miembros de una
cultura humana empiezan con una virtud: elige una de la lista
relacionada con la cultura de tu personaje, o de la lista de Vir-
tudes abiertas, que estan disponibles para todas las culturas.
Los elfos, enanos y hobbits no reciben ninguna Virtud inicial.

Todos\ 15s Héroes jugadores pueden elegir otra virtud en vez
de mejorar sus puntuaciones de caracteristica a 4°, 8°, 12, 16
y 19° nivel.

VIRTUDES ABIERTAS
Cualquier cultura puede elegir las Virtudes abiertas.

MANO IMPER'TURBABLE

Prerrequisito: 8° nivel o superior

Cuando lanzas un arma o curvas tu arco, tu mano es firme y
tienes gran punteria.

Aumenta en la mitad de tu bonificador por competencia,
(redondeado hacia arriba) el dano de todos tus ataques a

distancia con los que aciertas.

¢ ‘W

MANO TEMIBLE
Prerrequisito: 8° nivel o superior
Has aprendido a aplicar toda tu fuerza en fus golpes cuando
luchas cuerpo a cuerpo.

i

Eleva en la mitad de tu bonificador por competencia (redon-
deado hacia arriba) el dano de todos tus ataques cuerpo a
cuerpo en los que aciertas.

PERICIA
Has practicado con una habilidad hasta que se ha converti-
do en tan natural para i como respirar.

Elige una habilidad con la que fienes competencia. Dobla tu
bonificador por competencia en las pruebas de caracteristica

con la habilidad elegida.

RECI0
Desciendes de un recio linaje y te recuperas mucho mas rapi-
do que la mayoria.

/
Puedes volver a tirar los DG que gastes durante los descansos
cortos y aplicar el resultado mds alto.

RELIQUIA CULTURAL

Prerrequisito: 4° nivel o superior

Tus obras en favor de tu pueblo no han pasado desaperci-
bidas; se te entrega un objeto a tu eleccion de la lista de las
Reliquias culturales de tu gente (ver la lista que empieza en
la pagina 156). Si se pierden o se rompen, las reliquias cultu-
rales pueden susfituirse en los Santuarios. Consulta la Guia




LAREERE

del Maestro del saber para mas informacion sobre los San-
tuarios.

VIR TUDES CUOLTURALES DE LOS
BEORNIDAS

CORAZA DE PIEL
...nada podia contenerlo, y ni.net’m arma parecia hacerle mella.

Cuenta la leyenda que el propio coraje de un guerrero des-
viara el acero y el hierro mejor que el trabajo del martillo del
herrero.

Asi, mieniras no vistes ningun tipo de armadura, tienes
resistencia al darno perforante no magico.

GRAN FUERZA

Cerca, de pie, los esperaba un hombre enorme de barba. es-
pesa y pelinegro, con brazos y piernas desnudos, de miisculos

abultados.

Incrementa en 1 tu puntuacion de Fuerza. Mientras puedas
moverte con libertad durante un combate, podras aprove-

charte de tu gran fuerza y agilidad.

Siusas las reglas opcionales de carga puedes tratar tu carga
como si fuera inferior en un paso. Por ejemplo, si vas muy
cargado, solo te considera cargado.

HERMANOS DE LOS 0SOS

"Una vez, de noche, lo vi sentado sélo sobre la Carroca mirando
cémo la luna se hundia detras de las Montafias Rubladas, y bo
of grufiir en la hnauo, de los osos..."

Beorn te ha ensefiado a escuchar la llamada de una antigua
herencia animal. Cuando la luna estd en el cielo y el mundo
se revela por completo bajo un brillo plateado, ningtn soni-
do escapa a tus oidos, ya que la noche te habla en el idioma
de las tierras salvajes.

Desde ese momento tu vista y tu oido mejoran ostensi-
blemente durante la noche, y te permiten ver u oir mejor
" que bajo la luz del sol, y hasta una mayor distancia. Por
la noche, tienes ventaja en todas las pruebas de Sabiduria
(Percepcion), se te considera competente con la habilidad
Percepcion y anades el doble de tu bonificador por Compe-
tencia a las pruebas, en vez de tu bonificador normal por
competencia.

NocTURNO ,

Cuando la luz iba desvaneciéndose, Bilbo pensé qu'e alolejos, a
la devecha o a la izquierda, veia la ensombrecida figura de un
gran oso que marchaba en la misma diveccién.

Por la noche puedes deslizarte a un estado semionirico, y
abandonar tu cuerpo en forma espiritual para recorrer ra-
pidamente los senderos hechos por los animales a lo largo y
ancho de las Tierras Asperas.

En ese estado, puedes explorar rapidamente un area que se

encuentra a menos de tres dias de viaje, hasta que el ama-
necer te despierta. Aunque no te da todos los detalles, tienes
una muy buena idea del terreno circundante y de los lugares
donde'puede acechar el peligro.

Tu forma espiritual adopta la apariencia de un oso adulto.
Es visible para quien estd mirando y deja marcas en el suelo.
Mientras estas fuera de tu cuerpo, cualquier accién que in-
tentas se resuelve ufilizando pruebas de caracteristica como
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stempre, pero cualquier actividad enérgica que causa perdi-

da de pg te despierta.

Cualquier dano sufrido mientras viajas en forma espiritual
se transfiere a tu cuerpo en el momento de despertar. Cuan-
do has usado esta aptitud, no puedes volver a hacerlo hasta
que completas un descanso largo.

PASTELES DE MIEL HORNEADOS DOS VECES
La veceta eva uno de sus secretos, pevo tenian wmiel como cast
odas las comidas de Beorn...

Los pasteles de miel de los bedrnidas son una leyenda en-
tre los viajeros. Puedes caminar mucho comiendo sélo un
poquito, y son mucho mas sabrosos que el cram, el pan del
camino que hacen los hombres de Valle para sus viajes por
las tierras salvajes. Te han ensefiado el secreto de hornear
dichos pasteles, y puedes prepararlos para el consumo de
todos los miembros de tu compania.

Estando de viaje, los companeros que viajan contigo y ti
. s’ « . - K

mismo os podréis quitar el primer nivel de cansancio que se

os imponga.

VIRTUDES COLTURALES DE LOS DONEDAIN

GUARDIANES INTREPIDOS

"...cuando unas criaturas sombrias vienen de las lomas deshabi-
tadas, o se arrastran en unos bosques que no conocen el sol, huyen
de nosotros".

Te has criado en una tierra salpicada de ruinas solitarias y
tumulos funerarios. Has oido a los muertos suspirar con voz
fria desde los tumulos, mientras luces fantasmales bailaban
en las colinas hechizadas. Hay pocos hombres mortales que
sepan mas sobre los espiritus malignos o los teman menos
que fu...

Cuando eliges por primera vez esta virtud aprendes a Ver lo
invisible. Luego puedes reforzar tu espiritu con Fuerza de vo-
luntad, a:‘)rcrldiéndola como una empresa durante una Fase
de comunidad. Finalmente, alcanzas la calegoria de un ver-
dadero Azote de espectros, entrenandote como una empresa
durante una Fase ffle comunidad posterior.

Ver lo invisible

Se dice que los sabios elfos pueden percibir sombras y espec-
tros que son invisibles para los ojos de los mortales. Te han
enseniado a reconocer las senales que revelan el paso de un
espiritu sin descanso. Eres consciente automdticamente de
la presencia o la proximidad de fantasmas, sombras y espec-
tros de todo tipo. Superar una prueba de Inteligencia (Saber)
CD 15 te proporciona informacion adicional sobre la natura-
leza de la presencia.

Fuerza de voluntad

En momentos de temor, tu voluntad puede fortalecerte el co-
razon y eres capaz de soportar el gran terror que despiertan
en los mortales todos los habitantes del mundo invisible.

Cuando una criatura muerta viviente te obliga a llevar
a cabo una salvacion de Sabiduria contra Corrupcién o
cualquier btro efecto que puede causar el estado Asustado,
puedes anadir tu bonificador por competencia a la tirada.
Si sacas un 19 o un 20 para superar la salvacion, puedes
permitir que un numero de comparneros igual a tu modifi-
cador por Sabiduria supere sus propias salvaciones auto-
maticamente.
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Perdicién de espectros
Durante los largos siglos de lucha secreta, las cosas que se

ocultan entre las ruinas de Arnor han aprendido a temer a
los terribles dinedain. Todos tus ataques causan +2 de dafio
a las criaturas muertas vivientes que pueden ser afectadas
por tus armas. '

MAs DURO QUE EL ACERO
Se incorpors, y de pronto parecié mds alto. Le brillaba una luz
en los cz')os, penetrante e imperatoria.

Puedes resistir la corrupcion de la Sombra mejor que muchos
otros, ya que tu espiritu es decidido y no es facil superar a tu
mente. Eleva en 1 punto tu puntuacion de Sabiduria. Tienes
ventaja en las salvaciones de Sabiduria contrala C orrupcion.

REALEZA REVELADA

Aragorn echd atrds la capa. La vaina élfica centelles, y lo hoja
brillante de Andiiril resplandeci6 con una lama sibita. "iE€len-
dill" grits.

Solo dunedain del Norte.

Los montaraces del Norte pertenecen a un linaje de reyes,
pero han aprendido a ocultarse de sus enemigos en los aros
posteriores a su reinado. En el caso que reveles tu herencia,
tunoble porte hara que tus enemigos se detengan, y que tus
aliados dejen atras sus dudas.

Puedes usar una accion gratuita para revelarte en la batalla,
como lanzar un grito de batalla ancestral, o desenvainar un
arma de antiguo linaje o mostrar un blasén o escudo de ar-
mas durante un encuentro con alguien.

Tus aliados situados a menos de 10 pies (3 m) recuperan
1d6 + tu modificador por Carisma en pg. Los enemigos si-
tuados a menos de 10 pies (3 m) deben llevar a cabo una
salvacién de Sabiduria contra una CD igual a 15 + tu mo-
dificador por Carisma. Si fallan quedan Asustados de ti
durante 1 minuto. Mienfras esta asi asustada, una cria-
tura debe gastar su turno intentando moverse tan lejos de
tt como puede, y no puede moverse voluntariamente a un
espacio situado a menos de 30 pies (9 m) de ti. Tampoco
puede usar reacciones. Para su accién, sélo puede usar la

“accion Correr o intentar escapar de un efecto que le impide
moverse. Sino tiene ningin lugar a déonde moverse, puede
usar la accion Esquivar.

Cuando un enemigo queda Asustado de este modo, poste-
riormente obtiene la Accion de la Sombra Odio (diinedain) e

intenta atacarte a ti y a tus semejantes en cuantp tiene opor-
tunidad.

Enun encuentro social, ddndote a conocer, si el individuo con
quien hablas respeta de alguna forma el legado de Niimenor
o a los dunedain, éste te trata como si fueras Preferido. Ade-
mas, obtienes un bonificador +2 a las pruebas basadas en el
Carisma hasta el final del presente encuentro.

Ambas versiones de esta aptitud pueden usarse una vez cada
una durante cada Fase de aventuras.

VIGOR DEL MONTARAZ
"{Fuerte es la vaza de Elendill”

Los dunedain han resistido durante mucho tiempo la guerra i
contra Mordor y las fuerzas del Gran Enemigo. No se cansan
con facilidad y soportan las cargas estoicamente. En batalla
son confrincantes temibles, a menudo con la capacidad de
luchdr contra un nitmero abrumador de enemigos y sin ha-
cer caso de heridas horribles.

Cuando un golpe te reduce a 0 P& pero no te mata directa-
mente, puedes gastar inspiracion para recuperar 1 pg, per-
manecer consciente y seguir llevando a cabo acciones.

VISIONES DE SU LINAJE
"Yte bieo: si cruzas las puertas de Ioria, {cuidadol”

Los dunedain siguen teniendo parte del poder para ver el futuro
que poseian sus antepasados antes de que su raza menguara.
Algunos dinedain pueden percibir el futuro en suefios y otros
afrapan vistazos fugaces de lo que veran sus ojos despiertos.

Eleva en 1 punto tu puntuacién de Sabiduria. )
Ademads, una vez por Fase de aventuras, puedes invocar tu
poder de Vision gastando inspiracién. Cuando ocurre esto,
el Maestro del saber debe darte una informacién relevante
relacionada con acontecimientos adversos que pueden ocu-
rrir durante la aventura actual. Raramente puedes predecir
exactamente lo que va a ocurrir, pero puedes tener imagenes
claras gle a dénde debes ir, lugares de los que preocuparse,
un vagabundo en quien puedes confiar, etcétera.

Si tal informacion no esta disponible (o si el Maestro del sa-
ber prefiere no divulgarla), una vez, antes de que termine la
Fase de aventuras actual, puedes elégir tener éxito automa-
ticamente en una tirada de ataque, una tirada de salvacién
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o una prueba de caracteristica (tu vision te ha llevado a una
stibita conclusién o a una comprension mas profunda que te
ayuda en un momento clave).

VIRTUDES CULTURALES DE LOS ELFOS
DEL BOSQUE NEGRO

MAGIA DE LOS ELFOS SILVANOS
Apnque dominaban la magia, andaban siempre con cuidado,

ainen aquellos dias.

Dominas lo que los mortales podrian llamar ‘magia ¢lfica’.
La primera vez que seleccionas esta virtud, aprendes a lan-
zar una Flecha punzante. Después puedes dominar la fabri-
cacién de Luces élficas cuando lo eliges como empresa du-
rante una Fase de comunidad. Gastar una tercera, y dltima,
empresa de Fase de comunidad te permite descubrir el secre-
to del Suefio encantado.

Flecha punzante )

‘
Puedes hacer que una flecha parpadee como si estuviera m-
buida de fuego magico, haciendo que su punteria sea certera.

Gasta un DG para llevar a cabo un impacto critico automa-
tico a distancia.

Luces élficas

Sabes como hacer que una antorcha o una linterna arda con
una llama peculiar, que atrae a todos los mortales que la
ven. Gasta inspiracion para encender una antorcha o una
lampara. Cualquier criatura capaz de hablar que vea la lla-
ma deberd superar una salvacién de Sabiduria CD 15, o in-
tentar acercarse a ella por cualquier medio posible.

Puedes apagar la luz a voluntad, incluso a distancia, extin-
guiendo la llama de forma rapida y silenciosa, o hacer que
destelle de repente para confundir a tus enemigos. Los ene-
migos deben superar una salvacion de Sabiduria CD 15 adi-
cional, o tienen desventaja en todo lo que hacen durante el
asalto sigﬁienle.

|
Sueno encantado
Habiendo utilizado una luz éifica para atraer a una victima
desprevenida puedes encantarla para que se duerma.

Puedes apagar la luz élfica cuando alguien entra en la zona
iluminada por la misma. La primera criatura con un numero
de DG igual o inferior al tuyo que falla su salvacion de Sabi-
duria contra la lLuz élfica cae inmediatamente en un suerio
encantado.

Una criatura que sucumbe a un sueno encantado queda in-
consciente al instante y permanece asi hasta que pasan 10
minutos, sufre dafio, o alguien usa una accién para sacudir-
la 0 abofetearla para despertarla.

Los ORADORES

"Solo oigo ellamento de las piedras, que todavia les loran: pro-
fundamente cavaron en nosotras, bellamente nos t:rabq:')aron,
altas nos erigiieron; pevo han desaparecido”.

Has aprendido a comunicarte con cast todo, desde cualquier
ser vivo, la hierba, la piedra y el agua. Eso significa, por ejem-
p[o, que puedes oir de las piedras de un sendero quién lo pisé
recientemente, o cantar para aplacar a un animal inquieto.

Para utilizar este don has de llevar a cabo una prueba de
caracteristica apropiada, que dependera de lo que intentes

104




hacer, y lo que sea necesitara la aprobacion del Maestro del

saber, pero aqui tienes algunos ejemplos: interpretar las
palabras de las piedras requiere una prueba de Inteligencia
(Investigacion); refrenar a un caballo asustado requiere una
prueba de Carisma (Persuasidn); y escuchar la voz de un rio
requiere una prueba de Sabiduria (Perspicacia).

La mayoria de objetos tiene una inteligencia limitada, si es
que fienen alguna, y raramente pueden proporcionar de-
talles concretos, especialmente porque raramente prestan
mucha atencion a lo que no les concierne directamente. Del
mismo modo, los animales tienen sus propias prioridades,
pero contaran la informacion bdsica que conozcan.

Ten en.cuenta que esta virtud no le da al elfo la capacidad
de hablar los diferentes idiomas de los animales, sélo puede
comprender lo esencial de lo que intentan transmitirle. Tras
usar esta aptitud, debes completar un descanso corto antes
de volver a usarla.

SUENOS DE 1L.os DiAs ANTIGUOS

"...era capaz de dormir, si a eso podia lamarse dormir, descan-
sando la mente en los extrafios sendevos de los suefios élficos, aun
caminando con los 9jos abiertos a la luz del mundo".

Has aprendido a recuperarte de los esfuerzos mientras te
dedicas a una tarea repetitiva, como andar o remar en un
bote. Mientras estas llevando a cabo dicha actividad, pue-
des gastar DG para sanarte del mismo modo que durante un
descanso corto.

TIRO CON ARCO MORTAL

...sus pequefios cuchillos, (...) hubievan sido indtiles contra las
Flechas de los elfos, que podian eolpear enel ojo de un pajaro en
la. oscuridad. .

La mayoria de los miembros de tu raza fiene un talento na-
tural para dar en el blanco utilizando un arco. Td pareces
tener esa virtud, puesto que tus flechas dan en el blanco con
asombrosa precision.

Cuando llevas a cabo ataques a distancia con un arco corto,

no sufres desventaja por el largo alcance, nipor atacar a me-
]

nos de 5 pies (1,5 m).

PERDICION DE LA SOMBRA
Los elfos Fueron los primeros en cargar. Cenian por los trasaos
un odio amargo y Frio.

Tu pueblo ha sufrido terribles pérdidas durante muchas
guerras contra la Sombra. Ni siquiera el paso de los siglos
puede apagar el amargo odio que tu raza siente por el Ene-
migo. Cuando luchas en un combate cuerpo a cuerpo contra
los servidores de la Sombra (como aranas, orcos, troles y
hombres malignos), tienes un bonificador +1 a las tiradas
de ataque.

VIRTUDES DE LOS ENANOS DE LA
MONTANA SOLITARIA

A LA MANERA DE DURIN

Ese fue el principio de la %u:arra de los enanos y los orcos, que
Fue La.raa. y mortal, y se libré casi toda ella en sitios profundos
b‘tjo tierra.

Te han ensenado a defenderte mientras luchas bajo la su-
perficie de la tierra. Sabes como explotar en tu ventaja los
rincones, la oscuridad y otros obsticulos naturales.

Cuanido luchas bajo tierra, obtienes un bonificador +1 a tu
CAvy'alas salvaciones de Destreza.

CONJUROS ROTOS
Los enanos echaban hechizos poderosos, mientras las mazas ta-
filan como campanas.

Te han enseriado algunos fragmentos largo tiempo recorda-
dos de antiguos conjuras, que mantienen su poder hasta el
dia de hoy. Algunos requieren que talles o grabes una ins-
cripcion runica, por lo general en piedra o metal, y a veces
en madera. Puedes aprender un total de tres tipos de con-
juro: De apertura y cierre, de prohibicion y exclusion, y de
secreto.

Aprendes un conjuro cuando seleccionas esta virtud por pri-
mera vez, y después puedes aprender otro cuando lo eliges
como empresa durante una Fase de comunidad.

C onjuros de apertura y cierre

Este fragmento se debe recitar ante un portal o puerta, para
cerraﬂ? magicamente, o recitarlo al revés para abrirlo si esta
cerrado. El conjuro no tiene efecto alguno sobre una puerta
que ha sido bloqueada por medios magicos y ahora requiere
una palabra en particular para abrirla. Los intentos para de-
rribar la puerta tienen la CD incrementada en 10. El conjuro
empieza a funcionar en cuanto has acabado de recitarlo.
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Conjuros de prohibicion y exclusion
Esta inscripcion runica se colocaba por lo general en puertas

y portales, para proteger una zona de visitantes indeseados.
Podras tallar estos signos en una roca, o en la corteza de un
arbol que se halle dentro del perimetro de vuestro campa-
mento, y su poder os despertara al primer signo de peligro.
Talla las runas y vete a dormir. Te despertards inmediata-
mente si se aproxima cualquier presencia amenazadora a
menos de 30 pies (9 m) de tu campamento.

Conijuros de secreto

Graba estas runas en una puerta oculta, escondrijo personal
o de algun objeto, y s6lo serd encontrado si alguien lo busca
a proposito y con mucho cuidado. Estos signos son invisibles
a gjos inexpertos siempre que el poder que hay en ellos siga
funcionando, y sélo pueden ser vistos y leidos por alguien
cuando el conjuro se ha gastado o roto.

El objeto oculto por el conjuro sélo se puede encontrar con
una prueba de Inteligencia (Investigacion) CD 30, a menos
que el buscador sea un enano (en ese caso la CD es 15).

COUERVOS DE LA MONTANA ;
Bubo una gran amistad entre ellos y la gente de Chror...

Te has hecho amigo de un cuervo de la antigua raza que vive
alrededor de la Montana Solitaria. De larga vida y capaces
de hablar la lengua comuiin, estos cuervos son inteligentes y a
menudo resultan sabios comparieros, ligados a tu estirpe por
lazos de antigua amistad. ‘ .

Muchas veces en el pasado han proporcionado una ayuda
muy valiosa reuniendo noticias, o enviando mensajes para
tu gente. Si estds en las Tierras Asperas, tu amigo cuervo
nunca estd lejos. Puedes hacer sonar un reclamo y llamarle
a tu presencia en unos minutos. Fn cuanto se reune contigo,
puedes darle ordenes.

Por lo general, el cuervo estd encantado de complacerte, pero
una peticion inusual o menos que razonable podria poner a
prueba su fidelidad y requerir una prueba de Carisma (Percep-
cién) CD 15. El cuervo no pide nada a cambio, pero peliciones
repelidas en un periodo corto de tiempo podrian hacer que tar-
de o lemprano se sienta con derecho a una compensacion (los
términos precisos quedan a discrecion del Maesltro del saber, y
podrian conducir a interesantes desarrollos del relato).

El tiempo necesario para que un cuervo complete el recado
dependera de la naturaleza de la accion, de la distancia a
recorrer y de la complejidad de la peticion. Un cuervo vuela
auna velocidad media de unas 30 millas por hora (48 km/h),
lo suficiente para cruzar toda la anchura del bosque Negro
enundia. la siguiente lista muestra algunos de los posibles
recados que puedes asignar a tu companero alado, pero de
ninguna forma deberian limitar tu inventiva.

Traer nuevas: un cuervo siempre estd informado acerca
de los ultimos acontecimientos relativos al Yermo, y estara
encantado de informar sobre ellos.

Llevar mensajes: el cuervo puede entregar mensajes en
cualquier parte de la region, traspasando su contenido a
otros de su especie.

Investigar: el cuervo puede ser enviado a recabar informa-
e > )

cién sobre un tema especifico, que debe ser algo naturalmen-

te accesible para alguien de su especie.

Llevar comida: un cuervo podria ser persuadido para lle-
var algo de comida si es capaz de robarla o pedirla prestada
de algin lugar que se encuentra a un dia 0o menos de vuelo.
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TIESO COMO UN ENANO
"...aunque siempre Fue un enano bastante tieso".

Se dice de los enanos que son testarudos e implacables. Su
natural inclinacién a perseverar contra todo y contra cual-
quiera se ve reforzada por la mancha de la Sombra.

Si tu puntuacion de Sombra actual es mayor que la mitad
de tu puntuacién de Sabiduria, obtienes un bonificador +1 a
todas las pruebas que no son de combate ni se basan en el
Carisma.

VIE)Os 0DIos
"{Baruk Khazad! (Khazad ai-ménul”. Un hacha oscilé como
un péndulo. Dos orcos cayeron, decapitados.

Cuando te enfrentas a los enemigos mds odiados por tu raza
notas la fuerza de tus antepasados, muertos por las sucias
manos de los orcos, que fluye impetuosamente por tus venas.

Cuando luches contra orcos, trasgos y los de su ralea utili-
zando armas cuerpo a cuerpo, siempre que fires para daro
podras volver a tirar el datio por arma y usar el resultado
que prefieras.

VIRTUDES CULTURALES DE LOS HOBBITS
0E LA COMARCA

EL ARTE DE LA DESAPARICION

Bay poca o ninguna magia en ellos, excepto esa. comiin y co-
tidiana que los ayuda a desaparecer en silencio y répidamente
cuando gente ero,nbe y estiipida como vosotros o como yo se acer-
ca sin mirvar por dénde va...

Has aprendido a elegir exactamente el momento correcto para
zafarte de la atencion de otros, anticipando a veces de forma
inconsciente el motivo de tu desaparicion. Al inicio de un en-
cuentro en el que donde esiés entren recién llegados, y si el
lugar ofrece siquierala dportunidad mas minima de ocultarse
o salir silenciosamente, podrds gastar inspiracion para desa-
parecer. Podrias desaparecer en un rincén convenientemente
sombrio, un matorral espeso, una habitacion atestada, una
curva cerrada de un pasaje subterraneo o cualquier otro ras-
go potencialmente ocultador; la decision final sobre si tienes
o no la oportunidad de ocultarte 1a tiene el Maestro del saber.

No te hace falta tirada alguna, y se te considera presente en
la zona, pero invisible a los ojos de los intrusos. Cualquier

prueba de Sabiduria (Percepcion) para encontrarte falla au-
tomaticamente.

Si los recién llegados sabian que estabas presente, es como si
te hubieras desvanecido en el aire. Fn cualquier momento pue-
des revelar donde estds, saliendo a plena vista de tu escondite.

BOEN LANZADOR

De nifio habia tivado piedras a todo, hasta que las ardillas, los
conejos y aiin los pajaros, se apartaban rapidos como el rayo en
cuanto lo veian aparecer.

Has pasado gran cantidad de tiempo practicando todo tipo -
de juegos de lanzamiento y tu punteria es excepcional.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque que lle-
vas a cabo con armas a distancia sencillas.

DE FIBRA DURA
...pueden moverse muy en silencio y escondevse con rapidez;
se recuperan de un modo maravilloso de caidas y maeullo,-

burﬁss...
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Tu pequena estatura oculta una gran resistencia. Cuando re-
cuperas pg, puedes tirar el DG dos veces y sumar el resultado.

PEQUEROS

Entonces Pippin lanzé una estocada hacia arriba, y la hoJa. de
Oesternesse atravesd la membrana. coridcea y penetrd en los 6r-
gonos; y la sangve negra mand a borbotones.

Has aprendido a obtener ventaja en una pelea gracias a ser
mas bajito que la mayoria de tus oponentes. Cuando te ataca
en combate cuerpo a cuerpo una criatura mas grande que
ti (lo que sucede muy a menudo), puedes usar una accion
gratuita para entrar en la misma casilla que tu oponente. Tie-
nes ventaja en tus tiradas de ataque contra dicho oponente,
hasta que éste elige dar un paso atrds para atacarte (lo que
provoca un ataque de oportunidad).

V ALEROSO S1 NO QUEDA MAS REMEDIO

Entonces dﬁo de los Tuk renacid en él: y desed saliv y ver las
montafias enormes, y oir los pinos y las cascadas, y explorar las
cavernas, y Uevar una espada en luao,r de un bastén.

Uno de los Sabios dijo una vez que para saber lo que hay
en un hobbit tienes que ponerle en un aprieto (el problema
es que ellos hacen todo lo posible para evitar los aprietos...)

Puedes usar una accién y gastar un DG para endurecer tu
espiritu para una batalla. Durante todo el combate siguiente
serds inmune al estado Asustado, y no te afectaran los pena-
lizadores derivados de los niveles de cansancio que pﬁedas
tener. Debes completar un descanso largo antes de usar de
nuevo esta apfitud.

VIRTUDES CULTORALES DE LOS HOMBRES
OE BARDO

[DERECHO DE NACIMIENTO

"{Bardo no se ha perdidol”, aFits. "Salté al agua desde
esaa.mdt cuando el enemigo fue abatido. {Soy Bardo de la
linea. de Girion; soy el matador del Dragénl”.

Antes de ]!a llegada del Dragén, habia casas nobles en Valle,
con sefiores famosos que eran valientes y muy dificiles de
matar. Eres un descendiente directo de una de esas antiguas
e ilustres casas que fueron poderosas en la antigua ciudad
de Valle. Obtienes un bonificador +1 a todas las tiradas de
salvacion de Destreza. Si quedas reducido a O pg, pero no
mueres inmediatamente, se considera que ya has superado
1 salvacion de muerte.

DISPARO FEROZ ‘
€l gran arco cho..squzé... se hundid la Flecha, y alli desaparecis,
punta, astily pluma...

Has aprendido a doblar tu arco con tanta ferocidad que pue-
des oirlo chasquear como un latigo cuando hace volar sus

flechas.
Tira tus dados de dafio dos veces y utiliza el mejor resultado.

Los HOMBRES DEL REY
Pero una compaiiia de arqueros se mantenia afm firme entre las
casas en Uamas.

la zinﬁgua' gloria de las orgullosas huestes de Valle ha sido
restablecida por el rey Bardo, y asi la disciplina marcial que
antano hizo poderosa a la ciudad vuelve a impartirse a los
jovenes, tanto hombres como mujeres, preparando a la ciu-
dad contra cualquier ataque. Has jurado proteger con tu
vida ala ciudad y a surey, y a cambio recibes entrenamiento

108




regular por parte de los espadachines y arqueros mads exper-

tos del reino.

Elige dos armas de la lista siguiente: espadas anchas, espa-
das largas, lanzas y grandes arcos. Obtienes competencia
con las dos armas que has elegido y un bonificador+1 a las
tiradas de ataque que realizas con ellas.

MAESTRO DE LA ESPADA
) Junto con ellos ueearon los hombres del Laeo armados con
hreas espabdas.

Un guerrero habil puede usar su espada para desviar golpes
que habrian dado en el blanco. Has aprendido a luchar a la
defensiva, usando al mdximo la ventaja que te concede tu
arma.

Cuando luchas con una espada ancha o larga, anades tu bo-
nificador por competencia a la CA.

MALOS PRESAGIOS

"{Siempre estds anunciando cosas horribles!" dijeron los otos.
“iCualquier cosa, desde inundaciones o pe envenenado!
Piensa en algo alegre”.

Muchos ciudadanos del antiguo Valle descubrieron que ha-
bian sido bendecidos (o malditos) con una especie de videncia
tras la destruccion de la ciudad por parte de Smaug. Como
descendiente de uno de dichos linajes, compartes ese don.

A veces tienes una sensacion de premonicion que te advierte
sobre una catdstrofe inminente u otros acontecimientos omi-
nosos. Pero el futuro siempre es incierfo y, a veces, lo que
prevés no se cumple.

Eleva en 1 punto tu puntuacion de Sabiduria. Ademads, una
vez por Fase de aventuras, puedes invocar el poder de los Ma-
los presagios. Cuando ocurre esto, el Maestro del saber debe
darte una informacion relevante relacionada con aconteci-
mientos adversos que pueden ocurrir durante la aventura
actual.

Si dicha informacién no esta disponible o si el Maestro del
saber prefiere no divulgarla; una vez, antes de que termine
la Fase de aventuras actual, puedes elegir entre tener éxito
automaticamente en una tirada de ataque, una tirada de sal-
vacién o una prueba de caracteristica (tu premonicion te ha
llevado a una subita conclusion o a una comprensién mas

profunda que te ayuda en un momento clave).

Tu presagio puede manifestarse de muchas formas: puede
ser una visién neblinosa, un suefio recurrente y enigmatico
o un mensaje criptico que surge de la conversacion con un
pajaro.

VIRTUDES CULTURALES DE
LOS HOMBRES DE BREE

AMIGO PREGUNTON

"Labebida, el fuego y los conocidos casuales son bastante agra-
dables, pero, bueno... esto no es La Comarca”.

Desde que empezaste tus aventuras, te has dado cuenta de
que la costumbre de tu pueblo de tratar con forasteros re-
gularmente puede ayudarte en tus empresas. Has perfec-
cionado tu aptitud para preguntar sobre los asuntos de los
forasteros sin dejar que la curiosidad te quite simpatia, lo
que fe proporciona muchas oportunidades para saber co-
sas dé quienes se cruzan en tu camino. Y el camino sigue y
s1guif..

Tienes competencia con Tradiciones y siempre que llevas a
cabo una prueba de Inteligencia (Tradiciones), anades el do-
ble de tu bonificador por competencia a la prueba, en vez
del bonificador por competencia habitual. Ademas, la acti-
tud inicial hacia ti de los pueblos de otras culturas se ajusta
a Amistoso cuando te relacionas por primera vez con ellos
durante un encuentro social.

BENDICION DEL VIAJERO
"Bien, buena suerte en el camino, y buen retorno”.

Tus pies se vuelven mds ansiosos cuando te diriges a casa.
Tienes ventaja en las pruebas de caracteristica cuando via-
jas a un Santuario en el que eres bienvenido incluso si los
aconlecimientos anteriores a la Tirada de embarque dicen
lo contrario.

LA GENTE GRANDE Y LA PEQUENA )

€n esta época y al Oeste del Dundo habia probablemente mu-

chas gentes del exterior que los hobbits de La Comarca no co-
’

nocian.

Los hombres y los hobbits viven juntos en Bree, con un acuer-
do de convivencia pacifico que no se encuentra en ningin
otro lugar del mundo. Por eso conoces tan bien a los hobbits
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y sus costumbres, y te llevas de maravilla con ellos. Has des-
cubierto que esta amistad y esta familiaridad, junto con tu
alegria natural, pueden ser una bendicion cuando viajas en
comparnia.

Una vez por viaje, puedes devolver un DG (hasta su maximo)
a uno de tus companeros de viaje. Si viajas con un hobbit,
ademads de a ese comparero también puedes devolverle un
DG a ¢l (hasta su maximo).

SIN MEMORIA NI CUENTOS VIEJOS
Y como la aente de Bree tenia buena memoria, o Frodo le pre-

6untaron-muchas veces si habia escrito el libro".

Por suerte, muy pocos hombres de Bree tienen ‘una memoria
que es un batl de trastos’, en la que lo que necesitas siempre
esta en el fondo. Has averiguado que raramente olvidas una
cara, los detalles de una historia, los trazos de un mapa yni
siquiera el tipo de huellas que deja una banda de orcos a la

que ya te has enfrentado. Has aprendido a aproveic,har esta
perspicacia para superar a tus adversarios y a aquellos con
quienes te encuentras, y para planear tus viajes con cuida-
do. Una vez por Fase de aventuras, puedes volver a tirar una

prueba de habilidad que hayas fallado.

VALOR A LA DESESPERADA
"¢ Quiere todavia ayudarme?”. "Si, sefior”, dijo Mantecona,
"IN4s que nunca”.

Has vivido siempre al borde de las tierras salvajes, pero las
peores noticias que llegaron a Bree en tu tiempo solo habla-
ban de bribones o manadas de lobos hambrientos. Ahora
que sabes algunas cosas sobre la Sombra del Este, estds se-
guro de que le enfrentards a ella si la oscuridad se extiende
tan al oeste y amenaza todo lo que amas.

Si estas s6lo ante un adversario que tiene un nimero de
DG mayor que tu nivel +3, o formas parte de un grupo que
lucha contra un unico adversario con unos DG mayores
que tu nivel +6, obtienes un bonificador +1 a tu CA. Con-
sulta alfl\/laestro del saber sobre cuando se puede utilizar
este bonificador.

VIRTUDES COLTURALE
DE MINAS

DE LOS HOMBRES
IRITH

A LA BATALLA
"iGondor!", grité Boromir, y salté detras de Aragorn.

Tu grito de batalla puede oirse fuerte y claro por encima del
clamor de la batalla. Tus palabras, sobre la carniceria yel
terror de la guerra, inspiran a tus comparieros para que se
mantengan firmes ante enemigos terribles.

Si cualquiera de tus aliados situado a menos de 20 pies (6
m) falla una salvacion contra cualquier efecto que causa un
miedo sobrenatural o impone el estado Asustado, puedes
gastar un DG para considerar que todos han superado la
salvacion. No puedes usar esta aptitud si fallaste tu propia
tirada de salvacion contra lo que sea que ha Asustado a tus

aliados.
12

CAPITAN DE GONDOR
"T2uestro valor ha contenido a los barbaros del Este, y ol tevror
de moreul..."
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Los hombres de Minas Tirith han resistido durante mucho
tiempo la guerra conira Mordor y las fuerzas del Enemigo.
Ante tales amenazas, tienen las cualidades guerreras en ma-
yor estima que aquellos hombres con diferente dedicacion,
sus capitanes son quienes reciben los mayores honores, y en
la sabiduria de sus decisiones descansa la esperanza de toda
la ciudad.

Una vez por batalla, podras hacer que un ahado acierte au-
tomaticamente un ataque que haya fallado.

GUARDIAN DE LA ‘TORRE

"Sin embarao, Maese Pereeﬁn, ser un simple hombre de ar-
mas en la Guarbdia d¢ la Torre de Gondor es considerado digno
y honroso en la Ciudad, y en todo el reino se trata con honores a
tales hombres".

Has sido asignado al servicio del Serior y senescal de Minas
Tirith como guardian de la Ciudadela. Cuando estds en Mi-
nas Tirith vistes la librea negra y plateada de la Torre. Esta
posicion se considera muy digna en la ciudad y en todo el
reino de Gondor.

Aprendes una de las aptitudes indicadas de forma gratuita
cuando eliges esta virtud por primera vez. Mas adelante pue-
des adquirir otra aptitud durante la Fase de comunidad de
Fin de ano en Minas Tirith: elige esta actividad como empre-
sa para la fase (puedes adquirir las tres aptitudes en cual-
quier orden).

Mouro de escudos
Mientra tengas al menos a un aliado luchando a tulado, po-
dras incrementar en +1 el bonificador a la CA de tu escudo.

Largo alcance
Mientras luchas con cualquier arma marcial que no sea lige-
ra, anades 5 pies (1,5 m) a tu alcance.

Rodeado

Eres capaz de resistir ante mas enemigos que otros guerreros
menores. Durante el combate cuerpo a cuerpo puedes gastar
inspiraciéon como reaccion cuando te ataca un numero de
enemigos que os superan por mas de dos a uno. Si lo haces
puedes anadir tu bonificador por competencia a la CA mien-
tras se mantiene la desventaja y hasta el final del combate.

LARGAS LEGUAS DE PELIGRO
"...he vigjado ciento diez dias, solo”,

m

Las habilidades marciales de los hombres de Minas Tirith

les convierten en trota‘rpundos incansables. Desde las fron-
teras septentrionales del reino hasta el confin mas lejano al
sur, los emisarios recorren los caminos construidos por los
hombres del Oeste.

Puedes ignorar el primer nivel de cansancio que se te impo-
ne. Después, esta aptitud no puede volver a usarse hasta qué
has completado un descanso largo.

M™MIRADA PENETRANTE

...y detras de o,quello. wmirada escrutadora brillaba una viva in-
telieencia.

Se dice que pocos pueden soportar los penetrantes ojos de un
hombre de Gondory que, bajo tal mirada, los secretos ocultos

en el corazon de hombres menores a menudo salen a la luz.

la p‘rimera vez que te presentas ante alguien como parte de
un encuentro social, en vez de llevar a cabo una prueba de
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caracteristica usando una habilidad, puedes lanzar una mi-

rada de acero atu oponente.

Tu objetivo debe llevar a cabo una salvacion de Sabiduria
contra una CD igual a tu modificador por competencia + tu
modificador por Sabiduria. Si falla, tienes cierta idea sobre
su razonamiento (si lo expresa), su estado emocional y algo
que pesa en sus pensamientos, como algo que le preocupa, o
algo que ama u odia. Si tiene éxito, sus pensamientos siguen
velados para ti.

Tanto si tienes éxito como si fallas, tu oponente sabe que hay
algo raro y se siente incémodo ante tu mirada. Las pruebas
de caracteristica sociales contra el objetivo tienen desventaja
a ﬁarﬁr de ahora.

Ademas, abusar del conocimiento que intuyes de los pensa-
mientos de otro puede convertirse en una Fechoria si lo usas
para herir o influenciar al objetivo de manera injusta.

Mirada penetrante no funciona contra enanos y elfos, ya que
)

los hombres no pueden comprender con facilidad sus pen-

samientos.

VIRTUDES COLTORALI;IS_ OE LOS HOMBRES
DEL BOSQUE DE LAS T1ERRAS ASPERAS

CANCION RESTANADORA DE LOS HOMBRES DEL
BosQuUE

"Cantan muchas canciones parecidas a las que cantaban los ni-
fios de los hombres antes de los Afios oscuros”

Esta cancion lleva siendo ensefiada a los miembros mas va-
liosos de tu clan desde que tu gente descendio por vez pri-
mera por las orillas del Gran Rio. Su melodia es un eco de
canciones élficas de un tiempo de guerra y de armas, y su
preciado conocimiento ha sido transmitido con gran cuida-
do de generacion en generacion. Cantarla sobre una herida
puede reducir la pérdida de sangre de un guerrero de mortal
aun meré goteo, permitiendo que fluya de nuevo al corazon.

Cuando r/completas un descanso corto, puedes cantar esta
cancion para recuperar un DG + tu modificador por Consti-
tucion de dano sin gastar ninguno de tus DG. Gastando ins-
piracion puedes hacer lo mismo para todos los miembros de
tu compania. Tus aliados tiran para recuperar pg en base a
su DG y sumodificador por Constitucion, no el tuyo.

REMEDIOS VEGETALES
Rabdagast (...) sabe mucho de hierbas y bestias...

Muchos hombres y bestias evitan el bosque Negro, pero su
sombrio dosel sigue siendo adecuado para que crezcan las
hierbas. Estas aprendiendo el antiguo oficio de preparar
ungiientos y remedios a base de hierbas, gracias a las ense-
nanzas de los ancianos y de las mujeres sabias de tu pobla-
do. Aprendes a reconocer qué hierbas se pueden considerar
Hierbas fragantes. Después se te imparten los secretos de los
Remedios contra venenos cuando lo eliges como empresa du-
rante una Fase de comunidad.

Hierbas fragantes
Has desartollado la costumbre de masticar algunas hierbas
y raices que se dice que devuelven el vigor a una persona.

Mientras estas en una zona salvaje, recoges suficientes hier-
bas como para que su efecto sea notable.
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Ignoras los efectos de un nivel de cansancio; el nivel no des-
aparece, pero no sufres los penalizadores. Por ejemplo, st
tienes tres niveles de cansancio, sélo se te penaliza como si
tuvieras dos.

Remedios contra venenos

Puedes encontrar la cantidad necesaria de ingredientes para
preparar una bebida que ayuda a una victima a dominar los
efectos del veneno de arana, o para preparar un ungiiento
que neutraliza la accion del veneno de los orcos cuando se
aplica a una herida o una magulladura.

Gasta inspiracion y lleva a cabo una prueba de Sabiduria
(Medicina) CD 15 para neutralizar los efectos de un tinico tipo
de veneno en todos los miembros de tu compania. El mismo
preparado concedera ventaja a todas las tiradas de salvacion
conitra veneno durante la hora siguiente a su administracion.

RESOLUCION DEL CAZADOR
Corria siempre delante, eui(mbolos, infatieable y répido...

Has aprendido a exiraer la fuerza interior del cazador infati-

gable e implacable.

Puedes usar inspiracion para gastar DG y asi recuperar pg
inmediatamente, incluso durante el combate. Cuando has
decidido la cantidad de DG que gastas, esta aptitud no puede
volver a usarse hasta que completas un descanso largo.

SABUESO DEL BOSQUE INEGRO
"...entravon trotando (...) varios perros granbes, de cuerpo largo

oM

¥ Pelambre ris".

A tu gente siempre le ha gustado entrenar sabuesos grandes
y de largas mandibulas, mds fuertes que los lobos. Tu has
escogido a un perro lobo de las Tierras Asperas para que te
acompane en tus vagabundeos, y la fidelidad de tu sabueso
refuerza tu espiritu.

Fleva en 1 punto tu puntuacion de Sabiduria.

Suma tu modificador por competencia a la CA, tiradas de
ataque, tiradas de dano, tiradas de salvacion y pruebas de
habilidad del sabueso. Sus pg son equivalentes a cuatro ve-
ces tu nivel. El sabueso se cura usando tus DG. Siempre obe-
dece tus érdenes y se queda a tu lado. En tu turno, puedes
usar tu accion para ordenar al sabueso que lleve a cabo una
accion de Atacar, Correr, Ayudar, Destrabarse o Esquivar.
Si tienes el rasgo Ataque adicional, puedes llevar a cabo un

alaque con arma al mismo tiempo que ordenas a tu sabueso

]

que ataque.

El entrenamiento de un sabueso del bosque Negro es una em-
presa en simisma; las ensenanzas de Radagast han converti-
do este oficio en un arte. Cuando eliges por primera vez esta
virtud, tu sabueso aprende a ayudarte en una habilidad, tal
y como se describe a continuacion en Apoyar. Puedes ense-
narle a Apoyar otras habilidades, asi como a Luchar, como
otra empresa durante Fases de comunidad posteriores, tal
como se describe a continuacion:

Apoyar

Puedes entrenar a tu sabueso para que te ayude en una
actividad. Un sabueso puede ser entrenado para apoyarte
cuando llevas a cabo cualquiera de las siguientes pruebas
de caracteristica: Carisma (Intimidacion), Inteligencia (Inves-
tigacién) o Sabiduria (Percepcion). Cuesta una Fase de comu-
nidad entrenar a tu perro a completar cada tarea.

Cuanﬁo llevas a cabo pruebas de caracteristica utilizando
una de las habilidades impartidas a tu sabueso, obtienes
ventaja, y se te considera compelente en la habilidad aunque
no lo seas (si tienes competencia con la habilidad obtienes el
doble de tu bonificador por competencia).

i SABUESO DEL BOSQUE NEGRO

Bestia Mediana
FUE DES CON INT SAB  CAR
L1361 1402 1201) 34 12(+1)  7(2)

CA 12 (armadura natural)
Puntos de golpe Nivel x 4
Velocidad 40 pies (12 m)

Habilidades Percepcion +3

Sentidos Percepcion pasiva 13

Oido y olfato aguzados: el Sabueso tiene ventaja en
| las pruebas de Sabiduria (Percepcion) que se basan en
el oido o el olfato.

Acciones

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 al
| ataque, alcance 5 pies (1,5 m), Acierfo: 4 (1d6+1) de
| dano perforante. Si el objetivo es una criatura Peque-

fia o Mediana, debe superar una salvacion de Fuerza
| CD 11 o tiene desventaja en su siguiente ataque.
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Luchar

Como empresa en una Fase de comunidad, puedes entrenar
a tu Sabueso para Atacar, Ayudar, Correr, Destrabarse y Es-
quivar sin que le tengas que dar 6rdenes. Entrenar al sabueso
en cada accién requiere de una Fase de comunidad diferente.

VIGILANCIA NATURAL
€n el bosque corrian muchos rumores sobre él, historias tervi-
bles, atin entve los pc't')o,ros y las bestias.

Ya sea viajando, explorando o incluso descansando, el com-
portamiento de los pajaros y de los otros animales puede co-
municar muchas cosas a quien sabe interpretar los signos. Po-
dria ser el repentino silencio deun pajaro, o el crujido distante
de las hojas y las ramas aplastadas por una bestia que huye.

Mientras estds dentro o cerca (a pocas millas [km]) de un
bosque, tienes ventaja en todas las pruebas de Sabiduria
(Percepcion). También obtienes un bonificador +5 a las tira-
das de iniciativa.

VIR'TUDES COLTURALES DE LOS HOMBRES
DEL LAGO

ARQUERO DEL GREMIO
TUna 6mnizo,bo, de Flechas oscuras se elevs...

Has demostrado talento suficiente para ser merecedor de
la admisién en el Gremio de Arqueros de Esgaroth, una ho-
norable asociacién que retine a los mejores arqueros de la
Ciudad del Lago. Ahora puedes entrenary compartir los se-
cretos del oficio con muchos viejos amigos del propio Bar-
do el Arquero, todos veteranos de la Batalla de los Cinco
Ejércitos.

Todos tus ataques a distancia con arcos y grandes arcos tie-
nenun bonificador +1 al dano. Ademas, tras llevar a caboun
ataque a distancia con éxito con un arco o un gran arco, pue-
des realizar una accién gratuita para volver a tirar los dados
de daiio del arma y elegir cualquiera de los dos resultados.
Debes completar un descanso corlo o largo antes de utilizar
de nuew? la apfitud de volver a tirar los dados.

ASTUCIA DEL COMERCIANTE
Sacaban ain alefm provecho del trafico que venia desbde el sur,
rio arriba...

Algunos dicen que ‘las palabras hermosas esconden a veces
un corazén infame’, pero has vivido entre mercaderes y co-
merciantes el tiempo suficiente como para saber que aunque
las palabras amables siempre son mejor recibidas que las
duras, a veces tus pronunciamientos deben ser tan cortantes
como una espada. Tienes ventaja en todas las pruebas de
Carisma cuando estan relacionadas con negociacionés di-
rectas con otra persona.

COMBATIR CON EL ESCUDO
Vastasflotas de barcos habian poblado aquellas aguas, y aleu—
nos llevaban oro y, otros, Querreros con armaduras...

Has aprendido a usar un escudo como lo hacen los barque-
ros de Esgaroth cuando luchan para repeler a los enemigos
que intentim abordar sus naves. Si luchas cuerpo a cuerpo
con'un escudo puedes usar una accion gratuila para llevar
a cabo un ataque cuerpo a cuerpo con tu escudo. Ahadiras
tu modificador por Fuerza a la tirada de ataque perono ala
de dano, en caso de que aciertes. Los escudos causan 1d4 de
dano contundente y los escudos paveses causan 1d8 de darno
contundente.
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PIERNAS DE MARINO
Can pronto como la almadia de barriles aparecié a la vista,
unos botes salieron remando desde los pilotes de la ciudad...

La vida en el Lago te ha ensenado a moverte con seguridad a
bordo de un bote. Ahora que has salido de aventuras, puedes
aprovechar tu equilibrio superior incluso en tierra firme.

Siempre tienes ventaja en las pruebas de Destreza (Acroba-
cias) y en cualquier tirada de salvacién que implica man-
tenerte en pie, como luchando en un bote, ima almadia u
otra superficie precaria o peligrosa (como, por ejemplo, una
plataforma de los elfos en lo alto de un arbol, un puente de
cuerda o un lago helado).

Ademas, siempre puedes sustituir Destreza por Fuerza cuan-
do llevas a cabo pruebas de Atletismo para nadar.

PRINCIPE OE LOS MERCADERES
Y la Ciudad del Laeo habia sido fundada de nuevo, y era mas

SIRVIENTE
Humano Mediano
FUE DES CON INT SAB CAR
M0 12G:1) 12(+1) 11(+0) 11 (+0) 10 (+0)

CA 12 (coselete de cuero)
Puntos de golpe 11 (2d8+2)
Velocidad 30 pies (9 m)

Habilidades Percepcion +2 (Paje: Perspicacia
+2, Tradiciones +2; Porteador: Supervivencia +2,
Atletismo +2; Escriba: Historia +2, Saber +2)
Sentidos Percepcion pasiva 12

Acciones

Clava. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +2 al
ataque, alcance 5 pies (1,5 m), Acierto: 2 (1d4) de
dano contundente.

opulenta que nunca, y muchas riquezas subian y bﬁaban pre —m—m— — - -

rio Rapido...

La fortuna de tu familia esta creciendo gracias a la reapertu-
ra dé las rutas de comercio que van hasta los mercados del
Sury del Este.

Elincremento del comercio ha empezado a afectar positiva-
mente tu vida aventurera, ya que puedes elegir a un sirviente
de los que estan empleados en tu casa y hacer que seuna a ti
en tu siguiente empresa.

Al inicio de una Fase de aventuras podrds elegir a un sir-
viente para que te acompate. Eslos sirvientes son leales a tu
casa, y han servido a tu familia durante generaciones, por lo
que estan dispuestos a acompanarte al peligro.

Su valor nace de la lealtad, no de la avaricia, y no es pro-
bable que otros sirvientes y guardias te sigan a las Herras
salvajes por un precio menor al rescate de un rey.

Paje: un paje te ayuda en tus rutinas diarias, como vestirte
y lavarte, y se ocupa de tu ropa y equipo. Se quedara junto

"a fi durante cualquier encuentro, asegurandose de que seas
presentado correctamente y aconsejandote sobre todo lo que
advierta. Cuando dispones de la asistencia de un paje, tienes
ventaja cuando llevas a cabo pruebas de Perspicacia o Tradi-
ciones.

mns

Porteador: un porteador te ayuda a transportar tu equipo
mientras vas de aventuras. Viajar con un porteador te permi-
te negar inmediatamente el primer nivel de cansancio que se
te impone durante un viaje.

Escriba: un escriba es un sirviente personal que sabe leer
y escribir. Ha recibido una buena educacién y mantiene un
registro diario de tus gestas. Con un empleado escriba tienes
ventaja en todas las pruebas de Historia y Saber.

Los sirvientes de una familia de comerciantes ricos suelen
ser personas jovenes, a menudo parientes menores con am-
biciones modestas. Sea cual sea su tarea, tu sirviente no es
un luchador, pero se considera que esta siempre cerca para'
llevar a cabo su tarea.

VIRTUDES COLTURALES DE LOS JINETES
OE RoHAN

EscUDERO DE LA CASA
... Un howbre vino a invitarlo, a él, escudero del rey, o sentarse
a la mesa del rey.

Una familia noble te ha confiado la crianza y el entrena-
miento de un joven de su casa. Te servird como escudero per-



Escupero
Humano Mediano
‘ FUE DES CON INT SAB CAR
14 (+2) 13 (+1) 13 (+1) 11 (+0) 11 (+0) 10(+0)

| CA 14 (coselete de cuero)
| Puntos de golpe 16 (3d8+3)
Velocidad 30 pies (9 m)

Habilidades Trato con animales +2, Perspicacia +2,
Percepcion +2, Tradiciones +2
Sentidos Percepcion pasiva 12

Acciones

Es])ada. Ataque con arma cuerpo a cuerpo +4 al
ataque, alcance 5 pies (1,5 m), Acierto: 6 (1 d8+2) de
dano cortante.

—_———

sonal, ayudandote en cualquier tarea caballeresca. Viajard
con su propio caballo de monta y se sentard a tu mesa; se
asegurara de que tu montura y tus pertenencias estén listas
al empezar un viaje, de que tus armas estén afiladas y tu
armadura remendada antes de una batalla, y de que vistas
tus mejores ropas y lleves tu mejor copa cuando asistas a
un festin. A cambio, proporcionaras educacion marcial a tu
escudero y le protegerds en todo momento.

Tener a un escudero contigo te da ventaja en las pruebas de
Sabiduria (Perspicacia) y (Percepcion), e Inteligencia (Tra-
diciones). Ademas, tu escudero recuperara con presteza tu
montura si caes de la silla o si eres derribado por fallar una
salvacion de Destreza.

También te traera un escudo o arma de recambio si se te
rompe o cae (te concede una accion gratuﬁa para recuperar
uno de tales objetos) y finalmente te sacara del campo de
batalla si quedas inconsciente por los golpes de un enemi-
go, estabilizdindote automaticamente. Aunque nunca per-
mitiras que tu escudero se involucre en el combate, se con-
sidera que estd siempre cerca y atento para llevar a cabo
sus tareas.

(GUARDIAN DEL REY
Das no pudievon retivar del campo a todos los hombres de la
casa, del rey...

Fl Senor de la Marca te ha concedido una posicion perma-

nente entre los jinetes de su propia casa. Aunque la mayo-
ria de senores jovenes de los Rohirrim sirven en la Guardia
del rey al menos durante unos afos, es un honor que se
les conceda este servicio de por vida. Siempre que estds en
Edoras te entrenas con los mejores guerreros de la Marca, y
mientras estds de viaje se espera que cumplas la voluntad

delrey.

Aprendes una de las tres aptitudes indicadas cuando adquie-
res esta virtud por primera vez. Mas tarde puedes adquirir
otra aptitud como empresa durante una Fase de comunidad
(puedes adquirir las tres aptitudes en cualquier orden).

Tiro con arco a caballo
Puedes usar un arco desde la silla de montar sin tener des-
venlaja en tu tirada de ataque contra enemigos situados a
menos de 5 pies (1,5 m) de ti. Ademds, obtienes un bonifica-
dor +1 a las tiradas de ataque a distancia mientras montas
a caballo.

i
Levantar el escudo
Cuando usas un escudo mientras montas a caballo, éste in-
crementa en +3 tu CA.

Espada y lanza

Cuando usas una espada ancha, espada larga o lanza mien-
tras montas a caballo, obtienes un bonificador +2 a las tira-
das de dano.

NACIDO PARA LA S]].:LA DE MONTAR

Con una vapidez y una habilidad asombrosas, los Jinetes re-
frenaron a los caballos, dievon media vuelta, y regresaron a la
carrera.

Todos los rohirrim tienen grandes conocimientos sobre ca-
ballos, pero tu te has pasado la vida en la silla de montar,
cabalgando a través de las amplias llanuras de Rohan y lu-
chando contra los enemigos de la Marca.

Tienes ventaja en las pruebas de Sabiduria (Trato con ani-
males) siempre que tratas con caballos. Ademas, anades del
doble de tu bonificador por competencia a la prueba, en vez
de tu bonificador por competencia habitual.

SENOR DE TO DESTINO
Tn destino mortal los amenazaba, y ellos lo enfrenmbau en si-
lencio.
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Muchos de tus compatriotas creen que el destino de todo
hombre ya estd decidido cuando llega al mundo. Pero algu-
nos se rien de esta creencia, afirmando que un hombre pue-
de dominar su destino con su propia fuerza. Los hombres
sabios creen que es una peligrosa idea nacida del orgullo.
Lo que tii crees es que, si fu no puedes conquistar tu destino,
caeras intentandolo.

Alinicio de cualquier Fase de aventuras puedes reducir tem-
poralmente tu Sabiduria en un nitmero maximo de puntos
igual al total de tu bonificador por competencia. Por cada
punto en que reduces tu Sabiduria afiades un niumero de pg
igual a 1d10 + tu modificador por Constitucion a una reserva
que dura (excepto si es reducida por el dano) hasta el final
de la Fase de aventuras. Durante la siguiente Fase de comu-
mdad cualquier pg restante de la reserva se pierde y tu Sabi-
duria regresa a tu puntuacion original.

Ten en cuenta que reducir tu Sabiduria cambia tu modifi-
cador por Sabiduria y reducirla por debajo del nimero de
puntos de Sombra que tienes actualmente te deja sujeto au-
tomaticamente al estado Desanimado (ver pagina 183) yen
peligro de sufrir un Ataque de locura.

VIEJAS CANCIONES Y CUENTOS PARA NINOS
"'Son (...) sabios pero poco doctos, no escriben libros pero cantan
muchas canciones, parecidas a las que cantaban los nifios de los
hombres antes de los Afios Oscuros”.

En estos dias extrafios has aprendido que las canciones de

la antigliedad cuentan muchas cosas olvidadas, ue lo
Y
que a menudo se considera una leyenda puede volver para

caminar bajo el sol. Cada palabra y cada rima tiene algiin

sentido, y hay sabiduria en las estrofas oscuras de las can-
ciones que han pasado de padres a hijos enla Casa de Forl.

Tu cultura es oral y puedés obtener mucho mas conoctmien-
tos de la antigiiedad por este medio que en otras culturas.
Recurriendo a pequenas piezas de conocimiento y fragmen-
tos de historias, puedes concederte ventaja en las pruebas

de caracteristica de las siguientes habilidades: Acertijos, His- .

b3

toria, Interpretacion, Investigacion, Medicina, Naturaleza, .

Perspicacia, Saber, Supervivencia y Tradiciones.

Puedes hacerlo tantas veces durante una Fase de aventuras ¢

como tu modificador por Inteligencia, minimo 1.

Lsta aptitud trata sobre muchos retazos de saber diferente,
por lo que quiza conozcas alguna informacién oculta sobre
la Sor’hbra u otros relatos aparentemente perdidos a discre-
cién del Maestro del saber. Vale la pena tener en cuenta que
usariesta aptitud no implica que te pones a cantar de repen-
te, sino que recuperas trozos de viejas tonadas de tus recuer-
dos, quiza murmurando algunas palabras o cantando en voz
baja para ti mismo.
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CRASFONOOS

D2i mds apreciado am{go,

Be llegado a la Ciudad del Lago con buen dnimo. La ciudad no
L estd, ni mucho menos, tan lejos de nuestros salones como alaunoste
~ contaron, [y los balseros exageran mucho sobre la dificultad del viajel

20 he olvidado mi promesa. Encontraré lo que se perdid en el campo
de batalla en aquel dia terrible y lo devolveré, tanto si Fue robado por
43611 enano avaricioso, o por un hombre demasiado ) joven como para
saber lo que encontrd en aquel infortunado campo d¢ batalla.

Lo encontraré y lo devolveré.

Ahora que lo pienso, debo confesar que me preocupa profundamente lo
e .n;gnificaré para tu Familia que ese anillo sea recuperado. Ruestro
'nc'_;je es anu;suo. yes mg’ar no remover al‘guna: cosas, éno crees?

€5 raro estar tan lejos de Bosqueverde el Grande, pero encuentro
que los graznidos de las gaviotas blancag son extrafiamente
reconfortantes, Con un poco de¢ buena suerte, reqresaré pronto.

Eredan




- TRASFONOOS -

";Se ahogo?", Dijeron varias voces. Habian
oido antes éste y otros rumores mas sombrios,
naturalmente; pero los hobbits tienen pasion.por
los relatos de familia, y estaban dispuestos a oirlo
todo de nuevo.

La clase de tu personaje determina cémo responde a la lla-
mada a la aventura; tu cultura determina de donde vienes.
Tu trasfondo, sin embargo, es el principio de tu historia, que
determina dénde encuentras el valor para luchar contra la
Sombra; o como puedes sucumbir a la desesperacion.

Cada trasfondo tiene las siguientes entradas:
Competencias con habilidades

Cada trasfondo te concede competencias con habilidades
adicionales.

RSN ISR

Rasgo
Una aptitud o don especial que deriva de tu trasfordo.

Caracteristicas sugeridas

Tal como implica el titulo, se trata de sugerencias para cada
trasfondo. Puedes elegir las que mds te gusten, dejar que
una tirada aleatoria te inspire, mezclar las caracteristicas
de varios trasfondos, o incluso crear tus propias cualidades
distintivas, especialidades, razones para la Esperanzay fuen-
tes de Desesperacion. Si abandonas la senda marcada, no
obstante, habla con tu Maestro del saber para comprobar si
cualquier caracteristica que has creado es adecuada para la
Tierra Media y para el juego.

Cualidad distintiva

Las cualidades distintivas definen los rasgos de personalidad
y las peculiaridades fisicas de un Héroe jugador, ya sean de
nacimiento o se hayan desarrollado durante la ninez. Hacer
que una cualidad distintiva propia brille suele ser merecedor
de inspiracion.

O AN A=A |




Vale la pena destacar que cualquier cualidad distintiva se
puede encontrar entre los miembros de cualquier trasfon-
do; las indicadas en cada trasfondo sélo son las que se
le asocian con mas frecuencia. Sea cual sea tu trasfondo,
eres libre de elegir cualquier cualidad distintiva para tu
personaje. .

Especialidades

Las especialidades representan los trucos, intuiciones y ‘se-
cretos del oficio’ que obtiene un personaje a lo largo de los
anos. Como las competencias con habilidades, una espe-
cialidad representa un conocimiento al que un Héroe ju-
gador puede recurrir durante sus aventuras. Como con las
cualidades distintivas, puedes tener una especialidad que
la tabla de tu trasfondo no te ofrece; las indicadas sdlo son
las mas frecuentes para los Héroes jugadores de dicho tras-
fondo.

Siusas una especialidad de modo creativo se te concede ins-
piracién. Generalmente, usar una especialidad no requiere
de ninguna tirada de caracteristica; se trata de tu oportuni-
dad para destacar tus experiencias del pasado.

No obstante, las especialidades no deben tener un éxito au-
tomatico si normalmente hace falta una prueba de carac-

{‘tenshca En tales casos, sigues teniendo que superar una

7

prueba de caracteristica, pero se te considera competente en
relacion a esa prueba. Siya tienes competencia con esa habi-
lidad, obtienes ventaja.

Por ejemplo, la compariia estd persiguiendo a un orco yun
hobbit trotamundos invoca su especialidad Jardinero para
buscar plantas aplastadas y rastrear su paso.

El Maestro del saber le da inspiracion y le permite llevar a
cabo una prueba de Sabiduria (Supervivencia) con su bo-
nificador por competencia. Si el personaje ya tiene compe-
tencia con la habilidad Supervivencia, en vez de eso obtiene
ventaja.

Esperanza

Aunque todos los Héroes jugadores tienen esperanza, cada
uno dispone de un rasgo en concreto que les refuerza mas
que otros. Puede tratarse de un lazo especial con alguien, un
acto de amistad, un acontecimiento inspirador, o sencilla-
mente algo en lo que el Héroe jugador cree, y que le impulsa
cuando todo parece perdido. Usar el rasgo Esperanza para
fortalecerse concede inspiracién.

Desesperacion
Sila Esperanza hace que los Héroes jugadores Heven a cabo

grandes actos, la Desesperacion es lo que les destroza. La
Desesperacion, sigilosamente, hace que un Héroe jugador se
sienta vulnerable, a menudo cuando esta solo o cuando las
fuerzas de la Sombra parecen demasiado abrumadoras.

También hay que tener en cuenta que los Heroes jugadores
podrian tener rasgos de Esperanza y Desesperacion aparen-
temente contradictorios; eso sencillamente forma parte de
un conflicto interno.

Caer victima de la Desesperacion concede nspiracion.

EL ATORMENTADO

"Pues en la vispera del ataque repentino mi hermano durmié
aaimbo Y tuvo un suefio, que bespués sele repitié otras noches;
7 que yo mismo sofié una vez".

Tienes un sueno persistente que te persigue. Te anima a com-
pletar alguna tarea, aunque ahora mismo no estas seguro de
los detalles y de si cumplir el sueno significard algo bueno o
malo. Todo lo que sabes es que el suefio es fuerte y se inten-
sifica siempre que te niegas a cumplir sus demandas. En este
caso es imposible que tengas una buena noche de suenio.

Competencias con habilidades: Investigacién, Saber

RAsGO: PRESCIENCIA

Tus suerios a menudo te ofrecen acertijos, versos y visiones
que no solo te ayudan directamente en tu mision, sino que
también te dan cierta perspectiva sobre gente y lugares que
estan solo ligeramente relacionados con tu suefo. Siempre
que entras en una nueva comunidad o encuentras a una per-
sona importante, puedes tener una sibita comprensién sobre
su relacion con tu suefio. Por ejemplo, si encuentras a un se-
nor por primera vez, puedes recordar que un verso que has
sonado indica que actila honorablemente, lo que probable-
mente significa que puedes confiar en él. De modo similar,
puedes enfrar en una comunidad con una visién de sus ca-
ras armmistosas cambiando a indiferencia e incluso a traicién
cuando se encuentran junto a otra gente ante la presencia de
la Sombra.

Ten presente, sin embargo, que semejante conocimiento pue-
de ser incompleto. Es posible que el sefior haya actuado ho-
norablemente debido a la culpa de las complicaciones de su
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pasado, yla comunidad puede haberlse derrumbado y huido

debido a la influencia de agentes de la Sombra.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

El atormentado puede llevar la carga, o la maldicion, de sa-
ber lo que va a suceder sin comprenderlo por completo, o ni
stquiera saber su propio papel en causarlo ¢l mismo. Esta
impulsado por su suefio a reconocer los augurios y ver la
profecia sin que importe el efecto que tendra sobre él y su
compania. Muchos atormentados se refugian en los juegos
de azar, ya que su caracter impredecible les calma.

D8 CALIDAD DISTINTIVA |

1 | Adusto. Estas tan preocupado por los presagios
de tu suefio que no puedes evitar que se tenote. |

2 | Animoso. Apenas puedes contener tu alegria '
cuando se te presenta una oportunidad de
perseguir tu sueno.

3 | Astuto. Tu agudo ingenio te ayuda a soportar
la seriedad de tu pesada carga.

4 | Determinado. No dejaras que nada se
N interponga entre i y cumplir lo que dicen tus |
suenos, sea lo que sea que signifiquen. i

5 | Directo. Ya tienes problemas suficientes
para interpretar los simbolos de tus suenos,
asi que prefieres un comportamiento y un
discurso directos para no dejar espacio a la
| tergiversacion.

| 6 | Endurecido. Ya has visto como se cumplian
algunos de los presagios de tus suenos, para

‘ bien o para mal, y eso te ha fortalecido para lo

que esta por venir. |

| 7 | Reservado. Ya has lamentado compartir
| conocimientos sobre fus suenos que han
resultado ser malas interpretaciones. Ahora
prefieres quedartelo para ti excepto si estds
realmente seguro de que son verdaderos.

~ 8 |Terco. Los suerios se te concedieronatiya
nadie mds. Lo que importa es lo que tii crees
| que significan los presagios; nadie mds puede '

! decidir eso por fi ni decirte lo que debes hacer.
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EsPECIALIDAD

Fumar. A veces, la mejor manera de
interpretar los suenos es encender una pipay
reflexionar sobre ellos.

Juglaria. Sabes que muchos hechos se
conservan a través de canciones y la respuesta
emocional a la miisica es similar a tu propia
respuesta ante las imdgenes de tu suerio.
Observas a trawes de la interpretacion.

Saber antiguo. Investigas el pasado en
profundidad a fin de aprender lo que necesitas
para solventar tus suenos en el futuro.

Saber de los elfos. Estas seguro de que
algunos elementos de tu suefio pueden
comprenderse mejor a través de la mirada
de los antiguos elfos y has recopilado mucha
informacion sobre ellos.

Secretos oscuros. Estas seguro de que tus
suenos estan en contacto con la Sombra. Estas
intentando averiguar todo lo posible sobre ella.

Versos de saber. Has recolectado muchos
versos con la esperanza de construir el
rompecabezas que es el significado de tus
SUenos.

EsPERANZA

1 | Cuando descubra lo que me dicen los suenos,
finalmenle estaré en paz.

2 | Estoy destinado a lanzar un golpe mortalala
Sombra.

3 | He elegido a mi compania sabiamente;
estaran conmigo hasta el final.

4 | No todo esta predestinado; me deleito con
tales momentos de incertidumbre.

5 |"Mi suefio no dicta a quién puedo amar.

Cuanto mas comprendo mi sueno, menos
temo lo que debo hacer.




=
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DESESPERACION

1 | Mi sueno es demasiado abstracto e |
incompleto; nunca lo entenderé. '

2 | Creo que mis suenos estan alimentados por la
Sombra; me llevan a la perdicion.

Nadie se cree mis suefios.

4 | No tengo la fuerza suficiente para ver mi
suefio cumplido; se lo debertan haber dado
a otro.

5 |He malinterpretado gravemente mis suenos y
es demasiado tarde para cambiar el curso de
accion.

6 | Seguir mi sueno finalmente expondra a |
mis amigos a un peligro mortal; van a ser
sacrificados. |

A'TORMENTADO OPCIONAL: NARRADOR

No todos los atormentados son seres tristes; algunos disfru-
tan de sus enigmadticos conocimientos y estan ansiosos de
compartirlos con los demads, con la esperanza de que atrai-
gan a quienes comprenden aun mejor los acontecimientos
con los que suefian. Estos narradores se esconden tras una
fachada de alegria y felicidad, diciendo vivir al dia y sin pre-
ocuparse del manana.

Si eliges esta opcion, obtienes un instrumento musical. Tam-
bién puedes sustituir tu competencia con la habilidad Inves-
tigacion por Interpretacion.

A'TRACCION POR EL CAMINO

"Quiero ver de nuevo el campo salvaje y las montafias, antes

de morir",

Eres un vagabundo; el camino te llama y debes contestar.

A veces, excepcionalmente, regresas al hogar para ver a tus

familiares y amigos, pero no pasa mucho tiempo antes de
h que anores la siguiente aventura, explorar nuevas tierras y

encontrar a gente inusual.

No te limitas a los caminos y a las villas que los cruzan. No,
eres igual de feliz acampando en una cueva de las Montafias
Nubladas o levantando un campamento solitario en un pro-

fundo bosque que alojandote en una posada junto al cami-
no para pasar la noche. Ni siquiera la Sombra impedira que
cruces todos los rincones y recovecos de esta parte del mun-

do; sin que importe lo oscuros y peligrosos que puedan ser.

Competencias con habilidades: Supervivencia, Trato con
animales

RASGO: SABER DEL CLIMA

Eres un viajero curtido y tienes una gran aptitud para prede-
cir el iempo; puedes ‘oler’ la lluvia o la nieve antes que otros
o notar cuando estd a punto de aparecer la niebla. También .
conoces los mejores lugares donde guarecerte de las tormen- .

D8

1 | Adusto. Ya no tienes tiempo para las sutilezas ‘

CALIDAD DISTINTIVA |

de la vida; tienes una apariencia temible

[ incluso cuando no haces nada.

|
b} Arrojado. Siya estas condenado, la cautela ‘
| | no tiene sentido. Te enfrentas a los desafios |

de cara.

3 | Determinado. Tu destino llegara pronto y no
quieres dejar nadad sin terminar. Persigues tus |
metas implacablemente.

4 | Tmprudente. Esias condenado a morir; no
fienes tiempo para entretenerte y reflexionar
demasiado sobre tus acciones. Sigues

adelante y al diablo con las consecuencias!

5 [Justo. Tienes un arraigado sentido sobre lo
que esta bieny lo que esta mal; simplemente
aceptas que tu amo es imperfecto.

6 | Paciente. Aunque sabes que vas a morir |
pronto, no tienes ninguna prisa. Vives con
normalidad, sabiendo que la cita final llegara

| a su hora.

7 | Rapido. El presagio sobre tu destino te hace
estar mas alerta. Incluso cuando el peligro
acecha de improviso, raramente te encuentra
distraido.

8 | Resistente. Fl destino no te encontrara
durmiendo en los laureles; atravesards |
tormentas y recorrerds largos caminos para |

encontrarlo.
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EsPECIALIDAD

Encender fuego. Puedes acampar en
cualquier lugar.

Comerciar. En tus viajes has encontrado
a mucha gente diferente, adquiriendo una
habilidad notable en la diplomaciay la

negociacion.

Herboristeria. Las extensiones de Herras
salvajes te han ensenado mucho sobre las
plantas que las cubren.

Juglaria. Eres hdbil entreteniendo a quienes
te acompanan en el camino. Dicha habilidad
también te sirve bien cuando te detienes en
una posada o taberna por la noche.

Narrar. Has oido muchas historias mientras
recorrias los caminos y tienes el don de
contarlas a la gente.

Sangrar. A veces solo puedes confiar en ti
mismo y tus companeros de viaje cuando

sufres una enfermedad o herida en el camino.

ESPERANZA

1. | Solo explorando nuevos lugares podemos
forjar mas vinculos. '

2 | He aprendido mucho al vagar por el mundo;
quedandome en casa no habria aprendido
nada.

3 | Enel camino todos somos iguales; debemos
confiar en la decencia inherente a cada uno.

4 |[La ausencia hace que el corazon se encarine
mas; cuando abandonamos el hogar es
cuando mejor lo apreciamos.

5 | Mis viajes enriquecen mi hogar; se benefician
de los articulos y el saber que traigo de vuelta
conmigo. |

6 | Sisolo vives en casa, en realidad no has vivido |
nunca.

DESESPERACION

1 | Mis viajes son solo una excusa para huir de |
los problemas en casa.

Mi experiencia contra la Sombra puede
volverse conira mi; no quiero estar en casa
cuando eso ocurra. {Pondria en grave peligro
a los mios!

3 [ No he visto nada en mis viajes que sugiera que
estaremos bien cuando la Sombra caiga sobre
nosotros. |

4 | Sihe aprendido algo en el camino es que la
l amistad es volatil y solo se mantiene fuerte
cuando es conveniente; finalmente todos
estamos solos.

5 | No he sido un companero de viaje de |
confianza. Solo es cuestion de tiempo antes
: de que alguien a quien he agraviado me |
encuentre y desee llevar a cabo su venganza.

6 | Munca he podido forjar lazos fuertes; estoy
siempre en movimiento. |




W
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tas y qué areas evitar. Tienes buenos habitos y la capacidad SN

de forrajear rapidamente todo lo que necesitas antes de pro-
tegerte para esperar el paso de una tormenta. También tienes
conocimientos sobre los hdbitos de diferentes tipos de criatu-
ra segun el clima que estd por venir; sabes dénde hibernan
los osos y dénde es probable que acampe una partida de
trasgos cuando llega una tormenta.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Los que sufren la Atraccion del camino, habitualmente lla-
mados vagabundos, suelen ser almas aventureras que siem-
pre estan ansiosas por explorar nuevas tierras o volver a una
vieja guarida sélo para ver lo que ha cambiado desde la ul-
tima visita.

Los vagabundos son auténomos y estan acostumbrados
a viajar solos, aunque disfrutan de la compania de otros
viajeros. Tambié¢n les gusta coleccionar historias de tierras
distantes, lo que les motiva a visitar los lugares que éstas
mencionan.

AVENTURERO A REGANADIENTES

TBasta el Final de sus dias Bilbo no alcanzé a recordar cémo se
encontrd fuera, sin sombrero, bastén o dinero, o cualquiera. de
las cosas que acostumbraba a Uevar cuando salia, dejando el
segundo desayuno a medio terminar, casi sin lavarse la cara,
y poniendo las llaves en manos de Gandalf, corviendo calle-
Jén abq:'}o tanto como se lo permitian los pies peludos, dejando
atras el Gran molino, cruzando el rio Delagua, y continuando
durante una milla o mas.

Sifuera por i, tendrias una vida idilica en casa y te cuidarias
de tu jardin, perfectamente aburrido y en paz. No sabes por

D8

1 | Adusto. No puedes ocultar tu penay eso hace
que otros se sientan incomodos cerca de ti.

CALIDAD DISTINTIVA

Astuto. Tus palabras estan llenas de sarcasmo
y tienes la capacidad de herir a la gente donde
mas le duele.

Cauteloso. Prefieres afrontar con cautela '
tus aventuras, o con sensibilidad, como lo
llamarias tu, ya que sabes que las cosas

siempre pueden torcerse. |

Compasivo. Tus propios defectos en el camino
hacen que sientas simpatia por los defectos de

otros.

Inteligente. Quiza es porque no piensas como
un aventurero, pero a menudo encuentras
soluciones ingeniosas a los problemas de tus
comparieros.

Precavido. Aqui fuera, en las hostiles tierras (
salvajes, no confias en nadie; cualquiera que ‘
encuentras va a por ti. ’

Seco. Estds aqui porqué tus comparieros
necesitan tus habilidades, sélo eso. ‘

Suspicaz. Tu inocencia te metio en este |
embrollo, no volveran a atraparte con la '

5
|
!
I
|7
i
r
|
|

i guardia baja. |
—
qué sigues abandonando tu hogary recorriendo los caminos
y las sendas de la tierra. Nunca es por eleccion propia, al
menos no directamente, pero las circunstancias conspiran y
aqui estas, a centenares de millas de casa, mojado, pasando

‘

frio y sin tus panuelos. ;Nunca disfrutas de tus aventuras...
verdad?

Competencias con habilidades: Medicina, Naturaleza

RAsSGO: PATETICO Y DESALINADO

Puedes adoptar el aire de un personaje triste, desesperadoy
abatido. Mientras no seas amenazador, los extrafios se apia-
daran de ti y te dardn un lugar seguro en el que pasar la
noche, comida caliente y un poco de comodidad. Siempre
que pasa esto te prometes que vas a quedarte en casa, pero
pronto te encuentras de vuelta a las tierras salvajes, viviendo
de raices y bayas y sin ningun panuelo a mano.



EspECIALIDAD

1 | Cocinar. Mantienes bien alimentada a tu
compariia y siempre estds buscando nuevas
recetas e ingredientes ; [quiza puedas sacar .
algo de este penoso viaje!

2 | Hurtar. La compania valora tu habilidad
para encontrar el camino hasta ciertos sitios
sin ser detectada.

3 | Recorrer subterraneos. Pocos conocen
las cuevas y los tineles, y los peligros que
contienen, tan bien como fu.

4 | Saber antiguo. En vez de llevarse un baul
de libros hasta una ruina antigua, tu
compafiia quiso que vinieras con ella
aportando tus vastos conocimientos del
pasado.

5 | Saber de los elfos. Desafortunadamente
para fi, no hay mucha gente con grandes
conocimientos sobre las costumbres de los

elfos.

6 | Sangrar. La comparia te llevo consigo porque
eres el tnico que puede hacer un aparno con

sus heridas cuando se meten en problemas.

ESPERANZA

1 | Mis recuerdos agradables del hogar haran que
supere cualquier dificultad.

2 [ Sé que algun dia volveré a descansar ante mi
chimenea.

3 | Solo estoy vagando por este mundo
desangelado porque me necesitan. [Que te
necesiten es una buena sensacion!

4 | Mantengo a mis amigos con los pies en el
suelo y les recuerdo lo que pueden esperar
cuando regresen a casa.

{Tendré estas historias para contar cuando
vuelva a casal

6 | Disfruto de una camaraderia que nunca tuve
en casa, aunque sea en estas condiciones tan

patéticas.

DESESPERACION

1. | Nunca volveré a ver mi hogar.

2 | No soy el experto que mi compania pensaba.

[ 3 | El destino me odia; jMe mete constantemente

' en estas situaciones peligrosas con la ¢ ‘
esperanza de borrarme finalmente del '
mundo!

4 | No estoy hecho para la aventura. Uno de estos
dias mis amigos bajaran la guardia y no seré
capaz de defenderme.

iSino voy a casa pronto pasaran cosas
terribles!

6 |Incluso sivuelvo a casa, estoy seguro de que

| algo horrible me seguira.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Los aventureros a regafiadientes son siempre faciles de ver;

estan resfriados, tienen un aspecto lamentable y suelen ha-
cerselo ver a cualquiera que encuentran. Estan en esta aven-
tura solo por alguna habilidad o talento del que carecen
sus comparieros. Muy en su interior, no obstante, algunos
aventureros a reganadientes disfrutan realmente de la emo-
cion de explorar nuevos lugares y vivir grandes aventuras. A
semejantes individuos no les importa compartir uno o dos
momentos de alegria en sus circunstancias, pero se cuidan
de que quienes les rodean éepan que se trata de momentos

fugaces.

| BUSCADOR DE LO PERDIDO

" Dénde essstd, ddnde essstd: mi tesssoro, mi tessoro? s nues-~
tro, es, y nosotros lo queremos".

Hay algo perdido en el mundo y tienes la sensacion que en-
contrarlo es cosa tuya, tanto st es algo relacionado con tu
propia historia o con la de aquellos cercanos a ti. Puedes
querer reclamar un hogar ancestral, un tesoro olvidado o un
linaje ya desvanecido. Sea lo que sea, la bisqueda te impul-
say amenaza con consumirte.

v

| Competencias con habilidades: Investigacion, Saber
|

RASGO: SABER DE LO PERDIDO

Aunque no has encontrado todavia lo que buscas, te has

-_—-———— cruzado con mucho saber perdido sobre otros temas. Co-
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CALIDAD DISTINTIVA

Aventurero. Disfrutas buscando nuevos
desafios y experiencias.

Curioso. Tienes una curiosidad natural,
especialmente por las cosas que estdn

perdidas.

Determinado. Nada evitard que encuentres
lo que buscas; ningun desafio en el camino es
imposible de superar.

Enérgico. No importa lo remotas que sean
tus postbilidades de encontrar lo que buscas,
tu entusiasmo por la biisqueda es inspirador.

Imprudente. A veces permites que tu deseo de
encontrar lo que buscas nuble tu buen juicio.

Inteligente. Una de las razones por las que
sabes que vas a encontrar lo que buscas es
por los saltos intuitivos que has conseguido
mientras examinabas las pistas.

Paciente. Sabes que finalmente vas a
encontrar lo que buscas. Solo es cuestion de
tiempo.

Resistente. Iras hasta el fin del mundo para
encontrar lo que buscas.

noces fragmentos de informacion, pistas de donde se en-

contraban reinos perdidos, lugares en ruinas enterrados y

reliquias abandonadas.
3

Cuando oyes hablar de una nueva region o ruina, proba-

blemente tienes ya algin conocimiento sobre el tema y sa-

bes donde es probable encontrar mas informacién (como

una cancion que conocen los juglares de una region con-

creta, un libro antiguo en una biblioteca de Rivendel, unas

ESPECIALIDAD

Hurtar. Encontrar lo que buscas a veces
significa fener que enfrar en lugares donde se
supone que no deberias estar.

Saber antiguo. Para descubrir algo perdido en
el presente has tenido que llevar a cabo muchas
mvestigaciones en el pasado casi olvidado.

Saber de los elfos. Buena parte de tu misién
esta relacionada con los elfos y has aprendido
mucho sobre ellos.

Saber popular. Tu mision estd inmersa en las
tradiciones y las historias de diferentes culturas.

Secretos oscuros. Tu mision esta en contacto
con la Sombray eso te ha obligado a aprender
sobre el Enemigo mas de lo que seria sensato.

Versos de saber. Gran parte de la informacién
sobre tu mision esta oculta en versos.

—_—————
m-

ESPERANZA

Cualquier conocimiento que obtengo y que me
ayuda en mi mision es valioso.

2 | 5¢ que la Sombra temblara el dia que
recuperemos una reliquia perdida.

3 | Mis amigos saben que mi vinculo con ellos es
mas fuerte que cualquier mision personal.

4 | Recuperando el pasado puedo mejorar las
cosas en el presente.

5 | Las simples historias y los versos de una
reliquia perdida ya traen esperanza para todos.

6 | Mimision es la firmeza contra las intrigas de

la Sombra. |

——
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[DESESPERACION

1 | Estoy seguro de que alguien ya ha resuelto el
misterio; cuando encuentre el lugar donde
‘ estaba lo que busco, vacio, sera una gran
( decepcion.

| 2 | Nunca encontraré la informacion que necesito

; para mi mision.

. |
' 3 | No creo que la reliquia, cuando la encuentre,

sea tan importante como dice su historia.

4 | Siento que mi mision me distrae de algo |
mucho mas importante.

Mis amigos creen que les pondré en peligro
| para seguir con mi mision, y no estoy seguro
| de que se equivoquen.
| 6 | Estoy seguro de que cuando encuentre lo que

‘ estoy buscando serd algo que era mejor dejar

‘ tranquilo. |'

e —————————————

pinturas en una cueva de trasgos de las Montanas Nubla-
das, etc.)

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Aunque su impulso esta relacionado con el descubrimien-
to de un misterio, los buscadores de lo perdido no tienen la
obligacion de encontrarlo. Muchos buscadores se deleitan

ocupando su tiempo en el estudio del pasado, unigfndose a
compariias en grandes aventuras con la esperanza de encon-
trar alguna pista adicional para resolver su misterio. Algu-
nos sélo piensan en una cosa y no dejan piedra sin remover
para resolver el misterio que les acecha.

CANSADO DEL MUNDO

LeJos al Oeste se pone el sol redondo.
Navio gris, navio gris &no escuchas la lamada,
las voces de los mios que antes que yo partieron?

Partiré, bgjcmé los bosques dénde vi la luz;
Tuestros dias se acaban, nuestros afios declinan.
Surcaré siempre solo las 6ranbes aguas.

Ya has tenido suficiente del mundo; tu vida ha sido muy lar-
ga o has visto tantas cosas en ella que te has cansado de
vivir. Todo el dolor y la miseria que has soportado ha sido
en vano,; simplemente quieres vivir el resto de tu vida has-
ta que ese piadoso ultimo dia empiece. Desdichadamente,
siempre fhay algo que te reclama para enfrentarte al peligro
por ultima vez... pero nunca admitiras que ese ‘algo’ viene
de tu interior.

Competencias con habilidades: Historia, Perspicacia

RAsGO: CONTACTOS VETERANOS
Durante tu larga carrera te has encontrado con mucha gente
y forjado amistades por todas partes; es raro que entres en




CALIDAD DISTINTIVA

| 1 | Adusto. Todo el mundo conoce tus proezas |
. del pasado y les intimidas con tu mera
presencia. . |

2 | Cauteloso. Ya lo has visto todo y no vas I
a cometer de nuevo los errores en los que
| caiste.

3 | Compasivo. Has visto tanta injusticia y
desprecio en el mundo que puedes permitirte

algo de piedad.

| 4 | Directo. Ya no tienes tiempo para las

| | delicadezas. Dices lo que piensasy piensas lo f
que dices.

| 5 | Endurecido. Te refiraste para alejarte de todo

el dolor de la vida. ;Qué puede ofrecer esta |
ultima aventura sino mds de lo mismo? '

6 | Firme. Sabes lo sabio que eres; tus juicios no
suelen tener rival.

7 | Justo. Tienes la sabiduria de las edades
anteriores; con solo mirar a los ojos a alguien
ya eres consciente de sumedida.

Paciente. No es necesario apresurarse; con el
| tiempo todo llega.

ESPERANZA

i 1 | Mis aliados pueden usar la vasta experiencia
y sabiduria que he acumulado alo largo de mi
vida. '

2 | Conozco el valor de la verdadera amistad y
no viajaria con alguien en quien no pudiera
confiar.

3 | He visto lo peor de la Sombra. No nos
destruyo antes y no lo hard ahora.

4 | Incluso a mi edad, siempre hay algo nuevo
que vale la pena descubrir.

5 | No debemos repetir nuestros errores.

6 | Helogrado cumplir lo que me proponia antes;
estoy seguro de que puedo volverlo a hacer.

I“

EspECIALIDAD

Comerciar. En tu larga vida has aprendido
que hablar es, a menudo, mas util o
destructivo que cualquier espada.

Herreria. Has forjado espadas durante
mucho tiempo; nadie es mejor que U en este
oficio.

Horticultura. Te convertiste en jardinero
cuando te retiraste, es algo que te da paz.

Saber de las bestias. Has pasado la mayor
parte de tu vida cazando. Hay pocos animales
con los que no estas familiarizado y conocer
mas informacion sobre ellos es suficiente
para sacarte de tu retiro.

Saber regional (elige uno). Fres conocedor de
una region concreta, en la que pasaste gran
parte de tu vida o a la que te has retirado.

Sangrar. Ha habido muchas heridas y !
sufrimiento en tu vida y a menudo tii eras '
la causa que los provocaba. Has decidido

ntentar sanar a la gente en lugar de hacerle

dano.

D6 [DESESPERACION

1 | Hevisto y experimentado todo lo que vale la
pena ver y experimentar.

2 | Nunca podremos destruir por completo a
la Sombra; sélo podemos retenerla un poco
antes de lo inevitable. |
Si he aprendido algo en la vida, es que la gente
no cambia. No vale la pena esforzarse en |
intentarlo.

4 |LlaSombra ya ha ganado; lo que pasa es que
somos demasiado tozudos como para darnos
cuenta.

5y | Lamayoria de mis amigos y aliados se han
ido; ya no es mi mundo.

6 | Nunca he tenido un amigo que no me haya

traicionado en algin momento; ti no eres

diferente. _
|

—_————
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un pueblo grande o en una ciudad donde no conozcas al me-
nos una persona importante. Normalmente podras recurrir
a estos viejos contactos para que te ayuden o te hagan algin
favor, segiin su profesion e influencia.

Tu enemigo ante estos contactos es el tiempo. Pueden pasar
muchas cosas entre el tiempo en que los encontraste y aho-
ra. Los viejos amigos que te debian favores pueden haber
muerto y a sus hijos quiza no les interese ayudarte, un prin-
cipe local puede haber caido bajo la influencia de la Sombra
o es posible que algo que qued¢ sin resolver desde la ultima
vez que lo viste atn siga vivo. Tales dificultades son incluso
mas pronunciadas si perteneces a una raza con una espe-
ranza de vida larga y han pasado décadas desde que saliste
de aventuras. Siempre que llames a viejos contactos para
que te ayuden deberas ser consciente de que el Maestro del
saber podra hacerles diferentes debido al paso del tiempo.

CARACTERISTICAS SOGERIDAS
Los cansados del mundo a menudo son cinicos y estan de
vuelta de muchas cosas; ya lo han visto todo y para ellos no

hay nada nuevo bajo el sol. Pueden parecer felices y conten-
tos, pero siempre queda algun rastro de que se pier‘den algo
delavida, o delo que queda de ella. Enrealidad, simplemen-
te ya han cumplido con todo lo que creian que era posible
cumplir, 0 ya no tienen esperanza de conseguir nada mads y
estan ansiosos (aunque no se den cuenta) por encontrar un
nuevo proposito en la vida.

CANSADO DEL MUNDO OPCIONAL: LA LLAMADA
DEL MAR (SOLO ELFOS)

Los elfos se marchan de la Tierra Media. A medida que pa-
san los afios y la Sombra crece, mas y mas de los Primeros
Nacidos buscan los Puertos Grises y embarcan en los navios
que les esperan alli. Van hacia el Oeste, navegando en linea
recta hasta las Tierras Imperecederas que hay mas alld. Si
eliges este trasfondo, te estas yendo de la Tierra Media y es-
tas en camino hacia el mar, aunque puedes elegir un camino
serpenteante hasta él. Sustituye el rasgo Contactos veteranos
por Sonar con el mar.

RASGO! SONAR CON EL MAR
A mencho suerias con las costas de las Tierras Imperecede-
ras queite llaman, y a veces las voces de tus sueros te traen
noticias de acontecimientos lejanos o de sucesos que estan
por venir. El Maestro del saber te informara si tienes un sue-

fo profético de este tipo o un aviso de los Valar.

CONDENADO A MORIR

"Bueno, esto termina como yo esperaba” oyé que decia el pensa-
miento ya o punto de extinguirse; y hasta le parecis que se reia
un poco antes de hundirse en la nada.

Las cosas no van a terminar bien para ti. Lo has sabido du-
rante la mayor parte de tu vida, aunque no cor_nprendes del
todo el motivo. Puede ser solo una corazonada o te tomas-
te en serio algun sueno profético y das por sentado que, en
esta vida, se te va a denegar un final feliz. Sigues al pie del
cafién lo mejor que puedes antes de que llegue lo inevitable,
esperando que al menos tus acciones te hagan merecedor
de ser recordado en las canciones y relatos que se estan es-
cribtendo.

Competencias con habilidades: Atletismo, Intimidaciéon
LN

RAsSGO: OSCURO PRESAGIO

Aunque no saben cuando ni como van a morir, los Conde-
nados a morir a menudo tienen una especie de sexto sentido
cuando estan en presencia de la Sombra. Quiza no conocen
con exactitud que esconde dicha sensacién, pero pueden no-
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CALIDAD DISTINTIVA

Adusto. Ya no tienes tiempo para las sutilezas
de la vida; tienes una apariencia temible
incluso cuando no haces nada.

.

Arrojado. Siya estds condenado, la cautelano
tiene senfido. Te enfrentas a los desafios de cara.

Determinado. Tu destino llegard pronto y no
quieres dejar nada sin terminar. Persigues tus
metas implacablemente.

Endurecido. En parte, la razon porla que has
aceptado tu destino es que ya has visto demasiada
muerte y desgracia. Ha llegado tu turno.

Imprudente. Esids condenado a morir; no
tienes tiempo para entretenerte y reflexionar
demasiado sobre tus acciones. jSigues
adelante y al diablo con las consecuencias!

Paciente. Aunque sabes que vas a morir pronto,
no tienes ninguna prisa. Vives con normalidad,
sabiendo que la cita final llegara a su hora.

Rapido. El presagio sobre tu destino te hace
estar mas alerta. Incluso cuando el peligro
acecha de imprevisto, raramente te encuentra
distraido.

Resistente. Fl destino no te encontrara
durmiendo en los laureles; atravesards
tormentas y recorreras largos caminos para

encontrarlo.

EspECIALIDAD

Carpinteria. Los carruajes, mangos de
hacha y grandes arcos que se hayan roto no
te detendran, y ademas ya tienes un buen
entretenimiento para pasar el tiempo mientras |
viajas.

Encender fuego. Fl camino hasta tu destino
puede ser largo. Sabes como encender fuegoy
preparar un campamento. i

Herreria. Sivas a encontrarte con tu [
perdicion, mejor hacerlo vistiendo una buena
armadura y empufiando un recio acero.

Narrar. Puedes estar condenado, pero se
te va a recordar. Cuando cuentas historias,
embelesas a la audiencia.

Saber del enemigo (elige uno). No sélo estds
condenado a morir, sino que estds seguro

de quién provocara tu muerte. No se lo vas a
poner facil.

Secretos oscuros. Has reconocido la
influencia de la Sombra y estds seguro de que
su avance ha sellado tu destino.

. .

EsPERANZA

| 1 | Incluso cuando parece que no hay esperanza,
| sé que éstano es la muerte que veo.
| 2 | Vivo al dia, porqué mafniana moriré.
| b a . g o
3 | Voy a asegurarme de que mis amigos vivan
| . NPT
\ para ver mi sacrificio.
4 | La Sombra debe librarse de mi porque soy fuerte.
. 5 | Aunque terminara con mi muerte, seguiré
, adelante porque soy el tinico que puede.
6 | Deseo inspirar a mi comparnia con mi ej emplo

———————————————— e —

de generosidad.

- — ——— 3

[DESESPERACION

Mimuerte serd en balde ya que, cuando
muera, la Sombra ganara.

2 | No siento afinidad por mi compania; pronto |
me perderan.

3 | Temo morir solo y olvidado.

4 | Sé que quienes estan a mi lado estdan
condenados a morir junto a mi.

5 | Estoy destinado a morir porque nadie escucha
mi consejo.

6 | Sé que cuando lleguen los momentos mas

lobregos estaré solo.

e



tar cémo aumenta o mengua su presencia. Por ¢j emplo, los

Condenados a morir pueden adivinar si una banda de orcos
es un grupo de asalto aislado o si forma parte de una fuerza
bajo las ordenes de algo mas siniestro, o siuna ruina cerca-
na esta impregnada por la Sombra.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Los Condenados a morir parecen tener una sombria acepta-
cién de su destino. Aunque suelen sacar lo mejor de las cosas
mientras pueden, siempre hay un rastro de tristeza tras su
sonrisa y algo de apatia en los ojos.

Aunque no es necesariamente pesimista, el Condenado a
morir a menudo duda de sivivira lo suficiente como para ver
cumplido algin plan, ya que sabe que su destino es la muer-
te. Lo que si procura, sin embargo, es hacer que suimpronta
sea espectacular, lo que le convierte en uno de los miembros
mas fuertes y preparados de su compania.

EMISARIO DE TU PUEBLO

"Permitidme que ante todo, sefior E€lrond," comenzd, "decir
algo mds de Gonbdor, pues yo vengo en verdad del pais de Gon-
dor. Y serd bueno que todos sepan lo que ocurre alli. Pues son
pocos, creo, los que conocen nuestra ocupac!én principal. y no
sospechan por lo tanto el pelisro que cotren, si acaso somos
vencidos”.

Los Pueblos Libres del Oeste se estan volviendo a comunicar
entre si. El comercio mejora, se forman alianzas y pueblos
que no se habian relacionado durante siglos encuentran
razones para comunicarse. Has sido enviado por tu pueblo
para conocer otras culturas, ver tierras exiranas y volver
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CALIDAD DISTINTIVA

Alegre. Tu sonrisa nunca desaparece, ni
siquiera cuando las negociaciones y la
seguridad se derrumban a tu alrededor. |

Astuto. Tu agudo ingenio te ha servido bien en
las cortes extranjeras.

Bien hablade. Tienes una voz agradable que |
calma a quien la escucha. |

Fiable. Eres conocido por mantener tu -
palabra, incluso cuando ello te perjudica.

Honorable. Eres un diplomatico consumado
y has hecho crecer tu reputacion siendo
respetuoso con tus Colegas extranjeros.

Paciente. Hace mucho que has aprendido el
arte de la paciencia; las buenas negociactones
llevan tiempo.

| cuesta mucho descifrarlo.

Reservado. Lo que piensas es solo paratiy

Suspicaz. Haces caso al viejo proverbio que
dice: "Al que no confia nunca le enganan’, |

ESPERANZA

1 | Solo podemos tener la esperanza de derrotar a
la Sombra uniendo fuerzas.
2 | Lo que nos une deberia ser mas importante
, que lo que nos divide. |
' 3 | latradicion ofrece sabiduria, pero no
l debemos tener miedo de cambiarla.
4 | Nuestros deseos personales a veces deben
dejarse a un lado por el bien de todos.
5 | No traicionaré la fe y la confianza que mi
senor tiene en mi.
6 | Para detener la expansion de la Sombra,

tenemos que curar los oidos envenenados.

con informacién sobre lo que sucede en el ancho mundo. La

Sombra no sélo se levanta en las Tierras Asperas, y tu eres

un faro de esperanza para una nueva edad.
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- Competencias con habilidades: Persuasion, Tradiciones

D6

EspECIALIDAD

1

Saber del enemigo (elige uno). Has reunido
datos concretos sobre un enemigo comin
atiy a aquellos con quienes negocias a
menudo.

Saber regional (elige uno). Tienes vastos
conocimientos sobre una region concreta,
ya sea tu tierra o un area en la que has
pasado mucho tiempo.

Versos de saber. En los versos de poemas y
canciones se guardan muchos conocimientos.
Sabes como usar en tu ventaja el efecto que
dichas composiciones tienen sobre aquellos
con quienes negocias.

Fumar. Eres consciente de que las mejores
negociaciones a menudo tienen lugar en sitios
informales donde tus contactos estan a gusto.

Narrar. Tu don para relatar historias te
convierte en el centro de atencion cuando

hablas.

Comerciar. Eres tanto un comerciante como
un diplomdtico y consideras que ambas
profesiones son las dos caras de una misma
moneda.

D6 DESESPERACION

| | Lainfluencia de la Sombra es demasiado
fuerte; mis suplicas a menudo caen en saco
roto.

2 | No he conseguido mi posicion por ser un
diplomatico con talento.

3 | He comprometido tantos de mis ideales que ya
no estoy seguro ni de quién soy.

4 | llegamos tarde; incluso si unimos nuestras
fuerzas, el ejército de la Sombra nos
aniquilara.

5 |[He perdido a un ser amado debido a la
Sombra y temo no poder recuperarlo.

6 | Utilizo demasiado el engano cuando

negocio y sé que pronto me enfrentaré a las

consecuencias.

RAsGO: EMBLEMA DE ‘TU SENOR

Como emisario se te debe cierta consideracion entre los pue-
blos extranjeros. Aunque no puedes hablar con la autoridad
de tu amo y senor, recibes algunas muestras de respeto ofi-
cial. Puedes tener la esperanza de pasar por las tierras de los
Pueblos Libres sin ser molestado, pedir alojamiento a reyesy
lideres y ser recibido en los salones de los poderosos.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS
Los emisarios suelen ser mediadores amistosos, por lo que
es raro que uno de ellos sea adusto y distante, ya que porlo
general se les elige por razones diferentes a las habilidades
de su gente. Son gente adaptable y que acepta las costum-
bres extranjeras, comprendiendo que practicamente todas .
las alianzas tienen a veces preferencia sobre la tradicién y los
antiguos agravios. Por desdicha, la naturaleza complaciente
de un emisario también hace que sea dificil confiar en él, ya
que muchos temen que su sonrisa oculte enganos.

f

EXPULSADO DEL HOGAR

"Parece que ofrecieron una iiltima resistencia en las dos puer-
tas," dijo, "pero ya entonces no quedaban muchos. (Asi termind
el intento de recupevar Morial Fue valiente, pero insensato. 1o
ha Ulegado todavia la hora".

No tienes un lugar al que llamar hogar. Puede ser porque ya
no existe, porque tu pueblo te expulsé por alguna razén real
o imaginaria, o porque has hecho algo que seria problemati-
co en caso de volver. Sea cual sea la razén, aquellos a quien
encuentras saben que ya no eres bienvenido en casa incluso
aunque no conozcan todos los detalles. Sabes que vas por
cuenta propia, porque intimidas a la otra gente, que prefiere
mantener las distancias contigo y solo te soporta durante el

tiempo en que deben tolerar tu presencia.

Competencias con habilidades: Intimidacion, Superviven-
ca

RAsGO: INFAME

Los que saben de tu pasado hablan en susurros de lo que te
hizo huir de tu hogar. Para algunos es razon suficiente para
evitarfe a tu paso, mieniras que para otros es una indicacion
de una persona que aceptara cualquier trabajo, sin importar
lo servil o despreciable que sea. Siempre puedes encontrar
algin tipo de sustento cuando te encuentras en algun tipo
de asentamiento, suficiente al menos para alcanzar tu Nivel

de vida.
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CARACTERISTICAS SUGERIDAS
Los Expulsados del hogar a menudo son vistos como lobos
solitarios que no confian en nadie y en quien no se puede con-

fiar. Aveces no se da este caso, ya que muchos Expulsados del
hogar encuentran camaraderia enfre sus companeros de via-
je, tanto si su viaje es impuesto como voluntario. Cuando se

gana su confianza, el Expulsado del hogar a menudo es uno

de los mas leales y dedicados miembros de una compariia.

D8

CALIDAD DISTINTIVA

l
| 1
|

Aventurero. Has aceptado que fu antigua
vida ha desaparecido y disfrutas de las nuevas
experiencias que te ofrece el mundo. .

Buen oido. Has aprendido a oir el peligro |
antes de que pueda acercarse lo suficiente |
como para danarte.

Cauteloso. Con pocos amigos en quien
confiar para que te apoyen, intentas hacer las
cosas bien, y por ti mismo, a la primera.

Endurecido. Has visto una gran cantidad de
tragedias y desdichas en tu vida; son cosas que
pasan.

Orgulloso. No importan las circunstancias,
hablas con orgullo de tu pueblo y de tu antigua
vida. No dejaras que nadie los olvide.

Precavido. Los primeros tiempos de tu exilio
fueron duros y has aprendido lecciones duras.
Te mantienes a distancia de los extrarnios, sin
importar lo amplia que sea su sonrisa.

Robusto. Tu vida en el exilio ha hecho
maravillas por tu salud. Tu cuerpo es muy
resistente y raramente enfermas.

Terco. Has aprendido a confiar solo en i

mismo y en fu propio juicio.

D6 EsPECIALIDAD

1 | Canteria. Tu habilidad con la canteria y las
nuevas tecnicas que aportas te permiten tanto
ganarte la vida como dejar impronta enla
comunidad donde vives. Cada edificio es un
monumento a tu an[iguc hogar.

2 | Carpinteria. Tu habilidad en el tallado de
la madera te ha permitido tener una vida
confortable.

3 || Comerciar. Ser un forastero te ha dado una
valiosa capacidad de comprension al tiempo
que te hace un poco mas dificil de descifrar en
las transacciones comerciales.

4 | Herreria. Tu habilidad para trabajar el metal
te ha ayudado a ganarte la vida en el exilio.

5 | Narrar. Tienes talento para compartir las
historias de tu pueblo y de tus viajes para
entretener a la genle.

6 | Saber del enemigo (elige uno). Tienes muchos
conocimientos sobre un enemigo concreto, el
responsable de tus circunstancias actuales.

D6 EspERANZA

1 | Siempre hay algo mejor mas alla del siguiente
horizonte.

2 [ Micompania es mi nueva familia y la he de
proteger tal como haria con los de mi propia
sangre.

3 | Recuperare mi hogar.

4 | Mientras tenga aliento, mi tierra natal vivira
enmi.

5 | Tengo fe en mis compareros. Confio en ellos.

6 | Elpasado es el pasado. Puedo hacerlo mejor.

X e i |




[DESESPERACION ‘

1 | Sifuera mejor persona, mi hogar aun estaria

' a salvo.

. 2 [ No puedo confiar en nadie; finalmente todos ‘
|
me traiclonaran.

No puedo escapar de lo que destruyo mi hogar.

4 | No queda mucho de mi que salvar.

He visto lo peor y estoy condenado a volver a
ver como ocurre en el hogar de otros.

6 [ Nunca encontraré la tranquilidad en un nuevo

| hogar. |

EL 1LOSIONISTA

"¢ Quien contaba en las reuniones aquellas historias maravi-
Uosas de br:gones ) trasgos y gigantes y vescates de princesas
3 la inesperada fortuna. de los hijos de madre viuda? (€1 hom-
bre que acostumbraba a Fabricar aquellos Fuegos de artificio
tan excelentes?".
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Cuando tu carromato entra en un pueblo te rodea inmedia-
tamente una multitud de ninos que no pueden esperar a que
hagas magia ante las escépticas miradas de sus padres. Ati
te encanta satisfacerlos (asi es como te ganas la vida, al fin
y al cabo), pero te preocupas mucho por no mostrar que tus
ilusiones son magia de verdad. Dentro de tu compafia, por
supuesto, tienes la libertad de comportarte como lo que eres,

un companero cuyas habilidades en el engano, la prestidigi-

tacién y otras artes afines son muy utiles en una aventura.
Competencias con habilidades: Interpretacion, Juego de manos

RASGO: AUREOLA MAGICA

Aunque confias en tu interpretacion y la prestidigitacion
para conseguir alojamiento y alimento durante tus viajes,
hay otro beneficio para mostrarte como un ilusionista: la
gente suele darte el beneficio de la duda. Quizd no creen que
puedes hacer todo lo que dices y la mayoria tienen la pers-
picacia suficiente para saber que al menos algunos de tus
trucos son sélo prestidigitacion, pero eso no significa qué no 1,
tengas un poco de magia en tu interior. Nadie quiere ser victi-
ma de una amarga maldicion o ser acusado de ser un agente
de la Sombra. Por eso, la gente te suele evitar cuando te ve y -
accede a peticiones razonables mientras no te aproveches de
ella. Siempre puedes encontrar un granero disponible cuan-
dolaposada esta llena, con la comida y el vino que necesites

o
|

CALIDAD DISTINTIVA

|
1 Agil. Has aprendido a moverte sin que nadie ‘
te vea.

oponentes y bajarles la guardia.

i 2 | Astuto. Usas tu astucia para desarmar a los \

Buena vista. Tienes una percepcion extrema,
especialmente para detectar a alguien que
intenta descubrir tus trucos.

4 | Enérgico. Tu frenético comportamiento
es contagioso. Los que te ven se preguntan
cuando tienes tiempo para respirar un poco.

5 | Inteligente. Tus interpretaciones se sustentan )
mediante un ingenio rapido y la capacidad de |
hacer ver a la gente lo que en realidad no existe. |

6 | Rapido. Unas manos rapidas son cruciales
para tu profesion.

. 7 | Reservado. Mantienes la verdad de tus
'? ilusiones para ti mismo y no compartes tus
. secretos con facilidad.

8 | Terco. Que otros crean que tienes poderes
i magicos te da ciertas ventajas. Las usas en tu
beneficio cuando intentas convencer a la gente |
de tus argumentos.
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EspECIALIDAD

Cocinar. En tus investigaciones te has
encontrado con muchos ‘conjuros’ que
precisan de calderos hirviendo. Aunque no .
has creado atn ninguna pocion magica, sabes
manejarte en la cocina.

Herboristeria. Tus investigaciones en las
artes arcanas te han proporcionado muchos
conocimientos sobre hierbas.

Hurtar. Las habilidades que has afinado
para el escenario funcionan igual de bien para
ofras finalidades.

Juglaria. Salpicas tu interpretacion con
canciones; es mas sencillo hacer creer tus
trucos a una gente que tararea felizmente.

Narrar. Has descubierto que una buena
historia y una buena sincronizacion mejoran
mucho tus espectaculos.

‘
s |
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D6

Saber antiguo. El estudio de viejos libros y
pergaminos te ha ensefiado mucho sobre las
edades pasadas del mundo.

EsSpERANZA

La percepcion es la realidad; si creemos que
algo puede pasar, pasara.

| 2 | Creo firmemente que gran parte del ‘poder’ de
i la Sombra son simples ilusiones. Cuando las
descubramos podremos derrotarla.
3 |Larisayla diversion forjan lazos mas fuertes
que cualquier tratado.
4 | Sinunca dejo de buscar la verdad algun dia
me convertiré en un Mago auténtico.
5 | Todavia hay magia en el mundo y podemos
! reconocerla con sélo abrir los ojos.
6 | Mis amigos me llenan de esperanza; no tuve

que pagar por su amistad.

. D6 D

ESESPERACION

1 | No soy mds que un charlatan que estafa ala ’
Zente.

2 | He visto los textos antiguos; la magia que \
' busco, sencillamente ya no existe.

Simis amigos supieran quién soy realmente
| me abandonarian.

4 | No puedo enganar a la Sombra; finalmente lI
me desafiard y descubrird que soy un fraude.

5 [ Meteme mas gente, o me tolera a
reganadientes, de la que nunca me querra. i

6 | Mi‘'mascara’ es algo mas que magia; tras
mi segura sonrisa se esconden el temor a la |
magia y a la Sombra.

| |

.-  — " — — —— — . — — ]
e incluso otras comodidades menores como ropa limpia o
un baﬁol,‘ silo pides. También puedes hacer cambiar algunas
opiniones comentando que prefieres un curso de accion con-
creto e insinuando que algo podria salir mal de otro modo,
pero ten cuidado; en todas partes puedes encontrar gente
que aceptara alegremente algunas monedas para librar a
una comunidad de un ‘ilusionista’ problematico.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Los ilusionistas se dedican principalmente al entretenimien-
to, por lo que suelen tener T personalidad abierta y amis-
tosa, al menos externamente. Son muy curiosos acerca de
la ‘'magia real’ y pasan mucho tiempo aprendiendo lo que
pueden sobre estas artes arcanas y si se trata sélo de ilu-
siones de escenario o son algo mas. Nada le gustaria mas a
un ilusionista que aprender verdadera magia, pero muchos
llegan a la conclusion de que no existe.

ILUSIONISTA OPCIONAL: SANADOR POPULAR
Hay quienes estan versados en las artes curativas y que com-
prenden el poder recuperador del pensamiento positivo. Es po-
sible que no todos los antiguos remedios populares funcionen,
pero la creencia del paciente en si mismo hace que mejore.

’

Estos sanadores populares se convierten realmente en ilusio-
nistas, completando sus remedios con una saludable dosis
de folclore e interpretacion, para convencer a sus pacientes
de que estan sanando. Los mds carentes de escripulos inter-
cambian sus ‘remedios’ por dinero.
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CERREL

Si eliges ser un sanador popular tienes competencia con Me- |

dicina en lugar de Juego de manos. Entre los sanadores po- ‘ D8 CALIDAD DISTINTIVA
pulares son comunes las especialidades Herboristeria, Hor-

1 | Alto. Te elevas por encima de la otra gente,

ticultura v Sangrar. s |
Y ) tanto fisicamente como en tus acciones.

9 | Arrojado. No tienes dudas sobre tu capacidad
para cumplir el juramento y aceptas cualquier

JORAMENTADO

"Y cuando hayan desaparecido de esta tievra todos los servido-
res de Sauron, consideraré como cumplido vuestro Juramento .
7 entonces tendréis pazy podréis partir para siempre !

desafio que surge.

3 | Determinado. No descansards hasta que se '
cumpla tu juramento.

Honorable. Tu cédigo de honor no comprende |

Eres un componente fundamental de tu comunidad, tanto si 4 p g
solo tu juramento.

eres noble como si eres alguien que ha llevado a cabo gran-

des hazanas, y has pronunciado un gran juramento publi- 5 | tracundo. Pronunciaste tu juramento en un
ataque de rabia; sueles enfadarte con facilidad.

camente. Gracias a tu posicion, nadie duda de que tendras

éxito en tu juramento o moriras intentandolo. Asi que diriges 6 | Orgulloso. Has llevado a cabo muchas

todas tus energias a cumplirlo, sabiendo que ni el destino ni hazanas antes de pronunciar el juramento. No

los hombres ven con buenos ojos a quienes rompen lo que te cuesta compartir los relatos de tales proezas
han jurado. con otra gente. |

no, tus acciones y comportamiento son los de

i 7 | Seforial. Tanto si tienes sangre noble como si
Competencias con habilidades: Intimidacion, Tradiciones |

una persona digna de pronunciar el juramento. |

RAsGo: ]ORAMENTO PODEROSO ‘ 8 |Vengativo. Una de las razones por las que |
Has pronunciado un poderoso juramento, que ahora esta pronunciaste tu juramento es que no aceptas |
intrinsecamente ligado a tu nombre. El juramento debe ser insultos sin mas. Eso es, quiza, lo que hay |

tanto lo suficientemente épico como posible de conseguir; | detras del mismo.

4 'quiero matar al mercader que me estafé’ no supera la pri— = —  — —— ]
mera condicion, mientras que ‘quiero liberar al mundo de la e ——

Sombra’ falla en la segunda. El voto de destruir a un Dragon D6 EsPECIALIOAD

que azota el pafs tiene la épica suficiente, asi como derrocar = - = —
1 | Comerciar. Cumplir tu juramento significa

que a menudo necesitas ayuda; eres un habil
| negociador. |

a un rey maligno.

Un juramento poderoso esta relacionado con su propia le- - —
2 | Fumar. Aunque eres firme en el cumplimiento

de tu juramento, disfrutas de momentos de
tranquila reflexion. |

yenda y a menudo recibiras ayuda de quienes quieran que
se cumpla o incluso su implicacién. Cuando entras en la
Ciudad del Lago, por ejemplo, podras encontrar a uno o dos |
mercaderes dispuestos a darte un arma de precio incalcula- 3 | Narrar. Disfrutas contando fu historia a la gente. ' |

ble para tu causa o que se prestaran a abastecerte, mientras 4

Saber de los elfos. Tu juramento esta

sid relacionado con los elfos; has aprendido todo
funuston. : lo posible sobre ellos.

que un ansioso aspirante a aventurero podr{a pedir unirse a

5 | Saber del Enemigo (elige uno). Tu juramento
estd dirigido contra una cultura concreta

|
La desventaja es que la contrapartida de cualquier juramen- |
i o alguien de dicha cultura. Mientras llevas
|

to querra librarse de ti y, si entras en un pueblo o en una
zona que estd bajo su poder, puedes encontrarte rapidamen- a cabo tu juramento has aprendido mucho
te en circunstancias complicadas. sobre tu enemigo.

6 | Secretos oscuros. Has pronunciado un i
juramento contra un agente de la Sombray

reunido pistas sobre lo que podrias hacer para (
consprra contra fi. Tu reputacmn se resiente y te conviertes derrotarlo. [

enun iman para la mala suerte. Al principio tales problemas o —

El destino también se fija en los que rompen su juramento.
Si en algin momento abandonas tu juramento, el destino
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ee————————————————SS====> ucle ser una persona atrevida y orgullosa, que creg firme-
D6 ESPERANZA mente en su capacidad para sobrevivir al enfrentamiento con

- = — | lo qué ha jurado hacer. También suele alejarse de la gente,
| 1" | Mi juramento es digno; inspira a otros a que .
. ) los lugares y los acontecimientos que puede hacerle dudar, y
| se unan a mi. - i . . .

teme el dia en el que una causa digna le obligue a ele gir entre

|

: 2 [ Tengo fuerza suficiente para cumplir conmi . hacer lo que es correcto y cumplir su palabra.

' juramento.

| . .

| 3 | Mis enemigos me respetan, incluso aunque no ]ORAMENTADO OPCIONAL: EL. AMIGO DEVOTO

| metteen. | Algunos Héroes jugadores no necesitan pronunciar un ju-

2 : = : ramento formal para afianzar su vinculo con alguien, sino
4 [ Sé que puedo confiar en mis amigos para

S que su amor es suficiente para crear una relacién inque-
cumplir el juramento.

brantable. No importa en qué problema se encuentre el

5 | Mireputacion forja vinculos e impulsa a otra objeto de su devocion, el amigo devoto siempre le cubrira
gente a actuar. las espaldas para ayudarle a superar cualquier dificultad
6 | Sé que no caeré hasta que tenga la Lou obstaculo. Aunque tales Héroes jugadores no tienen un
oportunidad de cumplir mi juramento. ‘gran juramento,” su devocion es evidente para quienes les

| | rodean y los amigos devotos siempre encuentran ayuda de
y los am p yu
quienes admiran tal devocién. Si eliges esta opcidn, tienes

competencia con Perspicacia y Persuasion en vez de Intimi-
D6 [DESESPERACION dacién yTradiciones.

T [ Hice mijuramento con prisas y sin contar con
el marco mental adecuado; mi presa atin no es
‘ maligna y sin embargo he jurado desiruirla.

| 2 | Serunjuramentado es infimidante; nadie me
comprende lo suficiente como para acercarse
ami.

3 | Mis amigos temen que mi camino no es el suyo
y que les fraicionare para cumplir el juramento;
no estoy seguro de si tienen o no razon.

4 | Estoy seguro de que algun dia mi lealtad hacia
el juramento causara mucho sufrimiento a
alguien.

5 | Intentar el cumplimiento de mi juramento ya
| me ha quitado muchas cosas. ;Quedara algo
cuando finalmente lo cumpla?

| 6 | Sitengo éxito en mijuramento sélo sera una

| oportunidad para que surja algo mucho peor. '|
w

suelen ser nimios, empujoncitos que te impulsan a cumplir

el juramento, pero finalmente supeso crece tanto que te des-

\ s . .
truye el espiritu, o incluso el cuerpo (la muerte a menudo es
demasiado piadosa para quien rompe un juramento).

CARACTERISTICAS SUGERIDAS
Pronunciar un juramento no es algo que deba hacerse a la
ligera y requiere ser una persona fuerte. Asi, el juramentado
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PERSEGUIDO POR LA SOMBRA
"T20 sé por qué te persigue el enemigo,» respondié Gildor,

«pevo veo que es as... Aunque ™me parezca muy extrafio. Y te
prevengo que el peliero esta ahora delante y detrds de ti, y a
cada lado”.

Tu familia o t0 habéis infligido un golpe a la Sombra y ésta
devuelve los golpes con fuerza. Los agentes de la Sombra
te persiguen por todas partes, haciendo que sea peligroso
quedarte demasiado tiempo en un sitio. Por si eso no fuera
suficiente, fu reputacion te precede y tu mera presencia per-
turba y preocupa a la gente importante local. La mayoria te
ofrecera la cortesia habitual de tu posicion, pero a menudo
te animara a seguir tu camino antes de que la Sombra te
encuentre.

D8

1 Agil. Has sobrevivido a numerosos atentados
contra tu vida gracias a tu agilidad.

CALIDAD DISTINTIVA

Astuto. Tu ingenio refinado oculta fu
preocupacion sobre las circunstancias en las |
que vives.

3 | Buena vista. Siempre tienes un ojo abiertoy
atento a los agentes de la Sombra.

4 | Buen oido. Sabes que oir a tu enemigo antes
de que puedas verlo puede serla diferencia
| entre la vida y la muerte.

Cauteloso. Eres muy consciente de cada una
| de tus acciones para evilar que cualquier

s acciome |
negligencia dé una oportunidad a los agentes ‘
de la Sombra.

|

6 | Endurecido. Ya has perdido mucho debido a
la Sombra. Sabes que tu permanencia corroe
tanto a la Sombra como el dafio que ésta '
causa te corroe a fi. No la dejards ganar. |

Escurridizo. El juego no termina simplemente |
! porque hayas sido avistado. Tienes una
habilidad asombrosa para salir de situaciones i

8 |Inteligente. Tu mente aguzada te ayuda a ‘
estar un paso por delante de tus perseguidores.

0

EspECiALIDAD

Carpinteria. A veces no puedes disponer de
armas y armadura. Cuando eso ocurre, la
naturaleza, con las habilidades adecuadas,

puede proveer ayuda.

Encender fuego. Tienes la capacidad

de conformarte con lo que tienes cuando
acampas para pasar la noche, dondequiera
que tengas que hacerlo para evitar los ojos de
la Sombra.

Nadar. Tu capacidad para la natacién te ha
salvado muchas veces contra perseguidores
menos habiles.

Hurtar. A veces no puedes permitirte el lujo
de pedir permiso para entrar en algun lugar
mientras huyes de la Sombra. Has aprendido
métodos delictivos para sobrevivir; silos usas
profesionalmente o no, es otra historia.

Saber regional (elige uno). Has pasado tanto
tiempo eludiendo alos agentes de la Sombra
en un lugar concreto que dispones de mucha
informacion sobre su geografia.

Secretos oscuros. El mejor modo de eludiry
derrotar a tus perseguidores es saber mds que
ellos. Aprendes todo lo que puedes sobre la
Sombra.

ESPERANZA

complicadas. | .

1 | Cada dia me hago mas fuerte; finalmente
podré superar a mis perseguidores.

2 | lafuerza esta en el nimero; mientras esté con
mi compania estaré protegido ante la Sombra.

3 | Doy seguridad a mis aliados; golpear ala
Sombra es posible.

4 | La Sombra me ha fortalecido de maneras que
nunca anticipe ni deseé.

5¢ | Mi ejemplo inspira a otra gente para que me
emule.

6 | Sipudiera dar el primer golpe sin ayuda,

luego un ejército de guerreros como yo
contraatacaria y destruiria a la Sombra.



DESESPERACION

I | Quela Sombra me destruya sélo es cuestion |
‘ de tiempo.

| 2 | He descubierto que hay mas gente que me
ignora de la que me apoya.

Ningun lugar es seguro. La Sombra esta por
todas partes.

4 | Pongo a mis amigos en peligro con tan solo
estar con ellos. !

5 | Me guardo las emociones, forjar vinculos es |
demasiado peligroso. |

6 | Aunno he encontrado a nadie que pueda

delener ala Sombra, jes una causa perdida? '

Competencias con habilidades: Sigilo, Supervivencia

RAsco: CONOCIDO POR LOS SABIOS

Tus hazanas o las de tu familia son muy conocidas entre la
gente importante de la Tierra Media y conoces a muchos se-
nores, elfos e incluso magos. Algunos de ellos son amigos tu-
yosy otros son simplemente nombres que puedes mencionar

para recibir comida y refugio para la noche.

o s o e i
A |

Incluso tus amigos saben que los problemas te persiguen, y
haran lo que puedan para ayudarte en tu camino mientras
te mantienen tan a salvo como pueden. Esto significa que a
menudo conoces los escondites mas ocultos y las catacum-
bas de los castillos y ciudades que visitas.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Los perseguidos por la Sombra suelen tener la piel gruesa,
ya que comprenden que las miradas preocupadas y el de-
seo que perciben para que sigan adelante no es nada perso-
nal. Suelen ocuparse de si mismos y viajar disfrazados para
atraer el minimo de atencion hacia si, para no alertar a los
agentes de la Sombra. A veces significa que deben recurrir
al latrocinio para sobrevivir, argumentando que para sus
viclimas es mas seguro perder algin objeto valioso que ser
acusados de ayudarles.

SIRVIENTE LEAL

"T20 puedo Uevarlo por usted, pero puedo Uevarlo a usted junto
con él. (Wamos, querido sefior Frodo, Sam lo levara a babu-
chas. Usted le dice por dénde, y élird".

Has dedicado tuvida al servicio de alguien. Puedes ser miem-
bro de un séquito, un caballero de la casa del rey o simple-
mente un humilde jardinero al servicio de un amable hobbit.
Siempre situas las necesidades de tu amo por encima de las
tuyas, incluso cuando éste ignora o descuida las tuyas.




Competencias con habilidades: Perspicacia, Tradiciones

RASGO: INSEPARABLE

Siempre te encuentras cerca y disponible para tu amo, aun-
que tu presencia a menudo es ignorada. Excepto si el Maes-
tro del saber dice lo contrario, se considera que estds siem-
pre cerca de tu amo, incluso en situaciones en las que no
seria lo esperado.

Por ejemplo, si tu amo es convocado a un concilio secreto, se
da por sentado que le sigues para escuchar a hurtadillas. Si
tu amo intenta quedarse solo, se da por sentado que le has
seguido como un leal sabueso.

D8

1 | Animoso. Siempre tienes dnimos para encontrar
la oportunidad de probar tu valia, incluso
aunque no obtengas recompensa alguna.

CALIDAD DISTINTIVA

Cauteloso. Tienes cuidado en no cometer ningtin
error, no sea que tu amo se enfade contigo.

3 | Determinado. Siempre cumples cualquier
orden que te dan.

4 | Fiable. Eres alguien en quien se puede confiar.

5 | Honorable. Tratas a todo el mundo con
respeto, incluso a tus enemigos. Tu amo a veces |
considera que eso es un defeclo.

6 | Justo. Tienes un arraigado sentido sobre lo
que esta bien y lo que esta mal; simplemente
aceptas que tu amo es imperfecto.

7 | Paciente. Sabes como controlar tu temperamento
y aceptar las vicisitudes sin queja alguna.

8 | Sincero. Eres sinceroy honesto; no te quejas
por el trato que te brinda tu amo.

—_——————

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

)
Los sirvientes leales suelen quedarse en silencio y pasar des-

apercibidos, pero cuando hablan suelen proporcionar intui-
ciones reveladoras o conocimientos sorprendentes. Aunque
nunca esperan convertirse en héroes ni recibir elogios por

e e ——
' D6

1 | Fumar. Tras un dia de quehaceres ingratos
para tu amo, disfrutas relajandote con tu pipa |

EspeciALIDAD

favorita. I

2 | Horticultura. En tiempos de calma, disfrutas
cuidando el jardin, aunque tu amo cree que
esto es una muestra de tu naturaleza gentil.

3 |Juglaria. Has enconirado la manera de
reconducir tus frustraciones a través de la I
musica y la cancion.

4 | Saber de las bestias. Te gusta ser el ojo

vigilante de tu amo y pasas mucho tiempo

montando y cazando.

5 | Saber del enemigo (elige uno). Concentras
gran parte de tu energia en luchar contra un
enemigo, normalmente aquel que peor trata a

tu amo.

6 | Saber regional (elige uno). Tienes grandes |
conocimientos de una region concrela,
habitualmente de una importante para tu

amo. |

ESPERANZA

1 | Stempre me esfuerzo al limite, incluso cuando 1
nadie lo aprecia.

2 [Lucho por serleal a mi amo sin importar |
como me trata.

3 | No hay nada mds fuerte que las propias
tradiciones, por eso las honro.

Acttio de acuerdo con lo que el ‘mejor’ de mis
rivales por la atencion haria.

Me pondria en riesgo por un amigo.

Mi amo ha muerto, pero sigo luchando por

sus ideales. |



DESESPERACION

1 | Merezco la desaprobacion de mi superior, ya
que tengo muchos defectos.

, ; , |
2 | Nacien lavida que se esperaba que tuviera, * |
nada mas y nada menos. |

Carezco de confianza en mi mismo.

4 | Noimporta lo que haga, nada cambiara,

5 | Elmejor de mis riveles es mejor que yo;
palidezco a su sombra.

6 | Sé que cuando lleguen los agentes de la

Sombra, seré de los primeros en caer. .

tienen en mucha consideracion; no es facil dejarte de lado.
También se espera que vivas segun tus expectaﬁvais y obli-
gaciones, sean las que sean, y algunos nobles pueden favo-
recerte con la esperanza de que les recompenses cuando se
restablezca tu poder.

CARACTERISTICAS SUGERIDAS

Los vastagos caidos suelen ser aristocraticos, sin que impor-
te su situacion actual. A menudo ‘celebran audiencias’ con
sus amigos y hacen todo lo posible para actuar con honor,
ya que comprenden tanto el mundo de la nobleza como el
plebeyo. Esto les convierte en grandes diplomaticos y nego-
ciadores, y a menudo se les elige para liderar a los ejércitos
ala batalla.

sus acciones, los ignorados suelen igualmente hacer lo co-
rrecto, simplemente porque es lo correcto. En cuanto al res-
to... bueno, es sélo lo que les ha tocado enla vida.

VASTAGO CAIDO

"ElRey ba.Jo lo. IMontafia ha muerto, &y dénde estan los des-
cendientes que se atrevan a buscar venganza? Girion, Sefior de
Valle, ha muerto, y yo me he comido a su %entz como un lobo
entre las ovejas, by dénde estan los hijos de sus hBos que se
atrevan a acercorse?"

Eres el ultimo de un linaje poderoso, o al menos eso es lo
que tus iguales y aquellos mas cercanos te dicen a menudo.
Tu linaje aristocratico tenia mucha influencia, quizad inclu-
so era de la realeza, antes de que le alcanzara la calami-
dad. Quiza las tierras que gobernaron fueron arrasadas o
un golpe de estado les expulsé del poder. Quizd es algo tan
sencillo como que tus antepasados desaparecieron mien-
tras viajaban por tierras traicioneras. Sea como sea, tienes
un destino poderoso por delante y deberias actuar para al-
canzarlo.

Competencias con habilidades Historia, Tradiciones

RAsGO: NOBLE PORTE

Quizd la riqueza, el podery las tierras de tu familia han desapa-
recido, pero tu fitulo sigue en pie. En las reuniones sociales
sigues siendo un sefor enire senores, y se te trata en con-
cordancia. Puedes reclamar el derecho a la hospitalidad en
cualquier hogar noble y tus palabras y consejo a menudo se

CALIDAD DISTINTIVA ‘

1 | Arrojado. La sangre poderosa atin corre
por tus venas y fortalece tu resolucion; no te
hmedrentas facilmente.

2 [‘Bien hablado. Una de las razones por las
que te tratan bien sin tener en cuenta tus

circunstancias es por tu caracter amable y por
como hablas.

3 | Compasivo. Sabes lo que es que la desgracia
se fije en tiy eso hace que trates a la gente con
amabilidad y comprension.

4 | Determinado. Te has comprometido con una
metay vas a llegar a ella sin dejar que nada se |
interponga en tu camino. |

5 | Firme. Tu familia lo perdié todo porque confié
| demasiado en sus ‘aliados’. Tu no cometeras
ese error. '

6 | Orgulloso. Valoras mucho los antiguos logros
de tu familia. Esperas anadir los tuyos a dicho

| legado. ‘

7 | Senorial. Te mueves con aire de nobleza
stn que importe lo desesperada que sea tu |
situacion actual.

1
8 | Terco. Tu historia refuerza la confianza que I
tienes en tu propio juicio. Es dificil que alguien '

cambie tus opiniones.
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VAsSTAGO CAIDO OPCIONAL: Escupo NEGRO

No todos los vastagos caidos desean atraer la atencion; algu-

nos prefieren permanecer en la oscuridad. Tales individuos a
menudo se ocultan fras una identidad alternativa, fingiendo
ser montaraces o mercaderes ambulantes en vez de nobles

caidos.

Dichos personajes obtienen la competencia Engano en vez

de Historia o Tradiciones (puedes elegir) y solo revelan su |

verdadera naturaleza a los senores locales cuando estan a

salvo tras puertas cerradas.

EspEC1ALIDAD

Comerciar. Consciente de que algiun dia vas a
llevar a cabo fransacciones en la corte, refinas
tanto como puedes fus habilidades para cerrar
tratos.

Narrar. No hay nada que te guste mads que
compartir los relatos de tu pasado sefiorial
ante una audiencia.

Saber antiguo. Has recibido educacion sobre
la historia y las tradiciones del mundo en el
que destacaba tu familia. Tu percepcion del
presente esta marcada por tus conocimientos

del pasado.

Saber del Enemigo (elige uno). Eres un gran
conocedor del enemigo que destruyé a tu
familia.

Secretos oscuros. Estas seguro de que la
Sombra tuvo un papel relevante en la caida de
tu familia y estds decidido a aprender todo lo
que puedas sobre el Enemigo.

Versos de saber. Te consuela escuchar viejas
canciones sobre el apogeo de tu familia y las

profecias que contienen.

ESPERANZA

1 | Soy un modelo para mi linaje; no sere la
vergiienza de mis antepasados.

2 | Algiin dia mi posicion se restablecerd por
completo.

3 | He aprendido que la verdadera nobleza no es
un derecho de nacimiento.

4 | Sélo podemos tener la esperanza de derrotar a
la Sombra uniendo fuerzas.

5 [Lla confianza en mi compania me llevara a
través de los mayores peligros.

6 | Mirestablecimiento hara que la Sombra sea

expuléada a su debido tiempo.

[DESESPERACION

1 | Simifamilia atin estuviera viva estaria
decepcionada conmigo.

2 | No queda nada que restablecer; el mio seria
un titulo vacio.

3 | Restablecer mi titulo requiere de sacrificios
que no quiero realizar.

4 | Mis amigos no me aceptarian si descubrieran
quién soy realmente.

5 | Restablecer mi nombre solo significaria una
sentencia de muerte para mi.

6 | Mis aliados se rien de mi; no tienen interés en

ver como se restablece mi posicion.
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Gimli, h‘ijo mio,

€1 rey Barbo me ha pedibo equipo para una hermandad de aventureros
que desea enviar al [2orte para adentrarse en el Yermo. Uno be

sus muchos proyectos es cartografiar esa tierra olvidada, y envia a
una compatfifa de aventureros para que levanten campamentos en los
que puedan trabajar sus cartégrafos. Limpiar la zona de trasqos y
seres similares serd, sin duda, parte be la misidn. Parece que muchos
huyeron d¢ la Batalla y viven alli.

Fide que les encuentre buenas espadas y hachas, yelmos be hierro y
coseletes de malla de manufactura enana. Yo iria, pero mis manos
estan demasiado ocupadas. Ce confio esta tarea y sé que no me
becgocionar&s. Intenta consequir también alao de pan del camino de
los elfos que viven en el Camino del Rio. @/uizd pobdrias enviar a
alauien para pedirlo, si no puedes hacerlo tii mismo?

Crdelo todo a mis aposentos en Palacio. Si encuentras a la compaiifa

encut?aéa d¢ esta tarea, no debes ir con ella en la expedicion. Ce
necesito aquf, aunque sé lo mucho que deseas vifjar%?o.f.

Un cdlido saludo,

Cu pabre
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“Bajaron la cuesta, cruzaron el arroyo,
subieron la cuesta siguiente, y subiendo
y bajando franquearon otra cresta de las .
colinas. Entonces las capas, las mantas,
el agua, los alimentos y todo el equipo
empezaron a pesarles de veras”.

Esta seccion contiene una seleccion del equipo que los He-
roes jugadores encontraran en la Tierra Media, concreta-
mente en las Tierras Asperas. Los Maestros del saber son
libres de afadir cualquier otro equipo que crean apropiado
a sus partidas, pero esta seccion es fiel a lo que se menciona
en El Hobbity El Serior de los Anillos. Equipando a tus Héroes
jugadores como se describe en estas paginas, tus aventure-
ros se sentiran aun mas parte de la Tierra Media.

PLATA Y ORO

En el Norte, durante muchos anos, el trueque fue la norma.
Los asentamientos pequenos intercambiaban su trabajo y
los articulos que producian con sus vecinos, junto con algu-
nas pequerias monedas que habian conseguido de viajeros
ocasionales para conseguir lo que no podian fabricar. Cast
las unicas monedas en circulacion en las Tierras Asperas se
acufiaron en el Reino Bajo la Montanas antes de la llegada
de Smaug.

Con el resurgimiento de Valle y Erebor, junto con la recons-
truccion de la Ciudad del Lago, el comercio ha regresado
con fuerza y una nueva moneda vuelve a circular, especial-
mente en las rutas comerciales de mas uso. Las monedas
que se usan con mas frecuencia suelen ser de tres (amplias)
categorias: piezas de oro, peniques de plata y monedas de
cobre.

Las piezas de oro son muy valiosas y relativamente raras.
La mayor parte de las que se encuentran en el Norte proce-
den de la Montana Solitaria. De hecho, las monedas mas
antiguas sin duda proceden del tesoro del Dragon y mucha
geﬁte tiene propension a guardarlas en secreto. El rey Ddin
ordend que una parte del tesoro de Smaug se fundiera y se
volviera a acunar, lo que significa que hay piezas de oro
nuevas con la cara adusta de Pie de hierro, pero las riquezas
de Erebor eran tan cuantiosas que no tenia sentido volver a
acunarlo todo.

Los peniques de plata son la moneda mas comiin en el Nor-
te, y se usan desde las calles de Valle hasta las posadhs dela
Comarca. Las antiguas monedas de plata de Erebor y Valle
fueren usadas por todo el valle del Anduin y Esgaroth du-
rante el ‘reinado’ del Dragon, y ahora los nuevos peniques
de plata de la Montana Solitaria fluyen regularmente. En
realidad, mucha gente dice (en voz baja y lejos de los oidos

enanos) que el pueblo de Durin esta mucho mas dispuesto a
desprenderse de la plata que del oro.

Las monedas de cobre son las de menor valor. Muchas ni
siguiera estan realmente acunadas, sino que son pedazos de
cobre vagamente circulares. Una comida decente y unajarra
de cerveza pueden conseguirse a cambio de unas pocas mo-
nedas de cobre.

Cambio
1 pieza de oro - 20 peniques de plata
1 penique de plata - 12 monedas de cobre
1 pieza de oro = 240 monedas de cobre
i
Enlas sig/uientes secciones de equipo, las diferentes monedas
se abrevian asi:

Pieza de oro - (0), penique de plata - (p), moneda de cobre - (c).

Aunque las monedas se usan en la mayoria de transacciones
monetarias, las piedras preciosas de diferentes tipos y tama-
fos también se usan con frecuencia, especialmente cuando
se trata de grandes sumas.\Los orfebres del Norte siempre
han trabajado muy bien, y con el aumento de riqueza en dife-
rentes partes de las Tierras Asperas vuelven a tener muchos
encargos.

TRUEQUE. COMERCIO Yy OBSEQUIOS

Atn asi, para la mayoria de gente, especialmente aquellos
de culturas pobres, frugales o marciales, las monedas son
raras, y el frueque esta al orden del dia. La mayoria de gente
suele atender su propia granja o compartir la riqueza de su
pueblo bajo la proteccion de un senor o cacique, y sélo co-
mercia en busca de aquellas pocas cosas que no puede pro-
ducir ella misma.

Muchas cullturas marciales funcionan bajo una economia de
obsequios, en la que el serior o cacique es el propietario de
todo, y parte de sus bienes se obsequia a sus leales segun
su rango. Los tnicos mercaderes que pueden verse en mu-
chos lugares son comerciantes y herreros enanos, viajeros
exiliados que ahora vuelven hacia Erebor. Las monedas no
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siempre son faciles de gastar donde no pueden encontrarse
comerciantes.

Los héroes jugadores pueden obtener equipo comprando-
lo, con trueque o como obsequios (ver Audiencias, pagina
194), y a veces también adquiriran nuevos objetos como Re-
liquias culturales.

En la Tierra Media a veces obtener equipo es facil: bajo la
proteccion y la hospitalidad de un senor generoso tendras
todo lo que necesites. En las tierras salvajes, entre las gran-
jas mas alejadas, las cosas no son tan faciles, y los Heroes
jugadores pueden tener que cortar lena para pagar la cena
cuando las monedas no sirven.

NIVEL DE VIDA

Los Héroes jugadores de Aventuras en la Tierra Media son
aventureros, individuos acostumbrados a encontrar su pro-
pio sustento en las tierras salvajes, mas que a usar una bolsa
de dinero.

Aun ast, cada héroe tiene un pueblo de origen y un estilo de
vida al que esta acostumbrado mientras no esta de viaje. Por
lo tanto, cada personaje tiene un Nivel de vida basado en la
:riqueza relativa de su cultura.

El Nivel de vida de un personaje representa la calidad de su
equipo actual y también como se viste. Los Maestros del sa-
ber tendran en cuenta el Nivel de vida de un personaje en las
circunstancias sociales apropiadas.

Por ejemplo, es menos probable que a un guerrero pobre se
le permita la entrada a la mansion de un mercader rico sin
tener una buena historia.

El Nivel de Vida puede ser pobre, frugal, marcial, préspero
0 T1C0.

Coste del Nivel de vida durante 1 afio
Pobre 1o
Frugal 30
*Marcial 60
Préspero 120
Rico 240

Este es el coste minimo, incluyendo alojamiento para los in-
dividuos mads adinerados.

AVENTUREROS Y NIVEL DE VIOA ,

Por iiltimo accedid a tomar sélo dos pequetios cofr'es, uno Ueno
de plata y el otro lleno de oro, que un poni fuerte podria cargar.
"Un poco mas y no sabria qué hacer con él" dijo.

Para los aventureros, el principal efecto del Nivel de vida vie-
ne determinado por el equipo inicial. Cuando un persona-
je se embarca en la curiosa y (a veces sospechosa5 carrera
del aventurero, las costumbres habituales ya no se aplican.
Mientras que un artesano puede tener una vida humilde
pero honesta, los aventureros suelen estar sin un penique o
ser increiblemente ricos. Los aventureros confian en los teso-
ros que obtienen en cuevas de troles y guaridas de Dragones,
o en las recompensas de mecenas poderosos, en vez de tener

unos ingresos regulares.

Un aventurero rico puede tener dinero para vivir con como-
didad, o incluso con ostentacion, pero si gasta dinero a lo
loco no necesariamente se ganara el respeto de la gente. Bil-
bo volvié de su misién siendo un hobbit rico, pero fue visto
con st_ispicacia durante ¢l resto de sus dias en La Comarca.

Las comodidades materiales y la relativa riqueza de la que
disfruta una persona normal en cada Nivel de vida se descri-
ben en las entradas siguientes. Esto sirve como guia para las
condiciones que los Héroes jugadores pueden esperar encon-
trar en las diferentes culturas por las que pasan a través de
las Tierras Asperas y mas alla. Cada Nivel de vida, presen-
tado en orden creciente de riqueza relativa, es aproximada-
mente el doble en riquez\a que el anterior.

Pobre
La gente mas pobre a menudo son granjeros que se dedi-
can a la agricultura de subsistencia, que probablemente
sufren debido a una mala cosecha, a un invierno duro o
al paso de una guerra o una plaga. Algunos son atacados’
por bandidos o, peor aun, asaltados por orcos, lo que evita
que tengan la posibilidad de prosperar. Luchan cada dia
para encontrar lo que necesitan para sobrevivir, y no tienen
tiempo ni recursos para nada mas que las necesidades ba-
sicas. El equipo de los aventureros de dichas culturas suele
representar la riqueza de toda su familia y probablemente
es todo lo que tienen.

14
Frugal
La gente frugal suele dormir en salas comunes cémodas (o
en tiendas, si son némadas) y se alimenta de la produccion
de sus propias tierras y pastos. Viste ropa sencilla casi siem-
pre, aunque puede poseer atuendos mejores para reuniones
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especiales como los festivales del cambio de estacion, las bo-
das o los funerales. Las joyas y los ornamentos de calidad, si
hay algiin miembro de la sociedad que los posee, se guardan
como pertenencias de toda la comunidad y se traspasan de
generacion en generacion a los custodios elegidos.

.

TRV TR R,
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Un salén frugal es sencillo, se comparte con el ganado |
y los perros, y tiene el suelo cubierto de paja. A menudo
cavece de chimenea y estd. lleno del humo procedente de
la hnauem central. €l espacio puede ser compartido por
varias familias, y una comida sencilla de produccién
propia siempre llena un caldero caliente.

Los aventureros que proceden de un pueblo frugal no suelen
tener nada de un valor inusual (excepto si forma pa'rte de su
equipo de guerra) y en general evitan la ostentacion, excepto
quiza por una o dos prendas de ropa cara o alguna joya co-
mun, como un manto de calidad o un collar o brazalete de
oro, probablemente un simbolo de posicion entre los suyos.
En consecuencia, raramente pueden permitirse pagar nada
fuera de lo habitual, y prefieren encontrar o fabricar lo que
necesitan.

Ejemplo: Los hombres del Bosque de las Tierras Asperas

Marcial

Los individuos que pertenecen a una cultura marcial a menu-
do viven de acuerdo con su posicién en la jerarquia militar.
Los guerreros y soldados rasos duermen juntos en un drea
comun; probablemente como parte de la casa de un cacique
o noble de renombre.

Las comidas se suelen tomar en grandes salones, con mesas
y bancos alineados de acuerdo areglas de posiciony respeto.
La ropa{también refleja la posicion militar de cada indivi-
duo, o la de su familia.

Los Héroes jugadores marciales tienen recursos suficientes
para manejarse bien, lo que les permite pagar por cosas
sencillas como alojamiento en el camino y alguna comi-
da cara ocasional. Son conscientes del precio de cualquier
lujo, tanto por el contenido de su bolsa como por su espi-
ritu marcial, y a menudo tienen una vida austera o recu-
rren al regateo para disminuir el precio de lo que quieren
comprar.

Ejemplos: beornidas, dinedain, elfos del bosque Negro, ji-
netes de Rohan.

Préspero
Casi todas las familias que pertenecen a una cultura pros-
pera pueden permitirse vivir en casas separadas. Los indivi-
duos importantes visten ropa fina y a menudo tienen uno o
mads sirvientes en casa. Los pueblos prosperos suelen tener
negocios fructiferos o diferentes inversiones que les reportan
un flujo de riqueza constante.

[4

Los Heroes jugadores que provienen de una cultura prospera
pueden pagar muchos pequenos gastos a lo largo del camino
e incluso pueden invitar a un comparero mas pobre, si es
necesario. Esto incluye, por ejemplo, pagar por una posada
confortable (a diferencia de dormir al aire libre), pagar ron-
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das para todos los de la taberna, y alquilar bestias de carga
(como ponis) para un viaje.

Ejemplos: hombres de Bardo, hobbits de L.a Comarca, hom-
bres de Bree, hombres del Lago, hombres de Minas Tirith.

Rico

Los miembros de una cultura rica viven con todo tipo de lu-
jos, recogiendo los frutos del comercio floreciente o de un
vasto tesoro. Aunque aquellos con menos recursos advierten
que la riqueza puede convertirse en debilidad espiritual o in-
cluso fisica, la disponibilidad de riqueza material también
puede liberar a un individuo para que se dedique a tareas
mas elevadas, como la perfeccién del arte o la artesania. -

Los aventureros ricos estan incluso mejor que sus compane-
ros présperos, pero no por demasiada diferencia. Suvida en
el camino no les permite aprovecharse por completo de sus
recursos, muchos de los cuales estan retenidos por inversio-
nes o ligados a la posesion de negocios o tierras. Su equipo

suele ser el mejor que el dinero puede conseguir y estd be-
llamente grabado o decorado, ademas de ser };erfectamente
funcional.

Ejemplos: enanos de Erebor

ARMAS Y ARMADURAS

En las siguientes paginas se describen los diferentes tipos de

equipo protector o armas disponibles para los Héroes juga-

dores en las Tierras Asperas. La mayor parte de armaduras-
intermedias o ligeras y todas las armas sencillas se pueden

adquirir en cualquier asentamiento de los Pueblos Libres;

las armaduras de metal mds pesado o las armas marciales

solo se fabrican en algunos lugares; es poco probable que

un viajero encuentre una espada ancha de calidad o un co-

selete de malla en las tierras de los hombres del Bosque, por

ejemplo.

- S—— T =

= — = =7

Gran casa de los nortefios

Una gran casa tiene un lar&o salén 'fla.nqueabo por columnas con tres pasillos, mesas, bancos y tres emabes

ogatas centrales. Entre los pilaves cuc'lsan telas o escudos pintados con ima

s de relatos antiauos o marcas

Familiares. Los pasillos laterales o menudo tienen plataformas elevadas para las camas y los ol:aetos persona~

les.

Algunas aberturas en el techo permiten que salga el humo de las fogatas. Dos puertas se abren en los lados

mas cortos, que normalmente se sitlian a norte y sur. 4 menudo los marcos de las puertas, su base y la parte
superior de cada columna estan decoradas con tallas de animales y otros motivos.
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ARMADURA

ARMADURA PRECIO CA FOERZA SiGlLo PEso
ARMADURA LIGERA

Jubon de cuero 10p 11 +modificador Des 101b. (4,5 kg)
Coselete de cuero 45p 12+modificador Des : 131b. (5,85 kg)
ARMADURA INTERMEDIA

Pieles 10p 12+modificador Des (Max 2) 121b (5,4 kg
Coselete de malla 50p 13+modificador Des (Max 2) - 201b (9 kg)
Loriga de escamas 60p 14+modificador Des (Max 2) Desventaja | 451b(20,25kg)
ARMADURA PESADA

Cota de anillas 40p 14 Deventaja 401b (78 kg)
Cota de mallas pesada 75p 16 Fue 13 Desventaja | 55 b (24,75 kg)
Escupos

Escudo 10p +2 - 61b. (2,7 kg)
Escudo paves 30p +4 Fue 13 Desventaja | 351b (15,75 kg

e e ————————— i ——




Nuevo escudo

Escudo pavés
Los guerreros mas resistentes trans-
portan estos escudos a la batalla,
grandes y redondos o en forma de

tonel. Muchos los consideran de-
masiado pesados y farragosos.
Solo los guerreros de tamano Me-
diano o mayor pueden usar escu-

dos paveses.

——

- ad

Otras armas y armaduras
€n estas tablas sélo se incluyen las armas y armaduras

que se mencionan especificamente en la obra de Col-

~ kien. Los DMaestros del saber que deseen incluir otras

armas pueden hacerlo, pero deberian procurar conser-
var el espiritu de la Cierra Dedia, que se evoca en los
pequefios detalles. La Tierra INebdia tiene influencias
de Beowulf, el Kalevala y las sagas nérdicas, y las ar-
mas p armaduras que se describen provienen de dichas

Fuentes. Los objetos inusuales se podrian considerar

X

exéticos en las as ﬂ;pems Considera que estén en
wanos de viajevos de culturas lejanas. Por ejemplo, no
seria extrafio decidir que los Orienta.les puedan empu-~
fiar alabardas o ballestas.

ARMAS
NOMBRE | Precio | DARO | Peso  |ProrEoaoEs
ARMAS SENCILLAS CUERPO A COERPO
Clava 24c 1d4 contundente | 21b (0,9 kg) Il.igera
Daga 2p 1d4 perforante 11b. (0,45 kg) | Sutil, ligera, arrojadiza (distancia 20/60 [6/18 ml)
Gran clava 48¢c 1d8 contundente | 101b. (4,5 kg) | A dos manos
Hacha de mano 5p 1d6 cortante 21b. (0,9 kg) | Ligera, arrojadiza (distancia 20/60 (6,18 m])
Martillo 2p 1d4 contundente | 21b. (0,9 kg) | Ligera, arrojadiza (distancia 20/60 |6/18 ml))
Maza 4p 1d6 contundente | 41b.(7,8kg |-
Baston 5p 1d6 confundente | 41b. (1,8 kg) | Versatil (1d8)
Lanza 3p 1d6 perforante 31b. (7,35 kg | Arrojadiza (20/60 [6/18 ml), versatil (1d8)
ARMAS SENCILLAS A DISTANCIA
Arco corto 25p 1d6 perforante 21b.(0,9 kg | Municién (distancia 80/320 [24/96 ml), a dos manos
Honda 24¢ 1d4 contundente - Municion (distancia 30/120 [9/36 m])
ARMAS MARCIALES CUERPO A CUERPO
Hacha 10p 1d8 cortante 41b. (1,8 kg) | Versatil (1d10)
Gran hacha 30p 1d12 cortante 71b. (3,715 kg) | Pesada, a dos manos
Lanza pesada 20p 1d12 perforante | 91b. (4,05 kg) | Pesada, alcance, a dos manos
Cimitarra pesada 50p 2d6 cortante 61b.(2,7 kg | Pesada, a dos manos
Espada larga 40p 1d8 cortante 31b.(7,35kg) | Versatil (1d10)
Piqueta 20p 2d6 perforante 101b. (4,5 kg) | Pesada, a dos manos
Cimitarra 25p 1d6 cortante 31b. (7,35 kg) | Sutil, ligera
Espada corta 10p 1d6 perforante 21b (0,9 kg | Sutil, ligera
Espada ancha 30p 1d8 cortante 31b. (7,35 kg | Sutil
Martillo de guerra 15p 1d8 conlundente | 21b. (0,9 kg | Versatil (1d10)

ARMAS MARCIALES A DISTANCIA
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Gran arco 50p 1d8 perforante 31b. (1,35 kg | Municién (distancia 150/600 [45/180 m]), pesada, a dos
manos |



Nuveva arma

Piqueta

Una pesada herramienta para cavar con la punta curvada,
puntiaguda a un lado y con una ‘hoja’ parecida a una pala
en el otro. La Guardia de Hierro del rey Ddin y un buen nu-
mero de la gente de las Colinas de Hierro decidieron usar sus
piquetas en batalla para crear un efecto temible.

ARMAS Y ARMADURAS FORJADAS POR LOS ENANOS
Aunque los enanos de Erebor ya no son capaces de forjar
armas y armaduras con la habilidad que tenian sus antepa-
sados, siguen fabricando el mejor armamento y las mejores
cotas que se pueden comprar en la Tierra Media. Un guerre-
ro que quiera adquirir una pieza de equipo de guerra enano
debera ir a Valle para conseguirla (o a la Ciudad del Lago,
jaunque el precio serd mas elevado!).

Un arma forjada por los enanos tiene un precio base de 20
+ tres veces el precio base indicado para el arma deseada.
Una cota forjada por los enanos vale 50 + dos veces el precio
base indicado.

Por ejemplo, una espada larga normalmente cuesta 40 peni-
ques de plata (20). Por lo tanto, una espada larga forjada por
los enanos valdria 9o.

Los herreros enanos solo suelen fabricar las siguientes armas
con semejante calidad: hacha, gran hacha, espada larga, es-
pada corta y espada ancha. Un Héroe jugador que quiera con-
seguir un arma diferente (quiza una daga o una lanza) debera
convencer a un herrero enano para que acepte el encargo.

Como aceptlar la fabricacion de tal arma podria afectar al
herrero en los circulos sociales de los enanos, el personaje
deberd tener la reputacion suficiente como para hacer que al
enano le valga la pena, junto con varias piezas de oro adicio-
nales para persuadirlo.

Los herreros enanos forjan coseletes de mallas, lorigas de
escamas, cotas de anillas y cotas de mallas pesadas. Nin-
gun incentivo les convencera de que fabriquen armaduras
menores.

|
Un arma;forjada por los enanos anade un bonificador +1 a
todas las tiradas de ataque y dano que se llevan a cabo con

ella.

Una armadura forjada por los enanos hace que todos los
impactos criticos contra su portador se conviertan en impac-
tos normales.

‘ HERRAMIENTAS DE ARTESANO

—_— e

OBETO Precio OBETO PrRECIO  INSTRUMENTO MUSICAL PrECIO
Equipo de herbolario 5p Herramientas de tallador 1p Cuerno 3p
I Herramientas de albanil 10p Herramientas de tejedor 1p Flauta 2p
Herramientas de calderero 50p Herramientas de zapatero  15p Laud 35p
Herramientas de carpintero 8p Juego de dados 1p Lira 30p
Herramientas de cartografo 15p Juegos 1p Tambor 6p
Herramientas de ceramista 10p Suministros de caligrafo 10p Viola 30p
Herramientas de herrero 20p Suministros de cervecero 20p Violin 25p
Herramientas de joyero 25p Suministros de fumar en pipa 5s
*Herramientas de ladron 25p Suministros de pintor. »10p
Herramientas de peletero 5p Utiles de cocinero 1p {
' Herramientas de soplador
de vidrio 30p
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Eauiro
OBETO PrECIO PEso OBETO PrECIO PEso
1 onza [30 cm?]) Linterna sorda 5p 21b.(0,9 kg
Aceite (frasco) 20c¢ 11b. (0,45 kg Manta 120c¢ 31b.(1,35 kg
Anillo de sello 5p — Martillo 1s 31b.(1,35k9
Antorcha 3c 11b. (0,45 kg Martillo pilon 2p 101b. (4,5kg
Aparejo de poleas 1p 51b(2,25kg Mochila 2p 51b. (2,25 kg)
Aparejos de pesca 1p 41b.(1,8 kg) Muda comun 120c¢ 31b.(1,35 kg
Balanza de mercader 5p 31b.(1,35kg Muda de viajero para 2p 41b. (1,8 kg
Barril 2p 701b. (31,5 kg) primaveray verano
Bolsa 10c¢ 11b. (0,45 kg Muda de viajero para otofio  5p 81b.(3,6 kg
Botella de cristal 2p 21b. (0,9 kg) e invierno
Cadena (10 pies[3 ml) 5p 101b. (4,5 kg) Muda fina 15p 61b.(2,7 kg
Campana 1p = MUNICION
Canasto 90c¢ 21b. (0,9 kg) Balas para honda (20) 10c 1%1b. (0,675 kg)
Carcaj 1p 11b. (0,45 kg Flechas (20) 1p 11b. (0,45 kg
Cerradura 10p 11b. (0,45 kg Odrei 40c  51b.(2.25 kg) (lleno)
Cofre 5p 251b. (71,25 kg Olla de hierro 2p 101b. (4,5 k9
Cubo 12¢ 21b. (0,9 kg) Ollas y sartenes de viaje 50c 11b. (0,45 kg
Cuerda de canamo 1p 101b. (4,5 kg) Pala 2p 5lb. (2,25 kg)
(50 pies [15 m]) Palanqueta 2p 5lb. (2,25 kg)
Cuerno de guerra 10p 21b.(0,9 kg) Panuelo de bolsillo 1p —
Disfraz 5p 41b. (1,8 kg Pergamino (una hoja) 20c -
1 Equipo de sanador 5p 31b.(1,35kg Petate 1p 71b. (3,15 kg
| Escalera (10 pies [3 ml) 1c 251b.(71,25 kg) Pico de minero 2p 101b. (4,5 kg
Espejo de acero 5p % 1b. (0,225 kg) Piedra de afilar 3c -
Estuche para mapas 1p 11b.(0,45 kg Pluma de escritura 6¢ =
0 pergaminos Puas de hierro (10) 1p 51b.(2,25 kg
Frasco o jarra 5c 11b.(0,45 kg Raciones (1 dia) 120c 21b.(0,9 kg
Fuegos artificiales de Valle  10c = Reloj de arena 25p 11b.(1,35 kg
Garfio de escalada 2p 41b. (1,8 kg Saco 3c % 1b. (0,225 kg)
i Grilletes 2p 61b.(2,7 kg Silbato de senales 15¢ -
Jabon 8c = Silla de montar 1o 301b. (13,5 kg
Jarra 5c 41b.(1,8k9 Tienda para dos personas 2p 201b. (9 kg
| Juguetes enanos Tpaso 11b. (0,45 kg Tinta (botella de 10p —
| Lacre 120c¢ = Tiza (1 trozo) 2c =
Lampara 120c 11b. (0,45 kg Tinica 1p 41b.(1,8 kg
‘ Lata de yesca 120c 11b. (0,45 kg Vela 3c -
") Libro 25p 51b. (2,25 kg Vial ' Tp -
1 Linterna de ojo de buey 10p 21b.(0,9 kg
\ Lente de aumento 50 =
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FOEGOS ARTIFICIALES DE VALLE

Pequenos explosivos que, poco después de encenderse, esta-
llan con sonido, luz 0 ambos efectos. Los fuegos arfificiales
que producen los pirotécnicos de Valle van desde pequenos
petardos a amenazadores truenos, y desde pequenas flores
de fuego hasta formas ardientes a tamano natural en el cie-
lo. La fabricacién de fuegos artificiales es un arte relativa-
mente joven y sus productos atin no son muy fiables.

Cada vez que se enciende un objeto pirofécnico, tira 1d20:
conun 1 se produce un fallo; los fuegos artificiales que han
estados expuestos al mal tiempo o se han sumergido en
agua, no se encienden con un resultado de 1-10. Los fuegos
arfificiales pronto pierden su potencia y no se encenderan
cuando pasen algunas semanas tras su compra.

JUGUETES ENANOS

Las deliciosas creaciones del pueblo de Durin y sus aprendi-
ces hombres de Bardo provienen del mercado de juguetes de
Valle. Estan fabricadas con maderay metal bellamente talla-
dos, y los mejores (y mas caros) estan tan bien construidos
que fHienen propiedades aparentemente magicas: en el mer-
cado de juguetes pueden encontrarse soldados que marchan
al unisono, osos de metal que lanzan pequenos rugidos y
diminutos instrumentos que tocan solos, por e emplo.

EQUIPO DE VIAJE

El equipo de viaje de un héroe incluye todas las pertenencias
tipicas que puede transportar mientras viaja, ademas de sus
armasy armadura. Los aventureros son una especie un poco
rara en la Tierra Media, por lo que hay pocos conocimientos
sobre equipo especializado. En vez de eso, la mayoria de Hé-
roes jugadores transporta los pertrechos habituales de la gen-
te que cruza los lugares mas peligrosos de las tierras salvajes.

El equipo de viaje varia segin la época del ano en el que una
compania sale de aventuras. El equipo de primavera y ve-
rano esta formado por ropa y capas ligeras, mantas, agua
y raciones. Ll equipo de invierno y ofono requiere de ropa
cdlida, chaquetas gruesas, capas forradas de piel y botas re-
sistentes, ademas de petates mas pesados junto con el agua
y las raciones.

Y - . . .
Todas las clases empiezan con un conjunto estacional de
equipo de viaje y tendran que comprar el resto de conjuntos
cuando lo necesiten.

Ambos conjuntos de viaje incluyen raciones para una sema-
na de viaje. Si el viaje va a durar mds de una semana, la

mayoria de Héroes jugadores tendran que confiar en su ha-
)

bilidad como cazadores.

El equipo de viaje de primavera y verano incluye el
atuendo adecuado, mochila, manta, utensilios de cocina,
un frasco de aceite, un saquillo, 50 pies (15 m) de cuerda de
cafiamo, 5 antorchas, un odre y una piedra de afilar. Con las
raciones, este equipo pesa 49 Ib. (22,05 kg y, si se cor'npra,;
vale alrededor de 9p.

Fl equipo de viaje de otofno e invierno incluye el atuendo
adecuado, mochila, petate, linterna sorda, utensilios de cocina,
un frasco de aceite, un saquillo, 50 pies (15 m) de cuerda de ca-
niamo, un odre y una piedra de afilar. Con raciones, este equipo
pesa 54 1b. (24,3 kg)y, si se compra, vale alrededor de 18p.

H]ERBAS, POCIONES Y UNGOENTOS

En las tierras salvajes de la Tierra Media, si sabes donde bus-
carlas, hay numerosas plantas de gran ufilidad. Alguna gente
sabe cémo fabricar remedios beneficiosos a partir de tales
hierbas, ﬁero solo los sanadores entrenados saben como sa-
car a la luz sus mejores virtudes. Las plantas mads eficaces
son, invariablemente, las mas dificiles y peligrosas de encon-
trar, por lo que hay muy poca canfidad. Los precios indicados
reflejan esta norma. Es posible que los Héroes jugadores de-
ban llevar a cabo una aventura para conseguir estas plantas.

Athelas

La athelas es una planta de hojas largas que sélo se encuen-
tra en pequenos matorrales dispersos donde los hombres del
Oeste vivieron alguna vez, );a que fueron ellos quienes la tra-
jeron a la Tierra Media hace mucho tiempo. Esta planta fiene
muchas virtudes, pero poca gente las conoce a finales de la
Tercera Edad. En el sur la conocen como ‘Hoja de reyes’ y la
consideran una hierba que sélo es conocida por su olor dulce;
como el de huertos agradables, o de campos de brezos bajo el
sol de verano. Aquellos que tienen mas conocimientos sobre
la athelas pueden usar su gran canfidad de propiedades.

Aplicar una cataplasma de athelas permite que un personaje
recupere 1d4+1 pg inmediatamente.

Retama negra

También Namada ‘hierba bruja’, la retama negra es una
planta flotante que se encuentra en lagunas de agua estan-
cada formando una alfombra de diminutas hojas verdes. A
primera vista parece inofensiva y prospera en las aguas he-
diondas donde se pudren los cuerpos de animales o viajeros.
En realidad es una grave amenaza para los viajeros ya que,
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al anochecer o cuando el cielo esf[zi encapotado, un caballo o
un poni podria caer a la profunda laguna que cubre la plan-
ta, creyendo que es terreno firme. La hierba bruja debe su
nombre al hecho que muchas historias cuentan como a las
brujas de marjal y a los troles les gusta acechar bajo la su-
perficie de las lagunas de aguas estancadas y atraer a los in-
cautos. Si se recogen, las hojas de la hierba bruja se pueden
convertir en una bebida que fortalece el espiritu.

Beber una pocion de hierba bruja le concede a un personaje
ventaja en todas las tiradas de salvacién contra la Corrup-
cion durante 1 semana.

Caléndula acvatica

Estas flores amarillas brillantes aparecen cuando la nieve
delinvierno empieza a fundirse. Convierten las ci¢nagas lu-
gubres en lugares agradables, lo que puede llamar a engario
a viajeros incautos para que entren en el terreno peligroso
donde crecen. Deben su nombre vulgar (‘botones del rey’)
a una antigua leyenda sobre Girion, el senior de Valle. Las
historias dicen que liderd a sus ejércitos a los pantanos en
los ulfimos dias de invierno para hacer creer a sus enemigos
que abandonaba a su pueblo. Volvié en primavera, con sus
huestes reforzadas por guerreros elfos, llevando flores ama-
rillas en el pelo y en el pecho. Los granjeros usan la calén-
dula acuatica como amuleto de buena suerte y proteccion
para sus hogares, y dicen que llevar estas flores protege a
los viajeros del peligro.

Llevar un collar o un brazalete de caléndula acudtica fresca
recién preparada convierte a un personaje en afortunado
durante 1d4+1 dias. Siempre que un personaje afortunado
saca un 1 en 1d20 para una tirada de ataque, prueba de ca-
racteristica o tirada de salvacion, puede volver a tirar el dado
y debe usar la nueva tirada.

Espadana

Los macizos de estas plantas suelen encontrarse en los al-
rededores del Lago Largo. La espadana es una hierba alta
de hoja larga que florece en primavera. En ese momento, su
parte superior desarrolla una punta parecida a una maza.
La espadana a menudo crece hasta superar la altura de un
hombre. Los granjeros cosechan la espadana como alimen-
to, y cuecen sus hojas o transforman la planta en harina. Las
mujeres sabias aprendieron a hervir su rizoma para hacer
un cataplasma con la capacidad de curar heridas.

Aplicar cataplasmas de espadana a las heridas permite que
un personaje recupere 2 DG inmediatamente.

Espino de sombra '
El espino de sombra es un liquen de color negro que crece

en pequenos ferrones sobre los arboles de las profundidades
del bosque Negro o de Fangorn. A pesar de su apariencia
siniestra, el espino de sombra es una planta beneficiosa que
ayuda a eliminar toxinas. Tras reducirlo a polvo fino, el espi-
no de sombra puede usarse para fabricar una pocion capaz
de neutralizar muchos venenos.

Un personaje que beba una pocién de espino de sombra
obtendra ventaja en las tiradas de salvacion contra veneno
durante 1 hora. s

Nentfar

El nenufar, una bella planta flotante de hojas ovales y flores
blancas o amarillas, puede enconirarse por donde el rio del
Bosque y el rio Rapido disminuyen la velocidad de sus aguas en
meandros enroscados, pero nunca bajo la sombra del bosque
Negro. Sus flores sélo se abren con todo el esplendor de su belle-
za al mediodia, y se cierran de nuevo al acercarse el atardecer.
Los hemifares suelen recogerse para decoracion, colocandose
en Suencos llenos de agua o tejiendose en guirnaldas.

Una bebida preparada con las flores y los pétalos de nenu-
fares blancos fortifica el cuerpo, mientras que la rara varie-
dad roja del nentfar tiene la fama de reforzar el espiritu de

lucha.

Un personaje que bebe una pocion hecha con nenifar blanco
obtiene automaticamente el valor completo de cualquier DG
que usa para recuperar pg durante su siguiente descanso corto.

Un personaje que bebe una pocién hecha con nenifar rojo
anade +2 al dano a todos los ataques con armas cuerpo a
cuerpo que hace durante la hora siguiente.

‘T ABLA DE HIERBAS, POCIONES Y ONGOENTOS

OBETO PrECIO PEso
(" Athelas 30p =
:‘I Hierba de bruja 40p -
ll Copa del rey 30p =
| Espadana 20p E
Espino de sombra 25p -
Nenuifar (rojo) 30 - ;
Nenifar (blanco) 20p -

ﬁl
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HERRAMIENTAS

Pipa

Una pipa se fabrica con arcilla 0 madera y se usa para in-
halar el humo de hojas encendidas de hierba de pipa. Tener
competencia con una pipa significa que practicas el arte de
fumary es probable que seas habil creando anillas de humo
al exhalar. Fumar una pipa puede ayudar tanto en la intros-
peccion como en las conversaciones amistosas con ofros
pracﬁcantes de este arte.

St pasas una hora fumando tu pipa mieniras piensas en un
problema, puedes llevar a cabo una prueba de caracteristica
con tu bonificador por competencia contra CD 15. Si tienes
éxito, llevas a cabo la siguiente prueba con ventaja. Sifallas,
has gastado una hora de tu tiempo, pero la has pasado fu-
mando agradablemente.

Por ejemplo, Trotter estd intentando descifrar unas runas ex-
trafias que ha encontrado talladas en la pared de una cue-
va. El Maestro del saber dice que, como las runas son real-
mente anfiguas y estdn parcialmente borradas, necesitard
una prueba de Inteligencia (Saber) CD 25 para descifrarlas.
Trotter tiene tiempo, ast que saca su pipa, fuma y piensa
un poco, estudiando las runas. Entonces su jugador lleva a
cabqv una tirada, sumando su bonificador por competencia,
conirauna CD de 15. Tiene exito, asi que puede llevar a cabo
la posterior prueba de Inteligencia (Saber) contra CD 25 con
ventaja.

Hierba de pipa

La hierba de pipa u hoja, como algunos aficionados la
llaman, proviene principalmente de La Comarca y de las
tierras que rodean el pueblo de Bree. Hay varios tipos con
propiedades ligeramente diferentes. La Viejo Toby y la Es-
trella Surena tienen buena fama, pero la mayoria de aficio-

COMIDA, BEBIDA Y ALOJAMIENTO

' OBETO PrECIO

| Cerveza (jarra) 6¢c !

| Pestin (por persona) 10p !

| Bolsa de hierba de pipa (10 usos) 3p |
Posada para viajeros (por noche) 75¢ ‘
Posada para viajeros lujosa (por noche) 2p

CoMioas (AL pia) |

NIVEL OE VIDA PreCIO
Pobre 2c "
Frugal 5¢
Marcial 8c

| Prospero 12¢

| Rico 1p |

! Vino |

OBJETO PrECIO ‘
| Vaso de vino 9¢ |'
| Vaso de vino de Dorwinion 2p |
1 Odre de vino 50c¢ |
j Botella de vino de Dorwinion 10p

nados est):zin de acuerdo en que la Valle Largo es la mejor
variedad.

RELIQUIAS CUOLTURALES

Estos objetos no estan a la venta a ningun precio, sino que
son tesoros de los respectivos Pueblos Libres. Normalmente
se dan como premio a los Héroes jugadores que adquieren la
virtud Reliquia cultural (ver p{igina 100), pero también se pue-
den encontrar, en raras circunstancias, en tesoros o entrega—
das como regalo a un aliado honorable. Si se pierden, pueden
sustituirse en los Santuarios. Consulta la Guia del Maestro
del saber para mas informacion sobre los Santuarios.

BEORNIDAS

Armadura noble (coselete de cuero)

Los artesanos de la anfigiiedad elaboraban estas cotas de
cuero, modelandolas y decorandolas con lacas y otros deta-
lles ornamentales. Quienes visten esta armadura tienen un
porte regio y atraen la atencion con facilidad.

Vestir esta Armadura te da ventaja en las pruebas de Caris-
ma (Persuasion).

Ademas, cuando vistes esta armadura, obtienes un bonifica-
dor +1 ala CA ademas del bonificador normal a la CA por

aeaesssssssaa-a-a—a-————————aaa——— vestir un coselete de cuero.
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Lanza matagigantes (gran lanza)

Una lanza matagigantes es una lanza inusualmente larga
fabricada con madera de fresno, que antiguamente sélo se
usaba a lomos de un caballo.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dario
que llevas a cabo con este arma. Cuando impactas a un

monstruo Grande o de mayor tamario con ella, el objetivo
sufre 2d6 de dano adicional.

Hacha hendedora (hacha o gran hacha)

Un hacha hendedora beornida tiene la cabeza en forma
de cuna capaz de desgarrar las armaduras con sus golpes,
un remanente del tiempo en que un nortefio necesitaba un
arma capaz de perforar la piel de un Dragon.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dafo

‘que llevas a cabo con este arma. Cuando sacas un 20 en tu
tirada de ataque con un hacha hendedora, si tu oponente
viste armadura pesada o tiene una CA natural de 16 o0 mejor,
sufre 2d6 de daro adicional. Los individuos que visten una
armadura pesada forjada porlos enanos soninmunes a este
dano adicional.

DONEDAIN

Estrella de los dGnedain

Los dinedain han abierto incontables caminos a través de
las tierras salvajes, y han construido muchos refugios y cam-
pamentos. La necesidad de discrecién es tan vital para su
supervivencia que sus capitanes han ordenado que nadie re-
vele jamas la localizacion de tales lugares, ni que se ensefie
a descifrar los signos y runas que llevan hasta ellos, antes de
haberse ganado un lugar enire los veteranos. A i te han re-
conocido con este honor, y ahora puedes llevar un broche de
plata con la forma de una estrella sobre el hombro izquierdo. .

Mientras estés dentro de las fronteras del antiguo reino de Ar-
nor, podras llevar a cabo una prueba de Inteligencia (Inves-
tigacion) contra CD 15 para encontrar uno de tales refugios
ocultos. Si tienes éxito, el refugio esta a menos de dos dias de
marcha; con un 20 natural se encuentra a pocas horas.

Los refugios de los dinedain siempre son lugares seguros
pero sh naturaleza es muy variada: puede tratarse de poco
mas que un claro seco en lo alto de una colina, una cabana
de pastores, una cueva natural oculta por una cascada o las
ruinas de un fortin.

Los Heéroes jugadores que descansen en ellos podran en-
contrar refugio, lena, reservas de comida desecada, hier-
bas medicinales vy, si el lugar esta habitado, la posibilidad
de compartir noticias con otros dunedain o recibir y enviar
mensajes. \
Descansar en un refugio de montaraces permite que todos
los comparieros recuperen inmediatamente pg como si hu-
bieran gastado uno de sus DG, sin restarlo de su reserva. Di-
chos lugares se consideran lo suficientemente seguros como
para permitir un descanso largo.

Flechas nOmenéreanas

Durante muchos siglos, los ‘Hombres del Mar’ utilizaron co-
hortes de arqueros para lanzar una lluvia de acero sobre sus
enemigos. Sus largas flechas de plumas negras aiin pueden
encontrarse en timulos funerarios, entre la hierba alta de
Eriador o donde se libraron batallas ya olvidadas por todo
Gondor.

Empiezas cada fase de aventuras (ver pagina 198) con un mime-
ro de flechas nimendreanas igual a la mitad de tu bonificador
por competencia (redondeado hacia arriba). Cuando atacas
con un gran arco, puedes declarar que usas una de estas fle-
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chas. Si tienes éxito en la tirada de ataque, la flecha inflige un
datio adicional igual a tu bonificador por Sabiduria; ademas, el
objetivo lleva a cabo su ataque siguiente con desventaja.

Al final de la batalla puedes recuperar tus flechas usadas st
las circunstancias lo permiten, excepto st sacaste un 1, en
cuyo caso esa flecha se pierde o se rompe sin posibilidad de
reparacion.

Religuia de los Dias Antiguos
Prerrequisito: Debes ser al menos de 8°nivel para adquirir
esta recompensa cultural.

Te han confiado la proteccion de una antigua reliquia, un
artefacto procedente de los tiempos antiguos de tu pueblo.
Debes crear una historia interesante y una descripcion para
el objeto con la ayuda del Maestro del saber. Sera un artefac-
to maravilloso, normalmente de fabricacion humana, pero
también puede proceder de los elfos o los enanos. Consulta
la Guia del Maestro del saber para conocer mas informacion
sobre tales maravillas.

ELrOs OEL BOSQUE NEGRO

Arco de los bosgues (arco corto)

Los elfos silvanos siempre han descartado los grandes arcos
que prefieren muchos pueblos del Norte. Prefieren los ar-
cos mas cortos y ligeros que se pueden tensar rapidamente,
ya que en los bosques los enemigos pueden esconderse en
cualquier sitio. Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de
ataque y datio que llevas a cabo con este arma. Mientras no
estés sorprendido, siempre podras llevar a cabo un ataque
a distancia con este arco antes de que empiece el combate.

Escudo del lancero (escudo)

Los agiles guerreros elfos aprendieron desde antafo a apro-
vechar la proteccion de un escudo pequetio cuando usan una
gran lanza. Estas rodelas en forma de hoja son mas peque-
nas de lo normal.

Llevar uno de estos escudos de fabricacion élfica te permite
beneficiarte de todo el bonificador ala CA de un escudo estan-
dar, incluso cuando empunas una gran lanza a dos manos.

Lanza amarga (lanza)

Estas lanzas se fabricaban con madera de fresno en lo que
ahora se llama Dol Guldur, antiguamente el hogar de mu-
chos elfos del bosque, y son capaces de penetrar profunda-
mente en sus enemigos.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dano
que llevas a cabo con este arma. Cuando sacas un 20 en la
tirada de ataque con esta lanza, tu impacto critico inflige 2d6
de-dafio adicional.

ENANOS DE LA MONTARA SOLITARIA

Hacha del Azanulbizar (gpan hacha) _
Se dice que todos los enanos que sobrevivieron a la Batalla
de Azanulbizar regresaron de esa batalla cargados con un
gran peso, ya que transportaban las armas de quienes mu-
rieron ese dia y cuyos cuerpos se quemnaron en una pira.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dano
que llevas a cabo con este arma. Ademas, la primera vez que
atacas a un orco o a un frasgo en cualquier combate, obtie-
nes ventaja en la tirada de ataque.

Loriga forjada por los enanos (coselete de mallas)
Los enanos de la Montana Solitaria fabrican buenas cotas
de anillds de acero, pero no pueden igualar el trabajo de los
armerof que vivian antes de que llegara el Dragon. Estos so-
lian fabricar lorigas en Erebor, antes de la llegada de Smaug.

Cuando vistes una loriga forjada por los enanos, obtienes un
bonificador +1 a la CA ademas del bonificador normal por
vestir mallas, lo que da un total de 17.

También eres inmune al dano adicional causado por los im-
P
pactos criticos y no sufres desventaja en las tiradas de sigilo.
1}

Yelmo de impresionar

Los héroes enanos de la antigiiedad llevaban yelmos con vi-
sor en el que el martillo del herrero habia grabado formas ho-
rribles, que servian para aterrar al enemigo que los miraba.

Mientras llevas este yelmo obfienes ventaja en las prueba de
Carisma (Intimidacion) contra orcos y trasgos.

También puedes usar una accién y llamar a la ira de un ante-
pasado para infundir el miedo en el corazén de tus enemigos.
Cierto numero de criaturas a tu eleccion, hasta tu modificador
por Sabiduria (minimo 1), situadas a menos de 30 pies (9 m),
deben su'perar una salvacion de Sabiduria CD 15 o quedan
Asustadas de ti durante 1 minuto. Mientras estd asi asusta-
da, una criatura debe gastar su turno intentando moverse tan
lejos de ti como puede, y no puede moverse voluntariamente
a un espacio situado a menos de 30 pies (9 m) de ti. Tampoco
puede usar reacciones. Para su accion, solo puede usar la ac-
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cién Correr o intentar escapar de un efecto que le impide mo-

verse. Sino tiene ningun lugar a dénde moverse, puede usarla
‘waccién Esquivar. Alfinal de cada uno de sus turnos, la criatura
‘puede repetirla salvacién, finalizando el efecto sobre simisma
sitiene éxito. Esta aptitud no puede usarse de nuevo hasta que
has completado un descanso corto o largo.

Hossrts ok LA CoMARCA

Arco de las Quebradas del Norte (arco corto)

Una de las historias mas antiguas de La Comarca cuenta
cémo una comparia de los mejores arqueros fue al norte para
ayudar al rey en una batalla. Nunca regresaron, pero se dice
que varios arcos fueron recuperados del campo de batallay se
han conservado hasta nuestros dias. Cuando llevas a cabo un
ataque a distancia con un arco de las Quebradas del Norte,
suma un bonificador a tu tirada de ataque igual a la mitad
de tubonificador por competencia (redondeado hacia arriba).

Armadura afortunada (coselete de cuero)

Las armaduras son piezas ornamentales muy valoradas en
las casas de las grandes familias de La Comarca. Las de mejor
calidad siguen pudiendo utilizarse, si algiin hobbit aventurero
demuestra ser merecedor de ellas. Cuando vistes esta arma-
dura, obtienes un bonificador +1 a la CA ademads del bonifi-
cador normal a la CA por vestir un coselete de cuero. También

~

obtienes un bonificador +1 a las tiradas de salvacién. Final-
v

mente, una vez al dia, podras recurrir a su suerte (sin usar

ninguna accion) para volver a realizar una tirada de ataque o

tirada de salvacion conla que no estés de acuerdo. Debes usar

el resultado de la segunda tirada. Esta aptitud vuelve a estar
disponible cuando has completado un descanso largo.

Hoja del rey (espada corta)

A veces, los hobbits de la campifia encuentran espadas en
tumulos caidos, entre campos arados o a orillas de algin
rio. Siendo incapaces de discernir su origen con seguridad,

las llaman simplemente 'hojas del rey’. Si tienes éxito en un.

5

ataque con una de estas espadas, obtienes un bonificador +3 .

ala tirada de dano contra el objetivo.

HoMBRES 0E BARDO

Avrco largo de Valle (gran arco)

Los fabricantes de arcos de Valle usaron varas especialmente
altas y poderosas de tejo de calidad con las que fabricar ar-
cos p%rra los hombres de su rey.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dano
que llevas a cabo con este arma. Si consigues un impacto
critico, tu flecha inflige 1d8 de dano adicional.

Escudo torredn de Valle (escudo pavés)

Los soldados de Girion, el tltimo senor de Valle antes de la
llegada de Smaug, llevaban escudos tan altos que se dice que
un hombre adulto podia esconderse tras ellos.

Obtienes un bonificador +2 a la CA contra ataques a distan-
cla mientras usas este escudo. Fste bonificador se anade al
bonificador normal a la CA del escudo.
Lanza del rey Bladorthin (lanza) '
Los enanos de la Montana Solitaria forjaron estas lanzas
para un rey que vivié antes de la llegada del Dragon. Sus
puntas triplemente forjadas nunca pierden el filo y sus asti-
les tienen incrustaciones de oro.

Tienes ventaja en los ataques a distanciallevados a cabo con

una de estas lanzas.
'

HoMBRES DE BREE

Escudo de los Primeros Hombres (escudo)
Estos grandes y altos escudos pintados con colores brillantes
se pasan de generacion en generacion como reliquias, en una
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tradicion que la gente mayor de Bree dice que se remonta a
los dias en que los Primeros Hombres cruzaron las monta-
nas y se asentaron en las tierras al este del mar. Los relatos
antiguos dicen que un hombre que transportaba uno de tales
escudos a la batalla no tenia miedo a nada. Cuando sacas
un 20 en una tirada de ataque luchando con este escudo em-
brazado, en vez de aplicar los efectos del impacto critico a tu
enemigo, puedes elegir bloquear automaticamente el siguien-
te ataque que, de otro modo, te habria acertado durante esta
lucha. No importa el resultado en los dados de tu atacante,
considera que no ha conseguido superar tu CA.

Linterna del guardian de la puerta

Los guardianes de las puertas de Bree conservan en buen es-
tado varias linternas de metal muy anfiguas. Tienen la forma
de algun tipo raro de molusco y los secretos de su fabricacién
se han perdido, igual que el astuto arte que hace que su luz
sea especialmente brillante y duradera. La naturaleza aparen-
temente interminable del combustible liquido que usan es un
secreto que los guardianes de la puerta guardan celosamente.
Si llevas una linterna del guardidn de la puerta en combate
mientras esta oscuro, todas las criaturas que temen el sol
(como muchos tipos de orco, trasgo y trol) expuestas a su luz,
sufren desventaja en el primer asalto de combate.

Pipa del Poni pisador

Las pipas de arcilla negra del Poni pisador, el distintivo de los
héroes de las tierras de Bree, son consideradas como auténticas
reliquias por los hombres de Bree, ya que proceden del tiempo
enel que el arte de fumar hierba genuina se extendid por prime-
ra vez en Bree. Sus rasgos distintivos son la boquilla larga y la
cazoleta grande, y se dice que fumar con una pipa del Poni pisa-
dor concede grandes poderes de contemplacion. Tienes ventaja
en todas las pruebas con la habilidad Acertijos mientras estas
fumando. Ademads, puedes usar el Carisma en vez de la Inteli-
gencia cuando usas las habilidades Acertijos y Tradiciones.

HomMBRrEs DE MiNnAs ‘TRITH

Cuerno de Minas Anor

Cuando Minas Tirith aun se llamaba Minas Anor, la Torre
del Sol, era una ciudad alta, hermosa y llena de luz, como la
reina mas bella. Los cuernos y las trompetas se tocaban para
celebrar ocasiones felices, como bodas y festivales, no sélo
para anunciar nuevas incursiones a territorio enemigo. Los
cuernos que se fabricaban en aquellos dias mas felices ain
tienen esa cualidad luminosa en su sonido, y no hay nada
mas odioso para los oidos del Enemigo. Si tocas este mag-
nifico cuerno usando una accién, un niimero de enemigos

igual a tu modificador por Carisma debe llevar a cabo una
salvacion de Sabiduria (CD 8 + tu bonificador por' compe-
tencia + tu modificador por Carisma). Los que fallan tienen
desventaja en su siguiente ataque.

Escudo de la Civdadela (escudo, gran escudo)

Los armeros de la Torre de la Guardia tienen la habilidad de

fabricar escudos excelentes compuestos por muchas placas.
de metal superpuestas. Llevan el blasén con el simbolo de

la Ciudadela, y son resistentes pero ligeros y faciles de ma-
nejar, lo que permite desviar mejor los golpes del enemigo.

Obtienes un bonificador +2 a la CA mientras usas este es-
cudo. Este bonificador se anade al bonificador normal a
la CA del escudo. Ademas, un escudo de la Ciudadela no
puede ser destruido por el infortunio o por los ataques de
los enemigos.

Estandarte de la Casa de Anéarion

Los estandartes de Minas Tirith, sitmbolo de todo lo bueno y glo-
rioso, ondkan en las alturas al viento occidental de Gondor. Son
una visién inspiradora para todos quienes los ven e impulsan a
quienes luchan bajo ellos para que lleven a cabo actos de valor
y heroisino en el campo de batalla. Una vez por batalla, puedes
desplegar el estandarte con una accién gratuita. Todos los alia-
dos cercanos pueden usar hasta tres DG para recuperarse.

HowmsRrEs OEL BOsQUE OE LAS ‘TIERRAS ASPERAS

Arco de pastor (arco o gran arco)

Cuando un arco de este ﬁpo‘ se considera muy poderoso, los
hombres del Bosque de las Tierras Asperas lo llaman un ‘arco
de pastor’, ya que lo usan para proteger a sus rebafios y ga-
nado de las garras de las aguilas de las Montafias Nubladas.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dano
que llevas a cabo con este arma. Cuando sacas un 20 a la
firada de ataque con este arma, ademads del dafio adicional
causado por unimpacto critico, tu flecha inflige un dafio adi-
cional igual a tu modificador por Sabiduria.

Armadura emplumada (coselete de cuero o
camisote de mallas)

Radagast ¢l Pardo ha bendecido estas armaduras con su as-
tucia, y ahora apenas emiten sonido alguno cuando alguien
se mueve con ellas, tanto si estan hechas con pieles de anima-
les como con anillas de acero. Cuando vistes esta armadura,
obtienes un bonificador +1 a la CA ademas del bonificador
normal a la CA por vestir este tipo de armadura Ademas,
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cuando vistes esta armadura tienes ventaja en las pruebas
de Destreza (Sigilo) mientras te mueves por areas boscosas.

Hacha barbada (gr’an hacha)

Las hachas mas preciadas tienen un ancha cabeza ‘barbada’,
a menudo decorada con antiguas runas de victoria:la hoja
mads larga penetra enlos escudos de los enemigos, y su punta
con gancho puede usarse para desarmarlos.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y dano
que llevas a cabo con este arma. Cuando atacas con esta
gran hacha y sacas un 20 en la tirada de ataque, en vez de
infligir dano puedes elegir destruir el escudo de tu enemigo.

HomBRrES 0EL LAGO

Armadura de bronce (loriga de escamas)

Los hombres del Este prefieren armaduras hechas con placas
de bronce superpuestas, o formadas por pequenas escamas
dispuestas en una malla, como las escamas de un pez o las plu-
mas de un ave. Muchas de estas elaboradas cotas han estado
mucho tiempo colgando de los muros del gran salon de la Ciu-
dad del Lago, esperando a que las vistan héroes merecedoras
de ellas. Una armadura broncinea es el equivalente a una lori-
ga de escamas +1. Su portador tiene resistencia al dario con-
tundente y cortante, pero es vulnerable al dario perforante.

Cimitarra de la serpiente (cimitarra)

Las hojas exdticas del lejano Sur van muy buscadas por los
coleccionistas de objetos de los mercados mas en boga de
la Ciudad del Lago. La mayoria de estas hojas que llegan al
Norte son ceremoniales y estan fabricadas con hierro pobre-
mente adamascado, con la empunadura lacada y la vaina
decorada con piedras de colores. Unas pocas son obras de
una artesania superior, armas rapidas y mortales en manos
de un luchador habil. Estas cimitarras proporcionan un boni-
ficador +1 a las tiradas de ataque y dafo, y los ataques que
se llevan a cabo con ellas ignoran los modificadores a la CA
derivados de los escudos.

Piedra de afilar de la ciénaga

Entre las pertenencias mas inusuales y raras de una casa de
los hombres del Lago se encuentran estas modestas piedras
“de afilar, pequenos gutjarros planos que nunca son mads
grandes que un huevo de paloma, de color negro con vetas
verdes casiimperceptibles. Se pueden conseguir de manos de
los pescadores mas viejos y supersticiosos de la ciudad, que
juran obtenerlas a cambio de ofrendas de herramientas de
hierro en ciertas areas de las Ciénagas Largas.

Sillevas una piedra de afilar de la ci¢naga en una bolsa o en
un colgante, vibra y emite un suave sonido de Halnto cuando
una criatura que tiene las aptitudes de la Sombra ‘Odio a la
luz del sol’ o ‘Habitante de la oscuridad’ esta cerca (a menos
de 100 yardas [97 m]). Ademas, el primer ataque que haces
contra ese tipo de criatura tiene ventaja.

JINETES OE ROHAN

Antigua cota de mallas de Gondor (coselete de mallas)
Muchas armerias de Rohan tienen una gran cantidad de
armas, yelmos y armaduras fabricados por los herreros del -
Sur, regalos de Gondor a los reyes de la Marca de los Jinetes.
Un guerrero que vista una de estas cotas de mallas brillantes
en el campo de batalla conseguira levantar el animo de sus
comparneros.

Cuando vistes esta armadura, obtienes un bonificador +1 a
la CA ademas del bonificador normal a la CA por vestir cota
de mallas. Vestir una antigua cota de mallas de Gondor te
permi{e llevar a cabo una version especial de la accion Pres-
tar a)’/uda para asistir a tus companeros de armas. Puedes
animar a tus aliados con una accion gratuita: todos tus alia-
dos situados a menos de 10 pies (3 m) de ti obtienen ventaja
en su siguiente tirada de ataque. Tu puedes atacar normal-
mente. Debes completar un descanso corto o largo antes de
volver a usar esta aptitud.

Lanza destellante (lanza)

Los rohirrim empunan largas lanzas de fresno rematadas
con puntas de frio acero. Algunas las trajeron consigo los
jinetes que siguieron por primera vez a Eorl desde el norte y
sus mangos fueron sacados de los arboles del antiguo Bos-
queverde el Grande. Una lanza destellante otorga un boni-
ficador +1 a las tiradas de ataque y dano que llevas a cabo
con ella. En un ataque acertado en el primer asalto de un’
combate cuerpo a cuerpo, una lanza destellante inflige +3
al dano.

Yelmo de cola de caballo

Los guerreros mas valientes de los Rohirrim llevan yelmos
decorados con grandes penachos hechos con pelo de caba-
llo, que les hacen destacar en el cambo de balalla. Has sido
reconocido con el honor de llevar uno de estos yelmos en la
batalla, y has jurado que nunca vas a retirarte de la refriega
y vas a liderar a tus comparneros con tu ejemplo. Vestir este
yelmo te otorga un bonificador +1 ala CA. Ademas, mientras
llevas un Yelmo de cola de caballo, eres inmune al estado
Asustado
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539774 VIAJES

S

Querido Bilbo,

Con tus escritos como inspirvacion me he lanzabdo al camino. Iis dias
han sido largos, y mis noches aiin mds !maa.r, [y he soportado 3ranbe:
dificultades! Pero estoy Feliz de haber venido a esta regidn .falv%je.
tan lf)'os de La Comarca. €n mi se ha despertado a@a de los Cuk, y
estoy sequra de que me he enamorado de la vida viajera.

Donde antes tenia como compadieros Favoritos el calor del hagar y una
jarra de cerveza, en estos dias me he vuelto mas amiga de mi bastdn
de caminar, mi Qruesa capa y mi tetera de viaje. Pienso en todas

las largas millas recorridas y te agradezco una vez mds haberme
Pemitiéo leer tus notas. 120 estoy sequra de lo que pensarian de mi
ahora en la Cuabderna Qeste. 'Y no estoy sequra de que me preocupe.

Volveré a escribirte cuando lle&ue a la Ciudad del La&o.

C’uya y con buen dnimo,

Celandine Cuk s

'y — ---.i"' i
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- VIAJES -

Habia muchas sendas que subian internandose
en aquellas montanas, y sobre ellas muchos
desfiladeros. Pero la mayoria de estas sendas
eran engariosas y decepcionantes, o no
llevaban a ningtin lado, o acababan mal...

Una compafiia a menudo vagard a través de las Tierras Aspe—
ras y mas alld durante el curso de sus aventuras. Pero viajar
no es s6lo un medio para llegar a un destino, ni algo que
deba emprenderse a la ligera. Una gran parte de la vida de
un héroe tiene lugar en el camino. A menudo, lo que distin-
gue a un aventurero de un ciudadano comun son las habili-
dades de que dispone para poder sobrevivir estando de viaje.

Viajar muestra a los héroes el mundo que existe mas alla de
las fronteras de sus tierras nativas, y les permite buscar las
amenazas de su pueblo y enfrentarse a ellas. En resumen, un
viaje en Avenfuras en la Tierra Media es sinonimo de ir de
aventuras.

ElMaestro del saber sabe donde empieza una aventuray pro-
bablemente tiene alguna idea de hacia donde puede ir, pero
los comparieros tienen que llegar a dicho lugar cruzando las
tierras salvajes. Los Héroes llevan a cabo varias pruebas de
caracteristica a lo largo del camino para enfrentarse a los
peligros que pueden encontrarse, asi como para determinar
como les ha afectado la rigurosidad del viaje cuando se en-
frentan a su siguiente desafio.

Cuando una compariia decide emprender un viaje importan-
te desde un lugar hasta otro, debe usarlas reglas que se deta-
llan en este capitulo. Un Maestro del saber puede decidir que
un viaje es demasiado corto o familiar para que no tengan
que usarse las reglas de viaje, y pueden ignorarse sin proble-
mas para aumentar el ritmo de la partida.

Las reglas sobre viajes los dividen en tres etapas diferencia-
das, cada una con cierta influencia en la siguiente. La pri-
mera etapa representa el momento en que la compania se
decide a viajar: se hacen planes, se reunen suministros, se
estudian mapas y se deciden rutas. Toda la compania deci-
de quién llevard a cabo las tareas del camino. Pero en esta
etapa hay algo mas que preparativos. También representa la
capacidad de la compafiia de seguir el rumbo decidido, de

COHESHESH|

mantener altos los animos y de tener en cuenta la naturaleza
volatil del clima. A grandes trazos, proporciona el tono gene-
ral del viaje desde el principio. La atencion del Enemigo la
puede influenciar en mayor o menor medida.

La segunda etapa representa los acontecimientos que tie-
nen lugar, y las tareas que llevan a cabo los miembros de
la compafia durante el curso de la parte principal del viaje.
Dependiendo de la duracion del mismo, la compania llevara
a cabo una o mds tiradas que representaran los desafios o
las oportunidades con los que se encuentren. Estas tiradas
determinan tanto la naturaleza como la magnitud de los en-
cuentros a los que se enfrentardan y pueden requerir que di-
ferentes miembros de la compania trabajen conjuntamente
para superar cualquier desafio.

La tercera etapa del viaje representa la llegada de la com-
pafiia a su destino. El Guia lleva a cabo una tirada, a me-
nudo modificada por el resultado de las tareas que realizan
otros miembros de la compafia durante la parte principal
del viaje.

El resultado de esta tirada final determinara si la compania
llega con buen dnimo, cargada de relatos de valientes haza-
fas, bellas puestas de sol y comidas deliciosas asadas al fue-
go, o si se arrastra las millas finales con los pies desollados
y el espiritu por los suelos, con la espalda encorvada por el
peso de las mochilas, taciturnos y en silencio debido a las ba-
rrigas vacias, los giros equivocados y las malas elecciones.

[ - "
Resumen de las realas de vicﬁe

e Los ueo,bores se reparten las tareas ~%p'lxmecm la ruta.
} o €1 Maestro del saber determina el Indice de Peliero
. delviaie. .
€1 Guia Ueva a cabo una Tirada de embarque: 1612
modificado por el bonificador por competencia de Su~
pervivencia del Guia mds la mitad de su bonificador
por Sabiduria menos el Judice de pellaro. ?
+ €1 Maestro del saber puede desvelar el resultado u,
opcionalmente, dar pistas sobre éste.
o Se determina el niimero de Acontecimientos de viaje.
* » Los acontecimientos se crean tirando 1812 potencial- i
mente modificado por el resultado del Embarque. f
-« Los acontecimientos se interpretan, anotando el re-
sultado para futura referencia.
e Se hace una tirada de Uegada (18) y se aplican los

=,

" L]

resultados.
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PRIMER PASO: EMBARQUE

Cuando los jugadores han decidido el destino, deben elegir
la mejor ruta para llegar hasta alli. Usan el Mapa de los ju-
gadores e indican la ruta general que pretenden seguir, y el
Maestro del saber consulta su mapa, marcado con hexdago-
nos, para determinar el indice de peligro del viaje.

La dificultad y el peligro del viaje se basan en su duracién,
en el drea y el terreno que se cruzan, y en la estacion en la
que tiene lugar el viaje (viajar en los meses frios del afio es
mas agotador que en los cdlidos). La Tierra Media es un
lugar peligroso, asi que la ruta mas corta no siempre serd
la mds segura. La compafiia debe elegir sabiamente qué ca-
mino seguir.

Mientras el Maestro del saber consulta su mapa, los juga-
dores asignan una tarea para el viaje a sus Héroes jugado-
res, resumiendo aproximadamente lo que hardn durante el
trayecto.

Una compariia con experiencia es diferente a un grupo de
aventureros novicios en la capacidad de sus miembros para
colaborar con efectividad. Cuando estan viajando, los com-
parieros suelen dividirse las tareas de acuerdo con sus capa-
“cidades.

Las tareas se dividen entre la compafiia como sigue:

Guia - A cargo de todas las decisiones relacionadas con la
ruta, el descanso y los suministros. Los Guias usan la Sabi-
duria y la competencia con Supervivencia.

Explorador - A cargo de montar el campamento y abrir nue-
vos caminos. Los Exploradores usan el Sigilo y la Investigacion.

Cazador - Encargados de encontrar comida en las tierras
salvajes. Los Cazadores necesitan éxitos en pruebas de Su-
pervivencia.

Vigia - Con la tarea de montar guardia. Los vigias usan sus
aptitudes en Percepcion.

‘Conla excepcion del Guia de la compafiia, se puede asig-
nar a mas de un Héroe jugador la misma tarea (en otras
palabras, puede haber mds de un personaje actuando
como Vigia, o mas héroes yendo a cazar regularmente),
pero normalmente ningtin personaje puede asumir mds
de un papel al mismo tiempo (llevando a cabo la tarea de

<3

Cazador y de Explorador, por ejemplo). Si hay mas de una
persona asignada a una tarea se debe nombrar a un Explo-
rador, Cazador o Vigia en jefe. Ese personaje es quien lleva

a cabo las pruebas y obtiene ventaja gracias a la ayuda de

otros Héroes jugadores que usan la accién Prestar ayuda
para esa tarea.

Siunatarea queda vacia, cualquier prueba relevante relacio-
nada con ella se lleva a cabo con desventaja.

COMO DETERMINAR EL iTNDICE DE PELIGRO DE
ON VIAJE

El Maestro del saber debe consultar su mapa para deter-
minar la dificultad del terreno que cruza el viaje. El tipo
de terreno que conforma la mayoria de hexdgonos por los
que pasa la ruta propuesta determina el tipo de terreno
general:

Terreno facil: 1
Terreno suave o familiar, bien cartografiado y con caminos
transitados y/o asentamientos frecuentes.
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Terreno moderado: 2

Areas de las que la compariia tiene cierto conocimiento debi-
do a haber viajado por ellas una o dos veces. Terreno escar-
pado, caminos y senderos dispersos.

Terreno dificil: 3
Areas desconocidas, bosques profundos, tierras salvajes sin
rutas.

Terreno muy dificil 4
Montanas altas y pantanos traicioneros.

Terreno desalentador 5
Areas mancilladas por la Sombra. Angmar, Mordor, el sur

del bosque Negro.

Incrementa el nivel de terreno en 1 cuando viajas en invier-
no, hasta un maximo de 5.

Opcionalmente, el Maesiro del saber no liene por qué infor-
mar a los jugadores del indice de peligro del viaje para man-
tener en secreto el resultado final de la Tirada de embarque,
y luego representarla dando algunas pistas de lo que podran
encontrar en su viaje.

Cuando se ha decidido la ruta, y el Maestro del saber ha de-
terminado el indice de peligro del viaje, el Guia debe llevar
a cabo la Tirada de embarque usando 1d12. Usta tirada se
modifica como sigue: el bonificador por competencia de Su-
pervivencia mas la mitad del bonificador por Sabiduria del
Guia, menos el Indice de peligro del viaje, tal como lo deter-
mine el Maestro del saber. Fl resultado de la tirada se usa en

la Tabla de embarque de la siguiente pagina. El Guia debe
anotarel resultado y su efecto. El resultado puede re'querirse
durante las parles siguientes del viaje.

Ly

e
Ponis y botes

A vigjar, los compafieros pueden aligerar su carga le-
\_m.nbo ponls para que la transporten, o puebcn v'm‘.jm' en
botes siguiendo un rio, a través de un lago o del mar. St
" la compadiia viaja en botes o tiene ponis durante la ma-
. yor parte del viaje, ignora el primer nivel de cansancio
| que sufren.

Los compafieros que buscan esa ayuda deben empezar el
viaje en un asentamiento de los Pueblos L.ibres. Ademas,
los aventureros deben poderse permitiv pagar los gastos
relacionabdos.

Cen en cuenta que hay muchos lugaves en las tiervas
r salvajes en los que los ponis (0 los caballos) no quieren |

entrar. €sto incluye el bosque Tlegro, las Nlontafias |
| Nubladas y las Montafias Grises. Los animales reti-
centes pueden ser oblieabos a cruzar un paso de mon- |
tafia superando una prueba de Sabiduria (Crato con
animales) contra CD 15 en verano y otofio, CD 20 en
primavera y CD 25 en invierno. [2ada puede hacer que
un caballo o un poni pase por bebcﬂo de la canopea del |
bosque l’learo. '

"




] ' Tabla de embarque

1. (0 menos) Signos oscuros y presagios malignos

Es probable que la ruta de la compania la lleve a través de

lugares antiguos y terribles. Modifica en +2 todas las tira-

das en las tablas de Acontecimientos del viaje, y la prue-

ba de competencia para determinar el resultado inicial de
[ dichos encuentros se debe llevar a cabo con desventaja.
| Ademas, cada personaje se anota 1 punto de Sombra al
| salirde viaje.

2. On inicio siniestro y ominoso

La compania emprende la marcha bajo un manto de fa-
talidad. Una sensacion de amenaza ominosa y opresiva
parece acechar en cualquier parte y la mala fortuna apa-
rece a cada paso. Las tareas parecen mas complicadas y
siguen asi hasta que se pueden quitar de encima la sen-
sacion de fatalidad. Como resultado, cada personaje se
anota 1 punto de Sombra y todas las tiradas en los Acon-

| tecimientos del viaje se hacen con desventaja hasta que
I se supera una, en cuyo punto el animo oscuro desaparece.

zl 3. La aguda vista del Enemigo

| La compania tiene la mala fortuna de haber elegido un

I camino frecuentado por criaturas corruptas y hombres
malignos. Dependiendo de su posicion entre los Pueblos

}_‘ Libres de la Tierra Media, es posible que atraigan la aten-

{\ cion de los agentes del Enemigo.

Como resultado, deberan trabajar duro para evitar en-
contrarse con quienes podrian hacerles dano: una sensa-
cion inquietante de peligro parece invadir sus sentidos du-
rante todo el viaje, como si ojos invisibles vigilaran todos
sus pasos. Modifica en +1 los resultados de las tablas de
Acontecimientos del viaje, y la primera tirada que se haga
durante estos encuentros tendra desventaja.

Y4 El agotador esfuerzo de muchas leguas

La compania descubre que los mapas que consulté eran
escasos, inexactos o estaban desfasados, o que el camino
que encuentra estd lleno de obstaculos, puntos muertos y

terreno dificil que lo complican mds de lo que deberian.
Para todo el viaje, los tipos de terreno se consideran 1 gra-
do mas duros de atravesar.

5. Clima horrible

La lluvia cae constantemente, el viento hiela los huesos, el
sol cae implacablemente o la escarcha entumece los dedos
de manos y pies. Es dificil encontrar descanso, el suefio es
| dificil de conciliar y cada milla (km) que se recorre parece

| que sean tres. Como resultado, todos los miembros dela como oportunidades a su paso. Por eso, modifica en +1 |
compania sufren 1 nivel adicional de cansancio. todos los resultados de las tablas de Acontecimientos del

6. Pocos suministros y mala comida

Ya sea como resultado de un accidente desafortunado co-
cinando, la escasez de caza, una torpeza recogiendo setas
o la necesidad de apresurarse, la compariia debe comer
las sobras que les quedan mientras se mueven y las co-
midas de este viajen suelen ser, por turnos, crudas, infre-"
cuentes, quemadas, insipidas o simplemente malas. Como
resultado, todos los miembros de la compania sufren un
-1 a todas las pruebas de caracteristica llevadas a cabo
durante el viaje.

7. Festines dignos de los reyes antiguos

Quiza la caza es abundante, las hierbas, las setas y los tu-
bérculos parecen surgir de la nada a lo largo del camino,
o el cocinero trajo la cantidad exacta de sal y pimienta.
Sea cual sea la razon, las comidas de la compania duran-
te el viaje son algo que se espera con gusto, y que se Te-
cuerda durante dias. De acuerdo con eso, los miembros
de la compariia tienen un +1 a todas las pruebas de carac-
teristica llevadas a cabo durante el viaje.

8. Buén tiempo

Cada manana trae un bello amanecer que eleva el espirt
tuy llena a todos los que lo ven de esperanza para el dia
que empieza, cuando la lluvia cae es refrescante y cal-
mante para un viajero cansado, el viento no parece ser
mas que una brisa y la nieve o la escarcha brillan bajo
cielos claros y brillantes, creando vistas majestuosas e
impresionantes. Por eso, todos los miembros de la com-
pania pueden ignorar el.primer nivel de cansancio que
sufren en este viaje.

9. Caminos rapidos y directos

Ya sea como resultado de la consulta de mapas de buena
calidad, la referencia de viajeros locales o simplemente de
una capacidad innata para encontrar el camino mas facil, el
Guia ha planeado una ruta que permitira a la compania lle-
gar de manerarapida y certera hasta su destino. Para todo el
viaje, los tipos de terreno se consideran un grado mas faciles
de atravesar.

10. Ocultos a la Sombra

Aunque los agentes de la Sombra vagan por todas partes,
y se pueden encontrar peligros por toda la Tierra Media,
el Guia ha elegido sabiamente un camino que ocultara a
la comparniia de todos excepto de los enemigos mas decidi-
dos y alerta. Ademas, la compania parece mas consciente
de su entorno y es probable que detecte tanto problemas
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viajey la primera tirada que se hace durante estos encuen-
tros tiene ventaja.

1. Corazones esperanzados y proposito claro

La compaiiia se embarca con buen animo y una sensa-
cién de esperanza. Esta decidida a seguir rauda su cami-
no, sean cuales sean las dificultades. De acuerdo con-eso,
todos los miembros de la companiia tienen ventaja hasta
la primera vez que fallan una prueba de caracteristica du-
rante este viaje.

PAsO DoOs: ACONTECIMIENTOS
DE VIAJE Y TIRADAS DE TAREAS

"t Qué te pasa?”, le pre‘:,unté Merry. "?.@'e has acostado sobre

un homlaue-m?" " » dijo Pippin, "pero estoy incémobo
Me pregunto cudnto hace que no duermo en una cama". Merry

bostezd.

Durante el viaje, se puede requerir a los miembros de la com-
pania que usen su ingenioy sus talentos para que el viaje no
se tuerza.

A veces un tinico miembro de la comparia puede tener que
_superar un desafio, mientras que en otras ocasiones varios
comparieros tienen que colaborar para tener éxito.

En un viaje corto, se tendran que enfrentar a 1-2 acontect-
mientos, en un viaje intermedio 2-3, y en un viaje largo 3-5.
El niimero de acontecimientos estd influenciado por el indice
de peligro del viaje, ya que los viajes mas peligrosos conlle-
van un mayor numero de desafios.

El nimero de desafios a los que deberan enfrentarse se de-
termina como sigue:

* Viaje corto (1-15 hexagonos en el mapa del Maestro del
saber): 1d2 para determinar los desafios.

* Viaje intermedio (16-40 hexdgonos en el mapa del
Maestro del saber): 1d2+1 para determinar los desafios.

* Viaje largo (41 o mds hexagonos en el mapa del Maes-
tro del saber): 1d3+2 para determinar los desafios.

Los viajes que atraviesan predominantemente Terreno facil
tienen un modificador-1 a esta tirada, hasta un minimo de 1.

12. (0 méas) Un comienzo prometedor

La compania emprende un camino que probablemente le
mostrara maravillas casi olvidadas o la enfrentara a peligros
que aterran nada mas pensarlos Pero los auspicios son bue-
nosy, si la compariia es fiel a si misma consigue prevalecer.

Como resultado, anade 2 a las tiradas de la tabla de Acon-
tecimientos de viaje. Las tiradas adicionales llevadas a cabo
para determinar el resultado inicial de dichos encuentros se
hacen con ventaja.

Cen en cuenta que los vtaées largos son extremadamen-
te duros para los Béroes jugadores de nivel medio, y es
probable que también signifiquen un peligro e;m'emo ‘
para ellos. Una compafita sqhta. oividird e]. viaj i
mos mds cortos y mane‘)a.bles. con descansos reos en
h_laa.tes seguros por en medio.
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Los viajes que atraviesan predominantemente Terreno di-

ficil o muy dificil tienen un modificador +1 a esta tirada.

Los viajes que atraviesan predominantemente Terreno des-
alentador tienen un modificador +2 a esta tirada.

El Maestro del saber debe hacer esta tirada en secreto y no
revelar a los jugadores el numero de desafios a los que se van
a enfrentar.

La tabla siguiente indica los posibles acontecimientos. Los
valores mas bajos representan acontecimientos menores,
mientras que los mas altos indican alguna situacién impor-
tante o trascendental.

La compania encuentra a otro viajero o grupo de viaje-

ros. Puede ser un grupo de enanos, mercaderes humanos

que han salido de la Ciudad del Lago o Valle, u hombres

del Bosque que cazan para cenar. El Explorador puede lle-

var a cabo una prueba de Destreza (Sigilo) para liderar a
\ la’ compafiia mds alld de los viajeros sin ser detectada si
| éstalo desea, o cualquier miembro de la compania puede
| intentar una prueba de Carisma (Persuasion) si se elige
interaccionar con ellos.

] 1. (o menos) Un encuentro accidental
|

Sila prueba de Persuasion tiene éxito, la compariia pue-
de elegir si obtiene alguna informacién relativa al camino
que van a recorrer, en cuyo caso la siguiente tirada para
Acontecimientos de viaje se hace con ventaja.

Sila prueba de Persuasion no tiene éxito, la compania ha
causado mala impresion a los viajeros y la informacién que
recibe es inexacta o engafiosa, lo que resulta en que la tira-
da para el siguiente acontecimiento se hace con desventaja.

2. Hierbas aromaticas y guiso de conejo
La compariia tiene la oportunidad de encontrar con faci-

lidad comida o hierbas titiles en cierto momento, quiza
cuando sus propios suministros se estan terminando. El
Cazador debe llevar a cabo una prueba de Sabiduria (Su-
pervivencia) para aprovechar la situacion.

Si tiene éxito, pueden elegir si forrajean comida (en cuyo
caso pueden preparar una comida que restablecera 1 nivel

de cansancio o 1 DG a cada miembro de la compania) o si
recogen hierbas (elegidas por el MS). Si fallan esta tirada,
la Tirada de llegada del Guia tendra un penalizador-1.

En todos los casos, la CD de las pruebas que se llevan a
cabo durante un viaje se determina sumando el indice
de peligro del viaje a una base de 12.

Por tanto, en un viaje con un indice de peligro de 3 (dreas
poco familiares, bosques profundos, etc.) la CD de todas las
pruebas serd (12+3) 15, mientras que en un viaje a fravés de
Angmar en lo mas crudo del invierno, todas las CD seran de
(12+5+1) para un total de 18.

Para determinar lo que ocurre en cada acontecimiento del
viaje, el Maestro del saber tira 1d12. El resultado puede mo-
dificarse segun la Tirada de embarque, acontecimientos ante-
riores a este, o viajes anteriores. El Maestro del saber consul-
ta la tabla siguiente y narra el acontecimiento a la compania.

Tabla de acontecimientos de viaje

La tirada que se lleva a cabo durante esta tarea estd suje-
ta a desventaja/ventaja sila Tirada de embarque del Guia
era 6 (Pocos suministros y mala comida) o 7 (Festines dig-
nos de Teyes antiguos).

3. On obstaculo

Arboles caidos, un rio de rapido caudal, una avalancha o un
puente caido bloquean el camino. La compariia debe cola-
borar para superar el obstaculo. Fl Guia debe llevar a cabo
una prueba de Sabiduria (Supervivencia) y cada uno del res-
to de miembros de la compafiia debe elegir entre una prueba
de Sabiduria (Supervivencia) o de Fuerza (Atletismo).

Sila compania tiene caballos o ponis, un miembro de la
compania puede hacer una prueba de Sabiduria (Trato
con animales) en vez de las indicadas. Todas estas prue-
bas estan sujetas a desventaja/ventaja si la prueba de
Embarque del Guia era 4 0 9.

Sitodas las pruebas tienen éxito, la compania ha colabo-
rado bien, limpiando la ruta y sintiendose satisfecha por
suunidad. Como resultado, la Tirada de llegada del Guia
se beneficia de un modificador +1.

Si la mifad o mas de las pruebas se superan, la ruta se
limpia con cierta dificultad y no se obtiene ningtin penali-
zador ni bonificador.

Si menbs de la mitad de las pruebas tienen éxito, pero no
se fallan todas, la compariia ha tenido que luchar para
superar el obstaculo y todos sufren 1 punto de cansancio.

Si todas las tiradas fallan, la comparnia se ve obligada a

retroceder para superar el obstdculo. Cada uno sufre 1 ni-
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vel de cansancio y la Tirada de llegada del Guia sufre un
penalizador-1.

4 Con necesidad de ayvda

La compafiia ha descubierto a un grupo de viajeros que
ha sufrido algun percance, o un pequerio asentamiento
asediado por enemigos. La compatiia debe decidir si les

ayuda o no.

Si elige no hacerlo, debe superaruna salvacion de Sabidu-
ria para evitar 1 punto de Sombra.

Si, en vez de eso, elige ayudar, la compania debe llevar a
cabo tres pruebas, elegidas por el Maestro del saber, para
reflejar como ayudan a esos inocentes.

Cada prueba debe ser llevada a cabo por un personaje
diferente (excepto si hay menos de 3 Héroes jugadores
en la compaiiia) y suele elegirse de entre: Supervivencia,
Tradiciones, Perspicacia, Persuasion, Trato con animales,
Medicina o Naturaleza.

Es posible que se puedan requerir pruebas de las mismas
habilidades mas de una vez, en cuyo caso deben ser lleva-
das a cabo por Héroes jugadores diferentes.

Si todas las pruebas tienen ¢éxito, todos los miembros de
la compaiiia obtienen inspiracion. Ademas, la comparnia
obtendrd un bonificador +1 ala prueba del Guia cuando
llegue a su destino.

Si la mitad o mds de tiradas tienen éxito, la compania
puede elegir a uno de sus miembros para que obtenga
inspiracién y la compania obtiene un bonificador +1 a la
Tirada de llegada del Guia.

Si una de las tiradas tiene éxito, la compaiiia obtiene un
bonificador +1 ala Tirada de llegada del Guia.

Si fallan todas las tiradas, la compania estd un poco des-
animada y sufre un modificador -1 a la Tirada de llegada
del Guia.

5. Agentes del Enemigo

Cazadores o exploradores hostiles se cruzan en el camino
de la compaiiia, e incluso puede tratarse de crebain de
vista aguzada, que retnen informacién para el Enemigo.

El Vigia debera llevar a cabo una prueba de Sabiduria
(Percepcion) para avistar al enemigo antes de que detecte
a la compania.

Si tiene éxito, la compania ha tomado la iniciativa y pue-
de decidir cémo actia. Puede superar a hurtadillas a la

fuerza hostil o emboscarla, en cuyo caso se beneficia de
un asalto de sorpresa.

Silatirada de Pergepcién del Vigia falla, los exploradores
hostiles montan una emboscada y tienen el beneficio de
un asalto de sorpresa.

Si se produce un combate, el Maestro del saber puede re-
solverlo normalmente, preparando las aptitudes de com-
bate del pequenio grupo enemigo para crear un desafio de
pequenio a moderado para la compania.

Todas las prﬁebas que no sean de combate durante esta
tarea estaran sujetas a desventaja/ventaja si la prueba
de Embarque del Guia era 3 o 10.

6. Maravillas de la ‘Tierra Media

La compariia se encuentra ante una vista espectacular.
Una puesta de sol, un claro en el bosque o una cadena
montanosa. Todos los miembros de la compania deben
llevar a cabo una prueba de Sabiduria o de Inteligencia
(Investigacion).

Si Henen éxito, ven la belleza de la escena y sienten sus
fuerzas renovadas, recuperando 1 nivel de cansancio.

Sino lienen éxito, ven nubes formandose, caminos duros
aun porrecorrer o colinas empinadas que escalary sufren
1 nivel de cansancio.

Si todos los miembros de la compania tienen éxito, ob-
tienen un bonificador +1 ala Tirada de llegada del Guia.

Si todos fallan, la Tiradd de llegada del Guia tendra un
penalizador-1.

Todas las tiradas para esta tarea estaran sujetas a des-

- ventaja/ventaja si la Tirada de embarque del Guia era 5

u8.

7. Ona caceria

El Cazador detecta o encuentra rastros que ha dejado al-
guna pieza de caza que seria una comida mucho mejor
que las raciones de viaje, quiza en un momento del viaje
en el que los suministros de la compaiiia ya escaseaban,
o cuando su espiritu estaba decayendo.

El Cazador debe llevar a cabo una prueba de Sabiduria

e o .
(Supervivencia) para cazar a dicha presa.

St la tirada tiene éxito por 5 puntos o mas, la presa cae
y se celebra un gran festin, recuperando 1 nivel de can-
sancio y concediendo un bonificador +1 a la Tirada de
llegada del Guia.
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Sila tirada tiene éxito, la compariia disfruta de una comi-
da animosa y cada uno de sus miembros puede eliminar
1 nivel de cansancio.

Si la tirada falla, la caceria no ha tenido exito v.la com-
Wi

pania pasa una noche con hambre, lo que resulta en que

cada miembro sufre 1 nivel de cansancio.

Si el Cazador falla su tirada por 5 puntos o mas, la caceria
ha sido un desastre, desviando a la compania y dejando-
la sin nada mds para demostrar su esfuerzo que pies de-
sollados y barrigas rugientes. Como resultado, cada uno
sufre 1 nivel de cansancio y la Tirada de llegada del Guia
sufre un penalizador-1.

La tirada para esta tarea estara sujeta a desventaja/ven-
taja sila prueba de Embarque del Guia era 6 o 7.

8. On buen sitio para acampar

El Explorador ha encontrado un lugar potencialmente se-
guro y confortable para acampar. Quiza se trata de un
claro protegido y cercano a un riachuelo de agua fresca,
o puede ser un campamento ya existente que usan los
viajeros y en el que pueden encontrar lena y lonas para
levantar un refugio contra los elementos. Incluso puede
tratarse de un edificio antiguo que tiene facil defensa, lo
que permite a la compania descansar mejor del viaje. El
Explorador debe llevar a cabo una prueba de Investiga-
cion a medida que la compariia se acerca al lugar.

Sila tirada tiene éxito por 5 puntos 0 mas, el campamen-
to es todo lo que la compania esperaba, y sus miembros
obtienen los beneficios de un descanso largo ademds de
recuperar 1 nivel de cansancio. Ademds, el Guia obtendra
un modificador +1 ala Tirada de llegada.

Si la tirada tiene un éxito simple, la compania disfruta
de una noche sin problemas y cada uno de sus miembros
puede recuperar 1 nivel de cansancio.

Sila tirada falla, el campamento resulta no ser tan bueno
como parecia. La comparia pasa una noche sin descan-
so, acechada por la sensacién de que quiza les observan,
o descubriendo que el lugar que ha elegido es rocoso e
incomodo o puede inundarse facilmente. Se despiertan
cansados y desanimados, por lo que sufren 1 nivel de
cansanclo.

Sila tirada falla por 5 0 mas, el campamento ya estaba
ocupado por algo hostil y peligroso; un trol que se refu-
giaba del sol, una partida de guerra de orcos, un grupo
de hombres malignos y con malas intenciones, o quiza

incluso un oso que sélo quiere descansar para pasar el
invierno, y que se enfurece cuando le molestan. Sea cual
sea la naturaleza de la amenaza, la comparia se encon-
trara en medio de un combate casi inevitable.

Sea cual sea el resultado del combate, dando por sentado
que la compania sobrevive, la noche es mala y el recuerdo.
que queda del campamento es el de una duralecciony un
descanso sin recompensa. Ademas del dano sufrido, la Ti-
rada de llegada del Guia esta sujeta a un modificador -1.

9. Recuerdos para siempre de tiempos pasados

La compania descubre una reliquia de eras pasadas.
Una estatua, un edificio, los restos de un asentamiento
antiguo, quiza incluso alguna baratija semi enterrada de
buena manufactura. También es posible que vean a una
compania de elfos que se dirige hacia los Puertos Grises.

Con buena fortuna y el corazon alegre, la compafiia se
anima con esta vision, sintiendo esperanza en el futuro
graciés a esle destello del pasado. Con mala fortuna, la
compania se llena de una sensacién de pérdida, viendo la
ca{da;de la gloria perdida y el final de la esperanza.

Todds los miembros de la comparnia deben llevar a cabo
una prueba de Sabiduria. Si tienen éxito, se llenan de es-
peranza para su viaje y su lucha conira la Sombra y obtie-
nen inspiracion.

Sisuperan la tirada por 5 puntos o mas, su afectacién por
la vista es tan positiva que también eliminan 1 nivel de
cansancio. Ademas, st al menos la mitad de la compafiia
tiene éxito, se puede aplicar un modificador +1 alaTirada
de llegada del Guia.

Sise falla la tirada, solo ven la naturaleza fugaz de la vida

"y la caida de todo lo que es bueno, y deben llevar a cabo

una prueba de Corrupcion para evitar obtener 2 puntos
de Sombra.

Sifallanla tirada por 5 0 mas, se sienten taciturnos y fati-
gados porla escena y sufren 1 nivel de cansancio ademas
de los puntos de Sombra. Ademas, si mas de la mitad de
la compania falla su tirada (ya que estamos hablando de
tiradas individuales), se debe aplicar un modificador -1 a
la Tirada de llegada del Guia.

10. On 'lugal’ tocado por la Sombra

La esencia de algo oscuro y terrible permanece en este
lugar. Puede ser el lugar de una antigua batalla, atn ator-
mentado por las sombras de los caidos, el lugar donde
el Nigromante llevo a cabo una magia corrupta mucho
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tiempo atras o unas ruinas que antiguamente eran el ho-

gar de un sirviente del Enemigo. Enla Tierra Media, los lu-

gares tienen recuerdos, y no todos son agradables. Dicho

esto, incluso las sombras mds oscuras pueden esconder
| algo brillante y bueno. '

El Explorador debera llevar a cabo una prueba de Inteligen-
| ca (Investigacion) para detectar la oscuridad que rodea este

drea antes de que la compafiia se adenire demasiado en ella.

Si la tirada tiene éxito por 5 o mds puntos, la compania
presencia algun signo que reafirma su esperanza en lalu-
cha contra el Enemigo. Quizd vea pruebas de la caida del
mal que vivio en este lugar, puede ser que la luz del sol
atraviese las espesas nubes para banar tan oscuro lugar,
animando el espiritu de todos los que lo presencian.

Sea cual sea la razdn, todos los miembros de la comparnia
pueden quitarse 1 punto de Sombra y obfienen inspira-
cion. Ademas, el Guia obtendra un modificador +1 a la

Tirada de llegada.

Si superan la tirada, consiguen evitar la sensacion de co-
Trupcion que permanece en este lugar y pueden conside-
rarse afortunados. De acuerdo con eso, el Guia obtendra
un modificador +1 ala Tirada de llegada.

éi el Exploradorfalla su tirada, la compania hallegado hasta el

mismo centro del drea y siente que su naturaleza oscura afecta ficio de un asalto de sorpresa. [

el corazén. Todos los heroes deben llevar a cabo una prueba
de Corrupcién para evitar anotarse 1 punto de Sombra.

Sila tirada del Explorador falla por 5 o mas, algo 0SCuro
atin acecha aqui, antiguo y maligno, y la compania per-
turba su descanso.

11. El Enemigo se extiende

Por el 4rea se mueven hombres malignos, orcos, trasgos o
servidores del Enemigo. Evitarlos serd todo un desafio. Si
el resultado del Guia en la firada de Embarque fue un 3,
la confrontacion sera inevitable.

Apesar de eso, superar una prueba de Sabiduria (Percepcion)
del Vigia permitird que la compania tenga tiempo de prepa-
rarse y les concedera un asalto de sorpresa en el combate.

Fallar la tirada de Percepcion en este caso indica que la
compania tiene poco tiempo para prepararse’y no obtiene
dicho bonificador.

Si el Guia'sacé un 10 en la prueba de Embarque, el Vigia po-
dra llevar a cabo una prueba de Sabiduria (Percepcion) o Des-
treza (Sigilo) para permitir a la compatiia encontrar un cami-
no que pase de largo de la fuerza enemiga sin ser detectada.

Si falla esta tirada, la compariia aun tendra tiempo de
montar una emboscada, y gracias a eso obtendra el bene-




any p— = .
[BRaEs

Si la Tirada de embarque no ha sido ni 3 ni 10, la com-
paria podra intentar superar con sigilo a la fuerza hostil.
Esto requiere que cada uno de ellos supere una prueba de
Destreza (Sigilo), ademads de que un miembro de la com-
pania supere una prueba de Tralo con animales sitienen
caballos o ponis.

Si cualquiera de estas tiradas falla, han sido descubier-
tos y enseguida tendra lugar una batalla, sin ventaja por
parte de ningtin bando. El Maestro del saber debe hacer
que el combate sea notablemente desafiante, aunque no
puede permitir que domine toda la sesion de juego.

12. (0 més) éMuchos encuentros? iCorred, insensatos!
La compania ha encontrado a un viajero por el camino,
pero es posible que no se trate de quien parece ser. No se
trata de un vagabundo ordinario, sino de uno de los gran-
des y buenos (o corruptos) de la Tierra Media. Se trata de
un encuentro significativo que no se olvida pronto. Tanto
si el encuentro es para bien como para mal, para llegar a
este resultado el Maestro del saber puede recompensar a
la compariia con los PX adecuados al método que use en
su partida.

El viajero puede ser Gandalf o Radagast, que viajan por
las tierras y pareciendo, a primera vista, poco mas que un
vago andrajoso. O quizd sea uno de los hijos de Elrond,
Elladan o Elrohir, que viajan desde Imladris. Puede ser
Beorn o Legolas, que vagan por las profundidades de los
bosques salvajes o por onduladas planicies.

O tambien puede tratarse de alguien mds siniestro. Un
poderoso agente del Enemigo, u otras fuerzas oscuras que
empiezan a extenderse de nuevo porla Tierra Media, pro-
yectando una larga y penetrante sombra, viajando por las
tierras con propdsitos malignos y corruptos.

Los Héroes jugadores podrian encontrarse con un enemi-
g0 que estuviera mds alla de sus posibilidades.

Sila Tirada de embarque fue un 1, el encuentro sera au-
tomaticamente con un servidor del Enemigo. Igualmente,
st fue un 12, la comparita se ha encontrado con uno de
los grandes poderes del Bien. No obstante, el resultado de
tal encuentro dependera de como lo encare la compania.

Sino se saco ni 1 ni 12 enla Tirada de embarque, el Vigia
debera llevar a cabo una prueba de Sabiduria (Percepcion).

Si la tirada tiene éxito por 5 o mas, la compania se ha
encontrado con una persona importante, y la reconoce
Por quien es.

Todos los miembros de la compania pueden quitarse de
inmediato 1 punto de Sombra. También pueden pedir Au-
diencia (ver pagina 192) a quien encuentren y, si tienen
éxito, obtener grandes conocimientos sobre el camino que
les queda, lo que les concedera ventaja en las tiradas ini-
ciales de su encuentro siguiente, y también les otorgara
un bonificador +1 a la Tirada de llegada. Si la Audiencia
funciona especialmente bien, el Maestro del saber puede
decidir que la compania ha obtenido un Mecenas.

Si el Vigia tiene éxito en la tirada, han divisado al viajero,
pero no se dan cuenta de quién es realmente. La descrip-
cion inicial de este encuentro se debe interpretar como si
fuera un resultado de 1 en esta tabla (Un encuentro acci-
dental).

Si la compania elige interactuar con el viajero, algunas
tiradas superadas de Sabiduria (Percepcion) o la demos-
tracion de que la compatiia tiene un proposito bueno y co-
rrecto deberia llevar a la identificacion de la persona ala
que han encontrado. Si esto sucede, el encuentro se debe
inter;,)retar casi del mismo modo que el detallado arriba.

Sila tirada del Vigia falla, la compania se ha topado con
un enemigo oscuro y poderoso cuyo poder es superior al
de cualquiera de ellos. Para las companias de bajo nivel
podria tratarse de una fuerza de orcos superior, una ma-
nada de huargos o quiza un trol especialmente grande y
feroz. A niveles mas altos podria ser algo mucho mas os-
curo y peligroso; una partida de guerra uruk-hai o incluso
un nazgil destacado en una mision oscura para su amo.

Cada miembro de la compariia debe llevar a cabo inme-
diatamente una salvacion de Corrupcion o se anotard 2
puntos de Sombra, y para evitar la confrontacion todos

" deben superar pruebas de Destreza (Sigilo) (ademas de

una tnica prueba de Trato con animales si la compania
tiene caballos o ponis), lo que les permite pasar desaperci-
bidos. Si mas de la mitad de los miembros falla, deberdan
huir rapidamente para salvar la vida. Todos se anotan 1
nivel de cansancio adicional, y la Tirada de llegada ten-
dra un modificador-1.

Si la tirada del Vigia falla por 5 0 mas, son detectados y
la huida con discrecién es imposible. Deben huir a toda
prisa pra salvar sus vidas. Se anotan automaticamente
2 puntos de Sombra, 1 nivel de cansancio adicional, yla
Tirada de llegada tiene un modificador -1.
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i €1 Maestro del saber puede, opcionalmente, pedir
| pruebas abdicionales para ver si la compafiia se anota
puntos de Sombra en las dreas de la Tierra Media
que se consideran ‘Areas asoladas’. Ver Fuentes de
~ corrupcién en la pégina 180 pava mds detalles.

4

PAsO TRES: LA FASE DE LLEGADA

Cuando la compania completa su viaje, lleva a cabo una ti-
rada para determinar su animo y actitud. Dependiendo de
las exhortaciones del Guia, la dificultad del terreno por el
que han viajado y los éxitos y fracasos de la compariia en el
camino, pueden tener buen animo o estar abatidos, y llenos

de vigor o cansados y con los pies desollados. Pueden tener
grandes relatos que contar, o permanecer con la boca cerra-
daylanzando graves miradas a cualquiera que encuentran.

Esta tirada también esta modificada por la dificultad de la
mayor parte del territorio que cruzé la compaitia, tal como

sigue:

*  Terreno facil: +1 alaTirada de llegada

¢ Terreno moderado: Sinmodificador ala Tirada de llegada
* Terreno dificil o muy dificil: -1 ala Tirada de llegada
¢ Terreno desalentador: -2 a la Tirada de llegada

El Guia tira 1d8 y aplica cualquier modificador de la Tirada
de embarque y del terreno al viaje, y luego compara el resul-
tado con la tabla de la pagina siguiente:
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‘Tabla de llegada

1. {0 menos) Con los huesos fatigados
El viaje se ha cobrado un fuerte peaje sobre el espiritu
de la compatiia. Los caminos que han recorrido les han
mostrado pocas cosas buenas y les han dejado cansados
y sinesperanza. Los recuerdos de cualquier buena fortuna
que hayan sentido en el camino ahora parecen un hecho
distante e intangible.

Todos los miembros de la compafiia deben llevar a cabo
una prueba de Sabiduria, (CD: 12 + fndice de peligro del
viaje) para evitar anotarse 2 puntos de Sombra. Si su ca-
mino les ha llevado a través de un lugar tocado por la
Sombra (10 en la tabla de Acontecimientos), la CD se in-
crementa en 2 puntos.

2. Barrigas vacias

Tanto si la compariia ha disfrutado de buena comida du-
rante el camino como si ha subsistido a base de duras y
frias raciones, durante el dltimo tramo de su viaje estaban
casi sin provisiones y han [legado a su destino sintiendo
intensamente las garras del hambre. EL hambre puede ser
una distraccion y, ademas, todos los miembros de la com-
pania sufren 1 nivel adicional de cansancio.

3. Llegada con el animo bajo

Los miembros de la compania estan de mal humor y de-
ben esforzarse por controlar sus reacciones. Todos tienen
desventaja en las pruebas de caracteristica relacionadas
con la interaccion social hasta que consiguen tener éxi-
to en una de dichas tiradas. Este penalizador se aplica st
quieren tener una Audiencia en su destino. Si hay algo
bueno en este mal humor, es que estdn con los nervios tan
crispados que todos los miembros de la compania Henen
ventaja en su tiradas de Iniciativa hasta que completan
un descanso corto.

Y. Ona llegada incierta

Lallegada de la compafiia sucede en mal momento o pue-
de que no estén seguros de haber llegado donde querian.
Pueden llegar a un asentamiento muy tarde por la noche,
después de que se hayan cerrado las puertas, y tener que
esforzarse para convencer aun vigilante de que les permi-
ta entrar, o pueden estar seguros de que el campamento
orco que pretendian estudiary atacar atn estaba a varias
millas (km) de distancia, cuando en realidad se encuen-
tran casi en su interior. La mecdnica para este resultado
puede variar mucho dependiendo de la naturaleza del
destino.

El Maestro del saber puede hacer que la compania inter-
prete una Audiencia repentina sélo para poder entrar. Pue-
de interpretarse una lucha corta pero desesperada mien-
tras la compania intenta superar a los guardias enemigos
antes de que den la alarma. El Maestro del saber puede pe-
dir una prueba de Sabiduria (Supervivencia) al Guia para
poder llegar al destino correcto, en la que fallar significa
que todos los miembros de la compafiia sufren 1 nivel de
cansancio, ya que deben enfrentarse a varias largas millas
(km) adicionales para llegar a su verdadero destino.

5. On viaje largo pero valioso

A medida que la compafiia se acerca al final de su ca-
mino siente cada milla (km) que ha recorrido asaltando
su cuerpo en forma de dolor. Pero es un dolor valioso,
el legado de un camino bien recorrido hasta una meta
digna. Alllegar, su fatiga parece disolverse como la niebla
en unfl manana de verano, dejandolos con una sensacion
de frescor y vigor renovados. Como resultado, todos los
mienibros de la compania pueden quitarse 1 nivel de can-
sancio.

6. Logubremente determinados

Las muchas leguas recorridas por la compariia les han
llenado de una sensacion de determinacion hacia su
meta, por oscuro que sea el camino que les queda. Como
resultado, el Guia obtiene un bonificador +1 a su siguien-
te Tirada de embarque.

7. Entre cuentos y grandes hazaias

La compania llega con muchos relatos que contar sobre
su viaje, con buen animo y la mente llena de buenos re-
cuerdos. Este animo tan elevado es contagioso para todo
el que encuentren, excepto quizd la gente mas amarga.
De acuerdo con esto, todos los miembros de la compania
obtienen ventaja en las pruebas de caracteristica relacio-
nadas con la interaccién social. Este bonificador también
se aplica si piden Audiencia en su destino. El bonificador
permanecerad hasta que fallen una de estas tiradas.

8. (o mas) Inspirados y Tlenos de esperanza

El viaje ha servido para reafirmar la dedicacion de la
compania a sus luchas y a los lazos que les unen. Todos
juntos han soportado penurias, se han enfrentado a peli-
gros y han reforzado la fe en si mismos y entre ellos hasta
un punto que parece indestructible. Como resultado, to-
dos los miembros de la compania pueden quitarse 2 pun-
tos de Sombra y obtienen inspiracion.

e e e
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Opcional: Reeistro del tiempo

"Bien, vecuerdo que estuvimos alli tres noches al menos, compafila estd intentando legar a una puerta enana en.
y ereo recordar muchas otras; pero juraria que no pasé  concreto antes del dltimo dia de otofio, o debe llegar a una
| un mes. [Tno casi podria pensar que alld el tiempo no fortaleza antes de que el enemigo la asedie dentro de siete
cuental”. dias. €n estos casos, el primer paso es calcular la duracién

_ efectiva del viaie.
. Rormalmente, conocer la duracidn exacta de un viaje

| 10 es muy importante. La compafita viaja durante dias Cabda hexdgono del Mapa del aventurero mide 10 millas
~ 0 semanas, y presta poca atencién a la fecha exacta (16 km), pero una willa (1,6 km) de bosque espeso
0 a la cantidad de dias que dura el viaje. o obstante, cuesta mds de cruzar que una willa de terreno abierto.
Pueben surgir o,leunas situaciones en las que conocer los La Tabla de dificultad del terreno que sigue proporciona
~ das concretos es importante. Como por eJemplo si la  multiplicadores para los diferentes tipos de terreno. ;

\ DIFICULTAD DEL TERRENO
COLOR DEL
MAPAD DIFICOLTAD EL TERRENO CRUZADO;ES PRINCIPALMENTE MooFicADOR
- muy facil buena carretera* x0,5
facil terreno abierto, senda o camino bien transitado, llanuras, praderas, o
en un bote por un rio navegable
moderado tierras salvajes sin caminos, colinas, bosques dispersos, cienagas x1,5
dificil pantanos, yermos, terreno abrupto, bosques con buenos caminos** x2
I bosques densos, terreno muy abrupto, cualquier cami sendero
muy dificil 9 T; uy P q i g O SERCET x3
en el bosque Negro
los bosques mas densos, desiertos, tierras asoladas o destrozadas,
desalentador - x5
pasos montanosos

* Viajar por un tramo de buena carrelera concede un modificador x0,5, reduciendo a la mitad el tiempo necesario para
cubrir toda la ruta, sin tener en cuenta el terreno que cruce la carretera.
** Una compafia no puede avanzar a través de bosque o bosque denso montando a caballo. Los Heéroes jugadores deben

desmontar y seguir a pie mientras llevan a sus caballos de la brida.

Divide la distancia recorrida por la velocidad de viaje de la compatiia, redondeando todas las fracciones al entero mas
cercano. Elresultado es igual al tiempo de viaje esperado en dias. La tabla inferior muestra la distancia recorrida en millas

por una compania en un dia de viaje corriente.

VELOCIDAD DE VIAJE,

LA COMPARIA VIAJA...
Apie

Montando a caballo
Usando botes en un rio

MiLLAS AL DIA
20 (32 km)
40 (64 km)
20 (32 km) rio abajo, 5-10 (8-16 ki) a conira corriente

176
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&= la SOMBRA PSR

Fuerte yelmo y redondo escubo tengo.

Lanza afilada y espada brillante.

De valor en batalla y loriga vestido,

La barba trenzada en nufw de Querra.

'}7 con todo siento el corazdn Pembo como un montdn de Pieém& machacadas. §
Caraado baaj o el dosel de I:?)'as de este bosque tenebroso,

Sin alegria al‘ﬁuna.

Envia ayuda, pabre, porque no sé qué' salié mal.
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-1la SOMBRA -

"He asistido a tres épocas en el mundo del
Oeste, a muchas derrotas y a muchas esteriles
victorias”.

La Tierra Media lleva siendo atacada por las fuerzas de la
oscuridad desde su creacion. En cada Edad, el mundo ha
sido amenazado por los designios de un Senor Oscuro, un
poderoso Enemigo, incansable en el deseo de dominarlo
todo. Sauron el Grande, un espiritu maligno de inmenso po-
der, podria estar ya mas cerca de la victoria de lo que nadie
osa temer.

La presencia del Enemigo pesa en los corazones de la mayo-
ria de los habitantes de la Tierra Media, con la excepcion de
los pocos afortunados que viven en los puertos del noroeste.
Hay multitudes que viven al este y al sur, que le adoran como
el tinico dios que han conocido.

Los Pueblos Libres del Norte se encuentran entre los pocos
que han acariciado un destello de esperanza: el conocimien-
to d¢ que, por poderoso que parezca ser, a Sauron se le puede
resistir, e incluso derrotar, mediante una oposicion firme. In-
contables batallas han sido ganadas y perdidas por alianzas
delos pueblos de la Tierra Media, y aunque la Sombra jamas

ha dejado de volver en una forma nueva, incluso después de
[

las derrotas mas rotundas, tampoco la esperanza ha deser-

tado de los corazones de quienes luchan contra ella.

Pero la Sombra no tan solo se fia de instrumentos de gue-
rray de las malas acciones de sus servidores para sembrar
la duda y el temor entre sus enemigos. Las tentaciones que
habitan incluso en el corazon de los valientes han sido siem--
pre aliadas de la Sombra. Valientes guerreros, aventureros y
reyes pueden, todos ellos, desviarse voluntariamente de su
camino en las circunstancias oportunas. No importa lo pu-
ros que crean que son sus motivos, o lo justos que crean que
son sus fines, ceder a sus deseos mds oscuros les acabara
llevando a ejercer su poder en beneficio personal o para la
dominacion de otros.

FOENTES DE CORRUPCION

Los aventureros acumulan puntos de Sombra para represen-
tar la carga creciente del dolor, la duda, el cansancio y el pro-
pio interé/“s, que acaban lastrando los corazones y las mentes
de quienes se oponen a la Sombra. Si bien gran parte de la
corrupc{(in se podria atribuir a la angustia causada por los
hechos del Senor Oscuro, la Sombra tan sélo puede exagerar
y nutrir debilidades ya existentes. Conforme se acerca el cre-
pusculo de la Tercera Edad, las fuentes de corrupcion se mul-
tiplican e incrementan su gravedad. Los Héroes se arriesgan a
anotarse puntos de Sombra principalmente de cuatro formas:




* Cxperimentando acontecimientos inquietantes (ver An-
gustia).

* Cruzando una zona mancillada por las manifestaciones
dela Sombra o habitando en ella (ver Lugares asolados).
* Cometiendo actos despreciables o deshonrosos, sea cual
seala finalidad que pretendan conseguir (ver Fechorias).

* Enirando en posesion de un objeto o tesoro maldito o
mancillado (ver Tesoro mancillado).

ANGUSTIA
...de pronto entendid que estaba encerrado, preso sin remedio en
el interior de un timulo...

Viviendo una vida de aventureros en un mundo en el que
la luz se desvanece, los héroes a menudo veran recordada
su propia fragilidad, y la del mundo que conocen y aman.
Cuando un Héroe jugador es testigo de un acontecimiento
inquietante, o experimenta directamente una sttuacion an-
gustiosa, se requiere que lleve a cabo una salvacion de Sabi-
duria contra Corrupcion, que suele tener CD 15.

La tabla a continuacién proporciona algunos ejemplos para
ayudar al Maestro del saber a decidir si la situacion requiere
una salvacion de Sabiduria. La columna de la derecha indica

ANGUSTIA

N

‘]

los puntos de Sombra que se anota un personaje si falla la
salvacion.

LOUGARES ASOLADOS
€l aire no se movia bocjo el techo del bosque, eternamente quieto,
sofocante y oscuro.

La oscuridad parece mas espesa en la guarida de una bes-
tia maligna, y el propio aire cuelga sombrio alla donde se
cometio una negra traicion. El dolor y el sufrimiento jamads
abandonan los pozos antano habitados porlos sirvientes del
Senor Oscuro, o las llanuras donde se libraron batallas san- .
grientas.

Cuando un Héroe jugador entra o permanece algun tiempo
en una zona infundida de malicia por la oscuridad, y que ha
quedado asolada, debe llevar a cabo una salvacion de Sabi-
duria contra CD 15. Si falla la tirada de salvacion, el Héroe
jugador se anota 1 punto de Sombra.

Los abentureros sélo suelen entrar en un lugar asolado si
realmente lo necesitan, pero también podrian tropezarse con
uno inadvertidamente en el curso de un viaje. El Maestro del
saber podria representar esto pidiendo a los jugadores que
llevaran a cabo una salvacion de Sabiduria contra Corrup-
cion al viajar a través de regiones donde la Sombra es mas
fuerte. La tabla de regiones asoladas, a continuacién, mues-

EjEmMpLO

PONTOS DE SOMBRA OBTENIDOS

Acontecimiento tragico natural pero

inesperado o suceso muy doloroso.

Accidente grave o mortal, muerte enla
familia, catastrofe natural.

ElHéroe se anota 1 punto de Sombra
solo si falla la salvacion de Sabiduria
sacandoun 1 oun 2.

/ FUENTES DE ANGUSTIA

Asesinato macabro, experiencia
\  terrorifica, obra de los orcos
(destruccién sin sentido), muestra del

poder del Enemigo. PIt,

Despertar en una tumba encantada,
descubrir a un traidor entre los amigos,
enconfrar a lugaretios salvajemente

mutilados, ver cémo se retne un ejército

1 punto de Sombra si se falla la
salvacion de Sabiduria.

Experiencia desgarradora, tormento

fisico y espiritual, brujeria.

Esclavitud, tortura, el Aliento negro, ser

acechado por un espectro, ver el Ojo.

2 puntos de Sombra si se falla la
salvacion de Sabiduria.

Experimentar directamente el poder del
Enemigo.

por los Nazgtl.

Serinterrogado por el Ojo, ser capturado

1 punto de Sombra sea cual sea el
resultado de la salvacion de Sabiduria.
Ademas, 2 puntos adicionales si se

falla la salvacion de Sabiduria.




tra la frecuencia de las pruebas necesarias que el Maestro
del saber podria pedir cuando se viajara a través de diferen-
tes tipos de regiones.

Determinar si un lugar se considera Asolado o no se deja a
discrecion del Maestro del saber. Es posible que una.zona
situada dentro de una region clasificada como salvaje, de
la Sombra o incluso oscura no precise de salvaciones de Sa-
biduria cuando se atraviesa. En cuanto a la acumulacion
de Sombra, los diferentes tipos de region clasificados en el
mapa del Maestro del saber pueden servir como guia para
decidir si la region por la que pasa la compania esta Asola-
da o no, teniendo en cuenta que las Tierras libres raramente
estan Asoladas, y que la mayoria de las Tierras oscuras lo
estan.

;{Cuando esta Asolada una zona?

Si el Maestro del saber no esta seguro y necesita una regla
rapida y decisiva para determinar si una zona por la que
pasa una compania esta Asolada, puede tirar 1d20 y com-
parar el resultado con la tabla inferior Tierras Asoladas.
Si el area esta Asolada, los Héroes jugadores que la cruzan
deben llevar a cabo salvaciones de Sabiduria contra CD 15
segun indica la tabla. La prueba para determinar si es una
zona Asolada puede repetirse si surgen otras razones para
corysiderar que el lugar es pernicioso. Por ejemplo, una zona
qué ha sido habitada durante siglos por esbirros del Senor
Oscuro, o actualmente esta infestado por ellos; el alma de
un pueblo que ha sido mancillada por un asesinato terrible
o un acto de traicion; el espirifu de un lugar que esta siendo
envenenado por hechiceria oscura o hechos similares.

|l i 1
TIERRAS ASOLADAS

! REGION QUE SE|  AREA FRECUENCIA OE )
| CRUZA ASOLADA LA SALVACION DE |
CON UN... SABIDURIA
Tierras libres, 1 Solo cuando lo requiera
| Tierras fronterizas la aventura actual.
Tierras salvajes 1-3 },lna'vez s '
hexagonos. !
| ‘Tierras de la 15 Una vez por cada 2 :
| Sombra hexdgonos. [
‘ Tierras oscuras 1-7 Unal/vez Reieada: |
hexagono. ‘

———
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FEcHoRriAs

"Puedes decir que yo eva demasiado fuerte y te lo quité. {Pues soy
demasiado fuerte para ti, mebdianol”. Boromir dio un salto y se
precipitd pov encima. de la piedra hacia Frodo.

Incluso los héroes mas virtuosos pueden encontrarse en cir-
cunstancias que les tienten a hacer algo que ponga en cues-
tion su integridad. Tales fechorias pueden ser el resultado de
un accidente o de una incomprension, pero también podrian
resultar de la tentacién de alcanzar un objetivo noble por
medios innobles. En una época en la que la oscuridad crece
cada vez mas, quienes luchan conira ella deben dominar y
vencer los impulsos oscuros que hay en su intertor.

El Maestro del saber deberia prevenir a los jugadores cuan-
do estén a punto de llevar a cabo una Fechoria. Esto a veces
puede resultar dificil, pero la tabla de Fechorias que hay mas
abajo puede usarse como base para la decision.

Si el Maestro del saber determina que se ha cometido una
Fechoria,] el personaje culpable se anota automaticamente
cierto ngymero de puntos de Sombra (ver tabla). Los Héroes
jugadores no fienen derecho a una salvacion de Sabiduria
cuando cometen una Fechoria, puesto que no estan siendo
tentados por la Sombra: estan adoptando sus métodos de

forma voluntaria.

FECHORIAS
| P con ' GANACIA DE
| SomsrA
| Techoria accidental - l
| Amenazas violentas 1 punto ‘
| Mentir a propdsito, manipular
! suﬁlmentz 1apvoluntad depo‘rros Bl |
' Cobardia, robo y saqueo 3 puntos .
Agresion no provocada, abusar de la '
propia autoridad para influenciar o | 4 puntos ‘
dominar
Tormento y tortura, asesinato 5 puntos

¢

Es importante tener en cuenta que tan solo intentar algo
despreciable es una Fechoria, tanto si la accién alcanza su
objetivo como si no. Si la accion se clasifica como una Fe-
choria debido a circunstancias de las que los jugadores no
son conscientes, como por ejemplo si tienden una embos-




cada a quien creen culpable de un crimen odioso (agresion

no provocada), pero que mas tarde resulia ser thocente, no
deberian anotarse de inmediato los puntos de Sombra. En
lugar de ello, su comportamiento cuando el error sale a la
luz determina si se anotan puntos o no. Si su reaccién es la
contricion, y hacen un intento sincero de enmendar el error,
el Maestro del saber puede no imponer los puntos. Esta op-
cionno deberia ser demasiado facil, y podria resultar en una
mision secundaria para los Héroes jugadores.

‘TESORO MANCILLADO

Alli, durante largos afios, pudievon verse en los dias tran-
uilos los huesos enormes entre los pilotes arruinados de la

vtga ciudad. Pero pocos se atrevian a cruzar ese sitio mal~

dito, y menos aln a zambullirse en el agua escalofriante o

a recuperar las piedras preciosas que le caian de la carcasa

putrefacta.

Quiza no se desluzca como la plata ni se oxide como el hie-
rro, pero el oro puede corromperse aun mas rapido, ya que
a menudo se busca con un ansia feroz. El tesoro encontrado
en la guarida de un monstruo muerto o enterrado en una
tumba largo tiempo sellada puede estar mancillado, consi-
guiendo con su brillo distraer a los hombres y llenar su cora-
zon de avaricia.

| TESORO MANCILLADO

PROCEDENCIA G
DEL TESORO CD
SOMBRA
| (EEMPLOS) .
| Deltesoro de un trol 12 |1 punto
| DeltesorodeunDragon| 15 |1 punto
|
| Robado de un timulo
] 12 2 puntos
| anhiguo
1 punto automatico
De la fortaleza de un 15 Fallar la salvacion
Senor Oscuro significa anotarse 3
puntos adicionales.

Los Héroes jugadores deben superar una tirada de salvacién
contra Corrupcion cuando encuentran un tesoro mancilla-
do, o se tienen que anotar la cantidad de puntos de Sombra
indicados en la tabla.

CONSECUENCIAS DE LA CORRUPCION

120 avanzd mucho mas; se sents en el suelo helado, abandondn-
dose a. un completo abatimiento.

Los aventureros que se afreven a desafiar la acechante oscu-
ridad se enfrentan al riesgo de verse abrumados porla pena.
En términos de juego, un Héroe jugador debe tener cuidado
de no acumular mas puntos de Sombra de los que es capaz
de deshacerse.

Cuando el total de puntos de Sombra de un héroe es igual o,
mayor que su puntuacion de esperanza, queda Desanima- .,
do, puesto que su espiritu se ve debilitado por demasiado
dolor y pesar.

Nuevo estado: Desanimado

* Una criatura desanimada tiene desventaja en las tiradas
de ataque.

* la criatura falla automaticamente las pruebas de Ca-
risma.

Un‘%)ersonaje Desanimado puede contrarrestar temporal-

meinte los efectos de dicho estado gastando inspiracion. Usar

inspiracion elimina la desventaja en una firada de ataque,

o permite que el héroe jugador lleve a cabo una prueba de

Carisma con desventaja.

BROTES DE LOCURA
" Qué he dicho?" gritd, "tqué he hecho?"

Cuando un Héroe jugador Desanimado obtiene un resultado
igual o inferior a la diferencia entre su total de puntos de
Sombra y su Sabiduria mientras lleva a cabo una prueba de
caracteristica, tirada de ataque o tirada de salvacion, sufre

un brote de locura.

Por ejemplo, un Heroe jugador con Sabiduria 10 y 15 pun-
tos de Sombra, sufre un brote de locura cuando obtiene un
resultado de 5 0 menos mientras lleva a cabo una prueba
de caracteristica, firada de ataque o tirada de salvacion. Si
obtiene otro punto de Sombra el brote sucede con una tirada
de 7—6., y asi sucesivamente.

Cuando ocurre esto, el jugador entrega el control de su per-
sonaje al Maestro del saber durante un corto periodo de
tiempo. £l Maestro del saber interpreta la crisis, obligando
al personaje a hacer algo que después lamentard. Aqui ve-
mos ejemplos de las consecuencias de los brotes de locura:

83
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* Rabia - el personaje no deja de darle vueltas a agravios
reales o imaginarios, hasta que reacciona agresivamen-
te a lo que percibe como una amenaza o una fuente de
oposicion.

* Depresion - el héroe cae en un estado profundo de de-
presion. No puede proponer tarea alguna mientras dura
la crisis.

* Desesperacion-elhéroe no puede encontrarniuna briz-
na de esperanza en su espiritu, y por lo tanto no puede
usar inspiracion hasta que su corazon se alza de nuevo.

* Codicia - el personaje siente un deseo irrefrenable por
un objeto que no le pertenece, e intenta obtenerlo en se-
creto.

Si es posible, el Maestro del saber deberia basar las conse-
cuencias de un brote de locura, o bien en la fuente que causé
el aumento de puntos de Sombra, o bien en uno de sus ras-
gos negativos (ver ‘Degeneracion’ mds adelante).

En la mayoria de casos, la crisis provoca una agresion de al-
gun tipo, verbal o fisica, sobre el objetivo mas probable y dis-
ponible. El Maestro del saber deberia elegir el pretexto mas
adecuado y construir el episodio a su alrededor.

Por lo general, un brote de locura se resuelve en cuanto el
personaje obtiene el resultado desencadenante, pero el
Maestro del saber puede posponer la reaccion, permitien-
do que el jugador mantenga el control de su personaje, sélo
para arrebatdrselo en un momento posterior o mas apropia-
do (especialmente si, por ejemplo, la tirada que provoco el
brote no era particularmente relevante).

Un Desanimado Lifstan entra en una tumba en ruinas del
bosque Negro con Trotter, y falla una prueba de Sabiduria
(Percepcion) sacando un 1. El joven hombre de Bardo ya ha
empezado a sentirse inquieto mieniras baja los podridos
escalones que llevan a la camara subterranea, y culpa en
secreto a su amigo Trotter por conducirle a esta situacion.
Cuando una arana emerge de repente de la oscuridad, el
Maestro del saber decide que Lifstan huye del lugar como.
st hubiera fallado la prueba, dejando abandonado a Trotter
para que se enfrente solo a la Criat/ura. /

Cuando un brote de locura finalmente se acaba, el persona-
je recupera el control de si mismo y ve finalmente su mente
libre de la marana de miedoy dudas enla que cayé antes de
enfrentarse a la crisis. En términos de juego, un jugador que
ha sufrido un brote de locura borra todos los puntos de Som-
bra que llevaba acumulados y se anota un punto de Sombra
‘Permanente’.

Los puntos de Sombra permanentes no se pueden eliminar
(son una _korrupcién permanente del espiritu y ninguna ma-
gia pue(cif quitarla), pero a todos los efectos se cuentan como

puntos de Sombra normales.

DEGENERACION

Ademds de ‘poner a cero’ sumarcador de Sombra, cada vez
que un Héroe jugador sufre un brote de locura desarrolla
un nuevo defecto de la debilidad ante la Sombra. Su debi-
lidad ante la Sombra determina la naturaleza precisa de
la degeneracion, ya que 105\ diferentes defectos se eligen de
una lista relacionada directamente con su debilidad ante
la Sombra.

Una debilidad ante la Sombra representa la fragilidad inte-
rior principal de un individuo; su susceptibilidad a cierto tipo

DEGENERACION ‘
| |
e : ; .
Maldicion de la venganza Rencoroso Brutal Cruel Criminal f
"Mal del Dragon Avaricioso Suspicaz ' Engafioso Ladron
Atraccion del poder Ofendido Arrogante Orgulloso Tirdnico
Afraccion de los secretos Altanero Desdenoso Intrigante Traicionero
} Locura del trotamundos Ocioso Olvidadizo Indiferente Cobarde
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de tentacion o defecto de comportamiento. Esta vulnerabili-

dad es explotada por el poder corruptor de la Sombra, que
va retorciendo gradualmente el comportamiento del héroe.
Cada lista representa sus cuatro defectos en orden de grave-
dad creciente: la primera vez que un héroe fallay es presa de
la locura desarrolla el primer defecto de la debilidad ante la
Sombra de la lista, después el segundo, y asf sucesivamente.

Un aventurero con defectos no ha perdido la posibilidad de
convertirse en un héroe. La mayoria de personajes descri-
tos en los libros muestra las consecuencias de la corrupcién
pero, en la mayoria de los casos, son capaces de mantener
a raya sus debilidades, evitando sus consecuencias mds te-
rribles.

Consecuencias de la degeneracion

La primera entrada de cada lista sirve como una especie de
‘aviso’ para el jugador: su personaje empieza a deslizarse
hacia la Sombra. Un jugador puede usar este hecho en su
ventaja al interpretar su nuevo defecto de la debilidad ante
la Sombra y obtener inspiracion, igual que interpretando las
caracteristicas derivadas de su trasfondo.

Alcanzar la segunda entrada significa que el personaje ha
avanzado en su camino, cada vez mas oscuro. Ademas de
Ssu nuevo defecto, cualquier habilidad o rasgo que perjudica
su defecto de la debilidad ante la Sombra pierde automati-
camente la ventaja. Por ejemplo, los Rohirrim aman a sus
caballos como si fueran su familia y pueden tener ventaja
en las pruebas de Tralo con animales. Un Rohirrim con la
Maldicion de la venganza que se vuelve Brutal ya no trata
a los caballos con tanta amabilidad como antes y pierde la
ventaja en las pruebas de Trato con animales.

La tercera columna es mas incierta y alcanzarla indica que
un personaje puede estar destinado al retiro, la tragedia o la
villania. Ademas de su tercer defecto de la debilidad ante la
Sombra, los Héroes jugadores que han llegado a este punto
sufren desventaja en todas las pruebas de caracteristica so-
ciales, excepto si su defecto sugiere directamente que no es
asi.

Por ejemplo, un héroe Engatioso no sufre desventaja en las
pruebas de Carisma (Engano), un héroe Cruel no tiene nin-
gun problema para llevar a cabo pruebas de Carisma (Inti-
midacion), etcetera.

Ten en cuenta que el comportamiento implicado por la terce-
ra columna de los defectos de la debilidad ante la Sombra es,

en muchos casos, el tipo de conducta que conduce a cometer
Fechorias; el Héroe jugador estd descendiendo hacia la oscu-
ridad y se precipita hacia ella.

La cuarta y ulfima columna deja a un Héroe jugador al borde
de convertirse en un PNJ. Ademas de su tultimo defecto de
la debilidad ante la Sombra, todas las pruebas de Carisma
sufren desventaja, asi como las pruebas de Sabiduria (Pers-
picacia). Y lo que es aun peor, siempre que se enfrente a una
situacién en la que el cuarto defecto sea relevante, el Héroe
jugador debera llevar a cabo una salvacion de Sabiduria CD

15 para retener el conirol de si mismo. Fallar significa que ,

Y

actila como indica su cuarto defecto de la debilidad ante la .

Sombra. En este punto, es posible que sus amigos insistan en
que abandone la compania, y el Héroe jugador estara obli-
gado a retirarse.

Agravamiento de un fallo

Cuando un Héroe jugador falla una prueba de caracteristica,
un defecto de la debilidad ante la Sombra puede empeorar
draméiticamente su ya de por si negativo resultado.

Silas consecuencias de una firada fallida pueden verse afec-
tadas por un defecto poseido por un Héroe jugador, el Maes-
tro del saber puede agravar el resultado de la accion, convir-
tiendolo en un resultado catastrofico.

Por ejemplo, un héroe Brutal intenta impresionar utilizan-
do Carisma (Intimidacion). El jugador falla la tirada, y el
Maestro del saber determina que el aventurero llego a sa-
car la espada y herir a alguien en su intento excesivo de
intimidacion.

[DESCRIPCIONES DE LAS DEBILIDADES
DE LA SOMBRA

Cada vez que un Heroe jugador desarrolla un defecto, daun
paso mas hacia su completa derrota a manos de la Sombra.
Estd renunciando a sus ambiciones superiores, a cambio de
emociones mas primitivas y mads simples. Esta cambiando
respeto por arrogancia, amor por codicia y confianza por
sospec’ha.

Esta seccion describe cada debilidad ante la Sombra y cada
defecto presentado en el juego. El Maestro del saber puede
usar las definiciones aqui enunciadas para determinar los
efectos de un brote de locura o para decidir si un defecto de-
beria afectar o no al comportamiento de un Héroe jugador.
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Atraccion de los secretos

"Las raices de esas montafias tienen que ser verdadevas raices.
Bay alli sin duda emnbes secretos enterrados, que nadie ha des-
cubierto todavia".

La curiosidad y la naturaleza inquisitiva son virtudes desea-

bles en un individuo, pero el conocimiento puede estar al ser-
vicio de un uso maligno, y los individuos instruidos pueden
mirar por encima del hombro a los demas, tachdandoles de
bobos e ignorantes. Los secretos son peligrosos, y el propio
deseo de descubrirlos puede corromper el corazon.

Altanero

Un personaje altanero no reconoce con facilidad la sabidu-
ria que hay en las palabras y las acciones de otros, y tiende a
rechazar todo consejo y oferta de ayuda.

Desdenoso

Un héroe desdenoso trata con desdeén las proposiciones de
otros, utilizando cualquier oportunidad para burlarse de
ellas por su supuesta falta de idoneidad.

Intrigante E

Un aventurero intrigante se guarda para si en todo mo-
mento sus pensamientos e intenciones, negandose a dar
consejos, y solo haciendo caso de su propio juicio. Podria
a veces estar de acuerdo con las opiniones de otros, pero
solo para que le dejaran seguir sus propias elecciones mas
adelante.

T raicionero

Cuando un aventurero se vuelve traicionero no se puede con-
fiar en que va a cumplir su palabra. No le importa fraicionar
a sus amigos y aliados si es en beneficio propio.

Atraccion del poder

"{Cu locura nos Uevara a la dervotal" arité Boromir. "{MNe
pones fuera de mi! {Insensatol {Cabeza dural Corres voluntaria-
mente a la muerte y arruinas nuestra causa”.

Cuando a un hombre se le da una posicion de autoridad de-
bido a su rango, su linaje o su estatus, puede acabar confun-
diendo siis propios deseos con los de la gente a la que debe-
ria guiar y mantener a salvo. El poder es la quintaesencia de
las tentaciones, y proporciona a la Sombra una forma facil
de hacerse con el corazon de quienes lo desean.

Avrrogante

Un héroe arrogante no pierde oportunidad de subrayar su
propia importancia, a menudo menoscabando a sus iguales
y companeros.

Ofendido

Un aventurero ofendido estd a menudo irritado y siente
amargura hacia la gente a la que deberia proteger, puesto
que cree que arriesga su vida en favor de individuos que no
reconocen las acciones que lleva a cabo en su beneficio.

Orgulloso

El orgullo extremo se suele traducir en un exceso de confian-
za, un sentimiento que ciega a un héroe ante sus propios li-
mites y debilidades. Pretende siempre hacer su voluntad, sin
importar las consecuencias que otros pueden sufrir.

Tiranico

Un héroe firanico eleva sus acciones y deseos al nivel de una
causa justa. Su desprecio por la vida de los demas es tan
profundo que hara cualquier cosa para alcanzar sus fines,
sin importar el coste de los métodos empleados para ha-
cerlo. Cualquier opinion discordante la considera como una
traicion.
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Locura del trotamundos .
"Tenao necesidad de un descanso, un descanso muy Lo,rao, como
te he dicho. Probablemente un descanso permanente: no creo que

vuelva".

Vagar por ahi sin llegar a asentarse nunca en ningtin lado
podria ser el destino de la mayoria de los aventureros, pero
lleva consigo el riesgo de no encontrar jamas algo por lo que
vivir. Es verdad que el camino continiia siempre, pero ;a don-

de se dirige?

Cobarde

Un héroe cobarde sélo se preocupa de su propia seguridad
en cualquier circunstancia, y hace cualquier cosa para sal-
varse cuando surge una amenaza.

Olvidadizo

Olvidadizo indica que un héroe a menudo se pasa el tiempo
despistado y fantaseando, y encuentra dificil recordar, inclu-
so las cosas importante.

Ocioso
Hace falta mucho para que un aventurero ocioso se ponga
en accion. Se distrae facilmente, y hay que convencerlo
con zalamerias para que participe por completo de una ac-
tividad.

Indiferente

Un aventurero indiferente pierde el contacto con el mundo
fuera de si mismo. No puede sentir compasién, y pierde ra-
pidamente interés por los asuntos que no le conciernen di-
rectamente.

Mal del Dragén

...habia sido atacado por el Ial bel'D'msc’m y, apoderdndose de
la mayor parte del oro, habia huido con él, y murié de hambre
en el yermo, abandonado por sus compadfieros.

Los aventureros que recorren el camino en busca de rique-
zas perdidas, corren el riesgo de contraer una antigua enfer-
medad capaz de convertir una montana de oro encantado
en amargas cenizas. Conforme la Sombra afianza su presa
sobre sus corazones, el mundo se encoge a su alrededor, y
“alrededor de sus celosamente guardadas posesiones.

Avaricioso

Avaricioso describe el deseo de acumular oro y objetos pre-
ciosos por encima de todo lo demas, tan sélo por el hecho de
poseerlos. ‘

Enganoso
Un aventurero enganoso no tendra vergiienza alguna en des-

pistar a otros con mentiras y estratagemas, mientras sus ma-
1
quinaciones favorezcan sus fines y sus necesidades.

Ladrén

Un aventurero ladron ha descubierto que todo lo que de-
sea puede ser suyo: tan solo tiene que echarle el guante. Ha
aprendido que tiene derecho a apoderarse de todo lo queL
quiera al sacrificar el amor de sus iguales y el respeto por
si mismo.

Suspicaz
Cuando las posesiones propias empiezan a abrumar y se
convierten enun tesoro que hay que guardar, incluso el buen
consejo de amigos y aliados parece enmascarar dudosas in-
tenciores.

Maldicion de la venganza

"Me gustaria que Gandalf estuviera aquil (Maldito sea por
haberte escogido! ...En cuanto a ti, ite estrellaré contra las vo-
casl" orits, y levants o Bilbo.
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Los individuos que viven de la espada se ven siempre tenta-
dos a usarla, tanto literal como figurativamente, cuando su
voluntad se ve contrariada o cuando creen que su honor ha
sido mancillado por un insulto.

Conforme la corrupcion se esparce por el espiritu de un hé-
roe, este comportamiento empeora, llevando a reacciones
mads extremadamente violentas.

Brutal

Un héeroe brutal reacciona violentamente a las provocacio-
nes, y muestra poco control en la mayoria de circunstancias.

Criminal

Un héroe se vuelve criminal cuando empieza a considerar
el matar como una forma perfectamente natural de conse-
guir un objetivo, o simplemente de hacer que las cosas vayan
como ¢l quiere.

Cruel

Un aventurero cruel no se preocupa de si sus acciones cau-
san dolory sufrimiento a otros, y es innecesariamente salva-
je con sus enemigos.

Rencoroso

El héroe a menudo responde a agravios reales o imaginarios
con violenta groseria. Dependiendo de la provocacion, el
héroe podria ser simplemente muy poco educado, o directa-
mente insultante.

COMO SUCUMBIR A LA SOMBRA

Cuando un héroe ha desarrollado los cuatro defec’t;)s de la

debilidad ante la Sombra, corre el peligro de sucumbir total-
mente a la misma.

Un Héroe jugador que ya tenga cuatro defectos de la debili-
dad ante la Sombra y sufra otro brote de locura estara irre-
misiblemente perdido, y quedara fuera de la partida.

Lo que le sucede a un Héroe jugador que cae en manos de la
Sombra queda a discrecion del Maestro del saber, que po-
dria encontrar la forma de incorporar el destino del héroe
caido a la trama del relato actual. Hablando en términos
generales, un personaje que sucumba deberia desaparecer
rapidamente del juego, probablemente como consecuencia
de uno de los siguientes acontecimientos:

* Retorno a Valinor. Cuando el peso de la Sombra abru-
ma a un elfo, éste procura abandonar la Tierra Media lo
antes posible, para navegar hacia las Tierras Imperece-
derad del Oeste, y alli curarse de la tristeza y la miseria
de este mundo.

*  Locura Cuando un hombre, un hobbit o un enano cae en
poder de la Sombra, sucumbe a la locura. En la mayoria
de los casos, tarde o temprano eso lleva a la muerte del
héroe puesto que, o bien el loco se suicida, 0 amenaza a
otros hasta que se ven obligados a matarlo, o se muere
de hambre en algun lugar solitario, evitado por hombres
y por animales.

v
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E&_n‘go la intencidn de viajar hasta alli, madre. (A Erebor!

Pobré ver con mis propios ?'os nuestro hogar ancestral restablecido,

lo que mds ansio. S¢ que el camino es largo, pero no tengo miedo.
112e he encontrado con un grupo de resistentes compafieros de vi%je, y
todos queremos ir a Valle primero para hablar con el rey Bardo. Ba
enviado una llamada a los aventureros, {y eso es lo que soy ahoral
Baré que tu espada vuelva a tener un uso al servicio de este rey bde los
hombres para librar las tierras de orcos y trasqos.

Sé que no soy el mejor con las palabras, pero una de mis compafieras
lo es. Pobria hechizar a los pdjaros en los drboles sdlo con la

dulzura de su verbo. Estoy sequro de que el rey Bardo nos aceptard

a su servicio gracias a su propuesta, y si con el trabajo duro puedo
Janarme el Favor de su gente, quién sabe ha'sta ddnde Zk&ari ?i€Enel

. propio Erebor! [TUn Quardidn del mismisimo rey Ddin! j
e L ‘EE_ i' — i‘ - 3 :
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- Aaudlencilas -

";Quién eres Y qué quieres?" gritaron
poniéndose en pie de un salto y buscando a
tientas las armas. "Thorin, hijo de Thrdin,
hijo de Thror, Rey Ba]0 la Montanal” dyo el
enano con voz recia, y realmente parecia un
rey, aun con aquellas rasgadas vestiduras y el
mugriento capuchon.

Los aventureros se encuentran con muchos viajeros y vaga-
bundos a lo largo del camino, y pueden visitar cortes y reinos
extranjeros si sus aventuras les llevan tan lejos de su hogar.
Siempre que fraten con extranos deberdn tener precaucion,
ya que el pueblo llano considera que su ocupacion es peculiar
oincluso peligrosa, y sullegada suele estar envuelta en miedo
y suspicacia. Incluso cuando encuentran a otros enemigos del
Enemigo, los heroes deben vigilar su lengua y estar atentos a
su comportamiento, ya que hasta los amigos de confianza
pueden enfadarse rapidamente cuando la duda les acecha.

El éxito o el fracaso de la mision de una compania a me-
nudo puede depender de la gente con la que se encuentran
los aventureros en el camino. Hay muchos individuos pode-
rosos que a primera vista parecen habitantes normales de
las tierras salvajes, cuya ayuda o consejo podria tener un

IS

valor incalculable, y muchos enemigos astutos a los que es
mejor evitar y que, en principio, pueden parecet amistosos.
Los aventureros pronto aprenden que no es oro todo lo que
reluce, y lo que es oro puede no relucir...

ACTITUDES COLTURALES

"€n verdad nada revela tan claramente el poder del Sefior Oscu-
ro como las dudas que dividen a quienes se le oponen Sin embar-
80 hay tan poca Fe y verdabd en el mundo mas alld [...] que no
n0s atrevemos a tenev confianza exponiéndonos a alguna contin-
gencia. Alivimos ahora como en una isla, rodeados de pellsms.
y nuem'as manos estan mds o menudo sobre los arcos que sobre
las arpas”.

Los viajeros y los aventureros son la excepcién y no la regla
de la Tierra Media. Poca gente se aleja jamas de su lugar de
nacimiento y solo sabe de ofras tierras y otros pueblos por
rumores distantes, si es que han oido algo. Los hobbits de
La Comarca, por ejemplo, o tienen tratos con mas hombres
que con los de Bree, mientras que en Rohan confian poco
en los/pueblos de las Tierras Asperas y los hobbits son seres
legendarios.

La tabla de la pagina siguiente representa como se relacio-
nan las culturas de los diferentes Pueblos Libres entre sien el
ano 2946 de la Tercera Fdad.

Por ejemplo, los bedrnidas no tienen demasiada simpatia
por los enanos de Erebor, y el sentimiento es mutuo. Aunque
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los enanos respetan realmente todo lo que hizo Beorn por su
pueblo, creen que sus seguidores son demasiado groseros y
avariciosos para su gusto. Los beornidas, a su vez, piensan
que los enanos dan mas valor a la piedray el metal que ala
gente, y por eso les cobran de mas por atravesar sus tierras.
Si una compariia de héroes con la presencia de uno o dos
miembros enanos de consideracion ayudan a limpiar el Ca-
mino del Bosque Viejo que atraviesa el bosque Negroy ayu-
dan a los beérnidas cuando surgen problemas, ese Recelo’
pronto se hara 'Neutral' y quizd incluso 'Amistoso’ tras anos
de duro trabajo. Por otra parte, aunque el pueblo del Reino
del Bosque aprecia el heroismo del rey Bardo, varios grupos
de hombres de Bardo lenadores furtivos que han enconirado
en sus fronteras han hecho que vean a sus vecinos orientales
con cierta animosidad. Si el Arquero no hace nada, los elfos
del bosque Negro pueden empezar a tener muy poca conside-
racién para con los hombres de Bardo.

Las actitudes indicadas seran el punto inicial por defecto
para cualquier interaccion social que los héroes lleven a
cabo con PNJ al inicio de una campana, pero sus acciones
podrian (jy deberian!) cambiar estas entradas.

Preferido - Los miembros de esta cultura tienen la mejor
consideracion posible. Las peticiones sencillas se conceden
en seguiday se pueden tener en cuenta las mas complejas.

Amistoso - Los miembros de esta cultura son bienvenidos
abiertamente y se les trata de forma justa. las peticiones
sencillas se tienen en cuenta positivamente y es posible que
los favores mas dificiles, tambiéen.

Neutral - Los miembros de esta cultura son tratados con
imparcialidad. Las peticiones sencillas se pueden conceder,
pero las dificiles a menudo se descartan.

Recelo - A los miembros de esta cultura se les trata con
suspicacia. Las peticiones sencillas se pueden conceder con
reticencia pero, sin razones de peso, cualquier otra cosa se
rechazara de plano.

Desconfianza - Se duda de los miembros de esta cultura o
las culturas en cuestion tienen un pasado complejo. Todas

“las peticiones, excepto las mas sencillas o desesperadas, se
ven como un intento de engafio o un insulto, o como las pa-
labras de un pedigiieno.

Desconocido - Los miembros de esta cultura simplemente
no se conocen o nunca han oido hablar unos de otros.

Los cambios recientes de la Tierra Media ya se reflejan en la
tabla. Por ejemplo, los hombres de Bardo tienen una relacion
amistosa para con los hobbits de La Comarca, mientras que,

en general, los hobbits de La Comarca no saben nada de los
hombres de Bardo. Esto es debido a las acciones del formida-
ble serior Bilbo'Bolsén, que se enfrento ingeniosamente contra
el Dragon Smaug, y le dio al rey Bardo la Piedra del Arca de
Thrdin, con la que negociar la paz con Thorin Escudo de Roble.

Las canciones sobre las hazanas del sefior Bolson se cantan
portodas las Tierras Asperas y los hombres de Bardo, actual-
mente, tienen a los hobbits en muy buena consideracion. La
mayoria de hobbits, por su parte, no tienen ni idea de lo que
es un 'hombre de Bardo', y ni siguiera dénde se encuentra.

La actitud de un individuo que estd siendo intimidado suele
descender en la tabla hasta 'Desconfianza' u 'Hostil'. Hay que
tener en cuenta que usar la habilidad Intimidacién puede ser
una Fechoria (amenazas violentas - ver pagina 182) y hacer
que quien lo intente se anote 1 punto de Sombra automatica-
mente/ tanto si tiene éxito como sino.

Incluso si estds intentando intimidar a un villano ‘en aras
del bien mayor’, sigues adoptando los métodos de Mordor...

PEDIR AUDIENCIA

Cuando uno se encuentra con alguien por vez primera, espe-
cialmente uno de los grandes, poderosos o sabios, es mejor
comportarse adecuadamente.

Un miembro de la compéﬁ{a debe llevar a cabo una prueba
de Inteligencia (Tradiciones) CD 15 para presentar al grupo.
Segun las circunstancias, la cultura, el nivel de vida y la re-
putacion de un héroe pueden influenciar en como se recibe
auna compania.

Por ejemplo, es improbable que un serior rico tenga tiempo
para un misero arquero, y un maestro herrero enano quiza
no tenga interés alguno en encontrarse con una compariia en
la que hay varios guerreros elfos silvanos.

El resultado de esta prueba determina la reaccion inicial
de la otra persona. Si la prueba tiene éxito, usa la tabla
adecudda a la actitud del PN) hacia dicha cultura. Si la
prueba falla, considera que la actitud del PN) desciende
un paso solo en este encuentro social. Puedes considerar
que Desconocido y Recelo ocupan el mismo nivel’; en am-
bos casos la actitud adoptada si se falla la prueba es la de
Desconfianza.

194




Por ejemplo, un hombre del Bosque visita al rey Bardo en
la Ciudad del Lago. Buscando la referencia cruzada entre
‘hombres de Bardo’ y ‘hombres del Bosque’ en la tabla in-
dica una actitud inicial Neutral. No obstante, el desdicha-
do hombre del Bosque falla su prueba de Inteligencia (Tra- REACCIONES
diciones) y asi Bardo recela del tosco barbaro del bosque
salvaje.

actitud actual de éste para determinar la CD.

'

CD | REACCION PARA LA ACTITUD PREFERIDO
0 ELPN] saluda a la compania calurosamente, y estara dispuesto a hacer algiin pequefio sacrificio y honrar sus
peliciones més sencillas.
10 ELPNJ aceptard un riesgo significativo, si es necesario, para ayudar a la compania. Los miembros de la
compania son tratados como huéspedes de honor.
ELPN] hace cualquier cosa que le pide la compafiia, si no se trata de peficiones sospechosas o fuera de lugar.
20 La compaiiia es bienvenida y los parientes mds cercanos del PN] ofrecen todas las comodidades y honores que
pueden.
DC | REACCION PARA LA ACTITUD AMISTOSO
0 ELPNJ hace lo que le piden, sino tiene que hacer ningtin sacrificio ni cree que hay algtin peligro. Se les ofrece
refugio libremente.
10 El PN] saluda a la compania calurosamente, y estara dispuesto a hacer algtin pequeno sacrificio y honrar sus
peliciones mas sencillas.
20 EL PN] aceptara un riesgo significativo, si es necesario, para ayudar a la compariia. Los miembros de la
compania son tratados como huespedes de honor.
DC | REACCION PARA LA ACTITUD NEUTRAL

0 ELPNJ no ofrece ayuda, pero tampoco causa ningun dario.
10 EL PNJ ofrece refugio a la compania para algunos dias a regafiadientes, y hace lo que le piden sino tiene que
hacer ningun sacrificio ni hay riesgo alguno.
20 ELPN] proporciona cualquier ayuda o servicio menores que le pide la compania, pero descarta cualquier otra
peticion.
DC | REACCION PARA LA ACTITUD RECELO O DESCONOCIDO
0 ELPNJ no ofrece ninguna ayuda y pide a la compania que se marche inmediatamente.
10 El PNJ ofrece (de mala gana) refugio para una noche pero nada mas.
20 ELPN] ofrece a regatiadientes refugio a la compania para una noche, y hace lo que le piden si no tiene que hacer
ningn sacrificio ni hay riesgo alguno.
DC | REACCION PARA LA ACTITUD DESCONFIANZA
7
0 ELPNJ se opone a las acciones de la comparfiia y, si puede, las frustra. No se les ofrece refugio.
10 ELPNJ no ofrece ayuda, y pide a la compafita que se marche inmediatamente.
20 ELPNJ ofrece refugio para una noche de mala gana, pero nada mds.
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Compaitias mixtas: si hay miembros de varias culluras en
la compania, usa la actitud del portavoz, el Heroe jugador
que lleva a cabo la tirada inicial de Inteligencia (Tradiciones).

Silos Héroes jugadores presentan una peticion al PNJ, usa la
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Be acerca el Final de este 14130 afio y siento de nuevo afioranza de los
mios.. Vf%ja.r en verano es a&raéable. dormir bc‘zjo las estrellas y
vivir de cualquier cosa que se puede encontrar y atrapar. 4 medida que
las noches se alargan, tanto mi corazdn como mi barri&a afioran la
comodidad de la chimenea y la Familia.

Durante las iltimas estaciones hemos avanzado mucho. €l Camino del
Bosque estd mds limpio que nunca. Codos hemos trabacj ado duro y nos
hemos aanado un buen descanso. Ruestra pequeiia compaiifa necesita
dedicarse a ocupaciones mds amables que matar arafias y er.r:auir
trasqos. Pero hemos hecho un buen trab?_jo. y sienta muy Eien volver
con la cabeza alta, sabiendo que estamos haciendo el bien en el mundo.
Quizd un dia cantardn canciones sobre nuestro renovado camino, by
quizd nos dedicardn un verso o dos?

ecesito un hacha nueva, pues la mia estd rota y mellada, y ya no
consigo sacarle Filo. ¢Le podrias pedir a Borri que empiece a Forjarme
una nueva? Cengo monedas del rey Bardo con las que pagarle.
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"Cuando el invierno comienza a morder y las
piedras crujen en la noche helada, de charcos
negros y arboles desnudo’s, no es bueno viajar

por Tierras Asperas".

Los héroes no siempre estan ocupados explorando cavernas
profundas, luchando contrala Sombra o huyendo de peligros
que no son capaces de enfrentar. Incluso los aventureros mas
ansiosos necesitan algtin tiempo de descanso para disfrutar
e lo que ofrece la vida, practicando un arte durante algunos
del frece lavid tcand te ds te al.
ias, leyendo un buen libro o incluso escribiendo uno.
dias, leyend b lib 1 biend.

Tanto st se invierte dicho fiempo persiguiendo alguna noble
meta como sencillamente descansando confortablemente
para recuperar energia antes de volver al camino, el tiempo
que los Héroes jugadores pasan sin ir de aventuras se llama
Fase de comunidad (el tiempo que pasan viajando, luchando
contra enemigos y corriendo aventuras se llama, sencilla-
mente, Fase de aventuras.)

.

6COMO FUNCIONA LA FASE DE
COMUNIDAD?

Una TFase de comunidad es una sesion de juego que se de-
sarrolla segun la eleccion de los jugadores. Comunmente,
durante la Fase de aventuras los jugadores reaccionan a la
narracién del Maestro del saber, mientras que durante una
Fase de comunidad elaboran las historias y las ambiciones
de sus Heéroes jugadores. El Maestro del saber es el juez final
en la interpretacion de las reglas, pero se le invita a relajarse
y escuchar lo que los jugadores quieren decir sobre sus per-
sonajes.

Una Fase de comunidad marca la conclusion de la Fase de
aventuras actual, lo que idealmente tiene lugar al final de la
sesion de juego.

EL CO6MPUTO DE LOS ANOs

Elritmo por defecto de las partidas de Aventuras en la Tierra
Media trata sobre un grupo de Héroes jugadores que partici-
pa en una aventura por ano de juego. Si dicho ritmo se man-
tiene, entonces la Fase de comunidad puede usarse como un

oenesyesd|

hito que marca el final de un ano de juego y el principio del
siguiente. '

Como media, una Fase de comunidad que marca el paso
de un ano debe representar una pausa entre aventuras que,
aproximadamente, dura toda una estacion.

Tres meses son suficientes para que cualquier Héroe jugador
regrese a casa desde cualquier lugar de las Tierras Asperas
y atn tenga tiempo de encontrarse con su familia y amigos.
Ademas, pasar los meses mas frios del ano como una Fase
de comunidad es una eleccion natural, ya que deja las esta-
ciones mas calidas libres para la siguiente Fase de aventuras:
vivir al aire libre es duro, y los aventureros prefieren estar
bajo techo cuando el viento atilla y la tierra esta cubierta de
nieve...

Misiones mas largas: si la compania estd enzarzada en
una mision épica que les lleva de un lado a otro de las Tie-
rras Asp’eras, entonces la partida no puede dividirse clara-
mente enfaventuras individuales. En ese caso puedes intro-
ducir una Fase de comunidad siempre que cualquier Héroe
jugador sube de nivel.

ESTRUCTORA Y SITUACION

Una Fase de comunidad, dependiendo de como estructure
el juego el Maestro del saber, puede durar desde unos dias
hasta toda una estacion en tiempo de juego. Al principio de
una Fase de comunidad, los jugadores deben elegir sila com-
pania se refira a algun lugar para pasar la fase como grhpo
o si se disuelve temporalménte y cada uno de ellos regresa
solo a casa.

Cuando han tomado esa decision, empiezan a hablar de uno
enuno para decirle al Maestro del sabery al resto de jugado-
res lo que van a hacery donde van a hacerlo.

Los jugadores son libres de pasar el tiempo de la fase en
cualquier lugar que han visitado anteriormente duran-
te la partida. El Mapa del aventurero es muy util en este
momento, especialmente si los jugadores lo han actualizado
y mantienen un registro de sus viajes.

Laruta qu'e toma la compania o cada Héroe jugador en con-
creto hasta su destino se considera que tiene lugar ‘fuera de
foco’ y sin que sea necesario realizar pruebas de viaje ni de-
sarrollar acontecimientos, excepto si el Maestro del saber o
los jugadores tienen la intencion de interpretar los detalles.
En aras de la veracidad, los jugadores deben elegir lugares
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situados a una distancia razonable del area donde han esta-
do de aventuras durante las sesiones de juego recientes, te-
niendo también en consideracion la duracion que va a tener
la Fase de comunidad y cudndo y dénde han decidido volver
a encontrarse.

et T,

Santuarios I

TUnos cuantos luaares de la Tierra Media se conside- i
Tan santuarios: luao.res sequros especialmente adecua-

dos para descansar, recuperarse y entvenarse, normal-

mente bo‘,)o la supervisién de un anfitrién abierto a dar g
la bienvenida o los viajeros. Al principio del Juege. el
' Unico lusa.r que los Eémsdusabores pueden considerar
| como santuario es la ciudad de esaaroth en el Lo,ao
Lareo. 4

=3

Otros lugares pueden habilitarse como santuarios cuan-
do se visitan y se elige la empresa Abrir nuevo santuario

(ver pégina 201) durante la Fase de wmunib@.

Los santuarios son un punto ideal para empezar o tev-
minar vicses, ya que se trata de
| héroes pueden encontrar descanso, comida y refugioy alli
es donde pueden recupevar o sustituir reliquias perdidas.
TUna compafita de aventureros que pretenda. tener éxito
hard bien en explorar y abrir tantos santuarios como pue~
da para tener apoyo durante sus vioaes. Un santuario o i
menudo pertenece a un mecenas o s su hoaar. Esto puede
proporcionar beneficios adicionales a la compaiita. Con-
sulta la Guia del Daestro del saber para mas informa-
cién sobre santuarios y mecenas.

lueo.res en los que los

Estos son a]ﬁunos eJemplos de santuarios: Valle, Ri-
vendel, Evebor, R.hoseobel o la casa de Beorn.

S e e

La compaiiia se retira a un santvario

Tras una estacion de aventuras fructifera (jo quiza infructuo-
sal), una comparia puede dirigirse al santuario mas proxi-
mo, o incluso puede encontrarse con que su aventura termi-
na enun santuario, donde elige quedarse.

Los Héroes jugadores que se quedan en un santuario dedi-
can su tiempo a contar historias, escucharlas, comer bien

.

y descansar mejor. Pueden hacer nuevos amigos y aprender

mas sobre el mundo a través de ellos.

La compania se disuelve temporalmente

Cuando una compania se disuelve temporalmente, cada
jugador elige el lugar donde su personaje se queda. Nor-
malmente, los héroes regresan a casa, ya que el jugador ha
decidido que el personaje necesita pasar algun tiempo entre
su gente, para considerar sus objetivos, para meditar o para
desarrollar sus relaciones personales en casa.

[DESCANSO Y RECUPERACION

Al inicio de una Fase de comunidad, los héroes jugadores
suelen recuperar los DG que han gastado y sus pg, y se libran
de todo el cansancio. No obstante, si un personaje sufre un
estado tnusual (envenenado, herido por un arma terrible,
afectado por una maldicion, cinco niveles de cansancio), en-
tonces sélo recupera la mitad de los DG que ha gastado, la
mitad de sus pgy se quita solo dos niveles de cansancio. Se
puede obtener mds curacion con la empresa Recuperacion.

EMPRESAS

Se invita a los jugadores a usar su creatividad y encontrar
nuevas maneras de pasar una Fase de comunidad. A menu-
do, los jugadores no tienen que mirar mas alld de la reciente-
mente terminada Fase de aventuras, ya que la historia que se
ha completado puede proporcionar varios cursos de accion
que vale la pena seguir, como una nueva amistad que conso-
lidar o un nuevo santuario al que obtener acceso. Cualquier
actividad que puede tener un impacto perdurable en el per-
sonaje se puede considerar una empresa.

Habitualmente, a un jugador se le permite elegir s6lo una ac-
tividad para que emprenda su personaje. Una Fase de comu-
nidad mas larga podria permitir dos empresas. Si el Maes-
tro del saber esta de acuerdo, en el caso de una pausa mas
larga, un jugador puede elegir hasta dos empresas de Fase
de comunidad diferentes (no puede llevar a cabo la misma
actividad dos veces).

RECUPERACION

"[Bien!" dijo Gandalf. "Se esta restableciendo. Pronto estards
curado del todo. Elrond ha estado cuidandote, durante dias, des-
de que te trajeron aqui'.
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Los héroes gravemente heridos pueden necesitar mads des-
canso y recuperacion que otros. Los que tengan un nivel
de cansancio alto, o ciertas condiciones, como Cegado o
Ensordecido, podran tardar mas tiempo en sanar, igual
que quienes sufran algunos tipos de heridas persistentes
o dano causado por ciertos venenos. Un personaje asi
afligido puede usar una Fase de comunidad para recu-
perarse mediante cuidados y consejos de sanadores ex-
pertos, visitando ciertos lugares misticos o sencillamente
yaciendo en una cama comoda mientras alguien le trae
sopa.

Al final de esta Fase de comunidad, los niveles de cansancio
se quitan, los Dados de Golpe y pg se recuperan, y un estado
se cura.

ENTRENAMIENTO
"¢ a la armeria de la ciudadela”, le b;tjo, "y retiva de alli la
librea de la Torre y los avios necesarios”.

Algunas Virtudes culturales ofrecen la posibilidad de cam-
biar, mejorar o ampliar su funcionamiento st un personaje
gasta una empresa aprendiendo a utilizarlas de este modo.
Consulta la descripcion de la Virtud cultural para saber
como funciona.

OBTENER NUEVO RASGO

€n una semana estaban ya casi repuestos, con vopa fina de co-
lor apropiado, las barbas peinadas y recortadas y el paso or-
auuoso.

Un Héroe jugador puede cambiar algo fundamental sobre
si mismo y alterar su rasgo distintivo, especialidad, espe-
ranza o fuente de desesperacion. Tales cambios pueden
surgir debido a acontecimientos durante la Fase de aven-
turas o cuando un héroe jugador decide que ha llegado el
momento de cambiar su percepcion del mundo. Se trata de
una empresa importante que requiere ahondar en la propia
alma, buscar el consejo de los sabios y llevar a cabo un
esfuerzo combinado para provocar un cambio duradero en
su personalidad.

No se necesita ninguna prueba para completar esta empre-
sa; el jugador anuncia que quiere usar la Fase de comunidad
de este modo y al terminar se ha producido el cambio. El
Maestro del saber debe juzgar si el cambio es viable o no,
con la justa indulgencia para permitir que el jugador dirija
la evolucion de su personaje.

Se debe tener en cuenta que aunque Una el Implacable haya
elegido cambiar su naturaleza de Vengativo para ad‘optar un
estilo de vida mds Honorable, no todo el mundo en la Tie-
rra Meédia sabrd, o ni siquiera creerd, que semejante cambio
haya ocurrido.

SANAR LA CORRUPCION
Bastaba estar alli para curarse del cansancio, el miedo y la
melancolia.

Los héroes sienten la carga de la Sombra con fuerza sobre
sus hombros mucho después de que terminan sus aventu-
ras. Sus mentes siguen llenas de pensamientos oscuros, y
les acechan visiones en sus suenos, o incluso mieniras estan
despiertos.

Quienes 1{J.chan contra la creciente oscuridad pueden esfor-
zarse para eliminar la mancha de la corrupcion que les afec-
ta. Los Héroes jugadores que pertenecen a diferentes cultu-
ras usan diferentes métodos para liberarse de la corrupcion:
los enanos suelen recurrir ala forja para quemar su frustra-




cién golpeando el hierro al rojo sobre un yunque; los hob-

bits se dedican a alguna actividad que aman, como arreglar
un jardin, pintar o escribir un diario; y los elfos y los hom-
bres suelen crear, interpretar o recitar poemas y canciones.

Un Heéroe jugador que quiere eliminar su corrupeion debe
llevar a cabo una prueba de Sabiduria (Perspicacia) CD 13.
Si tiene éxito, elimina 2 puntos de Sombra. Si su prueba de
caracteristica obtiene un resultado de 25 o mads, elimina 4
puntos de Sombra. Los puntos de Sombra permanentes que
se obtienen al sufrir un brote de locura no se curan nunca.
Los Héroes jugadores que intentan sanar la corrupcion en
un santuario llevan a cabo la prueba de caracteristica con
ventaja.

Si es adecuado para la personalidad de un Héroe jugador, el
Maestro del saber podra permitir que utilice otra caracteris-
tica, como una prueba de Carisma usando un instrumento
musical o una prueba de Fuerza con herramientas de herrero.

REUNIRSE CON UN MECENAS
"Busco o alauien con qu}.tm compa.rt:ir una aventura que estoy

planeando, y es dificil dar con él".

Un mecenas suele ser un personaje poderoso o de gran repu-
tacion que de vez en cuando puede ofrecer algun motivo para
ir de aventuras a una compaiiia, y a menudo también pro-
porciona consejos y apoyo de distintas formas. Los Héroes
jugadores pueden reunirse con un mecenas cuando estdn
en la Fase de comunidad y se encuentran en el mismo lugar
que elindividuo elegido y éste esta disponible para concertar
una reunién y recibir su peticion de apoyo o consejo.

Los personajes que merecen ser llamados mecenas son ame-

nudo los mas importantes de la Tierra Media; el Maestro del
saber tiene mas informacién sobre cémo conseguir que se
conviertan en mecenas.

ABRIR SANTUARIO
"Oculto en alain luaar delante de nosotros esté el hermoso valle
de Ruivendel, bonde vive Elrond en la Tlltima Morada".

Para abrir un asentamiento como santuario, la compania
tiene que haber establecido ya durante la Fase de aventu-
ras relaciones amistosas con sus habitantes y con cualquier
lider. Una vez conseguido, todo el grupo puede pasar una
Fase de comunidad en el asentamiento, relacionandose con
los habitantes y estableciendo con firmeza su acogida. Des-
de ese momento, los Héroes jugadores pueden considerar

que el asentamiento es un santuario, lo que les Permite des-
cansar alli durante un largo tiempo y con efectividad (ver
pagina 199), asi como restablecer ciertas aptitudes especia-
les. Fl Maestro del saber tiene mas informacion sobre los
santuarios.

RECBIR TiTULO
"{Ce nombro amigo de los Elfos, y que las estrellas brillen para
ti hasta el fin del caminol"

La mayoria de culturas conceden algun titulo a los heéroes, lo

que da a los aventureros algo desalinados un aire mas res-,

A}

petuoso a cambio de la expectativa de ayuda cuando sea ne- .

cesario. Un Héroe jugador que haya llevado a cabo proezas
con valentia durante la Fase de aventuras podra, con el per-
miso del Maestro del saber, elegir la empresa Recibir titulo.

En general, un Héroe jugador recibird un titulo de su propia
cultura en base a las proezas que lleve a cabo y en reconoci-
miento a uno de sus hijos que crece en el mundo. No obstan-
te, unla cultura extranjera también puede conceder un titulo
a un/Héroe jugador que ha llevado a cabo grandes gestas en
sunombre. Con el tiempo, un personaje puede recibir varios
titulos de diferentes culturas.

Estos son los beneficios y el precio de tener un titulo. En pri-
mer lugar, los Héroes jugadores tienen mejor consideracién
hacia los individuos de la cultura que les dio el titulo que en
relacién al resto de su pueblo en dos pasos de la Tabla de
actitudes culturales de la pagina 193

Por ejemplo, los hombres del Lago no conocen bien a sus
primos’ del otro lado del bosque Negro y su consideracion
hacia los hombres del Bosque es neutral. Si un hombre del
Bosque ha sido nombrado burgués, €l en concreto (y como
es logico) tiene una consideracion Preferida individual en los
escenarios sociales por parte del pueblo de Esgaroth.

Ademas, al Héroe jugador se le conceden tierras o una vi-
vienda en la comunidad. Fl tamartio y los rasgos del terreno
o la casa van en proporcion al Nivel de vida del personaje.
Esas tierras sirven como santuario y también generan una
modesta renta de 50 peniques de plata al afio en beneficios.
Ese dinero viene a menudo en forma de cosechas, arliculos
comerciales o productos similares, y el personaje debe usar
su Fase de comunidad o pasar durante la Fase de aventu-
ras para acceder a él. El dinero que no se recoge permanece

guardado.
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T1TOLOS DE LAS CULTURAS OE LAS ‘T IERRAS ASPERAS

COULTURA TiroLo ASENTAMIENTO BENEFICI0
Hombres de Tierras en la zona septentrional de Valle o en los Valles
Thegn Valle ) )
I Bardo Inferiores o Superiores.
|5 Bedrmidas Thane Viejo Vado Unfi g?ranja en cualquier lugar de las tierras de los
I|. beornidas.
I ) ] Los diunedain no rinden honores a los aventureros. Los aliados de confianza son llevados a la
Dunedain , 3
casa de Elrond y alli pueden ser nombrados amigos de los Flfos.
Enanos de Los enanos son muy reservados sobre todo lo relacionado con sus costumbres y no conceden

la Montana
Solitaria

titulos a los aventureros que no pertenecen a su cultura. Asi, un Héroe jugador que no sea enano
no podrd elegir la empresa Recibir un titulo para la cultura enana.

Elfos del bosque
Negro

Amigo de los
Elfos

Estancias de
Thranduil

El titulo ‘Amigo de los Elfos’ no es un titulo sino mas bien
una bendicion que se otorga a un héroe que se ha ganado
la confianza de los elfos. Aun asi, un amigo de los elfos es
bienvenido.por el Rey Elfo y se le concede una habitacion
confortable en las Fstancias de Thranduil.

Hobbits de La
Comarca

A los hobbits no les gustan los aventureros niles dan la bienvenida. Si en algiin momento las
circunstancias deben reconocer el valor de un Heroe jugador que no es hobbit le pueden otorgar
el titulo honorario de ‘Frontero’, y tolerarian que viviera al este del rio, en una casa de madera,

ladrillo o piedra.

\iHombres de Bree | Respetable Bree Una casa o una granja pequena en las tierras de Bree,
bres del ) . . .
:t;: 85 .ae Burgués Ciudad del Lago Una casa propiedad del Ayuntamiento.
Hombres de ., . . . . . .
; i Guardian Minas Tirith Una casa en el circulo inferior de la ciudad.
Minas Tirith .
Escudero Edoras Tierras en la Marca de los Jinetes.

Hombres del

|

|

[

l

‘ Jinetes de Rohan
‘ Bosque

Héroe de los
hombres del

Bosque

Entre los hombres
del Bosque

Una casa de huéspedes en el Pueblo de los hombres del
Bosque, una cabaria en Rhosgobel o una casa arbérea en l

——————— e —

el Salon del Bosque.

e —————————————————————

BGSQUEDA DE SABER

...y estudiaban los mapas historiados y los libros de ciencia que

habia en la casa de Elrond

de Inteligencia (Historia), (Naturaleza), (Saber) o (Acertijos)
CD 15 con ventaja.

Si la prueba tiene exito, el Maestro del saber respondera a

La Tierra Media es muy rica en historia y saber antiguo. Fl
Heéroe jugador puede consultar manuscritos mohosos, bi-
bliotecas privadas o las mentes de los Sabios en busca de
la respuesta a una cuestion especifica. Tras completar esta
empresa, el Héroe jugador puede llevar a cabo una prueba

tres preguntas del jugador en relacion a un tema relacionado
con la habilidad utilizada. Si la prueba falla, el Héroe juga-
dor seguira recibiendo tres respuestas, pero una o dos serdn
falsas, cripticas o enganosas.
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- BEORNIOAS -

BERAN DE LAS MONTANAS

Naciste en una familia de pastores y cazadores
que vive en el extremo oriental de las Monta-
nas Nubladas. Desde que eras nino sientes una
gran fascinacién por los altos y nevados picos,
y has pasado mucho tiempo trepando y buscan-
do nuevos caminos entre las montanas. Tras
encontrar a Beorn abrazaste su causa y has ele-
gido proteger a cualquier viajero amigo que
atraviese los pasos montanosos en estos
R tiempos de peligro creciente.
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/AWENT@RA“«% EN LA

TIERRA MEDIA"

trasfondo Sirvienieleal nomsre del

JuGador

clasey

Guardian 1
nivelL

cultura Bedrnida depildad ante Atracciondel  px 0

NOMBRE O€l personaje 13 SOMBRA ik
Beran de las Montanas
15 RASGOS O€l personaje
C) Rizactcn Clase be armabura Iniciativa Velocidad
Cualidabd distintiva

Bonificador
por competencia

G

tiradas d¢€ salvacion
O_*3_Yuerza
.j’_Descrm
O _*1_ Constitucién
00 Jelggncia

O Corrupcién
®_ 4 Cartsma

haBilidades
O_+0_ Acertijos (Tue)
O _#2_ A¢robacias (Dev)
@ 15 Adetiomo (Fue)
O _+2_ Engatio (Car)
O _+0 Bisoria (Int)
O _+2 Interpretacisn (Car)
@ 4 Intimidacién (Cax)
O_+0 Tnvestigacién (Jut)
@) iJuc&o de manos (Des)
O _1 _ Mebicina (Sab)
O 0 Nawraleza (fat)
@ 1 Percepcisn (Sab)
®_ 1 Perspicacia (Sab)
QO _+2_ Persuasién (Car)
O _+0_ Saber (Int)
O _*0_ Saber b la Sombra. (Int)

+2 30 pies
(16 con escudo) (9m)

PG actuales
9

e

Salv. contRa MUueERte,

e guardidn Fracasas O_o_o

1d8 por mvel de

Fiable. Eres alguien en quien se puede confiar.

Especlalidad

Saber del enemigo.Concentras gran parte

de tu energia en luchar contra un enemigo,

normalmente aquel que peor trata a tu amo.

Esperanza

Me pondria en riesgo por un amigo.

Desesperactén

Sé que cuando lleguen los agentes de la Sombra,

los primeros ¢

ataques
Bonlf. Ataque Daiio/tipo
[Espada corta ] [ +5 | |1d6+3 perforantel

| Gran arco**

| Daga*

Rombre

I l +2 l |1d8+2 perforantel

| [ +5 | |1d4+3 perforante]

* Puedes lanzar la daga hasta 20 pies (6 m) o

hasta 60 pies (718 m) con desventaja en la tirada.

de ataque.

“* Puedes disparar el gran arco hasta 150 pies (45

O_+2_sigito (Des

[ ] i Supew'lvemin (Sab)

@ 2 CTrabdiciones (Int)

O 1 Traw con animales (Sab)

m) o hasta 600 pies (180 m) con desventaja en la

tirada de ataque.

G) Percepcién pasiva (Sabiduria)

otRras competencias € 1010mas

Competencias: armadura ligera, escudos, armas

« sencillas, espadas anchas, espadas largas y

espadas cortas.

Idiomas: puedes hablar el idioma del valle del

Anduin, una version arcaica del idioma comun

equipo

RASGOS, AtRIBULOS Y VIRTUOES

Don del guardidn. Puedes inspirar a otra gente

con tus palabras de animo, mediante la musica o

simplemente con tu presencia. (ver pagina 87)

Siempre vigilante. Los guardianes se esfuerzan

por conocer las 1iltimas noticias tanto locales

como lejanas, asi como por conocer a los sabios y

a los poderosos. (ver pagina 87)

Inseparable. Siempre te encuentras cercay

disponible para tu amo, aunque tu presencia a

menudo es ignorada. (ver pagina 121)

Virtud cultural: Nocturno. Por la noche puedes

deslizarte a un estado semionirico, y abandonar

tu cuerpo en forma espiritual para recorrer

rapidamente los senderos hechos por los anumales

a lo largo y ancho de las Tierras J\spcra_s (ver

paginas 101-102)

o) Capa de viaje de colores brillantes,

equipo de viaje para la estacién

actual, mochila, cinturon, daga,
botas, collar con un diente de orco,

espada corta, gran arco gon un carcaj

de 20 flechas, coselete de cueroy
escudo,

muy cercana al vallense.

Colérico: fienes competencia con la habilidad

Intimidacion. (ver pagina 35)

T24vel de vida Marcial




o€l
BOSqUE NEGRO

CARANTHIEL

Han pasado muchas décadas desde la ultima vez que saliste de
las estancias de turey para volver a respirar el aire de lo que solia
ser Bosqueverde el Grande. En el silencio sagrado de tu morada
subterranea has estudiado la vida de quienes lucharon contra la
oscuridad antes de tu tiempo, con la esperanza secreta de '
regresar a ver la luna menguante en un mundo ya libre
de la Sombra. Pero obviamente tus suefios son solo
€S0, Suenos.

Lo que te esperaba es un lugar mucho mas oscuro
que el palacio en penumbras de tu rey, y hara falta
algo mas que la luz rojiza de las antorchas de tu
gente para limpiar el bosque Negro de una vez
por todas. Pero has decidido que ti seras la luz
que persigue a las sombras, y ensenaras a otra
gente a hacer lo mismo.




, AVENTURAS EN LA _

MEDIA"

TIERRA M

clasey Erudito 1
nivel

trasfondo Emisario detu nomsre del |,

[

pueblo JuGador

NOMBRE O€l personaje
Caranthiel

cultura Elfos del bosque
Negro

depilidad ante Atraccion de px 0
1a somBRra

los secretos

C) Inspiracién

Bonificabdor
por competencia

G

tmadas o€ salvacion
010 fura
(@) i Destreza
O_*2 Constituctén
@ i ]m:cllemcia
@ 3 Sabiduria
Q). — Corrupcidn
(@) L Carisma

hasilidades
O 2 Acertijos (Int)
O _+2 Acrobacias (Des)
O _+0_ Agerismo (Fus)
O_1 _ engatio(Car)
@ _+4_Bistoria (e
o1 Interpretactén (Car)
@ 1 Intwmidacién (Car)
O_+2_ Tnvestigacién ((20]
O _+2_ Juego be manos (Des)
@ _+3_ Mebicina (Sab)
O _+2_Raturaleza (Int)
@ _+3  Percepcién (Sab)
O _#1_ Perspicacta (Sab)
@ _+ 1 _ Persuastén (Car)
@ _+4_ Saber (It}

Clase de armabura Velocidbad
30 pies

(9m)

Inictativa

pg actuales
10

:

salv. contra muente

| s (OHO-O
" erudito = O_O_O

1d8 por mvel de

RASGOS O€el personaje

Cualldabd distintiva

Reservado.Lo que piensas es solo para iy cuesta

mucho descifrarlo.

Especlalibab

Versos de saber.En los versos de poemas y canciones se

guardan muchos conocimientos. Sabes como usar en fu

ventaja el efecto que dichas composiciones tienen sobre

aquellos con quienes negocias.

Esperanza
Sole podemos lener la esperanza de derrolara la

Sombra uniendo las fuerzas.

Desesperacién
La influencia de la Sombra es demasiado fuerte;

mis suplicas a menudo caen en saco roto

ataques RASGOS, ATRIBULOS Y VIRTUOES
Tombre Bonlf. Ataque Dadio/tipo
} Lanza® ‘ l 2 | |1 d6+2 perfit | Visidn nocturna. Estds acostumbrado a los bosques
sombrios y a la noche estrellada, por lo que tienes una
i Daga** l { +4 | | 1d4+2 perforante | vision superior en condiciones de penumbra y poca luz

| Arco corto*** | +4 | |1d6+2 perforante l

1 (Versitil 1d8+2)

* Puedes arrojar la lanza hasta 20 pies (6 m) o hasta

60 pies (18 m) con desventaja en la tirada de ataque.

** Puedes arrojar la daga hasta 20 pies (6 m) o

O _+2_ Saber be la Sombra (Int)
@ 4 Siglo (Des)

O+l Supewivencia(Sab)
@ _t4  Trabictones ()

O _*1_Tratoconani (Sab)

hasta 60 pies (18 m) con desventaja en la tirada de

ataque.

** Puedes disparar ¢l arco corlo hasta 80 pies (24
m) o hasta 320 pies (96 m) con desventaja en la

tirada de ataque.

G) Percepeisn pasiva (Sabiduria)

otras competencias € 1010mas

Compelencias: armadura ligera, armas sencillas,

espadas anchas, espadas cortas.

Idiomas: puedes hablar el antiguo idioma de tu

pueblo, la lengua del bosque, ademds de poder

hablar, leer y escribir el sindarin. También sabes

equipo

Puedes ver en la penumbra hasta 60 pies (78 m) como

si estuvieras bajo luz brillante, y en la oscuridad como

st estuvieras en la penumbra, pero no puedes ver en la

oscuridad total.

Sueiios de los dias antiguos. Has aprendido a recuperarte

de los esfuerzos mientras te dedicas a una tarea repetitiva,

como andar o remar en un bote. Cuando completas un

descanso corto, recuperas automaticamente un mimero de

pg igual a tu modificador por Constitucion sin gastar DG

Manos de sanador. Sabes como tratar las heridas, las

enfermedades y el veneno. Tienes un conjunto de trucos

y técnicas curativos que recuperas cuando completas un

descanso corto. (ver pagina 64)

Noticias de tierras lejanas. Tienes muchos conocimientos

fo) Jubén de cuero, lanza, arco corto y

que la mayoria desconoce y las noticias de acontecimientos

carcaj de 20 flechas, capa de viaje

lejanos suelen llegarte con una velocidad asombrosa. (ver

gris, equipo de vidje para la estacion

pagina 64)

actual, mochila, daga de cinturén,

Lenguas de muchos pueblos. Tienes algiin conocimiento

botas, una joya blanca egp una

de muchos idiomas. Puedes mantener una conversacién

cadena de plata, equipo de curacion y

sencilla en cualquier idioma de los hombres o los elfos, y

herramientas de herrero.

conoces algunas frases comunes en las lenguas del resto de

pueblos, lo suficiente para saludar, gritar una advertencia

hablar la lengua comin

o insultar a alguien (ver pagina 64),

Ojos de elfo, Susurros entre las hojas (ver

Emblema de tu sefior. Como emisario se te debe cierta

pagina 43)

Rivel de viba Marcial

consideracion entre los pueblos exiranjeros (ver pAgina 126)
Virtud cultural: ninguna




- €NAaNos -

o€ la
montana solitaria

BEL1

Cuando eras nino, tu padre fue al Norte a buscar
el tesoro de un Dragon de la antigiiedad y nunca
regreso. En su ausencia, refinaste tus habilidades
para poder seguirlo en el camino de la aventura y aho-
ra crees que ha llegado el dia de aceptar el desafio: eres
listo, estas bien equipado y no tienes miedo; estds pre-
Rarado para marcharte y descubrir qué tesoros secretos
3e ocultan en las esquinas mas remotas del mundo.
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< AVFENW.DW&& EN LA

TIERRA MEDIA™

clasey Buscador de
nivel  tesoros 1

trasfondo Atormentado

ORIGEN Erebor

NOMBRE O€EL pERSONJJE
Beli

cultura Enanos dela
Montania Solitaria la SOmBRA

depilidad ante Mal del Dragon px 0

C) ]nspiracién

Bonificador
por competencia

G

tIRadAs O€ salvacion
O_*1_Fuerza
® 4 Desweza
O _*3 _ Constituctén
@ 3 Ineligencia
(@] i Sabiduria
(@)__ - Corrupcién
o_1_

Carisma

hapilidades

® 5 Acertijos (Int)
O_*2_Asrobacias (Des)

® 3 Agletiamo (fue)

O 1 _ engaio (Car)

O _*1_Bistoria (at)

O _-1__ Interpretacién (Car)

@ _+3_ Intimidactén (Car)
® 3 Tnvestigacién (Jnv)

@ 4 Juego be manos (Des)
O _+0  Mebdicina (Sab)

O _+1_Raturaleza (fnt)

O _+0_ Percepcién (Sab)

O _+0_ Perspicacia (Sab)

O _-1 _ Persuasién (Car)

@ _+3_ Saber (Int)

Clase de armabura Inictativa
15 +2

Velocidad
25 ples (75 m)*

* La velocidad no
se reduce porla
armadura pesada

PG actuales
11

-

salv. contra muente
s OO0
Fracaws (O-O-O

1d8 por mvel de bus-

cador de tesoros
Total

RASGOS O€l pErsonaje

Cualtdad dlstintiva

Astuto.Tu agudo ingenio te ayuda a soportar la

seriedad de fu pesada carga.

Especialidad

Secretos oscuros.Estas seguro de que tus suerios

estan en contacto con la Sombra. Intentas

aprender todo lo posible sobre ella.

Esperanza

Estoy destinado a lanzar un golpe mortal a la

Sombra.

Desesperaclén

Creo que mis suefios estan alimentados por la

Sombra; me llevan a la perdicion

ataques
Bonif. Ataque Dafio/tipo
[Espada corta I l +4 I |1d6+2 perforantel

Nombre

|Daga‘ | [ +4 [ |1d4+2 perforante |

RASGOS, ATRIBULOS Y VIRTUOES

Pericia. Tu bonificador por competencia se

dobla siempre que llevas a cabo una prueba de

caracteristica usando Intimidacién o Acertijos.

| Arco corto** | | +4 l 1d6+2 perforante

* Puedes lanzar la daga hasta 20 pies (6 m) o hasta 60 pies
(78 m) con desventaja en la tirada de ataque.

** Puedes disparar el arco corto hasta 80 pies (24 m) o hasta

320 pies (96 m) con desventaja en la tirada de ataque

O _+1_ Saber bela Somb
O_+2_sigilo (Des)
O_+0 Supervivencia (Sab)
QO _t1_ Trabdiciones {Int)
O _+0_ Trato con ani

(I}

(8ab)

Ataque furtivo Empezando a 17 nivel, sabes como golpear

con sutileza y aprovechar las distracciones de turival. Una

vez por turno, puedes infligir 1d6 de daro adicional a una

criatura a la que aciertas con un ataque si tienes ventaja en

la tirada (ver pagina **77)

@) Percepcisn pasiva (Sabiduria)

o Jubén de cuero, espada corta, arco

OtRrAS cOMpeEtencias € 10I0mMas

Competencias: armadura ligera, escudos, armas sencillas,

- espadas anchas, espadas cortas y herramientas de ladron,

1diomas: puedes hablar, leer y escribir el vallense, el idioma de

los hombres de Bardo, que hablan una versién arcaica de la lengua

comun. También puedes hablar, leer y escribir el tdioma secreto de

equipo

Estos beneficios ya estan mcluidos en tus

habilidades Intimidacion y Acertijos (ver pagina

77)

Presciencia. Tus suenos a menudo te ofrecen

acertijos, versos y visiones que no solo te ayudan

directamente en tu mision, sino que también te

dan cierta perspectiva sobre gente y lugares que

estan solo ligeramente relacionados con tu suefio.

(ver pagina 129)

Virtud cultural: ninguna

corto con un carcaj de 20 flechas,

dos dagas, capa de viaje forrada de

piel, equipo de viaje para la estacion

actual, petate, bastén agornado,

mochila, botas cdmodas, una

moneda de oro del tesoro de Smaug

el Magnifico, un peine para la barba

tu pueblo, que nunca ha sido comparlido con olras genies

v un espejo de calidad.

Vision nocturna, Resistencia enana,

Entrenamiento de combat , C tencia

P

con herramientas, Afinidad con la piedra y

Sabiduria del camino. (ver pagina 40)

T2ivel be vida Rico




- hOBBItS -
o€ la

COMARCA

TROTTER

Abandonaste tu vida pacifica en La Comar-
ca cuando te fuiste en busca de Gandalf
el Mago, que visité a tu familia el dia en
el que se celebraba la fiesta de tu mayo-
ria de edad. 1 ha intentado convencerte
de que vuelvas, pero te has negado con
tozudez y algo que ha visto en tus
ojos,le ha convencido para permi-
firte seguir tu camino. Has pasado
“muchas semanas con ¢l, hasta que
ha considerado que estas listo para
encontrar tu propio camino.

Los suenos que tenias en La Comarca
ahora son planes de futuro: quieres
encender tu pipa desmontable en
los salones de Beorn el Cambia-
formas y caminar junto al mago
Radagast en el jardin vallado de
Rhosgobel, quieres visitar el pala-
cio real de Valle y ver el trono del
Rey Bajo la Montana.




= A\%}Nﬁu’@&m EN

u p ) h ELD)L ,/: : clasey Trotamundos 1 trasfondo Atracciondel  |azos }‘:l,bo
\/]J nivel camino Familiares
cultura Hobbits de La desilidad ante Locura del px 0
nomsRre el personaje Comarca lAsomBRA  trotamundos
Trotter
Ny RASGOS O€l personaje
C) Rt Clase bearmaburcl  Iniciativa Velocidad 3
Cualibab dlstintiva

Bonificador
por competencia

G

tIRA0As O€ salvacion
@ "1 Tfura
O_*3 Destreza
@ 1 Constiucién
(@] i ]nteuamcio
O L Sabiduria
O Corrupcidn
O_+1 Carisma

hasilidades
O_+0_ Acertjos (fnt)
O _+3_ Acrobactas (Des)
O 71 Agletismo (Fue)
O _#1_ Engafio (Car)
O _*0_Bistorta (at)
O _+1 Tnterpretacién (Car)
O _t1_ Intimidacién (Car)
O_+0_ Tnvestigacién (Int)
O _*3_ Juego de manos (Des)
O _t1 Iedicina (Sab)
O _t0_ Daaraleza (ng)
@ _+3_ Percepcién (Sab)
O _t1_ Perspicacia (Sab)
O _*1_ Persuasién (Car)
O _+0_ Saber (Int)
O _*0_ Saber d¢ la Sombra (Jax)

15 +3
(17 con
escudo)

25 pies (7,5 m)

PG actuales
12

-

oG salv. contra muerte

1d10 por nivel de Exitos Q.0.0
trot. d
. otamundos ey O_O_O

Buena vista.Sabes advertir los signos de una

tormenta y olros peligros antes de que puedan

afectarte,

Especlalidad

Narrar. Has oido muchas historias mientras

recorrias los caminos y tienes el don de contarlas

ala gente.

Esperanza

Si solo vives en casa, en realidad nunca has vivido.

Desesperacién

Nunca he podido forjar lazos fuertes; estoy

siempre en movimiento.

ataques
Bonlf. Araque Dafio/tipo
IEpada corta | [ +5 ] |1d6+3 perforante |

IA_rco corto™* | [ +5 ‘ |1d6+3 perforantel

Nowmbre

RASGOS, ALRIBULOS Y VIRTUDES

Resistente. Tienes venlaja en las firadas de

salvacion contra la Corrupcion

Agilidad de hobbit. Te puedes mover a través del

| 170 S

* Puedes disparar el arco corto hasta 80 pies (24

m) o hasta 320 pies (96 m) con desventaja en la

tirada de ataque

@ _*5_ Sigilo (Des)

® 3 Supervivencia (Sab)

@ _+2_ Tradiciones (Jnt)

@ 3 Trato con antwmales (Sab)

G) Percepcién pasiva (Sabiduria)

OtRas competencias € 10I0mas

Competencias: armadura ligera, armadura

intermedia, escudos, armas sencillas, armas

marciales, pipas, herramientas de cartdgrafo.

Idiomas: puedes hablar, leer y escribir el idioma

comiin. Si los hobbits tenfan algtin idioma propio, hace

€quipo

espacio de cualquier criatura que tiene al menos

una categoria de tamario mas que la tuya.

Discreto. Puedes intentar esconderte incluso

cuarido sélo te oculta una criatura que es al

menos una categoria de tamarno mayor que Hi,

Tierras conocidas. Los largos afios pasados

vagando porla tierra te han otorgado grandes

conocimientos sobre algunas regiones de la

Tierra Media. Conoces el terreno de dichas tierras

como la palma de tu mano y tus conocimientos

pueden parecer casi antinaturales para cualquier

compariero que viaje contigo (ver pagina 82).

Caminos salvajes. Tienes mucha expertencia

viajando por las fierras salvajes y sobreviviendo

o Coselete de mallas, espada corta,

alos diferentes peligros que se presentan

escudo, arco corto con un carcaj de

constantemente (ver pagina 82)

20 flechas, capa de viaje forrada de

Saber del clima. Fres un viajero consumado y

piel, equipo de viaje para la estacion

tienes una aplilud asombrosa para predecir el

actual, petate, mochila, bptas

clima (ver pdgina 133).

comodas, un baston de calidad, pipa

y hierba de pipa.

Virtud cultural: ninguna

liempo que desaparecio, exceplo por algunas palabras

como 'mathom’ (un objeto que no tiene ningtin uso

concreto pero que, por alguna razon, nadie quiere firar).

Nobles propésitos, El arte de la desaparicion

(ver pags. 47 y 108 respectivamente)

1 Tlvel de vida

Prospero




- hOMBRES -
O€ BAROO

LIFSTAN, WO DE LEIRNIR

Tu padre era herrero. Cuando eras nino, el soni-
do del martillo golpeando en su forja era musica
para tus oidos. Un dia, cuando la ciudad de
Valle finalmente se reconstruyé y la entra-
da a la Montana Solitaria volvié a abrir-
se, tu padre te llevo a ver las forjas del Pue-
blo de la Montana. Alli viste las obras de
los herreros enanos de la antigiiedad, un tesoro
que va mas alld de lo que tu imaginacién podria
haber sonado nunca.

Desde ese dia nunca has dejado de pensar en los
vastos tesoros que yacen intactos en lugares pro-

fundos bajo las montanas...
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S A\vnm*umg EN LA

TIERRA

MEDIA™

clasey

Guerrero 1
nivel

trasfondo Buscadordelo nomsre del

perdido JuGgador

NOMBRE O€L PERSONAJE
Lifstan hijo de Leiknir

cultura Hombres
de Bardo

depilidad ante Atracciondel  px 0
1a SomBRA

poder

C ) Taspiracién

Bonificador
por competencia

G

tiradas O€ salvacion
@ _*%_ Yuerza
OiDestrm
@ _*5_ Constitucién

O Corrupcién
O +3 Carisma

hasilidades
O_+1_ Acertjos (fut)
O_71_ Acrobactas (Des)
O _4_ Adettsmo (Fue)
O_+3_ engafio (Car)
O _+0_ Fistoria (ne)
O _+1_ Interpretacién (Car)
O _t5_ Intimidacién (Car)
O_+2_ Tnestigacién (fat)
O _#2_ Juego be manos (Des)

O_1  Mebicina (Sab)
O _t0_ Nanraleza (Int)
@ ] Percepcisn (Sab)

O_+3_ Perspicacta (Sab)
QO _*3 _ Persuasién (Car)
O _+0_ Saber (nt)

Clase de armabura Tnictativa Veloctdad

15 +1 30 pies
(17 con escudo;
18 con escudo y (9m)

espada ancha)

pg actuales
11

s

salv. contra muente
s OO0
o Guerrero ez ()_( ).{ )

1d10 por mvel de

RASGOS O€L persoONaje

Cualibad distintiva

Aventurero. Disfrutas buscando nuevos desafios

y experiencias.

Epectalibad

Hurtar.Encontrar lo que buscas significa a veces

tener que entrar en |lugares donde se supone que

no debenas estar.

Esperanza
Sé que la Sombra temblard el dia que recuperemos

una reliquia perdida.

Deserperacion

Estoy seguro de que cuando encuentre lo que estoy

buscando, serd algo que era mejor dejar tranguilo.

ataques
Bonlf. Agaque Dafio/tipo
| Espada ancha ] I +4 | |1d8+2 cortante |

|ﬂco corto* ] I +5 l |1d6+1 perforantel

o | (B[ [ -]

TNombre

* Puedes disparar el arco corto hasta 80 pies (24

m) o hasta 320 pies (96 m) con desventaja enla

tirada de ataque.

Tiro con arco. Obtienes un bonificador +2 a las

O _+0_ Saber be la Sombra (Jnt)
@ _+1_Sigjlo (Des)

® 1 Supervivencia (Sab)

@ -1 _ Tradiciones (i)

@ +0_ Traw con animales (Sab)

tiradas de ataque que llevas a cabo con armas

a distancia. Este beneficio ya est4 aplicado al

bonificador para tu arma a distancia.

G) Percepcidn pasiva (Sabiduria)

OtRAS competencias € 10lomas

Competencias: Todas las armaduras, escudos,

.armas sencillas, armas marciales.

Idiomas:puedes hablar, leer y escribir vallense,

una versién arcaica del idioma comtin

Perspicaz: tienes competencia con la habilidad

equipo

RASGOS, AtRIBULOS Yy VIRtUOES

Nuevas energias. En tu turno, puedes usar una

accion para recuperar una cantidad de pgigual a

1d10 + tu nivel de guerrero. Debes completar un

descanso corto o largo antes de volver a usar esta

aptitud. (ver pagina 92)
Saber de lo perdido. Cuando oyes hablar de

unanueva region 0 rumas, }'lrt)lli‘ll‘lll:ﬂllﬂ'llt‘ ya

tienes algiin conocimiento sobre el tema y sabes

dénde es probable encontrar mds informacion (ver

pagina 140),

Virtud cultural: Maestro de la espada. Has

aprendido a luchar a la defensiva, usando al

maximo la ventaja que te concede tu arma.

Cuando luchas con una espada ancha o larga,

anades un bonificador +1 ala CA

o Cota de anillas, escudo, espada

ancha, arco corto conun carcaj de

20 flechas, capa de viaje forrada de
piel, equipo de viaje para la estacién

actual, pelate, mochila, bptas

comodas, cuerda y el amuleto de una
pluma de cuervo.

Perspicacia. (ver pagina 33)

Tivel de vida Prospero




- homBRres 0€l BOsque -
o€ las

TIERRAS ASPERAS

LA NOVIA

Naciste al oeste del Gran Rio, en uno de los pueblos
mads cercanos a las montafas. Apenas tenias quin-
ce afios cuando viste por primera vez al hombre
que se tenia que convertir en tu prometido, en
una reunion celebrada en el salon de la Monta-
fia, cuando los orcos amenazaban gravemente
a tu pueblo. Solo unos meses después atrave-
saste el rio para ir con él, ya que pertenecia al
ptieblo que vive en el bosque. Mientras esperabas la
boda, aprendiste a encontrar presas entre los drboles, y
tu amor por la caza rivalizaba con el de tu futuro marido.

Una noche, solo un punado de dias antes del dia de tu
boda, se fue con una comparita de hombres del pueblo, re-
husando llevarte con ély sin dar ninguna explicacién. Solo su
fiel sabueso volvio, gravemente herido.

Cuando los ancianos del pueblo vieron las marcas de ga-
rras en el sabueso negaron con la cabeza, hablando
de la temida Bestia del bosque Negro...




«, AVENTURAS IENILA
T

TERRA MEDIA

clasey Vengadora1
nivel

trasfondo Aventureraa

nomsre dO€l

reganadientes  jugador a

cultura Mujer del Bosque de  depilidad ante Maldicionde  px 0

LOHBESiOe] personaje ] las Tierras Asperas  lAsomBRa  la venganza
lLa Novia
C) Tnspiracién Clase be 2| RASGOS O€l personaje
Cualidad blstintiva

Bonificabor
por competencia

tiradas de¢ salvacion
® '* Fursa
02 Destreza
@ _*3 Constitucién
O tnueligencia
O L2_ Sabibduria
O *0_ Corrupcién
O_*1_Carisma

haBilidades
O _1_ Asertiios (t)
O _+2_ Acrobacias (Des)
O _+2_ Agletismo (Fue)
O_t1_ Engaiio (Car)
O_71 _Biswria (it}
O _+1_ Interpretacisn (Car)
@ _+3  Intimidacién (Car)
O 1 twestigacisn (hnt)
O _+2_ Juego de manos (Des)
@ _+2_ Mebicina (Sab)
@ _+1_Danraleza (fut)
O _+0_ Percepeién (Sab)
O _+0_ Perspicacia (Sab)
O_*1_Persuasién(Car)
O_1_ Saber(fat)
QO _-1 _ Saber be la Sombra (fut)
O_+2_sigilo (Des)
@ _*+2_ Supervivencia (Sab)
O _-1 _ Trabiciones (Jnt)

14
(13 sin
armadura)

PG actuales
13

A

salv. contra muente
e OO0
vengador
o e FOO

1d12 por mvel de

Adusta.No puedes ocultar tu penay eso hace que

otros se sientan incomodos cerca de ti.

Espectalibad

Sangrar. La companta te llevd con ella porque

eres la dnica que puede hacer un apano con sus

heridas cuando se meten en problemas.

Esperanza

S¢ que algiin dia volveré a descansar anfe mi

chimenea.

D 7
El destino me odia; {Me mete en estas situaciones

peligrosas constantemente con la esperanza de

borrarme finalmente del mundo!

ataques
Dombre Bonif. Asaque Daiio/tipo
l Granhacha_l | +4 | |Id12+2cortante |

RASGOS, ALRIBULOS ¥ VIRLUOES

Furia de batalla. En tu turno, puedes entrar

en Furia de batalla con una accién gratuita (ver

I Daga* l [ +4 | |1d4+2 perforante | pégina 72),
Defe sin armadura. Mientras no llevas

l Ll |

* Puedes lanzar la daga hasta 20 pies (6 m) o

hasta 60 pies (78 m) con desventaja en la tirada

de ataque.

@ 2 Traweon les (Sab)

@) Percepcidn pasiva (Sabiduria)

OtRAS COMPELENCIAS € I0IOMAS

Competencias: armadura ligera, armadura

_intermedia, escudos, armas sencillas, armas

‘marciales.

Idiomas: puedes hablar el idioma del valle del

Anduin, una version arcaica del idioma comin

€quIpo

armadura, tu CA es igual a 10 + tu modificador

por Destreza + tu modificador por Constitucion.

Puedes usar un escudo (pero no un escudo pavés) y

seguir obteniendo este beneficio (ver pagina 73).

Patético y desalifiado. Puedes adoptar el aire

de un personaje triste, desesperado y abatido.

Mientras no seas amenazadora, los extranios se

apiadaran de tiy te dardn un lugar seguro en el

que pasar la noche, comida caliente y un poco de

comodidad (ver pagina 138).

Virtud cultural: Sabueso del bosque Negro

1) Armadura de pieles, gran hacha,

capa de viaje, equipo de viaje para la

estacion actual, daga de cinturén y
trampa de cazador.

muy cercana al vallense.

Divel de vida Frugal




_ AVENTURAS EN LA _

TIERRA MEDIA

nomsRe d€l personaje

clasey trasfonodo nomsRre d¢l
JUGAOOR
cultura deBilidad ante pX
1a SomBRA

Velocidad

RAsGOS O€l personaje

Cualidad distintiva
Bonificador
por competencia
PG actuales
tiIradas O€ salvacion Epeclalibad

O_ _ Tuerza
O Destreza g
O Constitucién Pymé
o___ lnteueen:ia
o Sabiburia pG temporales desanimado Speramna
O Corrupcién
O Carisma

haBilidades saly. contra muente

. Desesperacion
O ____ Asertfjos (in) & OHO-O =
O____Arwbades D) s O-O-O
O ____ Agletismo (Fue)
O ___Enggafio (Caz)
O____Historia (nt) ataques RASGOS, ALRIBUEOS Y VIRTUDES
O___ Interpretacisn (Car) Tombee Bonif. Agaque Dafio/tipo
O Jntimidacién (Car) | | | | l
O ___ hwestgacién (jnt)
O Juego de manos (Des) | I | I |
O ____ Mebicina (Sab)
O____ Daraless (10 | LI
O ____ Percepetén (Sab)
O ___Perspicacia (Sab)
QO___ Persuasién(Car)
O - Saber (nt)
O ___ Saber be la Sombra (nt)
(@) Siailo (Des)
O ____ Supervivencia (Sab)
QO ____ Trabdlclones (Jnt)
O ____ Trato con animales (Sab)
{ ) Percepcién pasiva (Sabiduria) €quipo
(o]

OtRAs competencias € IdIomas

I T2ivel de vida




[

;AVH:\U‘HW)JL\;\ EL\ LA

TIERRA M

IEDIA

€dad altura peso
NOMBRE OEL PERSONAJE
0Jos piel " pelo
Apariencia d€l personaje allados y mecenas
simsolo

Tombre

historia de€l personaje

RASGOS, AtRIBULOS adICIiOnales

tesoro




- fnoIce alfaBELICO -

A
Ala batalla (hombre de Minas Tirith), 110
Ala caza (trotamundos), 90
Ala manera de Durin (enano), 105
Accion astuta (buscador de tesoros), 64
Acertijos (habilidad). Ver en Inteligencia
Actitudes culturales, 192-194
Actitudes iniciales, 193
Afinidad con la piedra (enano), 40
Afortunado (Buscador de tesoros), 65
Agente (buscador de tesoros), 66
Agilidad de hobbit (hobbit), 45
Albo, 45. Ver tambien Hobbits de
La Comarca
Alivio de grandes cargas (erudito), 73
Alli bati6 a los enemigos (vengador), 95
Amarga (guerrero), 86
Amigo de todos (erudito), 73
Amigo pregunton (hombre de Bree), 109
Angustia, 181
Anticipar (guardidn), 79
Anligua cota de mallas de Gondor
(jinete), 161
Antiguos enemigos (guerrero), 86
Afo 2946, 11-12
Aprendiz de todo (guardidn), 77
Arco de las Quebradas del Norte
(hobbit), 159
Arco de los bosques (elfo), 158
Arco de pastor (hombre del Bosque), 160
Arco largo de Valle (hombre
de Bardo), 159
Armadura, 149-151
Armadura afortunada (hobbit), 159
Armadura de bronce (hombre
del Lago), 161
Armadura emplumada (hombre del
Bosque), 160
Armadura forjada por los enanos, 152
Armadura noble (bedrnida), 156
Armas del Enemigo, Las (erudito), 73
Armasy armaduras forjadas por los
enanos, 152
Armas, 149, 152
Arquero del Gremio (hombre del
Lago), 114
Arquetipo marcial (guerrero), 83
Arquetipos de buscador de tesoros, 64
Arquetipos de guerrero, 83-86

Arquetipos de trotamundos, 90-91

Arte de la desaparicion (hobbit), 107

Asesino de sombras (frotamundos), 91

Astucia del‘comerciante (hombre del
Lago), 114

Atado y encadenado (vengador), 96

Ataque de torbellino (tfrotamundos), 91

Ataque furtivo (buscador de tesoros), 64

Ataque temerario (vengador), 94

Athelas, 72,154

Atormentado, El, 121. Ver Trasfondos

Atormentado: Narrador, 123

Atraccion de los secretos, 186

Atraccion del poder, 186

Atraccién por el camino. Ver Trasfondos

Atravesado por muchas flechas, 95

Audiencias, 27, 190-195
Pedir audiencia, 194-195
Reacciones de, 195 ;

Aureola magica, 135

Aventurero a reganadientes. Ver

Trasfondos ‘

Aventureros prosperos, 148

Aventureros frugales, 147

Aventureros marciales, 148

Aventureros pobres, 147

Aventureros ricos, 149

B
Bendicion del cazador (hombre del
Bosque), 91
Bendicidn del viajero (hombre de
Bree), 109
Beornidas, 12, 32-33
Nivel de vida, 33
Nombres, 33
Rasgos, 33
Reliquias, 156-157
Tierras, 12
Virtudes, 101-102
Bosque Negro, 13, 42, 57
Bosqueverde el Grande. Ver bosque
Negro . ¢
Bree, 19, 48-49, 159-160
Bruma negra (vengador), 94
Buen lanzador (hobbit), 107
Buscador de lo perdido. Ver Trasfondos
Buscador de tesoros, 63-67
Busqueda del saber (empresa), 202

218

C

Caballero (guerrero), 83

Caléndula acuatica, 67, 155

Caminos de lo salvaje, Los
(trotamundos), 88

Cancion restanadora de los hombres
del Bosque (hombre del Bosque), 112

Cancion restanadora del sanador
(erudito), 73

Cansado del mundo. Ver Trasfondos

Cansado del mundo: La Llamada del mar
(s6lo elfos). Ver Trasfondos

Cantos de caceria (guardian), 80

Capitan de Gondor (hombre de Minas
Tirith), 110-111

Caracteristicas sugeridas. Ver entradas de
trasfondo especificas.

Carroca, La 12,13, 14, 32

Casa del sanador (erudito), 73

Cazador de bestias (frotamundos), 90

Cazador de sombras (trotamundos), 91

Cazador maestro (frotamundos), 90

Cazador, 165

Cimitarra de la serpiente (hombre del
Lago), 161

Ciudad del Lago, 17, 50

Clases, 25, 61-96

Colérico (bedrnidas), 33

Colinas de Hierro, 40

Comz’u*ca, la, 19

Combate montado (vengador), 95

Combatir con el escudo (hombre del
Lago), 114

Comerciantes natos (hombre del Lago), 55

Comida, bebida y alojamiento, 156 '

Competencias con habilidades. Ver
entradas de trasfondo especificas

Condenado a morir. Ver Trasfondos

Conjuros de apertura y cierre (enano), 105

Conjuros de prohibicion y de exclusion
(enano), 106

Conjuros de secreto (enano), 106

Conjuros rotos (enano), 105-106

Conocido por los Sabios, 140

Conocimientos profundos (erudito), 75

Conocimientos secretos (erudito), 73

Consejero (guardian), 78

Consejo valioso (guardian), 79

Contactos veteranos, 128




Coraza de piel (beornida), 101
Corrupcion, 26
Consecuencias, 183-185
Degeneracion, 184-185
Fuentes, 180-183
Sanar, 200-201
Creacién de personajes, 24-26
Criado en la Naturaleza (dunedain), 35
Criatura de piedray acero, Una
(guardian), 80
Cualidades distintivas. Ver entradas de
trasfondo especificas
Cuerno de Minas Arnor (hombre de
Minas Tirith), 160
Cuernos soplando salvajemente
(vengador), 95
Cuervos de la montana (enano), 106
Culturas, 25, 29-58
Elegir una cultura, 30
Curacion mejorada (erudito), 72
Custodia contra la asolacion
(trotamundos), 90

D
De fibra dura (hobbait), 107
Debilidad ante 1la Sombra, 185-188
| Buscador de tesoros, 63
* Frudito, 69
Guardian, 77
Guerrero, 82
Trotamundos, 87
Vengador, 93
Deduccion de secretos (buscador de
tesoros), 66
Defensa contra la Sombra
(trotamundos), 91
Defensa sin armadura (vengador), 94
Defensor de los caidos (guerrero), 83
Degeneracion. Ver Corrupcion
Derecho de nacimiento (hombres de
Bardo), 108
Desafio del Maestro de armas
(guerrero), 86
Desanimado (estado), 183
. Descripciones culturales, 30
Desesperacion. Ver entradas de trasfondo
especificas.
Despiadada (guerrero), 86
Desvanecerse (trotamundos), 90
Discreto (hobbit), 45
Discurso (guardian), 79

Disparo feroz (hombre de Bardo), 108
Disparo rapido (trotamundos), 90

Distinciones de honor (guerrero), 84
Distraccién (guardian), 78
Don del guardian (guardian), 77
Dinedain, 18, 34-35

Nivel de vida, 35

Nombres, 35

Rasgos, 35

Reliquias, 157-158

Virtudes, 102-103

E
Edad de aventuras. Ver entradas
culturales especificas.
Elfos del bosque Negro, 13, 36-37
Nivel de vida, 37
Nombres, 37
Rasgos, 37
Reliquias, 158
Virtudes, 104-105
Embajador (guardian), 79 |
Embarque. Ver en Viajes
Emblema de tu sefior, 133
Emisario de tu pueblo. Ver Trasfondos
Empresas, 199-202
Fnanos de 1a Montana Solitaria, 14, 38-40
Nivel de vida, 39
Nombres, 39
Rasgos, 40
Reliquias, 158
Virtudes, 105-107
Enemigo mortal (trotamundos), 90

i

Entrenamiento (empresa), 200
Entrenamiento de combate enano
(enano), 40
Forlingas. Ver Jinetes de Rohan
Equilibrada (Guerrero), 86
Equipo de viaje, 154
Equipo, 145-161
Lista de, 153
Obtener, 146-147
Erebor, 14, 38, 40
Friador, 18, 19, 34
Erudito maestro (erudito), 73 ,
Erudito, 68-75 .
Esconderse a plena vista
(trotamundos), 89
Esconderse en las sombras (buscador de
tesoros), 89
Escriba, 115
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Escudero de la Casa (jinete), 115

Escudero, 116 .

Escudo de la Ciudadela (hombre de Minas
Tirith), 160.

Escudo de los Primeros hombres (hombres
de Bree), 159

Escudo del lancero (elfo), 158

Escudos torreon de Valle, Los (hombre de
Bardo), 159

Escurridizo (buscador de tesoros), 65

Esgaroth. Ver Ciudad del Lago

Espada y lanza (jinete), 116

Espadana, 72, 155

Especialidades de erudito, 72-76

Especialidades. Ver entradas de clase
especificas

Especialidades. Ver entradas de trasfondo
especificas

Esperanza imprevista (erudito), 71

Esperanza. Ver entradas de trasfondo
especificas

Espino de sombra, 67, 155

Espiritu de fuego (guardidn), 78

Esquiva asombrosa (frotamundos), 91

Estandarte de la Casa de Andrion (hombre
de Minas Tirith), 160

Estilo de lucha (guerrero), 82

Estilo de lucha (trotamundos), 89

Estrategia de salida (buscador de
tesoros), 66

Estrella de los diinedain (diinedain), 157

Estudioso de la antigiiedad (hobbit), 45

Evasion (buscador de tesoros), 65

Evasion del hobbit (hobbit), 45

Explorador, 165

Expulsado del hogar. Ver Trasfondos

F

Fase de comunidad, 27, 196-202
Cémo funciona, 198-199
Descanso y recuperacién, 199
Empresas, 199-202

Fechorias, 182-183

Flecha punzante (elfo), 104

Flechas nimendreanas (diinedain), 157

Frontero (guardidn), 80

Fuegos artificiales de Valle, 154

Fuerte, 45. Ver tambien Hobbits de La
Comarca

Fuerza de voluntad (dinedain), 103

Fuerza de voluntad (guerrero), 86



Furia con armadura (vengador), 96
Furia de batalla (vengador), 93

G

Golpe de suerte (buscador de tesoros), 65

Golpe del caballero (guerrero), 85

Gran casa de los nortenos, 149

Gran fuerza (bedrnida), 101

Grande entre los Sabios (erudito), 71

Gente Grande y la Pequenia, La (hombres
de Bree), 109

Guardia inquebrantable (guardian), 80

Guardia permanente (guardian), 80

Guardian, 76-80

Guardian de la Torre (hombre de Minas
Tirith), 111

Guardian del rey (jinete), 116

Guardianes intrépidos (dinedain), 102

Guerrero, 81-86

Guia, 165

H
Habil con la madera (hombres del Bosque
de las Tierras Asperas), 53
Habilidoso (guardian), 78
Habitos de los Sabios (erudito), 71
Hacha barbada (hombre del Bosque), 161
Hacha del Azanulbizar (enano), 158
Hacha hendedora (bedrnida), 157
Heraldo (guardian), 80
Herida mortal (vengador), 94
Hermanos de los osos (bedrnida), 101
Herramienta de guerra (enano), 40
Herramientas, 156
Hierba de pipa, 156
Hierbas, 154-155
Hierbas curativas (erudito), 72-73
Hierbas fragantes (hombre del
Bosque), 112-113
Hobbits de La Comarca, 18, 43-4
Nivel de vida, 44
Nombres, 44
Rasgos, 44
Reliquias, 159
Virtudes, 107-108
Hoja del rey (hobbit), 159
Hoja de personaje, 216-217
Hombres de Bardo, 12, 46-47
Nivel de vida, 47
Nombres, 47
Rasgos, 47
Reliquias, 159

Virtudes, 108-109
Hombres de Bree, 19, 48-49
Nivel de vida, 49
Nombres, 49
Rasgos, 49
Reliquias, 159-160
Virtudes, 109-110
Hombres de Minas Tirith (o de
Gondor), 20, 50-51
Nivel de vida, 51
Nombres, 51
Rasgos, 51
Reliquias, 160
Virtudes, 110-112
Hombres del Bosque de las Tierras
Asperas, 15, 52-53
Nivel de vida, 53
Nombres, 53
Rasgos, 53
Reliquias, 160-161
Tierras, 16
Virtudes, 112-114
Hombres del Lago, 17, 54-55
Nivel de vida, 55 /
Nombres, 55
Rasgos, 55
Reliquias, 161
Virtudes, 114-115
Hombres del rey (hombre de Bardo), 108
Hurtar (buscador de tesoros), 67

1
Idioma comun, lengua comun u oestron.
Ver idiomas
Idioma del bosque. Ver Sindarin e
Idiomas
Idiomas, 31. Ver tambien las entradas
culturales especificas
llusionista, El. Ver Trasfondos
Tlusionista: Sanador popular, 135-137
Incansable (trotamundos), 90
Incremento de caracteristicas. Ver
entradas culturales especificas.
Indomable (guerrero), 83
Infame, 133
Infame (guerrero), 86 ¢
Inseparable, 141
Inspiracion (guerrero), 84
Inteligencia, 27
Acertijos, 27
Saber de la Sombra, 27
Saber, 27
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Tradiciones, 27
Intrépido (guardian), 78

)
Jinete, El (vengador), 95
Jinetes de Rohan, 20, 56-58
Nivel de vida, 57
Nombres, 57
Rasgos, 58
Reliquias, 161
Virtudes, 115-117
Juguetes enanos, 154
Juramentado. Ver Trasfondos
Juramento de defensa (guerrero), 83-84
Juramento poderoso, 137

L

Lanza amarga (elfo), 158

Lanza del rey Bladorthin (hombre de
Bardo), 159

Lanza destellante (jinete), 161

Lanza matagigantes (bedrnida), 157

Lanza poderosa (vengador), 95

Lanzas rotas y escudos destrozados
(vengador), 96

Largas leguas de peligro (hombre de
Minas Tirith), 111

Largo alcance (hombre de Minas Tirith), 111

Legado de orgullo (hombre de Minas
Tirith), 51

Lengua del valle del Anduin, 33, 53. Ver
tambien idiomas

Lenguas de muchos pueblos (erudito), 69

Letal (guerrero), 86

Levantar el escudo (jinete), 116

Linterna del guardian de la puerta

(hombre de Bree), 160

Locura del trotamundos, 187

Locura, 188
Brotes de, 183-184

Loriga forjada por los enanos
(enano), 158

Luces élficas (elfo), 104

Lugares asolados, 181-182

M

Maestrias (guerrero), 86

Maesiro de armas (guerrero), 85

Maestro de la espada (hombre de
Bardo), 109

Magia de los elfos silvanos (elfo), 104

Mal del Dragén, 187




Maldicion de la venganza, 187-188

Malos presagios (hombre de Bardo), 109

Manifestacion de guardian (guardian), 78

Manifestaciones de guardidn, 78-80

Mano de hierro (vengador), 96

Mano imperturbable (Virtud abierta), 100

Mano temible (Virtud abierta), 100

Manos de sanador (erudito), 69

Marca de los Jinetes. Ver Rohan

Mas blando por debajo (erudito), 73

Mas duro que el acero (dunedain), 102

Mataenemigos, 96

Mayor fuerza que cualquier mano
(vengador), 95

Médico, 71

Mente inaprehensible (buscador de
tesoros), 65

Miembro de un gremio (guerrero), 86

Minas Tirith, 21, 50

Mirada penetrante (hombre de Minas
Tirith), 111

Monedas de cobre, 146

Monedas, 146

Montaraces del Norte, 18, 34-35, 102

Mundo natural (erudito), 74

Muro de escudos (hombre de Minas

+ Tirith), 111

N
Nacido para la silla de montar
(jinete), 116-117
Nenufar, 68, 155
Ni cansancio ni millas yermas
interminables (guardian), 78
Niveles de vida, 31, 147. Ver tambien las
entradas culturales especificas
Noble porte, 142
Nobles propositos (hobbii), 45
Nocturno (bedrnida), 101
Noticias de tierras lejanas (erudito), 69
Nuevas energias (guerrero), 82
Nuevas habilidades, 27

o

. Obras de los Dias Antiguos (erudito), 75
Obtener nuevo rasgo {(empresa), 200
Oestron, idioma comun o habla comun.

Ver idiomas

Oficial (guerrero), 84
Ofuscacion (buscador de tesoros), 67
Ojos de elfo (elfo), 37

Oleada de accién (guerrero), 82
Oradores, Los (elfo), 104
Oscuro presagio, 130

P

Pdjaros y hestias (erudito), 74

Paje, 115

Palabras convincentes (buscador de
tesoros), 66

Palabras de mando (erudito), 75

Palabras enigmaticas (buscador de
tesoros), 66

Palabras no dichas (erudito), 71

Paso sin rastro (frotamundos), 89

Pasteles de miel horneados dos veces
(bedrnida), 102

Patético y desalifiado, 125

Peloso, 45. Ver tambien Hobbits de La
Comarca

Peniques de plata, 146

Pequenos (hobbit), 108 ’

Perdicién (rotamundos), 91

Perdicion de especiros (dunedain), 103

Perdicion de la sombra (elfo), 105

Perdurable (guerrero), 86

Pericia (buscador de tesoros), 64

Pericia (Virtud abierta), 100

Perseguido por la Sombra.
Ver Trasfondos

Personajes pregenerados, 203-215

Perspicaz (hombre de Bardo), 47

Piedra de afilar de la ciénaga (hombre del
Lago), 161

Piernas de marino thombre del
Lago), 115

Piezas de oro, 146

Pipa del Poni Pisador (hombre de
Bree), 160

Pipa, 156

Piqueta, 152

Poder indomable (vengador), 95

Poni Pisador, Fl, 19, 48, 160

Ponis y botes. Ver Viajes

Porteador, 115

Precavido (buscador de tesoro's), 67

Presciencia, 121

Presencia infimidante (vengador), 95

Principe de los mercaderes (hombre del
Lago), 115

Protector (guardian), 80

Protector famoso (guerrero), 85
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Q

Quenya. Ver Idiomas

R

Rasgos. Ver entradas de trasfondo
especificas |

Rastreador (trotamundos), 90

Realeza revelada (dinedain), 103

Recibir un titulo (empresa), 201

Recio (Virtud abierta), 100

Recompensa (guerrero), 84

Recuperacion (empresa), 199-200

Registro del tiempo. Ver en Viajes

Reino del Bosque, el, 13

Relatos de campamento (guardian), 78

Relatos de juglar (guerrero), 84

Reliquia cultural (Virtud abierta), 100-101

Reliquia de los Dias Antiguos
(diunedain), 158

Reliquias culturales, 156-161

Remedios contra venenos (hombre del
Bosque), 112

Remedios vegetales (hombre del
Bosque), 112

Resistencia enana (enano), 40

Resistente (hobbit), 45

Resistir contra la marea
(trotamundos), 91

Resolucion del cazador (hombre del
Bosque), 113

Retama negra 67, 154

Reurtirse con un mecenas (empresa), 201

Rodeado (hombre de Minas Tirith), 111

Rohan, 20, 56

Rohirrim. Ver Jinetes de Rohan

Romper resolucion (guardian), 80

Rumores de la tierra (trotamundos), 89

Runas (erudito), 69, 74

S

Saber (habilidad). Ver en Inteligencia

Saber antiguo (erudito), 73

Saber curativo (erudito), 72

Saber de la Sombra (habilidad). Ver en
Inteligencia

Saber de lo perdido, 126

Saber de los tesoros (buscador de
tesoros), 67

Saber de Numenor (dunedain), 35

Saber del clima, 123

Sabiduria del camino (enano), 40



Sabueso del bosque Negro (hombre del
Bosque), 113 '

Sacrificio (guerrero), 85

Sanador maestro (erudito), 72

Sanar la corrupcion (empresa), 200-201

Santuario, abrir (empresa), 201

Santuarios, 199

Saqueador (buscador de tesoros), 67

Secretos del viento (tfrotamundos), 90

Sendero de la sabiduria, Fl (erudito), 70

Sendas de vengador, 95-96

Senderos ocultos (erudito), 71

Sentidos en guardia (vengador), 94

Sefior de tu destino (jinete), 116

Senores de los caballos (jinete), 56

Servidores del Enemigo (trotamundos), 58

Siempre vigilante (guardidn), 77

Silencio total (buscador de tesoros), 65

Sin memoria ni cuentos viejos (hombre de
Bree), 110

Sindarin (o idioma del bosque), 37, 51, 58.
Ver tambien idiomas

Siniestra (guerrero), 86

Sirviente leal. Ver Trasfondos

Sirviente, 115

Soltura con un estilo (guerrero), 85

Sombra de mis bolsillos, La (buscador de
te;oros), 67

Sombra del pasado (erudito), 71

Sombra, 1La, 21, 57, 178-188
Sucumbir a, 188

Sonar con el mar, 130

Sueno encantado (elfo), 104

Sueiios de los Dias Antiguos (elfo), 105

Suenos élficos (elfo), 37 /

Susurros entre las hojas (elfo), 37

T

Tabla de Llegada. Ver Viajes

Tamano. Ver entradas culturales
especificas.

Telaranas de engano (erudito), 70

Terreno. Ver Viajes

Tesoro mancillado, 183

Tiel:ras /\speras, las, 8, 10, 177

Tierras conocidas (tfrotamundos), 88

Tieso como un enano (enano), 107

Tiro con arco a caballo (jinete), 116

Tiro con arco mortal (elfo), 105

Titulos, 202

Tradiciones (habilidad). Ver en Inteligencia
Trasfondos, 25, 119-143
Atormentado 121-126

Atraccion por el camino, 123-125
Aventurero a reganadientes, 125-126
Buscador de lo perdido, 126-128
Cansado del mundo, 128-130
Cansado del mundo: La Llamada
del mar (sdlo elfos), 130
Condenado a morir, 130-132
Emisario de tu pueblo, 132-133
Expulsado del hogar, 133-135
Tlusionista 135-137
Juramentado, 137-138
Perseguido por la Sombra, 138-140
Sirviente leal, 140-142
Vastago caido, 142-143
Trotamundos, 87-91

u

Un final digno de ser cantado ‘
(guardian), 80 i

Una luz cuando todas se apagan (hombre
de Minas Tirith), 78

Utiles de guerra (elfo), 37

Vv
Valeroso sino queda mds remedio
(hobbit), 108
Valle, 12, 15, 32, 50, 61
Vallense, 33, 40, 47, 53, 55. Ver también
Idiomas
Valor a la desesperada (hombre de
Bree), 110
Vastago caido. Ver Trasfondos
Vistago caido: Escudo negro, 143
Velocidad de viaje. Ver Viajes
Velocidad. Ver entradas culturales
especificas
Vengador, 92-96
Ver lo invisible (dunedain), 102
Viajes, 26, 162-177
Acontecimientos y Tiradas de tarea,
168-174
Determinar el Indice de peligro, 'cémo
165-166
Dificultad del terreno, 176
Embarque, 165-168
Fase de llegada, 174-176
Ponis y botes, 166
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Registro del tiempo, 176
Resumen de reglas, 164
Tabla de acontecimientos, 169-173
Tabla de embarque, 167-168
Tabla de llegada, 175
* Tareas, 165
Tipos de terreno, 165-166
Velocidad de viaje, 176
Viejas canciones y cuentos para ninos
(jinete), 117
Viejos odios (enano), 107
Vigia, 165
Vigilancia natural (hombre del
Bosque), 114
Vigilancia natural (trotamundos), 89
Vigor del montaraz (dunedain), 102
Vino, 156
Virtudes culturales, 101-117. Ver también
las entradas culturales especificas
Virtudes, 26, 99-117
Abiertas, 100
Culturales, 101-117. Ver también las
entradas culturales especificas
Visible e invisible (erudito), 73
Vision nocturna (buscador de tesoros), 64
Vision nocturna (elfo), 37
Viston nocturna (enano), 40
Visiones de su linaje (diinedain), 103
Vista de lince (hombres de Bree), 49
Volea (trotamundos), 91
Voluntad inquebrantable
(trotamundos), 91

'

Y
Yelmo de cola de caballo (jinete), 161
Yelmo de impresionar (enano), 158




RESUMEN DE REGLAS

VIAJESs (PAGINA 162)
* Los jugadores asignan tareas y planean la ruta (pagina 165)

o FlMaestro del saber determina el indice de peligro del via-
je (paginas 165-166).

* El Guia lleva a cabo una Tirada de embarque: 1d12 + el
bonificador por competencia de Supervivencia del Guia +
la mitad de su bonificador por Sabiduria - el indice de pe
ligro (pagina 166).

* El Maestro del saber puede desvelar el resultado de la ta-
bla de la pagina 167 u, opcionalmente, dar pistas sobre
éste.

* Determina el nimero de Acontecimientos de viaje:
- Viaje corto (1-15 hexagonos en el mapa del Maestro del
saber): 1d2 para determinar los desafios.
- Viaje intermedio (16-40 hexagonos en el mapa del
Maestro del saber): 1d2+1 para determinar los desafios.
- Viaje largo (41+ hexdgonos en el mapa del Maestro del
saber): 1d3+2 para determinarlos desafios.

» Los acontecimientos de viaje se crean tirando 1d12, po-
tencialmente modificado por el resultado del Embarque
(pagina 169).

* Los acontecimientos se interpretan, anotando cualquier
resultado mecanico para futura referencia.

* Se hace una Tirada de llegada y se aplican los resultados
(pagina 175).

AUDIEENCIAS (PAGINA 190)

* Comprueba la actitud inicial de la Audiencia usando la
tabla de la pagina 193.

* Un miembro de la compania debe llevar a cabo una prue-
ba de Inteligencia (Tradiciones) CD 15 para presentar al
grupo. La cultura, el nivel de vida y la reputacion de un hé-
roe pueden influenciar en como se recibe a una comparnia.

¢ Consulta en la tabla de la pagina 195; si la prueba tiene
éxito, usa la CD indicada. Si se falla, usa la de un paso
inferior.

CORRUPCION (PAGINA 178)

* Los Héroes jugadores se anotan puntos de Sombra en base
a la exposicion a la Angustia (pagina 181), Lugares asola-
dos (pagina 181), Fechorias (pagina 182) o Tesoro manci-
llado (pagina 183).

* En algunas circunstancias, los Héroes jugadores llevan a
cabo una salvacion de Sabiduria para evitar obtener un
punto de Sombra. En otras no hay salvacion (indicadas en
las tablas de la pagina 181 en adelante).

* Cuando los puntos de Sombra de un Héroe jugador supe- .
ran su puntuacién de Sabiduria, queda Desanimado (pa-
gina 183).

* Cuando un Héroe jugador cuyos puntos de Sombra superan -
su Sabiduria obtiene un resultado igual o inferior a la diferen-
cia entre su total de puntos de Sombra y su Sabiduria mien-
tras lleva a cabo una prueba de caracteristica, tirada de ata-
que o tirada de salvacion, sufre un brote de locura (pag. 183).

!

Por ejemplo, un Héroe jugador con Sabiduria 10 y 15 pun-

tos de Sombra, sufre un brote de locura cuando obtiene un

resultado de 5 o menos mientras lleva a cabo una prueba
de caracteristica, tirada de ataque o tirada de salvacion. Si
obtiene otro punto de Sombra el brote sucede con una tirada

de 1-6, y asi sucesivamente (pagina 183).

* Durante un brote de locura el Maestro del saber controla
al Héroe jugador (ver pagina 183-184).

* Tras un brote de locura, los puntos de Sombra vuelven a 0 y
se le anota 1 punto de Sombra permanente (ver pagina 184).

* El Héroe jugador obtiene un defecto de debilidad ante la
Sombra (ver pagina 184).

EMPRESAS DURANTE LA FASE DE COMUNIDAD
(PAGINA 196) .

Enuna Fase de comunidad estandar los jugadores eligen una
actividad:

* Recuperacion (pagina 199)

* Enfrenamiento (pagina 200)

« Oblener nuevo rasgo (pagina 200)

* Sanar la Corrupcion (pagina 200)

* Buscar a un mecenas (pagina 201)

* Abrir santuario (pagina 201)

* Recibir titulo (pagina 201)

* Busqueda de saber (pagina 202)
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following fext is the property of Wizards of the Coast, Inc. and
is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (‘Wizards"). All Rights
Reserved. 1. Definitions: (a)'Contributors” means the

copyright and/or trademark owners who have contributed Open
Game Content; (b) Derivative Material’ means copyrighted
material including derivative works and translations (including
nto other computer languages), potation, modification,
correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work
may be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute” means to
reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherSabe distribute; (d)'Open Game Content" means
the game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not embody
the Product 1dentity and is an enhancement over the prior art and
any additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. () "Product 1dentity"
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, Equipo, magical or supernatural abilities or effects,
logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or
registered trademark clearly identified as Product identity by the
owner of the Product 1dentity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) "“Trademark” means the logos, names,

« mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products contributed
to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used"

or "Using’ means to use, Dislribute, copy, edit, format, modify,
translate and otherSabe create Dertvative Material of Open Game
Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this
agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must .
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except

as described by the License itself. No other terms or conditions
may be applied to any Open Game Content distributed using this
License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing fo use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty free, non exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: 1 You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation and/
or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this
License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of

the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title,
the copyright date, and the copyright holder's Nombre to the
COPYRIGHT NOTICE of any m'igiuzll Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product 1dentity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co adaptabilily with any Trademark

or Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product 1dentity in Open
Game Content does nol constitute a challenge to the ownership ;
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall retain all rights, tifle and interest in and
to that Product 1dentity.

8. 1dentification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards orits designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this Iseense)
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the Nombre of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply

with any of the terms of this License with respect to some or

all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach

within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses

shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the exfent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast,
!

System Reference Document 5.1 Copyright 2016, Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins,
Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyatt, Robert J. Schwalb,
Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on
original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
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iCon Aventuras en la Tierra Media™, el escenario de campana mas grande de todos los tiempos llega
alas reglas del juego de rol preferido del mundo!

Smaug ha sido derrotado, la Batalla de los Cinco Ejércitos se ha ganado y Bilbo ha regresado a La Co-
marca. Pero el peligro aiin abunda, y desde las fortalezas orcas de las montanas hasta las tenebrosas y
corruptas profundidades del bosque Negro una oscuridad acecha, recuperando su fuerza, trazando sus
planes, y extendiendo lentamente su sombra...

En Valle, el rey Bardo envia una llamada a aventureros valientes para que viajen a la Ciudad del Lago y
le ayuden a restablecer la gloria del Norte.

Aventureros de todos los Pueblos Libres de las Tierras A/speras ymads alld llegan en respuesta a la llamada
a la aventura. Impulsados por diversos motivos, ya sea la atraccion por el camino, el hambre de cono-
cimientos antiguos, o la pura necesidad de defender su hogar y a los suyos, los aventureros se preparan
para explorar la Tierra Media y luchar contra la creciente amenaza de la Sombra donde quiera que se

encuentre.

Esta Guia del jugador te proporciona reglas de campana especificas para la Tierra Media y directrices
para crear a tus personajes y adentrarte en el mundo de El Hobbif™ y El Serior de los Anillos™ usando el
conjunto de reglas de la OGL.

La creacion de personajes contiene culturasy clases diseriadas para la Tierra Media que te ayudaran a
profundizar en el escenario desde el inicio de tus aventuras. Nuevas reglas y emociones para tus viajes y
encuentros, y para seguir la corrupcion de la Sombra en los incautos o imprudentes.

La aventura empieza con este libro de tapa dura bellamente ilustrado, la Guia del jugador de Aventuras
en la Tierra Media, seguido por la Guia del Maestro del saber de Aventuras en la Tierra Media. Con este
libro y las reglas de la dltima edicion del juego mas popular del mundo ya puedes empezar a jugar.

la Guia del jugador de Aventuras en la Tierra Media contiene:

¢ 11 culturas para jugar en la Tierra Media

* 6 clases nuevas y unicas

» 13 nuevos trasfondos hechos a medida para la Tierra Media

» Armasy armaduras apropiadas para la Tierra Media

* Reglas para Viajes exclusivas

¢ Nuevas reglas para la Corrupcién

¢ Nuevas reglas para las Audiencias

¢ Reglas para la Fase de comunidad

* Bellos mapas de la Tierra Media para jugadores y Maestros del saber
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