Basado en EL SENOR DE LOS ANILLOS de |.R.R. Tolkien







UN SUPLEMENTO PARA

tierra ¢{P» meoa

CREDITOS

Autor : Peter C. Fenlon, Jr.

Material adicional: Terry K. Amthor
Portada: Angus McBride

[lustraciones interiores: Kent Burles, Liz Danforth, Stephan Peregrine
Dedicatorias especiales: Melba Stone Fenlon, Olivia 11 Johnston

Contribuciones especificas al proyecto: Editor de lu serie: Jessica Ney-Grimm; Editor def contenido: Pete Fen lun.
Piseiao: Suzanne Young; Magueta: John Curtis: Grifices de Portada: Te rry K. Amthor, Contribuciones editoriales
Coleman Charlton, Hetke Kubasch, Te ey Kevin Amithor,

(Mras contribuciones: Svivie Bellamy, Kard Borg, Richard H. Britton, Chris Christensen, R. Mark Colbom,
Kathleen Connor. Bill Covert, Bill Dewns, Kurt H. Fischer, Brce Neidlinger, Kure Rasmussen, John David
Ruemmler, Larry Simms v Lars Thor

Personal de ICE: Direccion Artistica: Jessica M. Nev-Grimmy; Diserto yr Procesado de Color: lerry Kevin Amitheor;
Gerente de Ventas: Deane Begiching: Editor Jefe: Coleman Charlton: Pregidente; Peter Felton; Consejero Dielegadi:
Bruce Neidlinger: Produecion: John Curtis, Bruce Harlick, Steve Marvin, Nick Morawitz, Michael Revnolds
Monica L Wilson, Jessican Ney-Grimm; Servicio al Cliente: MHeike Kubasch; Envies: Dave Morris, Planicl
Williams”™

Motar “Valar v Maiar"delCE e una mecopilacion sevisada de material previamente puhlicado somao. parte e Ta obea titplsda “Sehores de Ja

Giers Media, Volomen 1" (también lamadn *Los moecalis: Blfos, Magar v Valar™)

Edicion en castellano
Directores Editoriales: Juan Carlos Poujade y Miguel ,‘mm:l Alvarez
Traduccion: Félix Fernandez * Correccion y Maqueta Oscar Diaz
Magquetacion de portada: Ivin Carnero
Coordinador de la Linea: Oscar Diaz
Fotomecanica: Autopublish * Imprenta: Graficinco, S.A.

@ Publicado por La Factoria, C/Plaza, 15, 28043 Madrid. © por [a versiin cspanola
T wwwdistrinipgen.es  c-mail; Inctovdaterdistrimagen.es
Abril de 2000}
1 LA FACTORIA
L ] - L =) LB A

1995 Tolklen Enterprises, sma (ilal de The Saal Zaente Company, Berkeley, Califomiz, EEUL Vitlwr » Mair, Prchlon e e Thera M, B
Tlisleiz, v BT Sen

I LS B b I'."" ¥

il Tias Awillis, w poadis Jos haganes v personies descritos en ellos; son murcos ropistrindas de Tolkien Enterprises. Todos b
cans chermvados de bos trbags de LR Tolkien son marcas repistradis assielas con lieendin de Caallon Bawaks (Harpe:

Collins}, sucesores edivonates de Uiean Timein, Ll v Georpe Allen & Ulinen, L, Lomilres, Tnghaterr Todos bes clencchin, mservidios

[.5.B.N.; 84-8421-119-3 Depésito Legal: M-16894-2000




- INDICE DE CONTENIDOS

1.0
2.0
3.0
4.0

5.0

6.0

7.0
8.0

9.0

gl iNaturaleza de los VoY cearenainasnnanmnsmsissavisiTe 20

PODERES DE LOS VALAR w....vveeeerieeesserimensssseessssssssnesssssosssntsssnssssssansosses 21
4.2 Relaciones entre 108 VAT c.o.vooo oot steeeeise e eeseneemesrannenees D2
4.3 Los Valar y la religion e S O R S S R R e B D)
4.4 Descripciones de 1os Valar ... 24
INERTRE o e a5 e R i R S R o Rt e P 50
1 INaturaleza de]os I aiam s i s s s S S s s 50

PODERES DE LOS IMAIAR ..o veeeeeeeneseecmeeenressennresssesassesesnmnstneseeseerseasnns 52
%2 “SubEnpos e JEINETEE . s uammsesisasmmssissisres i

33  Descrpaones de Jos IVBHAL ......comimesimmmsismmmiimmesisisssmtsssss >4
W LR DEan o G T R R S A 71
S Nasi03 GENERAL BE 155 JETARL ... it csisvimsintsomstmssssimmsinpsansidossdt 1
547 NATIRAIRZA DB T8 JOTART et s iassswensibswestvsiiionsms 73
543 DESCRIPCIONES DE LOS MAGOS .o ivivessivivessmisisiossanisissssnsiirminins 13

AINURCIATDOE . s nessriiisaraisssiavsmsiitasiiomsiiiiism s 87
Gl Moroth cavoisannamiiaihsmastimmiimmuiinsmt i 87
B2 “SHIHEN o s e e R A e 91
65 “VALAUEAE oot e e A A e N A e 100
NG AN o ittt s s ne s b e e s TR S s 111
LOS AINCIEENEE JUBED oo civciiisiisimssiiknmvitssion sy siiiirsss g 14
8.1 Notas para 105 COCUENETUS. cvomnssessmnicoliamasisiissaspinmsritiamsnsssisions [ 14
8.2 Consejos para el Director de JUego .......cocovecnnrncccresiicscncnniinnns 15
83 Creacitn de personajes AL ... ... LD
PRI BT v M st ian i kmnaavenses s T s ool Ao ST T MR VSRS 118
] ABRSVIRRES i s e o e [18

I F L T T N [T L TN O e 118




| & 1.0 INTRODUCCION B

istializa las marxvillas del cielo o los horro-
res del infierno. Imagina los sonidos de trompetas
angelicales, o la sensacion de ver una maza del 14
mang de un mastil abalanzarse sobre ti. Supon que
estis tomando una copa de vino con un legendario
Mago, 0 quizi encadenado frente al malvada Sefor
de los Anillos. Todas estas imagenes nos trasladan al
mundo v al mmenso poder de los Ainur, fos “Sagra-
dise™ de El Holbit v El Seiior de los Anillos de |.R.E.
Tolkien
Si alguna vez has querido buscar ¢l consejo de
Gandall, combatir con un Balrog, o hablar a Sauron a
traves del nebuloso eristal de una Piedra de la Vision;
disfrutaris con esta obra. Aqui te detallimos los Ainur,
los primeros seres que aparecieron en el mundo de
Tolkien. Estos espiritus inmortales incluven a los ma-
jestuosos Valar y Maiar, algunos de los cuales perma-
necen fieles o su creador v otros ha eaido en desgracia.
Sus pensamientos v pasiones avudaron a moldear Arda,
v sus vidas se entremezelan con la turbulenta histora
de la Tierra Media. Aunque su influencia directa en
Endor s¢ va desvaneciendo con el transcurso de Tas
Edades, los Ainur son los seres mds poderosos del Mun-
do. Para comprender la naturaleza de a Trerra media
vy necesario adentrarse en sus historins, Ast que empe-

LAl TTINS

JueGo DE AVENTURAS
Vitlar y Maiar es ¢l primer titulo de ICE ¢n fa serie
Puehlos oyt Tierrg Medin para su juego de aventuras,
Cacla libro de esta coleccion documenta una rza o gri-
por especilive de los que se encuenimn en la Tierra Me-
dia de Tolkien. (Otros volmenes inclaven Enanes ¥,
Hobbits ¥, Orcos *, Trolls

compendio exhaustivo gque deseribe 1odos los persona-

et Cada unao de ellos es un

jes importantes de cada una de lus muchas razas ath
Endor, Los listados allabéticos detallan la apariencia,
motvaciones, carncterisicas o historia de cad: PFEESOnL

lieladl. Ademds, e ofrecemos las tablas v resamenes que

deseriben cada personaje en el contexto del juego ele
fantasia. Este libro, al fin v al cabo, es un suplemento
E1;|_|'.| un ;l_l.\,'"_\_"ll l.||,' AYETTUES.

Segurn que ya sabes que los juegos de aventuras Le-
nen una parte de juegos de ol y otra de narrativa mis
sencilla, Estos jucgos son uni espedie de epresenta-
viones o novelas interactivas, Bl drbiero, o director del
juegn, desempena un papel parecido al de un actoy
director, mientras que los jugadores se cncargan de o
presentar los actores principales. lodos combinan sus
talentos imaginiativos pac concebir una histona espon-
tanea en la que nunca falta accion, intrigas v aventy-

ras. Con el paso de los anos, muchos directores de jue-

g han eseogido Endor, la Tierra Media, como lugar de

ambientacion para sus incontables juegos de

aventu-
ras. Ningin mundo fantdstico supera a la maravillosa
creacion de Tolkien en términos de |1I'-ufl[lh]id.‘uj_
amBientacitn v consistencia —o como lugar pari jue-
g e aventuras

W;f;;r_;.' Maiar sirve como herramienta auil para di-
rectores de juego v jugadores que busquen informacion
sobre la naturaleza v temus bdsicos de Endor. Es una
obra de referencia ideal para todo aguél que emplee un
juero de rol de fantasia, en particular la serie de 1CE de
El Senar de Tos Anillos. Todos aquellos que guicran ex-
plorar Endor desde ¢l contexto de un juego de aventu-

CiS Veran LU E5Le :ill|'lJL'l'|'|l.'II|.'-l 5 dl..‘ un valor incalcula-

hle.
Uso pe STE LIBRO

Vitlar y Maiar comienza con dos capitidos que -
tan sobre la naturaleza e historia general de los Ainur. A
continuacion viene ¢l material que se ocupa de grupos
caoncretos de los Ainur: los Valar, Maiar v los Ainur Cai-
dos. También se incluye un capitulo especial dedicado a
Ungoliant, ¢l terroritico Demonio del Vacio, El pendalui-
ma capitulo se ocupa de los Ainur dentro del contexto
de los juepos de aventuras. Acabamos con un par de
apéndices, incluyendo un breve glosiario sobre los In-
mottales v su hopar en Aman (las Tierras Imperecede-
TS )

Esta obra incluye eran cantidad de términos v ta-
blas pertenceientes i los juegos El Seior de los Anillos,
Rolemaster v El Senor de los Anillos Biisico, 10dos de
ICE

arcanos v estadisticas en ¢l .|;h||l:u|-l 8.9, Puesto e Hi

Puedes encontrar ¢l signilicado a estos concepios

intencion de este libro es b de servir como suplémento
para jucgos de rol en general. este apartado prove las
'|'-n_1.||r|-_'-. .LLE.i!‘I.‘:L'iHlE.I:~- v conversiones de todas esias
estadisticas v honificaciones o olros jucgos de aventu-

LR

Las FUENTES

Esta es una obra secundaria sutorizada, Estd espe-
cindmente basada en ET Hobbit v en El Seqor de los Ani-
Hos, v ha sido desarrellada [z que no ERIsLn incon-
eruencias con cualguiera de las publicaciones principales.
or supuesto, recuerda siempre que las [uentes biasions
de informacion son los trabajos del profesor R
folkien. Las publicaciones postumas editadias por su hije
Cliristopher arrojan algo mas de luz sobre e universo
de 1o Tierra Media

Detris de Vadar y Maiar hav una exhanstiva Labor de
investieacion. Eh‘ﬁlu_‘iJnl-l'- v mantenemos el gran nivel
wsociado al leeado die LR Tolkien, Al meactar mate-
rial de fuentes ]llliinill'j.'l}- v secundarias con datos
linptiisticos, culturales v peologicos, nos aseguramos que
cualquier elemento interpretado’ encaja dentro de las
;l;_|l||.'1\ LY -;'\-;lli‘.l,']'n;i‘- I,[=_'fi||in.|ll'- ]'-III ]1!'5‘-1{'” Mo ohstante,

recuenda que este 10 es el “dnico punto de vista ofieial”




Como extraemos el material de Valar p Maiar de fuen-
tes autarizadas, proporcionamos citas a apartados perti-
nentes de El Fobbit ¥ El Senor de los Anillos, 351 comi
de otras obras importantes de Tolkien, Donde se hava
extrapolado informacion, o bien omitimos las citas o nas
referimos a otras publicaciones de la serie de El Senor
de fos Aniltos de ICE

2.0 VISION GENERAL &
DE LOS AINUR

os Ainur, o "Sagriados”, lueron los primeros seres
ereados por Eru, el dnico Dios, Segan la levenda de los
Fldar conocida como Ainulindalé, sus espiritus prece-
dieron a I creacion de Ed, “El Mundo gue Es”. Toma-
ton Existencia en el Principio del tiempo, Los Adnur es-
taban con Eru. “el Unico™, antes de guoe s hicier:
i ot Cosi
Las pensAmicnios de Eru dicron nacimiento a dos
grupos de Ainur: los majestuosos Valar (Q. " Poderes™)
VoRLR |'||."I METOS MeNOres lu'rl'l maAas NUMerasas ||.|.‘1'
Matar (€} "Munos™). Juntos, estos immortales Torma-
ran ung comunidad coneebida por Eru, uana comuni-
dad a la gue s¢ oconlio la creacion v osalvaguarda de
Arda, "La Tierra” {Endor, “1la Tierra Media™, ¢35 el con-

tinente central de Arda)

Eru {al gue los Eldar llaman “Havatar™) llend a
los Ainur con la Llama Imperecedera, ¢l Fuego Se-
cretn, otorgando a los Sagrados Ser v Vision. Des-
pués de enviar a la Llama para que ardiera en ol
corazon de Ed, ¢l Unico hablé a los Ainur. Les re-
ih’ul'n'l temas de mitsica v los Ainur cantaron, Ad prin-
;'i]\in cantiron por 'ﬂ']'HI.!':lljﬂ. pero Eru los fue re-
uniendo en los Palacios
Intemporales v les trans-
mitid un tema pm_h::'u‘m
Este tema cantado por los
Ainur con armonia dio na-
cimiento a la Gran Masi-
ca. El coro de los Ainur
hizo la Gran Muasica vy ¢l
modelo v el ser de todo lo
que cxiste Nacit en s mo-
mento, E:i -.n:'| Mundo ¥ s
Cielos) surgid de la can-
citn, como marcaba ¢l

Destino

Los VaLar

Los Valar, o "Poderes”
son los neds grandes de to-
dos los Ainur en E4, Eru
concibin guince Valar, sien-
to Melkor (Q. "Agudl gue
se awlza en poder™) el mas
pud:-rmu de todos. Con el
tiempi, sin embarga,
Melkor traicionaria a su
Creador v cacrin en desgra-
cia, ¥ Eru climing para
sicmpre su nombre de to-
dos los registros de los
Grandes. Salo catorce Valar saludaron la llegada de
lows ]“in_\' e Ardda, Como \1!11Hf|1|1 (5. “Encmign (s-
cure’” ), el Gran Ainu Melkor fue obligado a permane-
cer alepdo de los suvos, Desde entonces, los Eldar
rechusan pronunciar su nombre

Los Valar, como todos los Ainur, son éspiritus in-
mortales que no ticnen necesidad de una apariencia
cinporea. Sus espiritus s6lo toman forma para poder
relacionarse con los Hijos de Iineatar (por ej., Elfos
Erianos, Hombres, ete). Es su tutela de Arda v los
Ciclos Ia que dicta su necesidad de una lormai. Su
mision les obliga peasionalmente a adoptar cuerpos
fisicivs, Lis :_ll.j.lrli|;|||1'h de un mundo matenal riscuie-
e vinculos materiales.

Las Valar son pocos, pero son los seres midis poderosos
de Ei

menores, Jos Maiarn Guardando lealead o L realeza de

Frabajan o través de (su pueblo) sus hermanos

las Valar, estos Ainur de menor jerarguine sirven comao

sirvientes de los Valar

Lay Puertas
de Ultnimne



Los Maiar

'f,.'-:;:'n]‘hrutu_lcrL los Maijar lx mavoria de los Ainur (ue
dejaron los Palacios Intemporales v entraron en Ei
Cuando los quince Valar comeénzaron su Existencia v
aceptaron la tutela sobre el Mundo recién creado, los
Maiar les siguicron. Los grupos de Miia se establecie-
rin como Servos de los méds grandes Ainur y trabajaron
sisuiendo Ins ordenes de sus maestros Valar Comenza-
ron a dar forma a Arda bajo la direccidn de los Poderes:
El papel de los Maiar era, como siempre, ayvudar a sus
senores a completar el esquemaideado por Ero,

Aunque sirven a los Valar, los Maiar comparten la
misma naturaleza que sus hermanos mavores. También
ellos son inmortales ¥ ostn espiritus que tampoco necesi-
tan de forma material. Al igual que los Valar, los Maiar
adoptan formas corpdreas para relacionarse con los Hi-
jos de Eru. Esto les permite llevar a cabo su principal
tarea, el cuidado de Arda. Los Maiar transmiten la pala-
bra de sus maestros v sirven comao mtermediarios entre
los Valar v los seres inferiores. Puesto gue sumision les
permite v obliga a relacionarse con los habitantes de la
Tierra Media con mas asiduidad v mas directamente que
alos Malar, fos Maiar adoptan un cuerpo con mavor fré-
cuencia v manticnen estas formas (Q. "fanar”™) durante
largo tiempo. Estas conexiones mas fuertes con una for-
me refuerzan mas si cabe sus lazos de unidn con los
pueblos inferiores. Los Maian aungue nacidos antes de
i Existencia misma, comparen muchas de las pasiones
v defectos de los Hijos de Hiavatar

Se desconoce el nimern exacto de Maiar; sin embar-
go, los espiritus menores forman una aaténtica comuni-
dad de considerable tamano. Los Mazar son lo sulicien-
temente numerasos para constituit sus propias
sociedades v formur su propia hueste de magnilicos gue-
rreros. Son muy distintos unos de otros, v su historia

refleja esta variada personalidad,

LA Jerarquia DE 1A TureELa
Los Masar actiian como enlaces entre los Pueblos Li-
hres v los Valar. Al mismo tiempo, los Valar son los repre-
sentantes de Eru, los depositarios del Mundo ideado por
sus pensamientos. La eadena de mando gue lleva a cabo

las concepeiones de Eru gquedaria de | simiiente manera:

ERU
(El Unico)

LOS VALAR

(Los Ainur Grandes de ER)

LOS MAIAR

{ Los Ainer Menores de Ei)

PUEBLOS LIBRES

(Elfos; Hombres, Enanos, Hobbits, etc,)

Aungpae el Unico disefio un gran plan para E4, desea-
ba intervenir lo menos posible ¢n los asuntos de sus
Hijos. Al igual que la magnifica diversidad v las pasio-
nes individuales de sus sirvientes Ainur hicieron posible
fa Creacion con una vida rica v abondante, las distintas
culturas v razas de los Puehlos Libres han dado a Arda
una []{_‘15{][];[“(_1'.“'] repleta de varedad mfinita. La com-
binacion de la delepacion de Eru, la limitacion de los
Valar, v la disciplina de los Maiar permiten a cada esla-
bon de la jerarguia vivit una existencia libre. Aunque
bajo un aprarente caos, basta con que ¢l |'-.{[1|1'15E}!']'U de las
Cosas permanezcn intacto para que la evelucion de los
pensamientos de Eru se desarrolle segin lo planeado
Este Equilibrio es imndamental en la mision de los Ainur
en Ei

Laos Ainur Caidos, por el contrario, amenazan este
Equilibrio y rompen la jerarquia de la tutela. La Rebe-
hdn de Morgoth hivo que muchos Maiar se desviaran
de la mision que tenian encomendada. Algunos, como
Sawron, el grin sirvieate de Aulé, ented o va en Arda al
servicio del Enemigo Negro; otros, como los Espiritus
de Fuego renegados (que serian conocidos como los
Balrogs), sucumbieron a la Oscuridad postedormente.
lados estos volvieron Ia espalda a los propasitos de Eru
¥ abandonaron toda lealtad al I-'t[uiiihr.ira e las Cosas

Es esta puerra fratricida entre los Ainur ¢s In gque origind

las mavores deseracias en Arda v sobre los Hijos de

Havatar. Estas peleas internas entre los Ainur represen-

tan la amenaza mas seria para la paz de Eru

3.0 LA HISTORIA
DE LOS AINUR

i recucrdas, del pensamicnto de Eru nacieron los
Ainur, los vistapos de su |_'li_'ri}-i.;ll'lli|._'i":|H Mas tarde, el
Unitco reunio a todos estos siervos v les hahld, inculcan-
doles un dnico v glonosa wma de mosien, v haciendo
gue lo cantaran. Asi lo hicieron cllos v tras un largo
tiempo, la maisica se hizo mds refinada v Las voces can-

taron juntas en glorfosa armonia, De esta forma surpio

La Giran Musica que dio origen a E&. Cada Vada tenia su
aportacion ¢n esta Cancion, 3 cada uno entonaba su
propia melodia sargida de sus pensamientos, vy juntos
forjarim Menel (los (Gelos) v Anda {la Tierra). En el co-
razon de estd Tantastica maravilla Hamada Existencia
estaba la Llama Imperceedem, ol Seereto, Bl Fuego que
a Ia Vida,

EL OriGEN DEL MaL
Deseraciadamente, la inocencia v la unidad [ueron

traicionadas durante esta Creacion, Unode fos mais pran-

dis Ainur ambicionaba tener unn mavor infloencia en




éste csquima v cantd basindose en sus propios deseos
Este Ain, Melkor, seria posteriormente comocido come
Morgath: € “Enemigo Oscura”. Su deseo de manipular
[y Llamia de Ta Vida v crear su propiavision foe el cn-
mienzo del Mal, va gue Morgoth era la encarnacion del
Mal. El fue €l anico renepado entre los grandes Ainur y
entrd en Ed con sus propias v retorcidas ideas y pasio-

nes.

LA PRIMAVERA DE ARDA

Eru puso freno a la discordia entre los Ainur y com-
pletd la Gran Musica, Previniendo a sus skervios, humi-
i a Morgoth, El Enemigo Oscuro se sometic al deseo
del Unico, aungue un fuerte odio se instald en lo mis
profunde de su ser. Eru erbviddis L transgresion de Morgoth
v osach a los Valar fuera de su hogar en los Palacios
Intemporales v les mostro Ei. Este Mundo situado en
miechie el Vacio les esperaba para que le dieran forma v
completaran su gloria.

Cuando los Valar v los Maiar abandonaron los Pala-
dos Intemporales de Eru v se encaminaron a Ei, el
Mundo estaba todovia indefinido, como una jova sin
fabrar esperando ser tallada v transformada ¢n una uhra
maestra, Los recien Negados Ainur, buseando la perfec-
citn v la simetria, comenzaron 4 moldéar Asda v a orga-
fiizar los Cielos

Margoth trabajaba en direceion opuesta a las volun-
tades de los ovros Valar, Bl Enemipo Oscoro buseaba un
mundo sureido de sus ideas v desafio a sus hermanos.
Todo agquello que ellos construian, Morgoth intentaba
destruirlo o pervertirlo, La guerra asold las jovenes tie-
IS

Fnalmente, sin embargo, los Valar se unieron contra
s renepado hermano, Morgoth se vetird, v con la Nepa-
da de Tulkas (el dltimo Vala en entrar en Ed) ¢] Enemigo
Cxcuro v de Arda l:"-l.'.lil"'.'llln.lrl a traves de los Mures
de la Noche que rodeaban ol Mundo. El luerte Tulkas se
gand 11 enemistad eterna de Morgoth, EA permanecio

Lo L 41 P

Las Dos LAMPARAS QUE ALUMBRABAN EL
MunDoO

Fue entonces, en i Primavera de Arda, cuando ¢l
Mundo adguirio forma. Las montanas v valles: surgie-
ron sipuicndo vl esguemi concebido, v 1a tierm adguinia
un tranguilo equilibrio. Las dos Grandes Lamparas (HHuin
v Ormal), colocadas sobre ;:-ﬂ;sr{'*—. altos como monanas
en el MNorte v eéncel Sur, iluminaron Arda, v todo aquello
dentmn de los Limites ciroadares del Mundo silcanzo a
}rlln:i;g que Eru huscaba. Donde su loy emomds brillante
liss Valar construyeron su hogar. Lo situaron en laisla de
Almaren, que descansiba en un gran lago en medio elel
conunentc gue constituta ¢l centro-de Arda, Los Gran-
des descamsaron alli en toda su glorda, disfrmando de

las maravillas gque habian creado siguiendo las pautas

del plan de Eru

La Caipa pi LAs Dos LAMPARAS

Sin embargo, I Pnmavers de Arda fue corta, pues
Morgoth volvié del exilia. El Ainu rebelde salio el Vacio
sigilosamente, esperando sorprender v ast poder derro-
tar a los otros Valar, Entrando en Ef por ¢l extremo nors-
te de: Arda, comenzd a construir su inexpugnable forta-
leza, Excavd un profundo refugio llamado Unumno (Q
“El Valle de Ia Hondonada :\1.:“;_'.!1;:"? corn la ayvuda del
principal siervo de Aulé, Sauron —al que habia seduci-
do antes de su Hegada a Arda. Alzando una gran muralla
contra aguellos que guerian asaltar su guanda, creo las
Muontafas de Hierro, un semicireuln de montes que atra-
vesaban ¢l anico continente de Arda

Los signos de Lo vueha de Morgoth empezaren a en-
fermar Ia tierra. Los verdes bosques se marchitaron v
aparecicron horribles cenagales, terribles bestias dieron
caza a los animales, voun sélide frio se instald en ¢l Nor-
te. Los Valar despertaron e su reposo v buscaron por
todo Arda ¢l escomdite del Enemigo Oscuro. Sin embar-
o, antes de que fuera descubierto, Morgoth infligié un
golpe que terminaria con fa primavera de Arda: Dejan-
do Utumino a sus siervos, derribo los gigantescos pilares
ue sopon taban las laimpara Hhuin ¥ Ormial, derramando
sus [lamas por toda la terra v desgarrando por comple-
to el comtinente. Bl Mundo quedd sumergido en la os-
curidad @ medida que los mares se levantaban v Almaren
era destruida. La apariencia de Arda cambio, la forma
de sus aguas v tierras quedaron dafadas para siempre.

Tulkas persiguid al malvado Vila, pero Morgoth lo-
erh regresar a salvo a su refugio entre todo este catachs-
mi. Reforzando sus defensas, esperd el merecido casti-
e e los Valar Esta venganza tardo en Hegar, pues los
Valar se dedicaron primero a la tarea de restaurar la tie-

Ira % la construccion de un nuevno 5'Iﬁf.:.'|'|'.

La FUNDACION DE AMAN

La prolanacion de Arda afect é o todos sus terntonaos,
perny las tiereas del centro de Endor sufricron las peores
consecuencias. Muin v Ormal se situaban sobre las mas
altas montanas jamas alzadas en Arda; v su terrible cai-
da barrid las regiones que las separaban, La Fieren del
Medio, la Ticrra Media, sufno profundamente, puesto
gue las lamparas estaban ancladas en sus extremos. Con
sus cimicntos arrancados v los campos asolados por fue-
gos e inundaciones, Endor quedd marchita v a oscuras,

Después de todo esto, los Valar buscaron un lugar
prari su hogar, Volvieron su muricda a las Tierras exterio-
res, las regiones separadas de los Muros de la Nothe por
el Mar Extenior. De éstas, la mis hermosi v occidental
eri Aman, la Tierra Bendeada, Lejos de Ununno, era
un lugar remoto sobre ¢ filo del mundo que se situba
en ¢l extremo septentrional de los territorios de la Tie-
rrit Media, Abandonando la euerra contra el Gran Mal,
los Valar dejaron Endor v fueron 2 Aman, construyendo

alli su residenca




I_ll\. J ’JJ\
Arfoles

Una muralla de altas momafias se situaba a lo Lirgo
die In costaonental de I Tierra Bendecida. Mas grindes
(e ningum obr en tado Endor ['tl'hw_l'.’:h ron la mavor
paree de Aman del resto del Mundoe, S5alo quedo una
estrecha pern fertil Franide terreno entre ellas v ¢ Gran
Mar que separaba Aman v | ndar, Dhtrds de estas mon-
tafias, las Peldr, los Valar se establecieron en Vildinor, s

nueva casa. AllF, todo era sagrado v Heno de vida perpe-

taa entre los Grandes Espiritus: de abi ¢ nombre, " Tie-
reas Imperecederas”. Nunean mas los Valar echarian en

falta su propio hoosr
I B

Los Dos ARBOLES.,

Al nordeste de Aman, en mitad del centro de Valinor,
Yovanma consagro an monticuly, Del monticulo surgie-
rimt los brotes de Dos Arboles regados con las [dgrimas
de Nienna, Crecieron alentados por los cantos de
Yorermag B luz surneid de sus Aores, batiando ¢l Mundo
ana vez meis en una calida hminesidad. Sa rocio can
como la Muvia voera recogida en poeos hujo sus raices,
sirviendo alli comao |.!|.'|'lrr-:il1r de Ia luz (U i by vida,
Estor marca ¢l comieneo de b Cuenta del [i.:'n'lgn:-.

Bl mavor de Tos Das Arboles, lelperion, brillaba como
I plata, como ol color que tenian por debajo sas hojus
verdes oscuras, Laorelin, su companero; tenia fas hojas
color verde tiernn, con hordes de oo refulgente, Juntos
alumbraban Arda, lo mismo gue abian hecho 1as Lam

E1;|_|;|_‘\. Anternrmoenic ||:|'I.i| YOI Mas. "."il!'\']llv a CTECeT |.'I

vida en el Mumdo, v L1 vision

de Fru continud revelandose

LA CREACION DE LOS
ENANOS ¥ EL  IDESPERTAR
DE 1L0s PRIMEROS
NACIDOS

Eru ¢red b Llama Imperece-
deta. En su pensamiento, las
almas se formaron v la vida
hiibia nacide. Fuera de su Lla-
mi, los espiritus ardian. Nin-
guni vida podia ser concebida
sin su permiso; como Morgoth
descubrio, Naturalmente la
vida lascinaba a los Valar, a
<|||il-m'~. se le habia encomen-
dado con lamision de transfor
mar ¢l Mundo, pero Ia vida
surgid por ver primera de la
mente de Eru v no podia ser
concebida fuers de sus planes.

Moo obstante, el Vala Aule
{UESH CTEAF LA Fitza Vivid, ¥ (i
bajd lepos. de Aman, en secne-
o, dando forma a los Siete
Padres de los Enanos cn un
palacio subterraneo bajo la su-
perficie de Endor. En agquellos dias, Aulé pasé grandes
sufrimicntos, pues el herrero comprendia gue su con-
cepcion estabse alejada de los designios del Unice; pero
perseverd o hizo a sus eriaturas fuertes come Ia terra de
I que pra wedian

SN l.'nﬁ‘l;[l':i,:n_ Eru losabia todo: v, a la hora misma en
L ¢l Herrero completd su obra, Eru hablf a su sierva
descarriado, Pregunio a Aulé sus motivos v reprimio al
Vala por crear cosas luera de su awtoridad. Apenado,
Aulit explicd que ¢ oo buscaba dominar & sus criaturas,
sing (que buscaba alpo nuevo v Heno de vida, Estos pen-
samientos commeovieron a B

Llorndoe, el apesadumbrado Herrero alsd su martillo
L Lt ELE A T fin & su II.L1|.kj;l'L'Hil1ll. e Eru intervino.
rdonando aoso serve, o Unico: acepto a los Enanos
com un regalo. Ahoea bien, puesto que los Stete Padres
estaban fuern ded csquema de Eng, Tos hijos de Aulé Tue-
mn puestos o descansar hasta gue les Regara el tiempo
apropiade parm despertar. Colocando a los robustos
Naugrim ¢n profundos nichos en lugares remotos de
Endor. Auld retomid a Valinor El Herrero quedd contor
tado por ¢l perddn de Eru, v por I seporidad de que
nadie conociiy su obr. Solamente su esposa Yavanna
tuver Comocintiento, pues s0l0 @ elli reveld su obra vosu
aleeria

Lis Elfos, s nin Jos Enangs, eran los destinados por ko
aser los Primeros Nacidos; v cetamente asi hue: Desper-

iaron en Curdencn al este de In Tierm Media, oo macho




después del retorno de Aulé 4 Aman. Los primerus en
tener ¢ don de la pui;thrn e inmortales de cuerpo, los

Elfos aparecieron come los primeros Hijos de Eru

ErL SuERo DE YAvANNA
El Mundo que acogia a los Elfos era una tierra dormi-
da. Privada de s luz de las Dos Limparas, Endor per-
manecii sumidia en una noche perpea. Aangue ¢l -
lley dee los Dos .-'i*.]'ijip|r:~; alumbraba "r:i!.ﬂ'll':ll', la Tierra Media

permanceia en tinieblas, S6lo las estrellas brillaban o

través de la oscundad, v todo el crecimiento se habia
detenido, Yavanna, sefiora de la terra v guardiana de
los Chwar, esperaba el reyreso de la Luz. Pocas cosas ha-
bitaban bajo los umbrabes del cielo, salvo las huestes del
Mal en el norte

LA Emeajapa DE OROME ¥ LAS
PreTensiONES DE MELKOR

Con el 1[;*3[1:':1;;;' de tos Eltos. Morgot h s lend deun
nuevo odin, El I-'_uq_-]niﬁ_"u Oscurn, buscando dominar a
Ios Primeros Nacidos, manda a sus sombras v malvielos
sirvientes al sur hacin Cinacnen. Allt, en la ensenada
iluminada por las estrellas del Mar Interior de Helear,
donde Ti luz de los Dos drboles no era mas que un débil
esplandor, loy secuaces de Morzoth sembraron el mie-
do. la _wr].-ipy('hu v la discordia.

Las Valar no eran conscientes todavia de I Heeada de
los Elfos, peroel Desting intervino v Orvomgé el Cazadm
encontr o los Primeros Nacidos poco antes de que el
f:|1.r,':|'.i_u‘n;] Ocuro hiciera sus I’H‘ilm'l'.n [PrOp ISICIONGS. S
llegada fue un acontecimiento maravilloso ¢ imprevisto
que llend de una extraordinaria cancion ¢ corazom de
Oromé. Desgraciadamente, gran parte de los Elfos veian
al jinete Vala como un espectro depredadorn, ana eriatu-
rade ln oscurididd que se alimentaba de los débiles.

En realidad, muchos de los Elfos se habian extrvia-
do, pero no-a manos de Oromé, Capturados o seducidos
por las diabdlivas estratagemas de Morgoth, sicvieron
como base de una nueva raza: fos Oreos. Aungue gue el
Enemigo (dscuro no podia crear vida nueva, tenia la ca-
pacidad de perverntir ¥ cormomper aguello gue va tenia
gspiritu, La recien nacida raza de los Quendi estaba

amenaendn con el cautiverio o o extinoon.

LA BaraLca pE 1os PODERES

Oromé regresd al oeste v revelo su descubrimiento, v
hablé de los peligros que ameneaban a los Primeros
Macidos. Los otros Valar se dicron cuentn de la grave-
dad de este peligro v decidieron combatie a su bermano
rebelde, Reuniendo las Huestes de Valinor marcharon
sobre Endor, esperando terminar con Utumno v ¢l Mal,

Las legiones de Morgoth se enfrentaron al Ejército
del Oeste en el noroeste de In Tierm Media v fueron
finalmente vencidas en una contienda que cambid la
forma de bos territorios circundantes, La fortalera oscu-

ra de Sauron en Angband fue asolada: Las hestes de

los Valar conducidas por Tulkas barmieron los restos de

las fuerzas de la Oscurdad en ol este. Montando: guar-

dia en Cuivienen, los Grandes se dingicron hacia la for-
taleza de Morgoth, Asaltaron Utumno vy la sitiaron du-
rante largo tiempo. Finalmente, sin embuirgo, ¢l poder
de los Valar se demostro i.iJ'uF‘l:!!’.'lhl{'. Lias puertas de
Utumno fueron derribadas e invadieron ses incontables
salas enfrentindose a sus malvados ejércitos

Tulkas luché con Morgoth v 1o encadend con la cade-
na Angainor que Aulé habiz forjado. La Batalla de los
Poderes termind con victoria de los Valar Amarrado de
|1i0_-. ¥ IMANONs vV oon bos ajos v endados o S elerne rival
Tulkas, ¢l Enemigo Oscuro foue levado a Valinor. Alll fue
juzgado por Manwé, que o condend v o endernd en los

Aposentos de Mandtos, de donde nadie ]‘llh_‘t‘.-.' E50Apan

Er Gran ViAJE DE LOs ELFOS

A todo esto siguid una pran paz, durante la cual pros-
peraron los Elfos. Poco tiempo halyia transcurrido desde
que los Valar—buscando la seguridad de los Elfos v de-
seando su compania—extendicran una invitacion a los
Primeros MNacidos para que se retdmcran con los (Gran-
des ['.kpl'r'lrll.k en lus Tierras |rrlpa'l'l.‘(‘k.'tit'r:i.‘r Los Elfos re-
ACCIONATON Con Felcenciy puesto gue, 4 excepcion del
Cazador, los Quendi habinn visto solamente-a los Valar
guerreands v Henos de ira.

Se intenta entonces otra aproximacion, Oromié retor-
i g Cutviénen v PEOPUSO LN PErsOna 3 los Ouendi (ue
viajaran a Valinor, Esta embajada wwvo éxito v ¢l Caza-
dor Vala volvio o casa con tres emisarios de los Elfos:
Ingwé. Finwe v Elwe.

Ya en Milinor, los tees Ellos se encontearon con I
mujestuosa ploria de los Poderes. Bl sobrecogimiento v
el desen invadicron sus almas v accedieron al ofrecimien-
to de Ios Valar Valviendo a easa a lomos de Nahar, Ia
montura de Oramé, hablaron del maravilloso esplendor
de Aman v convencieron a muchos de los suyos para
gue emprendicran la trevesia hacia el veste. Los que Jes
siguieron lueron conocidos como lows Eldar, Estalyin com-
puestos por el pucblo de Ingwe (lews Wanyar), asi comao la
nuwyvoria de los seguidores de Finwd v Elwé (los Noldor v
low: Teler rVH}H_‘{li:'k-‘;ll'l'l:']'l|l.':'

Asi comenzo el Gran Viaje 4 traves de Endor en di-
reccion a Aman, Esta fue [y primera division de los
OQuendi, va que los que quedaron ateds, los Avard (Q
‘Los Renuentes”), permanecieron en el este de 1y Fierra
Media v desarrollaron sus propios linajes. Posteriormenie
se produjeron otras escisiones o medida gue los Elda
marchaban hacia la Loz di Tos Daos Arboles. Los Nandor,
Sindar v Laigquendi se separaron del grupe principal de
lis ‘Teleri v permanecieron en Endor. Al ipual que los
Avar lucron conocilos con :"".'1|:'I[t['lli.'lll.ii {Elfos oscu-
ros), aquellos que nunca han contemplado 1a Lz,

Lios Calagquendi, o Elfos de la Luz, son los Eldar que

Negaron a las Tierras Imperecederas. Estos seres nobles

seoasentaron en las regiones orentales de las Tierras




Bendecidas. Los grupos Vanva v MNoldo residicron en
Vilinor. Los Telerd, construyeron sus hogares mads al este,
en la iska de Tol Eresséa v en las régiones costeras de
Eldamar, enire las monwanas Peldri v el Gran Océanao.
Al otro lado del océano gue los dividia, en la regidn
noroeste de Endor, los Sindar ocuparon el reing Hami-
do Beleriand: Los Laiquendi se unieron a ellos mis Lar-
de, asi como los Noldor que retornaron de Aman para

combalir a su antipuo Cnemigo

E1L ARREPENTIMIENTO DE MORGOTH Y LA
CRE&[:I“N E LOS Sll.Ma"lelH

Melkor habia pasado tres edades encadenado en la pri-
sion de Mandos. Tiddo este Gempo estuvo suplicando per-
don, pucs b e Manwi* no comprendia totalmente ol
Mal, El H;':,' e Tews Valar simpatizaba con todas s mens ¥
L'I:IIl'IE'rn"l]l_iE.'I SUS SONDImienios, [‘u{l'ﬂ r-'I'H |”|:.|||1|..|1-E‘:'].H“\ 1|.':'|
Enemiga Oscuro cran completamente ajenasa sy espint
Morpoth buseaba incesantermente Ja compasicn de Mawe,

Finalmente, Manwé perdond o Morgoth tras ¢l arme
pentimiento del enemigo Oscuro, v asi comenzo la epo-
peva que tendria lugar en los dltimos dias de la Primera
Edad. Moreoth volvio a enirar ¢n Valinor W L'||||n'/|5 i
tHAMAr Su Venganzi,

Poco después del regreso de Morgoth, ¢ herrero Noldo
Féanor, ¢l hijo mavor de Finwé, creé los Silmarils (€.
"evas de Silima™ hic "Jovas que Resplandecen con Bri-
llante Luz Blanco-plateada™). Estas fueron sin fugar o
dudas y obra méis grande creada jamas por un Hijo dy
Eru. Estas tres gemas encerraban o interminable oz
extraida de los Dos Arboles v brillaban con el espintu
de 1o Llamas i|u|n.'u.'u':1x‘f:t Su belleza no tenia ipual en
¢l reino de las cosas maenales

El deseo de Morgath por estas preciosas jovas condu-
jorasu sepnnda rehelicn, Al enterarse de I esistencia de
los Silmarils, ¢l Vala Caido no pido reprimir su insacia-

ble codicia. Sentbr la discordia entre los Noldor, espe-

rando que los Elfos rompicran so lealtad hacia bos Vidar
v los Maiar, Con esta estratagema planed arrchatar ¢s

1y |"u||'|u'~u'~ tesorns a los Eldar

La Humpa pE MoORGOTH ¥ LA LLEGADA DE
UNGOLIANT

Los intentos de Morgath por seducir a los orgullosos
Moldor fracasaron. Los valiosos Silmarnils siguicron on
nianis de Féanor v ECasa de Finwd . Los Noldor, alertados
[FOT SU eI, pidieron syl i los Valar, v el Enemigo
Oscuro fue una vez mas obligado a hoir de sus hermanas.
Escapando hacia el sur de Vadinor, se dirgioa las regiones
oscuras de Avathar Adl, en las il!'lE:Hh!Hl.lH ticrras mis al
sur de Aman, Morgoth se encontrd con el corrupto Espi-
ftw del Vacio: I esencia de la Neo-Luz

Conocida como Ungoliant, esta demoniaca encarmit-
vion del Vacio con forma de amna estaba enfrentada a

ticdey i-ntm_' tuvicse vida, Estaba hamiwienta de La laz de

la vida, las manifestaciones de la Elama |‘.11|\|'|"L'r.'-!l ri

[emeroso de la nataralera de Ungoliant v necesitado de
un poderoso aliado, Morgoth se valio de su coddicia v e
prommiekio gue tendria lo Qe nias deseaba: b Loz de los

os Arboles v las Fuentes de Varda

LA LarGa NocHE
Nefastos acontecimicntos surgicron de esta perversa
alianza. Enouna accion similar a fa primerst destruccion
de 1is Daos Lamparas, Morgoth v Ungohant entraron en
Valinor v atacaron a los Dos Arboles. Envenenando las
raices de Telpedon v Laurelin v secando fas Fuentes de
Varda, Ungoliant dejo al Munde sumido ¢n la Oscari-

daed una vez mas. Asi comenzo la Larea Noche, una épo-

ca de confusion, miedo v gran dolor,

Valiendose de la confusidn que sigoid ol hundimicn-
to de Arda en la Oscuridad, Morgoth hithia entrado en
el Tesoro Noldo de Formenos v se habig hecho con los
Silmanls. Finwe, H_u_'_lu de los Noldor v p;]ﬂn‘ de Féanor,
intentd repeler al dtitruso, pero @l Enemigo Oscuro lo
matd v cowio las pemas. Morgoth se levd su botin al
norte, con sus manos ardiendo debido al fuego de las
tres joyvas, Oromé y Tulkas salicron tras ellos, pero
Ungoliant impidié la persccucion tejiendo oscuras re-

des de No-Luy m'l;u'ln.-aruhl:'.

EL Recreso pE MorcoTH
A LA TiErra MEeDIA

Al levara Lammaoth al noroeste de la Tierra Media,
Ungoliant s¢ encard con su companero v le exigio los
tesoros que habia robade en Formenos. Devorando to-
das las jovas, a excepeidn de los valiosos Silmarils, el
Espiritu del Vacio crecid. ."I'I.F]:lli.'\ 100 COMIO UL TRONSITUO-
sa nube de forma de arnna de un vacio negro v exigio
las creaciones de Féanor: Bl malvado Vala rehuso, v los
antipues aliados lucharon, Sin embargo, con la avuda
de los latipos de lomas de sus Balrogs, Morgoth ven-

10, Uneoliant hayd o las ticrras salvajes de Endor
Reseatado [HH ls Balrogs v libre para siempr de
Ungelian. Moreoth viag o Anghand v se reunid junto a
lo que quedaba de sus siervos supervivientes. Alll, su Tu-
garteniente Sauron habia ceunido os restos e las bues-
tes e habian servido al Enemigo Oscure antes de a
derrota en ln Batalla de los Poderes, Morgoth toma un
MUEVE TTonG v cmpess a reconstrair su oo dominio
Incrementando sus tropas, aumento las cavernas de
.'\lt;_'lh,'llh‘. voennstruyd una nueva fortalesa quwe rvilizaba
con sy antipuo v ahor destruido fuene subterrmnes de
Utimno. Los escombros resultantes del trabajo de sas
secuaces s ihan apilando hacia ks aloras con el paso de
los anos, Usando esta escorig, ¢ Enemign (Oscarn crigio
hangoroedrim (5, "Montahas de la Opresion”), las cum

bres triples bajo Ias cuales estaba su oscur 1':L'r'1'|..l.|.

La Corona pE HiERRO DE MorcorH
Maoreath reelamd el dominio del Mundo, v se llamaa

i mismo Rev Para simbolizar este reinado engarzd los




tres Silmarils en una covona (la Corona de Hierro) el
mits potente objeto de poder jamas creado. Con ella ca-
naliza sus energias para reunir un ejército de inconta-
bles eriaturas: Orcos v Trolls, Lobos v Huargos, Espec-
tres & Licintropos, v Dragones v Balrogs., Las Huestes
del Enemigo Oscuro ermn impresionantes ¥ su conguis-

ta-de Endor parccia asegurada.

LA Revuerta pe Los Norwbor v
LA Maranza peE Los HErManos

Mientras ¢l Gran Mal se hacia fuerte en la Tierra
Media, los Noldor de Aman plancaban vengarse del ase-
sinater de su Bev: Enfurecidos por el robo de los Silmarils
y'la destruccion de los Dos Arboles, los wres hijos de
Finwé reunivron a su pueblo v s¢ preparanon para volver
a Endor. La mayorta acordd dejar Valinor en contra de
los deseos de los Valar, v los Noldor se sumaron al Jura-
menta de Feanor v se rebelaron

|351'i:|{‘|§i;nti| it hact el este, los Moldor cruzaron ¢l past)
gricntal conocido coma Calacirva y llegaron a Eldamar
en la costa oriental de Aman. AllT encontraron a los
miarines Telert v les pidicron usir sus barcos para trans-
piriar o las huestes Noldo a Endor. Bl Teleri Olwé se
g, subedor de que los Valar habia sido traicionados
Lo guie acontecio después fue uno de los momentos mas
tnstes en la historia de la Tiermm Medi Encolensidos
por su fuerte gdio hacia Morgath, los Noldor de Féanor
combaticron a sus hermanos Telen en ona terrble car-
piceria, Los Telert tenian pocas armas pere lucharon
valientemente, aungue no fueron rivales de los ormalle

sos Moldor. Con los refuerzos de las tropas de su herma-

fo Fingollin, Féanor vencio v capturd barcos de los Teleri,

La Matanea de los Hermanos de Algualondé trajo Lo
maldicicn sobre los Noldor. Furiosos ¥ resenticos JHor liy
que consideraban una traicion, los cjércitos de Féanor s
hacieron a la mar de inmediato desde Alqualonde, dejan-
doa la mayor parte de los suyos para que se las arreglaran

-

come pudicran. Momentincamente abandonada, la

e \!':. E'i[l'.:i'il]n Y ! |'||Cll'1i|| i1'1 "Ilii(r i‘l_'i_llﬂ_":'lll I,E{' l:lli‘-'.i-;'| L1
encaminaron hacia ¢l norte por las ésenrpadas orillas de
Aman. Decidieron cruzar por el |‘:|_'[iI:'1|'ul-n hiclo de
Helearaxé, sitwado en los esuechos entre o nordeste de
Anuin v el extremeo nomeste de la Tierra Media

Al mismo tiempao, el i'll_l:i_'|':|:l de Féanor navegd hacia
¢l norte, bordeando la costa mientras sus hermanos via-
jaban por las orillas del mar La lealtad entre los Noldor
s debilitaba a medida que los Alios Elfos se enfrenta-
ban al frio en su caming hacia Endorn

Con la huoida de los Noldor, ¢l rev de los Telers, Obwi,
pidit-ayuca al Maia Osse para (e castigara o los asesi-
nos de hermanos. Sin embargo, los Valar no lo permitie-
po, pues interyenir en las disputas entre los Hijos de
Ere noventraba dentro de su mision de tutela. ( aalgpie-
rque Tuesen los crimenes que los Noldor habin come-

tide comn Tos Tedert por si prisac v orgallo, los Grandes nio

podian actuar movidos por la venganza. En su lugar, el

Juicio v el Desting seria by respucsta a la necesidad de

justicia

No obstante, Uinen {uno de los dos grandes Maiar del

Vala Ulmo) llord por los Teler asesinados, Se levantaron
las aguas del mar, golpeando con fucrza sobre la flota
Moldo cuando se dirigia hacia ¢l norte, Muchos de los
barcos robados se hundieron ante estas grandes olas, v la
travectoria de esta pequefia armada cambit con los fuer
tes vientos, La prisa de Féanor no sinid para nida. La
tragedia sirvio como testamento. del termble desting que

perseguinia al Pueblo de Finwe de ahora en adelante

La ProrFecia DEL NORTE

Mientras tanto, ¢l resto de los Naldor seguian
Fingollin v Finarfin a lo krgo del estrecho camino gue
habia entre kas Pelion vl Gran Cedano: Llegaron al mis
ma tiempo a las lindes seprentrionales de la Tierm Ben-
decida, donde Valinor <¢ encontraba con las altas v frias
extensiones de Araman, Detris tenian tierras baldias v
por delante ¢l afilado mar de helado

Mientras los Noldor cruzaban [a [rontera hacia las
tierras salvajes, wna ligura oscara aparecio sobre ani gran
roci que domimaba la costa azotada por el viento, Su
identidad no estaba clara, pero hov en dia se dice que
era Mandaos (aleunios afirman que era ¢l mismo Manwé)
La fipura hablo en un tono firme v terriblie. Sus solemn-
nes palabras hicieron que los Noldor se detuvieran o
cscuchar Permanecicron inmoviles en eéste momento
sonmbrio para escuchar la Profecia del Norte. El Agorero
lés comunicd la maldicion de los Valar v proclama su
exilio: Su corto mensaje hablo de s pena v el dolor que
perseguiria a los Noldor en su bisqueda de la puerra
Promuncid la oscura prediccion de quie Ia Casa de Féanor
se veria siempre perseguida por su Juramento, con a
codicia v la avaricia alejindoles de sus tesomos ¢ impi

di¢ndoles alcanzar la verdadera pagz

ErL REGrESO DE FINARFIN A VALINOR
not s realirmd en su Jurimento en vista de la

Fie

Profecia, v la mayoria de sus sepuidores estuvieron

con &L pero Finarfin, su hermano, abandond la mar-
cha hacia Endor. Hablando 2 sus hijos, Finarlin dijo
que volveria a Valinor ¥ *—.u]murrnrin su castige. Con
tristera v amargura comproba gque su propia Casa o
taba dividida. Los hijos de Finarfin no estaban con su
padre debide al amor v la lealtad que tenian con los
hijos de Fingollin v por éstar atados por el Juramen-
1., Finarfin reeresd a la Tierra de los Valar, donde re-
cibit el perddn vose le dio el gobierno sobre los leales

MNoldor de Aman

LA Tracion pe FEANOR ¥ 1A LiEGADA DE
Los NoLpor A ENDOR.
Con o marcha de su hermana, Féanory Fingolfin re-
anudaron su marcha, La terrihle _\ difict] 1eavesia de

.""Ll'.'l1"|1.'ll| hl,—’_ﬂ- ST Ll[‘-]H“it\ Y OPCCTINNOACTONGSS muiuas




entre los dos hijos mavores de Finwé. Fingolfin acusd a
Féanor de traer la desgracia sobre su Pueblo, maldicien-
do asu hermanastro mayor por toclos los males que catan
subre Ios Noldor A todas estas acusaciones Féanor no
hizo ningin caso.

Cuando los Noldor se :||1r:r\i|u;|]‘m!1 a Helcaraxe, dis-
cutieron sobre 1a forma de atmavesar los estrechos hela-
dos haca 1o Tiersa Media, Los hareos blancos que man-
daba Féarior no eran soficientes para transportar a su
gente v llevarlos por grupos no parecia viable. Intentar
el viaje a pie era una locura. Perer en uia noche que
soplaba un fuerte viento del noroeste, Feanor dejo la
situacion zanjada. Reuniendo a su gente, se deslizo en
secreto en los barcos v se¢ hizo a la mar, de nuevo dejan-
do a Fingolfin v los hijos de Finarlin detris

Esta vey, sin embargo, Feanor no tenia intencion de
volverse a reunir con su hermanastro, Por el contrane,
maveed hasta el noroeste de la Tierra media, desembar-
cindo entre un-coro de ecos. Su primera Accion fue que-
miir Jos barcos blancos capturados a los Teleri. Ninguna

flota volveria para recager i Fingolfin.

LA CreAcCiON DEL SoL v 1A Luna

Mientras los Noldor luchaban pon alcanzar la Tierra
Media, los Valar pretendian terminar con la Larg MNo-
che y devolver la Luz al Mundo. Morgoth amenazaba L
seeuridad del Mundo v, sin la Luz, los Hijos de Eru te-
NiAn POciis eSperanzas.

Al conocer el desembarco de Feanor en Endor, Mamivi
convocs a las Malier Yavanna y Nienna. Les pidio gue
usaran todos sus poderes que tenian sobre fos Olvar para
vilver a dar la vida a los Llos Arboles. Péro sus
I:'ll.l._'.;l_l|.|;.|.I|'Iil.'r“1:l‘;I :I_IIllell.ﬂ_' !‘H?‘Ll']'f}};f]‘- 1:_'H1I|!:!l'-'rl'| i””“-l'.'}‘i
Unpediant les habia invectado un veneneo irresistible.

No obstante, ¢l canto de Yavanna consiguie siear un
altime vestigio de los espinitus de sus troncos sin vida.
Finalmente, de Telperion brotd I dltima Flor de Piata,
v e Laurelin una Gmica Fruta de Oro. Cada une de es-
(s presentes encerraba lo esencia de la Lue. Los Vidas
se alegraron de su brillo cuando Yavanna se s enseno a
Manwe, Consagradas por ¢l Rey, su Luz se Bjd colocan-
dolas en dos veleros forjados por Aulé. Y asi) la Luna
iTxil) v el Sol (Anar) nacieron de las altimas ofrendas de
lelperion v Laurelin

Manwé dio las nuevas lamparas a su esposa Varda,
fa Guardiana de los Ciclos. con la esperang de que
L colocara en el cielo sobre Arda. Entonees Varda
esCOEI i dos Masar pari que realizaran esta tarei.
Para guiar a la Luna, la Reina de los Malar acepto a
Vilion el Cazador, un siervo de Oromié, Varda despuds
escogit 4 Airen, la gran Maia de Vina, 1a Reina de leas

Espiritus de Fuego, como guardiana v guia paea ¢l Sol.

La Muerte pDE FEANOR
Mientras se fabricaban las limparas, L desgracia vol

vith 4 enlpear 4 los Noldor En los altimos - dias de la
i

Larga MNoche bajo las estrellas, la Hugste de Féanor
sulrié: la muerte de su senor La prediccion que hizo
Mandos a los Valar se hizo realidad: ef alma inquieta
del Noldo, ¢l de mis alento gue hava vivido jamis,
regresd a la Casa de los Muertos antes de cumplir su
Juramento.

Los vigilantes gjércitos de Morgoth atacaron el campa-
mento improvisado de los Noldor despucs de que detee-
taran las Hamas de los barcos que ardian en la costa. Du-
rnte dier dias tuve luear la Batalla bajo las Estrellas.
Aungue victorioso, cl orgullo de Feanor le tendio una tram-
pa una vez mis. El rey Noldo continud hasta Anghand,
donde fue emboscado, Mortalmente herido por Gothmaog

il

Seiior de los Balrogs, Feanor perecio. Su turbulenta vida
ocupa gran parte de la historia de la Primera bBdad, dijan-

do un legado imperecedero v doloroso.

LA Liecapa pE FINGOLFIN

Paradojicamente, los Noldor de Fingolfin pudieron
ver Ing llamas de los barcos de los Telen v of humo de la
batalla; sin embargo, no podian ,:j\'u:l.l: a los que les ha-
bian traicionado. Los escibrosos hiclos que formaban
su camino se cobraron muchas vidas ¢ hicieron intatiles
cualquicr esfuerzo por salvarlos. Superaron con penurii
Helearax@ e uno de los mis dramédticos esfuerzos ja-
muis realizados

La voluntad de Fingolfin se demostrd mis fuerte de
I quie st hermanastro imagnoe. Avudada por su hijo
Fingon v los hijos de Finarfin—Craladricl, Finrod,
Orodreth, Angrod v Aegnor—condujo a sus huestes a
traves del mar helado, Se enfrentaron a los incontables
peligros de los afiludos hielos v, o pesar de perder mu-
chos de los suvos, entraron-en Endor cuando por i 1e-

ra vier st elevaba In Luna

La Saupa DEL SoL v 1A Luna

13e] masmug mdo Bl .l-L']ih“.’.ull- habia sideo el primem
de los Dos Arboles en dar fruto, Ia Luna fue la primera de
s Limparas celestes que se eleva a os € lielos, Guimda por
lilion, comenezd su andadura por ¢l oeste en ¢l momento
que la gente de Fingolfin completaba su Lravesia por
Helearsxe. La vida empezada a despertar en ¢l mundo a
meida que la Bmpara realizaba su visje por el celo

Las huestes de Morpoth guedaron awurdidas por ¢l
esplendor de la Luna, aunque sin embargo los planes de
aplastar a los Elfos de Beleriand sigaieron adelante, La
legada de los valientes v vengativos MNoldor amenaza-
ban su suciio v tenia la esperanza de acabar con las fuer
zas de Feanor v Fingolfin antes de gu pudicran asen-
tarsi; pero esto no fue o que oo malo siete dias
habian pasado desde la salidda de la Luna cuandea el sol
APy I Jaend ]h'iuu':’:: vez en el este. ':.l'}lill.ll'k POF i
brillante Tuz dorada, Morgoth tuve que retirarse bajo
tierra, Reunid a wodas sus erinturas bajo las grandes nu
bes negras que surgian de Thangorodom protegian

Angband de Ia recién nacida luz solar
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La CreEacionN DeL Dia v 1A NoOCHE

La gran oz también molestd a los Valar Lrien v Este,
puesto que ocultaba las estrellas v creaba un dia stem-
pre presente. No habia noche para poder descansar o
dormir, por lo que pidicvon un nuevo orden en los cie-
los, Estas peticiones faeron atendidas, posiblemente por
el Destino, cuando ol ereitico Tilion abandond su curso
descoso de tocar la gloria del Sol. Acercindose demasia
do al orbe de fucpn, Ta Luna se quemd vy oscumecio,
'Tilion s& retird.

A partir de entences; la Luna emitid una menor huz

i una nuevia travectonna, Una fase de poca luz fue

comeebida v los siervos de Ulmo arrastriaron hacia abijo
el Sol hasta las frias aguas del Mar Exterior en el mo-
MmNt que la Luna se elevaba, Bl Sol descansaba cuan-
do la Luna dominaba el cielo, v ascendia cuando Ta Lana
va descendia por el este, El ciclo de la noche v el dia

habia comenzadn.

EL A1AQuUE A Los CiELOS

_'\ils:lz_"nlll deseaba destruir las dos |f:1!'!3!1.:!f._'."-. el mis-
mo modo que habia aeabado con THuin v Chrmal v los
Dos Arholes. Pero los poderes del Enemigo Oscuro, atia-
do a Arda cada ver mas v mis, se debilitaban con las
edadés vy con cada nueva obra fuera de los pensamien
tos de Eru. La habiludad de Morgoth para eliminar a los
Maiar del cielo e entonces limitada v, cuando atacd a
[ifion v la Luna, fue rechazado de noevo hacia Arda.
Puesto e Airen era todavia mas fuerte, of renegado
Vala se dio cuenta que estaba encadenado a la tierra, El
Sol v la Luna conservaron sus travectorias v ¢l Enemigo

Cscuro bused otros medios [EE OSCUTECeT la therr

LA DEFENsA DE AMAN

El AL de Morgoth sobre la Luna ensend dos cosas
a los Valar sobre su enemign. La primera fue que se die-
mn cuenta de ] la propia Aman necesitaba ser fortih-
cada, vin que ¢l Enemigo Oscuro estaba desesperado v
!'i'\ll.a E‘l.ll._l. |,| |l;|1.q“.| I'Il '1I"_::|_I||.l|‘| |Ij:|_".':r_ |H\ Paderes CiMmn
probaron gue la foerza de su hermano caido estaba an-
chada en Arda v se desvanecta cuando se elevaba a los
Gelos. Los Valar elevaron tedavia mas los alios picos de
las memtanas Pelon, construvendo una murally gue al
ganzaba una altura increible por encima de las nubes
Cerrando wsdos los pases que la astravesaban, a exXCep
aon de uno parz los Elfos leales de Eldamar v Tol Eresséa
foralicaron Aman con una barmer ]W.‘u'ﬁt'.‘llili']HL' infran-
gueable. Una vigilia insomne fue L]i:-:|'-1u'\.’;| en las alio
Valimor se comvirtid en una tierra

fas v, tras todo esto

i 'i{'IL;Jt|-'~

Er NaciMiento pE Los HOMBRES
Con el nacimiento de la edad del Sol ¥ de fa Luna,
los Mabar deparon de involucrarse un tiempo en los asun-

tos de Endor. Sus nuevas creaciones servian para ale

grar los corazones de los Quendi v, s que era mis

importante; alumbraban el mundo para sus nuevos
pupilos, los Hombres, los Segundos Nacidos de los
Pueblos Libres

La raza de los Hombres desperto en Hilddrien al
este de la Tierra Media cuando-el Sol se elevo por pri-
miera ver en los ciclos. Eran morlales v no tan hermo-
sos coma los Elfos, pero Eru cuidd sus espiritus como
no lo habia hecho con otros pucblos: Confiando sus
almas o los Valar euardianes. ¢l Unico dejo claro qui
serian los hombres los que heredarian ¢l poder sobre
Endor, Su bienestar eva clave en ¢l provecto, v el mo-
mento de su nacimiento v la salida del Sol ne coine-
dieron por azar,

La Tercera v CUARTA BATALLAS ENTRE
MORGOTH ¥ 105 ELFOS.

Micntras los Hombres despertaban v comenzaban a
multiplicarse v a extenderse hacia el oeste, los Elfos de
Beleriand se enfrentaban al Gran Mal de Angband. Una
inmensa v desolada Hanura '~"]".‘1r:|.|ﬁ.s el friee Norte siem-
pre en tinieblas de los Reinos élficos. Los Quendi. que
habitaban en territorios con distineas lealtades, se en-
contraban repartidos én tres dominios lelensinda v
nueve dominios Noldo.

[ estos meinos, muchos estuban enfrentados. Los
Sindar de Doriath no guisieron luchar junto 1 los ven-
gativos Noldorn, prefidiendo permanecer tras el Cinto de
la Maia Melian. Los sefiores Noldo tuvieron disputas
entre ellos a consecuencin de F'I;H.'h|:|.'{ fransgresioncs,
como habiz anunciado 1a Profecia del None, Foeron
¢poeas dificiles

Fres campadias (de 1 Tercera a la Quinta Batalla de
la Primera Edad) tuvieron lugar en las asentamienios
de los Noldor. Por dos veees los ejéreitos de ""\-‘1HI'_':[UT1'|
atacaron al sur de Anghand. siempre tras un muro de
Namias. Derrotado en esta Tercera Batalla, el Encmigo
Osturo tuvo. que soporiar un siiio de cuatrocientos
AT

[_.._1"\ 1 illt""\|k"'\- }\-I].'ll\':hi.!"\- fi?]1}|"il'|1f|'| I.'l. CETED 11\' || ' J-H.r:l“'
en la Coarta Batalla, Precedidas por nos de lamas, su-
licron de Thangorodrim v sembraron la destruccion en-
tree Angband v Belerand. Los Ellos se vetiraron hacia ¢l
sur, v Ias defensas de sus fortalezas fueron superadas
Hleridos gravemente, los Noldor se reagruparon deses-
peradamente al mismao Hempo que Fingolfin tenia noti-

cias del despstre

La Muerte DE FINGOLFIN
El enfurccido Gran Rev de los Noldor se puse en
marcha hacia Angband v llegd hasta las puertas de Ia
capital oscura, donde retg o Morgoth o un duelo entre
ambos. Bl ¥ala Caido accedil v combatiés contra Fingolflin
en el duelo mas grande de fa historda, Herido en T pier
ma ¥y humillado por el acierto de su enemigo, Morgoth
acibd con b vida del Bey Noklo usando a Grond, su

msiz encanizida




En los meses posteriores, los ejércitos de la oscuridad
tuvicron pequenas escaramuzas con los elfos supervi-
vicnites, pero el peor peligro habia pasado, El sacrificio
de Fingollin calmé temporalmente la ira de Morgoth v

permitit 4 su puchlo rehaeer sus Fuerzas,

La Liecana DE LoS HoMBRES

Durante la guerra con el Enemigo Osiiro, unos po-
cos siglos después de la muerte de Féanor, Finrod en-
contraa los Edain (sing. "Adan”). Fue ¢l primer encaen-
tron emtre Elfos v Hombres en el Oeste, Debido a su
inceencia, iFnorandcia y amor por lavida, les dio su amis-
tad v les ensend. Esto fue el preludio de una larga vy
poderosa alianza entre los Edain v los Elfos. Finalmen-
te, tres linajes humanos s¢ asentaron entre los Elfos v 5
mescaron con los Primeros Nacidos, Su fuerzi seria

NUCESArEL ¢ los anos G estaban rar VEr.

La BUSQUEDA DEL SmMARIL

Un Hombre, Beren hijo de Barahir, personificd el
¢epiritu de los Sepundos Nacidos. Beren, un solitario
|11|E]|L- que |'|..'|]‘H;| |nd'|:|.-:ll} conira ii:-.k' h.'mr.]itlu.*- 1.11_l
Maorgoth por toda la Fromtera septentrional, se ena-
mord de la radiante v bella Lathien, 1a hija del Rey
Eiwe v la Maia Melian, Elw€ no aprobd esta union,
par lo que encomendd a Beren una mision. Para per-
mitirle que desposase a Lathien, Beren debia recupe-

"rar un Silmanl,

Beren buscd avuda para este :1[I[I.‘.‘-I1_”..{'.1.i aventura,
puesto gue los Sihmarils descansaban en ke Corona de
Hicrro de Morgoth v su recuperacion era algo impen-
sable. Uniéndose al Noldo Finrod, gue debia un favos

al padre de Beren v también buscaba los Silmarils,
Beren v un pequeno grupo se dirigieron hacia ¢l Nor
1¢ hacia Angband. Sin embargo, su viaje terming de
forma brusca cuando el Maia Sauron ¢mbaoscd al gru-
po v les encarcel(.

Con La avuda de Thuan (el Perro de Valinor) Lithien
reseato a su amado, aungue Finrod murio a manos de
sus captores. Los enamorados v Huan se encamina-
ron hacia el norte Vv ose internaron en I-i1;lliglji'ilnirilll.
Alli, la cancion hechizanwe de Lathien durmio a
Muorgoth, permitiendo a Beren hacerse con un Silmaril
antes de gue se vieran obligados a escapar

Desgracilamente, su huida fue obstaculizada por
Carcharoth, €] temible perro lobo del Enemigo Csearo,
Encontrindose con los ladrones en las puertas exteno-
res. mordio la mano de Beren v se tragd Lo jova robada,

Este hecho salve momentincamente la vida de Beren,
[uacstor gue las entranas de la bestia andiecon con el Tue-
g0 del Silmaril Abandonados a su suecte, Lathien, Beren
y Huan lograron eseapar en las alas de las aguilas.

D¢ modo extrano, ¢l Desting dictd gue Beren mu-
ricra a manos de Carcharoth, voen el proceso recuperi-
va la jova perdida, va que el héroe v el lobo demonio se

encontron mas al sur Carcharoth hind de muerte a

Beren v matd a Huan, aungue el también fue muerto
por el gran perro. Bl Silmaril fue recobrado a un gran
precio. Lathien entregd la maldita jova a su padre v
Hord sabre el moribundae Beren que habia completado
su mision. Con el corazon destrozado, ella murid poeo
después. A ella y a su amor se le dio una segunda vida
a cambio de¢ su inmortalidad, v el Silmaril de Beren
pasd a través del linaje de Lathien hasta su nieta Elwing.

La Quinta Bataria

Mo habian [’J;_,l_h,id“ dos décadas diesde 1a Cuarta Bata-
Ha v los Elfos habian tomado la ofensiva bajo la Alianea
de Maedhros (¢l hijo mayor de Féanor), Reunio a los
ejercitos gue incluian a Noldor v Hombres, asi como a
una peguena hueste de Sindar de Falas. Marchando en
dos grupas, la Alianza esperaba reunirse en las lanuras
septentrionales v asaltar 2 Thangorodrim en una gran
ofensiva.

Sin embargo, la traicion acabd con estos plancs, pues

los espias de Morsoth retrasaron la columna orental de

Maedhros, Micntras, ¢l ejército del oeste se preeipitd en
una trampa que acitbd con todas las topas de Fingon
Turgon se retind con la ayvuda de los Edain que le cubrie-
ron las espaldas, sin saber que las [rianis de Maedhros
habian sido rodeadas no muy lejos al este. Finalmente,
las Tuestes Malvadas amrasaron todos los territorios sep-
tentmonales i L'M_‘1_'|r|._'i|tt1 de la audad escondida de los
Noldor de Turgon en Gondolin, El pueble de Turgon
reforzd las defensas v permanecio escondido, conforta.
dos por la bendicidn gue Ulmo habia puesto spbre la
ciudad tempo ateds. Rodeados, sabian que su suerte

estaba echada.

LA Caipa pE GONDOLIN

Gondoelin descanszaba en un valle circular rodeado por
montanas v cra desconocido a todos excepto a sus habi-
tantes, Sin embargo era su destino perecer; ¥ Morgoth
finalmente consiguid averpuar su ubicacion u.'l‘ll'f:-\.h‘l'l.':-
da. Posteriormente, |a tricion de Maeglin le permitio
conocer la forma de entrar; la Profecia de los Valar vol-
Vi i |_'111|1|3|i|.~;4_' pues un MNoldo e habia enfrentado a
otro Noldo movido o la codicia v el Lit‘hpl't't'in Las
revelaciones de Maeelin condujeron a la eaida de 1a cu-
dad. Los e¢jércitos de Morgoth aniguilaron a la mayori
de su sorprendida poblacidn.

No shstante abmnos consiguieron escapar, entre ¢flos
el humano Tuor v su hijo Birendil, Su huida les Hewvo
hacia el sur, hacta los Puertos de Sicion en las tierras de
los Sindar. Alli, se instalaron en wnd inedmaoda pax, des-
provistos de toda esperaita anie la vontundente viclo-

ria del Enemieo Oscuro

La SureLica pe Urmo
12 todos los Valar, Ulmo era ¢l mas proximo lews

hechos que aconitecian esos dias, v el Senor '-jlf bos Cdcda

nos era consciente de gque los Eldar de Endor se enfren




e ————
—

tiban 3 su exterminacion. La
compasion alcanzh a su L'.-'ugn'li-
tr antano reprimido. Viajando
a Malinor apeld o Manwé para
que perdonara a los Noldor e
intercediera contra Morgoth,
Manwt rechazd esta sincera
peticiin aludiendo a ke Profe-
pia v las palabras de los sabios.
Le dijo a Ulmo gque debian ser
los B o los Hombres los que
pidieran perdon, puesto que
eran £llos quienes buscaban
este perdon. Ningian olri rue-
g0 hariz (ue intervimeran leas
Poderes. Manwl no insistio v
‘J"i”ill“' ¢l Destino continuar

SEE Cursd:

EvL Viaje pE EARENDIL
Tuor envejecio en los Puer-

[0 ¥ aforaba ¢l mar, coma si

e un Elbe, Llegd un momen-
o gque se hizoa la mar con su
esposa Noldo Ldril, dirigiendo-

se al oeste hacia las tierras de

Aman a pesar e su condicidn
de-mortal, Su destino e85 incier-
t, augue las levendas dicen
fue s¢ reunid con les Noldor
del Reine Bendecido. De ser
ast, su espiritu seria el anico de
{05 Sepundos Nacidos en unir-
seal destino de los Inmoriales

s hijo Edrendil se convirtid
#rsenor de su [ul-.'h!u e laau-
sencia de Tuor, pero no pasa

mucho |i|"ll!1|‘tl anies de e

fuera por ¢l Checano con la es-

peranza de encontrar a sus padres. Su dura biisquedss
it estabin teniendo ningin éxito cuando en suenhos sin-
tida necesidad de volver a casa. Sintiendo que fas Des-
embocaduras del Sidon v su amada Elwing estaban en
peliore puso rumbe rapido hacia su hogar Pero llego
diemasiado tarde.

Mientras Eirendil viajaba por el Gran Océano, dos
hijos de Feanor atacaron los Puertos de Siron v asola-
ron ¢l reine Sindar de Falas, Areasteados por sy orgullo
Nildo v buscando el Silmardl que portaba Elwing no
dadaran cn matar a sus hermanos Eldar, al ipual gue su
padre habia atacado a los Teleri, Su ofensivi destrayi
fas enncddades de los Sindar, Los atacantes Noldor caplu-
paron 2 los hijos de Eiirendil (Elrond v Elros) v obliga-
o a Elwing a arvoparse al Ocdanio

Ul rescato o Elwine v laoreunio con Edrendil, aun-

gue [ pena por la pérdida de sus hijos Tue muy grande.

A pesar de que Maglor no bes hizo ningian mal, Edrendil
se habia quedideo sin herederos: Y asi, con el Sitmaril de
frente, cambio el rumbo de su barco v

Elwing en su

e
ecmprendii viaje hacu Valinor.

La Mision pe EARENDIL

El viajero humano alcanzd Aman v enirg en
Vithinor como enviado de fos Hijos de Endorn Obue-
nicndo ¢l permiso para ver a los Valar, busco su per-
din v la ayuda contra la opresion de Morgoth. Los
Poderes accedieron, su mision =S¢ habia 1'irr}!]1|-:'l:ullr.

Mandos cuestiond su condicion, pucsto gue bz
entrado en Aman como mortal. Pero Ulmo dijo gque el
Diesting habin otoreado a Edrendil el derecho de entrar
cn lag Tierras Imperecederas, por lo gque se permitio al
linaje del vinjero ¢ dereeho a escover ¢ desting de sus

cepiritus; fueran ellos mortales o no. De esta forma, tan

Ihiele covtre
Fingolfin y
Muorgoth




to Earendil como Elwing escogieron o inmortadidad, lo
mismo gque hizo su hijo Elvond. Lucgo, bos Valar prepa-
rarom i gran nievio para ¢ pan marinero, v Edrendil
mavera atravesando Tas Puertas de 1o Noche y por Tos

cielos, donde el Silmanl brillaba como una estrella.

La Gran BaTaLia

Con la partida de Edrendil, las Huestes de Valinor se
unicron. de nuevo contra Morgoth, Ednwé, Heraldo de
Manwe, fue ¢legido para comandar un ejército Maia
coma nunca sehabia visto uno igual. Truenos v relam-
pagos acompangron su marcha hacia ¢l noroeste de la
Tierra Media, Nada e resistia o su pasa a medida gue
iban aniquilando a las hordas de Morgoth en Ia Gran
Batalla, Incontables miles de Orcos, Trolls vy Hombires
caveron bajo la i de los Valar.

En miedio de esta contienda. que hizo temblar las en-
tranas de Endor; Edrendil descendio con su barco entre
vz sl de aves, Las Grandes .-"'l.;:uii;u.-, combaticron a los
[‘-lr.'tgznm':\ mECALES que los Maiar s¢ enfrentaban a los
terribles Balroes en la superficie. Ancalagon ¢| Negro, ¢f
mias poderoso de los Dimgones de Morgoth: sobrevolaba
Phangorodrm cuando F Guerra de lan Colera aleanzaba
s climax. Atacando a Thomondor. ¢l Rey de las Aguilas,
¢l Dragon negro confiaba en cambiar ¢l curso de la bata-
L, pero Earendil matd a
sobre s tormes: de Eh.-mg-:‘;r(xh'im (ues se qurh:':unn Uil

a bestia alada. Ancalagon cayo

con ¢l

Se sucedieron terremotos, v la mavoria de las Gerras
fucron destruidas en ¢l cataclismo, Gran parte ihe
Beleriand se hundid bajo las aguas a semejanza de lo
gue ocurrid con la caida de las Dos Limparas. El Mun-
do fue rehecho de nuevo cuando 1a Primera Edod lega-

b al final de sus dias

La Cartura pE MorGoOTH

Morgoth se rindid a Eonwé gue convirtid su Corona
de Hicrro en una cadena. Encadenado con su tesoro, o
Enemipn Oscuro fue arrojado al Vacio, Sus secuaces su-
pervivientes hoyveron, aungue algunos, como Sauron,
fueron caprurados. Ednwe aceplo su sumasion y se I
entregd a Jos Majar para que o juzgaran en Valinon
Sauron escapds, incapaz de contener su orgullo v de hu-
millarse con i Csperins de recibir ¢ perdon, pero la
causa de In paz habin no ebstante prevalecide, Los Valar
Ihabian acabado con la larea rebelion de so temudo her

muano, voel Mundo enmtraba en una nueva em

LA PROTECCION DE LOS VALAR
v LA SEGunpA Epap
Habicndose terminado la lucha contra Morgoth, los
Valar shandonaron sy titela v entriaron en i Sepuinda
Edad. Ly Maldicion de los Naoldor habia terminado,
presto gue los tres Silmanls exteaidos de b corona Jde

Morgoth habian retornado a Ei El primero [o Hevaba

Céarendil v alumbiraba o] cielo de Ta noche, mientras gue

un segunde volvig a las entranas de Endor cuando el
Moldo Macdhros seoarmojd o ua abismo lleno de beego,
Maglor, heérmano de Macidbros, lanzd o tercena jova il
Gran Marn Por tanto, Ia Lz de 188 ereaciones de su pa-
dre encontraron su caming hacia la esencia de la tierm
¢l mar v ¢l aire de EA.

Lis Poderes concibieron la Tierra Media como e es:
cenarno donde los Elfos actuarian en sus altimos dias
alli como maestros de los Hombres; v donde los Hom-
hres heredarian ¢l poder que conservarian hasta los dias
finales. Eru habin otorgado a los Hombres el "don de la
muerte” v ¢l anico consideraba a los Segundos Nacides
algo especial, Su destine estaba dnicamente atado a ¢l
Por tanto, los Valar decidieron Permancoey partados de

st evolucion.

La Creacton pE NUMENOR

Los Senores de Aman todavia pidicron a Ulmo que
recompensara a los Hombres que lealmente les ayuds
ron en la [ucha contra ¢l Enemigo Oscuro. Entonces
LHmo dio a los BEdain la Tierra de los Dones; una gran
isla continente gue les sirviera de hogar. El Maia de Ulmg
Osse, elevd la tierra en medio del Agua Inmensa entre
Endor v Aman v ¢sta se convirtié en ¢l enclave mas o
cidental de los Hombres monales: por ello L lmaron
“Wimerone”™ (0, "Oesternesse” ), o “Ndamenor” ¢n la
lenpua de los Elfos Grises, Conducidos por Elres (hijo
de Eirendil v Elwing, v hermano e Elrond), los Edain
desembarcaron en Ia nueva isla en el trgésimo sepundo
ano de la Seeundi Edad, Llamaron a su noevi) hogar
*Yazdvan”, o “Tierm de los Dones™ (5. "Andor”)

EL Avuce pE NUumMmenOR
vy L0s Anos Oscunros

Aungue los Valar previeron el auge de los Hombres,
la Sepunda v Terdera Edad fueren tiempos de transicion
La Edad de los Hombres vendria mas tarde. Entretanio,

los Hombyes aprendieron, prosperaron v sulrieron, mien-

tras los Elfos forjaban nuevos reines que se picrden en

las levendas, Para los Eldar, la Seounda Edad fueron los

Anos Oscuros, v la Tercern BEdad incluveron los Anos
que se Desvanceen.

La ocupacion de Namenor por parte de los Edain hizd
uie Prosperan uni nca civilizacon bumanie Prdsoma 4
lol Eressén v Eldamar en Aman, Oestermesse Tue reooen-
tada por los EHos, quicnes ensetaron i los nimendreanos
muchas cosas sobre ¢l Mundo, Los harces mimenorneancos
Viagaron [hoa tesdons los mares :'_\|‘l|-|l';i1|1:||:| liis costas de
Endor v contactando con sus hermanas menores Jde la
Vierra Media, Las gentes de Andor, a lus que los Edain
Hamaron Dhimcdidin, crecicron en fuerza v sabaduria

Sin embarea, con el poder legd tambien su caida
puesto que tanto Conncimiento yexito alentaron en ellos
||:1':-\.: (5 I,i.i' :-_'1t.il1..||.'/.'| l._.H!.'I Vi I'I'I:I..‘-.'H.'l.". b TR :.':'II|'|-:lI'n.'.'.1II'II
en grandiosas aventuras: Finalmente, llegaron a enamao-

rarse de st mismos, lenos de orgullo v sed de poder 3




1

M1

1

quezas, Olvidundo casi por completo sus ongenes: los
Dimedain prestaron cada ver menos atencion & sus (-
tores Elfiss, Empeamron a colonizar v conguistar pue-
bluss quae Jos antes habian ignorado o ensenado, estable

ciendo unprospero imperio en la Tierra Media:

Los Homsres pe ENDOR

La evolucidn gloriosa de Numenor contrastaba pro-
fundamente con ¢l desarrolio de la avilizacion humana
en ba Tierra Media, Asustados de los Elfos (uC PenTi-
necian alli después de la Primera Edad; los Hombres de
Endor .-||u-¢_--.1..iu-|m1 lentamente v vivicron e uni relati-
Vi imnorencia. Sus pequenios, aislados Vil mentico oS-
s reines adoptaron costumbres supersticiosias ¥ ¢ mi-
giban entre ellos con miedo v desconfianza,

Sauron descubrio que era Ficil valerse de estos
Hombres vulnerables. Regresando de su exilio de cin-
cosiglns después de la caida de su maestro, ¢l malva-
do- Maia consolidd rapidamente su poder. Hacia el
aie LOOO T.E, e declard a s mismo Rey de los Hom-
bres v establecio su Reino en Mordor (S, Y Tierra
[scura’)

A pesar de que Sauron era un Ainu renegade v uno de
los suvios, los Valar se abstouvieron de interfedr en sas asun-
tos. Los Poderes va habian intervenido de mala gana con-
tra Morgoth, un Vala que representaba un pelipro mucho
mavor, v s¢ habian comprometido a dejar al pueblo de
Endor que sabreviviera v aprendiera de sus propios erro-
s Mientras se mantuvicra ¢ Equilibrio de las Closas, los
Malar defarom tranguilo al Sefor Oscuro. Despuds de tod,
razonaron, los Hombres no estaban gobernados por el

Desting de la misma manera gque los Ainur o los Elfos.

La Corrurcion pe ANpor v L Fauro
DE LA TUTELA DE LOS VALAR

En ¢l ano 3261 de la Sepunda Edad, el ||ru_ir.'| i
Numenor habia alcanzado tales cotas que los DPimedain
decidieron terminar con la pretension de Sauron de con-
vertirse en Bey de los Hombres, Reuniendoe una gran
floti invasora, ¢l Rey ArPharazon condujo a los Hom-
bres de Andor hasta la Tierra Media, Desembarcaron
e los Puertos de Umbar v se encamingreon al norte ha-
o Maordior

Sauron habin estado batallando a les Elos desde el
693 S.E, vosu dermota enoel 1700 le habia restado mou-
eho de su poder. Su KReino estaba todavia
reconstruvendose v con una actitud defensiva v, caando
los Diinedain asaltaron Mordor, se rAndio. Su victoria
habria de Hegar por otros caminos distintos de los de las
Armas

El Senor Oscaro poco a poco lae corrompicndo o
sus captores. Ripidamente puesio en libertad, se con-
artio en conscjero de Ar-Pharazon, inculeando falsos
sacfios de inmortalidad para los Hombres, Sus persog-
sivis cnganos condujeron a la cast total corrupeion de

o
;\il.'l'.li'.'!'iﬂ

Los Dnedain cuestionaron la Prohibicion de los Valar,
comvencidos de que los Elfos tenian vida eterna a causa
de sus dominios en Aman. Crevendo que los Valar ha-
bian sido enganados por logs Elfos o eran falsos “dioses”
confabulados con los malvades Elfos. Ar-Pharazén o
deno preparar ¢ Gran Armamento.

Una vez mis los Valar habian subestimado 1a grave-

dad del Mal, Su tutela, basada en una total no-interle-

wa sobre L fuerra v

rencia, descansa a-diplomacia de los
Primeros Nacidos, Pero con los prejuicios de los
Dianedain que buscaban la persecucion v derrota de hos
Eldar, los Eos dejaron de tener influencia en Andor. La
Prohibicion se desvanecia a medida que los Hombres

perdian su fe en los Poderes (v por consiguiente én Eru),

La Caipa DE NUMENOR

La armada de Noamenor, Ia mavor foerza que jamas
se reuniera por los Hombres, navegd al oeste hacia Aman
en el 3319 TE. lgnorando los avisos de los Edain Fieles,
lis [Minediin busciban la conguista de las tierras ¢lheas
de Tol Eresséa v Eldamar y construir un reino en “tie-
rras inmoriales”. Pero en |:ig;u' de <_'r:|r1qui-.'z:1 e inmortali:
dad, la Gran Armada encontrd su final, Ningan Elfo
salid a hacerles frente cuando desembarcaron, puesto

e el poderio de ‘["ﬁ.—':'qj.'.'m T :-_:T:umi-:-. sin embirg, la
huida de los Elfes no significo ni mucho menos Ia victo-
ria de los Hombres de Oesternesse. Mientras acampa-
ban en Aman sobrevino un pran catachsmo.

La invasion de las Tieras Imperecederas origing el
Cambio del Mundo, pues los Valar pidicron a Eru que
les librara de su watela Y, durante un breve ticmpo, ¢l
Unigo se hizo cargo de Ed en lugar de sus stervos, reha
ciendo Ardi ¥ .111i|._|l,;:'h|.nd|: a los poderosos | Mnedain v
%11 |!|'|.'\';.r}}-';| ticrra. El Eiército de Hombres fue enterrado
bajor aludes de tierra v sus cuerpos quedaron atrapados
hasta los Ultimos Dias, Su Aota fue engullida por las
aguss v barridas hacia el oeste, hacia un enorme abismo
gue se abrid en ¢l ocdano que dividié o Gran Mar entre
T‘\]l.';[:l.-.'n-u :..' .-'1ru,|.rl. La isla a la qm' L'||:n .'ll11.'1h.i:'|. |.'| lln'l-
mosa Andor, se precipitd en el mar, sus fortiles rierras,
granditses monumentos y orgullosas familias perecie-
ron cn ¢l abismo gue les roded. A excepeidn de los nue
ve harcos de los Fieles —que permanecieron en Miimenor
v fueron levados al este hacia i Tierra Media impulsa
das por vientos divinos— texdes log que habitaban Andor

MUrieron «n I._'l LOTTIETILOEC) OIS

LA Tutera pE Los Varar ras 1A Caina

El Cambio del Mundo marcd una nueva eraen Ea
Arda fue remadelad:, sus Derms v mares S¢ curvaron,
v Aman fue trashudada a un lugar al que no se podia
acceder sin permiso de los Poderes: La Prohabicion de
los Valar se manifesto como una Darrera fisica v, des-
i ese momento, una ruta-difici] de encontrar, ¢l Ca-

ming Recto, era L dnica que conductiaa las ierras

Imperecederas.




Con ¢l Cambio, la Tierra Media s¢ convirtio en ¢l
foco de la vida en Arda, al mismo tempo gue los Hom-
bres, destinados o heredar sus niguezas, comenzaron a
calir de la oscuridad. Bl ahora recto sendero deun solo
sentido, ¢l camino ffice 2 Aman, va no treria mas co-
nocimicnto v riqueza a la Tierra Media. Los puchlos de
I1 Ticrra Media volvicron su atencion al interior.

La naturaleza de la tutela de los Valar también cam-
hio: f\‘i('m[!n' distantes, los Ainur de Ea ya ni biscatian
modelar ¢f Mundo: sobre todo s¢ preocuparon de man-
tener el Equilibrio de las Cosas. Nunca mas las Huestes
de Valinor saldrian para batallar, travendo la victoria v
la destruccion, Surgia un nuevo orden a medida que los
Valar cedian el mande de la costodia de Emo,

Er FinaL DE 1A Secunpa Epap

Se aprendia I leceion, por supuesto, puesto que ba Cai-
i ensend a los Podercs como actuaba el Mal, Hasta ahe-
ra, los Senores de Aman todavin preferian dejar a la histo-
ria {v el destino) que siguiera su curso. Cuando Sauron
escapd del desastre que sucedid en Nimenor v restablecio
s Reino de Mordor, los Valar contaron con los Hijos de
Eru para enfrentarse al poder del Sefior Oscuro.

Asi los hicieron. pues los Fieles Dianedain de Jos Rei-
nos del Exilio (Arnor v Gondor), conducidos [po Elendil
gl Alto, se unieron al Gean Rey MNoldo Gal-galad en la
Ultima Alianza de Elfos v Hombres, Su numeroso ejér-
cito invadid la Tierra Negra v venciéoa las fucrzas de la
Oseuridad en nombre de todos los Pacblos Libres. Des-
pues, tras un prolongado asedio, consiguieron penelrir
en la Torre Oscura de Sauron v acabar con su segundo
reinade, Aungue Gilealad v Elendil cayeron, el hijo de
Elendil, Isildur, corto ol Anillo Unico de la PErVersa mania
del Senor Oscuro. El espirita del Maia caido se perdio
en un olvido temporal v la Segunda Edad terminaba

LA INTERVENCION DE LOS VALAR

Cuandn Savron e alzd de noevo en el DO TE., los
Valar acordaron librar al mundo del Ainu renegado, El
espiritu del Séhor Osoure se hahia demeostrado muy re-
sistente, v su Maldad demasiado persistente. Todavia mas
importante era que muchos de los grandes Elfos de la
Ultima alianza habian muerto o dejado la Tierra Media
partiendo hacia los puertos de Aman. Los hechos signib-
caban una gran amenaza par ¢l Equilibrio de las Cosas,

Sin embargo, lo que méis influva en T decision de los
Valar tenia relacion con el destino incierto de los Seeun-
dos Nacidos. No existia ninguna pista gque revelarn ¢l
Dlesting de los Hombres, puesto que solo Eru conocia
sit suerte, Asi, ¢l asunto absorhin la atencion de los se-
pores de Amam. Los Hombres de Endor oo habian roto
ningun pacta con los Poderes—al contranio que los Noldo
o los Mumendreanos, Los Hombres de la Tercera Edad
no estaban sujetos 3 ningong maldicion como Ia que

habian SO wtadeo los ienominmiosos Noldor; ni tampoco

fueron condenados o mornr 4 causa de su t'qlth'{h‘:i{ln

oreullo, como los Hombres de la hundida Oesternesse.
En verdad, los Fieles habiin evitado el Gran Armamen-
to v habian mvudado a los Elfos en la Ultima Alianza

tad merecia

que termind con la Segunda Edad. Su lea

Und TOCIMNEHTTSA ©11 ESLAS |]'.|:'H"- l-.j'-' oscuridad

Los Varar v Los Macos

Los Ainur decidieron L'U[l'l."C]'l'i'll'ldi.‘l' a esta conban-
#:1. Pero como eran conucedores de la delicady natu-
raleza del Equilibrio escogieron una estrategia ndi-
recta. Después de todo, las embestidas de su Hueste
habian conduddo o des veces i la transformacion
de las tierras de Endor. Por lo tanto, confiaron en la
Nama que ardia en las almas de los Hombres ¢ inten-
taron unificar este amor por la verdad v la libertad. 5i
hien los Valar nunca habian tenido a los Hombres en
tan alta consideracion como a los talentosos Primeros
MNacidos, se dieron cuenta que los Segundos Nacidos
albergan un tipo de fuerza (ue, aungue distinta, o
miuy poderosi.

Un consejo de los Valar decidit designar tres embaja-
dores para que viajaran 2 la Tierra media v se unicran a
s Pueblos Libres en su lucha contra el Senor de los
Anillos. Buscaron voluntarios entre Las filas de la Owden
de los Magos (€}, “Heren Istarion™) de los Maiar, puesto
tJue 5us miembros eran ]I-[JLlL'lH.'-H.H v sabios, Saruman ¢
Blanco (Curumo), su primera cleccion, era el Hder dre la
hermandad v jefe entre la pente de Aulé. Aatar, sirvien-
te de Orome, también se presentd voluntario, pem nin-
on oo les siguid

Manwi decidio entonees elewir a su propio siervo Olorin

{Gandalf), va que ¢l Mago Gris e el mdis sabio de L

Orden, v en realicdad de tados bos Maiar, Realmente erala
sabiduria de Gandalf lo gue Te hacia remiso, pues preved
las trampas que esperaban i los embajadores de os Valar
Sin embargo, su incondicional ealtad le Hevo a aceptar la
embajada. Varda aprobhé esta decision, sospechando quel
¢l Mago Gris representaba la mavor esperanza, v I Reina
de los Valar tenia claro que ni Saroman 0l Alatar eman
mejorres que ke eleccidn de su esposo

Por lo tanto, st esconicron tres Magos comn se habiy
previsto; pero, finalmente, se enviaron cineo la Tierra
Media. Como muardianes, los celosos Valir protegian sus|
intereses, v na fue una SOTPTeSI gL Yovanna interecdie-
[ Con su propio candidato, Debido @ su preocupacion
por el desting de Las plintas v pequenas (riatiras e
Endor, la Senora de la Tierra eligio a Radagast ¢l Parda
(ATwendil) pamacompanar saruman Alitar entonces;
pidic que a su amigo Pallando, un siervo de Mandos, I
fuera permitido acompanarle, Su diseo fue marificido, v
se formaron dos parcjas de Magos, pero no se escogie=;

ron mas, Gandall iha solo.

La EmBajana pE Los Macos

Los lsiari entravon en la Tierra Media hacia ol 1O

T.E. coando todavia no haluan teanscurnideo cincienta
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afios de Ia reaparicion de Sauron. Viajaban bajo la api-
riencia de Hombres ancianos, una forma que aludia a su
sabiduria pero gque no reflejaba poder alguno ni tampo-
¢o infundia micdo. Su misién les diciaba que debian
umirse a los Pucblos Libres par que cooperaran entry
ellos. No podian usar la coaecidm, la libertad de decision
de estos pucblos era necesaria para el éxito de Ia emba-
jada. Era ¢l conocimiento. v Ia subicuria de los Istari, no
fu poder, lo gue dii e A las Podderes para enviarlos.

Los cineo Maiar que entablaron combate con el Se:
fior Oscurd: compartiom, al menos on esencia, una gran
similitud con su enemigo, Incluse, ¢ propio Saruman,
hubia heredado del cardo Sauwron €] mando de los sir-
vientes de Aulé, Este origen comim les permitio conocet
a fondo al Senor de Mordor, pero tambicdn hizo que el
Malieno tnmbién pudicra ver en sus espiritus; v Sauron
alguind todavia mas conocimicnto sobre Endor v las
debifidades del alma encarnadz.

Les-micdos v predicoiones calladas de Gandalf se hi-
cieron realidad. Todos sus compatriotis se corrompic-
N en sus nuevis formas v perdieron el rumbo de Lo
misidn gue tenian asignada, Laconfianza de Varda en ¢
Gins habia estado bien fundads, Los lazos de shmpatia
fle Gandalf com . los Homibres de la Tierra Media v su
destino eran muy fuertes, v la sabiduria que mostraba
VD mas presey guie lows l.'1'5_:.'l|u-{ &||||.' olrecian sus |||uh-|u-
805 hermanos. Fue capaz de hacer aflorar la fuerza que
Eru-habia puesta en los espimiius de sus hijos, Ademas,
almento v sello [ alianza que deernaria al Senor de los

Artilkos, ¢l mas fuere de los primeros Maiar de los Vala

Los ANOS POSTERIORES

Bl final de b Tereern edad marcd e comienyo de la
Edad de los Hombres v el declive de 1a presencia de los
ptms Pueblos Libres en lo Tierm Media, Fambidn sieni-
fiE un ey penodo en o custodia de los Valar,

D todos los Hijos de Bru, los Scrundos Nacidos fue-
Fin !n.\ Mas Cercanos on {‘\'P['rihj | |.'1 VISION 1!1'| L.'u:\'u W
ks prenios sujetos o un Destino. La relacion de los 1lom
bres con Eru erydirecta en muchas manens, v solo ¢l

Unico sabia su desting. Al contrario que los Elfos, sus

dimas no estaban supeditadas a Aman o a los Valar; ni
limpodo eran vistagos de un Vala, coma o eran os Eng-
i,

Con 1 herencia de Endor en manos de los Hom-
Bres, los Poderes de Aman finalmente consigiticron lo
que Eru habia deseado. aungue on ol proceso se habian
tenich que retiray imstomenie del prrogreso dee L Therea
medin. Volcindose con sus Hijos, los Primeros Naci-
divs fque vivian entre cllos, PETIVANCCICTON. mas ;gll.-l|;:-
dis.de Endor de o que habian estado en los Dins An-
ERS, Las Malar todavia custexdiaban Arda v sus Ciclos,
¥ vigilaban ¢l Equilibrio, Pero ¢l papel de los Poderes
en Ea habia evolucionado con ¢l tiempo.. posiblemen-

e comir habia side plancado

L
Cinalendila
e Nifiron
e Berrd-
il



4.0 LOS VALAR E

Los Valar, los Ainur miés poderoses, son los mayvores seres de
E4. Ningin otro cspiriti s acerci mas i Ene Son los verda-

deros Poderes, los miis prandes siervos de Enw Los Valar si-
suen cuidando del Munde que ayukaron & moldear, v conti-
mian sicndo los senores de Aman v sus inmonales habitantes,

@ 4.1 la naturaleza @
0e Los valar

Cada Vala s una entidad espiritual Gnica que ejemplifica
uno o varios de los pensamientos de Eru. Los catorce Valar
son ¢ punte de partida de los temas de la ereacion, v re-
presentan conceptos generales que Eru visualizo en e Co-
mienze (por e aire y tierra, fuego v apua, vida v muerte,
damor v odio; o libertad v desting’. Por tanto, actuando a
través de los Valar, Em eseulpe v elabora estos concepros
en los esquemas v formas que componen Ei: Arda v los
Cielos v todos los que viven dentro de sus contines.

{ada Vala .HL]E_'I{_‘F'I.'EIH.'I el tema (uie bene .'wilqnmln. crean-
do los detalles en nombre de Eruey sin salirse de su con-
cepeion. Por ejemplo, Eru visualizo Ta tierra solida, pero
fueron (v som) sus Vitlar quicnes erigieron las montanas
y cavaron los valles de Arda. Aulé, €l Herrero, es el foco
comcreto de esie tema, pues es ¢ seivor Vala de todas las
artesanias v su titulo ¢s Maestro de a lerr.

Los VALAR cOMO SERES

Aungue los Valar nacieron antes del Tiempo, al principio
de la Creacon, son t‘s}}l'i'i[u.x (ue comparten Pensamicentos
cormunies a todos los seres engendmdos por Ene Tiene as-
pecto masculing o femenino, poseen cmociones v sopaortan
-||!|:|.'|"||.'rt"{'\{'{"il nes. Solo Ema es ;'h"rrt.'t'tu v omnipotente.

La noturalera exacta de los Valar csta mas alla de woda
comprension por parte de las criaturas menores, Excepto
para los Maiar, que también forman parte de los Ainur, no
hay etros espiritus gue pueden comprender la profundidad
de Tos sentimientos de los Valar o sus debihdades. Los Valar
son cipiritus sin forma materal, v Ia forma dicta en gran

medicdi Ja manera en que se manifiestan los sentimientos,
Aungue los Valar tienen una o dos Lanar (. “velos”;
sing. “fana”) prefeddas, o cucepos Hsicos, asumen y se
desprenden de estas manifestaciones corpireas a volin
tad. La fana de un Valar es la estructura adecuada que |
permite relacionarse cn B4, PEIo o es vital para su exis-
tencia: Los Valar noaceptan (como hizo Morgoth) que
dar ataclas a sus atuendos corpdreos tempaordes, puesto
(ue sus Equnlﬁ:tlinf;ulru estan ancladas en espintus pu-
ros. [Por tanto, su esencia es alpo misterioss v esquivi, y

nids alld del conocimiento de los Hijos de Eru.

La Sociepap Vara
Aunque carezean de forma material, los Valar llegan a
desarrollar su propia sociedad: una jerarquia que incluye

poder, reinado v matrimonio, Manwé es su Rev; su espo-

sa Varda es la Reima. Esta organicacion esti presente en
todas fas relaciones de los Valary proporciona un onden
tanto al Consejo de los Valar como a sus INLCrACCIGNES
con otras sociedades inferiores compuestas por los mas
pequeiios Maiar. Es una sencilla sociedad cortesan, don-
de cada Vala actia coma senor o senhora, A cambio, todos
los Valar mandan sobre su propio grupo de Maiar,

La benevolencia v Ia cooperacion hacen que esta socie-
dad Vala funcione sin desordenes, Eru, logicamente, es ¢l
juez supremo, pero estd apartado de Ei v delega en sus
guardianes para que puedan actuar sin que €l intervenga
directamente. Por tanto, es Manwe quien, actuando a tra
vits del consejo (0 cone) constiiuido por tendos Tos Pode-
res, mantiene unidad v o mtinuidad. Es un lider podero
so, compasivo y conciliador gue coordina a sus hermanos
mits que dominarlos, aungue es perfectamente capaz de
proclamar v hacer cumplir su palabra como si fuera lev,

VaALmonr

Mamwe, como todos los Valar, habita en I etérea tierm de
Valinor (Q. “ Tierra de bos Poderes™). Valinor es la mis extens
de Fas Tierras Imperecederis v es o] centro geografico v espir-
tual de Aman, el continente mids octidental de Arda se extien-
de desde el inmenso Ekkaia ( Mar Extenor) en el oeste hastil
less altos pindculos de las Pelor (Q. “Altums Delensivas™) al
este, ALl ol tiempo v el espacio son rrelevinies

La morda de Manwé descansa sobre la sagrada cima
en las Pelon Hamada Taniguetil (€. “Gran Pico Blan-
co’™), la montafn mas alta de 1oda Arda, elevindose por
encima de las nubes v siempre cubierta de nieve. Los
Eldar se refieren a sus lejanas cumbres como Oiolosse
(0. "Siempreblanco™) Esta magnifica cima alberga log
Palacios de Hmarin (€. “Mansién de los Fuertes Viens
tos ™), I residencia de Manwé v Varda

Sin crnbuareon, Manwe |':||'l:‘_‘-|l.!{' Ia corte valindreana en o
Anillo del Juicio (. "Mahanaxa™). El Anillo ocupa un
lugar en las colinas centrales de Valinor, al oeste de L Peloi)
en el verde Monticaolo de Exollohar, sobre el cual descans
san los troneos sin vida de los Dos Arboles, Ezollohar, of
Anillo del Juicio v fas (ahora scens) Fuentes de Varda 58
ubican justo fuera de los Timites de la capital de los Valar, 1
ciudad de Valmar (Q. "Residencia de Tos Poderes™; o
“Valimar™), Este lugar encantado esti Heno de altas torneg
con cupulas ¢ innumerables campanas. Llena de masica
esplendor, Valmar es el hogar de muchos de los Ainur

Los Valar gue viven fuera de Valmar permanecen en log
lugares mantenidos por sus espiritus. Ulme habita en L
aguas, vagando solo alli donde le llevan. Aulé trabaja en
sus Mansiones, a pran profundidad en el corazon de Jag
Peldri, mientes que Orom ca en los hosgues vitgenes al

sur de Valinor. Namo vive con sus esposa Vair en el alejad

deb oeste, en las orillas de Ekkaia, desde donde domina lag
Estancias-de Mandeos, Su hermana Mienna vive ceroie o
st hermano pequeno. habita en ¢l bosque Liven, juitdg

con su esposa Esté (stomypre gue estan en - Aman, la Madag
1

Melian ¥ Olonn también habitan en Loren).
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Pobperes DE Los VaLanr

Puesto que los Valar son los espiritus mis grandes en
Ea, sus poderes son dificiles de valorar. Su naturaleza
OO ¥ ESUCTTRLS 1nicos de pensamienio los colo-
can fuera de tonda comprension nor mal. En el comexto
de un juego de averturas fantistico se aproximan prac-
ticamente al concepto de dioses menores o semidioses.

Dentro de este contexto ¢s dificll cuantilicar ¢l po-
der del Vala, y ademas, para complicar las cosas, cada
Vala es dmico: Podemaos, sin embare, acercarnos a la
eseala de L fuerza de un Vala v detallar alganos pode-
s generales que son comunes a todos los Valar

Las siguientes pautas cubren los poderes que un
director del juego puede usar cuando utilice persona-

jes Valar en una aventura.

(1) Muerte de la forma — Cuando se "mata” a un
Valur, solo perece su forma (Fana). En estos casos,
el alma del Vala parte immediatamente de-la
Tierra Media v o bien, (1) retorma a Aman o, (ii)
en ¢l caso de un Yala rebelde (p. ¢, Morgoth)
pasa de Ed a ¢l Vacio Intemporal
Un Vala caido no disfrata del apoyo de Enu, v la
muerte del Vila puede marcar la partida perma-
nente de su presencia en la Tierra Media. Bien es
verdad que ningan Vila ha muernto jamias — va sea
eI CUEFPH) © Cn espiril

Los Valar que retornan a Aman pueden adoptar
una nueva forma a voluntad, Este proceso puede
llevarle aledin tiempo (aprox, 1-100 dias); sin em-
bargo, un Vada con una mision concreta podria re-
tornar de forma muy mipida (en unas 1-100 horas)

(2) Vitalidad de la fana (forma) — Cuando tiene
gue cargar con un cuerpo adoptado, los Valar
P:“'d"” utilizar sus formas hasta sus lmites
maximos (p. e, un Vala corriendo en forma
humana, correria tan cipido o mas que cualguier
otrp Flombre). Nunea envejecen, y apenas se
fatigan. Son inmunes a los elementos y a las
enfermedades, pues sus fur son contenedores
conpdreos perfectos. No necesitan del sueno,
aungue alunos (pe., EST e lrmo) deéseen el
sueio, Sin embargo, por lo general, ¢l Vala se vale
de alpuna clase de descanso meditativo,

r_x]w-_'j;|l|n|_~1|w cuandd adopta una [armmia e

(p., 2 horasidin para un Vala en forma humana,
| horafdia en forma fca, 173 horas/dia en lorma

enana, 279 horsfdin en lorma de Hobbit, etc ).

(3) Golpes criticos A menos que se indigue lo
comtrario, los impactos crticos de SA/RME contra
un Vala se resuchven en Ins “Tablas de Criticos
para Criaturas Enormes™. Esto se aplica tanto a

iIE.'lI.|lII.'.‘- hisicos como a hechizos

Para Relemaster. ten en cuenta que solo los re-
sultades criticos “E™ afectan a los Valar (v por lo
tanto permiten al atacante hacer una tirada para
determinir el resultado del impacto critico),

Usa una modificacion basica de =200 para la Lira-
da ded g{:l]u_' critico. En el caso de atagues contra
los Aratar (los ocho mas Grandes Poderes) usa una
muodificacion adicional de =20 a la tirnda del galpe
critico (p.e., I tirtada tendrd un modificador de -
10 contra cualguicra de los Aratar).

(4) Forma y Mente — Cuando adopta una forma, un
Vala adquiere la forma de pensar v las emidiones
asoctadas con ¢l cuerpo .ult]pl::dn. Pucden, pin
ejemplo, comprender los deseos y temores de un
Hombre (incduvendo el miedo a la muerte). cuando
adoplan forma hurmana, Bsto tene sus
inconvenientes, por supuesto, puesto gue ¢l Vala
sufrind los efectos de las emociones que sienta,

(3) Lanzamiento de hechizos — A menos que sc
indique lo contrano, los alcances, radio de efecto
v diametros de efecto de los hechizos lanzadoy
por un Valar se multiplican por diez. Un hechizo

gue normalmente tenga un alcance de "toque”

tendra un alcance de 15 metros en las manos de
un Vala. Estas reglas, sin embargo, no se aplican a
hechizos contenidos en objetos v lanzados por un

Vala.

(6) Multiples hechizos y objetivos — A menos que
se indigque lo contrario, un Vala puede utilizar varios
hechizos en o] mismo asalto; sin embargo Ja suma de
fos miveles de los hechizos implicados no pucde
exveder el nivel del Vala (SA/RMF) o la habilidad
Magica (SA Bdsice). Por ejemplo, en SARME, un
Vala de mived 500 podria lanzar simultaneamente
dice hechizos de nivel 507 o ancuenta hechizos de

mivedl 10F env un mismio asaloo,

(7) Puntos de Poder (PP}
hacen a los puntos de poder de los Valar en ¢l

Las referencias {quc 5

Apartado 4.4 no tienen incluidos los clectos de
los objetos magicos con bonificaciones (p.c.,
multiplicadores de PP). 56lo se incluyen las
capacidades inherentes basadas en las
caracteristicas relevantes del Vala, que son
calculadas de forma distinta a las de los Maiar u

OLES CrIaluras meiires.

Stoestias wsando SARME v la caracteristica de un
Valaes 102 o miis, ol niamero de PP por nivel s igual

a 3+(caract=1001) Dy este modo, un Vala con una

caracteristica (usada para el cileulo de los ') de 140

tendra 42 PP




@ 4.2 relaciones
entre los oalar

En un principio habia quinee Valar, incluyendo los
hermanos cast gemelos, Mo v Melkor {Morgoth)
Melkor poscia gran poder, pero Manwé comprendia
mejor To naturaleza del pensamiente de Eru v dis-
frutaba de la especial bendicion del Unico: La ¢lee-
ciom de Manwé como jefe de los Poderes no sorpron-
I|E=- ] ||i‘-|.J.h.' -.|I' i'!"‘-\. SIS, o I"Y<'|,'|‘ll'il.l'!'| |,|-;' Sl Cf |H\'l:r
hermano

Ouediron catorce Valar: sicte varones v sicte hem
bras (1as Valier), Los eseribas Eldar se reficren a los
ocho Armur mas imfluventes como los Aratar (5, " Exal-
tados”} o "Grandes Poderes™, por su maver impacto en
Ed. Los otres seis Valar son considerados "Poderes
Menores'

Las relaciones entre los Valar repriducen aquellas de
los Hijos de Thivatee: Unosson mavores que otras, o
mevorie estan easados, v la movoria tienen hermanos
Laesposa de Manwe, Varda, ¢s a Reina v su palabra es
kv para todos los Poderes cxcepto para su marida,

Aungue se deseriben con mias detalle en ol Apartado
4.4, se senalan a continuacion, de forma resumida, los

ciaterce Vidar

Los Grannes PODEres (ARATAR)

Manwe (Salimo)

Aot | temn: Aare (ol viento, elmel, vista
empatia, sabiduria)

Posieion: Rey de los Valar (también conocido coma el
Rey Venerable): Esposo de Vandky Hermano de
Melkor (M r]'_-;_'li.:llh )

Caolorr Aol

Varda (Elbereth)

Asogtacion [ teoa: Loy (esteellas, lae de Arda, oido,
it eicion )

Posicion: Reina de los Valar, Jela de las Valier. Reina
de las Estrellas (tambicn conocida como Eleniar,
Elbereth, Galthoniel, Senora de las Estrellas):

I sposi e Manmwi

Calir: Blanco.

Ulmo

\sociacion [ g Apua (mar, v, inundaciones ).

Posteine: Ry del Mar (tambicn conocido coma
Sefor del Oéane, Senor de las Agnas): Espinitu
de las Vienas de 1o Tierr,

{odor: Yerde man

Aulé (Mahal)
Asoctercian £ temea: Tierra (kb tierm inerte, oficios,

creatividad, intuicion, materialismo)

Pesicidir: El Herrera { Maestro de los Cicios); Sehor
de la Tierra; Hacedor (de Enanos); Esposo de
Yaorvarnin

Celar: Marran,

Yavanna (Kementairi)

Asociacion [ tevnr: Tierra (la tierra viva, olvark

Posicidn: Senora de la Tierra; Dadora de Frutos;
Mrotectora de las Plantas; Esposa de Aule y
hermuna mavor de Vina,

Clodor: Vende oscuro.:

MNamo (Mandos)

Asocidvidn / tema: Espiritus (muocrte,
fallecimiento)

Fosici

de la Muerte; Senor de la Casa de los Muertos;

i Feantur (Senor de los Espiritas): Protector

Hermano mavor de MNienna e lrmao.
Colar: Negm
MNienna
Asociagidy [ denue: Conciencia (aflicaidn, piedad,
sulrimicnit)
Pasicichr: La Planidera (tambidn lamada las Solitana,

la Sufridora); Hermana de Trmo v Nimo.,

Cofar: Raojo.

Oromé (Aldaron)

Asociacidre [ tema: Naturaleza (hosques, ermas
salvajes, kebvar).

Posicion: El Cazador (también conocide como
Cuerno Resonante, Trompeta, Taarom, Bl o
Araw): Domador de Bestias: Senor de Tas Trermas
Salvajes; Senor de los Bosques; Lsposo de Viana
y hermano mavor (e Nessa.

Codor Plata

Los Poperes Menores

Viina

Asoctacion [ tema: Juventud (liberad, nacimiento,
renovacion, fuego, Hores, miusica)

Posicion: La Siempre Joveny Senora de fas Flores v la
Mubsica; Esposa de Oromé v hermana pequena de
Yavanna

Cidor: Verde primaveri

Tulkas (apelhdado Astaldo)

Asaciacttn f tema; Valor (amistad, lealtad, risa,
traluje, plicer)

Pasicidn: Campeon de los Valar, Bl Valiente; Esposo
t!l_' N{'.‘\HH

(oo Rosjo oo

MNessa
Asociacion [ tema: Gozo (eelcbmeion, lelicidad),




FPosicione: Bailarina, Scnor deda Celebracion: Esposa
de Tulkas v hermiana pequena de Oromé;

Color; Maranj

Irmo {

Asoctacin [ teme I"'LC]"I'J"Hm (suefios, deseos, amdor,

visiom, paz),

Posicion: Feéantur {Senor de los Espiritus); Amo de
los Suenos {también conocido como Anhelante):
Amo de las Visiones; Senor de Lis Fuentes de la
Renovacion; Espose de Esté v hermano menor de
Mimo v Nienni

Coler: Asal oscura.

Esté

Asociceidn [ teana: Benovacion {curacion, descanso,
paz).

Posicign: La Sanadora; Senora de las Fuentes de la
Renowvacion: Esposa e Irmo.

Color; Caris

Vaire

Asociacign / e Tiempo (destino, historias,
memarial,

Pasiciin: La Tejedora; Esposa de Nimuo.

Calar: Mirpura.

EL Poper Caino
Melkor (Morgoth)

Asacieidn [ tema; Fuegn (frio, oficos, materialismo,
f1erra).

Posicida: Bl Caido: El Poderoso (también conocicdo
como Aquél que se Alza en Poeder, ol Gran
Enemige, el Enemipgo Oscuro, ¢ Innombrable, ¢l
Destructor); Hermano de Mamwé.

Color: Ninpunio.

PARENTESCO DE LOS VALAR

Manwé

Ulmao
Vina

Namo ———— Nienna

Aulé — Yavanna

Vaire

f:-ﬂ'li.lzl_'.'{h'_'

Varda

Oromé —— Nessa

- Irmio

Hermanos; —

@ 4.3 losovalar &
Y Lla religion

Muy pocos entre los Elfps de la Ticrra Media de la
lercera Edad han visto alguna vez a un Vala, v prictica-
mente ningtin otro ser de los Pueblos Libres puede afir-
mar tal cosa, Las visitas directas de los Paderes eran es-
casas tras la Gran Batalla, v bisicamente dejaron de
producirse con ¢l cambio posterior del Mundo. Solo
Ulmo y un pequeno grupo de Maiar s¢ aventuraban re-
gularmente fuera de Aman. En realidad, Ulmo ve v es-
cucha muchas cosis quese escapan a Manwé v Varda,
puesto que el Bey v Ia Reina de Tos Valar estan bastante
;i]t‘j.’!thw de la vida en Endor,

Mo obstante, los pueblos de la Tierra Media estin a
tantode las levendas v las manifestaciones naturales Yue
surgen de las acciones de los Valar Las fuerzas v rasgos
de la naturaleza (como las aguas; el viento v las estre-
llas) estan todas ligadas a los Valar, v forman todas par-
te de la CXPECTICL de cada sociedad, Por esta razon,
alpunos [1LU.'l1[n.l. divinizan a los Valar Aquellos (e vi-
ven bajo las ramas de los drboles de los densos i’]{:‘i{[u{"h
v veneran al Dios del |1:n.<11[|l:_' adoran las obras Oromé,
micntras aquellos que reverencian al Dios del Cielo sa-

ludan a Manwé.

Las Varar como (FaLsos) Dioses

Las Valar no son Dioses, por supuesto, aunqgue a
menudo son tomados como tales por los Hombres.
Los innumerables panteones incluyen Dioses que se
corresponden con alguno de los Poderes. Casi siem-
pre se les addorna con nombres o aparicncias |‘rru[:i,5_~.
de L region, pero los rasgos adseritos a esto Hamados
dioses suelen ser equivalentes a les que personifican
liys Valar,

Es una cuestion de ignorancia combinada con la per-
cepeion del lugar, Cuando el dimaces hostil, el Dios que
st corresponda con Manwé
serd visto como poderoso
y despiadado; mientras que
en lugares agraciados con
climas benignos, este Dios
puede see dehil o penero-
so. En cualquier caso, la
deidad es una version
mudinterpretada del Sefor
de Valinor,

Rilkas Alpunas razas solo reco-
as

e nocen a alpuno de los Po
Esté deres. Los puchlos costeros
gue :ui[luérr.:'n toxdas sus ri-
guezas del mar pueden

l"l'!r'!.‘-iid!'r:]]' duna varrante

divina de Ulmo como un




ENETOS0 |m!u]:r;4_l;-1'um SEAOT (ue LIENE POcos siervos y
ningin rival. Si bien su pantedn podria incluir algin
pequeno Senor de las Estrellas {una variacion de Varda)
v un débil Dios del Cielo (de nueva, una version de
Manwi); sus terms sin arboles presentan pocas oportu-

nidades para un dios del estilo de Orome.

Er MonoTEisMO ¥ 1A Aporacion A Eru

Eru es ¢l Unico Dios, v lag culturas mas ilustradas
conocen esta realidad. Logicamente, la mayoria de los
Elfos creen en Eru lhavitas, puesto gue reconocen que
los Walar surgieron de la Elama |[It[‘ﬂ.‘]'l’;‘q_‘u_‘uh‘r;1 del Unico
(4l igmal que los otros espintuy menores

, Por tunto, la
mavor parte de los grupos ¢ Hficos practican ¢l monoteis-
mo. Aguellos que no lo hacen som generalmente los ig-
norantes Moriguendi (sobre todo los Avari) o los co-
|q'|,|rn!'sidr1.k-. 1

A excepcion de los cultos Iinedain, los Hombres son
menos propensos a la adoracién de un tinico y todopo-
derso Dios. Los mortales, con cortas vidas v su escasa
historia escrita, L|||i_‘;i.‘1:|1 demasiado .'t!‘u'll‘lq'ltiﬂﬁ' de los Dias
,."ll'[][i_!::unﬁ O ]1;{T;g !'If]_‘;,rL"l' |,'| I,'r}l'lr'N_‘1'|'I'|il"'Hl(I i]l]{' {enen
los Quendi. En aquellos lugares donde habitan Hom-
bres monoteistas, la materializacion concreta de sus
creencias no sucle ser muy acertada; mis bien, reflejan
ta nica expericticia de la cultura. Estos puebios tienden
a ver a su Dios de la misma manera que los Effos pue-
den ver'a su patrdn Vila o, en la mayoria de los casos,
perciben i su anico Pias como una manifestacion de la
Crsearidid

Reuicion v OsCURIDAD

La Oscuridad ha corrompido con frecuencia las so-
ciedades humanas. Tanto Morgoth como Sauron se
autoproclamaron Reves de los Hombres, v ambos alen-
taren la ignorancia entre sus posibles sabdites, La reli-
j_:ml:i G {'HI'I".'[F[I!H I U |1_'|1.'|.|1 |h_T[.tI‘.|IiUII.l th‘ L[il['ii.!l..-lihhi
El resultado de esto fue la proliferacion de ailtos gue
idolatraban a Morgoth v/o a Sauron. Bien como el Ene-
mign (scuro o como ¢l Senor Oscuro se le hia venerado
como ol anice Dios, ¢ como ¢l principal Dios, entre los
numerosas clnias v seclas secretas gque amenazan las
culturas en reglones menos corriaplas.

A los puehlos pobres o incultos les gusta el poder y a

menudo adorn la fuersa médgica o fisica. Logicamente,
la Oscuridad suele FCPIESentar ese p wler, pues los Ciran-
des Enemigos emplean hechiceros sin ataduras ¢ impre-
stonantes cjércitos

PPor tanto, todo esto sitda al hombre bajo el dilema
de micdo v la esperanza, v no es sorprendente gue un
pran numero de las rzas se unan a la Oscuridad. Al-
sunas de las religiones resultantes convirticron a lias
Dioses locales en siervos de Morgoth o Sauron o aban-
donaron definitivamente a sus antizuas deidades,

mieniras gue olros mezelaron sus vicjos idolos con la

PrersOn del espiritu rﬁrnqu':xl:uiur.

l.uﬁn MULT“"L]‘.:”L"';.I.'} DE REL]G!(]NES
Como cualquier otee munde eéno de distintas razas,
culturas v subcaliuras, In Tierra Media thene una ¢as

interminable coleceidn de dioses, panteones, practicas

v religiones. Los ritos v ritwales, reflejados en las pecu-
liaridades asociadas con cada lugar o pueblo concreto,
presentan incontables patrones v temas. Por tanta, ls
gente de cada region sigue sus propias pautas, adapan-
dose v evolucionando con la necesidad v los tiempos
Sin embargo, la realidad es que hav una norma. Eru
es el Creadar v ¢l Unico Dios, v 1o existe ningan otro
dios salve en las creencins. Los Yalar no son mis gue

soderosos siervos, ruardianes de la concepcion de Eru,
o i

LA RELIGION DE 1os DUNEDAIN ¥ LOS ELDAR

Esta realidad o5 la base de la religion dinadan v elda,
Ambos ITupos viven en el noroeste de la Tierra Media v
practican (ormas nosrituales de monoicismo basadas en
la ereencia en Eru como ¢l Unico, Poseedores de [a In-
mortalidad ¥ del contacto directo con los Poderes de
Arman, los Eldar conocen las relaciones entre los Maiar
y los Valar, entre los Valar y Eru, v entre Eru v Ea. Los
| Minedain, L['!H'.'I'plll: 1 (e Tas ensenanzas clda, heredaron
este CONOCIMIEntn

Las Eldar v los Dinedain practican una forma muy
personal de religion que no necesita de sacerdotes v
carece casi por completo de ftuales. La meditacion per-
somal v las celebraciones comunitarias ordenan sus vi-
das espirituales. La ausencia de Formualidad es la nor
ML

Lews Nelar actaan como e rones de estos PTUTHIS (¥
de la gente sobre la que influven), pero no son tomados
por Dioses. Los espiritus Muia desempenan papeles:
minores y son respetados por su sabiduria, o venerados
como protectores L'.\'E1il'i1|1:1h"\ de la tierra, Sin embargen,
la verdaders adoracion se limita o Ens; v aungue |3 fe o3
esencial v omnipresente, no es agobiante. Esto basta para
los Valar v su puchlo Maia, puesto gue csti en consoe:

nancia con el Equilibrio de las Cosas.

® 4.4 Oescripciones @
oe Los valar

A continuacion se detalla brevemente la personali

dad concreta de cada uno de los catorce Poderes.

AULE

Aule o9 ol macstro de los oficios v las cosas maternales)
v o5 el mids cercano en pensamiento v personalidad 1l
Morgoth. Es ¢l Senor de la Tierra v comprende v mani-
pni:t sus substancias, Asi pucs; construyo las montanass
v excavo los valles, moldeando Lo superticie de Arda ded
acuerdo con la vision de Ero. Cunndo Morgoth estro-§

peaha o deshacia s abras de Aalé en las conlrontacios




nes previas a la Batalla de
los Poderes, el Herrero es
empend en restaurar los
resultados desus trabajos;
pero finalmenie estor fue
imposible, v la imagen de
Arda perdia Analmente su
STmeLTIN,

Las creacionies de Aule
son incontables. Ademais
de los adornos, armas v
L‘ql:i:rul de lors olros Ainur,
sus frapuns crearon las Dos
Limparas, Muin v Ormal.
Ellas iluminaron ¢l Mundo
en los primeros Dias Anti-
s, Alzando unos incom-
parables picos para susten-
tarlas, las cred para que
albergaran el aura encanta-
da ideada por Varda. Tras
s destruccion v la poste-
fior muerte de los Dos Ar-
boles, los Valar le pidieron
de nuevo que disenara los
recipientes para la Gran
Lz, v psi cred ¢ Sol v la
Luna

La mayor creacion de Aulé cs, no obstante, In raza de
los Entaanios (Kh, *Kharid ™). Aungue su conciencia e ator
mentaba, Aulé molded en secreto dos Siete Padres de los
Enanos bajo las montafas de ln Tierra Media, con o
gsperanza de que podeia Henar Arda con una vida espe-
gal. Esta concepeion era suya ¢ iba contra ¢l pensamiento
de Ers, sin embargo no eran Fruto de T maldad v no
conducian a su ruina, Enfrentado a su Senor, Aulé se
wrrepinti v casi destruve sus siete vistigos, pero B
fes permitich (e durmicran hosta que fuer el momento
apmpiado para su nacimiento (despudés del despertar de
los Elfis v los Hombires). El Unico perdong al Senor de
ls Tierrn, o cual sepuia sienda fiel al Equilibrio de las
Linsas,

Esta transgresion que eondujo al nacimiento de Loeaa
de los Enanos estaba en consonancia con Ia personali-
dad de Aulié. Al igual que Morgoth, el Herrero dislruta-
ba cresndo objetos materiales v deseaba crear vidi Su
mavir alegria esta en los frutos de su guerideo trabajo.
Al conteario que el Enemigo Oscuro, [as obris de Aule
mcorporan ol amor, vosu intencidon es aumentar la crea-
gion, no reemplazarda o apartarse de ella,

Disgraciadamente, micoiras que los siervos de Aulé
mmparten su abicion por Ia creacen, muchos carccen
de su amor v su sabiduriz. Su primer gran siervo, Sauron,
fue seducido por ¢ Enemigo Oscuro incluso antes de sy

entrada en BEL Saruman: ol sueesor de Sauron, sufrio

del mismo detecto (y Devd una existenca paralela, aun-
que un desting menos épivo). Los dos caveron presa del
deseo de ser ducfios del mundo matedal v, al igual que
Morgoth, los dos se rebelaron

El amaor de Anlé pucde atrbuirse en gran parte i su
eapos, Yovunna Ella se encarga con su afecto) con s
conocimiento v simpaiia por las cosas vivis, atengar ol
espiritn. demasiaco materialista del Hervero, Juntos se
encarzan del o uidado de la tierra

La fana de Aulé tiene mas de dos metos de altuea, v es
mobusta v fuerte. Su T barba neem v treneada, vesu picl
marton rojiza le da by apariencia de un inmense Enane. En

realiclad, son sus hijos Ios que se paeeen asu padre.

AULE
Mivel: 485
Rara: Vala (Exaltado)
Hogar: En Valinor en s Mansiones de Aulé en fa
Cran Conte fuera de Valimar

MNombres: Bl Herrere, Mahal (Kh. "El Hacedor™).

AuLE EN SA
BO Cuerpo a Cuaerpo: 665 B
CA: Ninpuna {123)

PV: 16938
Prayectil: 525

Profesion 5A: Mago

Caract. SA: FU 140, AG 140, €O 145, INT 135, 1
Lo, PR 120

Auwly



Habilidades SA: Acrobacias 242, Bailar 242,
Cocinar 242, Conocimiento de las'Cuevas 485,
Conacimiento de los Ciclos 121, Construir
Trampas 485, Hacer Flechas 242, Herrero 485,
Manejo de Cuerda 485, Meditacion 485,
Muasica 242 Oratoria 242, ]‘1'I~'L'1H'ii'rl:l 24
Senales 242, Tallar la Madera 485, Trabajar ¢l
Cuera 485

242; BO Hechizos Dirigidos de 485, Aulé conoce
todas las listas de Mago v Ias listas Abiertas de
Esencia

AurE EN ROLEMASTER
PV: 1698 BO Cuerpo a Cuerpo: (03
Proyectil: 525 CA:4(125)

Profesidn RMF: Alguimista

BO

Caract. RMF: Fu 140, Kp 100, Em [50, 1 100, Pr 120,

Ag 140, Co 145, Me 120, Ra 150, AL 100
Habilidades RMF: Abrir Cerraduras 455,
Acrobacias 242, Anquitecturs 485, Bailar 242,
Canalizacion 485, Cantar 242, Cocinar 242,
Construir trampas 485, Desactivar Trampas 485,
Dominio de los Hechizos 242, Espeleologia 485,
Falsificacion 242, Frenest 242, Hacer Flechas 242,
Hechizos Diripidos 485, Herrero 242, Liderazgo
242, Lingiiistica =, Mangjo de Cuerda 455,
Mateniticas 242, Meditacion 485, Masicn 242,
Madar 242, Oficio 485, Oratoria 242, Orientacion
Celeste 121, Percepeion 242, Quimica 242, Runas
242, Seduccion 242, Senales 242, Tallar 1a
Madera 485, Tallar la Piedea 485, Tasar 485
[rabajar el Cucro 485, Trepar 453, Sintonizacion

Hechizos RMF: 22220 PP BO Hechizos Basicos de
242: BO Hechizos Divigidos de 485, Aulé conoce
todas ks listas de Alguimista, listas Cerradas de
Esencia ¥ las listas de Hechicerm

Aparicencia: 100,

AuLE N SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo,

Carzct. SA Badsico: Fuerza 14, Agilidad 12,
I|1n-|15_{{‘]u'i;| 17, Movimienta 16, Defensa 8, BO
Cuerpo a Cuerpo 42, BO Provectil 35, General 10,
Subterfugio 132, Percepeion 14, Magica 14,
Resistencia 164U

Poderes 5A Basico: Aulé recibe una honificacion de
F7 cuando realiza cualquicr aceidn cuando esed bajo
TS g pi

Hechiros SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 4.900L000)

Prancipaces Onjeros pE AULE
Fragua v Herramientas — La herreria de Aule en la
monlana estd junto a sus Mansiones. Contiene una
fragua encantada v las herramientas que le permiten
crear objetos a un ritmo: Y veces superior que a un
herrero o un alquimista,
Martillo (Echerum) — (€} “Senor Hacedor™) Un gran
martille de puerra realizado cn o con
incrustaciones de cog nevro. Su cabeza magica of
muis dura que cualquier ofra sustancia conocida,
SARME: + 140 a las BO Cuerpo a Cuerpo v
Provectil; inflipe 1-10) impactos criticos (de la
misma pravedad) cada ver que obtiene un golpe
CTIAC,

SA Biisico: +9 3 1a BO Cuerpo a Cuerpoe v proyectil
causando un dano adicional de 3xD6.

Popenes ESPECIALES DE AULE

Forma de Tierra — Aulé puede desplazarse v respirar
con Ja misma Facilidad lanto por encimis como por
debajo de la tierr, Para poder desplazarse a través
deuna-sustancia solida inorsanica solo necesita una
pequena ranurs permeable al gas por la que poder
pasar

Dominio de Ta Tierra — Aulé tiene un control
absoluto de toda In materia inorginica que esti fija o
forma parte de la tierra en un ratlio de 750 Km.
{aprox. 16 K v nivel de Aulé). Solo necesita
concentrarse pari mover v moldear la tierra, aungue
este movimiento debe ser (1) continuo v (1) imitado
a una velocidad que no exceda ¢l caminar de un
Enano
SA/RME: También requicre un nimero de PP igual a

Ia canticdad de kildmetros cabicos x 173
distancia desplazada {en Kilometros).

Conocimiento de la Tierra — Aulé lo sabe todo sobre

¢l origen v propiedades de todas las sustancias

PPN IS,

ESTE

Esté o3 la esposa de Trmo v, al igual que suesposo, o5
Lt protectr de lo vivo, e interesa por ¢l descanso v ka
renovacian del cuerpo v ¢l alma. No hay ningan atm
Vakt que tenga mavores poderes curativos.

Esté, la pentil v de ropajes grises; cuida de las Fuentes
de I renovacion en ¢l Bosque de Lirien Tanto ella como
su - marido residen en los ]H;h:im*ﬁ IAZICOS, aundgue ella
descansa a solas durante ¢ dia en una gran 1sla situada
en ¢l lago limado Lorellin (5. “Lago de las Estrellas
Doradas™). La fana reposada v relajada de Esti camina

junts a Irmo durante las r:;uuglli].ﬂ hors nocturnas, ¢

Lienipi dil descanso v Ia v




Esri Lis histas Abiertas de Canalizacion, todas las listas de
Nivel: 450 Clériga, listas de Curandero, listas de Sanador v las

; listas Cerradas de Canalizacion,
Raza: Vala (Valié)

: ) : Apariencia; [21.
Hogar: Tol Lorellin en los Jardines de Loren en E
Valinor, ! ; ’
| % WA - § I EsTE N SA Basico
dombres: La Curadors, Senora de las Fuentes de la R S
| : X IO : - =0 Profesion SA Basico: Bardo,
Renowacion, Senora del Destanso v [a Paz : :

r Caract. 8A Basico: Fuerza 10, Agilidad 12,
EstE EN SA Inteligencia 12, Movimiento 11, Defensa 12, BO
Cuerpo a Cuerpo 12, BO Proyectil 14, General 8

PV 1268 B0 Cuerpo a Cucrpo: 210 B}

; : Subterfugio 13, Percepcion 13, Magica 13,
Proyectil: 240  CA: Ninguna (2(4)) TR P gl

Resistencia 1234:

Profesion SA: Animisti

Caract, SA- FU 100, AG 120, CO 130, INT 120.1
140, PR 110

| Habilidades SA: Bailar 225, Caer | 12, Caovinar 450,

Conocimicnto de los Cielos 223, Construir Trampas

Poderes SA Basico: Este recibe una bonificacion de
b8 cuando realiea L‘n:th_|u'iur ACCION CUurativa

Hechizos SA Basico: Todos

Puntos de Experiencia SA Baisico: 4.530.000.
485, Meditacion 450, Musica 225, Oratoria 223, B cirns ChaEros: e Bt
Percepeion 225, Tallar la Madera 455, Trabajar ¢l E o JEEOS T LSke
Cuera 225

Hechizos S5A: 15900 P BO Iechizos Biasicos de
42%; BO Hechizos Dineidos de 450, Este comoce

Piedra Curativa — Una sencilla piedra toscamente
tallada (de unos 18 em. de didmerna) compuesta de

adamantina gris encantada, Cuando se toca, cura

: ey ; > cualguier enfermedad v purfica cualquier sustancia
todas las Iistas de Animiasta v las istas Abiertas de :

il ’ venenosa que se pueda encontrar en ¢l cuerpo. Bl
Canalizacian. : y %
perador puede tocar a una oriatura v diagnosticarle

: cualguicr enfermedad fisica o mental, asi como
EstE EN ROLEMASTER .

PY- 1268 BO Cuerpo a Cuerpo: 210 B
Provectil: 240 CA:- 4 (200)
Profesion RMF: Sanadora. s Henard con un dulee ving 2 la eleccion del
Caract. RMF: Fu 100, Bp 120, Em 110, 1 140, Pr 110, pertador. Bl ving estd encantado v cuando se
Ag 120, Co 30, Me 140, Ra 100, AD 110 consume, curard cundguier enfermedad de la mente
Habilidades BRMF: Acechar v Eseonderse 112, Baila

235, Caer 112, Canalizacion

determinar la cura.
Copa (Lissicoire)
Echuir™) Cuando se le ordena (7 vecesidia), 1 copa

(€. "Dulee Agitacion™; 5."Let

4500, Cantar 225, Cocinar
450, Construir Trampas
485, Dhplomacia 450,
Dominio de los Hechizos

2215, Hechizos Dirigidos
450, Lingiistica =,
Meditacon 450, Miisica

225, Oratoria 225,

Orientacion Celeste 225,
Peroepoion 225, Primeros

Awxilios 450, Quimica 450,

Runas 225, Séduccidn 225,
Tallar Ia Madera 4585,
Trabajar el Cuero 225,
Sintonizacion 225,
Hechizos RME: [ 5900 1"
BO Hechizos Basicos de
425: B0 Hechizos | Yirigidos

de 450, Aulé conoce todas

las listas de Animista, Lodas

Exte

I~




Pooeres EsreciaLes D ESTE

Curacion — Esté puede curar mediante bos
procedimicnios normales, o pucde transferir las
heridas de otros a su propio coerpo’ (comao un
Sanador de RMF), En este dltimo supuesto, cs
capaz de libirar de [orma instantinea a los demds
de sus dolencis simplemente weandolos (hasta
un total de cristuras cuyos niveles sumados sean
igual o menos que los puntos de vida totales de
Estét), Puede curar ¢ dano absorbidoe a on ritmo
igual a la suma numérica de los miveles de .h]l:-'”n.‘i
gue ha sanado, Puede resucitar a los muertos
“dindoles la vida™ siempre gue hayan muerte hace
menas de 4560 horas. Ademds, Esté puede sanar a
cualguicra de enfermedades vy venenos que le
aflijan,

Bendicion del Agua Esté puede bendecir
cualquier fuente de agua (por cjemplo, un pozo o
una cascada), haciendo que pueda curar coalguic
henda, enfermedad o dolencia (salvo la muerte} o
cualgquicra que beba de sus aguas. Solo puede
afectar a una fuente de agua en un Mmomento
determinadao.

ldiomas — Esit¢ habla todos los idiomas: Su lengua
matermi o5 el Valindreano.

IRMO

Al ipual que su hermano mavor Namo. Irmo os uneg
tle los Féantari (0. "Amos de los Espiritus™). Es el sefior
de Ins emociones v los suenos, ¢l espiTity de la vida: de
ahi su nombre "Anhelante”™. Junto con su esposa Esie, se
levanta por la noche en su hogar del Bosque de Larien,
vigjando cuando los suenos de los Hijos de Eru estin
VLS ACTIvOs.

Micnna, su hermana mayor, carga con las penas; Bsié
cura el cuerpe: Irmo reconforta el espiritu. Entiende las
motivaciones basicas del alma v, mientras (i s1 her-
mano o5 ¢l puardian de lasuerte o el desting, ¢l supervi-
sa los deseos v esperanzas inherentes en todos los i'?‘i[ﬂ"
ritus: Por ello, lrmo es generoso y \'iL'IH]H'L' esta
|3i'{--s..'||]:;1|lu o Ia felicidad de los demas

La fana de Irmo se viste con un color azual bosgue
oscuro, como el color de log arboles a la lor de la luna.
Su alta v ligern forma vy modales gentiles sugieren su paz
interion, aungue ¢l fuego del deseo siempre brlla como

una chispa en lo mas '|1l'|Jr"|llltlH de sus Djos.

Irmo
MNivel: 425
Raza: Vala
Hogar: El Bosque de Lirnen en Malinor,

Nombres: ((). “Anhelinte”™), Amo de los Suenos, Senor

de Ias Vistones

Irvo EN SA
V531 BO Cuerpo a Cuerpo: 418
Proyecdl: 418 CA: Ninguna | [(00)
Profesion SA: Bardo.
Caract. SA: FU 100 AG 105, CC 100, TINT 125, 1
[ 16, PR 140
Habilidades SA: Actividades con Animales 212,

Actuar 212, Bailar 212, Conocimiento de los Cielos

BO

159, Construir Trampas 423, Esquiar 106, Herrero
b2, Juegos de Manos 425, Navegar 53, Meditacion
425, Muistea 212, Oratoria 212, Percepcion 4245,
Hechizos SA: 15.725 P BO Hechizos Basicos de
212 BO Hechizos Diripidos de 425. Irmo conoce
tockas Loy Bistag de Bardo, todus las listas de Mago v

toclas lis listas Abiertas de Esencia

Inmo EN RULEM:";H['];'K
PV:-531
I'ruy.'uctil: 418

BO Cuerpo a Cuerpo: 4185 BO

A4 (T

Profesion RME: Tlusionista

Caract. BME Fu 100, Bp LOO, Em 130, [ 116, Pr 140,
Ap 105, Co 100, Me 130, Ra 120, AD 110

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 425,
Actuar 212, Bailar 212, Canalizacion 425,
Construir Trampas 425, Diplomacia 425, Dominio
il Hechizos 212, Esquiar 106, Juegos de Manos
425, Liderazgo 212, Lingnistica <, Meditacion
425 Mitsica 212 N:z\'i‘:;_{;‘:r 106G, Ormtona 212,
Orientacion Celeste 212, Pastoreo 212, Percepeion
425
212, Bunas 212, Sedoccion 425, Simtonizacion
212

Prediccion del Clima 106, Primeros Auxilios

Hechizos RMF: 15.725 P BO Hechizos Basicos de
212; BO Hechizos Dirigidos de 423, Irmo conoce
todas las listas de Bardo, todas las listas de Mago,
(odas Ins listas Abiertas de Esencia, todas las listas
de Husionista, todas las listas de Astrologo v iodas
las listas Cermadas de Fsencia,

Apariencia: 1150

Inmo N SA Basico
Profesion SA Basico: Bando,
Caract. SA Basico: Fuersa 9, Agilidad 11, Inteligen-
cia [0, Movimiento 7, Defensa 8; BO Cuerpo a Coerpo
153, BO)Y |’|'n;|3'|.-1'11'1 16, General S, Hle‘ﬂu;ﬂHJ;_{[u 0y, J'L'T'.'L']F

8, Resistencia 31

cion Y9, Mdigica
Poderes SA Basico: [rmo recibe una bonificacidn de
3 cuanddo realiza cualguier accidn que incluya algpuna
prediceion o prevision. Tiene un % de probabilidades
de hacer una pr:'mlin'i:'m correcimente.
Hechizos SA Basico: Todos.
4 S0 00

Puntos de Experiencia SA Baisico:




Poneres EsPECIALES DE IrRMO

Forma de Niebla — Por la noche (incluvendo ¢l

amanecer v ¢ anocheger) Irmo puede adoptar Ia

| forma de nichla a voluntad, permitiéndole viajar
empufado por los vientos o moverse al doble de la

| velocidad viormal. En esta forma es invalnerable a la
mavoria de 1os ataques fisicos,

llusiones Perfectas — lrmo pucde concentrarse pary

II mantener varias thusiones de formia simultanea,

Esta concentracion solo utiliza el 25% de la

actividad permitida a brma (las ilusiones se

consideran realidades pary todos exceplo para Irmo

v Este)

SARME: Estad limitade @ an numerd detérminadn
de ilusiones, k suma de cuyos niveles no puede

. superar 425,

a4 Bidsiar: lrmio puede crear v mantener hasta 42
Husiones, enganando hasta una suma de criaturas
hasta 4250000 PPE,

Maestria de los Suefios — Irmo puede averiguar v
visualizar los suenos de
q'|1.'||i;|1'tur individuo sobwe ¢l
que S¢. concentre,
independientemente del
alcance.

SARME: La victima tiene gue
hacer una TR contr un
atague de nivel 212,

SA Biisiee: La victima puede
hacer una tikada anadiendo
su habilidad Magica. La
victing puede resistirse o
Irmo si¢l resaltado os 22 o
s,

Privcirares OBJETOS DE
Inmo
Baston (Vara de los Suchos)
El Bastan de Irmo puede
barrar los suenios [ deseos de
un individuo enoun radio de
128 metros. Bl baston s
uilizable 3 veces al din.
SARME: El blanco debe lacer
una TR eontra un ataque de
nivel 212 El baston afecti a
la victima durante 3 dias
por la coantiz del fallo.
SA Bisieo: El Blaneo debe hucer
it timds anadiendo su
| habilidad Magica, EI blunco
puede resistic a lrmo si el

resuliado ex 226 mias. Stel

blanco falla en su intento de resistir el atagpue, ¢l

baston afectars a la victima un numero de dias

equivalente al mimero por debajode 22 ikl
Banda (Irmiré) — (0. “Jova del Pesea”™) Esta bella 29
banda de mithril para L cabeza estd adornada con
un diamante de color azul oscuro, ¢l cual descansa
sabre L frente de Trmo, Puede “capturar”
1'11:1|1rl:h‘t‘ sueno [/ deseo tomado (borrade) o Ia
Vara de los Suenos, Solo puede albergar un suenio
de un blance al mismo tempo. El portador puede
implantar este sueno |/ deseo (duplicindolo s

Irme asi o desea) en cualquicr blanco a menos de

128 metros,
SARME: El blanco ha de hacer una TR contra un
atague de mivel 212, La banda es también un

arlefacto con un mualtiplicador x14 a los PP

SA Basice: El blaneo debe hacer una tirada
anadiende su habilidad Migica. ED blanco prede
resistir a lrmo siel resultado es 22 o-mas: La

banda también aumenta la habilidad Masea del

E111Tl£||.i||1r en b,

Irmoe




MANWE

Manwi® o5 ¢l Rev de Tos Valar v estd mas cerca de Ern
(ue ningtin otro espiritie. Solo Morgoth v su esposa Varda
rivalizan en feerza con €1 Ningmin ser esta sobre ¢ en el
pantean de la vida

Manmwé vy Varda eomparten un amor duradero que no
conoce Himites, un amor gue ha sobrevivido a la envidia
de Morgoth. Este vinculo les otorga un poder adicional,
v juntos son bastante mis fuertes que st sumidramos sus
talentos Jrr w{]?.ir.'hiu. Cuando Manwe se sienta al lado
de Varda en mann, puede ver cualquier cosa en Arda
subre la superficie de la tierra o de las apuas simplemen-
te apariando las nubes,

Como stlime, o "Alentador”, Manwt es ol amo de los
cielos v controla of nire v ¢f clima e Anda Su aliento go-
bierna los vientos, su vista aclara ks nieblas, v osu ira hace
stirgir las tormentas gue azotan la tierma, Junto con Varda,
diterminn b travecton de la luz que surca el cielo.

Clomi HL"}' de Valinor, Manwé actiia como el mdaximo
lider de Consejo de los Vala v preside en todas Las deli
Liraciones en ¢l Anillo del I'U-iL . El es ¢l |r:lr1'. L'J CiOnsL-
jeto, el maestro y el supervisor de su pueblo v con su
esposa a su lado, es ol patron de todos los Vanvar que
viven en las laderss entre sus Estancias v la bella cindad
dis Valimar,

El defecto principal ¢n la avtoridad de Manwé prts-
viene de su incondicional creencia en los pensamicnios
de Eru, Como resultado de st prosimidiad al Unico, ¢l
Key de los Valar no comprende by maturaleza v motiva-
ciones gue mueven al Mal. Por tanto, munea entendid el
peligro inherente al Enemigo Oscuro, ni se dio cuenta
de Ia gravedad de las magquinaciones de Sawron, Varda,
sin embargo, actuaba como su consefera on muchos asun-
tos, al wual que hacia Ulmaos v al final la titela de Manwé
diey sus frinos

La Bana de Manwé es la de un sabio v barbudo sefor
de blancos eabellos con piel dar v ojos azul claros, Ata-
viado con una tinica azul tene el aspecto de un autén-
tico Rewe Estrellas <e un blanco puro brillan en loo mis
protundo de sus ojos, storsdindole un destello especial

en su mirida

Manwi (StLmo)
Nivel: 300
Raza: Vali.
Hogar: Hmuarin sobre Taniguetil en Valinos

Nombres: (. "Hendito”y; Salimo (0. “Alenuador™);

Senor del Aliento de Arda, Rev de log Valar Sefuor
del Chelos Senar del Aire, Rev Venerable:
Gobernante de Arda.

MaNwE en SA

BO Cuerpo a Cuerpo: 600
CA: Minguna (225)

PV: 875

Proyectil: G0

BO

Profesion 5A: Mago.

Caract. 5&: FU 120, ACG 125 C0O 110, INT 145, 1
150, PR 145

Habilidades SA: Actividades con Animales 200,
Actuar 125, Conocimiento de'las Cudvas 63,
Conocimicnto de los Cielos 750, ['_i.;]iii.’u' 250,
Meditacion 3003, Misica 300, Oratoria 730,
Percepeion 300, Senales 2510

Hechizos: SA: 26000 'Y BO Hechizos Basioos de
250 BO Hechizos Dirigidos de 5000 Manwe conoce
tocas las listas de Mavo, 1odas las listas Abjertas de

Canalizacion v {odas Tas listas Abiertas de Esencia.

ManwE EN ROLEMASTER
PV: 875 BO Cuerpo a Cuerpo: 600 BO
Proyectil: 610 CA: 4 (225)
Profesion RMF: Clérigo,
Caract. RMF: Fu 120, Rp 120 Em 150, 1 150, Pr 145,
.""l.:,:_ 125, Co 110, Me 140, Ra 1560, AL 130
Habilidades BMF: Acechar v Esconderse 500),
|25

250, Canalizacidn 500, Diplomacia 500, Dominio

Actung Administracidn 500, Arquitectura
e Hechizos 500 Esquiar 230, Hechizos Dirigidos
3(M), Liderazgo 500, Lingiistica «=. Matemalicas
200, Meditacion 300, Muasica 500, Navegacidn
250, Oratorza 750, Ohcio 250, Orentacion
Celeste 400, Pastorea 400, Pereepeion 5000,
Prediccion del Clima 750, Quimica 230, Runas
500, Seduccion 250, Sceiales 250, Sintontzacion
500

Hechizos BRMF: 26000 PP BOY Hechizos Basicos de
230 BO) Hlechizos Dingidos de 500, Manwe conoce
toddis las listas de Mago, todas las listas Abiertas de
Coanalizacion, todas las listas Abiertas de Esencia,
todas las listas de Cléngo, todas las listas Cernidas
de Esencia, todas las hstas Cerendas de
Canalizacion, todas las listas Cermdas de
Mentalista,

Apariencia: [45.

MaAnNwE EN SA BaAsico

Profesion SA Basico: Bando.

Caract, 5A Basico: Fueren 12, Apilidad 173,
Inteligencia 19, Movimicnto 7, Defensa 13, BO
l'l.:{'l'i‘lu al .|!t']']'rl'l 30, B0 Provectl 37, General 12
Subterfugio 12, Percepeion 30, Migica 50,
Risistencia 875

Poderes SA Basico; Muanwé recibe una bonificacion de
+6 cuando realiza cualguier accion relacionada con
el clima

Hechizos SA Basico: Todos

Puntos de Experiencia SA Basico: 5.000.00K)




Prancreares OgjeTos pE MAanwE

Cetro de Zafiro (Luinél) — (), “Estrella Axul”)
Simbolo de su mandato, este sencillo cetro de plata
blanca ¢std rematado con un perfecto zafirg wzal. La
suave jova ovoide brilla desdi suinterior, pues
alberga una estrella blanca-izaladi, Aguél que porte
el cetro v se siente en ¢l Trono de llmarin puede ver
cualytier lupar de Arda,

Tiinica (Vilyagollor) — ((Q. “Tuinica Celeste”) Esta tinica
aml, siempre en movimiento, simboliza la png-.u_']e'nu de
Wl como ]{\'_'-' de los Ciclos y Senot de los Vienios,

Espada (Taramacil) — (Q. “Gran Espada™) Simbaolo
de su tutela, esta hoja sagrada es equivalente a un
espadon. Realizada en acero asul-ciclo encantade,
brilla cuando se la ordena o coando est3 cerea de un
mdividuo concreto (solo se puede designar 4 un
CNCMO & un misme tempo, y el ]mn;uh}; debe
conocerde). Laespada brilla cuando descubre al
enemigo, v cste brillo se hace mas intenso cuanto
mais cerca s encuente de 8. Creada por Aolé, la
espacy alberga un espiritu magico que actia como ¢l
familiar de Manwe: 5S¢ puede comunicara traveés de
Visiones o ei conversiacion slenciosa con el Hc_'-.-
SARME: Aaa saeda + 130, Se la considera un

espadim intelivente, de nivel 50, Bl aleance de

bsepueda ex igual a 30 cm por cada nivel del portador
SA Bisieo: +9 de BO( uerpo a 'Ilk'||"“- + 9 al [ Dano,

El aleance de bisqueda equivale 1 6 m o« habilidad

Migica del portador (miximo

aleance: 150 m)

Lanza (Gebir-i-Manweé) — ((), “Poste

de Manwe™) Una lanzi de acero al-

aclo encantada de 6 m ode lonsited
con incrustaciones die plata v zafinos

Cuando se armoja, desapanea:

mezclindose con o aire, para violver o

n‘.'H.I‘h'“"i'\ er On l"! ['H.:r'!lu |11.' r|1|Jr;|;|;I-I-_ !‘I’]I'

tame, i puede ser parada. Su aleance
es de 300 metros (sin penalizacion por
alcance), v siempre vaehve a 5o ductio

justo despucs de haber polpendo

SMREME: Langs + 150, Coalipier
impacto ¢rilico gue consiga e
[H||'1:LLE|-1' e5 seauido por otros tres
de igual gravedad, mis un atague
de hechizo de Miedo de nivel 310,

o Basiea: +49 de BOY Cuerpo a
Crerpo, 3330049 ol Dafio,

Poperes Especiaes pe Manwi
Visiin — Manwd puede ver con tixda
chindad, de noche o de i, besta o

fegms hwrieonte, Pocde desaodwir

cuahqpuier detalle, como si estuviera ubieado en ese mismo

hugar. Su mirada apana las nubes, por o que el dlimi no

afecta a suvista, Cuando se encuentea oo Tmann don

Varda, puede ver cualquicr cosa sobre L superfice de la

tierra o sobre ks aguas on cualoguicr punto de Arda,

Voz — Manwé pucde hablar con Livor que desee; a
cualquicra que estd a su vista,

Autoridad — Manwé puede dirgir su voz o su vista
subre L'H:i[LluE:;r individun (en un radio de 130
mitros) con la intencion de dominarle.

SA/RME: El blaneo debe hacer wna TR contm un
ataque (SA=Canalizacion; RMF=Mentalismn) de
nivel 252 El fallo significa quidar bajo el control de
Manwi hasta que Ia victima |'.~Ln;du pasar una TR
En el momentogue la victima se aleje del radio de
150 nwtros—o en el momento que Manwé deje de
conrcentrarse— esta poded hacer una TR Gaca asalio,

SA Bisige: El blaneo debe hacer una tirada
anadiendo su habilidad Migicie El blanco puede
resistirse sioel resultado o5 25 0 mis; En el
momento que by victima se aleje del radio de 150
metras, o en ¢l momento gque Manwe deje de
CONCenirarse, est !‘ruth';i hacer una tirada M
asalto; Un resultado de 23 o mas significant que
fix quedado libre del dominio de Manwe.

Dominio del Aire — Manwé tiene un absoluto control

sobre ¢l aire (v por consiguiente del viento) a lo
largo v ancho de Arda

Alarmwd




Nt

MELKOR (MORGOTH)

En ¢l Prncipin, Melkor (Q. "Aguél que se Alza en
Poder™) era el mds grande entre los Valas: Compartia el
poder con Manwe, pern nunci vio con buenos ojos ¢
trato que Eru daba a su hermano, Manwe, sin embargo,
estaba s prosimo al pensamiento de Enu, puesto que
Melkor no podin trabajar dentre del esquema vonceh-

do por ¢l Unico. Coando los Valar hicieron la Gran

Misica, Melkor ored [n discondia

Melkor desea ser omnipotente, crear de acuerdo-a:sus
propics sentimicntoes v no dentes de los limices que |
impone la vision de Ena. Al igual que Aulé, Melkor ado-
rahacer cosas vose deleita en L adoracidn gue recibe
sus tdeas. Pero fue mas lejos que el Herrero v, tras entrar
en Ei, se rebeld abiertamente, Abandonando su someti-
mienta o Ero, Melkor seconvirtio.en un Vada caido v su
nombre no se pronuncio enti lus Poderes. Es conacido
coma Morpoth, el “Enemizo Oscurn ™. (Para mais infor-

rwain sobre Melkor véase ¢ .-\}1:'Lr!.:!tl-!r f1),

MNamo es ¢! hermano mavor de lrmo v Nienna, Al

ipal que lomi, o Orderante ¢s un Féantar (5. “Miags

ama de las visio-

tro de Jos Espiritus™; pl. "Feanturi™), ¢

nes. interjores y ¢l desting, Namo, sin L'I:tl|l.1l:|_{H. no sy
preocupa de ks vivencias inmediatas que ooupan a sy
pueblo: s¢ encargy de comvocar a los espiritus fallecidos:
Su nombre habla de su papel como Amnciante del Des-
tino. Es el juez de la muerte v el protector de las almas
en la vida posterior,

Mamo reside en las Bstancias de Mandos (). "Pri-
sian™h AllE en las orllas oecidentales de Aman, doming
el Mar Circundante v custodia log espiritus de los gue
apuardan el Fin de los Dias v el aposeo de la vision de
Erie Ninpuna alma puede abandonar las Estancias sin
ST COnSentimiento, \. eSLA e SUS manos e feas t'thfI'itu.\
de los Primeros Nacidos -encuentren deseanso dl‘:’-.EJl]f'}
desu muerte. Morgoth fue encarcelado en este lugar
como el resto de los Ainur caidos gque esperan juicio y
arrepentimiento,

Viaure, la eSPosa de MNamo vive con el Senor del
Destine en sus Estancias, tejiendo el transcurrir del
Ticmpo gue avuda a su esposo en sus juicios. Aparte
de la siempre apenada Nienna, ella es Ia anica com-
paiia frecuente: Un aire de misterio munda ¢l am-
bicnie.

En consonancia con todo esto, ln fana de Nimo se
viste casi siempre de forma algo tenebrosa. Una tanica
neera cubre su forma preferida; un cuerpo alto, angulo-

s0, palido vsin pelo en el que destacan sus

dos profundos ojos negros.

NAMO
MNivel: 475
Raza: Vala (Exaliada)
Hogar: Lis Estancias de Mandaos en las
costas owcdentales de Valinor
Nombres: (). "Ordlenonte™); Jues;
Muandeos: Senor de las Estancias de 1a
I_I:-.|3L'|';r_ Guardian de la Muerte: Senor del
Desting: Amo de la Muerte,

NAMO N SA
PV: 531 BO Cuerpo a Cuerpo: 140
BO Provectil: 515 CA: Ninguna (125)
Profesion SA: Bardo.
Caract. SA: FU 105, AG 12X, CO LD,
INT 125, 1 1440, PR 130
Habilidades 5A: Actnvidades con
Amimales 189, Actuar 237, Conocimienti
de los Ciclos 237, Meditacion 475
Muisica 237, Oratorin 212, Percepeitn
4ia
Hechizos SA: 22525 PP BOY Hechizos
Basicos de 257 B0 Hechizos i]is'iluillirx
de 475 Namo conoce todas kas listas de
Barcloy v Las listas Albierias de

Canalizacion




NAmMO EN ROLEMASTER
PY: 831 BO Cucrpo a Cucrpo: 440 118
Provectl: 315 CA: 4 (125)
Profesiom RMFE: Vidente

Caract. RMF: Fu 103, Rp 100, Em 120, [ 140, Pr 150,

."'l;:_[ 124 Coa 110, Me 1530, Ba 10O, ALY 1500

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 237, Actuar
237, Administracion 237, Canalizacion 475, Cantar
337, Diplomacia 237, Dominio de Hechizns 337,
Hechizos Dirigidos 475, Liderazgo 237, Lingiistica
s, Meditacidn 475, Misica 237, Oratoria 212,
Onentacion Celeste 337, Pastoreo 375, Percepaon

237, Runas 475,
Subvugar 237, Sintonizacion 475

Hechizos RME: 22325 PP BO Hechizos Basicos de 247

BO Hechizos | dingidos de 475, Namo conoce todas las

475, Prediccion del Clima

fistas oe Bando, todas s histas Abiertas de Canalizacion,
tdas L Tistaas oy Vidente, todas las listas de Cléripo,
vk Jas Bt Clerradas de Canalizacion, todas ns listas
Abicrtas v Cerradas de Menalisma,

Apariencia: [05.

NAmo eN SA Basico

Profesion SA Bésico: Bardo,

Caract. SA Basico: Fuerza 10, Agilidad 11, Inteligencia
16, Movimiento |, Defensa 7, BO) t_:l.l:r.'['llvlp a (-:11_-r|1(]
32, BO Provectil 33, General 7, Subterfugio 6,
Percepeiim 29, Magica 20, Resistencia 831

Poderes SA Basico: Namo recibe una bonificacion de
+6 cuando realiza '.'ll.'llql.th;J hechizo o acto [isico
relaciomado con los espiritus, los muertos o los ne-

muertos,
Hechizos SA Basico: Toddos

Puntos de Experiencia 5A Basico: 45000000

Privcreaces Osjeros pE NAmo
Amuleto del Destino — [Hecho con un diamante
negro engarzado en un sendillo engaste de platia ¢
ithilnaur gris, cste amuleto fue un regalo de oo
(Loren). Es el amuleto gue hace juego con ¢l

entregiado a Melian,

SARME: Cuando se coloci frenee 2 los ojos de
alguien {alcance de 30 cm por cada nivel del
partador), ¢l blanco debe hacer una TR con éxito
JRIFA (U ¢ | poriador no pueda conocer ¢l desting
final del blaneo (s v ser bueno o malo, v hasta
que punto), El portador recbe una imagen
general (como st fuera un sueno) de la suerte
genentl que correni ol blanco (por un periodo
equivalente a | ano por cada nivel del portader),

5A Bisice: Cunnde se muestra o ensena a alyruicn

[alcance 3 m por la hahilicdad de Percepcidn del

porador), el blanca debe hacer una tirda v
anadir su bonifieacion Magica. 51 ¢l blanco no
consigue sacar 24 o mas, el portador puede leer el
futuro del blanco a grandes rasgos (si va a ser
bueno o malo, y hasta que punto). El portador
;uiqml:rt' U VISIon g{‘nt:r:ﬂ {como sl fuersa un
sueiio) de Ja suerte general que correri ¢l blanco
{por un ;h'rindn equivalente a 1 ane o cadli
nivel del portador)

Guanteletes (Guantes del Fallecimiento) — Cuando

son colocados sobre ¢l cuerpo del blanco, éste toma

conciencia de su muerte. 5i el blanco se resiste a su

11.'-."&!il:"l"}_'|l_"lll:.‘l‘!1 r|:Ji. un no-mmueTto) o ataca

en el fallecimiento del blanco. Los puantes, sin

embargo, no pucden afectar a los Hombres,

SARMF: 8i Namo se concentra en la muoerte del
blanco v éste falla una TR contra un ataque de
nivel L, ¢l blanco moriri. El espiritu pasari
entonces al confinamiento dentro de las Estancias
de Mandos.

SA Bdsiwe: 51 Nimo se concentra en la muerte del
blanco v éste falla una tirda (anadiendo su
habilidad Mavica) sacando menos de [0, el blanco
morird, El espiritu pasard entonces al

confinamientio dentro de las Estancdas de Mandos.

Poperes EsPECIALES DE NAMO
Vor del Destino — MNamo puede hablar con cualguier

VXL 2L l.'ll.'i[t[ll'it‘il':t gque esteé en un radio de 142 metros,

controlando sus stenciones

SARMF: Aguellos dentro del aleance deben prasar
uma TR comtra un atague (SA=Canalizacidn;
RMEF=Mentalismo) de nivel 47 s no HUIETETT SET
controlados par Nimo, micntens les esté
hablando, Si Nimo deja de hablardes o Ta victima
se aleja mas de 142 m, ésta deja de estar bajo el
control del Ordenanite

SA Basico: El blanco debe hacer una tirida
anadiendo su habilidad Magica. El blanco puede
resistirse a Namo st saca 24 0 mas. 5 Namo deja
de concentrarse o la victima se aleja mas de 142
m, eska queda libre de ln dominacion de Namo

Ojo del Juicio — Namo puede mirar en los ojos de un

blanco v COTCCNTTErse, matando a5u |:-|'|_'>;;| GO un

“luicio final”™

SARME: El blanco debe pasar una TR contra un
atague (SA=Cimalizacion; RMF=Mentalismo) de
nivel 47 para no perecer.

SA Beisicn

anadiendo su habilidad Magica. El blanco resistira

El blanco debe hacer una trada

el juicio de Namo siel resultado es 24 o mas: De

Iy contrario, morir




M

NESSA

MNessa s la despreocupada v bella esposa del Vala
Tulkas, De todas las Valier, sélo Vina posee un espiritu
mas salvaje. Al igual que su esposo, Nessa adora correr,
jugar v reir deleitindose en la celebracion de la vida
Ella representa la alegrin, el goce v la felicidad y no con-
cibe el nso de ks armas.

Yor encima de todo esto, su pasion es el baile. Saltan-
do despreccupadamente sobwe los campos siempre ver-
des de Valimar, disfruta bailando siempre que se encuen-
tra en casa. En la naturaleza, se dedica a correr junto al
amado dervo que la sigue en sus jucgos, sabiendo que
es nuis veloz que cualquier oo animal. Solo Tulkas
Chromi son mis :';ig‘rifln.‘i que vl

La fana de Nessa es la de una agil aungue elegante
joven de cabellos rojo anaranjados v unos ojos tan ver-

des como los prados spbre los que danza,

NESSA
MNivel: 400
Raza: Vala (Valié).
Hogar: Valimar en Valinor
Nombres: Bailarina; Senora de la Alegria; Senora de la

Celebracion,

NEessa EN SA
BO Cuerpo a Cuerpo: 455
CA: Ninguna (273)
Profesion SA: Bardo,
Caract. SA: FL VOO, AG RO, GO L0, TINT 10O,
13300, PR 14D,
Habilidades S5A:; Actividades con Animales 200,
Acrobacias 4K, Bailar W0, Cacer 100,

Conocimiento de los Cielos 200,

PV 500 B

Provectil: 520

Contorsionismg e, i'nrmlir“.l.r ), Meditadion
4000, Muasics 200, Omuoria 200, Percepcion 200,
Senales 200, Volteretas 2000

Hechizos SA: 14800 PP BO Hechizos Basicos de
2000 BO Hechizos Dingidos de 300, Nessa
conoce todas las listas de Bando v las listas

Abiertas de Canalizacion

Nessa EN ROLEMASTER
V- 5(H) BO Cuerpo a Cuerpo: 435 BO
Proveetil: 5200 CAc 4 (275
Profesion RMF: Bardo.
Caract. RMF: I'u 100, Rp 140, Em 100, 1 130,
140, Ag 140, Co 100, Me 100, Ra 100, AL 100
Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 100,
Acrobacias 400, Caer 100, Canalizacidn KD,
Cantar 375, Delensa Adrenal 200, Dominio de
Hechizos 200, Embwsear 200, Formjear 200,

Hechizos Darigidos 400, Juegos Atlétieas 200,
Lingiiistica =, Meditacion 404, Movimientos
Adrenales 400, Miasica 200, MNadar 200, Oratoria
200, Orientacion Celeste 200, Pastoreno 2000,
[:'g'n'c]u"u'm D008, Prediceion del Clima 200, Primeros
Awxilios T, Runas 200, Seduccion 200, Senales
200, Trepar 200, Sintonizacion M), Volrerctas 2000

Hechizos BRMF: 14800 PP BO Hechizos Biasicos de
200 BO Hechizos Dirigidos de 400, Nessa conoce
rodas 1as listas de Bardo, todag 1as listas Abiertas de
Canalizacion, todas las istas Cermadas de
Canalizacion, todas las fistas Abiertas v Cerradas de
Mentalismo.

Apariencia: 133

Nessa N 5A Basico

Profesion SA Basico: Bardo

Caract. SA Basico: Fuerza 10, Agilidad 14,
Inteligencia 12, Movimiento 17, Detensa 15, B
Cuerpo a Cuerpo 28, BO Proyectil 31, General 12,
Subterfugio 12, Percepiion 12, Megica 12,
Resistencia 504,

Poderes SA Basico: Nessa recibe una bonilicacion de
+ % cuando realiza n_'l,l:l]LiI!'Ea'I dceion micntrias escucha
NS,

Hechizos SA Basico: Todos

Puntos de Experiencia 5A Baisico: -+ 100.000




Principaces OBjeros pE NEssA
Corona de Rosas Verdes — Nessa leva una corona
hecha de misas verdes en én |}|'|Lr La corona denota
su conedicion como Beina de la Celebewdon. Su
magnitico brillo magico protepe su cabeza como <
fuera un casco normal

SAIRME: La Corona anula ¢l 75% de los eriticos
(01-73 en una tirada), Ademds, ¢l aura de la
coroma otorga ba felicidad v alcanza hasta el mas
vil de los corazones. Mientras leva la corona,
Messa es Inmune al atague de cualguiern que la
comtemple {desde cualguier distandia) y que falle
uniit TR contra un ataque de Esencia de nivel 40
Hl falto induce a la felicidad al que la vio, ¢
impide que luche en los pedximos 1-100 minuos
(mientras no sea golpeado),

SA Biisice: +3 a la Defensa. Ademas, ¢l aura de 1a
corora otorm la (élicidad v alcanza hasta ol mas
vil de los corazones: Mientras lleva la corona,
Messaes inmune al atagque de 1'11.|.|..||..-E:-r.1 e s
L:'I'I[".'HI.F'I!I.' [1':".11[- i I.|_.|E|_il.ii_-;'1’ :li.\1;|:|'|1_‘i;L_| :-.' |_['|_'||_- £n
una tirada (anadiendo su habilidad Miagica) no
comstga sacar 21 o mas: El falle induce a la
felicidad al que la vio, e impide que luche en los
pricimaos GxD6 minaos (mientras no sea

;:U]|!L‘.|LIH'I

Poperes EspeciaLes pE NEssa
H‘-'I]ll.' — Mientrs banla, Messa ]H;li‘Lh' «.'l||.u hasea 3

metros verticalmente v 130 metros en horizonial (o

euabguicr combinacion de ambos). Puede imitar o

mmprovisar cuadguier baile, mianiobras con volteretas

o maniobras acrobaticas Ui hava vista.

SARME: Las maniobras de Nessa se las considera
siempee con una categoria de difioaltad no
supérior a " Fiaeil”,

"" il'rlll:\-l:-:'lr I".-"-1il-'.|'.' '; ol |:l ”‘l.'|t'|1h.'|: -.il.' N:'Hx.q l.'||.|r1n.1l.l
baila
”’Iill'ﬂil'iiIJ del Canto — Messn |‘-!1L‘L|r. LIS S0l Wi [
erear cualguier sonido dentro del alcanee de
cualquicr mamifero de Arda v, mientras eanta, puede
COMLINICETSY COn I._I.l:l|l.Jl:fr.'T cierve hasta una

distancin de 6 Km

NIENNA

Mienna ¢s la hermana peguena de Namo (Mandos) 4
[hermiing mavor de lrmo {Laren). Esia solitaria Valy
reside e ol punto niis occidental de Aman. Alli, su soli-
tiria torre se alza sobre los escarpados acamilados gri-
stk sacnadiclos por las tenchrosas agua del Mar Circun-
dante,

Nitming ¢ la Planider, Ia que N, v personilica ¢l

wirimiento. Es L antitesis total de Nessa, pracs ner hadce

celebraciones; en su lugar, carga con el suffimiento de
Ei Sus hombros CAryam con el JrES0 del .\Hf.l'il'l.'!'li"]'lhl Cren-
do por todos los demas cspiritus, puesto gque ella asum;
su tristezi, Compadeciendo a los espiritus mis rebel
des, la Planidera sufre por los demas Representa la con-
ciencia de Ed: Sin ella. el dolor venceria sin dudy a los
Hijos de Eru ensu paso por la vida

El fana de Nienna explica su papel. Pilida, de ojos
rojos, v con mejillas escarlatas surcadas por kigrimas in-
terminables, camina lentamente. Sin embargo, en sus
ojos lorosos hay [uerza va que €5 lo bastante valiente
para compadecer v perdonar pricticamente cualguier

transgresion para la que se ofrece arrepentimiento,

NIEnNA
Nivel: 475
Raza: Vala (Valie Exaliada),
Hogar: Ll Ultimao Hogar en las costas mas occidentales
de Valimon

Nombres: ((). "Planidora”); la que estd de Luto; L

sulridora.

NiENNA En SA
PV 1O6Y BO Cucrpo a Cuerpo: 4125
Proyectil: 3600 CA: Ninguna (175)

BO

Profesion SA; Bardo.
Caract. SA: FU 100, AG 120, CO 120, INT 107, |
150, PR 135.

Habilidades SA: Conocimiento de los Cielos 237,
Meditacion 475, Muosica 2737, Percepcidn 237,
Hechizos SA: 21.475 PR BO Hechiros Bisicos d

237 BO ¢

todas las listas de Bardo v Tas listas Abiertas de

echizos Dirigidos de 475, Nienna conoce
Canalizacdion

NimENna en ROLEMASTER

PV: 1069 BO Cuerpo a Cuerpo: 425 B
Proyectil: 560 CA: 4 (175)

Protesion RMEF: Mentalisia,

Caract. RMF: I 100, Rp OO Ean 150, 1 150, Pr
Ap 1200 Co 120, Me 115, Ra 100, AD 106

Habilidades RMF: Cinalizacion 475, Cantar 237

1}1F||u:|11.'|1'in 237, Dominis de Hechizos 237

Hechizos Dingidos 475, Lingtifsticn =, Meditacion
175, Musica 237, Orentacion Celeste 257

|'.I

creepetan 237, Runas 237, X ¥

Sintonisacion 237

Hechizos RME: 21 575 PP BOY Hechizos Bisicos de
237, BO Hechizos Dirigidos de 473, Nienna conoce
tocdas las listas de Bardo, todas las lstas Alvereas de
Canalieacion, todas ls bstas Cerradas de Canalizacion,

tondas las listas Abiertas v Cerradas de Mentalicma,

Apariencia; |-}




MNiEnnA EN SA Basico inmediatamente cualquier efecto psiquico o fisico

Profesion SA Bisico: Bardo. dervade de 1al sulrimicnto

Caract: SA Basico: Fuerza 10, Agilidad 1,
Inteligencia 16, Movimiento 10, Defensa 8, BO
Cuerpo a Cucrpo 26, BO Proyectil 22, General 10,
Subterfugio 1, Percepcion 14, Magicn 28,
Resistencia 1069,

PraNciraLEs OBFETUS bE NIENNA
Vara del Dolor — Un cavado creado a partir de la
rama caida del ya muerto Telperion. La vara resucita

imagenes de dolor v tristeza en las mentes de la

victima.,

SA/RME: Cayado +100. También es un arnefacto
gue multiplica x10 de los PP v permite al

Poderes SA Basico: Nienna recibe una bonificaciom de
8% cusndo realiza cualguier accidn compasivi.

Hechizos SA Basico: Todos. portador lanzar cualquier hechizo de Sanador
Puntos de Experiencia SA Bisico: 4.500.000 {hasta nivel 20}, 51 el portador se concentra
{hasta [0 veces al din), aguellos a menos de una
Poperes EsPEciALES DE NIENNA distancia de 30 em por cada nivel del portador
Conciencia — Nienna puede ver en la conciencia (142 metros en el caso de Nienna) deben hacer
de cualquiera a su vista si se concentra sobre ¢l una TR contra un ataque de Canalizacidn de
(¢l alcance lega hasta donde ella pueda nivel 20. Si'se falla esta TR |a victima gueda
distinguirlos) incapacitada (durante 1 asalte por la cuantia

SA/BME: Nicnna tendrd éxito si el blanco falla una del fallo de 1a TR} debido a una pena

TR contra un ataque de Canalizacion de 237 incontrolable.
il R ¥t A oy |1 e ! . L
SA Biisico; Nienna tendrd éxitd si el blanco no SA Basico: +5 a la BO Cuerpo a Cuerpa, +5 al
consigue sacar en una tirda {anadiendo su Dano, 5i el portader se concentra (hasta 10 veces
habilidad Magica) un 285 o mis. al dia}, aguellos dentro del alcance (3 m. por la
; : s T habilidad Migica del pontador) deben hacer una
[ransferir Pena — Nienna pucde asumir ¢ dolor 5 et o 3 :
. g : tiradi anadiendo su habilidad Migica. 51 €l
emocional v el sufrimiento de cualguicsn gue togue ; : Bl
: resultado no es 20 o mids la victima gqueda

v sobre ¢l que se coneentre, Ademas, su togue cur

incapacitada durante un nimero de asaltos iyual

M) menos el resultade obtenido.

OROME

Oromé es ¢l cazador de los Valar, Un mensajern
v rastreador sin igoal, es ¢l montaray mds grande
que ha puesto pic en Arda. Sus habilidades en la
naturaleza son legendarias. Como Araw, ¢s ¢l pa
tron de muchos Elfos ¥, Como Béma, es reverencias
do por los Hombres. En Endor es el Vala mis cono-
cicker, Sus largos viajes sobre su cabalio blanco Nahar
le han llevado a practicamente casi todas las regio-
nes de la Tierra Media, v ha llegado a ser familiar
incluso entre aquellos pucblos gue nunea han Hega-
o a verle

Oromé es el hermano mayor de Nessa v el espo-
so de Vina, Comparte su pasion por In s v osu
.'EE'H_":_':I:] F"ll’ E.{\ COSAS VIVAS; i"'l._'l‘f] [‘HH' |.|.|I.|”'|:1 I.]l." I'..l'uill.
ama fi naturaleza. Los bosques son sus dominios;
favoritos,

Al contrario que s hermana, Oromé es Ll de
enfadar. Su temperamento es fiero v su oolera tern-
ble v aungue no ¢s tin fuerte como Tulkas, puede
Hegar i ser un adversario todavia mads fetal, La pa
sion puede conducir al Cazado a persegoir a un
encoigo hasta el fn del Mundo

En los Dias Antiguos, Orome cizaba a losd
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Morgath, Ningin adversario era demasiado grande, v

cabalgd a lo largo v ancho de la tierra para extirpar ¢l
Mal. La vegetacion cubrid luego grandes extensiones
de Ia Tierra Media v Oromé s¢ encontraba como-en
casa entre las criaturas de los bosques. Continud con
siis cazas solitarias tras la destruceion de las Daos Lam-
paras, # pesar de gue los animales hibernaron. Siem-
pre vigilanie en los bosques, Oromé solia ser el anico
baluarte contra Ios ataques de los secuaces del Ene-
mign (¥scuro,

Oromé fue ¢l primer Vala que encontrd a los recién
nacidos Elfos cuando despertaron en Cuiviénen. Alli,
bajo los drboles del Bosgue Salvaje al este de Endor, se

aprogimad cantelosamente a los Primeros Nacidos de los

Hijos de Eru. El Cazador posteriormente Hevd a Valinor

ados tres sefiores Eldar: Ingwé, Finwe v Olwé. Despuds
de regresar a 1o Tierra Media, condujo a sus pueblos en
su Gran Travesia hacia el oeste. Estas acciones, junto
gon su lucha a favor de los Quendi en la Batalla de los
Pidleres, hicieron gue se ganase por siempre ¢l respeto
de los Elfos

La fana de Oromé s de complexion fuerte v her
masa, Con los cabellos plateados v cubierto con una
tapa blinca, s parcee a un torbelline palido cuando
tabalga por las tierras salvajes banadas por la luz de
fat bomiz

OromE

Nivel: 450

Raza: Vala (Exaltado),

Hogar: Los Bosques salvajes de Oromé al sureste de
Valinor.

Nombres: ((). “Soplador de Cuerno™); Araw (().
“Trompeta”; N, “Béma”); Tauron (5.
“Guardabosques™); Aldaron (€, “Sefor de los
Arboles™); Domador de las Bestias; el Jinete; Senor
de las Ticrras Salvajes; ¢l Cazador; Cazador de los
Valar

Onome EN SA

PV: 1800 BO Cuerpo a Cuerpo: 681
Proyectil: 806 CA: Ninguna (350)

Profesidon SA: Montarie,

Caract. SA: FU 145, AG 150, CO 150, INT 100, 1
1200 PR 124),

Habilidades SA: Actividades con Animales 480,
Ammobacias 120, Actuar A, Balar 120,

Conocimienta de las Cuevas 240, Conocimiento de

BO

los Cielas 360, Esquiar 240, Forrajear 240, Hacer
Flechas 4800, Meditacion 480, Muasica 240, Oratoria
360, Percepeion 240, Senales 2440,

Hechizos SA: 10560 PP BO Hechizos Basicos de
P20 BOY Hechizos Dineidos de 2490, Orome conoce

todas las listas de Montaraz v todas Tas Tistas
Abiertas de Canalizacion

OromE EN ROLEMASTER
PV: 180K BO Cucrpo a Cucrpo: 681
Proyectil: 806 CA: 4 (350)
Profesion RMFE: Montaraz,
Caract. RMF: Fu 145, Rp 145, Em 105, T 120, Pr 120,
Ag 150, Co 150, Me 100, Ra 1040, ALY 110
Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 240,
Acrobacias 120, Actuar 120, Bailar 120,
Canalizacion 240, Cantar 240, Defensa Adrenal
240, Diplomacia 240, Domar 480, Dominio de
Hechizos 240, Espelenlogia 240}, E_"\:_|iJ-I:lI' 2400,

BO

Estrategia v Tiacticas 480, Forrajear 240, Frenesi
244y, Hacer Flechas 480, Hechizos Dingidos 240,
Juepos Adléticos 120, Liderazgn 360, Lingtlistica e,
Meditacion 480, Movimientos Adrenales 240,
Montar 450, Misica 240, Navepacion 240, Oratori
360, Orientacion Celeste 2440, Pastoreo 360,
Percepcion 2440, Prediceion del Clima 360, Rastrear
480, Runas 120, Seduccion 240, Senales 2440,
Subyupar 48(), Trepar 240, Sintonizacion 120,
Hechizos RMFE: 10,560 PP BO Hechizos Basicos de
1 20); BOY Hechizos Dirigidos de 240, Oromé conoce
todas las listas de Montaraz, todas las listas Ablertas
de Canalizacion, todas las listas Cerradas de
Canalizacion, todas las listas de Monje.

Apanencia: (40,

Oromi N SA BAsico

Profesion SA Basico: Montaraz,

Caract. 5A Basicor Fuerza 15, Agilidad 15,
Inteligencia 12, Movimiento 20, Defensa 22, BO
Cuerpo i Cuerpo 40, BO Provectil 48, General 10,
subterfugio 5, Percepeidn 14, Migica 14,
Resistencia 1800,

Poderes SA Bisico: Manmwié recibe una bonificacidn de
+3 cuando realiza '.'n:th.]l.m'r acciom en los bosgues,
También recibe otra bonificacion de +3 cuando
realiza alguna accion mientras monta.

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 1850000

PranciPALES PERTENENCIAS DE OROME

(). “Arco Blanco™; 5. “Nimea™)

urt gran arco de mallorm blancao, Ticne una longitud

Arco (Livaninguc)

de 2725 metros, requicre de una presian de 250 Ko
para ser tensado v no hace ruido aleuno cuindo se
dispara. Ni ¢l arco ni In cuerda se romperdn o

deformerin.

SARME: Arco sagrado 4200, Solo falla con (1




{ drorene?

SA Bitsice: +12 a la BO) rTIIII_"."l.'i'[[l. 0 al Dani
Caballo (Nahar) — El antecesor de los Mearas ¥ la
montura mis grande en todo Ed, Nahar es un bello
caballe blanco de pelo plateado que brilla bajo la lue
de In luna. No deja huellas v puede correr sin
cansarse A una velocidad de 300 metros [ asali,

Mahar luchar hasta la muere por defender a

Crromid 0 a su esposa Vina. Su voz e5 come una

cancion v puede hablir y entenderse con Oromdé,

Vana v Nessa,

SARME: Considera a Nahar como una Crsitura
Enorme de nivel 1000,

SA Beasive: Las caracteristicas de Nabhar son:
Fuerza 20, Agilidad 20, Inteligencia 3,
Movimiento 40, Defensa 10, BO Cuerpo a
Cuerpo 20, BO Provectil -2, General 20,
Ssubterfugio 10, Percepeiton 1), Migica 5,
Resistencin <800,

Poneres Esreciaies pe Oromi

Velocidad — (homé puede caminar a una velocidad
de 30 metros por dsalio, v puede correr-a 151
metros por asalto

Silencio St Oromé se Soncentra es capaz de no

hacer ruideo aleuno cuando se mueve por al aire

[ihire

Doma v Monta de Animales

Amacstrar v montar ru;thuirr1'1'1':Lrur:| salvaje como

Clromé |‘.|'II'.'-:|I;'

si huer su mas leal amiga. El Cazador solo tiene que

vier v llamar a Ia bestia (alcance 300 metrosh, Para

poder afectar a criaturas que va han sido domadas,
domesticadas, o a bestias malvadas, debe tocar antes

a la eriatura {lacual puede hacer una TR en SA/

RMEF, o una tirada en 54).

SARME: La erdatura debe hacer una TR contra un
ataque de nivel 120,

SA Besicor La oriatura hace una tirada (anadiendo su
habilidad Migica). 5i el resultado cs menor de
24 la bestia ha sido subyugada. Rastreo —
Chromé puede rastrear @ cualgquicr eriatura salvaje
a través de una superdicie solida (incuvendo los
fondos de los rios), siempre que puede localizar
cualguier huelbi del animal hecha hace menos de

350} herras.

TULKAS (ASTALDO)

Tulkas s ¢l guerrero por excelencia. Lucha desarmas
do, sin 1emor ni colera alguna, v no se conoce o nadie
gue pueda rivalizar con & en fuerza o velocidad. Mas
rapido v tuerte que cualquier: bestia, es un temible ad-
viersarioo v un valioso aliado.

El Valiente sicmpre lucha como si estuviera jugandao,
ricndose de las dificultades como 51 fuesen juesos o
enfrentamicntos divertidos. Portanto aungue Tulkas no
es uno de los Aratar, Morgoth e teme mas que a ningiin
otrey Wala. Su indiferencia ante of pelizro o las amenazas
le comvierten en un oponente iru|:n;mjiriu e atemorizar
por parte del Enemigo Oscuro. Morgoth no puede usar
|.:! \'1.?|[1rﬂ ‘lt'l {.;il'ﬂl'rn‘nrl I.:';H'II[.:} l]llk.i"r LTINS !'II]IJ o
olros adversanos.

s mwy dificil hacer enfadar a Talkas, ue aprecia Jos
Lzeoss de amistiad por encima de todo. Ne hay nadie mas
leal que €l 5u punto débil reside en sn modesta inteli-
£encia, no su compasion

En wverdad, la mente de Tulkas le convierte en un i
bre consejero v reduce su posicidn entre los Vidar, Fue o
altimo en entrar en Ei V0 se le-considera uno de los
Corandes Poderes, a [reesar de (Ue su supren fuerza Lisi-
ca v de que llegd a derrotar a1 Morroth durante 1a Bara-
la de los Poderes,

Lzt fama e Tulkas presenta ung barba y cabellos dors-
dos, v una tez rubicunda v alegre. Su risa divertida v
profunda v sus ojos vives le conceden un aspecto genil

I‘:H]:ILL]I.:{‘ PiH!l'l'Ll'ﬂrl_

Tuikas (Astaino)
MNivel: 4510
Raza: Vala

Hngzlr'. 1|n..'1[i|'l'liql' on "l.';[|::‘.u:_




Nombres: Astaldo (€. “El Valiente™): ¢ Faerte: el

Campeon de los Valar,

TuiLkas ex SA
V- 1685 BO Cuerpo a Cuerpo: 1280 BO)
]"r-::_'.r'm'il'l: 1280 CA; Coraen {375)

Profesidon SA: Guermen.

Caract. SA: FU 150, AG 150, CO 150, INT 99,1 100,

PR 100,

Habilidades SA: Acrobacias 450, Bailur 225, Caer
225, Conocimiento de Jos Cielos 225,
Contorsionizmo <30, Esquiar 225, Meditacion 225,
Musica 225, Oratoria |12, Percepeion 225, Senales
225, Volteretas 4500,

Hechizos 5A: Ningunao.

Tuikas EN ROLEMASTER
PV: 1688 BO Cuerpo a Cuerpo: 1280 BO
Proyectil: 1280 CA:z 20 (350)
Profesion RMF: Luchador

Caract, RMF: I 150, Rp 150, Em 120, 1 10D, Pr 100,

Ap 150, Co 150, Me 99, Ra 99, AD 100

Habilidades RMF: Acrobacing 450, Artes
Marviales®Golpes 4500, Anes

Caer 225, Canalizacian 225, Cantar 225
Contorsoiisig 4500, Defensa Adrenal 300,
Emboscar 450, Esquiar 225, Estratepia v
[acticas 112, Frenesi 450, Juesos Atléticos
273, Liderazpo 225, Lingtistica =
Meditacion 225, Movimientos Adrenales
4530, Montar 225, Misica 225, Nadar 225,
Cratoria 112, Onentacion Celeste 225,
Percipeitn 225, Rastrear 430, Seduccion
225, Senales 225, Subyugar 450), Trepar 450),
Voltereras <1510

Hechizos RME: Ninguno.

Apariencia: 1730

Tuikas eN SA BAsico

Profesion 8A Bisico: Cuermero,

Caract. 5A Baxico: Fuerza 20, Avilidad 18
Intelivencia &, Movimicnto 1Y, Delensa 20,
BO Cuerpo o Cuerpo 77, BO Proyectil 76,
General 7, Subterfugin 2 Percepoiim #,
Migica |, Resistencin 1688

Poderes SA Basicor Tulkas recibe una
boniticacion de 6 cuando realiza cunlquier

acoon s va realvsda contra €l (como P

gjemplo golpear a un advessario (ue

anteriormenite le ha aolpesdo a 6).

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia 8A Bdsico: 4.550.000

Poperes Esreciaves DE TuLkas

Tamano — aundue no os uno de los Aratar, Tulkas es
el Ainu mids imponente Bsicamente
SABRME: Considera 2 Tulkas como una Criatura
Enorme. Deduce 40 de todos las tiradas de L'i-‘]!*l'-"
TS :1itiir:u|uﬁ contra €1,
5A Basico: Deduce 3 de todas los resultados de Dano
infligidos contra Tulkas.
Cucrpo — La piel de Tulkas es dura como una coraza
e mithril, Sus enormes manos v solide: inherente
l& otorgan la habilidad de golpear sin armas como si
usara un Maval, un ataque Enorme de Golpear o un
ataque Enorme de Apresar.
SARME: Considera la |‘rir| de Tulkas como CA
Coraza/20 con un B inherente de [(K)
SA Beasice: +3 a by Detfensa
Fuerza — Tulkas puede arrojar \_'LI_.IiLli_I.:['I objeto fjue
pese 200 Ke o menos hasta una distancia de 1240
metros sin penalizacion alpuna: Puede lovear objetos
de 50 KIQ. hasta una distancia de 360 metmos,
SARMEF; Tulkas lanza objetos de 50-200 Kg. con
una BOY de +200 usande la Tabla de Atague de

7 ___2 ﬁ\__.- ;:,\_

Tulkeas



Caida/Aplastar. En cualquier caso, puede duplicar
¢l alcance v reducir la BO 4 la mitad.

SA Besieo: Tulkas arroja objetos de 50-200 Ke. con
una BO Proyectil de +12 v +6 al Dano. Tulkas
lanza objetos de 1-530 Ka, con ung BO Provectil
de +12 v +2 al Dano.

Risa — La fuerte risa de Tulkas es tan ensordecedon
comio termrific.

SARME: Cualguicra a menos de 300 metros ¢
Mulkas debe hacer una TR contra un hechizo de
Micdo de nivel 50, 5i se falla Ta TR por 01-50), la
victima huird atemonzada durante 1-10 minutos,
Sila TR se falla por 51-75, la victima queda
paralizada en el lugar (aturdida ¢ incapaz de
moverse o defenderse) duranee |- 10 asalios. Si el
fallo de la TR es por TO-100, 1o victima :|uni:1
sorda (su oido destrozado). Si ¢l fallo 5 por 101
o mas, la victima muere atermorizada

SA Bisice: Cualquiera a menos de 300 metros de
Tulkas debe haceér una tirada (anadiendo su
habilidad Migica). Sila tirada es 16-20), Ia
victima gueda paralizada en ¢l sitio (aturdida
¢ incapaz de moverse o defenderse) durante 2-
12 asaltos, Sila rirada ¢5 11-16, la victima
¢|L|n|.| sorda {con el oido destrozado). Sila
tirada es menor de 11, la victima muere

aterrorieada.

ULMO

Si exceptuamos a Orome, Ulmeo ¢s el mids conocido
de los Valar, pues su espiritu habita junto a Endor. La
esencia de Ulmo Auve con cada Huvia, s¢ mueve con
cada corriente v descansa en cada estangue y bahia
de Arda; aparcce con ¢l rocio de la manana. Ulmo
reside en fas altas nieves v oen lo mas hondo de los
manantiales. Como agua es la “sangre” del Mundo, ¢l
Poder es realmente ¢ Espiritu de las Venas de la Tie-
.,

Ulmo ¢s el sepundo en poder de los Reves de Tos Valar
v e tercero en la jerarquia de los Grandes Poderes. Salo
Manwé v Varda estin por encima de ¢l en el esquema de
Ei. Un solitario que raramente adopta una lorma v hace
pocas visitas a Valinor, es pricticamente el senor incon-
testable de las profundidades, Ulmo ve v ove toda 1o
fue Lranspira bajo las olas v sabe wodao lo ue DCUurve alli
donde fluye ¢l agua. Su conocimiento de la Tierra me-
din es & yeces incluso mayvor que el e Manwé v Varda,
|':I'||L"1T|f |['|_|_L" il:l'\\,' LR AS :l,.r I"l{'[!'ll"‘- {ll“' nia ]Tt:l“i{‘” L‘:"-J.'.l1!.'|l' :Il
senor de los Océanos v que pueden quedar ocultos al
Rey v 1a Reina,

El absoluto dominio de Ulmo amendicaba a Morgoth
desde el Principio, va gque el Enemigo Oscura se
:uLtullrnci::u'l.':h;| lh?_\- del Mundo pero no extendia sus

dominios al mar. Morgoth odiaba el ngua v lemia al

indomable océana, por lo que intentd suplantar a Ulmao

aefreciendo a Ossé, ¢ siervo del Senor del Mar, o] Ref-

no del Agua. En el dltimo momento, Ossé frend los
ntentos del Enemigo Oscuro v, con la intervencidn de
la Maia Uinen (la esposa de Ossg), lue perdonade por
SU SETM

La vor de Ulmo es tan |1rnl'1mr.|.1 como ¢l mar. Es i
mis grande de Ed, v sus siervos son los mas habilido-
ses cantantes que ha wenido Ardi, a excepeion de la
Vala Vina, Eru agracié con mds musica a Ulmo gue 3
los otros Valar, v su dominio como conocedor de la
msica es incuestionable: Fue su gente la que enseno a
cantar a los Telerd. También fue Ulmo el que instruyda
()s5€ para que ensenara a los Teleri Ia téenica de cons-
truccion de barcos, habilidades que dicron ]lmilr a las
maravillosis creaciones del Sinda Cirdan, el Construc-
tor de Barcos. Esta valiosa ensefianza, combinada can
¢l poder absoluto de Ulmo en su amado mar, condujo
a los Elfos Telen a reconoeer a Ulmo como su patron
{juntes con VMarda).

El interés de Ulmo por el bienestar de los Hijos de
Eru se extendic mas alli de los Telerd. El Sedor de los
Océanos transportd a muchos de los Eldar hasta Aman
v aconsejo a los Pucblos Libres en las luchas e la Guerra
de las f:]_\,'u_l. al final de la Pomera Edad. Conocedor de
lugares secretos por donde corre el agua, Ulme mosim a
las cuevas ocultas que dicron refugio a los Noldor en las
ultimas fases de su resistencia contra Morgoth. Por todo
esto, muchos de los Altes Elfos tuvieron al Sefor del
Agrua comi 2 un amigo, a pesar del precio gue Tmpuso

Ubme durante 1a Huida de los Noldor, (Las devastadoras

nicves del Vertedor, lis incesantes luvias v los
embravecidos mares sc cobramn muchas vidas v sem
braron €l miedo durante la amarga mipracion de los
MNaldor).

Ulmo no suele :n!::ptrl.r una P, pucslo gue ran
miente pone ¢ pie en tierra, En su lugar, prefiere despla-
zarse con las caprichosas aguas, Cuande adqguiere una
forma, no obstante, suele aparecer como una Inmens)
manifestacion de los temas marinos. Sus ojos color afil
ubservan desde detras de la capucha de su cota de malla
brillante, una armuadurn siempre empapada cuvo colo
pasa a verde oscuro a medida que se acerea a las pro funy
didades. La barba negra de Ulmo tambitn cambin de
colorn, aparcciendo en ocasiones como un monton cle al-
pas. La suva es una forma con las clusivas coalidades

||1I{' l_‘[iq_':ii.'l.ll com sL ”.’I'[l[r.'lJ[".-’.'l.

ULmo
MNivel: 490
Raza: Vala,
]]l)j_{:tf? Los Oeéanos de Arda o, a veces, ¢l Apua Dulee.
Nombres: (), “Vertedor™); El Que Hace Llover, Rey
del Mair; Espiritu de las Venas de la Tiersy; Seior del

Océano, Amo de Tas Apuas




Uimo en SA

BO Cuerpo a Cuerpo: 470 BO
CA: Cota de Malla (375)

PV 612
Proyectil: 470

Profesion 5A: Animista

Caract. SA: FU 125, AG 125, CO 100, INT 125, 1
150, PR 125.

Habilidades SA: Actividades con Animales 145,
Cacr 490, Conacimiento de las Coevas 490,
Conocimicnto de los Cielos 370, Contorsionismao
490, Manejo de Cuerda 245, Meditacion 490,
Musica 245, Navegar 243, Oratoria 245,
Percepaion 245, Senales 245,

Hechizos SA: 25480 PP BO Hechizos Basicos de
245; BO) Hechizos Dirigidos de 490, Ulmo conoce
tewdas las fistas de Anmmista, todas las listas de
Mago, todas las listas Abicrtas de Canalizacion v
todas las listas Abiertas de Esencia. i

Urmo En ROLEMASTER

PV: 612 BO Cuerpo a Cuerpo: 470 BO
Proyectil: 479 CA: 16 (373)

Profesion BMF: Hechitero

Caract. RMF: Fu 1253, Rp 130, Em 154, 1 150, Pr
125, Ag 125, Co LOO, Me 150, Ra 100, AD 105

Habilidades RMF: Acechar y Esconderse 4910,
Canalizacion 490, Cantar 490, Caer 49,
Contorsionismeo 4490, Domanin de Hlechizos 245,
Espefealopia 490, Hechizos Dirigidos 490,
Lingiistica ==, Manejo de Cluerda 245, Meditacion
490, Miisica 245, Nadar 490, Navegacidn 4490,
MNaviegar 4900, Oficio 245, Oratoria 245, Orientacidn
Celeste 245, Pastoren 390, Tercepeion 243,
Prediceson del Clima 490, Runas 245, Senales 245,
Trabajar el Cuero 300, Sintonizacion 245

Hechizos RMFE: 25480 PI? BO Hechizos Basicos de
243, BO Hechizos hngidos de 490, Ulmo conoce
tindas fis listas de Animista, todas bas listas de Mago,
ok fas listas Abiertas de Canalizacion, todas Ias listas
Abiertas de Esencin, todas ks listas de Heehicero v

today las istay Cerradas de Canalizacion v Esencia

Apariencia: 105

Umo N SA Basico

Profesion SA Baisico: Barde,

Caract. SA Basico: Fucerza 173, Agilidad 173,
Intelivencin 10, Movimiento 20, Delensa 6, BO
Cuerpo a Cuerpo 30, BO) l’rnj.'l.'rni 40, Gieneral B,
Subterfugio 6, Percepeion 15, Maigica 15
Resistencia 612,

Poderes SA Basico: Manwé reabe una bonificacion de +9
cuando realiza cualguier aceion sumergido en el apua,

Hechizos SA Basico: Todos

Puntos de Experiencia SA Basico: 49501000

Pranceaces Oejeros pe Urmo

Cuerno (Ulumart) — Un cuerno Blanco de concha
marina hecho por el Maia Salmar Aquellos que
escuchen una melodia tocada en este canerno nunca
olvidan Ta musacs. B aleance del cuerno es de 800
Kan tant tll.'ih'!i“ como en la superficie de las AP
e SO Kmoen tierea

Armadura Marina — Una cota de malla GUIe i pesa
v siempre va cubierta de una capa de agua brillante
ue no deja de Nuir, Su capucha (comsidérala como
L I'-"'.';“'HF \1’||i|'|||.'|(l.| X |;|.“\ Pl h[ll!(_'l“”l_'.‘l. l:{"]'ll,"'[l umn
reluciente tono Blanco-plateado, micntas que Ly
partes inferiones son de un color verde oscurn
SARME: Consitdera b malla de Ulmo como CA

Cota de Malla/15, con un BD inherente de 200,

SA Betsiea: +73 a la Delensa, <3 al Dano recibido.

Poperes Esreciaces pE Urmio
Forma Acusitica Ulmo pucde moverse y respirar
con la misma factlicad en el apua o en o ternc
Puede mezclarse con las olas v vingar a dies veces
mds wapido gue las corrientes que e Hevan, o poede
nadar 200 metros [l asalie,

Sentidos Acuiticos Mirntens c3t4 en ¢ apua, Ulmo

|H.3|l'l.|l.' comeentrarse onoamg dineccion conereta v oves

Lilrer



t oir custlguier cosa que estd (i) dentro del agua en
un radio de 800 Km o (i) coalguier cosa proxima al

ama eénun radio de 80 Km.

Dominio de las Aguas — Ulmo tiene absoluto control
de todo el aeus en un radio de 300 metros (06 m
por ¢ nivel de Ulmo), También pucde crear olas de
hasta 30 metros de altura en cualquier superficie
de agwa gue resida en un radie de 1500 Ko,

Dominio de la Cancidon — Ulmo puede utilizar su
vy para crear sonidos dentro del alcance de
ciealquier animal que se encucntre en ¢l agua,
Llsando la cancion, [‘lul:-;_[g' COMUMICATSE COn
cualquier eriatura que habite en las aguas

Movimiento de Islas — Ulmo puede mover o alzar
culquier isla con un radio inferior o igual a 500
K. (oo SARME, 1'6 Km, por cada nivel de Ulmao),
Cuandao se oréd una isla, Ulmo necesita un dia por
cada 2 Km, de radio para completar la tarca. Para
mover una ishi, se necesita un ;wrimin de Lempo
igual a 1 dia por cada 160 Koy de isla desplazada.
SARME; Estos actos requisren de todos su puntos

de poder cada dia para llevarse a cabo.
SA Besice: Ulmio no |!l_u:d:_' lanzar hechizo algunao

cuando cred o mueve istas,

VAIRE

Vaire es L esposa de NMamo. Vive con ¢ en las Estan-
cias doe Mandos en las costas occidemales de Aman. AllE,
en ¢l remoto Lugar de Tas Almas, teje el transcurrir del
qi;a_qnilu_ INamo usa sus CrOnIcas par juzgar el desting de
los espiritus

Tranquila v seria, Vairé cs fa perfecta companera y
pareja del Ordenante. Su gracil fana va ataviada en co-
lores UACPUTS OSCLLEG de lineas sombrias, --InI'IL'I.IThi|I|:I
un aire e autoridad :I.F":'HPJ-CI'LlIl pari su imporiante

mision,

Vaire
Mivel: 4750
Raza: Valié.
Hogar: Las Estancias de Mandos en ks costas
occidentales de Valino:

Nombres: La Tejedor; Senor del Tiempo

VaIRE EN SA

I'V: 538 B0 Cuerpo a Cuerpo: 455 BO
Proyectil: 275 CA: Ninguna (-123)

Mrofesion SA: Bardo

Caract. SA: FU LOO, ACGFLO, CO 100, TNT 125, 1

120, PR 1440,
Habilidades SA: Acrobacias 215, Conocimiento de los

Cielos 215, Hacer Flechas 215, Manejo de Cuerda

215, Meditacion 430, Muasica 215, Ovitoria 114
Percepeian 215, Senales 215, Teabajar ¢} Cuero 215
Hechizos SA: 15060 PP BO Hechizos Basicos de
215; BO Hechizos Dingidos de 430, Viireé conoce
todas lus listas de Bardo, todas |as listas Abdertas de

Canalizacion v todas las listas Abientas de Esencia

VamE EN ROLEMASTER

PV: 2348 BO Cuerpo a Cuerpo: 353 BO
Proyectil: 275 CA: 4 (125)

Profesion BMF: Vidente.

Caract. RMF: Fu [0, Rp 100, Em 110, 1 120, Pr 140,
Ag 110, Co 100, Me 150, Ba 100 AL 130

Hahilidades RMF: Acrobacias 215, Administracion
107, Canalizacion 430, Cantar 215, Dominio de
Hechizos 215, Hacer Flechas 215, Hechizos
Dirigidos 430, Linguistica =, Manejo de Caerda
215, Meditacion 430, Miasica 215, Oficio 215;
Orientacion Celeste 215, Percepeion 215, Runas
430, Sediecion 215, Senales 215, Tasar 215
Trabagar el Cuere 215, Sintonizacion 430

Hechizos RMEF: | 5060 PP BO Hechizos Basicos de
2155 BO Hechizas Dirgidos de 4300 Vai@ conoce
todas las listas de Bardo, todas las listas Abiertas di
Camalizacion, todas las hstas Abiertas de Esencia,
tockas lay listas de Vidente, todas Ias Iistas Cerradas
de Canalizacion, todas las listas Abtertas v Cerradas

die Mentalisma,

Apariencia: [23.

VAR EN SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo,

Caract. SA Basico: Fuerza 9, Agilidad 11, Ineligencia
10, Movimiento 7, efensa 8, l:(]‘t'l::lL‘ri‘m afl LT
|4, BO Provectil 16, General B, Subterfugio 6,

Percu ih,ii'all O, Magica 8, Resisteneia 1990,

Poderes SA Basico: Vaud recibe oma bonificacion de
+3 cuando realiza cualguier accion que incluya
algim tipo de intuicion, vision del Tuturo, profecias o
predicciones mds sencillas,

Hechizos SA Basioo: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 4 SIERYIE )]

Pranciraces OBjeros DE VAIRE
Felar del Ticmpo — Poede serutilizado con cualguier
tipes dde il v permite tejer a una velocidad  TOUD
veces supenior a la normal, Cualguier tela tejida en
este telar retended ln pertecta imagen de los
pensumientos que es wiedor desee wealizar como
cliseno, v simplemente necesita ser tociade para

Hevar esa imagen (incluvendo 1odos os sentidos) a

o personi gue o maneji




Maza (Laroma) — (€. "Vieja Vor™) Maza realizada en
REEED Cog Con amalista (cuarzo parpurn) engarzada
Yesa 7 Ky
SAMRME: Maza + TIN) gue godpen como un maval
Swmpre gue inflige un mmpacto oritico, el blanen
recibe L vision de lu muerte de la altima victima
muerta por b maza. (5 1 victima sobrevive al
mpacto oritico debe hacer una TR contra un
atague de Micdo de nivel 200 al comienzo del
!1|cn'i|n|| .:.».l||tl}l

SA Bilsive: +3 0 la BOK werpo i Cuerpao, +35 3l
LRETRTIN x;“.mlm__ cpue Ly mag .Lr.“EEH"'- ¢l blanco
debe hacer ung tirnda (anadiendo su habilidad
".1."IIL'1IL:|Z- Sl resultido es 1 1-20, ¢ blanen 1[Iu'|.1;1
paralizado durante 2212 asalvos mientras visualiza
In siltima victima muert: por L maza. Siel
restltado es menorde 11, ¢ blanco vera Ia

terrorifica vision v luego huird aerado

Poperes Especiaces pe Vame
Recordar Vairé pucde concentrarse en una cosa
solida (poe., una eriatura o un objeto) mientras
lit towa v averivua su edad voorigen. Tamhbién
puede visualizar los recucrdos actuales v
pasados de cualquicer eriatura que falle al resistir

S TGERICO Lo

-y
St W-f-l-ﬂ.‘-‘(ml,w-rfh-,_}

SARME: La victima ha do hacer una TR contra v
atague de Canalizacion (5A) o Mentalismo
(RMF)

oA Besico: Las victimas se resistizin i hacen una
tirada (anadiendo su habilidad .\1.:5_"11';;:1 de 2]l o

F
VANA

"L-'Jlll.l L4 |_'| herman |"t'l.illl.'fl'.! 1[-:' "TJ:l'..'!::n:t % l.q -.'k'|1u|~.;|
de Oromé. Jovencisima ¢ indomable, es I Senora de las
Flores v la Cancidn. Comi personificacion de la Prima-
vera de In Vida, representa o nacimiento v Ia renova-
cion entre las cosas vivas, Su ardicnte matucales v sus
apasionadas canciones agitan los corazones: de los ue
la escuchan v les hace recordar acontecimientos de sus
ANE JOVENes,

Vina ama a las Tores volos pajaros v cuida de unos
maravillosos jardines en s tierms vireenes en el sur de
Valinor v en las majestuosas tierras de Do bella Valimar
Por donde quicr que pase, los pajaros cantan parm anun
clar su llt'_‘._!l.HL'I v lus ores se abren de JELT I PR Como =1
'-illiﬂii'l'-'lfr L'tIF11l'rII]1EJII' st bella fana, Sea de noche o de
diz, | basta una sola mirada par hawer que Morezcan
lews capullos,

au - apasionada eseneia la hace aficionada a las can

clones aninuedas v a los colores alopees, Ador log ama

Veeire



Viirut

necerts v los colores dorados, amor que comparte con
Arien, su principal sierva. Arien, un Espiritu de Fuepo
de considerable I'lmlt‘l'. SC ENCATEG de cuidar las Nores
doradis en los jardimes de Vina durante cientos de ahos
hasta que fue desipnada para guiar el Sol
La fana que Vina adopta en Malinor s la de una terrible-
mente bella e impredecible mujen Gl v alegre, rehuye las

cosas materales v se i comooe como a "1-1'1~111F1|1- Jemeen.
VANA

Nivel: 425

Raca: Vala (Vali€).

Heogar: Valimar en Vilinor

Mombres: 12 H]rrnpn- Jewven, Senora de las Flores,

senora de la Miasica.

VANA EN SA
BO Cuerpo a Cuerpo: 425 BO
CA: Ninpuna ( 1))
Profesion SA: Bardo,
Caract. SA: FU 99, AG 115 G0 100, INT 98, 1T 1),
PR 1200

PV: 521
[}T{l}'{_‘(ﬁl: 440

Hahbilidades S5A; Acrobacias
106, Actividades con Animales
T80, Caer 106, Conocimiento
de los Crelos 212,
Contorsionismo 212, Forrajear
425, Meditacion 425, Masica
232, Oratoria 212, | Pereepeiin
212, Senales 212, Trabajar ¢
Cuera 212,

Hechizos SA; 9.550 PP BO
Hechizos Bisicos de-212; BO
Hechizos Dirigidos de 425.
Viina congee todas las listas de
Bardo y todas las listas Abiertas

J

de Esencia.

VANA EN ROLEMASTER
PV: 531 BO Cuerpo a
Cuerpo: 425 BO Proyectil:
FHD CA: 4 {19))
Profesion RMF: Bardo.
Caract. EMEFE: Fu 9% Rp 11§,
Em 110, T 120, Pr 120, Ag 110
Co 10, Me 99, Ra 98, AD 111
Habilidades RMF: Acechar v

Esconderse 212, Acrobacias

e

e

106, Canalizacion 425, Cantar

212, Contorsionisma 212,

| deymar 4230, Dominio de

Hechizos 212, Forrajear 423,

Hechizos Dirigidos 425, Jucgos
Adléticos 106, Liderazeo 106, Linglistica =,
Meditacion 425, Montar 425, Muasica 232, Nadar
212, Oratoria 212, Orientacion Celeste 212,
Percepeion 212, Prediceion del Clima 212, Primeros
auxilios 212, Runas 212, Sedoucéion 212, Senales
212, Trabajar ¢l Cuero 212, Sintonizacion 212

Hechizos BRME: 9550 PP BO Hechizos Basicos de
212 BO Hechizos | :iri:l_'ljl{rl'- de 425, Vina conoce
tendas las listas de Bardo, todas las listas Abiertas de
Esencia, todas las listas Cerradas de Esencia v todas
Ias listas Abiertas v Cerradas de Mentalismio.

Apariencia: 120,

VANA EN SA BAsico

Profesion SA Basico: Bardo.

Caract. SA Basico: Fuerea 9, Agilidad 12, Inteligencia
L Movimiento 16, Defensa 7, BO Cuerpo @
Cucrpo 25, BO Provectil 26, General B, Subterfugiy
15, Percepeion 13, Migiea 13, Resistencia 425

Poderes SA Basico: Vairé recibe una bonilicacion de
+0 cuando realiva cualguier accidn durante la

estacion de |'I'i|'r'r'.|.'k'|.'r.'|




Hechizos SA Basico: Todos

Puntas de Experiencia 5A Basico » 4.300.000.

PoDEReS ESPECIALES DE VANA
Silencio — Si Vina se concentra, es capaz de moverse
totalmente en silencio. en el extenon
Doma v Monta de Animales — Vina puede
amaestrar v moniar cualguier criatura salvaje como
st fuera su muis leal amiga. Bl Cazador sélo tiene que
ver v Hamar a la boestii (alcanceé 1200 metros), Para
poder afectar i criaturns que ya han sido dermadas,
domesticadas, o a bestias malvadas, debe tocar a la
Crtura
SARME: En el dltime caso, lacriatura puede haces
uia TR contra un atague de Canalizacidn (54) o
Mentalismo (RMF).
SA Basive: En ¢l altimo ¢aso, Ia criatura s¢ resiste
hace una tivada {anadiendo su habilidad Migea)

vel resultadn es 21 o mas,

VARDA

Varda es la companera de Manwe v la mas H]':uu‘.y en-
e Jag Valier (las mugeres Valar), 1’.:n|1'|]};:'1:|'-..| v sabia, e
brillante comao la Luz que personifica. Sus obras son mu-
chias v grandes, va que cred las estrellas, encendid las Dios
Limparas, turming los Dos Arholes, bendijo los Silmarils
i llend los recipientes que se convertirian en el Sol v 1a
Lima. Ciertamente e fa Rena de los Ciclos (Q, "Menel ™),
¢l compenidio de la verdadera Fuerza v belleza

La posicion de Varda en o saga de los Ainur v so
futels de Ed fue crucial. Una Grme oponente de Morgoth
(que b deseaba), avudd o Manwe a reconocer los peli-
gres fomentados por el Mal del Enemigo Oscuro en una
Epoca en Guie este parecii incapaz de reconocer I matu-
ealeza de su enemipn. Su fuerte dpovo, & veoes activi, o
ld lucha de los Pucblos Libres contrastaba con Iy reti-
gencia de Ln mayora de sus hermanos a0 intervenir en
[6s msuntos de los Hpos de BEro

El apoyo constante de Varda hacia los Eldar, junto
con su teinado sobre las estrellas que tanto aman los
Effos, convierten a In Réina Vala en la patrona natural
de los Quendi, Los Elfos suelen rezarda por amor, respe-
to o necesidad, v ella sucle |'s'\pu|h|=_'|' a sus siplicas El
grito ellice “Elhereth Gilthoniel” ha salvado a mas de
e de los Primeros Nacidos. Logicamente, Vairda avu-
da a todos [os Pueblos Libres, Sus |;|||||?.‘u.::—. guian
marineros v viajeros de todas las razas, Foe la luz encan
tarka e Elbercth la que sabvd al Hebbit Sam durnte su
fiha contra la Ella-larad.

Narda reside en los Palacios de Hmann junto a Manwé
sentada junto i su csposo en su residencia palaciesa
situada en la cumbre del monce mas alve de Arda, mas

il de lis nubes, pucde escuchar cualguier sonido pro-

munciado sobre L superficie de e o s agoas. La

unidn entre ¢f Rev y Ia Redm 5 mis fuerte que i com-
binacidn de sus espiritus por separado v al igual que
Manwe, Varda oltiene un gran poder de su amor

La fana preferda por Varda es de un Blanco resplan-
deciente, comeo la brillante nieve de las montanas que
tocan las estrellas, Increiblemente bella, estd fuera de

toda comparacion.

VaARDA

MNivel: 500

Raza: Vala (Valie Exaltada).

II:}g:ir: Palacios de Tmarin sobre Taniguetil en Vilinor
oriental

Nombres: ({). “La Exaltada”™): Reina de los Valar;
Elbereth (5. "Reina de las Estrellas”™, € "Elentin™);
Elbereth Gilthoniel; Tintalle (). "La Huminadora™};
Famuilos (Q."Siempre Blanca™); Jefa de las Valigr

Varna En SA

BO Cuerpo a Cuerpo: 2440
CA: Ninguna (175)

Py 750

Provectil: 255

B

Profesion 5A: Animista,

Caraet. SA: FU 100, AG 110, COT05 INT 145, 1
150, PR 150

Habhilidades SA: Actividades con Animales 2000,
Bailar 250, Conocimiento de los Cielos 750, Esquiar
2530, Meditacion 500, Musica 350, Navepar 500,
Oratoria 300, Percepeion 300, Senales 500,

Hechizos SA: 26.000 PP RO Hechizos Basieos de
2534 BO Hechizos Dingidos de 500, Manwé puede
usar todas las listas de Animista, Bardo v las listas

Abiertas de Canalieacion

VarDAa EN ROLEMASTER
Py 750) BO

Provectil: 255 (A

BO Cucrpo a Cucrpao: 240

l | | .' 51

Profesion BMF: Astrols Ml

Caract. RMF: Fa |00, Rp 110, Em 125, 1 150, e 150,
A 11O, Co 105, Me 150, Ra 1440, ALY 1340,

Habilidades BMFE: Acechar v Esconderse 250, Bailar
230, Chanalizaciom 300, Diplomacia SO0, aminin
de Hechizos 500, Esquiar 250, Hechizos Dirgidos
300, Liderazpeon 500, Lingiistica ==, Meditacion 5003
Miaasiea 550, Naveeacion 300, Maveear 5000
Oratoria 500, Orientacion Celeste 750, astoren
200, Percepeion 500, Prediccion del Clima 5040,
Mrimeros Aaxilios 200, Buanas 500, Seducéion SO0,
Sercdes 500, Sintonizcion 5040,

Hechizos RME: 26,000 PP BO) Hechiros Basicos de
200k B0 Hechizos Dinpidos de 500, NVarda puede

wsar toilas [as histas de Anomista, todas [as hsias de

Bardo, todas las listas Abiertas e Canalizacion,




Virrela
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toclas Las listas de Astrdlogo, wodas las listas Cerrudas
de Canalizacion, todas Ias lstas Abiertas v Cerradas

die Fsencin v todas Las listas de Cuarandern.

Apariencia: |50

Varpa eN SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo.

Caract. 5A Basico: Fueraa 11, Agilidad 11, Inteligencia
149, Movimiento 8, Defensa &, BO Coerpo o Cacipe
14, BO Prowvecti] 15, General 120 Subterfueio 15,
Percepeion 249, Magica 249, Resistencia 75,

Poderes SA Baston: Virda recibe v bonificacion «le
+5 cuando realiza cualguicr aceion delante o bajo Ja
luz de bas estrellas.

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 5,000, 000)

Prmvoiraces OB
pE Varpa
Banda (Vardamiré) —
(Cr. "Jowva de Marda™) Ung
sencills Banda de mithrl
hlaneo para la cabeza
adornada con una
brillante gema de
adiimanting que descans:
sugvemente sobre su
noble frente. La jova
hendecida también sirve
come b Corona de Vard:
St gema pucde brillar co
la intensidad que desee |
portadora, aleanzanda
inclusa un brillo
comparable a las esorella:
SA/BME; La banda ¢s un
multiplicador x 14 PP
Cuando arde con un
“Brillo de Eserella”™ todos
los (e estén a menos de
| 50 metros deben hacer
una TR ¢ontra un atague
de Esencia de nivel 251,

o s s falla signitiea Ta

cepuera, Hi Varda
concemira la luz de una
TLANCTE NYEnos
destructiva, el aum
anirmara los espiritus de
todos los :ll]'li'l":h dentro
deun mdio de [500
metros concedicndoles
una bonificacion
constante de +50 en
todas sus acciones
SA Bitsiar: +7 a ka habilidad Magica. Cuando avde oo
un “Brillode Estrella™ todos los que estén o menos
de A0 metros deben hacer una ticada (apadicndo
su habilidad Magica). 51 el resultado os menor de
25, Ia victims quedn cegadie 51 Varda concentra 1n
hi cle v maneri menos destractivi, ¢ auars
animar los espinitus de todos los amigos dentro de
un rdio de 1300 metros concediendobes anga
Bonificacion comstante de 475 en todis sus acciones
Anillo (Corrriely — (03, “"Amillo de T DPioma™) Un
sencillo are de mithel blanco sin adorno alpuno. Es

el simbolo del smor de Arda por su espintu

Poperes Esreciates D VARDA
Chicley

independicotemente.de las condiciones, hasta una

Vierda puede oir perfectiomente,




distancia lejana como ¢l horizonte. Puede percibir
hasta ¢l menor detalle de cada sonido: come si
estuviera en ¢ luear donde se ha proddu ida, Cuandao
estd oen Himarn con Manwe, E‘llln._'dr Qi i 1:.‘1]|E||i|,_'r
somido sobre ka superficie de la tierra o las aguas, en
eualquier lugar de Arda

Barrera de Ihmarin — Cuando Varda estd en lmaring,
sit prissencia se extiende para formar un anillo o

muro de presendci

, con un diimetro de 80 Km
Dentro de esta zona, Varda puede sentin siempre
que se concentre, la cantidad v naturaleza general de
culguicr presencia
SAIRME: El anillo preeisa de un gasto de 1000 PP
al dia parn ser mantenido: sin embargo, o
precisa de la concentracion de Varda
Cuakquiera que cruce los limites de este circulo
debe hacer una TR contra un atague de nivel
125 de Canalizacidon {(54) o Mentalismo
(RMF). Un fallo por (1-30 significa que la
criatura e incapaz de cruzar la barrera durante
|« 10} dias; ¢] fallo [T 51-100 ir||p|it',|. yue la
victima no puede cruzar la barreran en =10
anos; v un fallo por 101 o mas iltl[‘lwdil';l ala
victima cruzar la barrera durante 1-10 décadas.
A Basier: Cualopuivra gque cruee los bordes del
arciledebe hacer una tirada (anadiendo s
hahil

signitiea que lacriaturn e5 incapaz de cruzar la

d midgica). Un resultado de 21-25

barrern durante - 10 dias; un resultada de 120
impedica a la victima cruzar | barrera en 1-10
afios; v un resultado de 1O o menos implica que la
victima no pods cruzar la barrera en 1-10

dicadas.

Pommio de la Luz — Varda ticne un absoluto control
sobre toda la log en un radio de 150 metros
alrdedor de su persona. También tiene control total
de 1oda Ia luz en los Cielos sobre (v alrededor de)
Arda. Puede divigir la forma v el lugar de su entrada
en Arda, Scoloca esta laz en un recipiente (una
jovaa, por ejemplo) bendiciéndolo, pueide
posteriormente concentrarse sobre i jova (sin
importar a distanca v las ciroumstancias) dandola
poder Solo se pucde concentrar en una jova de estas
al mumi thempio,

SABRME: Dicha jova otorga 2 su portador una
bonthicacion de +30 en todas sas actidades

Sed Belsier: Esta jova otorga o su portador una

bonilicacton de +3 4 today sus actividades,

Euraciin — Este® puede curar mediante Jos
provedinicnios normales, o puede tonsferir Lis
heridns e otros 3 su [PTOPH CLCTpH {COmd un
sanacdor de RME). En este altimo supuesio, o8 capaz

de llear de Torma instaneines a los demads de sus

dolencias simplemente tocandolos.

SARME: Marda puede curar a varias personas (cuya
suma de niveles sea menor o igual al nivel de
Varda), Puede curar ¢l dano absorbido o un ritmao
igual a la suma numérica de los niveles de
aguellos que ha sanado.

5A Beisico: Varda

suma de PE sea menor o igual que los de Varda)

wede sanar o varas personas (cuva

YAVANNA

La sepunda de lns Reinas de los Valar, Yavanna s la
esposa del Herrero Aule. Es la Reina de la Tierra, la en-
carnacion del espiritn gue hace que los seres vivos crez-
can v florezean: Sus obras han dado sl Mundo wodas sus
plantas, incluyendo los Los .-""ui'ml:m de Valinor,

Yavanna es la guardiana de todos los { Hvars las Cosas
que Crecen que Nose Mueven: Después de todo, Tue ella
quicn plantd las primeras semillas v su bendicion les dio
la vida, Todos los pueblos gue 1|.1"I:'!'|Ltt'll de las cosechus

la rezan para gue sea generosa con ellos. Su bendicion

trae laabundancia, puesto que es-1a madre de la Terra

Los jardines de Yavanna son famosos entre todos Tos
demis. Alli cuida de sus amigos Olva v mantiene a su
corazon latiendo al ritme de la vida en Ia Tierra,

La fana de Yavanna es una hermosa ﬁgurn cubierta
de ropas de verdes vivos v oscuros, y su aura brilla como
la frutarecién nacidaal Sol del mediodia. A veces, adopia
la forma de un gran darbol de mamas que se extienden

hasta los Clielos.

YAavanma
MNivel: 4585
Rara: Vala (Valié Exaliada)
Hogar: Mansiones de Aulé o en la ciudad de Valimar
en Valinor,

Nombres: (€
“Reina de

“La Dadors de Frutos™); Kementarg (0),
1 Taerea ™) Dalam (O *Madre de 1a
Fierma™) Ardalam (0

)
I:
“Ciran Madre de la Tiere);

Prowectora de las Plantas

Yavanna En SA

PV: 728 BO Cuerpo a Cuerpo: 4110) BO
Provectil: 3585 CA: Ninguna (115)

Profesion SA: Animisia

Caract. SA:FU 140, AG 123, CO 105, INT 105, |

150, PR 125

Habilidades SA: Actividades con Animales 4853,
Actuar 121
247 Forrajear 455, Meditacion 485, Miisica 242

Oyratorin 242, Pereepeion 242, Sennles 242,

Batlar 242, Conocimienta de los Clielos

Hechizos 5A: 25220 PP BO Hechizos Basicos de
442 BO Hechizos Dirigidos de 485 Yavanna
comee toglas Ly listas de Amimista v de Montane,

todas las listas Abierias de Canalizacion




Yeevenna

Yavanna tn RoLEMASTER
PNE 725

Proyectil: 585

BO Cucrpo a Cuerpo: 415 B

CA-4(11%)

Profesion BMFE: Animista

Caract: RMFE: Fu 140, Bp 96, Tm 143, 1 154 Pr 125,
Ag 125, Co 105, Me 1O, Ra 11, A 145,

Habilidades RME: Acechar v Eseomderse 121,
Arquitectura 121, Canalizacion 485, Cantar 242,

Diplomacia 242, Dominio de 1lechizos 242
Forrnjear<485, Hechizos Dirigidos 485, Liderazso
242, Lingnistica =, Meditacion 485, Montar 121,
Musica 242 Nadar 242, Novernoion 242, Navegar

242 A Mo P Oratorta 242 et acton € .:,'il =l

242, Pastoreo 485, Percepoion 242, Predicoon ded

Clhima 445, Primeros auxilios 242, Cuimica
121, Bastrear 445, Runas 242, Seduccion
242, Sefiales 242, Tagar 121, 'Trabajar el
Cuero 212, Trepar242, Sintonizacion 242
Hechizos RMF: 25.220 PP. BO Hechizos
Basicos de 4+42: BO Hechizos |}Erigiduh de
485 Yavanna conoce todas las listas de
Animista; todas las listas Abiertas de
Canalizacidn, todas las listas de Clérigo,
toedas Lus listas Cerradas de Canadizacion y
todas las listas de Sanador

Apariencia: 145,

Yavanna N SA Basico

Profision SA Baisico: Bardo

Caract. SA Biasico: Fuerea 14, Agilidad 12,
[nteligencia 15 Movimiento 12, Defensa 7,
B0 Cuerpo a Cucerpo 25, BO Proyectil 11,
General 7, Subterlugio 6, Percepeion 15,
Magica 15, Resistencia 728:

Poderes SA Basico: Yavanna recibe una
bonificacion de +3 cuando realiza cualquier
accion que inchuya procreacion, nacimiento,
salud o coracion

Hechizos SA Basico: Todos,

Puntos de Experiencia SA Basico:

f AN MY CH D

Princiear OBJETO DE YAVANNA
Wara — una simple rama del shora seco Arbol
Porado (. "Laurelin™), que permite al
portador comunicarse con o utlepuier planta
(hesta wna distancia de 176 K. por cada
nivel del portador). La planta responderd de
acuerdo o su estado de-dnimo, aungue ¢l
portador ssempre puede conocer la naturaleza
enacta de la planta v sus sentimientos
SARMEF: Sumando de hechizos +26,

5A Bisico: +5 a la habilidad Maoica.

Poneres ESPECIALES DE YAVANNA
Curacion — Yavanna puede curar las enfermedades de
curlguicr planta dentro de un rlio de 145 metros

solamente con concenirrse.

Dominio de las Plantas — Muede controlar v
mwklificar en el acto la torma de una planta en un
radio de 1453 metros

Crecimiento — Yovanna paede hacer que todas las
plantas en un radio de 80 Km. creecan al ritmo que
el desee. También pucde rranstenr coalguiern clee
sus hechizos o cualgquics fruta que togque. E>hechizo

actuard una vez gue b fruta haya sido ingerida
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5.0 LOS MAIAR &

as Maiar, los Ainur Menores, inchiven a b mayor
parte el 'rru:.‘hlr:l Valindreano: Aungue su numero exagc-
to s¢ desconoce, las eronicas de los Eldar teiitan en [ro

fundidad sobre sus PL.'I!HHTI:lHIj{ln'.[i"r

@ 2.1 lanaturaleza @
o0e Los rmaiar

Como Ainur, los Maiar son en esencia espiritus
inmortales, almas que en principio son totalmente
separables de cualquier Torma que puedan adop-
tar. Sis cucrpos, aungue no sen imprescindibles
les permiten relacionarse en Arda, pues se requie-
re una existencia fisica para tener una cxperiencia
completi en un mundo nutedal. Incluso cuando
se encuentran en su hogar en Valinor, [os Maiar
maniienen la forma, caminando entre sus compi-

triotas Elfes.

Los Maiar ¥ Su Aporcion peE Forma

Las Tierras Mortales ejercen mna fuerza mucho mas
orentada hacia lo fisico gue-Aman. La vida en la Tierm
Media estid ligada a los espiritus que estin completa-
mente interrelacionados con la torma. Después de todo,
Endor fue ¢l lugar de nacimiento de los Hijos de Eru v
continit siendo su hogar, La tierra celleja o nataraleza
de Jos Pueblos Libres, los coales precisan de cuerpo. {In-
cluso los inmortales Elfos requicren una formal). Aun-
e s6lo sean residentes temporales en la Tierra media,
5001 |1[in- e Ardsi

Los Maiar no provienen de Arndza en cambio, entra-
ron ¢n Ei como vigtlantes, stervos de los guardianes
mavores, los Valar A pesar de todo, los espiritus Maia,
sungue originilmente libres, pueden verse aprisiona-
dos enosu formee. En cada acto fisico de creacion conce-
bide fuera del esgquema de Eru, una pante del creador
seovincula al mundo Hsico: v esta vegla es wvilida anto
para los Hijos de Ero como paa los Ainur Todos los

Adnor Caidas poco a poco se fucron atando i sus cuer

pos. Coando busciron manipilar ¢l Mundo que se les
habia encomendado guardar v cultivar, ellos mismos
se volvieron parte de €l v sulrieron sus debilidades. Lste
cambio afecto al mismisimo Morpoth, asi comoe a sus

secunces Majn—especialmenie Sauron v Ia hueste de

Balrogs, Tom Bombadil v Baya de Oro tambicn queda-

ron vinculados a su forma CaST COTTUHY 3 W ZO0RL OO -

cretade la Tierr Maed: Posteniormenie, tanbicn aliec-

1 a los Istar

La INMORTALIDAD DEL Arma Mama

Indos los Ainur son inmaortales, sin excepeion, v B

destruicion de su forma salo sirve para separae su s

piritu de sus cuerpos tisicos: S5in embargo, sin un cuer-
pa, un Maia no puede afectar al mundo lisico, a no ser
por medios indirectos. Durante ¢l tempo que le leva
al Maia reasumir la forma, gueda a todoes los efectos
apartado de Arda v fuera de los asuntos de los Hijos de
Erit.

Este fue el caso de Sauron. La forma del Senor COsoo-
roo fue destruida un par de veces en la Segunda Edad, v
e1l ambas ocasiones tue incapaz de imponer su poder en
Li Tierra Media hasta que no adoptd uni nueva, Con 4
destruccion del Anillo Unico, se rompia tambicn su vin-
cudor fistco con Ardi. v o pudo nunc mas volver a asu-
mir una forma., Consiruientemente, ¢l Senor de los Ani-
Hos salig fuera del Mundo. Su alma no perecid)
simplemente no ern capax de afectar o permanecer en

Arda

EL Erecto DEL ESPIRITU
SOBRE 1A Forma Maia.

Cuando un Maia adopta una Forma, ésta reflegd
de algin moda Iy naturalers de su alma. Su espiri-
ta metafisico influve inevitablemente en su cuerpo
lisico: Alpunos Maiar elementales s transforman

en minifestaciones  de  su personalidad

unidimensional. Los Espiritug de Agua y [
cjemplo, adoptin formas que muestran csta esen:
l

cia elemental. Arien v los Balrogs (todos ellos E

ritus de Foego) adoptan [ormas con aspectos
lameantes, la primera pura v las segundas corruptas;
Los Espiritus de Agua coma Ossé, Uinen v Bava de
Oro adoptan unas formas “liquidas”™ mais apacihles
que ejemplifican la personalidad de su asociacion
con el apua.

El Mal afecta a fa forma, al [rual que pervierte a

WviItar

espiritu, Por tanto, los Maiar corrompidos 1

blemente s¢ encuentran atados o sus malvados cuer
pos. Incluso Sauron, cf mas poderoso de los Maiar,
Hepn a ser incapaz de adoptar una forma bella o
agradable, Debilitado por la pérdida de su Anillg
Gobernante, asi como por la muerte de su terces
cuerpo e la Caida de Namenor, el Senor Ulscurg
nunca mds pudo asumir ung apariencic normal
Durante Ia Tercera Edad, su cuerpo fue una clan

manifestacion de sa interior (su almal, al igual que

los cucrpos de los Balrogs réflejaban s personali
ii..'HI[

Sargman ¢l Mago expenmentd una situacion similan
A medida que caia en desgracia se vein mis v mas atado
a su cuerpo, una lorma que se deterioraba al mismo At
mo gue suoesencia se envilecin, Con la disminucion e
511 'IH rl_il,'r_ HEF 1L ||'l!i Ve LT |:||\:I|E:':|'||('|||i |||"1|I ‘.|||l.I
quedo muy debilitado, Cuaande Tue asesinado por G
Lengua de Serpicite su forma e una sombrea de 16 gug
hahia sido cuandao se reencamao, Su o dective sefleiaba T

debilitacion de su espirite el cual, cuando su cuerpo




murid, ¢ra demasiado débil para poder reasumir una
nueva forma. Saruman, al igual gue Sauron, abandond
Arda

Los Vincupos per Esririru Mara
coN 1A Creacion Fisica
a e Ardda, los Maiar

Cuando Eru dio a los Vilar b tuee
asumieron ¢l papel de Hevar a cabo esta mision. Fue su
trabajo completar los detalles del esquema previsto para
el Mundo, wvadando a los Vil en el proceso de la creae
don. Este mandato definia Ia présencia de los Maiar ¢n
=,

Las creaciones [uera de este esquema, sin embar-
go, no estaban contempladas o permitidas: Por tan-
1o, los Muaiar que goisicron hacer cosas pmpi;n ne-
eesitaban un mavor esfuerzo v, en cierto sentido,
fueron forzados a poner mas energia en estas obras.
En cada acto creativo, una parte de s cspiritu éra
cedido a su legado, Los Maiar como Sauron, que
buscaban lacreacion de cosas poderosas ideadas pon
ellos mismos, mtundieron gran parte de su fuerea v
esemicia interior on sus creaciones. Bl Anille Unico,
por ejemplo, personificaba una gran parte del alma
del Senor Oscuro, Aungue preservaba v acentuaba
o fuerza del Maligno, éste gquedaba bastante inci-
pavitadto sin ¢l v cuanto mas alejado estaba el Ani-
[l de su maestro, mias débil se volvia ¢l sefior de
Mordor.

Los Maitar Caidos —aquellos que actuaban al mar-
ek del esquema de Eru A la puia de los Vialar— se
vieren gradualmente disminuidos en su espiritu. Al
tiermpo que se veian atados a so forma .'|'.ln!11.'|:|.'1. SLE%
||.|.-||l‘~ CTCALIVINS ==I|||:IE1.1|'| sl j'i]L" s | ||'I.|l'.,'|'i.1||' ['H[L' |‘!-l|-
esiy seeclerabi en las zomnas alejadas de Aman, don-
e la Luz de los Valar infundia poder a todos los que
st encontraban proximos. Con la caida de Morgoth,
Bl declive de los Maiar COTTUPLOS 5¢ aceler, pues v

1ign

e podian recurrir al imponente espiritu del En
e

La historia de Saroman ilusera esta decaden-
ela. A medida gue se desviaba de la mision gue le
fabia sido encomendada, la avoda que rey ihia de
arriba era cada vezr menor, Finalmente, cundo
decidic abandonar por completo st mision v de-
cdio crear su propio giércite, comenzo su caida
Cuanto mas osluerzo realizaba, mds se debilitaba

Sil espiTiLu,

Eir Uso peL PODER POR PARTE DE LOS MAIAR
La limitacion impuesta a los Maiar también se tie-

e reflejo en su uso selectivo del poder. Aguellos que

seadhirieron o la vision de Eru wtilizaron su mag
de formin controlada, on consonancia con ¢l I'-L'r“ilil'
brin de las Cosas. Estaban condicionados por ef es-
guema surgido de Ja Musica de os Ainur, Con so

papel bien detinido, estos Maiar alcanzaron sus me-

tas cuidadosamente, conocedores de que su gran fuer-
za albergabi un potencial inmenso para poder co-
meter abusos. Incluse un encantamiento con buenas
intenciones podria tener electos adversos v no con-
templados.

En cambio, otros Maiar, no s¢ preocuparon ¢n ser
comedidos a la hora de utilizar sus poderes clarnmen-
te superiores. Los Caidos pretendian dominar a las
Cridluras mMenores ¥ crear sus propias visiones. Los con-
funididos o mal encaminados —como los voluntario-
sos Magos— se centraron en alcanzar sus propias
metas, pensando muchas veces que estaban en ¢l buen
camino. En cualquier caso, se produjeron horribles re-
sultados. v el Equilibrio de las Cosas quedd trastoca-
dao.

En ningiin lugar ¢ra el Equilibrie tan precario como
en Endor. Conscientes de los peligros que implicaba el
interventr en los asuntos de los Hijos de Eru, los Valar
cran reticentes a onviar a las Maiar a la Tierma Media,
Estas misiones cran escasas, Justilicaron la embajada
de los Istari én la Tercera Bdad Dasindose en gue su
enemign, Sauron, e ambién un Maia. Como de cos-
tumbre, los Senores de Valinor establecieron la regla
de que el poder silo se usaria para combatir un |‘.'n-.i:-r
.‘-i'fllt'i.'ll“t‘.

Gandall mantuve su compromiso con esta ley no
escrita que limitaba el uso del poder que podia hacer
un Maia ¢n Endor, Sus alardes de fuerza miagica fue-
ron bastante  contenidos v nunca realizo
COCRNTAMICTIOS (U N6 regquirien la situacion. Los otros
Magos, especialmente Saruman y Alatar, se mostraron
mis dispuestos a ejercitar sus habilidades abierniamen-

e

Nota: Viise ¢l Capitulp 8.0 para tener wna mayor
informuacion seleee ol wso del poder mdgico en la Tierra

Media., Por lo general, fa regla de oro para wlilizar perse-

iefes Maia e Enddor ex Dien sencilla: e Maia Ieal a los
Vielur e I hetir enviado, siempre wtilizird ol mininig pedes
necesario para completar fa mision. Lo sutileza es le mis
impartante. Logicnmente, los Muaiar rencgados como
Sauren o los Balrogs, raramente s¢ preocapan del Lguili-
brto de tas Cosas ) hetcen (o gque les plaee. Su dintea pre-
ocipacion ex we ser desendicetos anles de tener ascgurade

el eéxito




PoDERES DE LOS Maiar

Con la dnica excepcion de los Valar, los Matar son
los poderes vivos mis grandes de Ed. Su fuerza refleja
SLL GFIgen Alnu.

Aungue por supuesto cada Maia es tnico, hay Cier-
tas caracteristicas comunes a todos los Maiarn Son na-
turalmente espirtus incorpdreos con cualidades mid-
gicas, seres con un terrible poder individual, Como se
vio en la historta del Baleoe de Mona, incluso un Maia
mener es considerablemente mas fuerte que alpunos
de los ejércitos de la Tierra Media, Sauron, uno de
los Maiar mas poderosos, llegd casi a dominar por
completo todo Endor

Las sipuientes pautas cubren de forma general los
poderes v caracteristicas comunes a todos los Maiar
Sugerimos que el 1] Ios use cuando utilice persona-
jes Maia en un juegode rol de Fantasia.

{1) Muerte de la forma — Cuando se "mata”™ a un
Maiar, s6lo percce su formua, En este caso, el alma
del Maia parte inmediatamente de la Tierm
Media v o bien, (1) retorna a Aman o, (i) en ¢l
caso de un Maia Caido (p.g, los Balrogs), se
disipa. Los Maiar que refornan a Aman pueden
adoptar una nueva forma, dungue no podrdin
volver a Endor sin el permiso especifico de los
Valar. Si se le concede, este proceso puede Hevar
algin tiempo (de 1 a 1000 afos): sin embargo, un
Muda con una mision concreta (poe., Gandall)
podria retornar de forma muy ripida (de La 10
dias), Los Maiar Caidos no gozan del apovo de
Eru, v su muerte puede significar ¢l abandono
definitivo de su presencia de la Tierra Media
Saruman sulrio este destino. El Anillo
Ciobernante de Sauron atd a éste a Endor v
permitio al Sefor Oscura reasumir la forma-a
pesar de su posiciion de Maia renegado (véase
Apartado 6.2)

(2) Vitalidad de la fana (forma) — Los Maiar, 2
pesar de tener que ciargar con un cuerpo
adoptado, pueden utilizar sus formas hasta sus
limites maximos. Por r'grmplu. aundue los cinco
Magos asumieron la aparencia de ancanos, su
vigor v aptitudes fisicas rivalizaban con las de los
mits {ornidos v jovenes guerreros de las razas
humanas. Los Maiar no sufren penalizaciones
asociadas con la edad v apenas se Litigan. ™o

necesitan del suciio, solo de cerno de descanso

meditativo, (p.e., 4 horas/dia para un Vala en
forma humana, 2 hora/dia en forma élfica, 3
homs/dia en forma enana, 5 horas/dia en lorma

de Hobbit, cie, L

(3} Golpes criticos — A menos que se indique lo
contrario, los impactos criticos de SA/RME conra
un Maia se resuelven én las “Tablas de Crticos
para L riaturas Grandes”, Esto se .Ij‘ﬂfr.':l [ETH NI

atagues fisicos como a hechizos,

{4) Forma y Mente — Con la adopcion de una
forma, un Maia adquiere los pensamiciitos v las
emociones asociadas con el cuerpo. Los Magos,
por ejemple, sufricron de los mismos deseos v
temures de un Hombre (incluyvendo el miedo 4 la
muerte}, pues ellos mismo adoptaron la forma de
Hombres. Tambigén comprendieron ¢l concepto de
ta mortalidad v las emociones asociadas con el
envejecimiento, a pesar de que ellos eran
inmortales. Por tanto, un Maia gue adoptara la
forma de un Enano sufrina de cierto matenalismo

¥oun |'H:!II!'I|.I:I de vista mids conservador.

(5) Lanzamiento de hechizos — A micnos gue se
indigque Io contraro, los alcances, radio de efecto
v diametros de eleco de los hechizos laneados
por los Maiar se duplican. Un hechian que
normalmente tenga un aleance de “togue” tendr
un alcance de 'S metros en las manos de un
Maia. Estas reglas, sin embargo, ne se aplican a
hechizos contenidos en objelos v lanzados por un
Maia.

{6) Puntos de Poder (PP?) — Luas referencias que se¢
hacen a los puntos de poder de los Maar en el
Apartado 3.3 v 543 no tenen incluidos los
clectos de los objetos mavicos con bonilicaciones
{p.c., multiplicadores de PP). 5dlo se inchuven las
capacidades inherentes basadus en las
caracteristicas relevantes del Maia (ue son
calouladas de forma distinta 2 las de los Hijos de
Eru. Cuando la caracteristica del Maia es 103 o
nuis, anade un 1P por nivel en lugar de [a regla
habitual de | PI* por cada dos niveles. Por
efemplo; un Maia con I caracteristica apropiada
dhe 107 tendria 9 PP por nivel, micntras que un
Elfo o un Hombre con una caractenstice de 107

tendria solo 6 T por nivel




® s.2. suBgrupos maia @

Eru concibio a los Matar como un grupo vartadeo, con
[x mizma diversicad que log espiritus die otens rizas, Sus
almas les mostraban de muchas maneras, .‘tl:gnnn-‘ €ram
personificaciones de aspectos del Mundo gue swyudaron
a moldear v cuidar, fa esencia espiritual de los elemen-
tos que constituyven la base de Arda. Otros estan mis
priimos a aspectos menos tangibles de las concepeic-
nes de Eru, como las manifestaciones de los sentimien-
tos u otros rasgos de la persomalidad v la mente:. Mu-
chos representan temas feneralés gue Se encuentran én

I natumleza

Los Maiar ELEMENTALES
Los Maiar Elementales encarna el fuego, el agua, la
terra v ¢l aire. Arien v los Balrogs fueron los mads fu-

moso Espiritus de Fucgo, micntras que Oss&, Uinen,

la Mujer del Rio v Baya de Oro eran los mds conoci-
dos entre los Espiritus de Agua. llmaré personiticaba
I3 luz v larwain Ben-adar (Tom Bombadil) ¢éra un Es-
piritu de Ia Tierra atado al corazon de la Tierra Me-
dia,

Como el resto de los Maiar, cada Maia Elemental ser
viaa un Vala de espiritu similar. Los del aire servian
Manwt, del masmo modo que los de fa luz tenian a Varda
ehimo su patrona v gran seiort Los Espiritus del Agua
mpdian vasallaje a Ulmo, los Espiritus de la Tierra a
Yaovanna o Aulé, v los Espiritus de Fuego a Varda o
Mismgath

Los Maiar TEMATICOS

Una clasificacion menos clara es la que comprende
i la mavoria de los Maiar, yva que mientras los elemen-
05 som Ficilmente distinguibles, ¢l resto de temas na-
fucales ¢5 més confuso. Los Maiar como Sauron v
Saruman represemtaban a olicios v solfan centrarse en
el desarrollo de objetos inanimados. La encarnacion
de lns sirvientes del Herrera Aulé (que personiticaba g
Ia tierra sin vida) esta llena de relaciones entree los ob-
jetos materiales v las cosas vivas, Aguellos gue servian

Aavanna, la CSPOSa de Aulé, cuidan de los Obear: las

plantas, la tierra viva

Lo otros Madar estian asociados de torma stmilar
gon temis generales dependiendo de su lealtad. Los
vasallos de  Oromé—especialmente  Tilion—
memplifican la esencia de su sefor v se preocupan de
fas relaciones entre los Hijos de Eruy los otros Kelvar
':|:|.H COSHS VIVAS fue st MUECVEN ), Sus asunlos se cen-
iin en ¢ cuidado de los animales v los !hr.\'qllr\', bz
ciza v 1a doma.

Los sicrvos de la esposa de Oromé, Vina la Siempre
Foven, se ocupan de Jos asuntos de la juventud v Lt renio-
vacion—Ila prinivera de B vidie Los Matir que sirven a

Mandos se centran en la muerte v en los momentos -

nales de la vida Aquellos Maiar que siguen a la herma-
na de Orome, Nessa la Bailarina, son encarnaciones de
un ¢stado salvaje. Bl esposo de MNessa, Tulkas, gobierna
sobre un grupe de Maiar asociados con la fuerza del
cuerpo y el espiritu, v sobre todo con los vinculos entre
individuos, como la lealtad, El gentil pueblo de Esti® cura
las cosas, mientras gque los Malar de Vairgé {esposa de
Mandos} mantienen ¢l tejido del Destino. La compa-
sion, la esperanza v ¢l perdon, asi come etros sentimien-
tos relacionados, son competencia de los Maiar de
Mienim:

Otros subgrupos de las sociedades de los Maiar se
mantienen dentro, o croean, los limites de estos pran-
des grupos. De estas ordencs, la mas famosa ¢s ha de
Heren Istarion, la Orden de los Magos. A excepeion
de sus enemigos, los micmbros de esta subsocicdad
tuvieron la influencia mas directa en los dcontecimien-
tos de los dltimos afes de la historia de la Tierm
Media.

Los Istari

Con ¢l Cambio del Mundo, los Maiar se fueron
;:]‘:;ul:uldrl de la vida en Endor, El viaje entre Aman
v la Tierra Media se detuvo por :-umplrrr., i excep-
cion de esos Elfos que buscaban la Luz de las tierras
imperecederas. No obstante, los Valar v los Maiar
seguian vigilando el Equilibrio de las Cosas. Con ¢l
resureir de Sauron en la Tercera Edad, la Oscuridad
volvid con la amenaea deesclavizar a toda Ia Tierra
Midia.

Manwe decidiy combatir la amenazi (ue repre-
sentiaba ¢l Maligno con métodos indirectos. Escogien-
do a unos Maiar de confianza de la Orden de L Sa-
biduria (los lstari) ¢l Rey Vala albergaba la esperanza
de enviar emisarios a Endor que pudicran unir a los
Puchlos Libres ¢ incitarles a acabar con ¢l Senor de
los Anillos. Asi pues, cinco Maiar partieron para com
hatir al mis poderoso de sus hermanos, el caido
Sauron. Bajo la apariencia de ancianos, estos Magos
entraron cn la Tierra Media hacia ¢l 1000 de la Ter-
cera Edad.

S6lo uno de los cinco permanecio fiel a la mision
Cuatro de los Sabios quedaron atados a Endor a tra-
vies e sus CRETPOS .'_u.il.apz.uiu\_ L|'.'Ik'li.i”‘li|| prisioneros
de sus emociones v apdrtindose de la mision que te-

nian-asignada, Gandalf (Oldrin), ¢l mis sabio de los

Maiar, vencid a la temtacidon v al orgullo v consiguia
al final forjar la alianea que derratiria al Sefor Oscu-
ro.

Acpesar del hecho de que el Maia, como todos los
demis seres. podia sucumbir a las debilidades de la
carne, Gandalf el Gris fue persevérante. Avudd o gue
se- mantuviera ¢l Equilibrio de las Cosas sin interve-

nir nada mds que para combatir a poderes ignales o

s :._'|1"|i1.;|1'=. que el SUVO El lstar Gins luchd condra




Sauron y sus scouaces, v sacrficd su CUETPO €N S COm-
bate contra el Balrog de Moria, uno de los Maiar Cad-
das de entre los i-.l.'|s|'l'ir-||\ de |-l'.1_‘3_';|1. Finalmente, el
Anillo Unico fue destruido v el espirity del Sefio
Clscuro, incapaz de reasumir otra forma, se desvane-
city de Arda,

Con la muerte de Saruman v la partida de Gandalf
al final de la Tercera Edad, tres Magos permanecian en
b Tierra Media. Al igual que los Maiar Espiritus de la
Maturaléza que habitaban en la tierra, v al igual que
fos demonios Maia orultos bajo ella, estos Maian gue-
daron lejos de su hogar en Aman. A medida que pasa
bian los anos, s¢ fueron viendo mas limitados por su
forma v empeziron 4 cainbiar poco i poco, conservan-
do su espiritu Maia pero perdiendo mucha de su fuer-
za original. Su desting explica muy bien el desen de Tos
Maiar de permanecer apartados de los Hijos Mortales

de Eru

® 5.3 Descripciones @
0e los maiar

Los 5i£:lill'l'|[l‘-'t PCIsOIE)CS constituyen un [‘.I:'{i'l'l.l."l-lﬂl

ejemplo de los Maiar mis importantes.

ATWENDIL

Atwendil, Radagast, €5 un siervo de Yavanna que fue

a la Tierra Media como uno de los Istari. Un apasiona
do de las plantas y las pequeias criaturas (sobre 1odo
less pdjaros) que se preoacupa PR de la politica o nor-
mas seciales voes tenido por algo extravagante por sus
companeros Maiar. (Para méis informacion sobre

Mwendil, vease “Radapast™ en ¢l .-‘ip;ul.‘uin 54.3).

ALATAR

Adatar es el mads grande entre ¢l pue

o de Ovomé, Es
un gran conocedor de los encantamientos v 1a naturile-
7a. Iras dejar Valinor como uno de los Istan, Alatar se
asentd ¢l este de la Tierra Media. Era ol apropiado para
vs Este. pucs su macstro, ¢l Cazador de tos Valar, le en-
send todo sobre esta region (Para mds informacion so-
bre Alitar, wéase o Apartado 5.4.3)

ARIEN

Arien es la sierva de Vana, un Espiritu de Foceo de
considerable poder Al contrario que ln mayoria de sus
semejantes (sobre todo agquellos que se convirtieron en
Balrogs), resistié a las tentaciones de Morgoth y perma-
necid Hela Eru vy su senon

En los primeros dias Aren cuidaba las Nores doradas
de los jardines de Vana. Estaba Tascinada con su color

doradt —un tano (e parecia |‘ll.'t"~l1lli{i|:_'.:ﬂ' 56 Propia esen-

via— vy las regaba cuidadosamente con el refulgente ro-

cio del gran drbol Laurelin (Arbol Dorado). La devocion

de Arien por ¢l Arbol de Oro v las preciosas Mores de
Viina canalizaron su ¢spiritu salvaje.

Con la muerte del Arhol Dorado a manos de ."»'1t-t’_-.‘_r11||
v Ungoliath, Arien se entristecio durante largo tiempo,
La pena la dejt herida, pero continud con su misidn,
sabiendo que su cuidada era esencial pars qué el jardin
ne s¢ marchitara, v desconociende que su principal mi-

sion estaba aan por Hegar,

El altimo fruto del Arbol Dorado fue salvado por
Yaviinna y el Herrero Aulé hizo una barca para que al-
bergara su luz, Bendecdo por Manwé v con el poder
otorgade por Varda, Ia barca se convirtio en Anar —el
Sol— la lampara dorada que los Noldor lamarian Visa
(0. "Consumidor™), Anir era ¢l joven companero de 1sil
la harca ue conteni la lue ['IE.I.lt'.Hl.'l el altimo fruto de
lelperion (el Arhol de Mata).

Los Valar escogicron a Aren para que gaiara i Anar
po el cielo, Asi, la Llama Dorada abandond su resplan-
deciente forma v partio hacia el cielo para conducir a la
Estrella del 1ia. La fuerza de Arien es tal gque le permiie
soportar ¢l peso de su mision sin [in, v su ardiente esen.
cia le otorga inmunidad frente al gran calor Es capae de

dominar cualguier fuego.

Forma EsPeciaL DE ARIEN

La forma fue Arien .'JL§1!|H;| en Valinor es la de una

bella pero tempestuosa mujer, de unos ojos tan brillan:
s que ”l.'J_".lH a danar los de los Elfos que ki han mirado.
Al contrario que Tilion, sin embargo, Arien no suele
adoptar una forma corporea. Ella se comprometi hace
tiempa con los Gelos. Permanece alli, guiando al Sol en

su viaje sin aparente final

Anrien
Mivel: 325
Raza: Maia (Espiritu de Fuego)
Hogar: Menel, los Cielos de B4

MNombres: La Llama Dorada, senora del sol; Guia del
Sal; Fuepo del Cielo.

ARIEN EN SA
BO Cucrpo a Cuerpo: 285
CA: Ninguna (165)

PV: 40

Provectil: )

30

Profesion SA: Montaraz

Caract. 5A: FU 9% AG 115, COY JO0, INT 98, 1 120,
PR 1)

Habilidades 5A: Bailar 100, Caer 125, Conocimicnio
de los Ciclos 200, Meditacion 100, Masica 150,
MNavegar 1), Percepeion 1500,

Hechizos SA: 240 PP BO Hechizos Basicos de 162
BOY Hechizos ”irill_'\_itlu'-; che 329, Anen conoce todas
las listas de Montaraz y Animista v todas Lis listas

Abiertas de Canalizacidin.




ARIEN EN ROLEMASTER
PY: 406 BO Cuerpo a Cucrpo: 285 BO
Proyectil: 400 CA;
Profesion BMFE: Astrdlopa.
Caract. RMF: Fu %9, Bp 118, Em 100, 1 120, v 120,
Ag 1110, Co 100, Me 99, Ra 98, AI> 110
Habilidades RMEF: Bailar 100, Caer 125, Canalizacion
MK, Cantar 154, Dominio de los Hechicos 156,

4 {163)

Hechizos Dirgidos 150, Lingmiistica 1K,
Meditacion 00, Musica 130, Navegaecion 200,
Navegar (0, Orientacion Celeste 200)
150, Prediccion del Clima 200
Hechizos BRME: 240 'I? BO Hechizos Basicos de 162:
BO Hechizos Dirigidos de 323,

ercepcion

Arien conoce |.ui,..;.
las listas de Astrdlogo, todas las histas Abiertas v
Cerradas de Mentalismo hasta nivel 20, wodas las
listas Abierias v Cerradas de Canalizacion hasia
mivel 20,

Apariencia: 120,

Arien EN SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo.

Caract. SA Basico: Fuerza 9, Agilidad 11, Inteligencia
[, Movimiento 5, Detensa 10, BO Cuerpo a
Cuerpo 17, BO Provectil 2, General 8; Subterfugio
.l ]"C:'d_'l_'|'!|._'iL-Ll! Y, Magca Y, Resistencia 400,

Poderes SA Basico: Arien recibe una bonificacion de
+3 cuando realiza cualquier accidn iluminada por la
e del sol.

ITechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 3300,000,

Poperes ESPECIALES DE ARIEN
Forma de Fuego — Arien puede manipular su “forma

de tlu‘;iu“ adoptando la forma que desee dentra de

un volumen de 376 x 36 x 36 metros: Debe
permanceer concentrada pam mantener esta fana
ardiente, Cualguicra que togque o Aren recibe un
atague de Bola de Fuego (cadi asalto),

SARME: atague de Bola de Fuego + 108,
SA Bdsien: Bola de Fuego +6, Dano 473,
Idiomas — Arnien habla 10 diomas. Su lenpgua

mutermi ¢5 ¢l Valirn

BAYA DE

ORO

Bava de Oro cs
un  Espiritu de
Agua, v como tal
una sierva  de
Lme, Lo encanta-
dora hija de la
Mujer del Rio es
de la misma ¢sen-
cia que la Maia
Uinen, aongue de
menar poder. Sus
cabellos dorados,
su gentil y
melodiosa vor, su
espiritu libre v su
eraicil Beura la en-
vuclven comn un
aurd de bella ino-
cencia. Las flores
adornan sus lige-
ros ¢ msimuantes
vestidos, ocultan-
do su fuerza inte-
rior, Las 1inicas
pistas de su poder
v Su prigen son
muy sutiles o poco
evidentes: la for-

Ml ll{' COTTCT COMmo

Arien



Bava de O

¢l viento, de bailar sobre el apua o cuando duerme en
cuevas bajo los frios estangues,

La presencia de Baya de oro en la Tierm media esti
vinculada al ;smiu_[l.ll'_\'n'nn Iimquc ‘firiu, un SUpCrvIvIET-
te de los bosques que cubrian [d mavor parte de Erdadon
v Rhovanion al principio de los tiempos. Sus esposo,
lom Bombadil, fue el primero (v por tanto el mas ancia-
o residente de I Tieren Media: su madre (Ia misterio-
sa Mujer del Rio) es la mismisima cséncia del Rio
Tornasauce, el ¥icjo arrovo que atravicst ¢l Bosque Vie-
0. En cierto modo, Bava de Oro es la hija de Ulnen, v es
la perfecta esposa para el Senor Tom

Bava peE Oro
Mivel: [50)
Raza: Maia.
Hogar: El Bosque Viejo de Edador, en la Tierra Media,
MNombres: La Hija del Riv; ¢l Espirita del Aguay Dama
el Bosgue Vicjo.

Bava pE Oro N SA

BO) Cuerpo a Cuerpo: 155 BO
CA: Ninguna {110)

PV 188
Provectil: 155

Profesion SA: Animuasti

Caract. SA: FU 958, AG 110, CO 100, INT 101, T 11,
PR 102

Habilidades SA: Acrobacias 100, Actividades con
Animales 150, Bailar 200), Caér 200, Cocinar 1540,
Conocimiento de los Ciglos 150, Contorsionismo
OGO, Forrajear 250, Hacer Flechas 200, Manejo de
Cuerda 100, Meditacion 150, Muasica 200, Navegar
200, Oratoria 100, Percepcion 150, Tallar la Madera
30, Trabajar el Cuere 1 5(), Volteretas [1H)

Hechizos 5A: 30 'Y BO Hechizos Basicos de 75; BO)
Hechizos Dirigidos de 150, Baya de Oro conoce
tolos los hechizos de la lista Ley del Agua. asi como
todos 108 de Lis listas Abiertas de Canalizacion, de

Bardo v de Animistsi

Bava pE Oro en ROLEMASTER
PV: L88 BO Cuerpo a Cuerpo: 155 BE)
Provectil: 185 CA:4 ({110}
Profesion BMF: Bardo.
Caract. RMF: Fu 98, Rp 103, Em 100, T 100, Pr 102,
Ac LI, Co 1O, Me 949, Ra 99, AD Y7

Habilidades RMT: Acechar v Esconderse 150),
Acrobacias 1, Batlar 2060), Caer 200, Cantar 200,
Canalizaciom 10, Cocinar 150, Contorsionisme
LEMD, Defensa Adrenal 50, Diplomacia 86, Dominio
de Hechizos 1), Forrajear 230, Hacer Flechas 200,
Hechizos Dirigidos 130, Lingiiistica 30, Manejo de
Cuerda 100, Meditacidon 130, Montar 97,
Movimientos Adrenales 100, Misica 200, Nadar
250, Navepacion 150, Navegar 200, Oficio 100,
Cratora K, Ordentacion Celeste 1500, Pastoren

| 30, Percepeion 150, Prediccion del Clima 150,
Prameros Auxilios 150, Rastrear 150, Bunas [(H),
Seduccion 150, Tallar la Madera 50, Trabagar ¢l
Cuero 50, !:1-]1:Lr 1 530), Sinroneacion [0,
Volteretas 100,

Hechizos RMF: 30 P12 BO Hechizos Basicns de 73
BO) Hechizos Dirigidos de 150, Bava de Oro conoce
Loddos los hechizos de Ta lista Ley del Agua, asi como
tedos los de las listas Abiertas v Cerradas de
Canalizatién, las de Bardo, Animista v las listas

Cermadas de Mentalismo,

a"\[mrirm'iu: 1O,

Bava pE Oro en SA Basico
Profesion SA Basico: Bardo,
Caract. 8A Basico: Fuerza 9, Agilidad 11, Intelipenaa
I, Mowvimiento 5, Delensa 6, BO Cuerpio a Cuerpo S,
B0 Prosectil 9, General 9, Subterdugio 5, Percepeion Y,
."-f'l:q}:ig'd i, Resistencia 188,
Poderes SA Basico: Bava de Oro recibe una
bonificacidn de +3 cuando realiza cualquier accidon

sumergida bajo agua dulce




Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia 5A Basico: 15500040,

Poneres Especiates pe Bava pe Oro
Forma de Agua — Baya de Oro puede respinir con la
mism Facilidiad en el apua o eno el aive. Las ¢idturas
de agun dulce no la atwearin v, cuando se sumerge
en alpuna corriente deagua; sana-de 2 a 20 puntos
de vida (SARMET o -6 de Dano (SA Bidsico) pai
asalti,

[diomas — Bava de Org habla 30 idiomas. Su lengu
materma es ¢ Valarin, pero suele utilizar el Clestron

o el Sindarin:

CURUMO

Curumres un sirviente de Aulé v unoe de los Maiar
mis intelipentes v oconl mads recursos, Escogido como
iefe de la orden de los Istar, fue el primero de los
Cinco Magos en entrar en la Triermt Media (para mds

informacion sobire Curumo, constliese Saruman en

las "Descripeiones de los Magos” en ¢l Apartado
543,

EONWE
Ednwe es el heraldo de los Malar, su mensajero v
portaestandarte. También suele desempenar el pa
pel de comandante de la Hueste de los Valar (el
cjéreito mas poderoso de Arda). Su direccion en ¢l

ciudadela de

atague de la Morgoth en
Thangorodrim avudé a los ejéreitos aliados de
Hombres, Elfos v Maiar a destruir la horda enemi-
ga mas grande que se haya visto al servicio de la
Oscuridad.

Madie en Arda, incluso entre los Vadar, ¢s mas diestro
con las armas gue Ednwe [ulkas es muche mis [uerte y
Oromé es mejor argquero; pero el Heraldo es un consu-
miado guerrern, Fue & quicn ensedd a los Eldar a usar
Las srmas

Sin embargo, EOnweé ¢s mas que an simple guerrer
Actia como Juez-de los Eldar en la Guerra de Ia Colera
al final de la primera Edad. El Heraldo es también un
lider, un consejcro, un maestro ¥ ¢l ayvudame de con-
fianza de Manwé. Fue el Mai al que se encomends Ta
custodia de los Dos Silmarils extrmidos de la Corona
de Hierro de Morgath, Ningin Maia estd por encima
de ¢l

Eonww




EonwE

Mivel: 350

Raxza- Maia

Haogar: Valinos

Nombres: El Heraldo de los Valar, Capitan de la
Hueste; Paje de Maniwd,

EonwE en SA
PV: 875 BO

Proyectil: S00)

BO Cuerpo a Cuerpo: 995

CA: Coraza (295)

Profesion SA: Guerrero

Caract. SA: FU LB, AG 120, CO 105, INT 97,1 101,
PR |14

Habilidades SA: Acrobacias 300, Bailar G, Caes
| 50, Conocimiento de los Cielos 200,
Comaorsionismn 100, Esquiar 200, Hacer Flechas
225, Herrero 150, Meditacion 3| WY, Misica 200
Mavegar 200, Cratoria 400, Percepeion 225, Senales
250, Volteretas 300

Hechizos SA: Nineuno

EOoNwE EN ROLEMASTER
M 875 B0 Cuerpo a Cucrpo: W5 B0
Proyectil: 800 CA: 20 (245)
Profesion RMF: Luchador
Caract. RMF: Fu | I8, Rp 119, Em 97,1 101, Pr 110,
A 1200, Co 105, Me 926, Ra 99 ALY (K0
Habilidades RMF: Acrobacias 300, Artes
Marciales™ iu||w'i A, Artes
Marciales™ Lanzamientos v Barridos SHK), Bailar 100,
Caer 150, Cantar 300, Contarsiomsma 100,
Defensa Adrenal 200, Esquiar 200, Estrategia v
Ticticas 400, Frenesi 300, Hacer Flechas 225,
Herrero 1540 Juegos Atléticos 200, Lidermzoo 400,
Lingiitstica =, Meditacion 300, Movimientos
Adrenales 10O, Maontar 200, Masica 200, Nadar
2N, N.‘:k':'_u_;u n 30, :'\::u'::_g;;n 200, Oratorin UMW),
Orientacion Cleleste 200, Percepeion 225, Prediceion
del Clima 200, Pomeros Aoxilios 2000, Rastrear 230,
Seduccion 225, Senales 250, Subyugar 400, Trepar
200, Volteretas 5000,

Hechizos BME: Nineuno

.”'up::rirnr.'i:l: 113

EonwE en SA Basico

Profesion SA Basico: Guerrero.

Caract. SA Basico: Fuerza 12, Apilidad 12,
Intehigencia 10, Movimiento 10, Defensa 18, BO
Cerpo a Coerpo 60, BO Provectil 48, General 7,
Subterfugio 7 Percepeion 173, Magich |, Resistencia
Bio

Poderes SA Basico: Eonwd recibe una honificacidn de
+0 cuando realizia cualgquier aecion de combate
contra un Admn Caido” (por cjemplo, Moreoth o un
H.‘LE:'H:_'_".

Hechizos 5A Basico: Ninguno,

Puntos de Experiencia SA Basico: 36001000,

Prancieaces Osjeros e EONWE
Espada (Quettamacil) — (Q. “Espada de la
Palibra™) Esta inmensa espada bastarda sagrada
estd hecha de acero blince encantado v brilla
cuando se o ordena o coando se halla cerea dee
unt individuo conereto (sélo se puede designar a
un enemigo, que debe ser conocido por el
portador), La espada brilla coando [ocalizn al
enemigo (dentro de un aleance de 105 metros
para Ednwé}, brillando con mis fuerza a medida
(ue se acerca al enemign, Unawvez al dia, ¢l
pertador puede decir una orden de una sola
palabra v el simbolo Quenva de |a palabra
aparecerd en la hoja. El simbolo permanceeni en
la hoja hasta que lo pronuncie el portador, v en
cie momento la cspada llevard a cabo la orden
de una sola palabra. Por ejemplo, si ¢l simbolo
% una ]1.'1|:|.hl'.'| que desipna un hechizo, ¢l
portador puede utilizar ¢l hechizo nada mas dar
la prden. La hoja solo puede portar un simbolo
ala vex
SARME: Espada bastardy sagrada +70 gque golpen
COma W l'.‘-]!.'sth'in. El aleance de busqueda de la
cspada es de 30 cm por cada nivel del El-:rn;ﬂ'[ur_
Loxs Hechizos basados en ¢l simibolo sols son
chectivos durante un nidmero de asaltos emazl al
rvel el portador

SA Basicor +4 ala BO( aerpo o Cuerpay, +4 al
Do, Bl alcance de Basqueda del arma es igual a
175 metros por [a BO Cuerpie o Cuerpo. Los
Hechizos basados en ¢ simbolo solo son efectives
durante un namero de asaltos igual a 10 por la
habilidid Magica del portador mes su

Inteligencia

Estandarte de Manwé — Una finza de 42

metros de longitud cealizada en acero arul




encantado que, cuando se lanza, se recubre de
relampagos: Bl estandarte tiene un alcance tres
VECCS mayor al de una lanza normal (con las
penalizaciones por alcance convenicntemente
proporcionadas), v vuelve al portador un asalio
después de haber sido arrojada. Cuando se leva
en 1y manao, aparcce magicamente [a banderola
que muesira ¢l simbolo de Manwé, Esta bandera
de 2°10) metros de J-:nltr_{':ll[d v dos colas se ondea
incluso en lis mas leves brisas, Una dnics
estrella Manca domina sobre un cielo [ y

azulado

SAIRMF: Lanza +50 acompanada de un atague de
Rayo Eléctrico +530. Cualquier critico que se
consiga con ella ¢ acompanado por un critico de
eleciricidad de Ia misma yravedad

SA Basiee: +3 a la BOY Cuerpo a Cuerpo, +4 a la BO
|I|L|_'-':.'~.1ﬂ, F3oal Dane, Todos los resuliados de
Daio van acompaiados de 3D6 de Dano

adicienal a consecuencia de la descarea eléetrica,

Poperes EsreciaLes pe EONWE
Maestria en Armas — EOmwd s un maestro con las
Armas v oen el commbati CLETPO 3 CueTp Para ¢,
todas las armas son similares, Ademits, los atagues
que se le hagan por detras se comsideran hechos por
los Mancos, micniras que los realizados por los
flancos nio proporcionan ninguna bonificacidn al
adversario
SARME: Los resultados de “aturdir” contra Ednwé
s dividen [ron dos {redondeado hacia arribal,
los de “aruedir sin [:.|:;1|'" se reducen a simples
resultados de “atundic”
ad Besice: Reduee en 2 los resultados de Dafio
contra BEonwé
Vor — Ednwe |11|n|l.' habbar o cantar con un alcance
pricticamente thmitado, Sus lamadas Pm':h.'[: Hegar
aoiwentes de kildmerros de distanca, con una nitides
similar a un grito a unos cuanios metros de

distanciz.

ldiomas — Eonwe habla v conoce todos los idiomas

du lenpua materna os o Valarin.

FELAGROG

Al J:L{l!.'i] que Arien Y [\.IH-HII'IHLII_ Felvashono [U‘_
Aluminador de Coevas”™) es un Espiritu de Fuego. En
an prncipio fue sierve de Vina, pero fue seducido por
Melkor v cavi en deseracii. En las historias de los Eldar
w le conove como Felagrog (5, "Demonio de la Cuoe-
va” ). Sobrovivid al cataclismo del Ginal de I Primers

Bdad v resurgio para ser conocido como ¢l Balrog de

Moria. Su L!t"xl.'li|.1|.'fnl1 estd en el r'l.|‘l;|||;1(|1r .4 (véase
“Balme de Moria”)

GOTHMOG

Al igual que Arien, Kosomoko fue en su tiempo gran
Espiritu de Fucgo v uno de los principales siervos de
Vina. Fue seducido por Melkon ¥y en q|q'k.l|_llr_'|..'i,'|
Como Gothmog, se convirti en Senor de Valaraukar
(L. "Demonios Poderosos™). Sua deseripeidn se encuen-

tri en el Apantado 6.3

ILMARE

[Imaré-es la companesa de BEonwe, v es la mas irmpisr-
tante entre las Maier (lag mujeres Maia). Como donce-
Ma de Varda, es la mis grande del puchlo de la Reina
Vi Asi pues. personifica la compasion, la disciplina v
presencia de su Sefora. Puede escuchar cosas {ue gue-
l.i:'lll f'l,]l;‘!'.'! LjL"' .||\_;I|Ik'\_' -Llr.' JI.I‘\. ::'..':\ H'l]rh |s|-|_J|,.|~. LR T ['rrlq'lll"-
res curativos no tienen parangon en Arda, Al ipual que
Varda, ama a todas las criaturas, incluso las capturadas
por ¢l Mal.

ILMARE
MNivel: 350
Raza: Maia,
Hogar: Valino

Nombres: Doncella de Varda: Jefa de los Maier

ILMARE EN SA

PV: 665 BO Cuerpo a Cuerpo: 225 BO
Proyectil: 230 CA: Ninguna (83)

Profesion SA: Montars.

Caract. SA: FU 95 AG 100, CO 119 INT 95 1 100
FR 119,

Habilidades SA: Bailar 100, Conocimiento de los
Clielos 200, i_.wqi:li.'lr 1 (D, |'||I'r:1f1‘;1r ] 54},
Meditacion 2000, Muasica 1500, Percepeion 175
Senales OO

Hechizos SA: 7.700 PP BOY Hechizos Basicos de 175
BO Hechizos Dirigidos de 173, Hmaré puede usar
todas las listas Abierias de Canalizacion v has de
Montarmz,

ILMARE EN ROLEMASTER
PV 665 RO

Proyectil: 2740

BO Cucrpo a Cucrpo: 225

CA: 4 (55)

Mrofesion BME; Curandern.

Caract. RMF: Fu Y5, Rp 96, Em 1022 1 L0, Pr 1LY,
Ag 100, Co 1149, Me 100, Ra 97, AD LW

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 100, Bailar
LOO, Cantar 200, Canalizacion 250, Diplomacia
[E0), Dramimio de Hechizos 200, Ekquj;u LX),
Formajear 150, Hechizos Dirigidos 175, Lingaistica
4, Meditacion 200, Musica 130, Nadar TGO,

Orientacion Celeste 206), Pereepeton 175, Pameros




[ snaery

Auxilios 3000, Runas 175, Seduecion 150,
Seaales OO, Sintonizacionl 75

Hechizos RME: 7.700 P BO Hechizos Basicos
de 173 BO Hechizos Dirigidos de 173, Hmarg
pucde usar todas Abiertas v Cerradas de
Canalizacion, todas las de Montaraz, todas las
listas Abiertas v Cerradas de Mentalismo v todas
fas listas de Curandero,

Apariencia: 113

IiMARE EN SA BAsico

Profesion 5A Basico: Montaraz,

Caract. SA Basico: Fuerza 10, Agilidad 10,
Intehigencia 11, Movimiento 5, Defensa 5, BO
Cuerpo a Cutrpo 12, BO Proyectl 13, Ceneral
12, Subterfugio 9, Percepcion 11, Migica 13,
Resistenoia 665,

Poderes SA Basico: Hmard recibe una bonificacion
de +3 cuando realiza cualyuicr accion fisica bajo
la lue de las estrellas.

Hechizos SA Basico: Todos,

Puntos de Experiencia 5A Basico: 3.600.000).

PrancipaLes OBjeTos DE ILMARE
Picdra Curativa — Una sencilla piedra de
adamantina toscamente tallada de 20 cm de
didmetro, Cuando se toca, cura L'u.'ll[]l.:it'r
enfermedad v purifica ¢l cuerpo de cualguier venena
gue se pueda encontrar en €. El portador puede
dingnosticar enfermedades, fisicas o mentades, con

1 \,jm]m[q' Logjue, asi como determinar la cura,

Poneres ESPECIALES DE ILMARE
Curaciéon — maré puede curar mediante los
|'."|'I:I!;_'l"i1il'.llil_‘i'ITHH normiles, o puede transterir las
heridas de oiros 4 su Propo Guerpo (coma un
sanador de RMEF), En este altimo supuesto, €5 capas
de librar de forma instantinea a los demias de sus
datencias con un simple togue. Puede resucitar alos
muertos, “dindoles la vida™ siempre que hayan
rmuero hice menos de 350 asaltos (538 minutos, 20
segunclos),
SARME: lmare puede curar a varias criaturas 2 la
view, siempre gue Lsuma de sus niveles sea menor
o ipual a 350, Puede sanar ¢l danio absorbido a un
ritmo frual & 1o sama de los niveles de aguellos a
los quee ha curado.

SA Basivo: Hmsar® puede sanar i varias eriaturas ol
vz, siempre gue la suma de sus PE gea menor de
3.500,000. Puede recuperarse del dane absorbido

al ritmo de 30 puntes de Dano por asalte,

Idiomas — [lmaré habla 40 idiomas. Su lengna
materri o5 o Vidarin

LUTHIEN

Lithien es la hermosa hija del Rev Sinda Elwe
{Thingol) v la Maia Melian. Aunque es mitad Maia, se
la considerd uno de los Eldar v murio como mortal jun-
to 4 su amor Beren, un Edam. Era una l.'?\|'|'l"l[."l.h'l1i:ll.|:i
encantadora v Ia mis bella entre los Hijos de Em, una
fanidstica cantante hardo que vencid n Sauron v engans
al luulcr'nuh:m_l.n Morgoth. Llamada la Doncella del Cre
prasculo (5. " Tinmaviel”) por Beren, Lithien fue ka madre
de Dior v antepasada de los Senores de Namenor (Puesto
gue Lithien murid como mortal, los detalles de su per
somaje v sus caracteristicas s¢ Inchoven en otro libeo de
*Puchlos de la Tierra Media”, de ICE)

LUNGORTHIN

Lungorthin, un Espiritu de Fuego caido, se convirid
en Vialarauke (0. “Demonio Poderosa ™), o “Balrop”. Se
.

deseribe en ¢l Apartado 6.3,

MELIAN

Melian es un caso Gnico entre Las Mater, pues s¢ caso
con un Eldar. Como esposa del Rey Sinda Elwé (Elg
Thingol), Reyv de Doriath ¢n Belenand en la Promera
Edad, Melian estaba atada a una bella forma “huma-
na”. Respondic a la gran amenaza del norte wejienda
una cireunferencia de encantamiento dentro de b oual

Elwe |rsniu fundar un reing (Dorath) a salvi de los ata-




gues de las huestes de Morgoth. Sin embargo, a pesar de
sus eshuersos, Domath sucombio a peligros menos evi-
dentes: Ia codicia v la envidia. Elwe no cavo frente a los
secuaces del Enemigo Oscuro, fue mueno a manos de
los Enanas en la lucha por los Silmarils,

|'.Iw.[1||t"~ de la muerte de Elweé, Melian retormo a los
jrdines de Lorien (Tierra de los Suenos) en Valinor,
ahindonando su forma endoriana. Alli, se encargd de
cuidar las flores de su Senora Vina v los manantiales
de Esté, esposa de Irmo (Senor de Lorien). Sin embar
go, su linaje se perpetud en ln Tierra Media, va que
Melian es Ia madee de Lathien v la antepasada de
Elremnd v Elros,

LUna apasionada de la naturaleza v enamorada de la
belleza v la emocion, Melian es una entusiasta protecs
tora de los Hombres v las oriaturas menores, Sus con-
siderables poderes la permitieron proteger un inmenso
territorio contra los peliprosos ejércitos de sus adversa:
ring. Ex Ia senora de los hechizos profectores y las hen-
diciones v ¢s sin duda uni de las mas grandes cantan-
tes que-han caminado por Endos. En los Dias Antiguas.
Melian incluso ensend & cantar a los Buisenores, comia
evidencian Ias bandadas que la siguen a dondeguiera
(que Vit

MELIAN
Mivel: 275.
Raza: Maia
Hogar: Al principio en Valiney; luego en Beleriand al
norowste de Endor: tras la Edad, el Bosque de Litien
en Valinor,
Nombres: Melvanna (Quenval; Presente de Amor

Repalo Querido; Reina de Doriath.

MEeLian EN SA

PV: 288 BO Cuerpo a Cuerpo: 235 BO
Provectil: 245  CA: Ninguny (105)

Profesion SA: Bardao,

Caract. SA:; FU YT, AG 103, CO 9T, INT LO&, T 100
PR 120},

Habilidades SA: Actividades con Animales 80, Actaat
1O, Bailar 1530, Conocimiento de Tos Crelos 175,
Esquiar 125, Mancjo de Cuerda 130, Meditacion
273, Masica 130, Oratoria 173, Percepeidn 200,
Sefales 1040, Trabajar ¢f Cueros |51)

Hechizos SA: 6,050 PI? BO Hechirzos Basicos de 1357
BOY Hechizos Dingidos de 275 Melin conoce todas
fas listas de Bardo v las histas Abicrtas de

Canalizacion

MeLian N ROLEMASTER

Py 288 BO Cuerpo a Cuerpo: 235 BO

Provectil: 245 CA: 4 (103)

Profesion BMF: Bardo.

Caract. RMF: Fu 97, Rp 102, Em 1 1%, 1100, Pr 120
Ag 103, Co 97, Me 118, Ra 98, ADD 97,

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 200, Actuar
100, Administracidn 125, Bailar 150, Cantar 250,
Canalizacion 150, Diplomacia 200, Domar 80,
Dominio de Hechizos 130, Esquiar 125, Hechizos
Dirizidos 275, Liderazgo 2000, Lingtistica 33,
Manejo de Cuerda 150, Maemarticas 150,
Meditacion 275, Montar 1), Muasica 250, Nadar
125, Oficio 125, Ormtora 175, Orentacion Celeste

173, Percepeion 2(0), Prediccion del Clima 175,

Primeros Auxilios 225, Runas 225, Seduccion 25(),

sefales U8, Trabajar ¢l Cuero 150, Trepar 125,
Sintonizacion 225,

Hechizns BRMF: 6,050 PP BO Hechizos Bisicos de
137; BO Hechizos Dirigidos die 275, Melian conice
Lodas las listas de Bardo, todas las listas Abiertas de
Canalizacion v las listas ‘Abientas v Cerradas de
Mentalisme.

Apariencia; 119,

Menan N SA Basico

Praofesiom SA Basico: Bardo

Caract. SA Basico: Fuerza 9, Agilidad 10, Inteligencia
12, Movimiento 5, Delensa 6, BO Caerpo a Cuerpo
13, BO) |"~.'r..1.'.-..'||'| 14, General 7, Subterfuegio 8,

Mercepeian 12, Migica Y, Resistenciu 288,

Poderes SA Basico: Melian recibe una benificacion de

+5% cuando realiza L'|L;|]|[|Ii-._': accion que uenc que
ver con su marido, sus hijos o amigos cercanos.

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia 5A Basico: 2.800.000.

Privcirates Opjeros pE MELIAN
Amuleto de los Suenos — El amuleto, compuesto de

un dimmante gris engastado en una picea de plata e

ithilnaur negro, fue un regalo del Vala Loren {lrmao)

Cuando se eva sobre Ly frente, permite al portador

leer (v visualizar) los altimos pensamientos de los

demas, aungue 13 otra persona esté muerta.

SARME: Bl tiempo que se pucde retroceder en los
[It‘ll'\.slllil.'t'llrj‘: \l':' IO s i:._'ll.:.'ll LIy TRV LER € I,'":lr
cada nivel del portador.

S Batsicn: Bl tiempo que se puede retroceder en los
pensamienios de otro es jgual a 30 minuuoes [Hor la
habilidad Magica del portador,

Anillo de Madera

magnificamente tallado. Bl portador poede tocar

Es un anillo de madera erisficea

una pE;mt:L vver desde of punto de vigia de la
planta las cosas que han ocurrido recientemente en
L ona




Melian

SARME: El espacio de tiempo (ue se pucde
rememorar o5 de un minuta por cada nivel del
portador,

SA Baisico: El espacio de tiempo que se pacde
rememonis es de 30 minutos por la halalidad
Magica del portador

Poperes Esreciaies pE MELIAN
Cerco — Melian tiene el poder de extender su
presencia, ereando una circunferencia, o barrera de
presencia, con un didmetro de 450 Km. Dentro de
esta region. Melian se puede concentrar para sentir
el mimera v naturadesa Bisica de caalquicr
presencia,

SARME: Para mantener la barrera, Melian ha de
pastar ung cantidad de PP equivalente a 12 por e
didrmetro de ésta (por ejemplo, una zona con un
diimetro de 250 Km. requitre de un gasto de
3000 PP al dia). Cualguiers gque cruce los Timites
de la arcunterencia ba de hacer vna TR contm un
atague de Canalizacion (54) o Mentalismo
{RMF) de nivel 68, Un fallo por 0]-50 significa
quie Ia victima os incapaz de cruzar la barrera
durante 1-10 dias; un fallo por 31-1060 1:::[1|i1';1

que la victima serd incapaz de cruzar la bicrera en

1-14) anos; fallar por 10 o s tiene o resultado

de que la victitma no podet oruear Ia barrer en 1-
1} décadas

SA Bisice: Cualguiera que cruce los limites de la
circunferencia debe hiacer una tirada
{anadiendo su habilidad Migica). Un
resultado de 1 1-16 significard que la victima
no pucde cruzar la barrera en 1-6 dias: un
resultado de 6-100 impide a la victima eruzar
la barrera en -6 afnos; un resaltado inferior a
[§] im]n'tlir;l a la victima traspasar la barréra en
I-6 décadas,

Dominio del Canto — Melian |‘|{||_*d;_‘ USAr Su Vo para
crear cualguier sonido dentro del alcance de
cualguier animal gue se encuentre en la Tierma
Media v, mientras canta, puede comunicarse con
L'uclii.[u.':i.'-i CrEaturi.

Dominacion — Melian puede dirigir su mirada
sibre cualquicr individuo (dentro de un
aleance de 82 metros) con la intencion de

dominarle

SAMRME: Para evitar ser dominado, la victima debe
pasar una TR contr un atague de Canalizacion
(5A) o Mentalismo (BMF) de nivel 68, El fallo
significa que 14 victima queda bajo ¢l control de
Melian hasta que consiga pasar Ia TR, Siempre
gue 1o victima salga del cerco de Melian (véase
meds drmibal) o del dren de efecto de 82 metros (e
ue sea mavor) o en el momento que Melian deje
e comeentrarse, ki victimi puml:: hacer una TR
por asalto.

SA Bidsice: Para poder resistirse a la dominacion
de Melian, ¢l blanco ha de hacer una tirada
(anadicndo st habilidad Migica), Un
resultadn inferior a 17 significa gue la victima
estd bajo el control de Melinn, Siempre que la
victima salga del cerco de Melian {(véase mas
arriba) o del drea de elfecto de 82 -metros (el
(ue séa mavar) o en ¢l momento ue Moelian
deje de concentrarse, b victima puede hacer
una nucva tirada para resistirse (¢5 decir,
tiene oira n]s-:u'nmial:ui paricsacar 17 o mis)

Idiomas — Melian habla 35 idiomas. Sa lengu

materna o5 ol Vidarin

OLORIN

{Mirin (Gandalfy es el mas sabio de los Maiar v el
anice Istar gue regresd de suomisién en fa Tierra
Media, Como sirviente de Manwé, es conocedor de
muchas cosas. Por encima de todo sabe ser compasi:
Vi pues pasa muche tiempo en ln Casa de Nicona
In Vala midis versada en los asuntos de |1'rq'L!.'||.|, CLITEE-
cion v especialmente, esperanza, {Para mas informs-
cion sobre (Marnn véase “Gandalf ™ en ol -"'l.]}.'qu;n_'.n

I ]|




Por ello no sorprende que
Morgoth intentara atraerde en los
primeros dias de Bi. Ofreciendo a
(Ossé ¢l reinado de Ulmo sobre to-
das las aguas, ¢l Enemipo Oscuro te-
nia la esperanza de encontrar un
aliado capaz de gobernar los mares
de Arda. Morgoth odiaba v temia a
los mares v se esforzd para Seducin
al siervo de Ulmo: pero el amor de
Crssé, Uinen., intervino v desbarato
las planes del Vala caido. Aungue
()sse habia tenido clertos contictos
con ¢l Mal v cavd en desgracia;
Uinen convencit a los Valar para
(i le perdonaran, WSk espsn viol-

vio a estar bajo el abrazo de Umo

Osse lgicamente aprendid la lec-
cidm, pero no pudo cambiar su caric-
ter, Sigue siendo inestable, v las aguas
gue banan las costas de Endor mues-
fram una naturaleza amenazadora. No
1|1||"11]|.:|. I.'i H\l"ﬂ'\,i‘l Lll.il_' Jl.'rté:;l[] |‘"'_‘\
mares, sus aguas pucden cambiar en
un abrir v cerrar de ojos, trayendo La
perdicidn v cobrandose muchas vidas
V pertencneias,

La harzana mas notable de Osse
tuvo lugar a comienzos de la Scepun-
da Edad. Finalizada la EUCTTA CONTE
Morgoth, los Valar quisicron recom-

pensar o los Edain, Jos Hombres no-

OSSE

()ss¢ v s esposa Uinen son [os mias erandes sicrvos
fde Lilm V.oente los Hijos de Erg, son los mias conocis
tos de Jog Maiar, Sus espiritus corren junto a las aeus v
Baman las orillas (e Endor

Dle vnoeran talento, Chssé es ¢ mejor cantante que ha
habitado en g Tierea Media, asi como un artesano muy
mibilicloso, Fue Cssi ol L enserich @ los Teleri las hahi-
lidades de la construccion de harcos, un leeado gque lue
aprovechado por el gran Cirdan

El carifio de C)ssé por los Teler es muy Tuerie, come
osom sus semtimientos, Leal v fiern, o% el mis caprichi-
&3 l.ll.' i'l'- I'\'I:".[.ii' 115 '-1'I'I|i|'|||!'4I'IrIH ;l\' AT N rn,l.in esin
muy arrzigados en el v oen ocasiones le Hevan o ser fu-
fise ¢ inchuso violento. Las mares costeros que forman
sus dominios rellejan la pesonalidad cambianee de Ossié,

TN ISP SO 1o,

bles que apovaron la causa de los
Elfos. Los Senores de Aman decidie-
ron dar un hogar a los Edain, v pidie-
romt @ Odssé gue alzara una sk bende-
cida desde las profundidades del Grn
Mar. Asi o hizo, v surgio Nimenor, para que fuera for-
talecidla por Aulé v bendecida por ¢l puchlo de Aman
Fue una tesgracia {ue esti srandiosa creacion se hun-
diera en las agnas solamente treinta v tres siglos des

L=

OssE
MNivel: 325,
Raza: Main
Hogar: Valinor, los mares costeros, rios v estuarios

Mombres: Gacrvs (5, "M ]1rr:|nln.'1[u: "= Bl Cantante
Ll que Fue Oscure; Bl Impredecible; Sefor de las

Clostas

Ossi en SA
PV: 358 BO Cuerpo a Cuerpo: 525 BO)
Proyectil: 325  CA: Ninguna (| 10}

e



Profesion SA: Animisti.

Caract, SA: FU 112, AG 100 C0O 90, INT 90, 1 118,
PR 115

Habilidades SA: Acrobacias 100, Actuar 1O, Bailar
F75 Caer 175, Conocimiento de bas Cuevas 104,
Conocimientode los Cielos 325, Contorsionismao
100, Meditacion 200, Masica 400, Navegar 325
Oratoria 325, Percepeion 325, Senales 150,

Hechizos SA: 6,825 PP BO echizos Basicos de 162
BO Hechizos Divigidos de 325, Ossé comoce todas
las listas de Bardo, todas las listas de Maga, todas las
listas Abiertas de Canalizacion v todas las listas

Abicrias Jde Esencia

ssE eN ROLEMASTER
BO Cucrpo a Cuerpo: 525
CA-4 (1140
Profesion RMEF: Hechicer.
Caract. RMF: u 112, Rp 103, Em 118,17 118, Pr L5,
Ag 100, Co 90, Me 90, Ra W9, AD 19,
Habilidades RME: Acechar v Esconderse 300,
Acrobacias 100, Actaar 100, Bailar 175,
Canalizacian 200, Cantar 500, Caer 323,

PV: 358

Provectil: 325

BO)

Contorsionismo [O0, Diplomacia 150, Domimio ce
Hechizos 175, Espeleologia 100, Estrategia v
Ficticas 200, Frenesi 200, Hecl

os Dirigidos 325,

uegos Mlcticos 2000 Liderazgo 225, Lingtistica 51,
Meditacion 200, Musica ), Navegacion 325,

5, Oiicio 2000, Cratoria 32

Mavepu 3. Percepain

323, Prediccion del Clima 325, Seduceion 275,

sSenales 1540, Subvugar 1753, '|-|'l.'p.:| [ (M

Hechizos RME: 6,525 PI* BO Hechizos Basicos de
16:2; BO Hechizos Dirgidos de 325, Ossé conoce
tndas las listas de Bardo, wodas las listas de Maen,
towdas las listas Alwertas de Canalizacion, tadas las
listas Abiertas de Esencia, todas las listas de
Flechicero v todas Las Hseas Cerradas de
Canalizacion v Esencia.

ia: 104,

Aparicr

Ossi en SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo,

Caract. 5A Basico: Fuerza 11, .*"n:._'\ihllj.sd 11,
Inteligencia 10, Movimiento 3, Defensa 7, BO)
Cuerpo -1u'|[1u 13, BOY Provectal 15, Gengral 5,
Subtertugio 8, Percepoion 15, Magica 10
Resistencia 355,

Paderes SA Basico: Ossé roctlve una honilieacion de
+2 cuando realiza cualguier accion lisica sumereido

en agua saladsi

Hechizos SA Basico: idos

Puntos de I:\lwliunciu SA Basico: 505500000

Poperes EspeCiaLES DE (JSsE
Forma Acuatica — (Jssé plluir TIVErSE v Tespirar con
Lt misma facilidad en el agua o en la ticera. Puede
mezclarse con las olas v viajar tan rapido como |e
HNeven las cornentes

Dominio del Canto — Al igual que Melian, Ossé

puete usar su voz para crear cualquier sonido dentm
del alcance de rural-;p et animal (que s¢ encuentre en
Ia Tierra Media v, mientras canta, puede
comunicarse con cualguier criatura,

Maovimiento de Islas — Con ¢l consentimiento de
Utmo, Ossé puede alzar o crear una isla con un radio
inferior o il 4 520 Km, (es decin 16 Kme x nivel
di Osst). Ossé solo necesita un dia por cada 1°6 Km
de radio de la isla alzady, v un dia por cada 2 Km
Cjuke ey e sl
SATRME: Para mover o alzar una isla Osse precisa de

tewcloss sus PP
SA Betsien: Micniras mueve o hace surgir una isla,
C)ssi® 1y E'i-'.ll_'l_ll_' Lnzar hechizos

Dominio del Agua — Os5 tiene un control absoluto

de todas Las aguas en un radio de 100 merms ((F3 m

x nived de Osse) También puede crear olas de hasta

[TH) metros de abiura 3 trovés de « L:;Jh|u':-'.': superticie

acuitica en la que resida, con un aleance de 520)

Km
Idiomas — Oss¢ habla 50 idiomas. Su lenpua materna

esoel Valann

SALMAR

Salmar entro en Ei con o Vala Ulmo, v ahorm
habita en los mares. Al igual gue (ssé v Uinen,
Salmar sirve a Ulmo, aungue de distinga manera
No es un gpuardidin de Ias apuns; es sobre todo
fabricante de artefactos, Como ¢l resto del puebla
di Mlmay, Salmar estia agraciado con la cancidn y
sabe coma hacer una grin misica, por lo que aplica
sus habilidades a la creacion de mstrumentos musi-
cales.

El logro mas orande de Salmar fue sin lugar o dodas
¢l Ul los Cuernos de Ulmo—el mmstrumicnts. mo-
sical mus maravilloso jamas ereado. Aquellos que esoe
clen una cancion tocada con o Ulpemaard nunca ohadan

L mneloxdia

mar ¢s un !'l'.ll.’-'l

Gentil v stempre sonriente, Hal
.'|:|:|'|i:_'n 1!|.'| '.'.',lil_'l”{' L j\IIL1i'=1)H(| I'I.'I;l.|:|| i||!.|\.:_l'\ :_.L‘\ =
tiguas levendas de los Eldar dicen que los dos la-
chiaron juntes en la (mitica) Batwalla del Valle de
los Sauces (5. “Dagor Nan-tathren”} en el Sirion
en Beleriand, Historias mads recientes dicen gue
Salmar
ex amigo de los Eldar v un gran aliado en la batas

Talkas lucho solo, Sea cual fuere Ia verdad




SALMAR
Mivel: 20K)
Raza: Maia (Espiritu de Agua).
Hogar: Vadinor o los mares abicrios.

Nombres: Salmar (). “Morada de la Luz que se

Propaga”™); Bl Hucedor di los Cuernos

Saimar N SA

PY: 250 BO Cuerpo a Cuerpo: 215 BO
Proyectil: 215 CA: Comaza (95)

Profesion SA: Bardo

Caract. S5A: FU 101, AG 103, CO 100, INT 109, 1 90,
PR 0]

Habilidades SA: Acrobacias 130, Bailar 100, Caer
200, Conocimiento de las Cuevas 30,
Conocimitento de los Crelos 100,
Contorsionisme 10O, Meditactén [O0, Muasica
150, _\E;n'r_-_:;:r LK), Oratoria 140D, ]'{'lu.';n;'urrl
150, Volieretas |50

Hechizos SA: 2400 P BO Hechizos Bisicos es OGO
B0 Hechizos Dirigidos es 200, Salmiie conoce todas
lag listas de Bardo, 1odas las listas de Mago v todas

s Tistas Abiertas de Esencia

Satmar EN ROLEMASTER
V- 250 BO Cucrpoa Cuerpo: 215 B0
Provectil: 215  CA: 4 (93)

Profesion BEMF: Alguimista

Caract. RMF: Fu 101, Rp 90, Em 116,190, Px
O, Ar 103, Co 100, Me 110, Ra 108, ALY Y5
Habilidades BRMF: Acechar v Esconderse
200, Acrabacias 1310, Arquitectura: 100, Artes
Marciales®*Golpes 100, Artes

Marciales® Lanzamientos v Barridos 100,
Bailar 100, Caer 100, Canalizacion 130,
Cantar 120, Contorsionismo 100, Defensa
Adrenal 40, Dominle de Hechizos 125,
Espeleologia 50, Frenesi 1), Hechizos
Dirigidos 200, Jucgas Atléticos 100,
Lingiistica 35, Meditacion 100, Movimientos
Adrenales 10, Masica 150, Nadar 350,
Navegacion 150, Navegar 100, Oficio 200),
Chatora 1K), l':.:i'll_'{']'*n_'if::\ 150, Prediceion del
Clima 100, Bunas 2040}, Seduccion |(H),
Subyugar 150, Trepar [00, Sintonizacion 200,
Violteretas 1560,

Hechizos RMFE: 2.400 PP BO Hechizos Basicos
es 1O0; BO Hechizos Dinigidos es 200, Salmar
conote tedas las listas de Bardo, todas las listas
e Mago, todas las listas Abiertas de Esencia,
todas Tas listas de ."'n|n:|11:||:!l1.-;l;| ¥ todas las listas
Crerradas de Esencia,

x".p.‘irit‘n cia: 1(H

SaiMar EN SA Basico

Profesion SA Bdsico: Bardo,

Caract, 5A Bésico: Fuerza 10, Agilidad 1),
Inteligencii L, Movimiento 3, Defensa 6, B()
Cuerp o Cucrpo 12, BO) Provectil 12, General 7,
Subterbugio 6, Percepcidn 9, Magica 7, Resistencia
250

Poderes SA Badsico: Salmar recibe una bonilicacion de
+4 cuandn realiza cualquier accidn (no combativa)
micntras estd sumerpido en agun salada,

Hechizos SA Basico: Todos.

PPuntos de Experiencia SA Basico: 21001000,

Princieaces OBIETOS DE SALMAR
Frapua y Herramientas — La herreria submaring de
Salmar contiene una frapun v herramientas
encantadas que le permiten crear objetos a un riome
20 veers supenior al normal para un ;.Jqurmiq:] 0 LEN

berreri

Poperes ESPECIALES DE SArLMaRr
Forma Acwitica — Al igual que Ossé v Uinen, Salmar
pucde moverse v respirar con ipual fadhidad tinto en
apua como en tierra firme: Peede mezclarse con las
olas v viajar tan ripido como le leven las commientes
Daominio del Agua — Salmar tiene un control total

sobre las aguas en un mdio de 60 metros,

Saelndir




Filieen

Idiomas — Salmar puede hablar 35 idiomas. Su

lenpua materna ¢s ¢ Valarin,

SAURON

Sauron fue en un principio ¢l jefe del pueblo de
Aulé. Sin embargo, antes de entrar en EA, Morgoth e
sedujo v su nombre se volvid maldito entee los Maiar.
Su caida al final de Ia Tercera Edad de Ja Tierra Me-
dia se descrilie en la saea titulada El Sedior de los
Anillos. {Puesto que Sauron es el mis grande de entre
los Maiar Caidos, véase su deseripeion en el Aparta-
do 6.2);

TILION

Tilion es el guia de la Luna. Al igual que su ardiente
(v mis poderosa) companera Arien, €5 un residente per-
manente de los Cielos.

Al principio, sin embargo, Tilion fue tm cazador, un
siervo del Cazador Vala Oromé. Su pasion por los obije-
tos de plata era famosa, v portaba a elpeliva (0. “Arco
de Plata™ S. “Ciceleb™), el arco plateado sdlo superado
por Coirebnwesta (€. "Brisa Magiente™; 5. " Echuiwest™ )
Pocos de los Ainur se sorprendicron cuando, tras el en-
venenamiento del Arbol Blanco Telperion por Ungoliant,
Tilion pidio a los Valar que le encomendaran 1 custodia
de Ia barea gue iba a contener L viltima Hor plateada del

arbol. Constrodda por Aulé, esta preciosa lampara ¢ bar-

it [:'I.-Z{'It'lll.1:1 se convirtia en b companera el dorado Anar,
el S0l

La Vala Varda concedio a Tilion su deséo. Abandond
su cuerpo v llevo la Limpara plateada hasta el ciclo. Asi,
la Luna fue la primera de las dos limparas, y durante un
ticmpo ¢l mundo estuvoe splamente Huminado por
entonces potente luz de Isil. Tras describir sicte trayec
torias por los cielos, ¢l Sol se L unid.

Viarda habia plancado que Isil surgicra por gl Oeste
cuando Anar salia por ¢l Este. Asi; todos los dias; ambos
estarian siempre arriba, cruzdandose sin tocarse a -
dindia. Su primera trayectoria marcod ¢l comicnzo del
tiempiz.

[ilion, sin embargo, no era capaz de sepuir esta disa-
plina. Su trayectoria no era constante y su velocidad
varinba con sus constantes distracciones, enamorindo-
se de las preciosas llamas de Anar. Finalmente intento
unirse a Arien, pero el calor del 5ol era excesivo pam
[ilion, que tuve que retroceder, aungue quemando lige-
amente 2 la Luna, Desde ese momenta, Isil brilld con
la mitad de fuerza que al principio. Los Elfos la dieron
¢l nombre de Rana. la Errance

No olistante, 1a suerte se alid con el Tallo de Tilion.
Puesto que I noche habia |.il:'!~;11'l:ll't'1;.'.]r| y i luz de las
estrellas habia quedado obscurecida por ¢l brillo de las
dos lamparas gemelas, no habia un tiempo apropiada
para ¢l descanso. El acoidente de Tilion fue utilizado
por los Valar Lorien v Esté, que pidieron a Vardi gue
cambiara las trayectorias celestes. Varda accedio y cred
Ix noche, un tiempo en que la Luna brillana con su de-
bilitada luz. La noche v el dia quedaron divididos en
adelante. Desde ese dia, Tilion es ¢f encargado de gusar
la Limpara que ilumina la noche,

Tiion
Nivel: 315
Raza: Maia
Hogar: Menel (los Ciclos de Ea).
Nombres: Tilion (€} “Astado’);
Fimonel de la Luna: Faepo Plateado;
Fuego de la Noehe; Vigia de la Noche
Errante Mocturne,

Tion en SA

"V: 415 BO Cuerpo a Cucrpo: 530
BO Provectil: 535 CA; Ninguna
{15%)

Profesion SA: Montame.

Caract. SA: FL 10, AG LIRS, 20 99,
INT 97, TS PR LA

Habilidades SA: Acrobacias 150,
Bailar 100, Caer 75, Conocimicto de
I Cielos 175, Hacer Flechas |50
Herrero 62, Meditacin 130, Masia
1K), Percepoion [50), Senales 150
Hechizos SA: Ninguno




Tiwon EN ROLEMASTER
BO Cuerpo a Cucrpao: 350 B

CA < (155)

Y- 315
Provectil: 5735

Profesion RMF: Astrologn,

Caract, RMFE: Fu 101, Rp 116, Em 107, 7T 179, Pr 114,
Ap 108, Cn 99, Me HF:'_ Ra 97, Al 39.

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 100,
Acrobacias 130, Arquitectura 150, Bailar 100, Caer
73, Cantar 150}, Frenesi 150, Hacer Flechas [ 50,
Liderzpo 100, Linguistica 13, Mediacion 1560,
Mongar 200, Mdsica 150, Naveeacion 285,
Urientacion Celeste 175, Percepeion 130, Prediceion
del Chimut 175, Seduccion 150, Senales 150,
subviggar 1540,

Hechizos RMF: Ningunuo.

Apariencia: 117

Ton N SA BAsico
Profesion SA Bisico: Bando

Caract. SA Basico: Fuerza 10, Agilidad 11,
ateligencia 10, Movimiento 6, Defensa 9, BO)

‘.IlL'JI’\l.I i ::.:1'|'|JH IH5, BOY Provectil 31, General 6.

subterfugio 6, Percepoidn Y, Magica [, Resistencia

T8

Poderes SA Basteo: Tilion recibe una honificacion de
+3 cuando realiza L1|.'1E-:|:|1'r: accion iluminado [ E
Iz de la luna,

Hechizos S5A Bisico: Ninguno

a SA Basico: 52000000

Puntos de Experienci

Princieares OsjeTos DE TiuionN
Arcn Plateado

.i:r.ll‘ AT |'HJ-'-I.” UMY I .'Iii dANCTE I0es Yeoes HIi[H']’iIJT .'ii

- (€. " Telpeliva”™; 8 “Caecleb™) Un

mommial (las penalizaciones se ealeulan
[15'11‘-'fl'iill'--'tgllh'llh'I Muede ser llihi‘.lrlltltl i Vel
jir Al in penalizacion alpuna, De 271 m de

longiud, st hecho de madera plateada enrollilo

{TH 'ril.j."'.].””" de |}i:‘|“ kS ,‘-;Tfkt‘-%il“\ enomitthnl, El arco
& inapreciable,
SURME: Arco Largo sagrado + 710, Puede ser

disparado dos veces por asalto con una

penalizacion de =35, 0 tres veces o asalto von
e~ (s dedin come unoarca +00).

SA Batsice: +4 BOY Prowvectil

disparado dos veces pror asalto (con una de las

+53 al Dano. Pocde ser
veoes con BOY Provectil +00).

NaruraLeza Esrecial pe Tioon
Ealio en los Cielos — Al igual que Anen, Tilion ha
dbandondo su forma corporea ¥ desde entonices va
o ha dejado la Luna
ldiomas — Tilion habla 15 idiomas, Su lengua

matera o5 ¢l Valarin

TOM BOMBADIL

Tom Bombadil, el mds anciano de los Maiar de Fndeor

fue ¢l pramero en entrar en Ei Este poderoso Espivitu
i I I

de Tierra era en un poncipio ¢l jefe del pueblo de
Yavanna. Yavanna le hizo guardiin del Bosque Salvaje
que antano cubria casi tody la Tierra Media, P su
custodia ha tomado dermoteros I.r;‘.|'t-r{:'-.':}[u:-u_

A medida que pasaban los anos, el Maestro Tom cada
ver eriuvio mas atado g la tierra, v su espiritu estd ahora
|,_'-.:|:|”i1|.'|dn (] 1'] t.l:l.‘l L rI::ii'\ JL‘{[Ili'EJ.EI’l th‘ﬁ!l!:_' l".lil."i:-
Asi pues, gran parte de su persomalidad Ainur ha des-
aparecido con el tiempo. Su e

ACI0N con Yavanna se ha
desvanecido, v oeada vez tiene menos encuentros ¢on su
amigo Oromeé. Sin embargn, estid casado con la Espiritu
de Apua Bava de O v mantiene estrechas relaciones
con los Emis (5. “Orwodom™) v los Elfos de los borsipures.

En los daltimos anos de |a Tercera Edad povo quedaba
Lj'.‘! i]llt' r.'I[:'l'.'! g[nrinqn 1|_n||.|||liu iin:.r.'n'-.n 1_i|' .nlrt] _";l-'||r| ;_':-'
pPegueng enclave en el centro de Erador refleja todavia

la naturalexa de esa esencia. Esta evolucion discurre

paralela al enwvejecimiento de fa Tierra Media v 1a des-

aparicion de Lus viejas sendas asociadas a los Dias Anti-
guns. lom Bombadil, la personificacidn de la antipua
Endor, ha tenido que retirarse del mundo JHles S Cspini-
tu sigue ¢l mismo caminog que su amado ]y:m][:l-
Dentre de los Hmites del Hn_ﬁ.]m' Viejo, ¢l picler de
loan Bombadil es absoluto, Su alma, casada con su te-
rrtorio; s tan fuerte comao la tierma o la que representa
MNingin hechizo puede danarle: ningian encantamicnto
pucde seducirle. El Maestro Tom actiin a su libre albe-
drio, cantando v hailando al ritme de los antigoos come
pases del Bosque Salvaje. Es inocente y poco conocedor

de la naturaleza del Mal, v poco le preocupan los acon-

tecimientos fuer de sus dominies. Sin em YATPCD, [om
o sSoporia 2 maldad ni I injusticia ¥ it turard ¢n in-
Lervienar !‘.']]'” :|1|.|I';.i.“- O ung Cratura en :;1“[1“‘

El Vigjo vive en una pintoresca cabana ubicada en la
parie superion del Valle Angosto, no Iy leqos i donele
el Rio Tornasauce Hega a los limites orientales del Valle
del B spue Viejo, Vive alli con Bava de Oro, la bella hija
e i Mujer del Rio

El espirite de Tom estd atado a su fang v, al igual gue
los Balrogs o los Magos caidos, ha perdido ia habilidad
e camibiar ¢sta forma, f"'-.i.ult]l.:t s¢ puede mezclar con el
viento o los drboles, sus poderes actuales son minimos
§i se comparin con los que tuvo en su encarnacion origi-
mal

Maese Tom, bajo, robusto, de cara rojiza v extrava

gante, es un Hpo alegre gue le gusta vestar con ropas de

vivos colores v disfruta de las celebraciones. Sie Jell
activiy, sus amplias zancadas v sencillos poemas dan vida
v color a un bosque que de lo contrario seria sombrio
pues es como st lom retuviers toda Lo juventud perdida

fron bos arboles con el paso de los anos. Luce una lirea

barbia color castano v oojos brillantes gue le confieren




Tiny
Bambadil

cierto aspecto de alegre Enano de gran cstaturi, aungue
incluso los Hobhits le conocen bien. Su sombrero vicjo
valto con una pluma azul, su chaqueta azul v sus pran-
des botas amarillas v siempre limpias delatan su amisto-
sa forma de ser aungue también le convierten en un
tipo unico. Los Kuduk no tienen ninguna duda de que
no es aleuien normal. Bondadoso v hospitalario, es el

i'll'UiUiiI'H?' de anfitrion, LTI THOCEES se aventuran en el

hu_kuluc encantando con la intencim de visitarle.

Tom Bomeabn
MNivel: 3600
Raza: Maia (Espiritu de Tierra).
Hogar: El Bosgue Viejo di Eriador.
MNombres: larwain Ben-adar (5. "Anciano Padee [sin
Padre]"); Orald (N, "Muy Viejo™); Forn {(Kh., “El
Anciano™} El Primero; Macse Tom; Vicjo Tom

Tom Bomeapin en SA

BO Cuerpo a Cuerpo: 355 B0

PV: 630
5 CA:Ninguna (173)

Proyectil: 335

Profesion 5A: Animista.

Caract. SA-TFU 90, AG 120, CO 1O, INT 105, 1 120,
PR 4

Habilidades SA: Acrobacias 150, Actividades con
Animales TR0, Actuar 180, Bailar 180, Caer 90

Cocinar 90, Conocimiento de las Cuevas 9(,
Conocimiento de los Cielos 150, Contorsionismi
1840 I_‘_,H:ll.]i:;lf 121}, Forrajear 3640, i1|_i'_!-_;t_lh de Manos
180, Manejo de Cuenda 20, Meditacion 120,
Musica 180, Oratoria 90, Percepeion 360, Tallar la
Madera T80, Trabajar el Cuero 150, Volterceas [80)
Hechizos SA: 7.920 ' BO Hechizos Basicos de 18(;
BO Hechizos Dirigidos de 360. Tom Bombadil
puede usar todas las listas de Animista, Montaraz y

fistas Ahertas de Canalizacion.

Tom BomeaniL EN ROLEMASTER

PV; 630 BO Cuerpo a Cuerpo: 385 BO
Proyectil: 335 CA: 4 (173)

Profeston RMF; Animista

Caract. RMF: Fu 90, Rp 120, Em 110, 1 120, Pr Y8,
Ag 120, Co 110, Me 120, Ra 90, Al 98,

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 360
Acrobacias 180, Actuar 180, Argquitectura 25, Artes
Marciales"Golpes 90, Artes Marciales*Lanzamientos
v Barridas 90, Bailar 200, Caer 9. Cantar 240,
Canalizacion 180, Cocinar M), Contorsionasmo: 150
Definsa Adrenal 90, Diplomacia 90, Domar 180,
Domimio de Hechizos 180, Emboscar 40,
Espeleologia 90, Esquiar 120, Forrajear 360,
Hechizos Dirigiclos 360, Juegos Atlétcos 180,
Juepos de Manos 180, Liderazgo 120, Lingiistica ¥,
Manejo de Cuerda 20, Meditacion 120, Monta
180, Movimientos Adrenales 90, Masica 180, Nadas
180, Oficio 180, Orataria W, Onentacion Celeste
120, Pustoren 360, Percepaion 360, Prediccion del
Clima 180, Primeros Auxilios 180, Quimica 90,
Rastrear LRO, Seduccion 180, Tallar la Madera 180,
Tasar 135, Trabajar ¢ Cuero 180, Trepar 180,
Sintonizacion 180, Volterctas 150

Hechizos RME: 7:920 PP BO Hechizos Basicos de
180; BO Hechizos Dirgidos de 360, Tom Bombadil
|:11|_'~i5_- usar teddias las listas de Anmmasta, listas
Abtertas de Canalizacion, listas de Montaraz, v
todas las listas de Clérieo v listas Cermdas de
Canalizacion

Apariencia: 55

Tom Bomeani N SA BAsico
Prafesion A Basico: Bando
Caract. SA Bisico: Fuerza 9, Agilidad 12 Inteligencia
9, Movimiento %, Defensa 10, BO Cuerpo a Cuerpa
19, BO Provectil 18, General 6, Subterfupio 11,
Percepeion 12, Midgica |1, Resisteneia 30
Poderes SA Basico: Tom Bombadil recile una
bonificacicn de +4 cuando realiza cualquier accion
en el Bosgue Viejo de Eriaddor

Hechizos SA Basico: Todas,




Puntos de Experiencia SA Basico: 380000000,

Princiear Osjero D Tom BoMBADIL
Cavado (Vieja Vara) — Un sendillo cavado de madera
gris de sauce que permite al portador comunicarse
con cualguier planta. La planta respondera de
acuerdo con su estado de danimo, aungue ¢l portador
siempre sabri ln naturaleza exacta de Ly planta y sus
Senlimientos
CARME: Cavado + 100 Es también un sumando de
hechizos + 18, Permite al i‘rl:]"[:idt]l' COMUNICArse
con las plantas dentro de un alcance de 30cm por
ol nivel del ]rnr[;l..hrl'.
SA Besico: BO Cuerpo a Cuerpo +6, habilidad

Magica +3. Permite al pontador comunicarse con

% t'ul;'-,n:;ﬂ; dentro de un alcance de 775 metros
por la habilidad Migica del port o

Poperes Esreciaces pE Tom BoMBADIL

Curacion — Simplemente con concenlrarse, lom
Bombadil puede curar las enfermedades de
cualquier pi;]m:i en un radio de 1O8 metros; v
puede sanar i un animal con un simple toque y
comcentrandose.

Fuerza de Forma — Tom s muy poderose v resistente
cuando actia dentro de los limites del Bosque Viejo
Pucde obtener energia adicional del anciano bosque

& |
SARME- Dentro de los confines del Bosque Viejo
considera a Tom Bombadil como un Crintura
Enorme. Fuera del Bosgue Viejo considerale comao

una Criatura Grande (o5 decin como a un Maia

THOTTILR b

SA Basive: Dentro de los confines del Bosque Viejo,

resta 4 a cualquier resultado de Dano contra Tom

Fuerza de Espiritu — Dentro del Bosque Viejo, Tonm
no pucde ser afectado por hechizo alguno.

Cormer con el viento — 5i se concentra, Tom puede
mezclarse con ¢l aire v correr con ¢l viento a un
ritmeo de (11 GO0 Km pon hora a Fvor del viento, o
(i} de 300 Km por hora en contra. Este poder no
FI-‘[]L‘[irl' ser usadio a mas de 60 Km de los lmiaves del
Bosgue Viejo,

Mezclarse — Tom puede concentrarse mezclarse con
cualquier arhal del Bosque Viejo, Heanndo a ser
pricticamente invulnerable e indetectable.

Conocimiento — Tom puede averiguar la naturalesn
de cualguicr planta o toca ¢con un simple togue.

Barrera del Bosque Viejo — Dentro-de los confines
del Bosque Viejo (independicntemente del timano
del hosque), Tom Bombadil puede senta cualguier
presencia. Cuando se concentra puede wir v oler

cualguier cosit en ¢l bosque en la direccion que mire

(En un angulo de 900

Idioma — Tom Bombadil habla todos los idiomas
conocides, Su lengua materna cs ¢l Walarnn. Su
lenguin materna e el Valiarin, pero suele hablar ¢

Olestron, Sindarin, Eldarin o Hildorin

UINEN

Uinen, o “Stempre Agua”, es una de los dos grandes
sicrvos de Ulmo. Es la esposa de Osst v, excepto ¢l es
2 mits conocida de los Maiar. Serena v calmada, Uinen
es I espiritu de las aguas tranquilas. su control y paz
interior contrastan con la :_'.'tp]t-'.'imei:t forma de ser de
(e,

Uinen habita en las apuas dulces, aungue su poder, al
igual que el de Ossé, se extiende alla donde exista o flu-
va ¢l agua, incluso ¢n las profundidades de la tierra Ella
es la protectora y guardiana de este maravilloso don que
es el agua

La proeza mas notable de Uinen acontecid en los
primeros dias, antes de que se escribiera la histornia.
Mientras (858 sucumbia a las proposiciones v terrible
poder de Morgoth, Uinen le mantuvo alejado, Ayuda-
da v espaleada por lo rezos del Herrero Aulé se sobre-

puso a fa seduccion del Enemigo Oscuro. Uinen resca-

:r} a4 51 1‘\.;14]‘\1! L% I;ItlfLI'\.H E'lilril l..'l L'l ]?L'“._.I':.H'l J-EI-' |'-'|“ III|'I.'l

, TR !
Pocos actos e

H 1
amor v fe se han ithl:i!.‘ui” a5 sacrifi-

el

UINEN
MNivel: 325,
Raza: Maiiw
Hogar: Valinor, 0 en cualquier lugar de agua dulee.
MNombres: Uinen (5. “Siempre Agua”™): La Calma; La
Senora de Aguas Tranguilas; La gue Sacia la Sed;

Salvadora de Ossé.

UmeN en SA

PY; 358 BO Cucrpo a Cuerpo: 245
Proyectil: 295 CA: Ninguna (125)

Profesion 5A: Animista

Caract. SA: FU 103, AG 112, CO 92, INT 90,1 L17,
PR 114,

Habilidades SA: Actividades con los Animales 2560,
Bailar 180, Caer 325, Conocimicnto de las Cuevas

BO

250, Conocimicento de los Cielos 250,
Contorsionisma 250, Meditacadn 200, Mdasica 225,
Navegar 225, Oratoria 225, Percepeion 273, Senales
| (M)

Hechizos SA: 6:825 PP BO Hechizos Basicos de

[62: BO Hechizos Dhineidos de 325

Ulinen

conoce la lista de hechizos de Ley del Agua,

todas las listas de Animista, todas las listas

Abiertas de Canalizacion v todas las listas

Abicras de Esencia.




Litnien

Umnen EN ROLEMASTER

BO Cuerpo a Cuerpo: 295 BO
CA: 4 (125)

Profesion RMF: Hechidera

PV: 358
Proyectil; 293

Caract. RMF: Fu 103, Rp 100, Em 120, 1 L17, Pr 114,

Az 112, Co 92, Me ™), Ra 90, Al 97,

Habilidades RMF: Accchar v Esconderse 250, Bailar 18(),

Canalizacion 200, Cantar 225, Caer 325,
Contorsionismo 250, Diplomacia 180, Dominio de
Hechizos 175, Espeleologia 250), Techizos Dirigidos
325, Lideruzon 200, Lingnistica 30, Meditacion 2000,

Musica 225, Navegacion 325, Navegar 225, Nadar 5000,

Oratoria 225, Orentacidn Celeste 273, Pastores 2 5(0),
Percepeitn 275, Prediceion del Clima 225, Primenos
5. Seninles 10,
Sintonizacion 225, Subyugar 200, Trepar 1000,
Hechizos RMF: .825 PP BO Hechizos Basicos de
162; BO Hechizos Dingidos de 325, Uinen conoce

Auxilios 223, Rumas 165 Seduccion

los hechizos de la lista Lev del Agua, todas las listas
de Animista, todas 1as listas Abienas de Esencia,
todas Lis listas Abiertas de Canalizacion, todas las
listas de Hechicero v todas las listas Cerradas de
Canalizacion v Esencia

Apariencia: 105,

Umnen en SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo.

Caract. SA Bisico: Fuerza 10, Agilidad 11,
Inteligencia 9, Movimiento 7, Defensa 8, BO
Cuerpo a Cuerpo 12, BO Provectil 11, General 8,
Subterfugio 10, Percepeion 10, Mégiea 10,
Resistencia 3545,

Poderes SA Basico: Uinen

recibe una bonificacion de

(fresca o templuda), Asi s, actiia como una cascada
portitil, de aguas con un sabor y purcen inigualables,
Anillo de Uinen

en un |i~|Lri<i:=. lor purificz eliminando cualguier rastm

Cuando se lleva puesto v so sumene

de veneno o enfermedad. Bl anillo es atilizable tantas

veees al diw como el nivel del portador

SARME: Permite al portador purificar una cantidad
de agua equivilente a 5 litros por cada nivel del
portador

SA Beisie: Permite al |}rJl'r;u.|u| purificar ung
canticad de liguido tguivadente a 125 litros por la

habifidad Magica del portador

Poperes Esreciaces pe UINeN

Forma — Aunque Uinen puede adoptar una forma
L'\L‘L‘;\'hnl:tirur] e estable, su apariencta ok by luid;. y
chusiva, Mientras que el calor v ¢ foo afectan a su
CleTp, st como las armas magicas, o inmune a los
objetos sdlidos cormentes va m.'th;uh'r obstioulo, Poaede
respiraren el aire o en el agm con ol facilidad.

Deminio del Agua — Uinen tiene un control absolute de
tesclas Bas apuas en un mdio de 100 metros, Puede
mamipularkias pari crear, entne otras cosas, los electos de
cualquier hechizo que impligue ¢l uso o el movimicento
de las aguas (por cjemplo, en SAVRME cualquier hochim
de la lista Lev del ."'i:,:u.‘l. dee ?\'l.ql-‘l‘uj_ Mlienirs PeTHIANEZG
comeentracda, puede utilizar v mantener cualguier
hechizo de Gstos v en cualguier cantidad, aungue
inicialmente salo pusde usar uno por asilio

Control de las Bestias Marinas — Uinen nunea serd
atacada por oriaturas que vivin en ¢l AL

Idiomas — Uinen habla 50 idiomas. Su lengua

materm ¢s ¢l Valarin,

3 cuando realiza cualquier
accion sumergido on agua
Hechizos SA Basico: Todos
Puntos de Experiencia SA
Basico: 3. 300,00

Princieares Ogjeros
pE Uinen
Capa de Uinen — Este
pegqueie ciliz (30 x 30 x 22
cm ) compuesto de laen
translicido color blanco

levhosa v grabado con

adamantina PESIL TS
veinticineo Kilogramos
Chanddo se coloca sobre una
':ll]’H']'ﬁ{'Et' producint cuando
se le ordene, un manantial

mterminable de agun |5|]|.||!!1_‘




Los Maiar

Nomhire Mivel PV CA B1d Esc. Greh. By B MM MNotas

Cal Fr.
Arien P25 iy SAS 165 N I 285 fwean® 85 Maia (Bspirive de Fiego) Montamez [ Astrdtopn, sierva de YVana
Hava de O 150 1TRES S5A% N+ N fal 155 TES 85 Maia (Espirite del Apua) Animisia | s e Ulrmves
Féerwe 1500 BTS00 209% 5500 Hr'Per D953 B00Ma® 145 Maia Guermr £ Lachader, Tlembde de los Valar, aplarh e las [bestes
iz Ity GBS SAM K54 o ™ a5 290 5%  Maia Montaear (Coramdern), doncella de Varda,
Mettan AT5 IBR-SAM 1054 3 M 245 M5 70 Maia Bando; sierva de Vi, esposa de Elwe:
[hssd 125 458 SAM TIDH i u 105 W25 55 Mok Antmista (Heckicero), Stervo de UL CEpisn de Uinen,
Salmar 200 250 SAM 95 ™ M 215 5 70 Mada Bardo | "n.||!|1||'||h:'.-| sivrve de Ll Armgi de Tulkas
Tilinn fIS 378 SAM 155 N A 130} 35 97 Maua Montaraez (Aserdlopa); sicrvo de Chromé, Timenel de la Luna
T Bombadil 960 630 SAM 75+ N M 455¢cn 345 135 Maia (Espiritu de [a Tierea) Animista, Guardiin il Bosgque Viejo
inens F25 358 SAa0 1354 N I 255 0% 115 Maa Avemiesta (Hecheeera), sierva de Ui, csposa de Oigsi

@ 5.4 Llos Istari &

Los dstart (S, “lthrvn”) son los mas famosos de los
Maiar de Endor en la Tercers Edad. Estos micinbros de
la "Orden de los Magos” jucgan un importante papel en
los seontecimientos que tuvieron legar en la historia

fa

eoiente de la Tierra Media, Solo cineo entraron en
Fierma Media, AT REE 51 J'!Hl]l."r es de tal r11;1§;]1i|11n1 que

|?|Iut:'|| enfrentarse al mismisimo Sauron.

5.4.1 VISION GENERAL
DE LOS ISTARI

La Orden de los Magos (Q. "Heren Istarion”) ¢s un
selecto grupo de Maiar eseogidos entre los distintos pue-
bos Maia, Los Magos, espiritus tematicos gue incluven
& macstros v diplomidticos, tienen poderes mas
diversificados que los de sus hermanos clementales. Su
nimero exacto se desconoce, aungue los cinco de Endor
son considerados coma “Jefes” entre los de su e, En
realidad, Saruwman el Mensajero Blanco es el senor die 1

Drclen.

La Mision DE 1L0s Istar
Con ¢l Cambio del Munda, los Matar se alejaron mas

e los asuntos de Endon El viaje entre la Tierra Media v
Aman se detuvo,  excepcion de agquellos Elfos que bus-
caban la Luz de las Tierras Imperecederas. Mo obstante,
los Valar v sus sirvientes Maiar seguian siendo los pros
lectores del Equilibrio de las Cosas. Con el alzamiento
de Sauron en la Tercera Edad, T Oscuridad trajo la ame
maza de esclavizar o toda be Tierra Media.

Manwi buscd algin mérodo indirecto para combatir
la amenaza que suponia en Ofo Malvado. Escopiende a
Maiar de confianza de la Orden de los sabios (los Istard)

¢l rey de los Valar tenia la esperanza de enviar emisarnios

i Endaor que pudicran unir a los Puchlos Libres cincitar

les a acabar con €l Senor de los Anillos. Ast pues, Gineo

]

Maiar E'I-igiliL'IH'll rara combatir al mis I‘u-:}LEL-rrm;. de sus
herminos, ¢l cado Sauron. Bajo la aparencia de anicia-
nos, estos Magos entraron en la Tierra Media hacia ¢l
LOEHY de B Tercers Edad

Solo uno de los cineo |'l|_'[|!lil.i|"||_'L"iI:l fiel a la mision
Cuatro de los Sabios quedaron atados a Endor 2 tra-
vies o sus CUETPes ;n.]1:a|‘ll:;ad:r\-. quedando prisioncros
de sus emociones ,Lp.le;ills,ll:'-;{_' de la mision (e te-
N :|~s_u1|.'1-:|;1 Gandall (Oorin), ] mas sabio de los

Maiar, vencio a la tentacion v al orgullo v consizuio

al final lorjar la alianza {que derrotaria al Senor Oseu-
s

A pesar del hecho de que ¢l Muia, comb todos los
demas seres, podia sucumbir a las debilidades de la
carne, Gandalf ¢l Gris fue perseverante. Ayudd o gque
se mantuviera el Eguilibrio de las Cosas sin interve-

nir nada miis que para combatic a poderes iguales o

Istar Gris luchd conir

mis grandes gque ¢l suvo. El

SAUTON ¥ SUS SECILACes, v sacTihicd St cuerpo en su com-
bate contra el Balroe de Moria, uno de los Maiar Cai-
dos de entre los Espiritus de Fuego, Finalmente, ¢l

L

Anilly Unico fue destruido y el espiritu del Senor
(scurn, incapaz de reasumir otry forma, se desvane
aa de Arda.

Con la muerte de Saruman v la partida de Gandall
al final de la Tercera Edad, tres Magos permanceian
en la Tierra Media, Al fpual gue los Maiar Espirtos

pual

de In Naturaleza que habitaban en la tierra, v al ig
gque los demonios Maia ocaltos bajo ella, estos Maga
;{n{*:];u’un lejos de su hogar en Aman. A medida que
]‘.a.'[_k.ulr;[n los anos, se volvian mas constrefudos por su
forma v empezaron a cambiar poco a poco, conser-
vando su espiritu Maia [rern perdiendo mucha e su
fuerza original. Su destine explica muy bien ¢l deseo
de los Maiar de permanccer apartados de los Hijos
Mortales de Eru.




Los Cmco EmMisarios pE Los VALAR

Los cince jeles enviados a la Tierra Media eran tan
distintos como su historia previa: Saruman, ¢ prime-
ro en ser elegido v el primero que entrd en Endor, era
um experto artesano v ¢l lider del pueblo de Aulé. Su
posician y habilidades ¢ran cquivalentes a las del ene-
mign que tenian que combatin, pues Sauron habia ¢s-
tado al servicio: del Hetreso de Tos Valar en el mismo
puesto antes de eéntrar en Ea. La designacion de
Saruman fue, en parte, basada en que el Mago Blan-
co tenia mucha experiencia comin con el Senor O)s-
curo v oesto le PEFIMIUITA CONGCET a5 L'!‘IL']’I'IE.'_’:U. Ade-
mis, la inteligencia de Saruman era legendaria. No
fue una sorpresa que el Jefe de la Orden fuera elegido
para comandar una embajada compuesta de cineo de
sus miembros

Dentro de esta jvr.'|1':|11irs. Crancalf teniz unia posicion
inferior que Saruman, a pesar del hecho que, entre 1o-
dos los Maiar, ¢l Mago Gris era el mis sabio. Tranquila
v humilde, amable v senerasa, la forma de ser de Gandall
estaba bastante alejada de la del Mago Blaneo. Era, en
ciambio, un .'.'Lp.'u'h.'-:du representante el pueblo de
Mamwe v que contaba con el apove del Rey de los Valar
El Mensajero Gris personificaba las especiales cualida
des que le hicieron querido entre los Poueblos Libros por
los que s¢ movid, v e permitieron vencer a lis debilida.
des de Ta carne. Cuando ordend a Gandall ir a la Tierra
Media, Manwe sabia de buen goado las prochas que ten-
drian que superar los Istari.

Vairda también se dio coenta de las cualidades del
Mago Gris, Cuando Gandalf fue seleccionado como el
tercero de los cinco emisanios, ella se encargd de dejar
cliaro a los presentes (especialmente a Saruman) que
aungue ¢l Gris habia sido escogido despuds de otros dog
(Saruman v Alatar), no iria a Endor como el tercern™
En cierto modo, a Gandall se le concedid una posicion
||1d|,_'p{'|'l-:1i('t‘|h' de los otros

Elhecho de que nose le asignara pareja alguna enfatizz
i i'lZ!r.H'J Yavanna persuadid a Saruman para que acep-
tura a Radapast como su companer, a pesar del plan
micial de log Valar de enviar 2 solo tros de los Sabios,
Alatar escogit a Pallindo comao el guinto de los suvos,
Gandall, por el contrario, fue solo. El Desting decidid
desde un principio separir su suerte de la de sus cuatro

hermenos

Las Raices pE Los MAGos

Pl mismo modo quae Tas personalidades de Saruman
v Gandalf eran distintas, también lo eran las de los
otros tres Istar que les acompanaron. Esta diversidad
les daba fuerza., Alatar, ¢l Istar escogido en seeundo
lugar, servia a Urome v e un gran conocedor de las
ticrras oncentales de Endor También habia sido dota-
do de las cualidades de Ovomé para la vida en la nato-

rideza v de la misma pasidn gque su sefor por las bes-

tias, Pallando era seeuidor de Mandos v tenia los

poderes de un vidente. Radagast el Pardo serviaa
Yavanna v tenia poco interds por los asuntos de los
i\lh'["lli:n con la Bacultad de hablar

A continuacion se ofrece un resumen de las asocia-
crones de los cincd mensajeros:
Pairdn  Asociacion
T La
Mamwe Aine

Matursless (Kelvar basques)

Mombre Color

L,

varumien Rlanco ticrra sin: vida- foficios)

Candalf Gy (i, =abiduriz, cmpatia

Azul (Clamn)*  Ohomé

Alatar

MPallando Nuerre [ tallecimienio, alm

Al (Cscure) ™ Mandos

Badagist Marrdn Yavaniia La tierra viva (O vard

(Tt Adatar comu Pallando Hevan colir el maring, aunigue

atuendo de |

oy on almy mas oseurm)

EL OsjeTivo DE 1A EMBAJADA DE LOS MAGOS

Las cineo Istar escogidos para la embajada a la Tie-
rra Media tenian un objetive: combatir 4 Sauron v sy
Sombra. Para permitir que intervinieran estos Maiar, los
Valar se basaron en un derecho que habian ejercitado
poco hasta ahora: correpic los desequilibrios en Endos

narios del contimente

producidos por aquellos no or
La Tierra Media eri, como se habia dictado en el esque-

nut, la provincia de los Pueblos Libres. Un Aina como e

Senor Oscurg era un intruso que estaba al margen de la
comcepciin ideada por Er
El hecho de que Savron fuera un Maia hizo que los

Valar se sintieran obligados a contestar ¢ste poder. No

abstante, mstriyeron a lexs ."n.l:s;;n.\' parm que utilizarn
su puader de T forma mas comedida posible, El objetivo
de los Istar eraunir a los Pueblos Libres, no dominarlos
Era una embajada dirigida sobre todo a2 dar congejo v
proporcionar apovo a los Hijos de Ene Los Valar kes pidie-
ron que fueran comedidos ¥ no permitieron el uso de b
luerza o ¢l miedo. El Poder, séglin dictaron, sdélo podia
ser usado de este modo y cuando fuera absolutamente
necesario. Bl uso pablico de los hechizos v s demistne
ciones de fuerza, sin importar fo bien intencionadas que
fueran, quedaron prohibidas, Esta repla estaba én con
sonancia con la creencia de los Santos de que los Abnu
debian permanccer alejados lisicamente de la Tierm

Media

CoMENTARIOS A 1A UTILIZACION DE LOS
Istart N Tu Jueco pDE FanTasia

Si decides usar un personaje Istari en tu JRF wen pre-
sente en los objetivos orginales de su mision. Las replas
relactonadas con la embajada de los Magos en Ia Tigrm
Moedia sirven de panta par un Istar, ¢ incluso los st
caidos prestan atencion a las premisas de los Valar Un
Mago caido seguind actuande de forma sutil, adquirien
do poder v utilizado [a fuerza concautela, al menos has
L que no sesienta invencible.

Has de prestar también atencidn al apartado 5.1, e5

pecialmente o los comentarios sobre el desarrollo de los




vinculos Maia con una forma adoptada v los efectos del
uso del poder fuera de su mandsto, Como va se ha di-
cho, est08 electos s¢ rt;:ufl:l'.]r'ir.'m Croentian v oaceleran)

cuanto mds lejos de Aman viaja el Maia

5.4.2 LA NATURALEZA DEL ISTAR

EL AsPECcTO DE LOS EMISARIOS
Para poder llevar a cabo sa mision, los Magos adopla-
ton formas consistentes con su objetivo. Buscahan
ganarse 1a confianza de los Pucblos Libres tratindolos
como iguales. La confianza v L persuision fueron sus
métodos de mfluenca, no las drdencs o la cocreion. A

pesar de los peligros asociados asu Torma corporea, los

[stari tuvicron QU armicsEarse disminuvendo su fuersa

para poder tener Exite. La apariencia que escogieron,
por tanto, reflejaba sus objetivos. Como ancianos. de
wpecto cansado daban un aspecto gentil v sin presun-
CIONCS (U o tenda nada gue ver con la luerea o el te-
o Sus formas inculeaban sentimientos de paz v fe en
su sabiduriz v experiencia

Puesto que los Mapaos se PrEsentanen como Huima-
nos, envejeciendd muyv lentamente, su forma les Ii;-_gc% ]
CAUsar un |H:|F'.|I;-m:1 Con cada nueva g{*lh'r:i.."r:in Cmpe-
0 4 ser obvio —al menos para aquellos con leas que tra-
teban mis frecuentemente— que noeran mortales. Sus
cuerpas envejeciin demasiado despacio como para ser
Hombres Morales, Por tanto, tras un tiempo, less Heomm-
bres los consideraron emisarios de los Effos. Ineluso esta

dea planteaba bastantes dudas, v la presencia de lias

Magns a1 menudo confundia v molestaba a aguellos que

ihan a avudar. Finalmente, al igual que e necesario

fener un espiriiu especia
el poder del Maia, también Fue imprescindible Ta exis-

parz ser comedido en el uso

tencia de Hombres, Enanos v Elfos especiales para com-

prevler I avada que se les ofrecia

MNiveLes pE ExperieEnciA DEL ISTAR
aslpnados a los Istan estin

Los niveles de experiencis
hasados en su forma voen el entorno en ¢l que acoian
Para emperar, su misian implica un uso limitado del
F'".J'.|.k|. |||||l'.‘|i“' 1.|||".' ‘ﬂli‘i'l fienen un ‘.'”L'”“I'.:l' |'L”LQ| YoOALS
métodos de acluacion st basan exclusivamente en la
persuaston. Ademis, Endor en Lo Tercera Edad contaba

Lon relativamente pocos seiores |?':Il.il'l'i|'!'ih"‘\ SE 50 CLENpLL-

!
r con la Tierrn Media de los Dias Antiguos. EL nivel de

fuerea que requenan reflejaba ol equilibrio basado on
este menor nivel de poder

Ademiis, su papel como Hombres forzaba este
eomedimiento, puesto que los Hombres érin indi-
vidualmente mas débiles tanto cuerpo como en
magia que los otros Pucbhlos Libres. Los Istarnd te-
nian la intencidn de comunicarse con los puchlos
de la Tierea Media, v sus !lalrllﬁ niveles de CXpeTicn

cia les permitian tratar a sus posibles aliados sin

msparal |IIH'1ELI ci SUsS COraZzones

Pero 1o més importante es que los Magos no estaban
“ligndos™ a la Tierra Media como los Hijos de Enn Come
Maiar, su poder disminuia cuanto mas se alejaban de
Aman en sus viajes y, al contrario que Sauron, no po-
sefan ningun artefacto de poder que les atara a la Tierra
Media.

De acuerdo con todo esto, hemos asignado a cada

Istar un doble nivel de experiencia, siendo ¢l mis alte

solo la tercera parte-del nivel intrinseco de su espintu

Su forma v nivel en Endor;, por tanto, sigue este esgue-

na
[star Nivel en Endor® Nivel Real
Alatar 40 (80 240
Gandall (Gris) 40 (5 240
Ciandall {Blanco) 30 (120) 360
Pallando 40 (61 180
Radagast 40 (61} 180
Sarumman 30 {100 300

"’ara las puntuaciones dobles, el pimer numero

indica el nivel de ataque del Istar Bl sepundo mi-

mern {enire ]‘-;||'¢n1.:;~:ia_| indica el nivel basico del

Istar, que se usa para-calcular el resto de caracteris-

ticas (por ejemplo. las TR)

{Para un mavor conocimiento de las capacidades de
los Magos, en el apartado 5.1 se da mas informacion

subre los Podercs Gencrales de los Maar)

5.4.3 DESCRIPCIONES
DE LOS MAGOS
Los cinco Maiar que se describen a continuacion son
les Istari que entron en Endor hacia el TOO0 de la Ters

cirra Edlad

ALATAR

Alatar, ¢l mavor de los dos “Magos Aeules™ (Ithryn
Luin), es un brllunte v agresivo emisario de Valinor
{Palkando, ¢n su ticmpo amigo v companeno, es un [star
menor). El Vala Orome escogioé a Alatar para que viajara

hasta las tierras que vieron niacer o loxs Elfos v o los Hom

bres, lo mismo que habia hecho ¢l Cazador en la Prime-
ra Edad. Por tanto, suinterds se centrd al este de la Tie-
ren Media, sungue al igual que Saruman, tenia visones
de grandexa

Alatar albergaba un peder bastante considerable. ks
¢l tercero en la jerartuia de Jos Bstar (detris de Sanaman
y Candalf} v al igual que su algo mayor hermano, el
Mago Azul esti al mismo nivel que Saoron. Ningin Maia
estd mejor considerado entre ¢l pueblo de Oromé:

La !ll"l'\ult:l.ijd.'n| de Alatar esta en consomanei con
su origen como sirviente del Cazador. Es agil v monta
excepcionalmente bien, disfrutando con ki vida en la
naturalera. No hay Istar que pueda rivalizar con &l en

poderio fisico. Los tonas Trios del cielo v de los rheos




Alattar

paisajes —wenles v verdes— dan color a su tanica, v el
arco largo de los Elfos es su-arma preferida. Cuando
viajn preficre la calma del bosque v la compania de los
arboles

Alatar tiene una estaturn de 198 v un porie eleganie,
Su larga tdnica azul con capucha brilla bajo L luz de Ja
luna, con los bordes coltr verde oscuro que sugieren la
comodidad de un acogedor musgo bajo un calido dia de
verano: Como no podia ser de otra manera v de acuerdo
con la apariencia escogida por su orden, Alatar aparece
comnio un anciano; aumque ¢l brillo de sus ojos, 1o fuerza
de su vor v Ia facihdad de movimientos delatan sa con-
dicion intemporal de Maia. Camina erpuido, al contra-
riov gue Gandalf, puesto que prefiere eludir las cargas
mundanas en favor de sus propios provectos

El desting de Alatar en la Tierra Media se asemeja al
del resto de sus hermanos, si exceptuameos a Gandalf
Vinculado o la tierra v preso dessa cuerpo sucambid a
las debilidades de la carme: el deseo v el miedo, laeulo-
rias v el cansancio, ¢l oreullo v I eovidia. Su historia es
la va conocida: sus objetivos fueron cambiando gradunl
mente vose fue enamorande del poder. Alatar abandond
sy sometimiento al Jummento de no usar ¢l poder a ex-
L'l.'[‘;lg'iﬁn de para combatir el poder v restaurar ¢l ]'I.i|1l'i|'i
brio de las Cosas. v se dedicd a perseguir sus propios
[ines. Sus maguinaciones amenazaban ¢l Equilibrio que
se le habia encomendado proteger; su reine en el este

crecia en fuerzn micntris esperaba que ¢l imperio del

Senor de los Anillos se desvanecieni.

Al ATAR

Mivel: 40 (80

Razra: Maia (Istar)

Hogar: Originalmente los Bosques de Oromé al sureste
de Valinor: ahora en Luinemar al oste de Endor

MNombres: Guirnald: Brilante (Alatar = Quenva); El
(Gran) Arul: Portador de la Raiz el Vign Carador,
Senor de los Arbioles: Intonde Colindo (Avarn);
Thondocalin o Helaman (Sindarin).

ALATAR EN SA

PY: 190 BO Cucrpo a Cuerpo; 195 B
Provectil: 240 CA: Cuero enduarecido {(113)

Profesion SA: Animist.

Caract: SA: FU 98 AG L1; CO 100, INT LOE, T 100,
PPIL 102

Habilidades SA: Actividades con los Animales 102,
Actuar B4, Cocinar 88, Conocimiento de las Cuevas
6, Conocimiento de los Ciclos | 11, Forrajear 90,
Herrero 104, Juegos de Manos 65, Meditacion 124,
Oratoria 130, Percepeion |22, Senales Y2

Hechizos SA: 240 P BO Hechizos Bisicos de 40 BO)
Hechizos Dirigidos de 80, Alatar conoce todas |as
listas die Montare v Animista v teddas 1as listas
Abtertas de Canalizcion.

Aratar BN ROLEMASTER

PY: %) BO Cuerpo a Cuerpo: |95 BO
Provectil: 195 CA: 12 {115)
Profesion BEME: Montaraz
Caract. RMF: Fu 98, Rp 103, Em 100, T 100, Pr
12, Ap | L0, Co LK, Me 99, Ra 99, A Y7,
Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 106,
Actuar 84, Administmcdon 62, Arguitectura 25,
Canalizacidn 122, Cocinar 88, Desactivar Trampas
63, Diplomacia 70, Domar 102, Domini de
Hechizos |14, Espeleologia 68, Bstrateria v Ticticas
81, Forrajear ™), Hechizos Dirgidos 80, Jucgos de
Manos 6B, 1--“]'”"'{'}'."" 116, 1 1i1g1|'||'};rix_':L 25,
Matemiticas 806, Meditacidon 124, Montar 115,
Madar ), Navegacion 100, Oficio 14, Oratoria
130, Orentacitn Celeste 97, Percepeion 122,
Prediceion del Clima 122, Primeros Auxilios Bi),
Cuimica 124, Rastrear 66, Runas 136, Seduceidn
1K), Senales 92, Subyugar 89, Tasar 10, Trepar |50,
Sintonaacion 130
Hechizos RMFE: 240 PP BOY Hechizos Basicos de
4, BO Hechizos Dirgidos de S0, Alatar comioce
tonlas las fistas de Montaraz v Animista, todas Tas
listas de Chérigo hasta nivel 5 v todas Tas listas
Abiertas v Cermdas de Canalizcion:

Apariencia: 103




ALATAR EN SA Basico
Profesion SA Basico: Buardo.
Caract. 5A Basico: Fuersa 9, Apilidad 11, Inteligencia
10, Movimiento 10, Defensa 8. BO Cuerpo o
Cuerpo: 13, BO Provectil 16, General 10,

Subterfugio 6, Percepcidn 9, Magica 8, Resistencia
| )

Poderes SA Bisico: AMlatar recibe una bonificacion de
+3 cuando realiza cualguier aecidn fisica (no
combativa) en o exterior {es decir, en una zona sin
asenlamicntos).

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 450.000),

PrinciPaLEs OBJETOS DE ALATAR
‘nnica de Aman (Tianica de Loil) — Azu e,

1 le A {Tinica de Loil Azul por fuer
verde por ¢l interior. Realizada en Valinor,
proporciona proteccion coma si levar cucro
endurecido pero no dificalta sus mvimientos. La
capueha actdn igual que un velmo: Cuando se Heva
de I forma normal (com la parte avul por fuera) da
una bonificacion para esconderse bajo la Huvia, en ¢
agua o simplemente contra el cielo. La namica se
invertira automditicamente en | asalte coando sc le
ordena, mostrando su lado verde v otorgando la
wnthicauaon coando seomtenta esconder en [
honit i tent I nl
veectacion
SAIRME: CA Cuoero Endurecido/12 (340)

bonificacion +5() para estonderse.
SA Biisier: +4 a la Defensa, 43 al Subterhugio.
otas gque no Dejan Rastro — Acules, no dejan

Botas g Diejan R MAorul lej
huellas i hacen ruido,

Arco Azul — Arco Larpo midgico +30 gue no puede
Ilf:tt[ll_'lﬁi_' UM LI s !'l[]t“l.!l.. .\!l‘llltr bt |J[l:-l.JlJl'l.' LEMEd
}1i]Ej| it un alague sin modificar de 01
SARMI: BO Provecti]l + 50,

SA Bilsico: BO) |‘ju:||'l,_'[|,i| +3.

Raiz Antigua (E Thrond) — Este niigico cayado
blanco de 1'% metros v ligeramente retorcido es ¢n
realidad una raiz viva de drbol, que cuando se
planta en la lierra se translormard én un drbol de
30 merros de altuma ol lado de su portador, El
drbol vuehve a su estado de cavado cuando se le
ordena
SA/RME: Multiplicador x5 PP 425 a la BD) v TR

i |1ull.'n|n:| £25 a towdas las tirudas de hechizos.

SA Bavieo: +2 n la Magia, +2 a General

Poperes EsPeCIALES DE ArLaTAR
Ocultacion de la Vista — Un tatuaje migico de color
virde mrlado con o forma de un drbal v que

addorna Ta palma de Tn mano izquicerda de Matar.

MNormalmente es invisible, v aparece cuando: Alatar

saluda con fu mano

SAPRMF: Todes los que contemplen ¢l simbolo en
un radio de 30 metros deben hacer una TR o hoir
durante 1-10 asalios. Las victimas que fallan [2
IR salo recordaran haber visto 2 un anciano; no
pueden recordar ningin detalle.

SA Basior: Cualguiern en un ridio de 30 metrog
huird durante 2-12 asaltos vsdlo recordard haber
visto a "un anciano”

Idiomas — Alatar conoce 25 idiomas. Su lengua
mterna ¢ el Valarn, aungue suele hablar ¢l Avarin

o ¢l Womarnn.

GANDALF

De los cinco Istani, Gandall tiene €l mavor conoci-
micnto de los peligros v dificultades que encierra la mi-
sian, Manwi escogid al Mago gris a pesar de las dudas
del propio € vandalf sobre sus habilidades. No es sorpren-
dente que, al contrario que Saruman y Alatar, Candalf
cligicra ir a la Tierra Media sin companero alguno
(Saruman eligio a Radagast, mientras gque Alatar esco-
eify o Pallando). Gandall Hlegd el dltimo v entrd solo en
Endor

La intencionada independencia de Gandalf v su tre-
menda autadiscipling le Hevan a realizar viajes sin des-
canso, sin buscar recompensas O Premios. MNumci se ins-
tala en un lugar conereto v tampoco se dedica a acumular
riqueza; por ello se le conoce como el "Teregring Gris™
Sus FH}'_\L'H:iI;IIH_“‘i siempre son Ccscasas, Gancalf permiane:
ce on todo momento como emisario de los Valar v nun-
ca permile que sus actos se vean afectados por las in-

Muencias mundanas. A pesar de los peligros inherentes

a la forma adoptada, se resiste a la codicia v evita en
todo momento el ansia de poder El Mago Gris demues-
tra que tiene sentimicntos; v su postura v forma de ha-
blar reflejan la carga gue tiene gue soporian aungue su
auténiico fuego sicmpre arde en suinteriorn

Gandalf actida a traves de sus aliados, v no acepla
sirvienies o secuaces, En lugar de usar a less ddemiis, pre
fiere rrabajar juntoa sus amigos, imponiéndoles solo o
que ©5 necesario pari sabvarles v llevar a buen puerto la

misicin, Sus aliados son fmertes v osus amistades muay

[H::h'ru\c;w_ Los Eldar, en particular, le adorin v ]H’r:ﬂ‘ 1

L Urn Fl‘h’[?t'il.l.

Gandalf tiene un gran poder, como corresponde a un
stervo de Manwe v Varda, Aungue es ¢l mis bajo e los
cneo Magos (con 10 de estatura), aparentemente ¢l
muis 1.'ig'1[] {siempre con el |1:-in canisal), vool ﬁ{‘fJ‘lIHLJH
{detras de Saruman) en la jerarguia de los Istari, Cirdan
cree que (larin es el mas fuerte: v .osto F'll.lr.'th' seer vieredad
vie que, al contrario que Saruman, Gandall nunca ha
aspirade a ser un lider como podia haberlo sido si hu-

bicra accedido al deseo del Mensajero Blanco pari gue




Cranadalf

dirigiera su Orden. Independientemente de esto, la fuerza
interior de Gandalf —su autocontrol— es mavor que la
de su hermano v es considerado entre los Valar comao ¢l
mds sabig de sus siervos (obsérvese ¢l paralelismi entre
Methor ¥ Manwd con Clrumao v Olorin).

Al igual que los otros Magos, la personalidad de
Ciandalf refleja la de susenor La humildad de Manwé,
la Aexibilidad v una tremenda cautela son evidentes en
Gandall. Compasivo v preocupado por las necesidades
de los demas, se adapta a las situaciones, mas que inten-
tar dominarlas. El Peregrino Gris prefiere el uso de la
persuasion al poder

Aungue pricticod, penetrant v versatil, Crandalf to-
davia retiene parte de la inocencia de Manwé respecto
al Mal. Del mimo modo que Morgoth engané a Manwe,
saruman confundid a Gandall con sus actos. La profun-
da rransformacion sufrida por Saruman sorprendié al
Vagabundo Gris a pesar de las sespechas de éste. No
obstante, Gandalf combatio contra el Mal mejor que
sus compatriotas, pues nunca se alejd de ¢ totalmente,
ni tampoco se sumergio en su significado o sus caminos

OSCLTTS

EL Gris

Es un tribute a Manwé que, a pesar de que Gandalf
seit el inico Istar que Revara a cabo los objetivos, la mi-
sion de los Magos se completara finalmente. Esto realzn
tockivia mids las cualidades anicas de Gandalf. Nunca se
alejis de sus responsabilidades v siempre permanecid fiel
alos Pueblos Libies, inchaso coando-el final parecia preixi-
My,

Liss Elfos le adoraban tanio gue le entregaron uno de
los Tres Anillos élficos: Narva, ©] Anille Rojo de Fuego.
Cirdan le entrego el gran anillo poco después de que el
Muago Ciris arribara a Endor,

La confianza de los Elfos Tue recompensada, por su-
puesto, aungue no sin sacrificio. Gandalf el Gris adopto
un cuerpo vulneralle comé ¢l resto de los “Hombres™, v
fa fana del Mago perecid en la lucha contra el Balrog de
Maoriae, Sin embargo, su espiritu, So verdadero ser, so-
brevive

EL Branco

La mano de los Valar intervine tras la "muerte del
Mago Gris”, Tras su retorno como ¢l Blanco, ¢l "euer
po” de Gandalf se vuelve practicamente invulnerable a
tados los elementos ¥ alagues normales (por cj,, cf cli-
ma o las armas normales). Su espiritu reside en una
encarnacion de blancos cabellos de propiedades (ni-
CAS

Léase EI Hobbit 17-20, 26,29, 100, 184, 238, 265,

2B0-806; S4A1 32, 45, 47-72, T3-102, 259429,

325211 SAIAIT 46, 86, 125-70, 183, 185262

333: SJAIALIT 19532, 86, 1K), 125-26, 259, 277-

H8, 305-04, 308-10; 3174 368, 383-84, 418,

47N, 455-56, 459, 40(0)

Ganparr eL Gris

Nivel: 35 {71)); posteriormente 40 (80)

Raza: Maia (Istar)

Hogar: Originalmente los Jardines de Lorien en
Vilinor; ahora en el noroeste de Endor

Nombres: Elfo de la Vara (Gandalf en Enadormng
norteno); Mithrandir (Smdarin): ¢ Vagnbundo Gris
¢l Sonador, o ¢l Peregring Gris (Ovestron ) Tharkan
(Khuzdul); Incinus u Olorn (Quenva)

Ganparr L Gris EN SA

PV: 200 BO Cuerpo a Cuerpo: 140 B0
Proyectil: |5 CA: Coero endaredido {120)

Profesion 5A: Maeo,

Caract. SA: FL 96, AG 99, GO 102, INT 110, 1101,
PR 1103

Habilidades 5A: Actuar 61, Conocimiento de las
Cuevas 63, Conocimiento de los Cielos 81, Esquiar
31, Formjear 111, Herrero 62, Manejo de Cuerda
12, Meditacion 95, Muasica 51, Navegar 69,
Oratoria |14 Percepeitn 1, Senales 81,

Hechizos SA: 105 I'P; posteriormente 210 PR BO
Heévhizos Bisicos de 40, BO Hechizos Dirieidos de
S} Gandall conoce todas las listas de Mago v todas

las listas Abierias de Esencia,




GANDALE EL Gris EN ROLEMASTER

V. 200 BO Cuerpo a Cuerpo: |40 B
Proyeetil: 15 CA: 12 (1240

Profesidn RMF: Mago,

Caract. RME: Tu 96, Rp 100, Em 102, 1 101, Pr 10,
A 99 Co 102, Me 100, Ra 99, AID 103

Habilidades RMF: Abrir Cerraduras 80, Acechar y
Esconderse WD, Actuar 61, Admanistracion 400,
Canalizacidn 120, Cantar 51, Desactivar Trampas
65, Diplomacia 86, Dominio de Hechizos 106
Espeleologia 65, Esquiar 31, Estratesia v Tidcticas
116, Forrajear |11, Hechizos Dingidos 80, Herrero
62, Liderargn 106, Lingnistica 20, Manejo de
Cuerda 45, Matemdaticas 71, Meditacion 95, Monta

97, Masica 31, Madar 72, Navesacion 85, Navegar

69, Oratoria 114, Orentacion Celeste 81,

Percepeion 111, Prediceion del Clima 81, Primeros

Auxilios 105, Quimica 90, Rastrear 37, Runas 96,

Seduccion 45, Senales 81, Tallar Ia Madera 35,
frepar 101, Smtonizacion 96.

Hechizos RME: 105 PP postericomente 2100 P2 BO
Hechizos Basicos de 40; BO Hechizos Dirigidos de
&0, Gandalf conoce toxkas las listas de Mago, todas
las listas de Abiertas de Esencia hasta nivel 201, wodas
las Iistas Cerradas de Esencia hasta nivel 200, v las
listas de Mentalista de Habdar con la Mente v de

Vidente de Vision Mental hasta mavel 20,

Apariencia: 100

Ganpacr EL Gras EN SA Basico
Profesion SA Basico: Bardo
Caract. SA Basico: Fuerea 6, Agilidad 8, Inteligencia
12, Movimiento 7, Delensa 9, BO Cuerpo o 'f_'m_'||\t|
1, BC} Provectil 2, General 7, Subterfugio 5,
Percepeion 12, Magica 10, Resistencia 2000
Poderes SA Bésico: Gundall ¢l Grs recibe una
homiticacion de +73 caando realiza cuslquier sccion
gt Tecfuien persaasion, conversacion o cmpatia
Hechizos SA Basico: Todos

Puntos de Experiencia SA Basico: 4500000,

Princieaces Oseros npeE Ganpace eL Gris
Tiinica de Aman — Giris por fuera v por dentri,

Elaborada en Yalinor, proporcienan ly misma

protecciion gue un armadura de cuero grueso pero

no dificulta sus movimientos, El sombrero gris

arulado actan como un velimo,

SARMI

_".' 1. “r.l"\.'rl )

A Cuero Endurecieda/ 12 (-30)

+49 a la Delensa,

Glamdring (Golpea-enemigos) — Espada ancha
miagicn de manufaciurd élfica hecha con la aleacion

de miathal thilnaur (Fueeo de lung), Es an arma

sagrada que brilla con un color azulado cuando se

encucntran Omeos en las proximidades (de forma

leve sioestin en un rmdns de 3000 metros, muy
brillante si esta a menos de 30 metros)

SA/RMI: Espada ancha de mithril +30L Arma
sagrada mata-orcos. Sélo pitia en una tirada de
ataque sin. modificar de 01.

SA Buisice; +2 al Dano, B Cuerpo a Cuerpo +3
contra Creos, -+2 a Migica

Narya (Anille Rojo de Fuego) — Una de los Tres

Anillos de Poder éficos creados por Celebrimbor v

los Herreros de Eregion. Formado por un gran rubi

esferico colocado sobre un delicado anillo de oro
rojizo. El rubi “brilla” igual que el fuego, peroes
invisible 4 todos excepto a Sauron v al Portador del

Anillo Unico.

SA/RMF:

(1) el portador puede lanzar una cantidad ilimicada
de hechizos de Ja Ley del Fuego (asados en el
fuegn) hasta nivel 50

(2) el portadm ;u::_‘d;- Ianzar un namero limitadn de
hechizos de Conocimicnto de listas Cerradas de
Canalizacion (hasta nivel 30},

(3) el portador puede desplegar de forma continu
los hiechizos de Indetectabilidad y No Presencia
de I lista de Mistico de Ovaltacion Basicas

{(4) ¢l portador puede desplegar de forma continua
hechizos de la Bista de Mentalista de Muoralls
Intenior Basicy;

(%) Ia TR del portador se duplica cuando se intenta

resistie a la deteccidn por parte del Senor Oscurn:

(0) el portadar puede desplegar de forma continua
un hechize de Oracion que afade +30 ala TR
{incluyendo tiradas relacionadas con la moral) v
fas tiradas de maniobras hechas por Amigoy en un
radio de @ metros de, o dentro de L vision (lo que
sea mayor) del portador,

{7) el portador tiene Armadura de Foego contina;

{#) repenern 3 puntos de vida por asalto al portador

o cualguiers gue le Lojue;

{90 el portador no puede ser aturdido; 5

(1) el portador tiene un +3 a ka BL

SA Basice: +2 a lyp Mapia, +4 a la Defensa, +3 al

subterfugio v regencra 3 puntos de Resistencia
por asalto.

En general, Narva tiene el poder de avivar B llama de
los corazones de los hombres va que personifica o) Fae-
O Secmeto, En cierto sentido, os la encarmacion de la
pasion por L vida v I Bbertad —la amitesis de la Oseu-
ridad que domina a los Hombres en los terribles dias de

la Guerra del Anilo, Narva, por tanto, era la hermmien-

ta ieheal para Gandall (con la destruceon del Unico v ¢l




fin de su mision, :'\i:n_\u p:rr:i-; sS4 ;wu[rrr:a Vo8 vuelve

visible).

Cayado — Una peguena esfera de eristal descansa en
la punta de esta vara de roble ligeramente retorcida
de '8 metros de longitad. Los hechizos de ataque
de Gandalf {por ¢j. sus bolas de fuego) surgen de
este orbe incrustado. La esfera brilla con cualquier
mtensidad o calor aendo se le ordena
mentalmente
SARME: Multiplicador x9 I'T. +30 a la BD y las

tiradas de lanzamiento de hechizos, Balla como
un hechizo de Fanal de 16 Km o de Luz Total de

9 metros cuando se le ordena mentalmente.

54 Besice: +2 a la Defensa, +2 a Magia.

Poperes Especiaies pe GANDALF EL GRIS
Empaai.‘i — Candall dene la habilidad de comprender
los sentimientos de agquellos con los que conversa

come s hubicra sido criando come uno de ellos.

Idiomas — Ganedall el Grs conoce 20 idiomas. Su
lengua materna es el Valaring pero suele hablar ¢l
Simdarin o el Oestron

Ganparr e Branco
MNivel: 50 (1200
Raza: Maia (Istar),
Hn‘_ig;u: Originalmente Valinor: ahora en el noroeste de
Endor,

MNombres: Bl Blanco; Glosrandir ete.

Gannarr Bl Branco En SA

PV ) BO Cuerpo a Cuerpo: 180 RO
I’r{’}:{.‘{_‘f{il: 15 CA: Cuero endurecido (1 200)
PV 500 BO Cucrpo a Cucrpo: 220 B

Proyectil: 15 CA: Coraea {150)°,

Profesion SA: Mago.

Caract. SA: FU 96, AG Y9, OO 102, INT LI, 1oL,
PR 105,

Hahilidades SA: Actoar 76, Conocumiento de las
Cuevas 80, Conocimiento de los Cielos 81, i-‘\l.|lii.lF
3L, Forrmjear 111, Herrero 62, Manejo de Cuerda
15, Meditacion 115, Masica 51, Navegar 69,
Oraoria 154, Percepcion 126, Senales 91

Hechizos SA: 360, BO Hechizos Basiweos de 60 B0
Hechizos Dingidos de 1200 Ademas de lows b hivos
del Girs, Ceanddadf ¢l Blineo latea un Ravo leneo con
una BOY de +90

GAnNDALF EL BraNnco EN ROLEMASTER
Vs 2D KO
Provectil: 15

BO Cucrpo a Cucrpo: 180
CA: 12 {1205

PV: 500 BO Cuerpo a Cuerpo: 220 BO
Provectil: 15 CAZ 20 (150

Profesion RMF: Magn

Caract. RMF: Fu 96, Rp 100, Em 110, 1 108, Pr 105,
Ag 99, Co 102, Me 99, Ra 101, AD 103,

Habilidades S5A: Abrir Cerraduras 80, Acéchar v
Esconderse 1M, Actuar 76, Administracion 33,
Canalizacion 150, Cantar 51, Desactivar Trampas
65, Diplomacia 101, Daominio de Hechizos 126,
Espeleologia 80, Esquiar 31, Estrategia v 'Tacticas
126, Forrajear 111, Hechizas Dingidos 120, Herrero
62, Lidernzoo 126, Lingdistica 200 Mancjo de

L. Meditacion |15,

Montar 97, Musica 51, Nadar 72, Navegacion 83

Cuerda 45, Matematicas 7

Mavegar 69, Oratoria 134, Orentacion Celeste 81,
Percepcidn 126, Prediccion del { Jlima 81, Primeros
Auvxilios 115, Quimica 105, Rastrear 37, Runas 111,
Seducciom 35, Sendles 91, Tallar la Madera 35,
lrepar 10T, Sintonizacian 111

Hechizos SA: 360 PP BO 1Hechizos Basicos de 60: BO
Hechizos Dhirgidos de 120, Ademis de los hechizos
del Gins, Gandall ¢l Blanco conoce La Tista de
Mentalista de Brllo v la lista de Astrdlogo de Senda
de Ta Vor hasta ¢l nivel 20, 5u hechizo de Mano de
Fueeo Verdadera tiene un alcance de 900 metms; su
BO) del Ravo lenen es +90)

.n"'l.p.'{i'il.‘l:ll..'iélui | ()5,

Ganparr i1 Branco en SA Basico
Profesion SA Basico: Bardo
Caract. SA Bisico: Fuerza 7, Agilidad 8, Inteligencia
14, Movimieno 7, Defensa 9, BO Coerpo a Cuerpo
12, BO Prowvecul 2, General 10, Subterdugio 5
Percepciim 12, Migica 12, Resisteneia 300,
Poderes SA Basico: Candalf ¢ Blanco recibe una
bonificacion de +4 cuando realiza cualguier action
qQue Tequicrs perstrasion, conversacion o empatia
Hechiros SA Basico: lodos

Puntos de Experiencia SA Basico: 5360000

Prancirares OeieTos DE GANDALF EL Branco
Las mismos que Gandalf ¢l Grs, a excepoon de

inica de Aman

I'onica Blanca — Blanca por fuera; blanca |||.|il.'ill.=.|
[ ¢l interior. Realizada por ln Dama Galadriel, es

hermesa v duradera, pero no estd encantada

Ponenres Esreciaies DE GAnDALF EL Branco
Los mismos qu Ciandall ¢l Grig, a CXCEPIion de o
siguiente:

Fana — La torma de Candall el Blanco, o " Velo™, s

especilmente fuerte:




SARME: CA Coraza20) (-60), Considérala como un
“Cratura Ceande”
SA Basico: +4 ala Defensa

(*Después del Combate con el Balrog)

PALLANDO

Pallandey; el menor de los dos “Magos Aszules” (Hthrvn
Luind, fue enviado a Endor o ]‘H'Ii'."u':als de Adatar, Como
dervio de Nimo {Mandos) v Nienna, conoce bastante
bien las sendas del dolor v de ko muerte v comprende los
problemas del alma. Alatar le queria como companero
pot suamistad con €l v porque Pallando era conocido
por ser un gran viajero, A pesar de todo, con el tiempo,
ks das se separiron

Pallando tiene nna estaure de 1’96 vcaming con un
paso poderoso ¢ infatigable. Tiene ojos color anil v el
pelo negro, Al ipual gue Gandall, Pallindo realiza cons-
tantes v largos vidjes, peroal contrario gue el Peregrino
Lris, el menor de los Magos Azules suele alejarse de su
mision v asentarse junto a aquellos gue siguen sus pala-
hriis

La palabra de Pallando o veces se vaclve bastante
morifica pues, por pertenecer al pucebhlo de Namao,
Pallando es capaz de tratar con la muerte v I oscaridad.
Estir e permitio ser elegido entre los Istari aungue tam-
lien ;11'-.|\'rh"|"- su caida, A medida que el domimio de
wuron disminuin en ¢l Este con ¢l paso de Ta Tercera
Edad, la presencia de Pallando crecia. Curiosamente, fue

Alatar el que se convintid en su principal rival,

PALLANDO

Nivel: 10 (6G0)

Rara: Maia (Istar)

Hogar: Originalmente ¢l Ultimo Pacro en la parte
mis occidental de Valinor: ahora en Féamardi al eswe
de Endor.

Nombres:; Bl Acul (Menor); Lianis; Pallanir {Sindarin):

El g vee e Diesting; Guardidin de las Almas

Parianno en SA
BO)

CA: Cuero endurecido (940)

PY: 150 BO Cuerpo a Cucrpo: 155
]‘rr:_\'tl._'[il: | 80

Profesion 5A: Montims

Caract. SA: FU 100, AG OO CO 99 INT 95, 1 108,
PR 1]

Hahilidades SA: Acrobacias 71, Actividades con los

Amimades 71, Actaar 86, Clocinar 36, Conocimiento
de los Cielos 76, Construds ]];1111;1:;\ (53, ]fm;ui;u g1
Forrapear 96, Hacer Flechas 75, Herrermo 61, Jueros
de Manos 50, Manejo de Cuerda 55, Meditacion
116, Msien 673, Mavissar O3, Olratona 653, Pastoreo
P Percepaon |, Senales 70, Tallar la Madera 540,

|i;|E.l.:i;|r el Cuero.

Hechizos SA: 560 PP BO THechizos Basicos de +4);
BO Hechizos ”h'igii[nt de 460, Pallando conoce
todas fas lstas de Montaraz v Antmista v todas las

listsis Abdertas de Canalizacion

PaLianno EN ROLEMASTER
PV: 180 B0 Cucerpo a Cuerpo: 185
Proyectil: [50 CA: |2 (90}
Profesion BRMFE: Animista
Caract, RMF: Fu 100, Rp 100, Em 99, 1 108, Pr 101,
Ag 100, Co 99, Me 98, Ra 98, AD) 99
Hahilidades RME: Abrir Cormaduras 91, Acechar y
71, Actuar 86,
Administracion 96, Arquitectura 43, Canalizacion
Y0, Cantar 63, Cocinar 36, Construir Trampas 63,

BO

Esconderse 146, Acrobacias

Desactivar Trampas 76, Diplomacia 91, Domar 81,
Dominio de Hechizos 92, Emboscar 15, Esquiar 81
Estrategin \ Ficticas 85, Falsilicacion 81, Forrajear
96, Hacer Flechas 75, Hechizos Dirgidos 60), Juegos
de Manos 30U, Liderazgo 83, Lingatstica 18, Manejo
de Cuerda 53, Matemdticas 64, Meditacion 116,
Montar 86, Masica 63, Nadar 91, .\«::i'n'n'l‘k':.:lLii.l!l 78,
Navegar 73, Oficio 61, Crtoria 63, Orientacion

T8 |, Perce

Celeste 75, Pastoreo 7
del Chima 76, Praimeros Awslios 61, Quimica 86,

peion 111, Prediceion

Rastrear 88, Runas 93, Seduccion 52, Senales 70,

subvupar 78, Tallar Ia Madera 560, Trabajar ¢ Coero
38, Trepar 105, Sintonizacion 83,

Hechizos RME: 360 PP BO Hechizos Basicos de +4(-
B0 Hechizos Dhingidos de +600 Pallando conoce
tocdas ks listas de Montaraz v Antmista, todas las
listas Abterias de Canalizacion, todas las listas
Corradas de Canalizaciaon v todas las listas de
Vidente

Aparicncia: [(¥2,

Pauianpo N SA Basico

Profesion SA Basico: Bando,

Caract. SA Basico: Fuerza 100, Asilidad 10,
Inteligencin 9, Movimiento 9, Defensa 8, BO)
Cuerpo a Cuerpo 13, BO Provectil 16, General 6
Subterfugio 6, Percepeidn Y, Mégica 8, Resistencia
| 510,

Poderes SA Basico: Pallando rectle vna homibicacion
de +2 cuando realiza cualguicr aceidn que impligue
prediceiones, detecciones o dentificaciones

Hechizos SA Basico: Tudos,

Puntos de Experiencia SA Basico: 450.000)

PrincCIPALES ﬂﬂ]f:'l'ﬂ‘-i pE Partanpo

Pinica de Aman — Avul maring por foert, aeul

ascuro en-el intedor. Hecha en Valinon, proporciona

proteccian come si levara coero pero sin diliculta




Feallaverelin

sus movimientos. La capucha acoia igual que un

velmie y s0s mangas como si fueran brazales.

SARME: CA Cuero Endurecido/12 {-30)

SA Bsico: +4 a la Delensa,

Cayado Negro — Un cavado de 1'80 m de longitud
hecho de madera negra de ey,

SABMF: antefacto multiplicador x5 PP Proporciona
una bonificacion de +20 a L BD y [as TR del
portadorn

SA Bitsico: +4 a o Defensa, +2 a ki habilidad
Magica

Pendiente de las Almas — Un pendiente realizado
con unas esferas negras v oscuras de laen que
almacena las almas absorbidas por su Anillo Roba-

almas {ver a continuacion), Las Almas {espiritus)

pueden ser liberadas con unia orden v, si Pallando

Anillo Roba-aln

ot

NPT

2%

toca con la mano un objeto o cuerpo sin espintu,

pueden ser unidos con una lorma. Si son liberadas

sin adeptar una forma (¢s decir, Pallando no estd

tocando nada con sus manos), ¢f espiritu se

desvanecera al ritmo de | asalto por cada nivel del

capiriti,

SABMEF: Almacena hasta seis almas (con un
mutximo total de 40 niveles),

54 Besire; Almacena hasia seis almas (con un limite
die 4. 5300 I"E)

s — Anillo hecho de hierro con una

esfera negra de lien engastada: Cuando el portador
apunta con el anillo a un blanco v se concentra, el
espirita {alma) del blance puede ser separado de su
Cuerpo. Siel T‘:m'[;{d:r:' también Heva el Pendiente de
las Almas, ¢l espiritu del blanco gueda confinado én
¢l Pendiente

SARME: El blaneo debe hacer una TR contra

Canalizacion, {Sie

blanco es de nivel 41 o mas

es inmune). Ln fallo Senificard que el espirite
(alma) del blanco se separ e su CHETR. Siel
p“ll.!liﬂl también lleva el Pendiente, el cspirilu
del blanco gueda inmediatamente confinado en
¢l; sin embarge, si el Pendiente no tiene espacio
para ¢l espiritu del blanco (es decir, esta “lleno™),
el espiritu -\ir|||.-]+_'|:'.:_':1[¢' se desvanecerni. (Véase la
anterior deseripeidn del Pendiente). El Anillo
Roba-almax Imnh- ser usado olensivamente junio
con ¢ Pendiente. 51 el ih:lrt:uil.'l s concentra vel
espiritu del blanco Falla una TR contra
Canalizacion, ¢l portador puaede gquemar ¢
espiritu como con un Relampage {alcance +50 =
niviel del :_'h|$|-|"|iu: % 3), consumiendo de ese modn

el espiritu.

SA Bisice: El atacante hace ang tirada v anade su
habilidad Migica +4. El blanco debe hacer una
tirda contra ¢l atague anadiendo su habilidad
Magica, Siel resultado del aacante es mavor, ¢l
espiritus {alma) del blinco se separa die su cuerpeo
Si el atacante Heva tambien ¢l Pendiente de las
Almias, el ¢ -.p[lilu del hlanco l;llt';;.l. confinado en
su interior; sin embargo. si el Pendiente no tiene
espacio par ¢l espiritu del blanco {¢8 doecin esta

“llenn™), el espiritu simplemente se desvaneceri
{Vé&ase la deseripoion anterior del Pendiente), El

Anillo Roba-almas puede ser usado ofensivamente
junto con ol Pendienie. Si ol |;r|rt;u|n|' S

concentra puede quemar el espinto del blanco

come con un Bave leneo (44 al Dano),

consumicndo de ese modo ¢l espinty

Poneres EspeciaLes DE PALLANDO

Visidn del Futuro — 5i Pallande puede tocar a

U crailur v ii"qHIIIII.'III.lII -i|i!||' (AT r'.":||:'1 LI |H




serd capae de leer su futiro de los proximos sesenta
dias (esdecir, 1 dia por su nivel). Las imdgencs
tendrin Lanta claddad como o] estado menial del
Blamco,

Idiommas Pallando conoce 18 idiomas, Su lesiprua
materna es el Valiring, aunque suele hablar Avarin o

Waomarin

RADAGAST

Radagast, el escogide en altime logar para realizar
¢ vigje a Endor, es ¢l mis débil de los cineo 1star,
Yavanna le eligid coma ecuardian de logs Obvar (Plan-
tas), conliando cn que ¢ Mago Pardo cuidara de cier
105 interese que se podrian escapar a la atencidn de los
otros Istari.

Desgracindamente, Radagast se encuentea tan come-
prometido por esta obligacion que se contra demasiado
en los Olvar v los Kelvar mas pequeios. Su sed de cono-
armiento de las plantas v los animales e fueron apartan-
do cada ver mas v s de s eamino: Enamorado de las
licrrus virgenes de [a Dierra Media perdid de visia suo
mision. Lo tnico que hizo lue asentarse e H||.c}:-.:¢'lr|h;'|.
stendiendo las lores; vigihindo los arboles v las criatu-
s el Valle del Anduin v ¢l bosque circundante, ¥ Cui

dundo de los pdjaros, Radagast consideniba a las aves

QUTILE SUS COTMPARCTLS pu'ii'rili;:.\

A5

A peticion de Yavanma, Saruman tomao de mala pana
a Radagast como su companero, Esto no anunciaba
nada bueno: desde ¢l principio, el jefe de los Istar nun-
it tuvo en muy slta consideracion @ su compritriota El
Mago Blanco Tue el primer Istar en poner pie en Endor
V. aungu R-‘h].lg.h! pronoe se le unid, Saruman no hace
wlusion a0 lu llegads del Mago Pardo, Posteriormente
cuando el propio Saruman cae en desgracia v abando-
Il S L'mh.sjrulu. comiensa 4 usar a J{;u[.‘.g.‘mt PAri SHIS
propios ntereses. El inocente Radagase le fue de-mu-
cha ayuda:

."'I-lll!l!'-lt' aparentemente L]l'."‘"iF"!Il"ill'.'ll['l.'ldltr con la PI!I'.!--

tica v asuntos de I gente gque habla, Radagast perma-
neee ficl a su herencta, Su fracaso no se debe a3una
bisgueda de poder o una excesiva codicia; mds bien,
a sus pasiones bien intencionadas surgidas de su for-
ma adoptada que le incitaron a relacionarse v con el
tiempo a entregarse 2 las “criaturas menores”. A me-
dida que crece su amor por los Olvar ¥ los Kedvar
menores, el ?‘-r'ht_t.‘_u Parde se retira Jde los dramas v las
dilicultades (que s desarrellan alrededor de ¢, pasun-
do mas v mas tiempe en R]IH-C:._:H]'I:;']_ Cada ver se vite-
e mds ingcnun,

Mo obstante, Radagast cumple un buen papel. Su
vivilancia en la parte oecidental del Bosqgue Negro avu-
do a contener ¢l avance del Mal desde Dol Guldar, v
bas advertencing a sus amipos (las criaturas) extendic-
ron las noticias de la mminente Guerra del
Anillo v sirvieron para liberar a Gandall de
sy encarcelamiento en Orthanc,

Radagast tiene finos cabellos castanos v,
aungue con una estatura de 193, caminag e
forma curtosa, bastante encorvada, Su joviali-
dad, aparente sencilles VOSUS preocupaciones
tranguilas v hogarefias ocultan en parte su
verdadera fuerzi. Como Mago, es un experto
en las sombreas v 1os colores, v sabe mucho de
como manipular a las plantas v eriaturas
Radagast puede Hegar o serun temible adver-
iy, o pesar de sus debilidades

Léase EI Hoblir 121: S4IAT 3306-47, 99942

RADAGAST

MNivel: 0 (6

Raza: Maia (Istar)

Hogar: Originilmente Tauré Yavanno al sur
de Valinor; ahors en Rhiosgabel en la parte
ocidental del Bosque Negro (en
Rhovanion)

Nombres: EI Pardo; EI Hudsped Aleon

{ Radueast = Rhovanion norteno):

Enamorudo de los Pajaros; Adwendil
{Cuenva): Domesticador de Pijaros, ¢l

lomio o ¢l Simple (por Sartmain).

Rueelugast




RADAGAST EN SA

PV-210 BO Cuerpo a Cuerpo: 150 BO
Provectil: 1000 CA: Cuero endurecido (90}

Profesion SA: Animisti

Caract. SA: FU 100, AG 100, CO 103, INT 96, 1 104
FR 101

Habilidades SA: Actividades con los Avimales 126,
Cocinar 88, Conocimiento de las Cuevis 89,
Conocimicnto-de los Cielos 74, Esquiar 37,
Forrajear 116, Manejo de Cuerda 56, Meditacion
84, Masica 71, Oratoria 41, Percepeidm 94, Scnales
85, Tallar 1a Maderi 76,

Hechizos SA: 240 PP BO Hechizos Bisicos de +-Hk
BO Hechizos Dirigidos de +60. Radagast conoce
todas las listas de Montarz v Animista ¥ todas lag

listas Abiertas de Canalizacion.

RADAGAST EN ROLEMASTER
PY: 210 BO Cuerpo a Cuerpo: 150 BO
Proyectil: 100} CA: 12 (90)
Profesion RME Animista.

Caract. RMFE: Fu 100, Bp 100, Em 102, 1 104, Pr 101,

"llf-'. LO0. Co 103, Me 97, Ra 96, Al S

Habilidades RME: Acechar v Esconderse Y1,
Canalizacion 70, Cantar 45, Cocingr 88, Domar
126, Dominio de Hechizos 853, Espeleclogia 89,
i:_k;..|l.|i:1r 17, Forrajear 116, Hechizos Dirigidos 60
Liderazpn 35, Lingiistica 22, Munejo de Cuerda 86,
Meditacion 84, Montar 76, Miasica 71, Nadar 66,
P\::H'L'Hm'i{:|1 18, Ofcia 51, Oraworia <4, Orientacion
Celeste 68, Percepaion 94, Prediceion del Clima 86,
Primeros Auxilios 31, Quimica 65, Rastrear 103
Runas 50, Senales 85, Tallar la Madera 74, .l-ll'!'HI.I
6], Sintonizaciond 6.

Hechizos RMF: 240 TP BO Hechizos Basicos do
+4(; BO Hechizos Direidos de +60. Radagast
conoce todas las histas de Montaraz v Animista,
todas las listas Abiertas de Canalizacion v todas las
listas Cerradas de Canalizcion v Cléneo hasta
mive| 4

Apariencia: 101,

Rapacast BN SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo.

Caract, SA Bisico: Fuerzn 9, Apilidad Y, Inteligencia
9, Movimiento 9, Defensa 6, BO Cuerpo a Coerpo
10, BO Provectil 6, General 5, Subterfugio 4,
Percepeion 6, Magica 8, Resistencia 2100

Poderes SA Basico: Radagast recibe una bomlicacon
de +2 cuando realiza cualquier accidn relacionada

com las plantas o derivados (por gf.. luchay conoun

arma e madera)

Hechizos SA Basico: Todas.

Puntos de Experiencia SA Basico: 430,000

Prancreaes Onjeros DE RADAGAST

Tihanica de Aman — Azul marino por fuern, azul
oscuro en el interior. Hecha en Valinor, proporcions
proteccion comi si llevara cuero pero sin dificultar
sus movimientos, La capucha marrdn actuy igual
que un velmo,

SARME: CA Cuero Endurecida/12 {301
SA Basico: +4 a fa Defensa

Cayado — Cavado de madera de abedul de 1792 mide
loneiiud.

SARMF; Muluiplicador x8 P2 +20-a la BD v las TR
del portador, v a tadas las tiradas de hechizos,

SA Bisier: +2 a la Defensa, +2 a la habilidad
Magica,

Espada de Madera (S. “Erivagil”) — Espada Sagrada ‘3
realizada en migica madera plateada, Es dura como
clhacera. No ]'H.:-:_‘IJJ_‘ usarse conira }I'ri.lll“IH VIVAS O
animales sin Li faculiad de hablar (es decir, danarz a
un Troll, pero noe.a un Gato}.

SA/RMF: Espada ancha +30. Arma sagrada mata- !
Oreos v mata-Hombres
SA Bisice: +2 ol Dano, +3 a o BO contra Oreosy

Hombres

Poneres Esreciales DE RADAGAST
Lengua de las Aves — Radagast puede cntender y
comunicarse con cualquier pijaro, v puede conocer
los sentimicntos mas profundos del ave como si
ﬁu-t'.q L |*|n3n11;§|;|.\_1n|| q_|:; st |:'l._'|:'\l1[i:l. [:t! olras
-|1;|.|,111.r.1u, las visiones que abtiene Radagast a traves
de la mente de un pajaro no estin sujetas a s
limitaciones de Ia mente del ave; mis bien, son salo
:]L'}:rnn;hl_'ll[:_'ﬁ de la mente del Mago Pardo
Idiomas — Radagust conoee 22 idiomas. Su lengua
miaterna es ¢l Vidarin, sungue sucle habiar Avarny

Foradanin (Rhovaico)

C
SARUMAN |
Saruman (Cuarumo) esel Jefe de I Orden de los Ma
gos 5. "Heren Ithoyn™) y el mas grande los Maiar que
sirven a Aulé, (Saurom, gque pertenecid al principio al
E'lm'lﬂn de Aulé, vi noose considers siervo del Herremol,
De pelo negro v lengua afilada, es un maestro de la di 3
E'llum;u fas wabio v oastuto, o3 un erudito en temas i
rentes aoartilugios mecinicos voalguimin, temas que
aprende con suma facilidad. B Mago Blanco recibe con'
toda raeon el titulo de "Hombre Capaz™. '
Saruman realiza numerosos viajes durante sus pris

merns B0 anos en Endor, estudiando a sus -enemi:




gos ¢ investigando herramientas v métodos. En el ani
24673 de la TE. el Concilio Blanco TECCHIEPENSL ST E%-
Eu“l'it']u'l:l iiL_‘Hi]_:I'I;iL]i':lrll' jete de sn grupi. ]Jr-l..r.ﬂ.u-_l.; de
esto, la transtormacion de Saruman empices a aflo-
rar, Su declive s¢ acentia cuando establece su resi-
dencia en Angrenost (Orthanc) en el valle renombira-
do como ¢l Nan Curunir en el 2759 'T.E, Tentado por
la Tiedra de Ia Vision (Palantir) gue se encuentra en
it torre condena su destino [UCS, aungue Sarmian
eriun experto conocedor de las mentes, no era n
mucho menos un adversario para Sauron de Mordorn
El Senor de los Anillos tomi posesiGn de L mente del
Mago B

Los encuentros de Saraman con ¢l Palantir confun-

AN,

den v trastornan al Mago Blanco, llevandole a pensar
gue, sinviendo al Senor Oscuro, Saruman podia evitar
apsepurs derrotn. Colaborando a tracr al mundo un
nuever orilen basado en los hombres, Sarsman [Hensi
que puede panarse ¢ favor de Sauron. Luego, encon-
irando ¢l Anillo Unico, Saruman tenia la esperanza de
suplantar al sefdor Oseuro comio sefior dela Tierra Me-
||i:1

Las conexiones de Siruman con Aulé le son de
mucha utilidad. Coma sierve del Herrero de los Valar,
tiene la caractérmstica fascinacion por la creacton de
ohictos v la elaboracidn de artefactos anicos, Com-
parte esta cualidad con Sauron vy con los Hijos de
Aule, los Enanos. Desgraciadamente, csta aficion
gundoce Inevitablemente al materialismo. perdien
do de vista el lado 1'~;iiil'irl.:;t] el E',:|||i:]if|11u [3¢ su
menie s¢ retivan otro Gpo de necesidades y prie-

'-ill.'{l-ii'{!L'iU]IL'\. Saruman cac on la Llramps ¥V poco -

poco s¢ va ebsesionando con la creacton v el ate
snramicnto de ehjetos mas que con el cumplimicn-
t-de su mision

Lonuna estatune de 198 v una fuerte complexion,
s stn duda el mds imponente de los Istari. Es ligera-
mente mas prande que el dgil Alatar v se mucstra se-
guro de st mismo y bastante altivo, Con esta confian-

Za se siente comaodo incluso entre los personajes mas

piderosos, aunque on un principio no muoestta una
armgmncia real o lalse oreullo, Sin embareo, o5 bas-
Gnte frio, v los demas confian en él por su gran co-
nocimiento v habilidades, v no por la existencia de

lnens emocionales.

EL pE Muchos CoLoRES

Saruman renuncia a su custodia sobrve Octhane en
el 2955 de la TE., reclamando la fortaleza v ¢l valle
creundantie coma suvos. Empieza a reunic un éjéncito
de Orcos, Lobos, Huargos v Hombres malvados,
11'.'t!|\:"n|'|'|'|.'| r| ANt ;||r.|;.'|i||n;' ".,||]., Li{-| hi_[ﬂ(u I'H.m
it en un reing fovtibicado Neno de onas v G
bricas

En este tiempo, ¢l pelo de Sacumizn se voackee blan

w. pero: sus lanicas —gie ol mismo libia vielio a

tejer— adoptaron una sutil aura de muchos colores,
los tonos de un fing hilo malticolor, Esta simbélica
transtormacion fue acompanada de vn cambio drasti-
co, puesto que el Saraman de Muchos Colores se dedi-
co por completo a buscar ¢l dominio sobre 1a Tierm

Media.

ZARQUINO
Las tropas de Saraman ¢n Orthanc le: Haman

K:n'qui:m. Dyarante Ja contienda contra Rohan v los Ents
de Fangorn {cuando la Guerra del Anillo), la mavoria
SO :l:1ii]1l:i|.'u[uw por completo; pero alpunos, comao
Grima Lengua de Serpiente, huyen al noroeste con ¢l
Mg después de la caida de Isenpard, La mavoria de
las creaciones de Saruman perecen durante esta deba-
cle, v el Istar se debilita, envejeciendo rapidamente en
los altimes: afios: del Senor Oscoro:. Bl Jefe de los Ma-

gos ¢5 un pilido v enfermizo recuerdo dé lo gue era en
un prncipid,

Desputs de un breve reinade de terror en la Comar
ca, Zarquino encontrd una poco glorosa mierte i ma-
nos de Lengua de Serpiente. Con ¢l espiritu atado v de-
teriorndo por su forma v su cuerpo asesinado. Saruman
abandond para siempre Endor. (Es ¢l primer Istari en
“dejar” la Tierra Media),

Liase SAIAT T8, 33744 SAIATIT 21-2.42, 297500,
32225, 340, 367 SAIAIIT 351-T4: etc

ST



Saruman EL Branco
{anTES DEL 2953 T.E.)
Nivel: 50 (100
Raza: Maia {Istar).
Hopar: Originalmente Valimar en Valinor; ahora en
Endar, casi siempre en el noreeste,
Nombres: Curumo (Quenya); Courunir (Sindaring;
Lan; Hombre Capaz; el Blanco; el Sabio; el Experto
en Anillos; ¢l Jefe de los Magos.

SarUMAN EL Branco N SA

PV: 200 BO Cuerpo a Cuerpo: [10) BO
Proyectil: 25  CA: Cuero endurecido (1 11)

Profesidn SA: Mago.

Claract. SA: FU OO, AG 98, CO 100, INT 109, 1110, PR 1.

Habalidades SA: Actuar Y5, Cocinar 91,
Conocimicnta de los Cielos 105, Esquiar 87,
Herrero 116, Juepos de Manos 96, Meditacion 101,
Oratoria 135, Percepcian 105, Prediccion del Clima
95, Senales 89, Tallar 1a Madera 43.

Hechizos S5A: 105 PP; postenormente 300 PR BO
[Hechizios Basicos de +40; BO Hechizos ].‘il'i:.;itii % ile
50, |J:_'.-\E11|.|."5; el 2500 T.E.. su BO Hechizos Bisicos
4 4+ 50 v su B0 Hechizos ”il'igilhm e+ 1), Sarmman
el Blanco conoce los hechizos de-las listas Loy del
Fuego v Ley de la Luz, todas las listas de Bardo v todas

las listas abierias de Esenca v Canalizacion

Saruman EL Bianco EN ROLEMASTER
PV: 200} BO Cuerpo a Cucrpo: 1{H) By
Proyectil: 25  CA: 12 (110)
Profesion RMFE: Astrdlogo
Caract. RMF: Fu 90, Rp 100, Em 102, 1 110, Pr 115,
Ae 98, Co 101, Me 101, Ra 1K), Al) 85

Habilidades BMF: Abrir Cerraduras 91
Esconderse 89, Actuar 9%, Administracion 1 1),

Acechar v

Arquitectura 56, Canalizacidn 90, Cantar 46, Cocinat
91, Desactivar Trampas 1O0, Diplomacia 116,
Dominio de Hechizos 11, Esquiar 87, Estrategia v
Tacticas 1), FalsiBieacion 105, Hechizos Dirigidos

1), Herrera 1 L6, Juceos de Manos 96, Liderazgo 96,

Linginstica 25, Matemdticas 85, Meditacion 101,
Montar 71, Nadar 30, Obhcio 106, COratona 135,
Omentacion Celeste 113, Percepeion 105, Prediceion
del Clima 95, Owmica | U Bunas |5, Seducadon
131, Senales 89, Tallar la Madera 43, Tallar la Piedm
26, Tasar 15, Trepar 46, Sintonizacion 115

Hechizos RME: 150 PP; posteriormente 300 PP BO
Hechizos Bisicos de -+ BO Hechizos Dinpidos de
+85(), Después del 2500 TE., su BO Hechizos Basicos
es +50 v su BO Hechizos Dinigidos es + 100,

Saruman ¢ Blango conoce las listas Lev del Fueeo v

Lev de 12 Luz, todas las listas de Bardo, todas las
listas Abierias de Bsencia v Canalizacidn, todas [as
listas Cerradas de Esencia v Canalizacion v todas las
listas de Alguimista v Astrélogo (hasta nivel 30)

Apariencia; 104

Saruman L Branco En SA Basico
Profesion SA Basice: Bardo
Caract. S5A Basico: Fuerza 9, Apilidad 9, Imelivencia
|2, Movimiento 9, Defensa 8, BO Cuérpo a Cuerpo
&, BO Provectl 2, General 5. Subterfugio 5.
Percepcion 10, Magica 1), Resistencia 200
Poderes SA Basico: Saruman el Blanco recibe una
Lionificacion de +2 cuando realiza cualquicr accion
relacionads con I.lh]i.'lﬂ.‘\ TEAEICOS.
Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 3500000

Primvcieares OBJETOS DE SARUMAN EL
Branco
Tiinica de Aman — Blanca por fuera v por dentr.
Elaborada en Valinor, PrOPOFCION:N Ia misma
proteccitn que una armadura de cuero grueso pers
i dificulta sus movimientos. La blanca capucha

actiia como un velmo.
SARME: CA Cuero Endurecide/12

SA Basiee: +4 a la Defensa.

{-3(1)

Cayado — Un cavado de 1'95 m de longitud realizade

en madera de mallom,

SARME: Multiplicador 10 P +30-a la BO v TR
del PmL;sd_in;, asi como g las tiradas de hechizos
Bisicos de Alguimista; +20 2 fas tiradas del resto
de hechizos, |1[u|rc|r-.'iu||;1 un hechizo de Proteccidn

Auténtica de forma continua sobre ¢l portador
SA Bisicor +2 a la Defensa, +3 a la habilidad Migica
Anillo — Mithril.

SARME: Almacena 10 hechizos por dia
Proporciona immunidad contra el luego v el friny
da al portador una B de +20. Duplica el dano
|r|:l]1:,1|:|t| o li1s hechizos de |'|lr.'ll_'.u lanzados a
través de €l, ¥ permite detectar ilustones (es dedin

da al portador una oportunidad de hacer un TRE

El portador tieme un +240 4 las TR contra

hechizos de deteceion.

)

SA Bitsicr: +2 4 la Defensa, Permite al portader

lanzar tres hechizos de Ravo lmeo + 1 al din.
Espada Blanca (5. "Glosovagil ™"} — Espada sagzada
realizada en una aleacion de mithsl encantado, Los
simbaolos prabados en su hoja solo se verin bajo la iz

ae Ta e La espada no puede danar a los Enanos

SARME: Espady sagrada +3(0),

SA Basign: +73 al dafo, 4 1 al BCY Cuerpooa Cuerpo




Poperes EsPeciALES DE Saruman L Branco
Fabricacion y Conocimiento de Objetos — Simrunum
el Blaneo puede examinar coalquier objeto sdlido €

inorgdnico v conoeer su composicion hisica,
posiblemente su origen, vilor v poder aproximado, asi
como las téenicas necesarias para trabajar el abjeto.

Idiomas — Saruman ¢l Blanco conoce 25 idiomas. Su
lengua materna es ¢l Valarin, pero suele hablar el
Quenva o el Sinddarin.

SAruman pe Los Mucaos CoLores
{2953-3018 T.E.)

Nivel: 30 { 1{K))

Raza: Maia (Istar).

Hi,lgilr: Originalmente Valimar en Valinor; ahora en
Orthane en Isengard (Angrenost), en ¢l extremo sur
de las Montasins Nubladas,

Nombres: Curumo (Quenya); Curunir (Sindarin):
Hombre Capaz; el de Muchos Colores: la Mano
Blanca; ¢l Creador de Anillos {por €] mismo)
Sharki [ por sus tropas de Oreos).

SaruMaN EL DE Mucros CoLores EN SA

'V 200 BO Cuerpo i Cuerpo: 1(X) B0
Proyectil: 23 CA: Cuero endurecida {1730

Profesion 5A: Mapo.

Caraci. SA:- FU 90, AG 98, COC 101, INT 101, 1 101,
PR 103

Habilidades SA: Actuar 95, Cocinar 91,
Conocimicnto de los Clelos 106, Esquiar 87,
Herrero L), Juegos de Manos 101, Meditacion
G, Olratora 145, I'L'TL'L'[h'EfJIL 1035, Predicciion del
Clima 97, Seaales 89, Tallar ka Madera 43.

Hechizos SA: 300 PP BO Hechizos Basicos de 450;
BO Hechizos Dirpidos de + 100, Saruman ¢l de

.r"l'lﬂ\']l"ll.l.“ { .Uh'l'l'l".\ CEHNOOC |H‘\ J'IL'I'I‘I.[.’H'\C I,ii' |.'|.‘C |i_\'|,,'|__‘1' I_L“-_-'

del Fuego v Lev de Ia L, todas las listas de Bardo v

tiedas las listas abierias de Esencia v Canalizacion

SarumanN pE Los MucHos
CorLores EN ROLEMASTER

PV 20D BO Cuerpo a Cuerpo: 10()
Provectil: 25 CA: 12 (1300

Profesion RMF: Alquimista

Caract. RMEF: Fu 90, Rp 100, Em 1021 101, Pr 103,
Ag 98, Co 101, Me 101, Ra 100, AD 75

Habilidades RMF: Abrir Cerraduras 101, Acechar v

Escondlerse 99, Actuar 95, Administracion 115,

BO

Arquitectura 36, Canalizacion 90, Cantar 46,
Cocinar 21, Desactivar Trampas |10, Diplomacia

[ 16, Domima de Hechizeos 114, Embosear 15,

J':wl.|ll'=ill 87, Estratepia v Tacticas 100, Falsificacion

115, Hechizos Dirigidos 100, Herrero 120, Juegos
de Manos 101, Liderazgo 106, Lingiistica 25,
Matemiticas 95, Meditacion 106, Montar 71,
Madar 30, Oficio 126, Oratora 145, Odentacion
Celeste 115, Percepcion 105, Prediccidn del Clima
97, Duimica 115, Runas 115, Seduccon 136,
Senales 589, Tallar la Madera 43, Tallar 1a Piedra 306,
lasar 30, Trepar 46, Sintonizacion] 15,

Hechizos RME: 500 PP BO Hechizes Basicos es +3(0k
B} Hechixos Dirigidos ¢x + 100, Saruman el Blanco
conace las listas |.A.'_‘.' del Flll.'_',:_u v Lev de la Luz,
towdas las listas de Bardo, wodas las Tistas Abiertas de
Esencia v Canalizacion, todas las listas Cerradas de
Esencia v Canalizacidn, todas las listas de Mago
Malvado, todas las listas de Alquimista, v todas las
listas de Astrilogo (hasta el nivel 50)

Apariencia: 110

SarumMaN DE LOS MucHOS
CoLores EN SA BAsico

Profesion SA Basico: Bardo.

Caract. SA Bisico: Fuerza Y, Agilidad 9, Inteligencia
12, Movimiento 9, Defensa 11, BO Cuerpo a
Cuerpo 6, BO Proyectil 2, General 6, Sulterfugio
L0, Percepeion 11, Magica 11, Resistencin 200,

Poderes SA Basico: Saruman el de Muchos Colores
recibe una bonificacion de +4 cuando realiza
cualquier accidn relacionada con objetos méagicos,

Hechiros S5A Basico: Todos,

Puntos de Experiencia SA Basico: 530,000,

Prancreares OBJETOS DE SARUMAN
DE LOS MucHOS COLORES

Los musmos gue saruman el Blanco, con fas eRCep-

Clones siguicntes:

Tanica Multicolor — Por fuera v por dentro parece
blanca, hasta gue s¢ nmeve; entonces brilla con
muchos colores. Es la Taniea de Aman wijida v tefiida
de nuevn, [:IL:ur-nrtir:u:inu.iﬂh* proteceion similar al
CLETD AUngue sin dificultar sus movimientos. La
capucha multicolor actia como un yelma,

SARME: CA Cuero Endurecida/1 2 (301, ."'l.qul_'liuﬁ
que contemplen la Tanica deben hacer una TR
micial contra un hechizo de Esencia de nivel 5: si
s¢ falla implica quedar |1L['-nn|1x;u|u o lows colores
durante |-20 asaltos.

SA Basice: +5 a la Defensa. Aquellos que miren la
Fomica por primera vez quedan aturdidos ¢
inactivos durante 2-12 asalios,

Anillo de Angrenost — Do hierro, con grabados de
ora v plata.

SARMEF: Sumando +5 2 los hechizos de .-"-L!{;L:|||1i_-c|;|_
Permate al portador crear los efectos de los
hechizos Bisicos de alguimisia en solamente ¢f




10%: del tiempo normalmente necesario. Los Caract. RMF: Fu 82, Rp 91, Em 9%, [ 100, Pr99, Ag

objctos creados con b avuda del Anillo tienen G0y, Co 90, Me 99, Ra 99, ADD 25,
una bonificacion inherente de + 10, Habilidades RMF; Acechar v Esconderse 91, Actuar
86 SA Bisice; +4 4 la hahilidad Magica, 93, Administracion 50), Canalizacion 70, Cantar 45
jiod Cocinar 88, Desactivar Trampas 50, Dominio de |
Poperes ESPECIALES DE SARUMAN Hechizos 85, Embosear 15, Esquiar 37, Estrategia y
pE Los Muchos COLORES Ticticas 65, Falsificacion 84, Hechizos Dirgidos 60,

Los mismos gue como Saruman ¢l Blanco Herrero 58, Juegos de Manos 76, Liderazgo 35,
' Linguistica 25, Meditacion 84, Montar 71, Nudar 30,
ZARQUIND (3“19-20 T.E.) Ofcio 51, Osatoria 41, Onentacion Celeste 68,

Naovel: 12 (30). Percepcion 94, Prediccion del Clima 56, Quimica A3,

Raza: Maia {Istar). Rastrear 13, Bunas 50, Seduccidn 6Y, Senales 85

' Tallar la Madera 23, Trepar 46, Sintonizacion 76

Hechizos RME: 12 1P BOY Hechizos Basions de +6; BO
Hechizos Dinigidos de + 12, Zarquino conoce las listas

Hogar: Originalmente Valinon ahors en la Comarca en
Eriador

Nombres: (Curumn (Quenva); Curunir (Sindarin); : .
b £y QLIDCTIVAY, “LulilL ! Ly del Fuepo v Ley de la Lo, todas bas listas de Bardo,

Anciano: el Maga Cardo; Sharka (pe s tropas de S : - . o
Aciano:; € o Caido; Sharka (por sus tropas d vedai Tk T ARiortan Ao Eichit v CondismGoi. i

Yecos ) Sarcuir wir la pente de ln Comarca). . 5 ; ‘ G
Orcos); Zarquino (f gente de la Comarcal las listas Cermdas de Esencia v Canalizacion, v wodas ks

listas de Alquimista v Astrologo,

ZARQUIND EN SA
IPV: i) BO Cuerpo a Cucrpo: 100 BO)
Proyectil: 25  CA: Ninguna (40}
Profesion SA: Mago.
Caract. SA: FU 89 AG 90, CO 90, INT 99, 1 100, PR %49,

Apariencia: 59

Zarguino BN SA BAsSICO
Profesion SA Basico: Bardo:

Caract. SA Basico: Fuerza 5. Agilidad 9, Inteligencia

Habilidades SA: Actuar 95, Cocinar 88, 10, Movimiento 9, Defensa 3, B0 Cuerpo a Cuerpo
Conocimiento de los Cielos 74, I:'-'L;lliilr 37 Hermero fr, BO Proyectil 2, General <, Subterfugio -,
58, Jueros de Manos 76, Meditacion &4, Cratoria Percepeitn 3. Migica 5, Resistencia 90
T ¥ wmlee BTG . T o i - : i ol
41, Percepeion 94, 5 nales 85, Tallar 1a Madera 23 Poderes SA Bisico: .f'r..'ilqlinln recihe una bonificicicn de
Hechizos SA: 12 PP BO Hechizos Basicos de 4-6; 130 + 1 cuande realizn cualguier aecion relacionada con |
Hechizos Dirigidos de + 12, Zarguino cenace los objetos migicos,
hechizos de las listas Ley del Fuego v Ley de la Luz,  Hechizos SA Baisico: Todos. |

todlis tas listas e Bardo v todas las histas abicras de i s i b
it I . ; ,{ I,,‘ ol . Puntos de Experiencia SA Basico: 350.000
L"-‘."”-L.ln'.l Y f..‘l:l.tll.’-.u'lﬂrh.

PrincipaLes OBJETOS DE ZARQUINO

\f e i e TE 5 1 1
Zﬂﬂquhﬂ EN ROLEMASTER Leys musmos cjue Saruman ¢l de Muchos Colores.

PY: ™) BO Cuerpo a Cucrpo: 1) B0
Proyectil: 25 CA: 2 (41) Poberes ESPECIALES DE ZARQUINO
Profesion BRMF: Tusionista, Ningunio, sabvo que sipue conociendo 25 idiomas

|

Nombre MNivel PV A B Esc. Greb B{Y BO MM Notas
Cal Pr.

Alnar K im0 190 RL A2 115

FePer 195 Mol 95 Maia (Istar) Mominmz [Animisead, o mowver de los dos Magos “Aeoles
Cinewdall 9546700 2000 0L /12 1 Beilfer Then 15lnfda 43 Maoa (Istary Mg, cuanda Hepa a la Tierra Media ]

WY £50) 240 RE /12 12404 Bler  THea 15)afda 45 Candall ¢ Gas al comengar 1o Cuoersa del Anillao

L L L

o) {12003 A0 03 00 130+ Beflfer  220en 1500da 55 Canedall of Blanco despoés del combare con ol Bubrog de Moria

Mllando 40 (607 180 RL /12 W+ N BePer 185ca TR0 45 Maba (Istar) Montarse (Aninggsea), ¢l menor de fns dos:Mages “Aailes ]

Welmeant <MY (603 2048 RE J12 "W N O BePer 150G e LO0da 45 Maia (Istar) Anmmist, o Mavo "Pardo”, pramndiin de Lo plantas
! | \ i

Gormmepy SO CTOOY 200 BL /12 110+ N BePer e 2500 45 Mk (dstar) Mago S Alguomrsta (Astoolopes), of Magn "Blanea
O (IO 200 BL A2 12 1t N BePer 1l0en 250 4% EDde Muochos Colores, tras cier en deseracia, 29553008 T

W E2Y M RASE i i ™ HKhea 250 20 Aanguin, Sarumiin. slespuds e perder sue pordes, SHT23020 T




6.0 LOS AINUR
CAIDOS

os Ainur Caidos se erigen como los mits pode-
rosos cnemigos que perturbaron i paz de los Hijos de
Eru. Uno de ellog, Sauron, erp un Gran Maia e Istar,
guese convirtio en el vilipendiado Senor de los: Anillos
El otro, Morgoth; fue un Vala Exaltado. No huboen Ei

natlie tan erande como él,
@ 6.1 morgoth @

Mo hay eaemigo méds poderoso que Morgoth, ¢l Vala
wbelde. Este Ainu Hene su orgen antes de la creacion
de Ed, v suy talentos eran considerablemente superiones
a los de los otros seres. Con susublevacion vino ¢l deseo
gue dia nacimiento al Mal, v es gque Morgoth en reali-

dad era la encarnacién del Mal,

La HistoriA DE MORGOTH

En sus origenes, Morgoth era Melkor, "Aquél que se
Alza en Poder™. Como ol mavor de los Ainur, su poder
era inconmensurable. Pero incluso en el comienzo él no
erael Rew nunea estuvo proximo i los pensamientos de
Erin {su Hacedor). A cambio, compariia el poder con ¢l
menons poderoso pero mas disciplinado Manwe; v en-
ONces l'IIlllL'.l'_‘:I 511 ri'qTL"!l"irL

La visién de Eru dio a los Ainur los temas gue combi-
pacos formarian la Gran Masica de la Creacion, A cam-
biw, los Ainur cantaron v Hegaron a mezclar sus temas
e fa armoniosa musica gque dio origen a Ea. Solo una
virg vaniaba de forma discordante v esa e la de Melkar,
pes ef gran Ainu buscaba sus propios intereses, sus pro-
Piis CTeACTONeS. [Il-.':l.p.n'. de someterse o la CONCEPCIon
de| Unico, v por tanto crear dentro del csquema conce-
bido, Melkor forjd su propio tema, Bste fue ¢l origen del
Mal

5i el Mal habia sido previsto por Eru o no, es alzo que
s desconoce. Solo el Unico 1o sabe. Su renegido, sin
embaron, cra realmente anico v con una clara tendencia
hitcia la disonancia. A conirario que el resto de los Ainor
(e consttian los Valar, sus incontables |""=t|t'l’t'.\ Cran
bastante generales v no tenia fjacion alguna hasta gque
renuncio 4 sus derechos de nacimiento, Melkor een uno
e los quince Valar, aungue los otros catoree mantenian
un eguitibrio de sivte haombres v siete mujeres. Bste ex-
o papel, fuern cual fuese su desting, se demostrd
mestable,

Fue el desen, sin embareo, lo (jue sembrt las semillas
de i revielta de Melkor, El Ainn Exaltado ansiaba
fervientemente controlar su PP Diesting v desealy
CTEAr COSAs seEin sus propios pensamicntos. Tenia la
esperanza de encontrar ¢l Puego: Everne; su deseo cra

fer ¢l anico Senor

LA REBELION
Al izual gue ¢l Herrero Aulé, Melkor deseaba poren-

cima de todo crear cosas. Disfrutaba con Ia eloria que

rodeaba la creacion y amaba su pensamiento por en
mi del de los demis. Sin embargo, al contranio que Aule,
Morgoth quebrantd abiertimente los planes de Ern
Nada mis cotrar en BEd como Vala, se embarcd on sus
propios asuntos, v se produjo una divisién ¢n los Pode-
Ies.

Los otros Valar trabajaron para moldear €] Mundo
y los Cielos de acuerdo con la simeteia ordenada por
Eru, pero Melkor s¢ opuso a todos estos esfuereaos
Renunciando a su lealtad hacia ¢l Hacedor, bused con-
vertirse en el Senor de la nueva creacion: Todo lo que
sus hermanos reconstruian, ¢l o volvia & destrair, v
empezd asi la Batalla de los Poederes. Fue una terrible
guerra que condeno al fracaso la vision de Eru por
siempre. Melkor derriba las Dos Limparas que ilumi-
naban Arda v arrasd el hogar de los Valar en las tran-
quilas aguas del lago de Almaren. El Mundo se rehizo
entre todo este caos y destruccién, Sin embargo, fi-
nalmente, los Valar prevalecieron, Melkor fue encar-

crelado en las Estancias de Mandos durante muchas

CTas.
A pesar de estar en prision, ¢l implacable poder de
Melkor se volvid a hacer patente. Fingiendo constante-
mente, persuadio con astucia a sus captores de su arre-
pentimiento v Manwé, siempre compasive, perdond a
su malvado hermano. Este desalortunadi acto, aunque
incvitable, dio comienzo a la saea de la Goerra de las
Grandes Jovas,

Liberade de Las Estancia de Mandos, Morgoth voelvid
a Valinor. Adli, encontrd a los Silmarils de Féanor, v pla-
neo Ja forma de hacerse con ellos. Feanor se resistio a
sus tretas, descubriendo el engano del Poderoso, por lo
gue ¢l Enemigo tivo que huir a las oscuras tiermas vitge-
nes del sur de Aman,

Aungue los Valar dispusieron una gran guardia ro
deandeo las fronteras del Beino Bendecido, Melkor e
:L'\fL'h".P |".'It’.': LOMTse 'v'i'tt;_t:tli'f’..'l b - J|i/r'l con |:|.\ irril.l.lt[l"-
lovas, Acompanade por Ungoliant —el horroroso Espi-
ritu ded Vacio—aorued Vailinor sin ser descubierto v atacd
= | ]l.l‘\ [}fl'\- f"l.r‘l‘“llk"“\ |.|'|_|L' illllﬁﬁlllﬂt"‘i!!l j.l. ||{'| i | F1||.H|.l Con §.|
arana Ungoliant matd a los Dos Arboles v CIMPOTLZDNG
el terreno sobre ¢f que crecian, Loego Ungoliant extrajo
¢l rocio almacenado en las fuentes de Varda, Una ves
nuis, Melkor depo o Mundo sumido en o oscuridad.
Desde entonees serii comocido como Margoth, el *Ene
mign Oscurn”

Cuando ¢l v su terrorifica o ympanera huian hacia ¢l
nore |1=n[-:'p1'rd.m por una oscuridad :|n|n~.1.-1r:|h!:;_

Muorgoth asesind a Finwe, el Gran Bey de los Noldor, v

rolad los Silmarils que el Senor Naldo intento proteger

El Enemigo (scuro escapo o Endor con su botin v con
‘m | -

la ver

ganza que habia preparado durante las eras (ue

permanccio encerracdo en prision.




Moreath

Después de L disputa con Ella-larana por la po-
seston de las Joyas, Morgoth se volvid a establecer
en Anghand en ¢l noroeste de Endor. Alli, coloed los
Silmarils en su Corona de Hierro v comened a crear un
nuevo Reino, Se entrepd o la tarea de erear nuevas onia-
(LFAs Pars que sirvieran & sus hoarribles fines v extendie-
ein su dommio hacia el este voel sur Poco despues, vl
Enemigo Oscuro comenzd su lavea ofensiva contra los
Elivis de Beleriand que decidiria la suerie de los Silmarils
v, e ultimo lugar, ¢l destino de la Tierra Media.
Maorgoth estuve a punto de prevalecer, pero la pesia
de Edrendil consiguid desatar la ira de los Valar Tenién.
dose que enfrentar s ks Huestes de Valinor, Morgoth
sufrio una nueva derrota ¥ fue capturado. Su corona lue
transformada en los grifletes que le ataron cuando fue
arrojada al Vacio Inh-mp::r:tt. Incapaz e retormar poar 81
misma, ¢l espiring de Morgoth abandond Ea para siem-

pre

La Naturareza pE MORGOTH

Liis pasiones de Morgoth sen muchas v poderosas,
tenkas ellas tiene que ver con el Mal, 5o inagotable ¢
imsaciable codicia no parceen tener [ nienbris perma-
nece en Ardi, Con cada mronfo, con eada muesa adegui-
sicion, sola piensa ¢n obtener todavia s, Todo est,
sin embargo, o gue hize fue atarle 2l Mundo, debilitan.
dole con cada nueva ereacion que iba desarrollando con
el paso del tiempo. SuCorona de Hierro personifica gran
parie de sa poder —v e la que le permite permanceer

en Eioa pesar de la destruceion de su Tana original—,

aungue tras su rebelion,
Maorgoth no adguiere poder

inherente alguna,

Los SECUACES DE
MorcoTH

El principal deseo de
Maorgoth era por encima de
todo crear vida, Pero no po-
dia hacerlo, pues la Llama
I|11|h'h;|;_':_'i_lq_'r:] stloy ardia en el
interior de Eru, v la vida te-
nii cabida exclusivamente
coreel permiso del Unleo. In-

cluso ¢l nacimiento de fos

Enamos de Aulé debe seratn-

b, buido al pensamicnto cone
pasivo de Eru Las Frustracie-
nes que sufria Morgoth erm
constantes mientras imtentas
ha Newir-a cabo su CTPIesa
de encontrar ¥ poder mane-
far el fuego que aviva el es-
pirita vy enciende la chispa
de la vida

Mo obstante, Morgoth
conservil el poder de per
vertar lo gue exisle, v e sus
camaras sublerpineas se experimentaron v erearon i
razas de los Oreos, Trolls, Huarpos v Diragones, asi
como una hueste de advenedizas eriaturas gue infes
tan las profundidades de Arda. Seduce a los Espiritus
de Fagpo VO COTTOIM e sus almas, transformandalos en
los terribles Demonios de Poder —los Balrogs
{Valaraukar). A una mavor escala si cabe, implanta
fas semillas de la codicia v ¢l odio que cambian lis

vidas de las personas.

Las (}RR}'LS DE M{}R(;{)Tll

Morpoth cs un maestro en muchos de los aspecios de
Ed, pero por encima de todo disfruta con ol dominio de
los olicios v las cosas materiales. Es, despues de todao, o
mis cercano en personalidad a Aulé. De igual modo que
el Senor de b Tierra, entiende v sabe manipular las sus
tancias de Arda, Fue ¢ quicn il [as Meomtanas de Higs
rro para proleger su Reino, v también clevd lies Muonta-
s Mubladaus con Lo esperanza de-detener a Oromé en
suintento de rescatar i los Elfos de Cuiviénen, Morgoth
excive las interminables Salas de Ulammo v Angband'y
malded la horrnble ciudadela de ['|1:|l'|;l‘_i]rr|1|riizl. Yoa
mdida gue Aulé moldeaba la superficie de Arda de acuee=
do con I visidn de Era, Morgoth L rehacia parac gue se
acomodase o su deseos,

Las transgresiones de Morgoth son tanias que serid

improsible enumerarlas, aungue algunas son realmente

imporlantes. Sus guerras costaron innomerables vikas



v un dane incalculable que por dos veces ocasionaron
un cataclismo. Odin la Luz, To que le Hevd a destruira
Huin v Ormal, las Dos Lamparas que iluminaban ¢!
Mundo a principios de la Primera Edad. Derribando
lss monties yue las SO irtaban, acabd con las dos mon-
Lanas mas altas que jamas hayvan existido en Endor
Posteriormente hirid de muerte a los Dos Arboles v
contribuyd, junto a Ungoliant, a secar las Faentes de
Arda. Llego incluso a atdcar a la Lona, pero Gallo por-
que su foerza se vela disminuida cuoando se clevaba a

fos Clielos

EL LeGApo DE MORGOTH

Su crimen mds atroz, sin embarga, ¢s el legado del
Mal, La encarnacidon de Maorpoth deja una secuela
de guerras por doquicr, razas deformindas v huestes
de monstruos. Todos los males surgidos de figuras
como ¢l Balrog de Moria v Sauron se deben a su co-
lera Pero lo peor de tado es que deja al Mundo con
el mal que alligird a Ef hasta el [inal de Ia Cuenta

del Fiempao.

La Forma per ENemico Oscuro
La inmensa fana de Morgoth es oscura v muy fuerte.
ldeada para infundir terror. arde con una visible ¢ in-
agotable rabia gque delati se colera infinita. Nunca se ha

yisto imagen tan terrible.

MorGoTH

Nivel: 500

Raza: Vala {Exaltado pern Caido),

Hogar: Lltumno en el norte de Endor; mis tarde en
'|'||.u~.-_-‘|llm.i|im en Angband {en el noroesie de
Endor): finalmente en el Vacio Intemporal.

Nombres: Mclkor (€, "Aqud] que se Alza en Poder™)
Morgoth (5. "Enemizo Oscurg” o "Enemigo Negro™
(). "Momagodo™); Inmensa Muerte (5.
“Belepurth™): Baughir (5. "Opresor™): Unauolé (V

Destructor™); Umahal.

Morcors N SA
Py 13060
Provectil: GGG

BO) {,'u-.-rpu a {:Ul_'l'],l'[l_' iy BO

CA: Comvea (285)

Profesitn 5A: Mago

Carace. 5A: FU 135, AG 140, C0O 135, INT 137, 1
150, PR 150

Habilidades SA: Actividades con los Animales 250,
Actuar 125, Conocimicnto de las Cuevas 250,
[ .omst I'I'.I-I"l';'.!m['l.'lx 2500 Hermero 5000 ]u;'_r.'_nh de
Manes 500, Masica 400, Ormatoria 250, Percepeion
250)

Hechizos SA: 26,000 PP BO Hechizos Bisicos de
2305 BO) Hechizos Dirigidos de 500, Morgoth

conoce todas las listas de hechizos.

MorcoTH EN ROLEMASTER

PV: [500) BO Cuerpo a Cucrpo: 666
Proyectil: 666 CA: 20 (285)

BO

Profesion RME: Hechicero / Alguimisia.

Caract. RMF: Fu 133, Rp 120, Em 150, [ 130, Pr 150,
J";:._’ 1440, Co 135, Me 125, Ra 150, AlD 99

Habilidades RME: Acechar v Esconderse 250, Actum
125, Administracidn 230, Arquitectura 250,
Canalizacion 500, Construir Trumpas 250,
Diplomacia 300, Domar 250, Dominio de los
Hechizos 500, Espeleologia 250, Estratepia v
Tacticas 500, Falsificacion 500, Hechizos Dirigidos
SO0, Herrero SO0, Juegos de Manos 500, Liderazeo
250, Lingiistica 50, Matemadaricas 250, Muasica 400,
MNavegacion 2500, ¢ Micio 250, Oratoria 250, Pastoren
230, Percepcion 250, Quimica 250, Runas 230,
Seduccian 250, Subyaear 250, Tallar la Piedra 230
Tasar 125, Trepar 250, Sintonizacidn 2310),

Hechizos BME: 26,000 1*P BO Hechizos Basicos de
250); BO Hechizaos Dirigidos de 300, Morgoth

conoce todas ks listas de hechizos.

Apariencia: (1.

MorGoTH EN SA Basico

Profesidon SA Basico: Bardo.

Caract. SA Basico: Fucrza 16, Agilidad 17
Inteliwencia 20, Movimiento 13, Defensa 19, BO)
Cuerpo a Cuerpo 43, BO Provectil 43, General 12
Subterfugio 19, Percepeion 18, Migica 19,
Resistencia 1 5(04)

Poderes S5A Basico: Morpoth recibe una bonificacion
de 46 auando realiza cualguier accion dentro de
Utumno o Angband. 51 esta Tuera de Anghand
recibe una bonificacion de + 3 cuando realiza una

daectome al amparo de v oscuridad
Hechizos 5A Basico: Todos

Puntos de Experiencia SA Basico: 5.000L000

PriNCIPALES DB] ET0S DE MorGoTH
Mara (Grond) — (). “Excavadora”™). Martillo del
Mundo Subtersineo. Una gran maza de cog negro.
D5 mewros de longitad, pesa 90 Ke. v golpea como
T iyl
SARMEZ +250 a la BO Cuerpo o Cuerpo. Cada
impacto critico es seguido por otros 1-10
impactas criticos de Lo misma gravedicl, méds un
hechizo de Invocar Grictas (Mago, lista de Ley de
la Tierra)

5A Biisicr: +14 ala BO Cuerpo a Cuerpo ¢ inflipe 2-

12 D6 puntos de Dano adicionales.
Lanza (Gebir Melkor) — (0). “Estaca de Melkor™),

Unia lanen de mias de 6 metros de loneitud sealizada




en acern negro encantado v con erabados en

ithilnziur rejo. Su alcance es de 600 metros (sin

ningin fipo de penalizacionds por alcance), y

stempre retorna al linsador nada mas haber sido

arroada

SARME: +200 a la BO Cuerpo a Cuerpo, Cada
ackerto crtico ¢s ac:guidn por on atague de
hechiva Pura Absolucidn de nivel 25 (Clérigo
Malvado, lista de Canales Oscuros i nivel 20). Un
Faller en I TR supone que ¢l espirita del blancao ¢s
arrancado de su cuerpo {sole puede ser restaurado
cont una Resurreccion).

SA Bisice: +12 ala BO), inflige 2106+6 de Dano
adicional

La Corona de Hierro de Morgoth — Es una sencilla
corona de hierro negro vrabado con ithilnaur negro

{yue brilla bajo la luz de la luna o de una Hama), v

acdormada con los tres Silmarils (posteriormente sdlo

dos). La Corona es ¢l simbola del poder de Morgoth
sobre Arda v su mas :i_':l':tt":l.il._' Crescion,

SA/RME: Sus propiedades incluyven:

{ 1) Brifle — sus Jovas pucden brillar con la
intensidad que desee ¢l partador, Hegando inchuso
a equipararse con el de las estrellas. En ese caso,
todos ;u_LH-;'Elﬂl-; situades en un radio de 150
metros deben hacer una TR contra un atague de
Esencia de nivel 250, que i se falla signilica
quedar ciego,

(2) Anra — ¢l aura inherente de las Joyvas es lan
hermosa que aguellos gue se acerquen a menos de
1540 mectros oe fa Corong deben hacer vuna TR
contr una atague de nivel 1300 (el pivel de
Feanar). El fallo en esta TR significa que I
victima queda aturdida e incapaz de parar
durante un niimero de asaltos equivalente al fallo
de la 'TR;

{3) Calor — cualquiery gue toque la Jova recibe un
critice “12" de Calor cada asalto mientras

mantenga ol contacto, aplicindose sus resultados

a la parte del cuerpo que esté tocando a Jova (es

decin, una quemadira en L espalda podrin ser

aplicada a las manos o labios de la victima, por
g']l{ﬂl|‘l|tlr_

{4) Intensificeciin — ¢l portador recbe una
honilicacion de + 50 a wdas las actividades;

{3! -'l.-frIJ\':.'r}f'rug.:'r'.:i.u = f\-‘ll:[[ii}!ii':uhrl dee hechizos <20 4
los I'F que permite al B miador concentrarse Jdi
forma simoltanea en veinte hechizos dilerentes

{euya suma de niveles no pucde superr 300}

{6 ) Tinutie — L corona se ajustard de forma

automatica al tamano de la cabeza del portador;
(7} Orgulfe — inteligente v eon un nvel inherente de
73, la corona se agrandani para caer de By cabeza

del e taclor si stente (e este no es apropiado;

(&) Tentacion — mrresistiblemente Mabvacda, acentin
cualguier deseo gue el poriador |'ﬂ|x|ii'|'.| (e y,
con el tiempo, cualgquicr sucumbird o sus [PrOpos
SENTMIENIOS ITeriones:;

{9) Fueraad — la corona ¢4 de una gran dureza y no
puede ser destruida si no se calienta en las lamas
en las que se ered (vease la Iragua mas adelame);

{10) Inflamabilidad — di fuego, ¢l portador puede
immolarse a volumad, rodeindose de unas Hamas
que impactarin como una Bola de Fuego 450 por
asalto o todos agquellos siteados en un radio de
1 3 metros;

(14} Sembra — de oscuridad, ¢ portador iumqh'
convernirse en una “sombra” a voluntad, actuando

i

con una bonificackon de +51 para eseonderse de

noche o en la ostundad: v
{12} Perfoevion — los hechizos del portador, ast como
sus atiagues fisicos v maniobras, no pucden fallac
SA Busiar:

habilidad General, +4 al Subterfugio, Permite al

20 a la habilidad Magica, +4a la

portador lanzar 12 Ravos lgneos (a veluntad) por

dia (eada uno con 46 al ano)

Anillo (Cordomorna) — (0, “Anillo Negro"), Sencilloy
sin adornos, realizado en mithril neero
SAMRME: El anillo puede cambiar los suenosfdesens

de 1_1|;-|t<|lll-;'1' blanco situado en un radio de 150)

metros v gue alle ana TR. El anillo es utilizable 3

wvieces al dia v afectard a la victima durante 5 dias

por la ciantidad del fallo de fa TR,

SA Buster: Bl antllo puede cambiar los suenosideseos
{durante 1-6 dias) a caalguier blando en un radio
de 150 metros (con un limite de 5 blancos por
ChBaL}.

Armadura (Coraza Roja Negra) — Armadur de

escamas encantdda de ithilnaur negro gque no pesa

SA/RME: Brilla con un color rojo-y porta un hechizo
continuo de Aura (Canalizacion Alveria, lisea de
Sendas de o Lz, nivel 3. Se considera como una
coraa (CA 200 con un BDY de 450

SA Basico: +3 0 la elensa,

Fragua y Herramientas — La herreria de In montaia
de Morgoth esti junto o sus Estancias, Alberga una
fragua v herramientas cncantadas que le permiten
crear olietos a un ritme FOO veces superior al de un

:l|1£|1i:||jh[.‘l o herrero normal.

Poperes EsPeciaLes pE MoRrRGOTH
Vision — Morgoth puede ver con teda claridad, de
nirche o de dia, tan lejos como el horizonte. Paede
ver cunlguier detalle comeo s1estuvicra cn el mismo
lugar, v osu miradi puede stravesar s mias oscoris

nubes, exceptuando las de | vacto {como los velos de

Lingoliznt)




Voz — Muorgoth puede hablar a cualquiera con ln vor
(ue desee dentro de su campo de vision

Oido v Olfato
pereceitn, independientemente de [as condiciones,

Margoth puede olér v oir con suma

hasta una distancia lejana como e] hortzonie.
Barrera de Hierro — Cuando Morgoth se halla en
Lhumno o en Thangoradrim, su presencia se
extiende para formas una barrera con un difimetro
de 850 Km. Dentro de-esta zana v siempre gue se
concentre, Morgoth puede sentir ¢l niimero v
natutaleza de cualguier presencia
Autoridad — Morgoth puede dirigir su voz o vista
hacia un individuo concreto (en an radio de 150
metros) con L intencion de dominarle
SA/RME. El blanco debe haver una TR contra un
ataque de Canalizacion (SA) o Mentalisio
(RMF) de nivel 250, El fallo significa que la
victima queda bajoel control de Morgoth hasta
que pueda pasar la TR, Si la victima se aleja del
ared de efecto de 150 metros de radio —o cuando
Murgoth deje de concentrarse— ésta puede hacer
uni TR por asalto

SA Bisices El blanco debe hacer una tirada
(anadiendao su habilidad Magica) v sacar 24 o mas
frara ne quedar bajo el complets control de
Maoreoth,

Dominio de la Tierra — Morgoth tiene un control
absoluto de toda la materia inorganica que esta fija o
[orma [rarte de la tierra en un radio de 800 Km. (1'6
Em. x nivel de Morgoth), Solo necesita concentrarse
PR MOver v meddear I LT3, AU L CsiC
movimicnto debe ser (i) continuwo v (i) limitado a

una veloendad que no exceda |0 Km por horg,

SARME: También equicre un nidmern de PP de

Morgoth igual a la camtidad de kilometros cabicos

v 'S & distineia desplazada {en Kilometros).

Conocimiento de la Tierra — Morgoth lo sabe todo
sobre ¢l 'H:'I‘;‘,l'll b F"‘l"'l["it'l.i'.l.til.'.‘- de todas las sustancias
INOTEANICas.

Dominio de las Nabes — Morgoth tene un control
absoluto sobre [a luy enoun radio de 150 metros
aleededor suve, asi como de toda ks lue dentro de los
limvites de su barrera (véase Barrera de Hierro
arriba)

Cria — Morgoth puede alterar, a través del proceso de
dominacion v o, I estructura lisica de cuilguier
razas El futuro vistago de la victima eambined
normalmente prara acomodarse a los propios el
mnternos de la victima, aungue s necesidades de
Morgoth afectarin inevitablemenie 2 resuliado.
SARME: La victima recibe una TR contra un atague

de Esencia de navel 25, que siose lalla significar
uni mutacion on el hijo de ko victima {antes de su

IECTICANG)

5A Bdsicre: El blanco debe hacer una tirada
{anadiendo su habilidad Mdigica) v sacar 15 o mas
para que su hijo no sea mutado por Morpoth,
Idiomas — Morgoth conoce 30 idiomas. Su lenpua
materna.es el Valarin, pero sucle hablar el Melkorin,

@ 6.2 sgquron ®

Saurom, “el Aborrecido”, fue seducido por Morgoth
antes de la creacion de Arda. Era ¢l mas grande entre
¢l pueblo de Aulé y el mis poderoso de los Maiar, a
cxcepeion (tal vez) de Ednwé e Hmareé, Habilidoso en
todas los oficios v un experto en diplomacia, se mos-
tra como un gran scrvidor del Enemigo Csturo. Sauron
tue el anico lugarteniente de Morpoth, hasta su cai-
da.

La HisTORIA DE SAURON
sauron controlaba ¢ reino de Angband durante
la estancia del Enemigo Oscuro en la infernal forta-

lezn de Utumne. Posteriormente, durante las sue-

rras contryl Beleriand, comandaba las fuerzas del
Mal cuando ?\'ilnlﬂnl!l 1 I:L'L:Ii'l.'ll).'l de otros asuntos.
Con la ruptura del sitio de Angband, las Tuestes
de i Oscuridad tomaron la ofensiva contra sus ene-
migos Elfos, v fue Sauron ¢l que dirigio el ejército
(ue devastd el oeste de Beleriand. Apresd v asesing
a Finrod v sus Elfos v e enfrentd a Lathien v a
Huan, ¢l [T de los Valar. Con 1a caida de Muorgoth
al final de la Primera BEdad, Sauron se rindio a
Edmwé para ser juzpado en Valinor

Sauron se arrepintia, pero suoorgullo e traiciond.
Antes de tener quc vierselas con los Valar en Aman, ded-
dighuir \ esconderse en las tiermas mds alejadas de Endor,
Pasaron cinco siglos antes de que reapareciera. Se alzo
recogicndn i herencia de Morgoth como Rey de los

Hombres v comenzé a seducir a ciertos erupos de Hu-
&r |

manes poco despucs. Hacia el 1000 S E. habia adguiri-
do ¢l suficiente poder come parma apoderarse de Mordor
v lortificarlo. La Tierra Negra se convirtio en su hogar,
el lugar al que sicmpre regresaria,

Sauron viaj hasta Eregion hacia el 1200 S.E. Bajo la
apariencia de Annatar, el "Senor de los Danes”, entablo
amistad con los herreros Noldor de Ost-in-EBdhil. Su [1|_1||
tunciond, puesto que fas gentiles maneras y la agradable
AP nCT det s encarmacion persuadieron a sus anfi-
triomes. Solo Galadriel consiguid permanceer alejada de
su inflivente diplomacia. No obstante, un viaje de simi-
lares caracteristicas & Lindon acabd en fracoso cuando
el Rey Noldaor Gil-galad le expulso, desconfiando sabia-
mente del pretendiente

En los trescientos ochenta anos (1200-1580 T E.),
Annatarn insiriyd o s Herreros de Erceion en las sen-

das de la Fabricacion de Anillos. La svuda de Annanar

fue muy valiosy, vi que con el congcimicnto que Aulé y




_\.'I'IH'HH COFRRLY

Cinardivin de
Angiand

Morgoth habian pasado a Sauron, el Senor de los Do-
nes ensend a los Elfos nuevos métodos para la forja de
metales vy joyas,

e acuerdo con su plan, Sauren mtentaba manipulas
a sus anlitriones durante su estancia, Asi SUTEIETON las
disputas en Eregion, cada ver mavores a medida que
pasaban las décadas. Por el 1350, los Herreros se rebela-
ron abicrtamente contra el gobierno de la Noldo
Galadriel y el Teler Celeborn. Veinticines anos despuds,
los dos senores renunciaron a su custodia sobre Ost-in-
Edhil

La avuda de Annatar permitio a los grandes Herre-
ros, dirigidos por Celebrimbor, idear los Anillos de Po-
deét. La forja comenzo alrededor del 1500 S.E. —hajo 1a
miraca atenta del Senor Oscuro, Ochenta anos después,
Annatar en secreto valvida Mordor v comenzo a forjar
el Anillo Unico Regente en las llamas del Monte del
Destino (5, "Orodruin™), Su plan contra los Elfos casi
se habia completado cuando Celebrimbaor cred los Tres
Anillos entre ¢l 1580y 159 5.E. Solo pasaron diez anos
miis hasta que tuyo terminado ¢] Anillo Unico, un ante-
facto disenado para poder cantrolar al resto de Anillos

del Poder.

En ¢l 1600 S5.E. el Senor Oscuro pensaba que tenia
la victoria en la mano, pero Celebrimbor v sus compa-
triotas se dievon cuenta del engano antes cle que Fuera
demasiado tarde. En lugar de usar los Tres Anillos, los
Elfos los escondieron. Sauron monté en colera y exipio
gue se los entregaran; sin embargo, sus demandas caye-
ron en sace ot Celebrimibyor busdéda Galadriel en Lirien
v ese mismo ano le entregd a Nenva, uno de los Tres
Anillos.

Debido a la negativa de los Elfes, Sauron decidid des-
truir i sus enemizos usande abiertamente su devasta-
dor ejd¢reito. En el 16493 5.k, comenzo la Guerra Contra
los Ellos. Los cjéreitos de Muordor tomaron Calenarndhon
{posteriormente Rohan), marchando contra el sur de
Erador v atacando Ercgion hacia ¢l 1697, Los Enanes
se cncerraron en Moria: Los secuaces de Sauron acaba-
rom con la vida de Celebrimbor v Ost-in-Edhil cavd mien-
tras los supervivientes hufan a Lonen, Lindon o Rivendel
Gil-palad, Rev de Lindon v Gran Rey de los Noldor, pre-
pard las defensas de su ticrva mientras el resto de Eriador
caia bajo el yugo del Senor de los Anillos {1699 5.E.).

Las fuerzas de Sauron alcanzaron ol Bio Lhan en o
1700, pero una sorpresa les aguardaba. LIn ejército

I Minadan venido desde MNomenor estaba junto

a Ias huestes élficas gue defendian Lindon.

i
Conducidos por Gil-galad, los Elfos v los

Duanadan aplastaron a los guernreros del henor
Orscurn, haciendo retroceder a los supervivien-
tes hacia ¢l este. Erador fue reconguistada v
Sauron s vio forgado a fortificar fos Vados del
Isen {posteriormente Rohan). Asi pues, ¢l Ma-
ligno volvid su miracda hacta el este en busca de
nuevas tropas para sus huestes.

Durante el lareo periodo de relativa trangui-
lidad que siguia a la Batall de Lindon, Sauron
p;'n'\r'z en los Enanos v los Hombres del este
COmi E1l;l}-ij]'l!l_".'1 aliados. Posevendo los diecistis
Anillos de Poder restantes se los dio a los Reves
de la stete Linajes de Enanos v a nueve senores
Humanos. Su plan para esclavizar a las dos m-
zas funciond solo en parte, pues los Enanos (5,
“MNaugrim”) se mostraron mas dificiles de con
trolar que las otras razas,

Coma creaciones de Aulé (al gue Soauron ung
vier sirvin), los Enanos reaccionaron de Torma
diferente a lo que L_"-.F?u_'l'n]}:i ¢l Senor Oscunm
Los Stete Anillos incrementaron ¢! va considesas
bl argullo v codicia de los Enanos; sin embar-
go, no lograron atorgar la inmoradidad a los

?\::II.[L:FIH'I. I 1.il1'|]'H3ll":! !1|.'rlll-|=il-'|'i.l‘ll a Sauron

controlar a los |H1Ft:ltlnrt'h' de los anillos. Micn-
tras los Senores Enanos usaban los Swete Ani-
s para encontrar mas fuentes de rigquens, ol
Maltpno tvo que admitir su error v condenan

L1 e




Los Mueve Anillos Tuncionaron mejor, v alrededor del
2331 lis nueve Espectros del Anillo (LN, "Nazgal™; 5.
“Ulairi™) aparecieron por primera vez. Esclavizados por
sus anillos'v contrnlados por el Anillo Unico, $¢ mostri-
ron como mnos leales servidores al Senor de” Maordor
Tres de cllos eran Namendreanos Negros, v fos demis
eran Reyes de otras regiones de Endor.

La aparicion de los Nazeil coincidid con una revel
ta social en Namenor La diplomacia cuidadosamente
desarrollada por Sauron se cebd en la debilidad de los
hombres, v los Namendreanos, sungue mis fuertes, no
fueron una excepeion. Bl orgulle de los Dinadan co-
menzd a mostrase cuando el Rev Tar-Atanamir llead al
trona. El respeto por los Valar se fue desvaneciendo v
las intrigas v envidias tuvieron como blanco la inmorta-
Beb:d e los Elfos, El nacionalismo v ¢ mcismo POcis i
pocn fueron ocupando ¢l lugar del respeto a los denmis,
alos Eldar particularmente. Durante los siglos posterio-
res-al 22000 S.E., los NumenGreanos empezanon a colo-
nizar ¥ explotar la Tierra Media. Las Aotas de los
Dinadan desembarcaron tropas v regentes en lugar de
maestiros o embajadores,

Lows ahora arrogantes Diinedain comenzaron a dispru-
tar abiertamente a Sauron su timulo de Bev de los Hom-

bres. Sus enclaves a lo largo de las costas de Endor em
pezaron a tomar wun nuevo cariz; los Hombres de
Mimenaor fortificaron sus puertos v s¢ prepariton para
combatir militarmente al Senor Oscorn, Mas tarde, en
¢l 3261 5.E., ocurnio o inevitable: ¢l ejército de Tos
Numenoreanos bajo ol mando del Reyv Ar-Pharazon des-
embarcd en Umbar con la intencidn de invadiy Mordor
¥ poner fire a las pretensiones de Sauron

sin embargo, el astuto Seaor Oscuro se anticipo a sus
51|:]r|:'\ Se rindid sin combatir v Tue Bevade a Nimenor
v encarcelado durante los anos sipuientes. Su confing.
miento marco ¢l destino de los Nimendreanos. Entre ¢
202 vel 3310 5.6, ¢l Maligno convencio con éxita a
SHs Caplores de su valin como CHNSEero v, vilicndose del
arpullo de ellos, loes convencid de su fuerza invencible
vde que podian aspirar o un déstino mejor

Los consejos de Sauron corrompieron de forma ripi-
da a Niamenor. Lo que antes habia side una soctedad
apareniemente poco religiosa, ahora comenzabi a ado-
rar i la Oscundad, haciendo sacriticios a orroth v cons:
truvendo templos en honer al Enemigo Oscuro. La gen-
e ose aleji de todo aquello considerado 6o v la
persecucion contra los Fieles —aguellos gue seguian guar
dandao el respeto por los Eldar v los Vidar— alcanzé un
nivel insoportable. Ar-Pharazon fealmente egd o la con-
clusion que la N[:}'lt'l'fll'l'i.ttiltl de los Elfos no e propria de
# rza vogue logue redalmente otorgaba fa vida eterna
era su residencia cn Aman

En el 3310 el Rev Nimenoreano ordend o Gran Ar-

mamento, NMueve afos después, las mas prande flota que

jamas s haya visto en Avda asalio la cosia orental de

Aman, Desaftando la Prohibicion de los Valar —la ley
que impedia @ los Hombres Mortales poner pie en las
Nierras Imperecederas— Ar-Pharazon buscaba la derro-
ta de los Elfos v establecer ¢! dominin sthre Aman. El
orpullo de los Namerdneanos, alentado por el éxito v
alimentado por las dulces palabras de Sauron, trajo la
destruccion de las arrogantes Danedain,

Un répido v triigico castige acompanaron al desem-
barco de la flota ndmenadreana en Aman. Dejando a un
lado su custadia, los Valar acudieron a Erg parx encere-
zaresta infraccion v hacer valer la Prohibicion. Eru res-
pondié abriendo un gran abismo en el Gran Mar entre
Aman v Nimenor Li Aot de ArePharazon fue arrastra-
da hacia ¢l este por el cadtico cataclismo v finalmente
engullida por as apuas. Su grandiosa isla se hundid bajo
Lis gigantescas olas, La Caida de Namenor se habia con-
sumsdo

Solo unos cuantos de los Fieles que habian atendido
a los avisos del desting pudicron sobrevivir a la Caida;
el resto de los Dianedain en Namenor perecieron. Los
Dinedain de Endor se :]Hl.‘d.jrnn para siempec sin his-
gar. Aguellos que estaban en Umban YV OLIOS puertos
orientales v meridionales, los éonocidos Como
Numendreanos |'\:|_'ILIII'H~._ 5S¢ apartaron de su herenca
Ortros invitaron a los Feles supervivientes a reconstruir
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la gloria del viejo Nimenor. Como respuesta, Elendil ¢l

Adto condujo hacia Ia Tierra Media a Ia Qota de los Fe-

les gue habian sobrevivido v asi unirse g sus hermanos

gue habian quedado aislados. Reuniéndose con los F
les de Lindon v Pelargir (en el Anduin), comenzaron
uni nueva vida himdando los Reinos en ¢l Exilio; Arnor
v Gondor

Sauron tambicn sobrevivio a la Caida, pero su agra-
ciado cuerpo fue destruido a causa de la inundacion.
Mo obstante, ¢ poder del Maligno Ie permitid “tomar
ung forma”™ de nuevo, un hecho vital parit su desenvol
vimicnto ¢n Endor. Como Maia que e, su espiritu no
necesitaba de una forma, pero al igual que Morgoth
Sauron pretendin dominar la Tierrs Media, v para po-
der relacionzrse a un nivel fAsice necesitaba-de un cuer-
pon Las herrvmientas fisicas, incluvendo una forma cor-
porcay tondo su equipn,. eran imprescindilles pran ejere
sun thominio, En un prtm";;‘un |u-:..||;1 asumir la forma que
queria, pero tras verse envuelio en la Caida de Namenor
en ¢l 3519 5., perdio la capacidad de tomar una forma
hermosa. Sauron necesitd de bastante fuerza de espinitu
para completar este proceso v iras su “muerte” en la
aplastante Caida vi no fue punca ¢l mismo. Parte del
senor Oscuro perecio con Nimenor

D¢ todas Formas, Sauron sobrevivid v ose alzd de
nucvo on Mordor tras unos pocos anos. El Malieno
FeoTganizo sus tropas v aciabG con los restos del pue
blo namendreano. Hacka ¢l 3429 5.E. va es capaz de
embarcarse €0 nueva FUerTa, ¥ ese mismo afo sus

epercitos atacaron el joven Retno danadan de Gondor




Sus huestes tomaron Minas Ithil v destruveron el
Arbal Blanco, simbolo de los Danedain: aungue
Sauron fue finalmente vencido, Cinco anos despues,
¢l ejercito de la Ultima Alianza de Elfos v Hombres le
derrotd en la Batalla dé Dagorlad v sitiaron al Senor
COscurn en Barad-dar. La Torre Oscura sucumbid en ¢l
3441 S.E. v en el combate posterior Sauron matd a
Ciran Rey Elfo Gil-palad v al Bev Elendil de los
hinedain, Sin embargo, mientras Elendil moria, su
hijor Isildur cortd habilmente ¢l dedo de Sauron que
portaba el anillo. El espiritu del Senor Oscuro huvo,
veneido v sin el Anillo Unico que quedaba en manos
del victorioso Isildur

sauran v nunca volvio a levar el Anillo Regente,
Aungue lsildur mund a manos de unos Orcos dos afos
despuds, los secuaces del Senor Oscuns no consiguieron
recuperar el tesoro, Cuando Tuchaba contra zarzas v ar
bustas intentando escapar, el Rey de los [iinedain per-
dio el Anillo en los pantanos situados en la confluencia
de los rios Gladio y Anduin. Desde entonces, ¢l Anillo
Unico descanse en el fondo de un CENAPnso estangue
ni fue recuperado hasta el 2463 TE. por ¢l Hobbit
Déapol.

Al poco de encontrarlo, Déagol fue dsesinado porsu
prime Sméagol {Gollum), Sméagol codiciaba ¢l Anillo
v, matando a uno de los suyos, comenzo una saga que
sicipre veria al L..-ni».'n en manaos de los Hobbits hasta
s destruecion. Smeéagol, luego Bilbo, v finalmente
Frodo portaron ¢l gran wesoro de Sauron antes de su
{inal.

Sin ¢l Anillo Unico, gue persenilicaba gran parte de

¥
hat

st esencia, Sauron recupers su fuerza muy lentamente,
Pasiaron unos mil anos antes de que su espiritu pudicrn
recomponerse, adoptar una nueva forma v manifestarse
di- nueve en la Tierm Media

En ol invierno del ano 1030 TE., Sauron entriy @n
Dol Guldur v establecia alli su residencia siendo cono-
cide como "el Ni!;f“lﬂ.llth'" Este cono de centxas vol-
cinicas, llamado Amonc Lanc (5. "Colina Desnuda™)
por los Elfes del cercano Lorten. se elevaba por encima
del terreno de colinas del sur del Bosque Negeo, Un

monticalo solitarto leng de cuevas gue Hegaban hasia

ks Profundidades de Ta Tierra era el retugio ideal. Los
Nazgil prepararon esta fortalesn para ¢l regreso de su
amne, Al permanecit recluido ¢ imy isible durante unos
mil anos, Todas las desgracias que asolaron el sur de
Rhovanion durante su estancia tenian su ongen en la
fortaleza de la Colina Desnudi, pero nadie —ni siguice
it el Sabio— tomd eonciencia de la pravedad del peli-
T,

Incluse los Magos erefan gque el Nigromante era al-
gun maligno legado del derrotado Senor de los Anillos
Sus sospechas v temores conducian a varias hipotesis

]Fll-.'lJ'='1I|"iII|-|:L"-. Perir IngLia tenia en cuenta la E'll?l‘\!ji'i'

lidad de que Sauron de Mordar Tubia vaelto g resurgir

de lay cenizas de su derrora a manos de B Ultima Alian-
za. El Senor Oscurp, con este titulo del Nigromante,
pudo ocultar su naturaleza v verdaderos objetivos du-
rante muchas generaciones, puesto que su habil cono-
cimicnto de los caminos del Mal le servia para traer la

destruecion sin revelarse abicnamente, Su mano, su

Ojo, estaban en todas partes v conscguia pasar des-
apercibido,

Purante su estancia en Dol Guldur, Sauron fue re-
componiendo su terrorifico poder, constantemente re-
primiéndese para ne hacer demostraciones de horror
demasiado obvias. Adoprando ¢l Ojo Sin Phrpado
coma su simbolo v foco de so forma, ef Malisno espe-
ralu su momento, Actwsba exclusivamente a través
i sus agentes, sobre todo los perversos Bspectros del
Amnillo.

Pociy después de Hegar a Dol Guldur, Sauron envida
los mas poderoses de sus Nazgil al norte para que es-
tablecieran un reino que se enfrentara v linalmente des-
truvera al Reino de Arnor de los Diancdain del norte
El Senor de los nueve Naizpal se convirtio en el Rey-
Hrll[n de .-"-.n;._:m.-w. micniras gue seis de los otros ocho
Espectros del Anillo fueron al este v al sur cumpliendo
drdenes del Sedior Oscure, Dos Nazgiil se quedaron con
Sauron en Dol Guldur como avudiantes —mensajeros
v emisarios para extender su palabra. De esa parefa
Sauron nombrd a Khamul el Oriental, ¢l sepundo de
los Mueve, ¢ Guardiin de Dol Guldur. Los planes de
Sauron de destruic Arnor Llovieron éxito. Dividado en
tres estados sucesorios (Arthedain, Cardolan g
Bhudaur) en ¢l 861 T.E., ¢l RBeing del Norie de los
Dimedain estaba desunide vy poco defendido cuando
el Rey-Brujo se establecio en Angmar en ¢l 1300 TE
El Senor de los NMazeal asold Rhudaur v Cardolan en ¢l
1401, acabando con ambos reinos v asitlando a los
Dianedain de Arthedain Jh‘\pn..}_k_ [ras unaos seiscien-
tos anos de combares, el Hl_’_'..' Brujo alcanzd sus objeti-
vos. Sus huestes de Angmarin invadieron Arthedain en
el 1974-75.

Micntras Arvedol —el dlvimo Rey de Arthedain—
huia al norte v perecia en las aguas heladas de 1a Ba
hia de Forochel, una Hota provenicnte de Gondor co-
mandada por Edmur desembarcaba en Lindon, Auns
gue no legaron a tiempo para rescatar 2 Arvedui, los
Gondortanos se unieron i los restos del ejéreita de
Arthedain v diczmaron a los Anpmarin en la Batalla
de Fornost. Los vencedores persipuieron al Rey Brujo
hasta las Landas de Etten, dende desparceid. Angmar
v Arthednin pasaron a la historia como reinos |7(‘|‘Lli-
o,

Sauron le sucedid en el cmpeno de destruir el Reg-
no del Norte, o I le permitio centrar su esfucrzos
en ¢l Reino meridional de Gondor. El Rev Brujo vol-
vid @ Mordor v tris veinte anos de preparatives, re-

o o fos otros E'hilnh'nh del Anillo T Lanzar un




ataque a la ciudad més orental de Gondor, Minas  ron en un reposo silencioso en Minas Morgul maentras
[thil. Tas afos después (2002 TE.} el ejército gueé que su amo incrementaba su feerza entre log Oricnta-
asediaba [a ciudad finalmente entrd en ella, Minas  les.

thil s¢ llamé desde entonces Minas Morgul, v con Con el regreso de un fortalecido Sauron a Dol Guldur

| tlla se perdic también una Piedra de la Vision  enel 2640 TE. la Paz Alerta lfeea asu fing Los Orcos se

(Palantir). En ¢l ano 2050 TE., el Rev Brujo matd a multiplicaron y las guerras comenzaron, wodo ello alen-
| Eirnur en un duelo a muerte o las puertas de Minas  tado por el Maligno, Los anos que sipuicron vieron como |
Morgul, acabando asi con el linaje de los Reves de aumentiba el poder de Savron. Cusndo Gandalf confir-
Gondor, maba su identidad como-el Nigromante (2850), estaba

Sauron seguin controlande @ sus ejercitos en secreto praximo a linzar su ataque definitivo, Confiado con su
desde su eseondite de Dol Guldur, Mienteas continuaba poder, a pesar de carecer de su Anillo Regente, Sauron
su basqueda del Anillo Unico, prefirio no revelurse has-  reereséd a Mordor en el 2941 T.E, Diez anos despucs
ta que su poder fuera incontestable. Bl Senor Oscuro  meveld su presencia vose declard asi mismo Sefior de la
siguio actuando como el Nigromuante hasta que Gandall  Tierra Media I

estovo a punto de descubrirde en ¢l 2063 'TE. Siglosa- El Senor Oscuro reconstruvd Barad-dir v renove su

mente, el Senor Oscuro huvd hacia el Este. La tranguili- - basqueda del Anillo Unico tras su regresn a la Tierra
dad se instald en el Oeste v la Paz Alerta comenzaba, Negra, aunque acelerd la construceion de un ejéreito
Durante esta era. los Espectros del Anillo permanecie-  Sabedor de que se habia recuperado ef malvado artefac-

to, intentaba ganar tiempeo, A pesar de que habii en-

viado a sus mejores siervos —los Espectros del Ani-

St como

Ho— en busca de su tesoro, no estaba seguro de su S

i X 2 i Senor dr los
destino, Bl Senor Oscuro sabia que era invencible e
mientras existicrs el anillo Unico v no fuera utilizado
por nadie; pero, en las manos del enemigo, ¢l Anillo
Regente hacia peligear su dominio,

Sin embarzo, pocos tenian by luerza para poder con-
4 |

trolar el increible poder que albergaba el Anillo. Des-
prues de todo, una pane del mismisimo Sauron fluia a
través del Unico. En esencia era completamente Mal-
vaclo v totalmente mapropiado para fa mavorin de
sus enemigos. La mayor amenaza provenia del Mago
Blanco caido Saruman, que por entonees era Seaor

de Isengard. Al igual que Sauron, sabia de [a reapan-

cion del Anillo, Los: siervos de Saruman raserearon 3

concienciia la terra en su busca, pere o obtuve nin- I

gin frute. Frosceade, el Mago Blanco utilizo la Piedm
de Vision de Isengard en el 3000 TE. con la esperan-

za de poder sacar alpin conocimiento del Sefior (s

curey, Sauron era demasiado poderoso incluse para
Saruman y consiguio dominar Ia memte del .\1;1]_{“_ Il
prancipal rival del Maligno caia bajo ¢l hechizo de la I
Olscuridad.

Sauron: nunca sospecho gue of portador del Anillo
Unico decidier destrairlo en lugar de utilizado en su

beneficio. Bl Senor COscuro 1|1.-r|_-\.'||1:|. (ue inclusoel mis

bondadoso intentaria usa ly, aungue no fuera conotro
propasito gue destruirle. Flaciendo eso, el Anillo se

les revelaria v oesolavizars, dando a Sauron —su Se-

nor— una oportunidad de superar ¢l peligro Bsta
SUPOSICION MEArcari; su suerte

La Guerra del Anillo comenzd mientris In Comu-
nidad viajuba hacia Mordor a finales del 3018 v prin-
Cipios del 3019, Uno de los edmeitos de Sauron des- I

encadend un terrorifico atague sobre Gondor

tomando Osgiliath, L capital que permanecia pricti-




camente abandonada v que controlaba el paso entre la
Tierra Negra v las Minas Tirith sobre ¢l Anduin.: Mien-
tras la Compadiia descansaba en Rivendel, los i:..‘-ipi.'x'tlll.‘i
del Anillo volvian de su blsgueda del Anillo Unico,

uniéndose a-su Maestro para preparar el atague final en
& Oxeste,

Khimul ¢l Oriental comandd los dos ejércitos gque
atacaron desde Dol Guldur, v ¢l Rey Brujo dirigio el asal-
tir frontal contra las puertas de Minas Tirith. Aungue
estas fuerzas parecian por si solas imparables, el grueso
de las tropas de Sauron permanecian en Mordor. Nin-
piin ejército podra derrotares en el campo de batalla,

Sin enbareo, lx Guerra del Anillo no se resolvid en ¢l
CAmpo de batalla, La victoria sobre la Oscuridad en los
Campos de Pelennor sirvid para ganar Gempo, pers no
acababa con el peligro, Salo la destruccion del Anillo
Unico podria impedir el triunfo de Sauron, pero esto no
fue contemplado por ¢l Senor Oscuro. A pesar de todo
su poder, sus habilidades como senor de lis mentes v un
manipulador de los sentimientos, ¢l Sefor Oscuro 1o
entendia la naturaleza de lainocenda v la bondad in-
guebrantable. Su mirada estaba puesta en el exteriorn,
nlvidande su propia Merra Neerien la gque un Hobhit
portaba su perdicion

Cuando Frodo y Gollum arrojaron ¢l Anillo Unico a
las Grietas del Desting —donde se habia forjado el ani-
llo v donde también podia ser destruido— el imperio de
Sauron se colapst. Todo lo gue Sauron habia creado con
el Unieo se destruva. Los restantes Anillos de Poder
perdicron toda su fucrza, dejando a los Espectros ded
Anillo sin vida; v el temor v el panico se instalaron ¢n
liss corzones de los sepuidores del Maligno, Sin lider y
vencidos, los ejércitos de by Oscuridad huveron o fuerim
riapidamente derrotados. Barad-dir cavo, va que sus
aparentemente indestructibles cimientos habian sido
encantados por el Anille

L W

SaurGn, por supucsto, th‘t.;]]}.’art‘ri{'l de Arda, inca
de mantener su formae Gran parte de su esencia murid
con el Anillo Unico. En cada acto de creacion una parle
ded hacedo |1;|.'1.1|L'L a su-ubra ¥ oesto e cierto también
para ¢l Anillo Regente; de este modo se produjo la caida

del Senor de los Anillos,

La NATURALEZA DEL SENOR DE LOS ANILLOS

SAUEON l'f"l..l panto en ¢sie 1]11|11k|"l CYENRCr TN L'I‘ “||-|‘|-||:'I|.i|'l
de las sombras”™ v por tanto no existe por caompleto en
ninguno de ellos. Aparece como una inexplicable -
CEN CRUiviL, CON una "superficic” oscura y moteada que
arde con un intenso fuego. a veees invisible. E1 Cjo 1l
menie, sin l.':ul.h;u_-_;:;, 08 l.IITII'Iil‘.-TI:"'ﬂ.'I'l[t". Vs le ve con
total claridad, bien en fa mente o como una vision tan
increible como real.

El Aborrecido sigue siendo un sirviente de 1y Osouri-

dad que es ef regalo de su macstro Morgoth, Sauron,

aungue se adora a simismo, e la personificacion del

legado del Enemigo Oscuro, Morgoth sigue <iendo ¢
maestro vy mentor del Senor Oseuro, puesto que Morgoth
es ¢l Mal encarnado. A pesar de estar atrapado en ¢l
vacio fuera de Ei, el Enemizo Oscuro sobrevive en
Mal que cred. Sauron y sus seguidores v aquellos a los
que dominan, adoran al Mal de muliiiud de maneras.
El miedo al poder de la Oscuridad, por supuesto, es el
incentivo dltimo, haciendo crecer 1a adoracidn del Mal
y sus encarnaciones, Sauron promulga un incontestible
terror que deja a sus esclavos sin otra opainn, La fuerza
brista v ¢l enpano Ingenioso permiten al Senor de los
Anillos imtroducirse en fds almias de los Pueblos Libresy
cambiar sociedades enteras,

Yara erigir su reino de terrible irg, Sauron selecciona
cuidadosamente sus instrumentos de termon Sus ¢jerck
tos incluven a incontables Hombres, Orcos v Trolls:
Ademas, al igual que Morgoth transforma a muchos en
grotescas muecas de los Hijos de Eru, Sauron quena tame
bién desarrollar su raza de guerreros. Del mismo o
gue su macstro ¢ Enemigo Oscur, el tampoco posctia
crear vida perne i Lraves de la cria; la manipulacion de
mentes v almas v una reproduceion selectiva, el senor
Oiscuro forjd tres nuevas rizas: los Uruk-hai (LN, "Pue-
blo Orce”), los Olog-hai (LN, "Pueblo de los Trolls™), ¥

los Furolog-hai (LM, “Pueblo de los Medio Trolls™). Es-

tas criaturas inteligentes pueden actuar a la luz del dia,
sobreponiéndose al principal defecto de sus predecess:
res

El Malizna se alimenta de la misena v las desenfrena-
das ;||1til'i]:.'u_'[t ey de dolor v sufrimicnto gue ,l-‘_|l||,_'li_.':F=. H
sus victimasg, Sus secuaces se valen de b fuerea bnay
de habiles estratagemas para levar a cabo de distingas
manecras los objetivos de Sauron; aungue ¢l fin es sien-
e el mismo, ¢l amo no suele mostrarse. A irees desus
secuaces, aplasta a las naciones y destruye las culluras
por toda li Tierra Media: en el sur v en el este es donde
su litivo s mas largo, aungue ¢l senor Ciscuro tambien
se extiende por el oeste Adli, el legado de sus mis odia:
dos enemipos continua intacto, v alli planea realizar su

acto final v culminante.

Los Nueve ESPECTROS
DEL AN [ILLO IDE SﬁUﬂﬂ'N
Los Nugve Nazgal actian como prolongaciones de la
voluntad malvada de Sauron. Los Nueve cumplen ks
mandatos del Senor Oscurm, temidndole solo a ¢l poes
% Sauron el (jue los esclavizo con los Nueve Anillos de
Poder v quicn fes dio fa "vida™ inmortal. Sin Sauron, o
Lspectios del Anillo se {]L:{'d.m sin punio e referenda,
v sin el poder surgido de los Nueve Anillos gue posee
Sauron, no pueden subsistir.
El poder de los Nazgual, inclusa antes de ser corrom-
piclis, era considerable. Con su esclavitud se inerementi
mucho mis, Sus orfoenes s¢ remontan o la Segunda

Edad, cuando reinpban como poderosos Beyes de Hom-




bres, permitiéndoles adquinr una experiencia mas alli
del alcance de los otros Hombres. Con su sometimien-
to al Senor Oscuro se volvieron inmortales, aumentan-
o sus habilidades con ¢l paso de los siglos, Sin embar
o, al igual gue Sauran, existian en este mundo v en ¢l
de las sombras, pero sin existir completamente en nin-
fng.

f.:uah{uwr cosa que gana un Nazgil, lo hace a costa
de aleuna pérdida, Los Espectros de los Anillo son in-
!'r!u.'|r1;-|la_-_\ e i|'|II‘|1-]-L.‘-‘_.,‘1‘-](}\, ;|1:T‘||E|_t:_' sin L'tlt}J:Lrgﬂ 53 VOZF
&5 la de una persona a punto de morir v que sufre de
forma perpetua las altimas agonias de la vida. Su tono
de vor hace encogerse de miedo o huir al mas valiente
de Jos hombres, aungue es tanto un agudo chillido de
sufrimiento come una lamada de aviso Los Nueve dis-
ritan de una “vision oscura”™ v su sentido del ol faco Jes
permite encontrar cosas invisibles # los demdis: sin em-
barpo, som pricticamente ciegos. Bestias terribles v po-
derosas siguen su llamada, aunque no confian en nadic
¥ tampoco tiene amigos, Ejércitos de hombres mueren
por ellos, aunque nunca dan un paseo sin el favor de
Sauron. Las armas normales v los hechizos no tienen
efecto alpuno en los Espectros del Anillo; por ¢l contra-
rich, hieven de lo siguiente; o asua, los tuegos naturales v
el nombre de la Vala Varda (Elbereth).

Es evidente que el vineulo de loy .\{:;/_w]l con el Anillo
Unico representa su maxima debilidad. Todos los Ani-
s oee Poscder perecerin cuando el dnico sea destraidao,
cimvirtiendo a los Nueve Anillos de los Hombres on sim-
|!|1'.‘i |H_".'.1‘-. E?\H‘J ‘\I.[F"irl'li_lﬁr;.l |.| L!l,'\.'ll}.gri'q_'lrln ".li'.l cnranta-
ML que otorra la vida ceerna a los [_'__‘\FH‘E"I'I'H,‘:; del
Anillo; por tanto, =i Sauron cae, los Nueyve pasaran al

ulvica,

Conicos

* Sauron antes de erear ¢l Anillo Unico (hasta el
1600 S5.E.)

* Sauron oculto sin ¢l Anillo Unico (1-2941 T.E.)
f Sauron manifestado sin ¢l Anillo Unico (2041-
3019 T.E:)

17 Sauron cuando lleva el Anillo Unico (1600-3441
S.E.)

SAaurON
Nivel: 180 (2400 460 con ¢ Anillo Unico.
Rara: Mala (Caida).

Hagar: Al principio cn Angband en el norte de Endor:

posteriormente Mordor

Nombres: Tauron {“0). “El Aborrecido™): Gorthaur (S

“El Cruel™); Annatar (5. "Senor de Jos Dones"™
Artano (Q. "Gran Herrero™): Aulendil (0. " Sicrvo

de Aulé™); ¢l Seductor: ¢l Abominable: ¢ Sefor de

Mordor; el Senor de la Torre Oscura, el Sefor
Oscuro, el Negro; el Maestro Negro: la Mano Negra:
Ia Sombra; el Innombrable; ¢l Maligno: ¢l Senor de
los Anillos: el Hacedor de Anillos: ¢l Sennr de los
Anillos: ete

Savron en SA

PV: 500 BO Cuerpo a Cuerpo: 200 BO
Proyectil: 180 CA: Coraza (150) *

PV: 600 BO Cuerpo a Cuerpo: 250 BO
Provectil: 200 CA: Coraza (200) =*

PY: 600 BO Cuerpo a Cuerpo: 230 BO
Provectil: 200 CA: Coraza (200) 1

PV: 600 BO (_:uerpcr a Cucrpo: 310 BO

CA: Coraea (2000

Profesion SA: Mago.

Caract. SA: FU 11O, AG 101, CO 110, INT 102, 1
106, PR 120

Habilidades SA: Acechar/Esconderse 240, Actuar
240, Cocinar 90, Esguiar 90, Herrero 240, Juegos de
Manos 24, Leer Runas 240, Muasica 250, Oratoria
250, Percepeion 120, Senales 90, Tallar la Madera
124, Trepar 120

Hechizos SA: 1-2459 TE: | 200 PP del 2460 TE. én
adelante: 4 800 PP Sauron puede utilizar cualguier

Proyectil: 260

listar de hechizos hasta su nivel, Ademas, puede
concentrarse al mismo tiempo en una cantidad de

blancos equivalente a su nivel

Savron N BROLEMASTER

PV: 50K} BO Cuerpo a Cuerpo: 200 BO
Provectil: 180 CA: 20 (150) *

V- 606 BO Cuerpo a Cuerpo: 250 BO
Proyeetil: M0 CA: 200 (2000 *

PV 400 BO Cuerpo a Cuerpo: 250 BO
Provectl: 2000 CA: 20 (200

PV: 60 By 'F.tl::i‘pu a {:Lu"rj}u: 410 BO)

Proyectil: 2600 CA: 20 {200) 11

Profesion RMF: Hechicer / Alquimista

Caract. RMFE: Fu 110, Rp 100, Em 90, 1 100, Pr 208,
Ag 101, Co 110, Me 102, Ra 101, AD 99,

Habilidades RME: Abrir Corraduras 120, Acechar v
Esconderse 240, Actuar 240, Administracion 244,
Arguitectura 240, Artes Marciales®( wilpes N, Artes
Marciales* Lanzamicntes v Barmidos 90
Canalizacion 240, Cantar 90, Cocinar 90,
Desactivar ['I’.'t[:l.im.k 120, Diplomacia 180, Dominio
de los Hechizos 180, Embosear 560, Esepuiar Y0
Estratesia v Thcticas 180, Falsificacion 180,
Hechizos Dirigidos 240, Herrero 240) Juepos de
Manos 240, Liderazgo 250, Lingiistica (),
Matematicns 250, Montar 90, Masica 250,




N:n';"g;u'iu'.l 250, Oficio 180, Oratoria
250, Percepeion 120, Prediceion del
Climd 120, Quimica 120, Runas 2400,
Seduccion 240, Senales 90, Subvugar
L3O, Tallar Ia Madera 120, Tallar la Pledm
250, Trepar 120, Sintonizacion 240,
Hechizos RMFE: 1-2459 T.E.: 1200 PP, del
2460 TE. en adelante: 4500 PP Sauron
puede utilizar cualquier lista de hechizos

hasta su nivel. Ademas, puede
concentrarse al mismo tiempo en una
cantidad de blancos equivalente asu
v,

Apariencia: 02,

SAUurON EN SA BAsico
Profesion SA Basico: Bardo.

Caract. SA Basico: Fucrza 11, Agilidad 10,

Sanirng coma
Senor e los
Anillas

T - o .
Poderes SA Basico: Sauron recibe una

Inteligencia 16, Movimicnio 7, [efensa
13, BO Cuerpo a Cuerpo 16, BO Provectil
19, General 11, Subterfugio 13,
ﬂrn'r]u'i:'rn | 8, r'kl;.ij_"‘il.'ﬁ 19, Resistencia
fiM)

& mif‘ir:wi:'-n de +4 caando realiza

cualquier accion dentro de Anghand o
Mordor Si estd fuern de estas zonas recibe
una bonificacion de +2 cuando realiza una pecidn al

ARG de I oscuridad.

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia SA Basico: 2HM.000,

Prancieares OBJETOS DE SAURON

El Anillo Unico — también conocido como o “Anillo

Regente™; el “Unico™; el "Anillo”. Aparentemente un
sencillo aro de oo, el Anillo Unico se ajustari al
tamana del dedo del portador o, si el propio amilo
asi lo desea, se agrandard para soltarse del dedo del
pe wtacdor siempre gue considerne que éste no es
aceptable (ver mas abajo). La inscripeion oculia del
Unico brilla cuando ¢l Anillo se acerca a un fuego
En L Lengua Negra dice lo sipuiente:
“Ash naze durbabatieli, ash nazy gimbeatud,
& LK

Ash nazg thraketuliek agh burzum sl krimpatul.”

La traduccion es:
“Un Auillo para gobernarles a todos, Ui Anille para

encontrarlos,
Un Anillo pari atracrles a todos y atarlas en las

tinmieldas.”

A menos gue el partador ¢jerza su conteol sobre
l

el Unico, ¢l Anillo Regente actuard de acuerdo con

su priopia viorluntd —Puesio que Ve & un |:'-:-tl:1\|ur

mis debil como |.n;4]:|'|:||‘|i:ut1|_ S0l Sauron, su Crea-
dor, ticne absoluto control sobre ¢l Comn g5 una
parte de la esencia de Sauron, es irrevpeable ¢ e
mediablemente maligno, Potencia cuadguier deseo
que pueda tener el portador, sobre tados los relacio-
nados con la hisqueda del poder. Con el temp,
cualguiera sucumbira a sus sentimientos mas pe-
[ndos

El que lleve puesto ¢l Anillo seri invisible, aungue
Sauron puede hacerse visible 4 voluntad. El Unica
pt‘l'l:nih' al |\:|I[ilf.|h'. 1.:|l111'ur.|r ¢ Tesistirse a 1'||:l|||t1:1‘T
abjeto hecho con la avuda del Anillo (por ejemplo,
Ias trampas de Barad-dir), simplemente con gue se
concentre. El Anillo contmla a los |‘l:rI1.‘]LE"-I:L':- cle fos
Nueve Anillos de Poder sin impornar a la distancia
I;JI.H_" SECNUUCnITen W ol ras o I:I4_'|||'|\Gi:ilil.'i.'l:\. .'l‘;l:'li|'|'.".' {w] (i
'|'-'|:1LEL'! 1L'i.|_l||l'|':' Lmn 1;;]1151[{1" |_|||||IIII1I| l.ll..,'l i..:::l.h'[]. I.-E
Anillo permite al que lo Hewva Janzar hechizos conun
aleance tres veges superior al narmal o contra cual
uier hlaneo gque esté ala vista del portador (incluso
cuando esta vision esté obrenida por :l|§;l'l|l| QLre) are:
facto), el gue sea mavor de los dos. Los hechizos ded
portador del Anille, sus atagues fisicos y maniobras
no pueden fallar

El Anillo Regente no puede ser destruido-a no ser
e las Namas de Orodruim {5, “Monte del Dhest:

no” 1, donde fuc creado:




SARME: El Unico es un r!u.:llipli-. ador x18 PP gue
requiere un entrenamiento cquivalente a 600 dias
menos ¢ nivel del |'3'H.ft.l'LJlI]r. pues de los conteario
los efectos de su utilizacion sern aleatoros o
frute del I'il]‘."iu'l"iﬂ :||,‘[ Anillo {'qu;_' resiste a olros
como 51 fuera de nivel 64,

5A Bitsico: 49 1 la habilidad Magica, +3 a General

La Maza de las Sombras — Maza de negro ithilnaur
tue brilla con un eolor rojizo cuando hay alein Elfo
amenos de Y90 metms. La maza se voehve invisible de
forma automdtica cuande ¢l portador se concentre
en este desen

SARMF: +60 (+30 i la usa alguien gue no sea
Sauron)

S5A Bisico: +4 2 1a BO Cuerpo i i.”u-_-|'|1.u (+2 % la
usa alpoien distinto a Sauron), +6°1 Dano,

Espada Negra (5. “Mormegil”; (. “Mormacil”) —

No debe ser confundida con ¢l apodo de Turin

Mormegil o su espada Gurthang, Esta es una espada

ancha de ithilnaur negro “mata-elfos”. Esui

encantada v ¢s imompible (excepto contra cag), v oo

comete ['ll-rl.'1\.

SARMEF: Espada ancha +45 mata-cllos, 5 realiza
un critico ¥ ¢l portador lo desea, también realiza
un critice de Frio o Calor de Ia misma sravedad

SA Biisteo: +3 a la BO Cuerpo a Cucrpo (45 si se
usa contra un Ele), +3 al Dano

Guantelete de Muerte — También lamado la

Maldicion de Narsil™, Un guante hecho de acero
negro v piel de dragdn

SARME: Considéralo como una maza +15 o.un
escudo + 100 51 Sauron para con éxito ol ataque
del arma de un enemigo (es decir, ¢l ataque no
hace dafo alguno), ¢l Seror Oscaro puede
intentar ararmar el arma. En ese caso, el arma

debe resistir contra un atague de nivel 300

x]'i:L'L!.'l]'."L destruida. Las armas resisten con ¢l nivel

del pun:u‘iur {+ 1| nivel / 4+ 5 bonilicicson): sin
embargo, las armas magicas resisten con un nivel
igual a 20 mas el nivel de su portadeor

3 Bidsioo: + 1 ala BO Cuerpo a Cuerpo, +1 al

Daria, +1 2 la Defensa Cualquiera que atague a

Sauron debe hacer una tirda v anadir su

habilidad Migica. 5i no obtiene un resultado de

20 o mas, su arma se fundica,

Ui armadurn de

Armadura de Escamas Negra
escamas realizada en picl de dmgon negro o ithilnaur
negre v que ne dificults los movimientos del que la

Heva

SEARME: Considérala como CA Coraza/20 con una
BID de 80,

SA Biisico: +4a ta Defensa, + 1 a General

Poneres ESPECIALES DE SAURON
Dominacion — Con sy Ojo Unico, Sauron putde
dominar a L‘Ll:i!quivr mamero de individuos, siCTpre
que’la suma de sus niveles sea inferior al nivel del
sefior Oscuro. Bl puede ejercitar este poder incluso a
traveés de uni Picdra de la Vision
SARME: A wodos aquellos que mire deben pasar una

'R contra un ataque de nivel 120 si no quieren

caer bajo el absohuio conwrol del Senor de los
Anilles. En ¢l momento que Sauron deje de
concentrarse. «f blanco puede hacer una nueva
TR; no obstante, ¢sta dominacion dura hasta gue
¢l blanco pase una TR con éxito, por lo que el
efecto puede ser indefinidao,

SA Biisice: El blanco debe hacer una trada
(Anadiendo su habilidad Misica) v sacar 21 o
muds para no guedar bajo el completo contro] de
SALTOIT.

Presencia
real (no avudada) del Senor de los Anillos debe

Cualquiera que entre dentro de la vision

resistir el miedo:

SA/RME; Las victimas deben hacer una TR contra
un hechizo de Miedo de nivel A) Con una fallo
en ln TR por 001-50, L victima huve durante 1-10
minutos. 5ila TR falla por 51-100, la victima
queda paralizada en el sitio (atordida e incapay
de mover o parar) durante |- 1) asaltos. Si el fallo
g5 por mas de 100, muere aterrorizadi, {Hay que
tener én CLENTI ';ll_l." |i!'\ Vichimas i‘i]l_'tlt'iﬁ USAT 560
bonificacion por caracteristica de Presencia
tambicén obticne una bonificacidn por posicion
como la del combate cuerpo a cuerpo: por e,
+33 si viene por detrdis).

S5A Biisico: El blance debe hacer una tirada
(anadiendo su habilidad Magica) v sacar 12 o mis
para no L]lh‘il.‘lr p:n'nﬁ.’:j{h: de terror durante 2-12
asalros,

Forma — La fana de Sauron no puede ser aleanzada
por armas normales.

SA/RME: Considérale una criatura “Grande” pira
resolver los IMIPERCTOs Criticos, Lo atagues contra
el gque obtengan un resultado critico se resolverdin
en la Tabla de Criticos para Grandes Criaturas.

5A Bisico: Deduce 6 del Dafo sioel atacante usa un

armu normal

Espiritu — A menos que ¢ Anillo Unico sea destruido
el espiritu de Sauron —su alma v su esencia
permanece en Ed inclusa aungue muers su caerpo
En otras palabras, mientras exista el Anillo Unico, su
lorma es 1o inico que puede morir. Con la muerie
de su cucTpo, sin embargo, Sauron no ]lm'du' .ulHEl[.lr
una nueva forma hasta que pase un determinado

numero de anos.




El Butlroy

ide Meria

SA Bisico: Haz dos tiradas de dados v suma los
resultados para calcular el ndmero de afos que
necesita su espinitu para adoptar una nueva
form:. Para cada tirada usa tres dados de diez
caras: una que representa las centenas, otro las
decenas v ¢l tercero Ias unidades. El resultado
abtenido serd un numera entre 2y 200,

SARME: Tira cuatro D6 v stimalos (4-24), Luego
resia 2 para tener ¢l mimero (2-22) de siglos que
Sauron estark sin forma

Idiomas — Sauron conoce todos los idiomas. Su
lengua materna es ¢ Melkorin, aunque €] suele
hablar Ia Leneua Nepra

@ 6.3 valaraukar ®

Los Valaraukar (sing. “Valarauko™; 5. "Belryg"), o
*Demonios de Poder™, son Espiritus de Fuego caidos que
al principio servian a la Valie Viina. Seducidos v corrom-
pidos por el Enemigo Oscure, los Balrogs fueron los je-
[es entre los senores de la guerra de Angband. También
constituyen la guardia de élite de Morgoth

A continuacion se dan las descripciones de cuatro de

los mids conocidos Valaraukar

EL BALROG DE MORIA

Felagrod, ¢l Balrog de Moria, es un el perfecto legado
del gran Mal de Morgoth. Este Espiritu de Fucgo era un
Maia caido que fue reclutado para la causa de la Osecuri-
dad antes del comienzo de la historia. Sirvid en los ojér-
citos de Morgath en las primeras guertas de la Primersi
Edad v, con la caida de Thangorodrim en la Gran Bata-
L, fue uno de fos pocos Balrogs en escapar a I destruc-

CIOTL

La HistoriA DEL BALROG.

Esta PErversa criatur VIVIO pRsIoner: en La fierra a
gran profundidad bajo las Montanas Nubladas durante
la Segunda Edad v casi dos milenios de Ia Terver, v
esperaba el momento en que llegarasu hora. Enel 1950
TE., los Enanos de Maoria le descubrieron cuando bus-
caban mithrl, El Balrog acabd rapidamente con des
Rewves Enanos —Durin V1 v su hijo yosacesor Miin l—y
rechutd un ejército de ODreos yootras criaturas de las -
nicblas que acabaron 1'1|!1I.|\.'111l.1r1 al Pueblo de Dunn de
Bl ”1:1‘.5.'.11[1.':'.;1!. idad (1981 FE.} Postertormente (2959-
44 TE ), cuando la Compania de Balin intentd recon
quistar Khazad-dam, se encontraron al Balrog v sus
huestes. Los Enanos [ueron una ver mias derrotados
Sus muertes na fueron vengadas hasta que Ta Comuni-
dad del Anillo entrd en Moria a principios dela ano 3019

T.E.. Alli, el Balrog se enfrentd al grupo del portador de

Anillo v fue contestado por Gandall el Mago Gris, Des-

pués de diez dins de combate i muerte, Gandalf acaba

con el Balrog, aunque ¢l Mago tambifn perecic (para
resucitar después como Gandalt el Blanco)

La NaruraiLeza peL BatroG pE Moria

El Dano de Durin llena de terror ¢l corazon de cual-
(UuIera gue se enfrente a ¢, lo cual es ldgico ante un
Demonio cuvo poder excede incluso al de un Dragén,
Su presencia siempre va acompanada del miedo. Insts-
lada. en una sombra cambiante, redeado de un fuego
magico. el Balrog de Maria s ¢ prototipo de Demonio
de Fuego: no hay nadie tan poderoso en Endor, a excep-
cidn de los otros Maiar v los mas prandes entre los Se-
nores de los Primeros Nacidos

El Balrog disfruta de unoes poderes sensacionales, aun-
que ha quedado vinculado para siempre a su horrible
forma de 55 metros de altura: Puede volar, aunque tor-
pemente, v ast lo hizo desde las ruinas de Thangorodrim
El tervor que produce en aguellos que le hacen frente
puede llegar a matarlos, v es un maestro de los pensa-
mientos ¥ un encantador de almias. Portando sa espada
y latigo llameantes —armas minicas demasiado grandes
para ser ulilizadas por criaturas inferiores—puede ata-
car con ambas practicamente de forma simultanea, con
la ferera de dos goerreros experimentados. Inmune al

calor v aliado con el fucgn, pasa ¢l tiempo en infernales

lugares humeantes bajo la superficie de Endor




EL BairoG pE Moria

Nivel: 36 (60)

Raza: Muia (Balrog)

Hogar: Anphand al none de Ia Tierra Media
posteriormente on las Profundidades bajo las
Montanas Nubladas: v finalmente, en Morna,

Nombres: Felagrog (5. “Demonio de la Cueva”™);
Felvashono (S “Tluminadorde Cuevas™); Dano de
Durin; el Terror; el Balrog; ¢l Malvado benor de
Moria

EL BalroG N SA
BO Cucrpo a Cucrpo: 275
CA: Coraza (W)

PV 420
Prowectil: 1200

B0

Profesion 5A: Guerrerno,

Caract. SA: FU 120, AG 99, CO 102, INT 97, 1 100,
PR 120

Habilidades 5A: Acrobacias 73, Conocimiento de las
Cuevas: 120, Herrern 61, Oraoria 40, Percepcidn
B3, Nadar 93,

Hechizos SA: 300 PP BO Hechizos Basicos de 36; BO
Hechizos Dingidos de 720 Bl Demonic pucde lanzar
hechizos dentro de un eudio de 90 metms. Posee la
habilidad de lanzar cualéquier hechizo de la Ley del

Fuegn o de Maestnia en la Detecoidn,

EL BairoG EN ROLEMASTER
PV- 420
Proy

BO Cuerpo a Cuerpo: 275 B

il: 120 CA: 20 (90)

Profesion BMF: Cuerrero.

Caract. RMF: Fu 120, Rp 101, Em 72, 1 100, Pr 120,
.'1'|.'." L b T | o 102 Me 97 Ra 9h, Al 96

Hahilidades RMPF: Caer 73, Domimo de los Hechizos
45, E'NEM‘EL':ﬂHj,_'\I'u 124), Ext rategi v Tacticas 54,
Herrero 61

Jucads Atleticos 120, Lideraepo 93, Lingtistica 3,

Frenesi 102, Hechizos Lhingidos 72

MNadar Y3, Oratoria -H), Percepaion 83, Runas 46,
Subyugar 40, Trabajar ¢l Cuero 36, Trepar 102,
Simtonizacion 5.

Hechizos SA: 300 PP BOY Hechizos Basicos de 36; BO)
Hechivos Dirigidos de 72, El Demonio puede lanzar
hiechizos dentro de un mdio de 90 metros, Posce 1a
habilidad de lanzar cualguicr hechizo de la Ley del
Fueea, hechizos de Contactos Oscuros v hechizos de
Sendas de L Deteccion

Apariencia: (4

Er BarroG N SA Basico
Profesion SA Basico: Guerrern
Caract. 5A Basico: Fuerza 12, Agilidad Y, Inteligencia
7 Movimicnio 4, Dielensa 6, BOY Cuacrpo a Cuerpo

15, BO Proyectil 8, General 5, Subterfugio |

Percepeion 3, Magica 4, Resistencia 420,
Hechizos 5A Basico: Lanza hechizos de Camuflaje

Concentracidn, Clarividencia v Rayo lgneo +3.

Puntos de Experiencia SA Basicor 400.000

Princiraces OsjeTos DEL BALROG
Latigo (La Muerte que Despierta) — (&

“Cuivigurth™) Un gran Etige lamigere hecho de

ogamur negro; alcance [ metros; pesa 10 Ke

El Latigo sélo arde enando lo usa el Balrog, v

s0lo cuando el demonio también estd

encendido.

SA/RME: Considéralo como un Lt igo o Maval +30.
lodos los criticos normales van acompanados cle
criticos de Calor con dos grados menos de
gravedad.

5A Buisico: +2-ala BO Cuerpo a Cuerpo, +2 al Dano

Espada (Hoja Luminosa) — (5. "Calris”™) Una

gran ::1;|'.--.|L!.'1 Hameante (considérala como o 2

manos) de eog negro; pesa 9 Ky, La espada estd

siilo en llamas cuando ¢l demonio también lo
esta

SA/RMEF: Espadan +340. Todos los criticos normales
van acompanados de eriticos de Calor con un
grado menos de pravedad

SA Basicr: +2 a la BO Cuerpo o Cuerpo, +4 al
[ano

Poperes EsPECIALES DEL BALrROG
Tamano — El Balrog tiene una estatura de 375 metros

Considerale como una criatura Enorme

SARME: Los atagues contra ¢l ue |1'||]li':4\|ln'1'| algin
eritice s resolverin en la Tabla de Criticos para
Craturas Grandes (Enormes)

5A Bisieo
[ defensa

Lira 116 v aiade ¢ resultado a su

Fuerza — Permite al Balrog amojar cualgquicr arma de
asta hasta una distancia de 30 m sin ]"L'IHL'MHL'iIJIl
aluna. Puede Luzar rocas (de hasta 45 Kg.) hasta
und distancia de G0 m
SARBME: + 120 a la BO Provecti] {armas deasta o

rocas), Las mocas inﬂi]_:vn un gtague Crande de
CardadAplastamiento.
S5A Basice: +2 a1a BO |1rrJ_'..'<'a'E'Ii. +53 al Danm.

Piel — Trata la picl del Demonio come si Feera una
Coraen
SARME: el = CA Cormaza/20 ¢on una BD

inherente de GO

SA Baisico: Deduce 4 al Dano de todos los atagues

contrza ¢l Balrog.




Manos — Sus inménsas manos v ardiente envolventie
le dan la habilidad de golpear sin armas.

SA/RMEF: El ataque con sus Manos es Golpe Enorme
con +120 a la BO o unataque de Agarrar
Enorme con + 120 a la BO) (Todos Tos criticos
normales van acimpanados de an critico de Calor
de k misma gravedad)

SA Basice: +2 2 la BO Cuerpo a Cuerpo, 43 al
Dano

Vuelo — El Demonio de Fuego puede volar hasta 72
metros por asalto, pero le leva 1-5 asaltos el elevarse
en ¢l aire. Es un volador alpe torpe. En el primer
asalte puede moverse hasta 18 metros; durante ¢l

segunido puede hacers hasta 36; ¢l tercero hasta 54,

y el cuarto v subsiguicntes asaltos a una velocidid

maxima de 72 metros,

Inmolacién — Como Espinitu de Fuego, ¢ Balrog es
inmune al fuego v puede inmolarse a voluntad,
incluse en mitad de un asalto. Sin embargo, cuando
se sumerja en agua completamente, sus Hamas se
apagarin, dejfando al descubierto su superficie
VISCOSI.

SARME: Cuando nio estd en Hamas, su Presencia
batja & 102, su Constitucion a 100, v no puede
infligir criticas de Calor

SA Basice: La habilidad de Defensa v la General se
reducen en 2 cuando ¢l Balrog no estd
ardiendo.

Presencia — El Balrog ofrece un aspecto
terrorifico
SARME: Cualguiera que contemple al Balrog debe

hacer una TR contra un hechizo de Miedo de
nivel 18, Con una fallo en la TR por D1-50 1a
victima huye aterrorizads durante 1= 10 minutos.
51 la TR falla por 51-100, ta victima queda
paralizada cn el sitio (aturdida ¢ incapaz de
mover o parar) durante 1-10 asaltos. 5i ef fallo es
por mis de 100, muere aterrorizada, La victima
recibe una bonificacidn de + 10 si el Balrog no
estid en llamas.

SA Biisier: Cuadguicra que contemple-al Balrog
debe hacer una tirada v atsadir su habilidad
Migica. 5i ¢l resultado es inferior a 18, In
victima queda aturdida durante | asalto v luego
intentard huir

Dominacion — E! Balrog puede dirigir su mirada
comtra cualguiera (en un radio de 90 metros) para
intentar dominar al pobre idiota.

SARME: Si el Balrow no esth en Hamas, o i la
victima se cubre los ojos v la cabeza, ol atiague se
considera como un Hechizo Dirigido de nivel

18, En cualquier otro caso, la victima ha de

hacer una TR contra un ataque del Demaonio de

nivel 36, Un fallo en la TR por (0-50 deja a la
victima a merced del control del Balrog hasta
que pueda hacer otra TR con éxate. La victima
puede hacer una TR en cada asalto en que el
Balrog no esté concentrado o dandole drdenes
Una TR con un [alle de 31-75 deja a la victima
en coma durante =10 dias; mientras que un
fallo por 76 o més aniguila o la presa
destrozando su ments v alma

5A Besice: 51 el Balrog mira a :nguivn. la victima
debe hacer una tirada anadiendo sy habilidad
Mapica. 51 el resultado es menor de 21, el
Valaruko controlard a la victima durante 2-12
asaltos,

Idiomas — El Balrog conoce 5 idiomas. Su lengua
materna ¢s el Melkorin, pero suele hablar el

Sindarin, el Orco o la Lengua Neora,

GOTHMOG

Cinthmeog, el Odioso Ell:_'n‘ligfl, es el mas [‘lndcrtht: de
los: Espiritus de Fuego seducidos por Morgoth. De los
siervos de Morgoth, s6lo Sauron estd por encima de d
en las filas de Mal. Gothmog es el jefe de los Balrogs vel
Gran Capitan de la Hueste de Angband. Junto a su
cohorte de Balrogs, se encarga de dirigir las batallas du-
ranie las dramaticas campanas que acontecieron a fine
les de la Primera Edad.

La crueldad de Gothmog no tiene limites v para siem:
pre ha gquedado vineulado a la Oscuridad v a su perver
sa Forma, Este auténiico Demonio de Poder aleanea una
estatura de mis de 6 metros. El fucgo envaelve su mus-
culoso cuerpo siempre que decide HNenarse de lamas, v
una oscura sombra alada rodea su torso supenor. Una
nichla cambiante crece en tormo a¢l, proporcionandole
un recubrimiento humeante que de vez en cuando s
aclara para revelar ¢en su totalidad el werrorifico aspecto
de Gothmog.

Los poderes de Gothmog estan en consonancii con
el terroe gue enna de su forma, Como Maia de consi-
derable fuerza o3 capaz de ma |1E['|L[|.'1:' Cspiritus menons
infunde miedo, comanda las mentes v cosas ast. El mas
fuerte de todos los Espiritus de Fuego Maia si exceptus
mos a Arien tiene gran predileccion por-las Hamas a las
que puede manejar a su antojo. Sus hechizos de fuego
son famosos,

Mo ebstante la reputacion de Gothmog como gue-
rrero excede a la de encantador. Es como todos los
Balmgs un prodigio de brotalidad v fuerea fisica, un
Demonio gue no piensia on otra cosa que enfrentanse
a los mas grandes enemivos. Es Gothmop el gue hirid
de muerte p Feanor, matd a Gran Rev Fingon, v acabg

con la vidas del Senor Ello Ecthelhion de la Fuaeme
';l.l.“'l(llf{' o B e i‘””t!"‘:‘”l' t."ll”!"l]l.'” |.5i.'ll'4.-|fr '.'E I%;ll[‘”'-_‘: |

mianos de Eethelion ).




GorHmMoG

Nivel: 1D [ 166))

Raza: Muia (Balrog).

Hogar: Anpband al norte de la Tierra Media.

Nombres: Odioso Enemigo (Sindarin), Kosomoko o
Kosomor (Quenval; Rey de los Valaraekar; Jefe de
los Demonios de Poder; Gran Capitin de Anghand;
Hijo de Moreoth: Visoeo de Flaithaie: Dano de

Féanor; Danag de Fingon: Sefor del Foeeo,

GOTHMOG EN SA
PA- 36

Provectil: <H)5

BO Cuerpo a Cuerpo: 455 B0

CA: Coraza (115)

Profesion 5A: Guerrero.

Caract, SA: FU LIS, AG 1O GO THO, INT 99,1 1602,
PR 124

Habilidades SA: Acrobacias |25,
Conocimiento de las Cuevas 180, Herrero
91, Oratoria 90, Percepeion |65, Nadar

[45.

Hechizos SA: 300 P12 BO Hechizos Basicos
de 50; BO Hechizos Dirigidos de 1040,
Giothmog puede lanzar hechizos dentro de
un wHdio de 90 metros. Posee La habilidad de
banzarcualquicer hechize de la Ley del Fuego
tde Maestra ¢n Ia Dieteccion hasia el ninel
g

GﬂTHMﬂ{; EN RI}LEMAHTER
PV: 666 BO Cuerpo a Cucrpo: 455
BO Provectil: 405  CA: 20 (115)
Profesion RMFE: Guerreno:
Caract. RMFE: Fu 115, Bp 103, Em 90, |
102 Pr 120, Ap 116, Cao 11O, Me 98 Ra
106, AD) 97.
Habilidades RMF: Caer 125, Dominio de

los Hechizos 81, Espelealogia 1R,

Estrategia v Ticticas [ 12, Frenesi 154,
Hechizos Diripidos 100, Herrero Y1, Juegos
Atléticos 120, Liderazgo 164, Linginstica

10, Nadar 145, Oratorin 90, Percepeidn
65, Runas 85, Subyugar 80, Trabajar ¢l
Cuero 76, Trepar 205, Sintonizacion 6.
Hechizos SA: 300 PR BO Hechizos Biasicos
de 50; BO Hechizos Dirigudos de 1O

Gothmaog puede Lanzar hechizos dentro de

un radio de 90 metros. Posee fa habilidad de

hechizos de Contactos Oscurns v hechizos
de Sendas de Ia Deteccion hasta el nived
1M,

Apariencia: (12

GoTumocG EN SA BAsico

Profesion SA Basico: Guerrero,

Caract. 8A Basico: Fuerza 12, Agilidad 11,
Inteligencia 4, Movimiento 7, Defensa 7, BO)
Cuerpo a Cuerpo 16, BUY Provectl 15, Gieneral 7,
subterfugio 2, Percepeion 11, Magica 6, Resistencia
D,

Hechizos SA Basico: Langa hechizos de Camullaje,
Concentracion, Clarvidencia v Ravo Igneo +35.

Puntos de Experiencia 5A Basico: 1 000000,

PRINCIPALES OBIEI'{IH DE GOTHMOG
Litigo (Fuego Parfante) — (5. "Pedonor”) Un gran
latigo Damisero hecho de ogamur negro, con un

aleanice 1275 metros v s de 15 K. El ].'IH',_"H sl

lanzar cualquier hechizo de la Lev del Fuepo,

et hrrmterg



esta encendido cuando lo usa Gothmog, v sdlo

ctiando ¢l demonio también estd ardiendo.

SARME: Considéralo comeo un Litieo o Maval +4(0.
Towdos los criticos normales van acompanados de
criticns de Calor con dos grados menas de gravedad,

5A Bevico: +3 2 la BO Cuerpo a Cuerpo, 43 al
Danag, +1 a la Defensa,

Espada (Destino Sibito) — (5, "Bragolamarth”) Una
pran espada Hameante de eog negro que pesa 9 Ke.
La espada sélo arde cuando Gothmog también lo
hace.

SARME: Espadion 440, Todos los criticos normales
van acompatiados de eriticos de Calor con un
grado menos de sravedad,

SA Biisico: +3 ala BO Cuerpo a Cuerpo. +7 al Danao.

Maza (Comandante de Espiritus) — (5. “Urgon™; Q
“Féapon™) El simbolo del liderazgo de Balrog, Una
pran miza de eog negro que pesa 9 Kg. v que puede
ser lanzada hasta una: distancia de 30 metros sin
penalizacion alguna (retornard a las manos del
partador en el siguiente asalto),

SARME: 430 (todos los cnticos = Conmioeidn ).

SA Besico: +3 ala BO Cuerpo a Cuerpo v de
Provectil, +6 al Dano, +2 a I habilidad Magica

Poperes EsPeciaLes DE GOTHMOG

Tamano — Con una estature de 6 metros, Gothmog es
una ciatura Enorme.

SA/RME: Los atagues contra ¢l gue impliquen algan
critico s¢ resobverin en la Tabla de Criticos para
Criaturas Grandes (Enormes)

EA Bifsivo: Tira 216 v anade ol resultado asu
| Yefensa

(:uurprr— rata la ]?i{'i de Gothmaog como si fuera un

( IH'I.L(:H “1';1‘\ INIMNMENSAS MEnas :tr\t.ﬂ"'.l-llli' LTV ||||'.\ 111105

le dan la habilidad de golpear sin armiis

EARME: el = CA Coraza20 com una Bl)
inherente de 75. El atagque con sus Manos es
Colpe Enorme con +200 a la BO o un ataque de
Agarrar Enorme con + 180 a la BO (Todos los
criticos normales van :t-’.'-‘HI]EL‘II_I..'liiHE\ de un critico
de Calor de Ia misma gravedad)

SA Basteo: Deduee 5 al Dano de todos Tos atagues
contra Gothmog. Manos = +2 a la B0 Cuerpo a
Cucrpo, +4 al Darieo.

Fuerza — Permite a Gothmes arrojar cualguier arma
de asta hasta una distancia de 30 m sin penalizacion
alruma, Puede lanzar rocas (de hasta 45 Kp ) hasta
una distancia de 60 m.

SARME: 1304 la BO Provectil (armas de asta) v

#120) 4 la BO Provectil {rocas). Las rocas infligen

un atague Grande de Caida/Aplastamiento,

5A Besice: 43 a la BO de Provectil, +3 al Daio.

Vuelo — El Demonio de Fuepo puede volar hasta 72
metros por asalto, pero le lleva 1-5 asaltos el elevarse
en el aire, Es un volador algo torpe, En el primer
asalto puede moverse hasta 185 metros; durante ef
sepundo puede hacerlo hasta 36; el tescero hasta 54;
v el cuario v subsiguientes asaltos a una velocidad

maixima de 72 metros

Inmolacion — Como Espiritu de Fuego, Gothmog ¢s
inmune al fuego v puede inmolarse a voluntad,
inchiso en mitad de un asalto: Sin embargo, cuando
s¢ sumerja en agua completamente, sus lamas se
apagarin, dejando al descubierio su superdicie
VISCOS
SARMEF: Cuando no esti en llamas, su Presendia

hajaa | 10, su Constitucion a 103, v no pucde
intligir criticos de Calor.

5A Besice: La habilidad de Defensa v Ia General se
reducen en 2 cuando ¢l II-.'leg_: no csta ardiendo,

Presencia — El Balrog ofrece un aspecto horrible v
terrorifico.

SAMRME: Cualquiera que contemple a Gothmog
debe hacer una TR contea un hechizo de Miedo
de nivel 25, Con una fallo en la TR por 01-31), la
victima huve aterrorizada durante -1 minuios;
5i la TR falla por 51-100, la victima queda
p.,mhzudu en ¢l sitio (aturdida ¢ incapaz de
muwver o parar) durante [-10 asaltos, Si el fallo es
por mids de 100, muoere atermorizada, La victima
recibe una bonificacion de 4+ 10 si Gothmes nao
esta en lamas

S5A Beisier: {'.'ll.qll]'.:li:t‘r.‘l que -i'l.l:=1I.'||||’J'-' a Gothmop
debe hacer una tirada v anadir su habilidad
Magica, Si el resultado es inferior a 21, la victina
queda aturdida durante [ asalto v luego intentari
huir.

Dominacion — Gothmog puede didgir su mirada
contr cuslguicera (en un radio de 90 metras) para

intentar dominar al pobre idiota,

SARME: 51 Gothmog no esta en Hamas, o s la
victima se cubre los ojos v la cabeza, ¢l ataque se
considera como un Hechizo Dingido de nivel
25. En L'LI;L|1.[lIiL'I otro caso, la victima ha de
hacer una TR contra un ataque del Demonio de
rivel 50. Un fally en la TR par 01-50 dejaala
victimi 4 merced del control de Gothmos hasta
e pueda hacer otra TR con éxito. La victima
puede hacer una TR ¢n cada asalto en que
Grothmor no esté concentrado o dandole
drdenes. Una TR con un fallo de 51-75 deja ala
victima en coma durante 1-10) dias, mientras que
un fallo por 76 o mas aniquilaa la presa

destrozando su mente valma




SA Bisive: Si Gothmog mira.a alguien, la victima
debe bacer una tirida anadiendo su habilidad
Magica. 5i ¢l resultado es menor de 253, l‘.r:[hum}__{
conteodard a by victima durante 2-12 asaltos.

Idiomas — Got |11'|1rn_g{{ onoce 10 idiomas. Su lengua
materna es ¢l Melkornn

LUNGORTHIN

Al igual que Gothmog, Lungorthin es un Balrog —un
Demonio de Moder—, un Espiritu de Fuego seducido por
Melkor en' los Primeros Dias. Es un poderoso esclavo
del Mal que s6lo responde ante Sauron, Gothmog v (por
supuesto) el mismisimo Enemigo Oscuro. Morgoth le
confia la infame posicidn de Sefor de la Guardia en Ia
ciudadels |1:|'Fn 411:“!_:-_'_* wnddrim (& " Muontanas de la (Jpn;-
sion” ). El verdadero hogar del Balros Blanco estd en pro-
tundisimos taneles subterrineos sin final aparente, aun-
que pasit L mEEVOT paric del Liemip al lado de su SCMOT,
en la infernal sala del trono de Morgoth.

Lungorthin fue conocido en sus orgencs comao ol Maia
Malawsiha, un |"“|JLiL‘lH‘.III cohorte de Aren, Caido en des-
pracia entrd en Endor como el tercer lugarteniente de la
perversa rebelion de Morgoth. También quedd vincula-
do para sicmpre a su horrible cuerpo, Sin embargo, al
COMErar (Juie sus ternbles hermanos, [4 viscosa forma
de Lungorthin rodeada de fuego es de un color blangue-
cing, v las llamas que le envuelven no tienen apenas
color. Su |1l'k‘£i'1l'-'i.'l es la mas desconcertante de wodos
les Valaraukar a excepcion de Gothmaog,

La espada fAamigera de Lungorthin, del tamano de
un espadan, brilla con una clar luz blanca que transfor-
ma fa niehla en vapor v atroviesa las armaduras como si
fhueran simples tejidos. Su blanco latigo de ogamur de 9
metros de longitud produce un fueeo similar, Con €1, ¢l
Balrog puede alcanzar a los enemigos escondido tras las
esquinas o escondidos en agujeros con sorprendente fa-
ciliclad :h‘h}u'd.w.‘llltfu a las desafortunadas victimas con
potentes y feroces latigazos o discecionindoles con gol-

|Jl'.‘- SECC N CETLENOS

LUNGORTHIN
Nivel: 90 (120}
Raza: Maia (Balrog),

Hogar: Angband al norte de 1a Tierra Media
Nembres: Malawaha (E. "Azote Pilido”); Lungorthin
{02, “Gran Horror Gris™); Nimraug (5. “Demonio
Blanco™}: Naurglos (5. "Fuego Blanca”); Thane de

Morgoth; Sefor de la Guardia de Morgoth

LunGorRTHIN EN SA
BO Cuerpo a Cuerpo: 275
CA: Cormea (100)

PV: 56
Proyectil: 245

BO

Profesion 5A: Guerrero,

Caract. SA: FU 117, AG 108, CO 108, INT 951 100,
PR 113,

Habilidades SA: Conocimicnto de las Cuevas 120,
Herrero 76, ]"‘l'l'{'l'l?l."i!..llll 140, Wadar 115,

Hechiros SA: 270 PP BO) Hechizos Basicos de 45: BO
Hechizos Dirigidos de 90, Lungorthin puede lanzar
hechizos dentro de un radio de 90 metros. Posee la
habilidad de lanzar cualquier hechizo dela Lev del
Fueyo o de Maestria en la Deteecion hasta el nivel
a1,

LunGorTHIN EN ROLEMASTER
PV: 566 BO

Provectil; 245

BO Cuerpo a Cuerpo: 235

CAC 20 (100)

Profesion RME: Guerrero.

Caract. RMF: Fu |17, Rp 102, Em 90,1 100, Pr 1185,
Ap 115, Co 109, Me 97, Ra 99, ALY 100

Habilidades RMF: Dominio de los Hechizos 63,
Espelenlogia 120), Estrategia v Tacticas 94, Frenesi
130, Hechizes Dirigidos 90, Herrero 76, Liderazgo
"xﬂ. L.II'I_}_’\II:.III'\h:x'il =, N:!Li.il 115, Pi'!'LL‘["t'iIIII'IL 140}
IHlnllh_'.'llik::u' 70, 'J1r.'|]r:!f:tr el Cuero 3100, 'I'r-r]l:u' 143}

Hechizos 5A: 270 PP BO Hechizos Basicos de 45: BO
Hechizos Dirgidos de 90, Lungorthin puede lanzar
hechizos dentro de un radio de 90 metros. Posee la
habilidad de lanzar cualquier hechizo de la Lev del
Fuepo, hechizos de Contactos Oscuros v hechizos de
Sendas de la Deteceitn hasta el nivel 91,

Apariencia: (03

LunGorTHIN EN SA BAsico

Profesion SA Basico: Guerreno,

Caract. SA Basico: Fuerza 12, Apilidad 10,
1[!11‘“;}_{!11']:: 9 Movimiento 6, Detensa 6, BO
Cuerpo a Cuerpo |7, BO Provectal 13, General 6,
Subterugio [, Percepeion 9, Migica 4, Resistendia
Sl

Hechizos SA Basico: Lanza hechizos de ¢ amuflaje;
Concentracion, Claovidencia v 1{:1_\'“ luneo 44

Puntos de Experiencia SA Basico: 900.000.

PRINCIPALES GR!ITGS DE LUNGORTHIN
Latigo (Lazo de Fuego) (5. "Lugnor™) Un gran
Litigo flamigero hecho de ogamur blanco, con un
alcance 12 metros v peso de 14 Ko El Litigo solo
estl encendido cuando 1o usa Lungorthin, v sélo
cuarwlo ¢l demonio ambién arde,

SAMRME: Considéralo como un Litigo o Mayal 4145
Todas los eriticos normales van acompanaduos de
criticos de Calor con dos grados menos de

gravedid,

SA Bdsices +2 a4 1 BO Caerpo o Cuerpo, +3 al Dagio




Espada (Cuchillo Blanco) — (5. "Nimrist”) Una penalizacion alguna. Puede lanzar rocas {de hasta
espada liimeante gigante (considerala como si 43 Ko hasta una distancia de 60 m.
fuera un espadan) de cog blanco que pesa 9 Kg. La SARME: <130 a la BO Provectil (armas de asta) v

espada esta solo encendida cuando la porta +120 a la BO Provectil (rocas), Las rocas

Lungorthin, vsdlo cuando ¢l Demonio también infligen un atague Grande de Caida/

arde. Aplastamiento

SA/RMF: Espadin +35. Todos los criticos normales SA Ridier 427 a 14 BO dé Provectil. +6al Dado:
VN .'u'umi‘l;lll.'ll:lu." de erticas de Calor con un

; Vuelo — El Demonio de Fuego puede volar hasta 72
erado menos de gravedad.

metios por asaltg, pero le leva 1-3 asaluss el elevarse

SA Betsico: +2 a la BO Cuerpo a Cucrpo, +3 al Dang, en el aire. Es un volador algo torpe. En el primer

Maza (El Destino que Cae) — (S. "Undamarth”) asalto puede moverse hasta 18 metros; durante ¢l
Una gran maza de cop blanco, simbolo del puesto de segundo puede hacerlo hasea 36; el tercero hasta 54;
Lungarthin como Sefior de la Guardia Pesa 8 Kg y el cuarto v subsiguientes asaltos a una velocidad
Golpea como un Hacha de Bagalla médxima de 72 metros

SABRME: +20 (todos los criticos
Conmocion)

SA Basice: +1 ala BO Cuerpo a

Cuerpo, +3 al Dano, +1 2 la
hubilidad Magica.

Poperes ESPECIALES DE
LuNGORTHIN
Tamano — Considera a Lungorthin
como ung cratura Enorme. Tiene

vna estatura de 5'75 metros,

SA/RMF: Los ataques contra ¢l que

impliguen algan critico se

resobverian on la Tabla de Criticos
para Criaturas Grandes
{ Enormes).

SA Beisice: Tira 116 v anade ¢!
resultade a su Defensa

Cuerpo — Trata la piel de Lungorthin

como 41 fuera una Coraza, Sus

inmensas manos v ardicnte

envoltura le dan la habilidad de

polpear sin armas

SAIRNME Picl = CA CorardZ0 con
unit BD inherente de 65, El
atague con sus Manos es i pe
Enorme con + 19 a la BO o un
ataque de Agarmar Enorme eon
+ 1500 a la BOY (Todos los crticos
normales van scompanados de un
criticn de Calor de i misma

oravedad)

5A Besico: Deduce 4 al Dano de
todos los atagques contri

Lungorthin, Manos = +2 a ka BO

{ 'L:1'|'|‘-u:r ak 'm'r!m. 3 al Dano

.I'_||||_i:|rr.l'i'u||

Fuerza — Permite a Lungorihin

arrojar cualquier arma de asta hasta

ure distancia de 30 m sin




Inmolaciom — Como Espirita de Fuego, Lungorthin es
inmune al fuego v puede inmolarse a voluntad,
incluso en mitad de un asalto. Sin embarzo; cuando
se sumerja en agua completamente, sus llamas se
apagaran, dejando al descubicrto su superficie
VISCEHSA,

SA/RME: Cuando no esta en lamas, su Presencia
baja o 102, su Constitucion a L v no puede
infligir criticos de Calor,

8A Bisice: La habilidad de Defensa v la General se
reducen en 2 cuandoe ¢l Balrog no esta
ardiendo.

Presencia — Lungorthin ofrece un aspecto horrible v
terrorifico.

SA/RME: Cualquicra gue r-:hntrm]!l:* i i.mlg_{hrlhin
debe hacer una TR comtra un hechizo de Miedo
de nivel 22, Con una fallo en la TR por OF-50,
la victima huve atervonizada durante 1-10
minutos. 5i la TR falla por 51-100, la victima
queda paralizada en el sitio (aturdida e incapaz
de moever o parar) durante [-10) asaltos. 5iel
fallo es por mas de 100, muere aterrorizada. La
victimma recibe una bonificacion de + 10 s
Lungorthin no estd en Damas.

5A Bestoo: Cusilguiera que contemple a Lungorthin
debe hacer una tirada v afadir su habilidad
Mimca. Si el resultado es inferior o 18, la victima
queda aturdida durante 1 asalto v luego intentar
huir,

Dominacion — Lungorthin puede ditgic su miradas

contra cualguiera (en un radio de ") metros) para

intentar deminar al pobre idiota.

SA/RME: Si Lungorthin no estd en llamas, o sila
victima se cubre los ojos v Ly cabera, el ataque se
considera como un Hechizo Dirgido de nivel 22
En cualguier otro caso, la victima ha de hacer ung
TR contra un ataque de Lungorthin de nivel 45,

Un fallo en la TR por 01-30 deja a b victing

i
merced del control de Lungorthin hasta que
pueda hacer otra TR con éxito, La victima puede
hacer una TR en cada asalto en que Lungorthin
no oste concentrado o dindole Ordenes. Una TR
con un fallo de 51-75 deja o la victima ¢n coma
durante 1-10 dias, mientras que un Fallo por ff o
mids aniguila 4 la presa destrozando su mente s
alma

SA Basice: Si Luneorihin mira g alpoicn, la victime
o’ o |

debe hacer una drada anadiendo su habilidad
Mazica. 5i el resultado s menor de 21
Lungarihin controdard a ka victiima durante 2-12

asaltos.
Idiomas — Lingorthin conoce 8 idiomas. Sa lengua

materna o5 o1 Melkorin,

.
MUAR

Uruvaiwa, el Viento Ardiente, s un Espiritu de Fue-

oo Caido, Los Avard le conocen ¢omo Maar ¢l Demonia

del Este. En sus origenes fue sirviente de Vana y compa-

nere de Arien, pero se unid.a la rebelion de Kosomoko v

cotrd ¢n Endor al servicio de Moreoth. El Enemigo Os-

cura:admiraba su peculiar dlegancia v sigilo v le nombrd

Gran Capitin de Usx tras In Batalla Bajo Eis Estrellas

(5. "Dagor-nuin-Giliath™). Aungue menaos poderoso gue
la mavoria de los Valaraukar, Miar ema iutv]j_-{-:'mr v lo
suficientemente ripido para comandar las campanas
contra los Avari en el noroeste de la Tierra Media du-
rante la Primera Edad. El Demonio del este sobrevivia a
L caida del imperio de Morgoth al final de los Dias
Antiguos,

La Historia pE MuUAR

Atrapado durante siglos en las cavernas de fuego bajo
los montes helados de las Montanas de Hierro de Uab
al nondeste de Endor, Maar tue despertade por los Umili
v reaparecid alredédor del 1100 5.E.. El Balrog se pasd
las dos décadas signientes reunicndo a Tos Orcos de as
Cronangri (A. “Montanas de Higrro™) v las Ornocarni
(0}, "Montanas Rojas™), para embarcarles posteriormente
en una gran campana con el objetivo de conguistar su
antiguo dominio. Hacia el 1143 5.E., sus ejércitos llega-
ron a Ralian v dominaron a las tribus Fale: Su reino se

extendia mias de tees mil kildmetros al sur de su antipuo

hogar v comprendia todas las tierras al ocste de las

Chrocarni v al este del Gran Lago de Daldunaic

Muar comenzo lus disputas con los Horl el 1 144 5.E
Vi POSEETIONMONLC OS¢ MISMW ano sus Cfercitos s¢ encon-
traron <on los Enanos de Rourdik en los pases septen
tninmeles de las Orostlo (. " Montanas del Viento™ ). Los
Naugrim de la Casa de Drain se unicron al Pueblo de
Barin v resistieron ¢ asalto, Se produjo una contienda
quie durd treinta anos. Finalmente, Mdaar tomd la capt-
tal de los Enanos di Tumunnmahal (Akhazdah), v mao
a los lideres de los dos linajes de los Naugrim (Rey Banin
H v Rew Divirin, “El " Tonta”, respectivamente ). Ruuriik
caeria poco después, Salo un puiado de Enanos escapa-
ria 1 la conguista, Un grupo se recluya en la incxpugna
ble ciudad minera de Khazad-mddur, laaliima forialesa
enana en las Montanas del Viento,

Perr Tas maguinaciones de Sauron controlaron a Muar
vioen los pOsteriores trece siplos, ¢l Balrog |!L'Iiill:l 1ok la
gue habia grado —salve Lo protegida tierra de Rourdik.
Las revuclias entre los Yroh v los Hildor destrozaron su
reing, Demasiado débil para resistirse al Sefior Osourn,
desvido su atencidn hacia los Womaw v los Namendreanos
ul'l_]_l.,' !_"I]Ij"t_'f.ﬁl].;til H | L'\l{'['ll_]l_'l U '||||]|H_'|t1,]..| L il‘:l”li“.:ll |.'I"1
grandes rutns comereiales del este,

Sin embargo, la veneanza de los Enanos significo ¢

final de Maar Una expedicion comandada por el Rey

Fulla {del linaje de Dmiind buscaba los restos de las




tumbas del |:a|_trh|n de Birin v entrd en Khazad-madur
en ¢l 2471 S.E. La triunfal aparicion de Pulla abrié de
forma inesperada el lugar para que pudiera entra ¢l
PETVETSE Muar. pero los Enanos consipuieron derrotan
al Balrog (después de que ¢l Demonio del Este matara
al Sefor Didin v a su hijo Bdin). Un ano desputs los
Maugrim asaltaban Tumunamahal v reconguistaban su
antigua capital. El imperio de Muar pasaba a la histo-

ria.

La NaturaLeza pE Muar
Aungue €5 un relativamente pequeno v gracil
Valaravke, Miar presenta una apariencia imponcn-
te: Su fana oscura v wdpida de reflejos drde con un

11|‘_':l__llu .g..’l.jl,'u_':u L1 _\i”f].[ COITH :_'| "."il']'li{]'_ il{' .lhl. a1 :!E"ﬂ--

do. Es el mis agil de su puchle y es capaz de cambiar

de forma siempre que haya estudiado la lorma du-
rante mas de media hora: Este poder 5 su mas valio-

Sl U,

Muar

Mivel: 33 (54)

Raza: Maia (Balrog).

Hogar: Anghand al norte de la Tierra Media; luego
Uax en ¢l nordeste de Endor; posteriormente las
Mrofundidades muv por debajo de las Ered Engrim
de Uab al nordeste de Endor; v finalmente,
Tumunamahal en RBuoriik

Nombres: Uruvaiwa (3. "Viento Ardiente ™),
Amarliltiro {E. " Bailador del Destine™); Muar
(A. “El que no es Noble™)s Féamol (Q. “Espiritu
Esclavo™): Uarer (3. “Innoble™): Dano de Dyraing

¢l Demonio del Este; el Aeote de Tumunamahal

Muar EN SA
BO Cuerpo a Cuerpo: 2-H)
CA: Cormza (1109

PV: 376 BOY
Proyectil: 260

Profesion S5A: Guerrero

Caract. SA: FU 1O, AG 104, CO 10D, INT 94, 1 94,
PR

Habilidades SA: Acrobacias 1373,
Cuevas 133, Herrero 46, Oratoria 33, Percepeion
73, Nadar 46.

Hechizos SA: 264 PP BO Hechizes Basicos de
13: BO Hechizos Dirigidos de 66. El Demonio

[n]n]g' lanzar hechizos dentro de un radio de 90

‘onocimiento de lay

metros, Posee la habilidad de lanzar cualguier
hechizo de la Lev del Fuepo o de Maestria en Ia

[deteccion.

MuAr EN ROLEMASTER
GO

PV: 376

Proyectil: 260

B Cuerpo a Cuerpo: 240
CA: 19(115)

Profesion BMF: Guerrero,

Caract. RMF; Fu 110, Rp 104, Em 70, 194, Pr 112,
A 104, Co 101, Me 91, Ra 96. AD 76

Habilidades RMF: Cacr 83, Dominio de Tos Flechizos
15, Espeleclogia 133, Estrategia v Tacticas &3,
Frenesi 1173, Hechivos Diripidos 51, Herrero 446,
Juegos Atléticos 133, Liderazgo 83, Linguistica 6,
Nadar 46, Oratoria 33, Percepeion 73, Runas 43,
Subvugar 35, Trepar 133, Sintonizacion 43,

Hechizos RME: 264 PP BO Hechizos Basicos de 33;
300 Hechizos Dirigidos de 66, El Demonio puede
lanzar hechizos dentro de un radio de 90 metros.
Posee la habilidad de lanzar cualguier hechizo de la
Ley del Fuego. hechizos de Contactos Oscuros v
hechizos de Sendas de Lo Dereceion.,

Apariencia: (4.

Muar Ex SA Basico

Profesion SA Béisico: Guerreno

Caract. SA Basico: Fuerea 10, Agilidad 10,
Inteligencia 7, Movimicnto 6, Defensa 6, BO)
Cuerpo a (e rpo 11, BOY ]‘ru_\'r-.'l'il O (General 5,
Subterfugio 3, Percepcitm 4, Magica 3, Resistencii
LMD,

Hechizos SA Basico: Lanza hechizos de Camuflage,
Concentracion, Clarividenas v Rayo leneo +2,

Puntos de Experiencia SA Basico: S80L0O00,

Principares OgjeTos pE Moar

Daoble Liatigo (Doble Horror) — (5. "Adugorath”)
Un gran litigo flamigero de dos colas hecho de
oEFmur negro, con un al¢ance 10 metros v peso
de 10 Kg. El Litigo sélo arde cuando 1o usa
Miar, v solo cuando el demonio también estd en
Ilamas.

SAIRMF: Considéralo como un Litigo o Mayal +40
Todos los eriticos normales van acompanados de
2 eritiens de Calor con dos grados menos de
.L:I';L‘n'd.'u]

SA Busico: +3 a la BO Cuerpo a Cuerpo, +4 al
[Jano:

Maza (Martillo del Terror) — (5, "Gordring”™; E
“Cravanaimba”™) Una inmensa maza de fueso de
hordes afilados realizadia en eoe negro (ue pesa 8
Ki. La maza solo arde cuando & pona Maar, y siili
si también ¢l estid ardiendo.

SA/RME:
Tidos los eriticos normales van acompanados de

Considérala como un Gran Martille +25

eriticos de Calor con dos prados menos de
eravedad
SA Buisice: +2 a2 la BO Caerpo a Cuerpo, +3 4

[Dano.




Poperes ESPECIALES DE
Muar

Tamano — Considera o
Midar como una riatum
Enorme
SA/RMF: Los atagues

contra €8 que impliquen
-'t|.rl',|-“ii Critico se
resclverian en la Tabla de
Criticos para Crnaturas
Grandes (Enormes).

SA Basico: Tira 16 v
anade ¢l resultado 2 su
Defensa,

Forma — Midar es capiz de
adoptar cualquier forma—
mas alta de | metrto v
menorde 8 metros; en
alturi— que haya
estudiado durante a menos
media hora. No obstante,
debe concentrarse para

mantener esta forma en

lugar de su propia fana de
58 m de altura, Le Hleva |-
5 asaltos pasarse a la nueva
forma, v solo | el volver a su forma original si pierde
la comcentracion

Cuerpo — Trata la piel de Midar como si fuera una
Corzn
SAIRME: Piel

inherente de 50,

CA Coraza/ 1Y con una Bl

SA Bidsico: Deduce 3 al Dano de todos los atagues
contra Miar
Fuerza — Permite a Muar arrojar cualquier arma de
asta hasta una distancia de 30 m sin E‘J::n;ilix;u_'n'mn
alyuna. Puede tanear rocas (de hasta 45 Koy hasta
g dhistancia de 60 m
SARME: =100 a la BO Provectil {armas de asta y
rocas). Las rocas infligen un ataque Grande de
Caida/Aplastamicite
SA Biswe: +2 a la BO de Provectil, +3 al Diano.
Yuelo — El Demonio de Fuego pucde volar hasta 90
metros por asilto, pero le Heva 1-3 asaltos el elevarsy
en el aire. Es también un torpe velador. En ¢l primier
asalto puede moverse hasta 18 metros: darante ¢l
segundo puede bacerlo hasta 36: ¢l tercero hasta 54:
el cairto hasta 72 v ol guintao v subsismnientes
asalios a una velecidad mdxima de M0 meetros:
Inmolacion — Como Espiritu de Faegao, Mioar ¢
inmune al fucgo v puede inmobarse a veluntad,

ilh']l!'-t] n lhi[.’ll.l itl' un .I\.'Ier_ .l‘i.lll ('r:L|:;Lrgc|, L"I,I.]_Hr.ltl

se sumerja en agua completamente, sus llamas se

apagaran, dejando al descubierto su superficie

VISCOED

SARME: Cuando no esta oen Damas, su Presencia
bajaa 10, su Constitucion a 98, v no puede
mifligir criticos de Calor

SA Biisicn: La hahilidad de Defensa v lan General se

reducen en 2 cuando el Balrop no estd ardiendo

Presencia — Con una apariencia termorifica, Moar

posee una presencia poderosa,

SARME: ( ll.l|k||.1!l‘fil ue {'I-'rII'IL'rTllllh_ a Muar debwe
hacer una TR contra un hechizo de Miedo de
nivel 17, Conuna fallo en la TR por (1-50, Ia
victima huye aterrorizada durante 1-10 minutos
5 la TR falta por 51- LG, a victima queda
paralizada en el sitio (atundida ¢ incapaz de
MOVET O [rrar) durante 1= 10 asalios. Siel Tallo es
POT AN de 100, muere aterrorizada. La victima
recibe una bonificacion de + 10 si el Demanio no
esta en llamas

SA Bsice: Caalguiera que contemple & Miar debe
hacer una tirada v anadir su habilidad Magica, 5
¢l resultado esinleror a 17, Ly victima ulun|;|

aturdida durante 1 asalto v leeso intentast huir

Dominacidn Miiar puede diriyir su mirda contra
cualquiera fen un radio de N0 metros) para intermar

domimar al pobre idiota.

Miar



SARME: 51 Mdiar noestd en llamas, ost luvictima

se ciabre los ojos v la cabeza, el atague se

considera como un Hechizo Dingido de nivel

con un fallo de 51-75 deja a la victima en coma
durante 1-10 dias, mientras que un fallo por 76
t mids anigquila a la presa destrozando su mente y

7. Encualquier otro caso, la victima ha de alma

hacer una TR contri un ataque del Demonio de SA Basico: 51 Maar mira acaleuien; la vietima debe
nivel 33, Un fallo en la TR por 01-50 dejaala

victima a merced del control de Miar hasta gue

hacer una tirada anadiendo su habilidad Magica.

Si el resultado ¢4 menor de 21, Miar controlari a

pueda hacer otra TR con éxito. La victima puede la wictima durante 2-12 asaltos,

Idiomas — Miiar conoce 6 idiomas. Su lengua
materna es el Melkorin, pero suele hablar el Avarin,

hacer una TR en cada asalto en que Muoar no

esté cancentrado o dindole ordenes. Una TR

Las Fuerzas pe ta OscURIDAD

Mamibre Mzl i CA B Esc.  Greb. BO By MM Notas
Call Pr,
Morpath AHb SO0 OOV 285+ N by Bhbmy*  G661a* 153 Vala (Cadda) Mago / Alquimista {Hechioora), o Cusss Enemige
SR Main (Cadde) Mogo § Hechicera (1ndies las istas)
Ly SO0 LV 150 N by SiMbema 1EORl &0 Sauron anses de quee el Anille Lrrico fuers hoche Gintes de’ LA S5 agnos
a0y N COR20 M B Hel Doiegima Fal A0 Sguion esondide smoel Amlle Unico (8229 LE apm)
ROCCS N OO A N B/ Ber D9eaimn  H0dal &0 Sawron manifestado sin el Ao Uindon (2594 153009 aprox. |
g i) N OO N N B P Ll el i Sauion oo el Anadlo Lipac | I6O0-344T 505 aprosc )
Ralrog de Morin 300 (06) 4201 CO0 9 N (BeTed) 275¢28mi" I 20ax0 50 Mais (Espirity the Fasepok Coerrero | Lochador, Eradocde [horin
Lt e g iady nhs COFNy 15 N (BePer)  455%2Eem™ Hiima® 9 Main | Espirity ile Fuepn) Goerrem | Luchador, Jete de Tim Batmgs
1 tiziprssen B Hhi Ly 366G GO 1N (He/Perl 305 e 1 Sanirn B0 Maiy {Espititu de Taio) Coeneno /. Lachador, Sedor e Tn Guandin ¢ Morpith
L TTAT) 9054 ITh IV 1 N (Bl 240 i Holl by s Mk | Espiritu de Fuepo) Coeniers ) Lisdhader Goran Capivin de Lax
LI ngntianm Lin - Espdeitu gdel Voacwe, Lo encaamacion de la ©sewesdadd
1501 st 1 e fler] FSEP* Ulngeliang antes de secur Tas Puentes e Mardsa
Wl Ly W TS W BV el RS Unpeliant despods deseear bis Foenter de Varda




& 7.0 UNGOLIANT &

ngoliant, gque no es ni Valar ni Maiar, ¢s un Es-
piritu gue puede rivalizar con las rrandes Ainu, Por ello

s la describe agui.

UNGOLIANT

Ungaliant €5 un Espiritu del Vacio, la encamacion
de la Orscuridad v la personificacion de la destruccion.
su relacion con los Ainur es desconocida, aungue se
sabe gue sus origenes estan fuera de B3, Siempre ham-
brienta v consumida por una sed insaciable de la huz v
¢l fuego que avivan los cspiritus, Ungoliant se alimen-
ti die tedo tipo de vidas que pueda capturar o dominar.
Mo s extrano que s levendas digan que al final de
sus dhias, al no encontrar nada para comer, se devorara

a 51 misma

La Historia DE UNGOLIANT

Maorgoth encontrd por primera vez a Unpoliant
en las oscuras tierras de Avathar, bajo las sombras
de las Montanas Peldrien la zona suresie de Aman,
Ella era un espiriiu anico cuya formi se ascemejaha
a la de una nube cambiante con forma de arana;

Totalmente v osin rasgos definidos, se movia

como un vacio deslizandose veloemente por la tic
rei,

Uniéndose a Ungoliant en una complicada alianza,
el Enemigo Oscuro convencia al Demonio para gue le
scarmpanarn a Valmor con el objeto de avacar alli o los
Dos Arboles. Deseosa de devorar ¢l espirita de Lo Gran
Lite de los Arboles —que proporciomaban ¢l rocio que
lerzbsa las Fuentes de Varda— LIIL'_:H“.'HIl colabor de
buena gana en el asalio de Morgothe Tejio unas telarn-
fas magicas gue formaron un puente por encima de la
alta muralls montanosa que protegia o Reino de los Valar
Silenciosamente, los dos Enemizos entraron en la Tie-
e o los Poderes,

Margath v su ardenida companiera subieron al Mon-
ticulo VMerde sobre ¢l que se encontraban Jlos marvi-
Hosos arboles Hamaedos [",'|p:'|':||n v Laurelin, Usando
su lanza, el Encmipo Oscuro aleanzd el corazon de
cada tranco, perforando las brillantes cortezas de los
Arboles que daban la luz. Su savia se derramd fhea 21
allombra de hierba. Ungolinnt ripidamente succiond
¢l precioso ligmide que se encontraba en el suelo, 3
|'.:L‘Ii_[-:r s fue a por los Arboles heridos. Extravendo
hasta las dltimas gotas de su esencia, ¢l Espiritu del
Vicio envenend i los Dos Atholes con su neero Vene-
i Mortal, La verde colina quedd ennegrecida con ung
nube de |‘ui-.lt'n:'-1|||||h:'r vesuciedad, Rematando su per-
verso crimen, Uneoliant secd de rocio las Fuentes de

Arda.

Habiendo incrementado su poder a causa de b Lus
que habia consumida, la arafa-demonio tejié una tela-
rafia de No-Luz que protegio su viaje hacia el norte jun-
to a Morgoth, Los des Grandes Encmigos s¢ valicron de
esia impencrrable nube para acceder sin problemas al
Iesore Noldo de Formenos, Alli, Moreoth acabd con 1

vida del Rev noldorin (Finwed v robd el tesoro de su

pucblo. Perseguidos por Tulkas v las huestes de Orome,
los malvados ladrones escaparon usando: de nuevo la
lelarana magica de Ungoliant para evitar ser vistos. De
este modo Ungoliant ¥ Margoth pudierin cruzar ilesos
las hiclos de Ios mares septentrionales, Hegando a Endor
bajo los cielos estrellados de la Larea Moche.

El poder eada ver mavor del demonio, lejos de saciarda,
loy finico que halvia conseguido em |]11||riF1|iC;1| su codi-
cia, Se enfrentd a su antiguo aliado al Negar a la Tierra
Media v le exigit el lesor que éste habin arrebatado a
s Noldor, El r.ni_'E!':'rIE:u“anll'u intentd apragar su RIS
table hambre dindola a comer unas gemas, pero esto
sl sirvid para hacerla mas fuerte v sedienta. Asustado,
el Vala rebelde vio que su situacion era complicada e
invocs a sus sicrvos Balrogs con Ja esperanza de que la
disuadirtan de mas demandas Lingoliant no "‘.”'*'*I” -
presionada voatacd al Enemipo Oscuro cuando &te se
nepd o cederla los tres Silmarils robados

Pero con la avuda de sus fieras Balrogs, Morgoth con-
siguit vencerla. Unpoliant se retindoa las ticrras salvajes
de In Tierra Media, Establecid su hooar en el Valle de la
Muerte lTerrible (5. "MNan Dungortheb™) en el extremo
\a.'|"lt'1llr'ius1."|| de Belerdand, devorando todo lo fue te-
nix vida en ¢l valle v las colinas circundantes
inmundas presas, dio

Apareindose con algunas de s
nacimiento a ki raza de aranas-demonio que se exten-
dieron por Endor en los anos que estaban por venir (Una
de sus descendientes, Ella-larana la Grande, jugd un papel
importante on' la historia de la caida de Sauron).
Finalmente, Ungoliant emigro al sur en busca de mis
alimento. Las crdonicas de los Avari aseguran due Se ins-
talo en las alejadas tierras de Morenoré, ¢ continente
del Sur Aungue v nunca més volvio a ser parte de la
historia, su nefasta levenda v perverso legado todavia

infunden tervior

x UNGOLIANT

Nivel: 450 {500 despuds de secar las Fuentes de
l".l.'ll'||.1"

Raza: Espiritu del Vicio.

Hc:-p,.'lr: Al principio en Avathar al sureste de Aman;
luepo en las remotas montanas del nordeste de Ia
Ferea Media: v despuds en las desoladas tiermas de
Maorenord,

Nombres: (5, "Gran Arana™ ) Lwarauko (O, “Demonio

del Macin” ) la Insaciable; Retra de Ia No-Luz ()
“Uealatani™s; a No-Eae (QQ, “Ueala™)




AnNTES DE SEcAr 1as FUENTES DE VARDA

UNGOLIANT EN SA

BO Cuerpo a Cuerpo: 450E BO
CA: Corsga (273)

PY: 1258
Proyectil: —

Profesion 5A: Mago

Caract. 5A: FU 130, AG 140, CO 130, INT 929, 1 1440,
PR 140,

Habilidades SA: Conocimiento de los Cuevas 225,
Contorsionismo 225, Forrajear 225, Percepeion 225,
Juegns de Manos 450

Hechizos SA: 18,91 PT. BO 1echizos Basicos de
225 BO) Hechizos Diripidos de 450, Ungaliant
[1I,i1_'|.||,' usar todas las listas de f\-‘i:':_qi] v tocas Las listay
Abiertas de Canalizacion v listas Abiertas de

Eseniia.

UnGouanT EN ROLEMASTER

PV: 1238 BO Cuerpo a Cuerpo: 450EP BO
Proyectil: — CA; 20 (275)

Profesion BEMF: Hechicera

Caract. RMF: Fu 130, Rp 130, Em 140, | 140, Pr 140,
Ag 144, Co 130, Me 99, Ra 99, Al 20,

Habilidades BMF: Acechar v Esconderse 450,
Canalizacion 225, Contorsionismo 223,
Dominio de Hechizos 225, Espeleologia 225,
Forrajear 225, Juegos de Manos 450
Orientacion Celeste 100, |"'l'T11'IE_'|L"i‘.”'i 235,
Rastrear 434), Trepar 450

Hechizos RMFE: 15900 'P BO Hechizos Bisicos de
225; BO Hechizos Dirgidos de 450, Ungoliant
puede utilizar todas las listas basicas de Hechicero
v todas las listas Cerradas de Canalizacion
Esencia.

Apariencia: ( 2.

Uncouiant SA BAsico

Profesion SA Basico: Bardo

Caract. SA Basico: Fuerza 13, Aeilidad 13
Inteligencia 11, Movimiente 173, Défensa 13, BO
Cuerpo a Cuerpa 30, BO Provectil -2, General 173,
Subterfupio 6, Percepeion 13, Magica 13,
Resistencia 125345,

Hechizos SA Basico: Todos

Puntos de Experiencia 5A Basico: 4,400,000}
DesruEs DE SECar 1as FUENTES DE VARDA
UnGOLIANT EN SA

BO Cuerpo a Cuerpo: 320EI BO
CA; Corazi (325)

PV: 1625

Provectil: —

Profesion SA: Mago.

Caract. SA: FU 140, AG 150, CO 140, INT 99,1 1350,
FR 150,

Habilidades SA: Conocimiento de los Cuevas 250,
Contorsionismuo 250, Forrajear 250, Percepaion 250,
Juegos de Manos SO0,

Hechizos SA: 26,000 PP BO Hechizos Basicos de
25tk BO Hechizos Diripides de 300, Ungoliant
puede usar todas las listas de Mago v todas las listas
Abicras de Canalizacion v listas Abiertas de

Esencia

UNGOLIANT EN ROLEMASTER

PV: [625 BO Cuerpo i Cuerpo: 520EIT BO
Proyectil: — CA: 20 (325

Profesion BMF: Hechicera.

Caract. RMFE Fu 140, Rp 140, Em 150, T 150, Pr 150,
r"\.g 156, Cior 140, Me 99, Ra 99, AD 2()

Habilidades RMF: Acechar v Esconderse 500,
Canalizacion 250, Contorsionisma 2510
Dominio de Hechizos 3000, Espeleologia 250,
Forrajear 250, Juegos de Manos 500
Ortentacion Celeste 100, Percepeidn 250,

_Rastrear 500, Trepar 300

Hechizos BME: 26000 PP BO Hechizos Basicos de
230k BOY Hechizos Dirigidos de 500, Ungoliant
pucde utilizar todas las listas basicas de Hechicero
v tadas las listas Cerradas de Canalizacion v
Esencia

Apariencia: 1

UnGoLanT SA Basico

Profesion SA Basico: Bardo

Caract. SA Basico: Fuerza 13, Agilidad 14,
Inteligencia 11, Movimiente 14, Defensa 15, BO
Cuerpo a Cuerpo 39, BO} Provectil -2, General 14
Subterfugio 7, Percepeion 14, Magica 14
Resistencia 1625,

Hechizos SA Basico: Todos.

Puntos de Experiencia S5A Basico: 4.900L000)

Poperes Especiaces peE UnGoOLANT

Olfato — Ungoliant tiene un perfecto olfato gue
alcanza hasta el horizonte independientemente de
las condiciones. Puede sentir hasta el mas minima
detalle decada olor, como < estuvierz en el mimo
lugar donde se produce.

Telarana de No-Luz — Cuando Ungoliant teje una
nube o Telamfa de No-Luez, no hav luz puede
atravesar sus limites, Al aleancefradio de larelarana

e e hasta 72 Kme. Dentreo de ella todo esta




sumidor en i mds absoluta
oscuridad, aungue Ungolian
5 }’!th'l.]l.' derectar L'LE:LlQll[iL'f

presencia v su naturalesa

.aiﬁ.'[l]|=lt' guet s¢ concentre.
Las criaturas fue 1_1:_'|H_'I‘.|.;.i||.
de In vision, actuarin con -
[{H)

Dominio de la Oscuridad —
Ungoliant tiene un total
control sobre cualguier
forma de oscuridad
(ausencia de haz) dentro de
un radio de (1'3m por nivel
ten 5A Bésico 800 Km)
Puede usar esie dominio
sobre [a oscuridad para
desplazarse a través de ella
como sl fuerin caminos

(como los hilas de una |
telarana),
Pico Negro — Ungoliant puede
succionar ¢l Fueso de la Vida
de cunlguier espiritu al que |

togue,

SA/RMEF: Usando su oscura
lorma de pico, [n.:-_-d:-
rolpear con un Ataque
Enarme de Pico +4510
Luego puede usar su
lengua-trompa para
drenar las caracteristicas

de 1a vietima a un ritmo

e 10 puntes porasalto
En este caso, la victima
puede hacer una TR
contra un atagque de
Esencia de nivel 45 en

cada asalte, Si tiene éxito,

Listglicesne

la victimia se resisie a ser
| succionada v puede intentar ana maniobra Poneres Especiaces pe Uncouant Tras |

SA Bisico: +12 a la BO Cuerpa a Cuerpo, +30 al Srcar 1As FUENTES DE Varpa

Dxano, lgual que los anteriores con las siguientes salvedades:
Forma Poderosa — La fang oscura de A5 ."\l:tquuﬁ v Efectos Sus-aleances de 1355 metros
arienido le proporcions una armadurg cguivalenic o pasan a1 50 metros, v sas alcances de 72 Km se I
UIEL CO convierten en SO IKm.
SARME: La fana actia como una CA Corazy20 SARME: Sus ataques de nivel 45 pasan a ser de
(1), Para resolver los impactos eriticos nrvel 505 su BOY de 4500 pasa g ser BO de +500;
considérla un Criatura Enorme v deduce 20 de e I
todas las tirndas en las Tablas de Criticos, SA Busico: Los ataques +6 pasan i ser atagues +7;
SA Baigivg: +6 .2 la Defensn, +2 o General sus ataques 12 pasan aoser + 14 ete
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8.0 LOS AINUR
EN EL JUEGO

el mismao modo que Eru buscaba ¢] Equilibrio
de las Cosas en Arda, la mayoria de los Directores de
Juego intentan dar cierto equilibrio a sus juegos derol de
[antasia, Sin Jugar a dudas se producen situaciones mis
dramiticas y mas diventidas cuando el wesultado final suele
ser incierto. 5iono existe esta ipualdad de fuerzas en ¢l
juego se llepan a resultados predeterminados que dejan a
los jugadores con una sensacion de derta inutilidad

Pocas cosa romipen mas este equilibrioque el uso abusivo
de personajes de niveles altos, individuos que dominan ¢l
curso de las acciones, dejandoa los jugadones con pocas al-
ternativas y muchi o poca esperanzi, Esto ¢s particularmente
cierto en partidas celebradas en la Terceri v Cuarta Edad,
iz Herr con pocos personajes vivos de altos niveles.

Los dos apartados sipuientes avodarin al Director del
Juego a decidir cuando puede usar personajes poderosos en
las aventuras o campanas que se desarrollen en el mundo
Faneastico de la Trierra Media. Bl Apanade 8.3 te da las pau-

tas para (1) generar mpidamente personajes m jugadores
de niveles alwos, v (2) desarmollar pemsonajes por encima del
nivel 10, También se dan alpunos consejos sobre cdmao usar

¢l poder (por ejemplo, hechizos v objetos magicos).

@ 8.1 notas para ®
Los encuentros

Come seguramente ya sabras a estas alturas, Vadar y
Maiar sc ocupa de los grandes poderes v su influencia
en la historia de Ia Tierra Medin, Estos personajes se
detallan para dar al Director del Juego la sufictente in-
formacion de fondo, prere también sirven como punto
de referencia para juzgar los niveles de poder de perso-

Il

5 de razas; l']]'l]'i!.'if.n'itlhit!'I'lli'lh ¥ {"1.3HL'-CIT‘C diferentes.

Lagicamente, puedes usar los personiajes descritos en

Valar y Maiar como participantes. Esto puede resultar

algo complicado en ncasiones, por lo que deberias tener

en cuenta las siguientes pautas,

= Cuanto mas avanzada la Cpoca, menos lmdemﬁﬂr‘-
son los personajes — las publicaciones de [C]
sobre L Tierra Media estin pensadas para juegos
que se desarrollen en la Tercera v Cuarta Edad de
Endin épocas en que ba fuerza v cantidad de
personajes poderosos era considerablemente inferior
i Jos que existian en la Primera v Segunda Edad.
Cuanto mas se retmocede en Lo hastoria de la Tierma
Media, mas luertes son los personajes.

. Eﬁcugu los ]:'!l.:l'.‘;ﬂﬂ:!i{:ﬁ de alto nivel con cierto
cuidado. Por ejemplo, un asentamiento de la Cuoarta

Edad en determinad Jugar podria estar dominado

por unos pocos individuos de nivel 11 mientras que

el mismo lugar, pero en o Segunda Edad, deberia ser
gobernado por una docena o mas de personajes de
nivel 20, Las razones para que ocurra ¢5L0 son
VIrias. pern el factor decisivo os (que s primeros
pidres de los distintos P'ueblos Libres eran
cxcepcionalmente fuertes, A medida que avanzaban
los linajes a partir de estos individuos, los pueblos se
iban haciendo mis déliles. Esto se ve muy bien en
razas distintas a la de los Hombres (aunque en el
caso de los Diinedain ¢ especialmente évidente).

* Los Valar raramente van a la Tierra Media — Los
Poderes de Aman hacen pocas visitas o Endor y, tras
¢l Cambio del Mundo easi al final de la Segunda
Ectad. esta regla se acentda. Los personajes Vala
prefieren manifestarse de forma indireeta, bien a
traves de sus emisarios Maia (por ej., los Magos],
hien a través de fuerzis naturales (por ¢f., violentas
tormentas), o bien a través de los suefios (por e)., las
“visitas” de Elbereth a los Elfos).

= Los Vanyar se confinaron en Aman — El linaje de
los Elfos Vanva se mantuvo alejado de la historia de
la Tierra Media una vez gue s¢ asentaron en las
Tierras Imperceederas.

* A medida que pasa el tiempo, quedan menos
Elfos en Endor — Hay muchas razones para el
lento pero constante éxodo élfico de la Tierra
Media. Muchos elfos "anoraban el mar”, o las
plonas de Aman. Algunos estaban cansados de

Endor (o inclusa Arda), v partian hacia las Tierras

lmiperecederas o morian, (hros buscaban i sus sires
I

{|1|::|'.|.|:J_\ al otro lade del Gran Mar
* Los individuos més notables atrien mas atencion y
peligros — un gran numero de los individuos mas
poderosos mueren rmemcdiablemente a manos de sus
eremigos. Las filas de los poderosos se diczman entre
ellas mismas, v casi slempre a mayor noma gue ol cle
a aricion de nuevos I wleres que uedan I'L*e,-mpE:w.'n'l-n.
fen todos estos condicionantes en mente cuando de-
cidas ¢l tipo, cantidad v Tuerza de los personajes pode-

TOS05 €N T juegn,

@ 8.2 conseJos parael @
OIrRector 0e Juego

La Tierra Media es un lugar rice v variade ideal parala
aventura pern, al igual que coalguier otro mundo bien de-
sarrollado, ha sido coidadosamente disenado. Es un eme
plazamiento modesto, con relativamente pocos habitantes
perderosos, La mavoria e sus gentes v crinturas son de
hujos niveles, v sdlo unas pocas figuras aforunadas pue-
den llegar al nivel 1 1. Muy pocos alcanzan-el nivel 20, Asi
pucs, los Directores del Juego deben planear cuidadosa-
mente v tener cierto comedimiento coando incluyan cual-

guiera de fos personajes detallados en este libr,




Lag siguientes consejos avudardn al Director del Jue-
o a mantener ¢l equilibrio cuando utilice personajes de
niveles altos en el juceo.

* Aquellos que sirven a Eru, sirven al Equilibrio —

Los poderosos siervos de Eru se acogen a un codigo

similar que k1 Orden de los Magos (véase Apartado

5.4). El uso abierto del poder sélo ha de usarse en
defensa del Equilibrie, pues incluso 1o fuerzn migjor
intencionada puede disturbar la Naturaleza de las
Cosas, Asi pues; los Maiar leales que fueron a Endor
se-autolimitaron. Tratwon de teabajar junto a los
puchlos menores mis que intentar dominados. La
mayoria tratd de no lamar It atencidn paes tenian
micdo de mspirar miedo a los demdds v para evitar ser
detectados por ¢l stermpre vigilante enemigo (Hjate
coma los niveles de los Istan s¢ presenian de forma
:|[Ip]i<':ld.’l, COm sus poceres olensivos reducidns a dos
tercios o la mitad de sus habilidades defensivas).

* Incluso el muis poderoso de los Elfos esta marcado por
su Dresting — Bl Desting atecta o ls vidas de Tos
inmoriiles de forma mucho mas acentuada que las de los
Hombres. Los Elfos de la Tierra Media, por cjemplao, se
ven oot frecucncia arrsstrados por alpin inguebrantable
juramento, Por tanto, induso Baovida de un poderoso Elfo
pucde verse arristrada hiacia un final predeterminado, a
pesar di los intentas del Elfo por evitar su suerte. Los
detalles e este desting no son conecidos, per el
resultado puede ser inevitable, El Director del Juego
putile usar este factor par “eeuilibrar los resultados de
los Eltos de graan poder”, especialmente en el caso de Elfos
Personanges No Jusadones

* Stempre que van a la Tierra Media, los Valar v
los Maiar adoptan una forma (su fana)

Cuando entran en el emplazamionto “material” del
murele de los hijos de Eru, los incorpireos Ainur
adoptan formas. Esto supone que han de sufrir de
algunas de las debilidades inherentes a sus cuerpos
adoptades (por cf., emociones como Lo codicia v la
envidial, De todo esto resulia que las Ainur que
actian ¢n Ia Tierra Media lo hacen a una electividad
reducida, (Vease el Apartade 5.4 v comprueha como
fos miveles de los Istart eran reducdes caando los

Magos toman sus formas al entrar en Endor),

* La fuerza se va deteriorando con el tiempo —
Inchuse entre los propios inmortales, ¢l uso del poder
puede ir deterioramdo a un individuo con el transcurrir
del tiempa. Esto es especialmente cierto entre los
persanajes Maiar v Valar renegadeos gue usaban
inmensas cantidades de poder fien del contexto del
pemsantiento de Enu Sin sancion alguna v sin limdtes,
estas demostraciones de enerpii minaban su fuera,
haciendo al personaje mis v mas dependiente de

medios externos de apovo (por ef., objetos de su [rrog

creacion). La pérdida de poder podia ser tan grande

COM para irt3|1L::]ir al espinitu antes mcorpdren el wler
cambiar su forma. Asi, una poderosa fipura que hava
estado actuands durante Largo Gempo puede quedar
muy debilitada tris una [are estangs

+ El poder llama al poder — Los individuos
puderosos tienden a concentrarse, bien unicndo sus
fuerzas, o combaticndo & otros para controlardes,

Esto signilica que con frecuencia, los personajes de

niveles altos $6lo tienen un impacto indirecto en la

mavoria de las zonas, Ademas, la demostracion de
fuerza no es muy aconsejable, pues puede atraer la
oposicion de otris figurss bien dotadas, Por ejempla,

Sauron no dudd en esclavizar v eliminar a la

mavaria de su oposicion mas relevante en muchas

zonas de la Tierra Media. Es por ello por Lo que los
podernsos suclen esconder sus fuerzas,

Con todas estas wdeas, el Director del Iu;_':.ln posee
bastantes buenas razones para explicar los motivos gue
Hevan a los personajes de miveles altos a no actuar al
limite de su poder. Esto significa que hay alpunas res-
tricciones calculadas implicitas en cualguicr emplaza-
miento de ki Tierra Medin, Un Director de Juego no
necesita sentirse obligado:a evitar los persanajes pode-
rosos simplemente por su posible impacto. Raramente

se da un eseenario de todo o nada

@ 8.3 Ccreacion oe ®
personaales ainur

Los personajes de altos niveles ceasionan sin lugar a du-

das una influencia sienificante en los lopares v situaciones,

par lo que ¢s importante definidos con monable detalle. Al

final, el Director de Juceo deberia determinar Jas (1) camc-
teristicas del personaje; (2) sa historia v personalidad; (3)

las habilidades v bonificaciones por nivel; v (4) su equipo

GENERACION DE CARACTERISTICAS

Los personajes de niveles altos deberan quedar liga-
dos a las normas penemles de generacion de caracteristi-
cas. Sin embarpo, hay dos consideraciones 4 tomar en
cucnta. La primera es que los personajes de nivel alto
suclen tener mejores valores medios en sus caractenst
CaAs, pucsto (ue estas mepres caractensticas dan al aven-
TLETEA R WL TN ]m:h::iﬁlid;ui de sobrevivir durante méis
tiempo. La segunda tiene que ver con que los personajes
a veces obtienen gsos altos nivel en pare por su raea,
cone ¢4 ¢l caso de los Matary los Valar, Este grupo ha de
tener ciertas bonmificaciones en sus cacacteristicas Sugeri-
mos que los Valar v los Maiar, por ¢jemplo, oblengan una
hanificacidn de +50 v +25 respectivamente en cada una
de sus caricteristicas {por gj., mientras un Hombre ob-

un Maia tendrin 122

tendra unp caracteristica de 97, 4
un Vala podria tener una carnctenistica de 147). Consulta

L siguiente tabla para determinar s bonificaciones co-




rrespondientes a lis caracteristicas a partir de 102, Véase
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GF.NERJ'\{.:""]N DE LAS BONIFICACIONES

Puesto que los personajes de niveles altos requieren
bastante tiempo para ser pencrados, la tabla que damos
la izquicrda cubre las bonificaciones por nivel v las bo-
niticaciones de las habilidades

La tabla ofrece las bonificaciones por nivel calcula-
das basandose eén las bonificaciones prer ['-:'UE-;_'.\"::}11 del
personaje (bonificaciones por nivel de RMF): +{/ni-
vel, 4 Univel, +2/mivel o +3/nivel (véase el Apartado
21.0 v la Tabla BT-6 de SA, v los Apartados 4.0, 5.3,
[4.2.2 v Ia Tabla 153.7.2 de RMF/MPer). Para niveles
superiores al 200, la tabla asume que las bonificaciones

Fl/mivel”™ solo se incrementan en +0725/mivel, las
bonificiciones “+2/nivel” se inerementan en +0"3/ni-
vel, v las bonificaciones “+3mivel” se incréementan a
un rtma de + Inivel Estos inerementos pueden va-
riar dependicndo de 1as reglas opcionales introducidas
por cada 1] (por ej., +nivel por encima del nivel 20

para las bonificaciones "+ Inivel” v +2fnivel ")

Esta tabla también proporctona las bonilicaciones
para las habilidades basadas en la cantidad media de
“erados/nivel” desarrollades por ¢l personaje; “2 gra
dos/nivel”, "1 grado/nivel”, o un grado cada dos nive-
les {es decir, "()'3 erados/nivel”). Estas bonificaciones
asumen una bonificacion de +53/grado para los grados
I-10, +2/prado para los grados 1120, + lerado para
los grados 21-30, v +0'5/grado para cada grado a par-
tir de 30). Véase of Apartado 5.4.1 y Ia Tabla BT-4 de

GENERACION DEL EQuiro
Y Los Osjeros MAGIcos

Uno de los puntos clave en la creacion de un perso-
naje ex L determinacion de equipo v los objetos magi
cos gque posee ¢l personaje. En la mavoria de los casos,
el 1] puede suponer gue el personaje tiene dcceso a [a
mavoria de equipo normal, ne médgico,

La mejor v mas sencilla manera de generar los obije-
tos magicos de un personaje os gue ¢l D] cree v oasigne
lois objetos basindose en la naturaleza de cada persona-
e concrete, No hav nada gue pueda sustituir a la mente
creativa de un 1] v su interés por mantener crerto equi-
librio en el juepo. En este apartado ofrecemos varias
opciones para ayudar al D] en la generacion de objctos

MAZICOS Para personajes de niveles alvos

Opcion 1: Usa las tablas existentes para generar
abjetos magicos: SA Tabla CGT-2; RME MPer
Labla 15.7.3; v Criaturas y Teseros Apartado 3.0

Opcion 2: Asignar objetos existentes de juegos tuvos o
juegos de otros u objetos descritos en otros suplementos:
SA Pane VI, Cristuris y Tesoris .f"np.ll'l.'tl.!ir 3.0, caalguicr
de los Suplementos de [CE sobre la Tierm Media, ete,

Opcion 3: Usar la Tabla de Generacion de Equipo que

se i a continuacion '|'3'."II.'1. determinar las

caracleristicas dsicas de los objetos del personaje,

La tabla siguiente es una herramicnta para avudar al
1 a la hora de asignar os objetos migicos & un personaje
de nivel elevado, Las caracteristicas de los objetos que se
dan'en la tabla son muy generales v deberian ser enrigue-
citdas por ¢l D) basandose en la naturaleza del péssonaje.

Para hacer los resultados mus varados, ¢l 1Y) puede
incrementar el nivel del personaje por 2-20 (es decir,

dos tiradas 1-10) a la hora de nsar esta tibla,

TABLA DE GENERACION
DE EQUIPO

Nivel Caract.del Objeto para Valar y Maiar

S0+ Bonificaciones desde +600 a 4+ 124},

abjeros :ul;l[:plig‘udm es de hechizosxl | como
minima; artclactos.

201-3040 Bonificaciones desde +50 a +70;

objetos multiplicadores de hechizos desde <10
a %12 artcfactos.

101-200  Bonificaciones desde +-10 a + 61

objetos multiplicadores de hechizos desde x4

a x10; anelactus.

7-100 Bonihcaciones desde +30 a +30;
objetos multiplicadores de hechizos desde x8
a 2% artefactos.

31=F5 Bonificaciones desde +25 a +45:
objeros multiplicadores de hechizos desde x7
a x8; artefactos; puede tener un gran numero
e (:laj:'#m muy potentes.

365100 Bonificaciones desde +20 a 440
objetos multiplicadores de hechizos desde x5
4 %77 los objetos pueden tener poderosos ta
[entos 1'.‘&!“‘{'5.‘3'1'.‘1’.

21-35 Boniticaciones desde + 15 a +3%
objetos multiplicadores de hechizos x4 a x6 o
sumandos +7 a +8; alpunoes objetos pueden
tener poderosos talentos especiales.

17-20 Bonificaciones desde +15 a +30;
ubjetos multiplicadores de hechizos x3 a x5 o
sumandos +6 a +7; 1os objelos pueden tener
talentos especinles (por ej., mata-orcos, vuel
ve al lanzador, ete.)

12-16 Bonificaciones desde + 10 a 425
abjrtos multiplicadores de hechizosx3 axd o
sumandos <4 a +5 (con talentos l'\E'H‘II'i.'l:II.".‘-:‘-'.
puede tener un dnico objeto muy poderosa y
[RALA [N !1' K SN TS TS FRaaT ”:L"lll"‘

7-11 Bonihcaciones desde +5 a +20;
abjetos multiplicadores de hechizos x2 a 54 o
sumancdos +3 a +5; puede tenerde 2 4 3
abjetos especiales.

(-0 Bomificaciones desde 40 a + 10

objetos multiplicadores de hechizos x2 ax3 o

surmmandos +1 3 +4




9.0 APENDICES

o habria espacio para deletrear todos los con-
ceptos v estadisticas relacionadas con los principales sis-
temas de juezos de rol, porlo que se han introducido las
siguientes abreviaturas, definiciones, aclarnciones para
cilas, etc..

El Apartado 9.1 cubre las abreviaturas, El Apartado
9.2 permile a los lectores identificar las citas. Las defi-
niciones de algunos términos empleados con mas fre

cuencia se dan en el Apartado 9.3
@ 9.1 aBpreviaturas ®

A continuacion se detallan las abreviaturas mas haly-
tuales ordenadas alfabéticamente v en wvarias

subcategorias.

LENGUAJES
A Avarin (Elfos del Este)
Ad. Adiinaico
E. Eldarin {EHo Antigui)
Kh. Khurdul (Enano)
Ko Kuduk (Antiguo Hobbitico)
LN Lemorua Negra
M Melkorin (Antigun Lengua Oscura)
0 Oestrom (Lenpua Comuan)
(). Quenva (Altos Elfas)
5. Sindarin (Elfos Grises)

V Valarin

SISTEMAS DE JUEGO

CA Biasico El Senor de los Anillos Basico

SA El Senor de los Anillos
BRMF Rolemaster Fantasia
MPer Manual de Personajes
CARACTERISTICAS DE PERSONAJES
Al Autodiscipling
Ap, AL Agilidhad
"l;| ) Apariencia
Cls, O Comstitucion
Em Empatia
Fu, FLU  Fuerza
INT Inteligencia
| Intuicidn
M Moemorna
Pr, 'R Mresencia
) Razonamicnto
Rp Rapides
TERMINOS DEL JUEGO
B Boniticacion Defensiva
B Bonificacian de Maniobra

By Bonificacion (Mensiva
PP Puntos de Poder
TA Tipo de Armadura
TR Tirada de Resistencia

FUENTES
.l Cuentos Inconclusos
Hob El Hobbit
SdlA El Senor de los Anillos
SdlAL La Comunidad del Anillo
SAIATL Las oy lorres
SAIAIL  El Retorno del Rey
Sil Sifmarillion

EDITORES AUTORIZADOS

AU Allen & Unwin, Lid (Londres)
Bal Ballantine Books { Nucva York)
GA&LU  Georee Allen & Unwin, Lud (Londres)
b Carafton Books { Londres)
H( Harper Collins { Londres)
HM Houghton Mifflin Company {Boston)
UH Unwin Hyman (Londres)

@ 9.2 citas @

Puesto que este libro es un saplemento, las deserip-
ciones en los glosarios de los personajes se han limita-
do al material relacionado con ¢l juego de rol fantdsti
co. Para dar acceso al lector a mas informacidn se
incluyen cilas referentes a ciertos pasajes de los libros;
por lo general, solo se hoce referencia a un pasaje rele-
vante

Fodas las citas estin en cursiva, Las citas en negn-
tacursiva corresponden a obras de Tolkien o, cuando
b i L"-;lﬁi.'ﬂ.lhl..'.'l_ a4 unoag o varios de !uh F1I'~'=1llil.'l11\ lil' |[_'}_:
Loas 5111':1]1'1'.1|.'ir|.|1|_'_w de TCE contienen material
extrapolado v no incluven texto atribuible a JUGR

Tolkien:

Ejemplo: Una cita dice "Léase SAIATL 422, Véase SA
e fCE [
informacion en El Sestor de los Aniflos Farte I, Las

Esto sienifica gae puedes encontrar mds
Ll |

Dos Torres, El material se encnentra en I priging 422
e i ecdicidn de Ballanting, Hay iy datos en 5A de
ICE, piigina 111

@ 9.3 glosario ®

La mavoria de (érminos Gnicos son descritos en el
texty eorrespondiente. Los gue se definen a continua-
c10n, sin embarea, son los vsados mas frecuentemente o

de mavor 1T fror tancia

Ainulindalé: {(). "Muasica de los Ainur") El primer

libroy {anterior al "Valaquenta® v antertor también al




"Quenta Silmarillion") del ciclo elda que se ocupa del
origen v la temprana historia de Arda. Compuesto por
Rirmil de Tinen durante la Primera Edad, versa sobre
la creacian de Eiov Arda basiandose en el conocimien-
to de los Eldar, Algunos conocen la obra como "L
Grran Masica™ o "La Gran Cancion®. En verdad, el tér
mino "Ainulindale”™ tambifn se refiere a la Gran M-
sica mactda de la palabra de Eru v concebida por los
coros de los Ainur, Ia Cancion que dio origen a la exis-
fencia

Ainur: ((}. "Espiritus Sagrados”) Los siervos divinos

de Eru, nacidos de su peasamiento. Aungue son espi-
ritis sin forma, tenen género masculino o femenino
y son capaces de asumir una forma corporea. La ma-
voria de los Ainar vive con Eru en los Palacios
]|Lli_':1'|]}r||;1h_'-. [uera de Ea, PETO UNGS POCGS —los Vala
v los Maiar— residen en Ed. Los Ainur también son
conocidos como los Santos, los Musicos, o los Espiri-
f115.

Aman: (Reino Bendeado) EFcontinente situado al oes-
te de la Tierra Media, 4l otro lado del Belegaer (Gran
Océano), Al se encuenten Valinor (el hogar de gran parte
de los Valar v Madar v tambicn de muchos Elfos); ¢l
territorio principal de Eldamar, v las Estancias de Espe-

ra (el lugar de la muerte),

Arda: (El Lugar) El mundo entero creado por Eru a tra-
ves de sus siervos tos Valar, v que incluye Endor (la 1ie-
rra Media) v Aman, pero no Menel {Ciclo), En la Pri-
mera Edad v gran parte de 1o Segunda era circular y
plano, pero en la Tercera Edad se rehizo en forma esfén-
[ B

Belegaer: (5. "Gran Mar™) El océiano que separa Aman
fal oeste) de la Tierra Media (al este). También es lla-
mado ¢l Mar Poderosa o ¢l Mar Divisor,

Beleriand: (5. "Gran 1%is") La pArte mas noroc idental

del continente, by zonaal este de las Montanas Azules,
La mayoria de su territorio se hundio ¢n el ocdano v es
destruida en el cataclismo de la batalla com que culmina
[a Primera Edad. Las regiones de Beleriand gue sobrevi-
vicron se [lamaron Lindon, También Hamada la Gran

Tierra o Thais de Balar.

Edii: (()."Es" 0 "Sea”) Ei es la Existencia. Ed es todo lo
gue existe, toda la creacitn de Eru Incluye Arda v el
(Meneld

(Adnulindalé) que definid ¢l orden divino de la exis-

Ciclo Surgida de la Gran Musica
tencia, permancoe limitada [0 las pautas (Esencia)
de I Cancion, Fuera de Ea se encuentran los Palacios
[ntemporales (la Nada) de Era (El Unico) v los Ainu

{Espiritus Sagrados),

Ekkaia: (). "Mar Circundante™) El gran acéano que

rodea Arda, Se encuentra al sur, al este v al norte de

Fambién Hamado ¢l Mar Exterion

la Tierrg Media

En la Primera Edad v hasta finales de la Sepunda, es-
tuve redeado por las Murallas de fa Noche; pero, euan-
do acababa la Segunda Edad v Arda fue rehecha er
forma de esfera, se adaptd cubriendo [a mavor parte

Jdel muando

Eldamar: (. "Hogar de los Elfos™) La parte mas orien-
tal de las Tierras Imperccederas que incluve dos re-
giones: (1) el rerritorio principal de tierras bajas al
este de las montanas del este de Aman {Las Pelori), v
(2) la isla de Tol Eresséa separada de las costa este de

Aman.

Elfos: (0. "OQuendi”): Los inmortiles Hijos de Eru v los
mis nobles de entre todos los Pueblos Libres. También
Hamados los Primeros Nacidos, se despertaron antes que
ls Hombres o los Enanos v fueron la primers raza en
hablar, Los Elfos se establecieron tanto en la Tierm Media

COMO €N Aman

Endor: (5. "Tierra Central™; "Tierra Media®™), Endor
es ¢l nombre que los Elfos Sindarin dan al Centi-
nente Central de Arda, También lamado Ennoer o

Endare

Eru: (). "El Unice") También conocido como "El gue
estd Solo”, Eru es ol anico dios, Es ¢l creador de Ei v log
Ainur v ¢l senior de todo To que existe. Los Eldar e Ta-

muin "Thivatar”.

Hildor: ((). "Scpuidores”) Bl nombre que engloba i to-
dos los Seoundos Nacidos, u "Hombres”,

Hildérien: (Q. "Tierra de los sepnidores”) La tiern muis
oriental de Endor donde los hegundos Nacidos, los

"Hombres', se despertaron por primera voz

Hmarin: (O "Hogar Superior”) También conocido como
Ia "Mansion de los Altos. Aires”™, llmarin se sitaa sobre la
cima de OiolossE ( Taniquetil), Es karesidencia de Manwe

v Vinda

Hmen: {(}. "Camine Superior”) [men tiene gue ver con
s regiones mas exteriores de B, donde se sitdan las
estrellas, Bisicamente s refiere al "espacio”. Se sitia

sobre Tarmenel, ¢l nivel superior de Menel

Mavatar: ((F "Padre de Todo™) Vease Fru

Lindon: {5, "Noble Cancidn”) Linden, ¢l "Logar de la
aisica”, se correspondia on sus-origenes a Ossiriand,
el sureste de Beleriand, Tras la inundacion de
Beleriand al final de la Primera Edad, este nombre se
adopta para todas las Lerras que sobreyvivieron al este
de Fas Montanas Azules. Forlindon o "Lindon del
Norte” inchuve de forma aprosimacda 1o que antes fue
Tharpelion ¥ Estolnd, Harfindon, o "Lindon del Sur”,
incluve mis 0 menos lo que en su tiempo fue ¢l cen-
tro v sur de Osziriand. Los Puertos Grises (5
"Mithlond"} esvin situados en Lindon oriental

{ Bonalindond, o "Exterior”.




Maiar: (). sing. "Maia") Los Ainur menores que entra-
on en Ea al servicio de los Valar (véase Capitulo 5.0)
También se les conoce comae ¢ Pueblo de los Valar los
Stervos de Valinor v los Siervos de los Guardianes. Los

ignorantes: (sobre todo entee los Hombres) les Naman

"Dioses Menores™

Maier: (sing. "Maie”) Las mujeres Maiar

Manwé: Manwé, el Jefe de los Valar, es el sobernante
orginal de Arda, Véase Capitulo 4.0

Mar Circundante: Véase "Fklkaia”

Menel: (Q. "Cielo”) Literalmente es la Repion de las
Estrellas ¢ incluve a todos los cielos que se situan por
encima: de Arda.
Mithlond: (5. "
situados en las onillas opuestas del Golfo de Lham, Es la

Puertos Grises”), Los pucrios gemelos

principal ciudad élfica en el dominio de Lindon, contro-
lada por Cirdan el Constructor de Barcos.

MorenGrg: (). "La Tierra Oscura”) Morendré es el Con-
tinente Meridional situade 4l cur de Endor (el | laraeaer
separia las dos tierras). Muochos le conocen [IT SIE THAIT-
brre Sindarin: "Gwathiand®. Es el ultime hogar conocido
de Ungoliant,

-"ﬁ'illl'ﬂ!'-' de la Noche: 1as stem [T SO montanas fron-
terizas que rodeaban Arda antes de gue esta adoptara
una nueva forma en el 3319 de la Seounda Edad. Estas
montafas senalaban el final del mundo v su aniea sali-
da eran las Pucrtas de la Noche en el extremo peciden-
tal. Las Puertas de la Manana en el este eran la anica
entrada

Nazgal: (L.N. "Espectros del Anillo"). Los Nueve Es-
pectros del Anillo son los principales siervos de Sauron
v antifuos Rt'}'(':—i hildsy cardos, Fambién amados los
MNuewve Jinetes, los Jinctes Negrov, Los Nueve, los Ulairi,

5

Numenor: (Oesternesse) La gran isla continente situs-

da en medio del Gran Mar hasta quic su destruceion
{Caida) en ¢l 3319 de la Segundad Edad. Desde los
primeros anos de la Segunda Edad hasta su Caida,
MNimenor estuvo ru||]1.‘u];. por las Altos Hombres
{Edain) que se llamaban a 1 mismos Namendreanos
Estos Hombres fueron los antecesores de b raza de los
Iinedain. Niamenor significa literalmenie Tierra del
Oeste v fue ¢ hopar mids occidental de los Hombres

mertales.
Oiolossé: () "Siempreblanco”). Véase "Taniguetil”.

Quenta Silmarillion: (. “historia de los Silmarils")

El tercer libro (tras ¢ "Ainulindalé” v o]

""'."I:If.l-|lll'lll.'tﬂi' del ciclo elda que se ocupa del origen

v la historia antigua de Arda, El "Silmarillion” es la
saga de log Dias Antiguos. Se centra en la historia

de la lucha por Lts Tres Jovas, creadas por el Maldo

Feanor que albergaban la luz de los Dos drboles de

Valinor,
Sulimo: (€. "El Soplador®) Véase "Manwi”.

Taniguetil: ((). "Alto Pico Blanco"). Los Flfos se suelen
q v,

referr a & como "Oiolossi”,

Tarmenel: ((Q. "Cielo Alto") También conocido comi
"sobre ¢l Cielo™, Tarmenel es la region situada bajo Hmen
{"Camine Superior” o "Espacio”). Se encuentra Justo bajo
tas estrellas v sobré el Firmamento azotado por el vien-
ter. B el Firmamento Superion, donde se formarom los

Vientos Originales
Tierra Media: Véase "Endor”.

Tierras Imperecederdas: A veces se identifica con
Aman, AL :'i]ttl[‘th_‘]‘ld:'ll los territorios de Aman y
ta isla de Tol Eresséa. Sus habitantes —Elfos, Maiar v
Valar— son inmortales; de ahi el origen del nombre. La
Lierra por 51 misma no basta pacd conferir la inmortali-
lj.'l':l.

Ulairi: (0}, "Sin Sombras") Log Noaeve Fspectros del
Anillo. Viease "Nagpil”,

Valagquenta: (Q. "Historia de los Valar™) Bl sepundo -

(tras el

brao "Ainulindaleé® v antes del "Quenta
Silmarillion™) del cicle elda que se ocupa del origen v la
historia antigua de Arda, Es la "Crenta de los Poderss™, 1a
historia de los Valar v los Maiar basada en ¢l saber de

los Ekdar,

Valar: {((}). sing

Vala™; 5. "Belain™, 5. sing. "Balun”) Los
mis grandes de los Ainur gque entraron en Ei como
ruardianes v ejecutores de i vision de Bru Al pringi-
pic eran quince Vilar: sin embargn Melkor ( Morgoth)
cavo en desgracia, quedindose s6lo sicte mujeres v sie-
t¢ hombres Valar Los ocho (e recibieron el nombre
de Aratar eran los mas poderosos (véase 4.0). El nom-
hre de Morgoth

Exalrados v se convirtio en el mas poderoso de los Gron

nunca mis fue pronunciado por fos

des Enemizos (véase 7.0). Los Vabire son también cono
cidos como los Poderosos, los Exaltados, los Grandes
los Senores de Ardn, los Guardianes, los Sefores de
Vilinor, log Senores del ':}I..,"_\.;I'I ¥ |f|\nr leas E_-_'11'4|1r"l1[|[4_-ﬂ|

s [Dioses.

Valier: {sing. "Valie"). Las sicte mujeres Valas

Valinor: (5, "Tierra de los Valar") La region al este de
Aman que constituye ¢l hogar de los Valar, fa mivoria
de los Maiar, v los Ellos Vanvar, Se encuentra al oest

de Eldamar v su capital es Valimar
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