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l-l ormo para muchos jugadores,laTterraMedtaha sido unaparte rnuy querída de rnivída desde

I que tengo uso de razón. Es una parLe principal de nuesfra herencia compartida y ha lenido una
\-z influencia signific atíva en e1 desarrollo de tos juegos que tanto nos gustan. Trasladar eI rnayor

escenario de fantasía al juego ð,e rol más poptil,ar ha sido un proyecto rnuy ernocionartte para toð,o el
equipo, adernás de un gr a'n prílr.legio.

Cuando ernPezatnos a planear l.a tareanos dimos cuenta de que este juego debe tratar sobre avenh;r':as
enIaTíena Media. Cada urro tiene su propia ínterprefactón de un rnundo tar- íncreftl,ernenfe rico, iy
hày que celebrarlo! Teníarnos que adopfar un erfoque positivo, proporcionan do Ia expertencíabasíca
deIaTíerraMedia derivada d:trectarnente de su fuerúe, así como la capacíd,ad, ð,e petrìnalitar el juego
para que se að,aple a fu propia visión.

Afortunadarnente, Ia Open Garne License nos conced e las,iherrarrnentas per{ecfas para a{rorúar esta
tarea. Nosotros te darnos los compon erúes del,aTíerraMedib,y tupuedes añadír elernentos adicionates
gractas al'rr'a gf aî setección de recursos ya existentes. Si h1'versi ón delaTíerraMedia cortnrene apren-
dices de 'rnagolaruadores de conjuros, nohay problerna, sóto tienes q ue añadbuna ctase usuarta dela
rnagta de tos productos OGL. Si buscas 1o sufici ente, ¡estoy seguro de que incluso debehaber una dote
parasurfear sobre un escudo! :

l



Como con las misiones en las que lnay tnvolucrado un Dragón, este proyecfo ha contado co.n un grarr
grupo de gente con falento ala que me gustaría agradecer su esÊrerzo. A Francesco Nepitello yMarco
Magg,i, nuestros compaierostnquebrantablesy díseñaäores de nuestraprtrneraincursión enlacrea-
ctóndeunjuegoparalaTíerraMedia: EIAnilloúnico. AGar,Ken,PauL,TS, Walt y elresto delequipo
de Cubicle 7 porsugranfrabajoy suapoyo eneste[anfâsttcoproyecfo,y especralrnente a)onHodgson,
nuestro geníal director creatlo queha descubierfo su pasión por escribir poesíaanglo-sajon a desde el

pttnî.o de vísta de los enanos. ¡ Gracias a todos I

' Asíque, buscaunbuenbasfón, ernpaquetatu segundo ãesayunoyprepárafeparaelviaje.Buenasuerte
en hrs avenhlras, y recuerda:

"Esmuypeligroso,Frodo,cruzarlapuerta",solíadecirme. "Vashaciaelcaminoysinocuidastuspasos
no sabes hacia dónde te arrastrarán. ¿No entiendes que ,çste camino atraviesa el bosque Negro, y que
si no prestas atención puede llevarte a Ia Montaña Solitá4ia, o incluso más lejos y a lugares peores/"

Dominic McDowall
CEO de Cubicle 7 Ënferfainrnenf



4^¡8o mío, 2Lola. puöiero persuoôìrte óe venir oquí poro que vler.u por
ti mismo que Io que conse4uímos iunøs no se ho peröiòo por hohozo-
nerío. EJmos tioboioöf*u"ht\ bíen òesôe la'muerte ba o"$t" y
I.o liberación ôe la. IJlonøño SoliLria. €l espbnöor öe nuestro tí"ùg"
sobrepaso en mucho los sueños más optimistos öe ë1torÍn en cua,nto o
b que poöíamos ll¿vor a cabo, cuonöo pl.oneóbomos nuestro pequeño
aventuîo.

íf pensor que cosí hon pasoôo cinco oños! Poóríos òecír que por oquel
entonces no æ ænía.rnos en a,rcLn estirna.. Ahoro añoro nuestros ôíos iun-
tos, y combioría obgre*Tnæ *i pacífica ví6a por uno òe peli.qlosos
ou"níur*. Lo sé, pfrece increíbhl peio síento qie öormir Ulqiolot 

"t-trell.os con uno espoôo ol cìnto olìvíorío mi preåcupo\o *"nä.

l,l qu,i me preocupo bices? Do conoz¡o la respuesto, perø la. inquieaú
peso fuerametto sobre mi coroztín. .Su orígen no pue6o aöivinorh. €l'o-t" 6" Smou¡ ho si6o venciöo, et t2i.qto?monte'ho siöo eVpulsoóo òe

su fortobzo enuel bosque y, tra-s la ø"äUo öe |os Cìnco Çi'eottot, Iot
trasâos tienen mìeòo òe abonôoner sus ba.stiones òe montafo. iCenemos
,ozln"r rob"o6as poropensor que éstoseró unanuevoero öe prosperiloò!

Pero oþo anòa mol, y ûo soy el único que h percibe. (ûno sombro, que
pueöe notorse peto no verse. Lo presencio öe uno omenozo sin nombre
que prchíbe a la, aent¿ reaociiorse Dor entero en la esperonzo y en la
Lnfronro qr" ó"l"rto, t$"Íl 

"t 
t"L*o òe l.a luz.

èConterías? Posibl¿mente. Después ôe toôo no soy mas que ufl enono
vie¿o, y hs que se ôignon o escuchorme son sóh unos pocos. Por co6o voz
qu2 se otreve o tutu-rrot pa.l.obra-s ôe precoución, muchos m,âs responöen

íue nuestras recientes victorias nos hon otorgoòo un respiro. A"pesor 6e

mi acucionte inquietuô, l.o compla,cencìo abunôo.

Queriôo Bilbo, en h mós profunóo ôe mì inarior ænAo la sensacítín
i" qu" ôeberíomos p""*onl""J uþil.onus, y prevenir olo, or"o, contro
løs riesaos be la. autocomplacenclo. Coöos los lue estón o nuestro olre-
öeöor þrecen sín emboigo miror hæia su inLrior, hacio sus propias

preocupaciones, y ton só[o a h que suceóe òel.ante òe sus narìces. Pronto
hobl.or,í con Çonbolf be estos osuntot, y es posibb que voyo o verte ol
bonbaüoso Oeste: , 

n

tlno corto ôe Bolin, hijo òe funôin, ol señor Bilbo Bol¡ón.





La casa atrás, delante el mundo,
ymuchas sendas que recorrer

Es el año 2946 delaT¿rceraEdad,y las tierras al este de las
Montañas Nubladas esfántnqutefas. Desde los picos envuel-
tos en nubes por encina del Paso Âtto ,hastalapenurnbrair
fesfadade arañas detbosque Negro, senderos rrucho t:.ernpo

desiertos vuelven a s er Jnollados. Los rner cader es se af antant

parallevar su género a fl.uevos rnercados, los mensajeros
llevanrt,uevas de reinos lejanos, y los reyes envíanhombres
de arrnas para extender suínlluenciay elirnperio ãeIaley.
Algunos dícen que ha cornetlzaão una îueva era de Ilber-
t ad, un lternp o de av entur as y gr andes gesf as, que p errnilr á
r e clarnar la gJor ia p er ãtda en I ar go s siglo s de opr e srón y de-

cadencia. Pero las avenhnas no son reaLrnenÍe cosas que la
gente va a buscar. Son peþos as y rararnente acabanbíen.
Si bien es cierto que rLr'puñado de valientes sale a dejar su
huella en eI rnttndo, a ofros parece que Ia avertttna les elija
a ellos, como si tíse fuerala senda gue su destino les oblda
a recorr'er. Son guerreros inquietos, eruditos y trofarnundos
cur,iosos, siempre dispuestos a buscar 1o perdido, o a explo-
r aì Io olvidado . La gente or dinaria Ie s llarna av enh:r: er o s y,

cuando trutnfan en lo que se proponen, Ies llarna htíroes.
P er o sí {r ac as an nadíe r e cor dar â sus nombres.

En Aventuras en IaTierra Media adoptas el,papel deloslné-
roes deIaTíerraMedia.Yiajarâs por ella, descubrirás sus

sectef os, tamarás parte enlahístoria que se desarro[,a, y co-

nocerâs a sus habitantes y sus leyendas. Conforme la Som-

bra se arrastre através delas ferras de los Pueblos Libres,
encontrarás rasfros ãelo que está sucedíendo, y fendrásla
oportunidad de torr'ar parte enlal.uclna contra elEnerntgo.

Et escrnanro
Et escenario de Avenfuras en la Tierra Media está ambíen-
tado en elperíoão que va desdela conctusión de los acon
tecimienlos narrados en EI Hobbithasla la culminación de

Ia terrtbl.e tucha descrita en tas páginas de EI Señor de los
AhiIIo s: el crepúsculo de laTercera Edad.

Acornpasanão tnás de sefenta años, este tiempo ernpieza
cuando Bilbo el hobbit encuentra el Anillo Soberano, y cuL-

rnin a rnuch as dé c adas nt ás t ar de, c on la c onÍio nf acíó n f inal
entre los Pueblos Llbres y el Señor Oscuro Sauron, y la des-

Enestevolumen,el juegopresentalapelígrosaregtónconoci-
da coleclrarnente corno tas Tierras Ásp"tæ y cubre los años
inrnediatarnente posteriores a las aventttras de Bilbo el hot¡-
bit y sus compañeros. Esta región proporciona un excelenfe

punf o de p artida p ara lo s )ugador e s q ue s e av erthll an p or pr i-
meravez enlaTierraMedia, puesto que los recienfes aco'r-
tecimientos lahan situado en elprírner plano de la historia.

M,Á.s ÀLLÁ. oE LÀs vtE)Às MonraRÀs NuBLÀoÀs

"...2 conocíoelmol2 elpeþro lue ho,bíon crcciôo 2 oumcntcôo
en las ti¿rrqs solvo\es öesòaque los òro.cones hobíon e¡pulsoôo
ôc ollí o los hombrys, y besbe'1tnlo, wügo, ho,bíon oiuþofo U
región erL seerzto trqs lo Botolüo öe las minas öe If)orio".

Las tierr¿s que se ext:'enden desde las Montañas Nubladas
ß. Hitlqaeglir) hasta et ío Rápido (s. Celduin) se conocen
como la$ Tierras Ásperas ( s. Rhovanion). Existen muchas r a'
zones pqa que reciban tan ominoso nom.bre. La regíón no
tan sóld aLbergabala guartda de unDragón, sino que tarn-
btén esfâ ocupada en surnayor parÍe por el bosque Negro
(s. Taur-e-Ndaedelos), donde iwen arañas gigantes, orcos y
otr as cr iattnas p elþo s as.

lruccíón del Anillo. Es una epoca efitoctonatrte, j\e ofrece

muchas oporhxridades para avenhtrarse por unrnïndo que
está siendo testigo delîinal ãe una era.

Srn ernbargo, las Tierras Ásperas lnan carnbiado significati-
varnenfe en tos últimos años. Smaug, elDragón de Erel¡or,
Azote del Norte, fite abaÍíão, y el Nigromante fue expulsado
de su bastión al sur det bos<jue Negro. Mucha genfe orgullosa
reclama sus perdidos dominios: aLnorÍe se alzalaMontañ,a
Solitaria (s. Erebor), un pico aislado que albergaunbasfrón
subferráneo de enanos ãe Ia estírpe de D:urln;; en eL valle a
sus pie s s e errcuentr a V aLLe, una ciudaã de hombre s del N ort e

recientemente reconslrui:da de sus ruinas, c.ercaîa ala cíu-

dad comercíal de Esgaroth en elLago Largo; de sus estancias
ocultas excavadas bajo eI dosel dei bosque Negro surgen de

nuevo las huestes del rey T1nranduil, gobernante de los etfos

silvanos; cerca deL vado de Ia Carroca en eI río,Anduin, tos

b e ór rnd as, un a e sltr p e de hombre s b aj o I a dir e c ción ãe B e or n
eI Carnbtalorrnas rna¡tttenen su tlrg,/rancia; mientras que aL

sur tos aserú.annienfos d,e los hombres d,el Bosque se multþli-
can aIol.ârgo delos valles del Gran Rio (s. Anduin).

Tunn¡s M,Á,s LEIÀNAs
Al oesfe delasTierras Ásperar, enlrelasMontañas Nubla-
das y eI rnar, se encuerttr aIa regsón de Eríador. Esta zona, en
surnayor parte desoladay abandonada, fue unalerra de

- Lâs fienRâs -,
âspepâs



grarîdes reinos, ya ãesaparecidos, que destruyó elËnernigo
hace rnucho lternpo. Aun quedan algunos refugios ocuhos,

como el valle de Rivendet ß. ímladris) y los Puertos Grises

(s. Mithlonð , donde los etfos recuerdanla anf'gua gloria deL

Norte. Por supuesto ,Iarnernoría de los mortates es mucho
lmâs corta. Los hobbits y los pocos hombres que aun./wen
en estatterararartente recuerdan los reinos perdidos, y no
saben quelos misteriosos dunedain que los prolegen contra
los espectros ylos froles son enrealidadtos descendientes de

aq uellos reyes ntimenoreanos.

Àño 2946 oE LÀ Trncrn¡ Eo¡o
Hace cinco años, en el 2941 delaTerceraEð.ad"segin el ca-

Lendario de los elfos y de los hombres del Oeste, una feroz

bafalla azotólas raíces de Erebor, la Montaña Solitaria. Or-

cos, tobos salvajes, hombres, eîaîos y elfos se enfrentaron
bajo un cielo oscurecido por rrutrciéLagos giganfes, movidos
por el odio acurnuLado en anltguas rencitlas. Muchas gestas

nofabtes tuvieron lugar ese día, algunos héroes vencieron y
otros cayeroî, pa;ra' alfínal conseguir unavíctorta aplastan-
te para los Pueblos Libres del Norte.

Hacia eI sur, et Gran Río fTuye atravls de las fierras de Rohan

y Gondor. Los antepasados de los Señores de los Caballos de

Rohan vívieron enlasTrerras Ásp"t.t hace ntucho lrernpo, y
son panienÍes lejanos del pueblo del Norte, pero ahoraviven
en las onduladas praderas del sur. Son buenos atiados del

pueblo de Gondor, eltnayor reino supervíviertÍe de tos hom-
bres en los últimos años de IaTerceraEdad.

LLnaruteva aliatua:nacíó aI acabar dicha batalla, ahorare-...

cordada como la Batalla de los Cinco Ejércitos. De hecho,

si no hubiera sido por Ia amenaza de lahuesle írwasora de

Bolg, quereun:tó alos Puebtos Libres bajo elmismo estandar-

te, sus relaciones, crispadas por largos años de mezquinos.
rnalenlenãidos, estaban a punÍo ãe esfallar eI'L :ur.a g;uerra

abierta. Los espírifus de los elfos, los hombres y los enanos

selnabían atnargado casi hasfa la desesperacíón debtdo a

Ia crecíente oscuridad del bosque Negro, yIa ornnipresenle

arnetiaza del gr an Dr agon de Er eb or.
Y G ondor está síernpr e vígdante, ya que fras su fr onte r a s e eî-
cuertfr ' ala hterr a de M or ãor, donãe s e exl:'enden las s ombras . . .



Cada cornunidad había enlpezado a sospechar de sus veci-

nos y había timitado sus relaciones a intercambios comer-
ciales mínimos. Cuando eI{ragor de la bafalla se apagó, los
Puebtos Libres supervivientes se miraron de nuevo unos a
ofros con eI corazón abierto-
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Los tierros ôe los beórnibos

€l òominio be Beorn se e¡tierbe o ombos loòos ôeI río

funòuin cerco òe lo Corroco. Êus seguiòores suel¿n vivir
c¿rco òe su líôer, en hociønòos X pequeños osentomiøn-

tos fortilicobos construibos òesöe øl boròe òøì. bosque

fu,g- ho.sto lo Puerta ôeI Bosque. f2o obst¿nte, uno
visito olos solones òelcombioforrnos no es siempre uno
e¡pecterrcio qgroôobla, 2 l,o mo2oio ôe visitontes son

rechozoòos sin uno ouôiencìo. Beocn e¡ige o sus segui-
bores que mont€n$on los sønòeros X cominos obierros y
sesuroi, incluyønôo el Po.¡o $to, uno òe las pocos ru-

Los PorBLos Lrnnrs oEL NoRTE
Unavez libres de Ia amenaza de Smaug elDragón, y con las
dos terceras par[es de los guerreros trasgos del Norte erraài-
cados, los habifantes de las regiones del norte de las Tierras
Árp"t.r tienen la oportunidad de contemplar frnahnen[e un
fufuro próspero. Pero cinco años despuós de Ia muerfe del
D r agón, la p az sigue siendo {r âgll al b orde de I Ye r rno, y Íiene
que ser cuidada y vígtlada, especialmente por quienes viven
en sus rincones más oscuros.

toç relotivoment€ scsuro.r que otrovtesola.t Í)¡ntoños
f2ubloòos.

Los n¡ónNloÀs
En los años que siguieron a Ia liberacíón de Ia Montaña
Solitaria, Beorn el Carnbiaf:ormas se convirtió en un gran
caudillo, reuniendo bajo su mando a muchos hornbres pro-
cedentes de tierras lejanas. Los primeros en responder a su

llamada fueron cazaáores y guerreros solitarios, acostum-
brados ala dt-travída de las tierras salvajes.

Elliderazgo de Beorn ha influenciado a sus seguidores y
ahora los beórnidas son îeconocidos por fodos como un



€ll{¿ino òel Bosqtæ

Lo zono òel boslue f2egro situoôo por encimo òel río ôel Bosque cs recLomoôo por el l{22 €þ. dunque eI røy Chronòuil
vive en su fortolezo svbtewô,neo,las €stoncìos òel l{zX €[o, muchos be su¡ súbòitos viven en cosos ] cq,boños ôc ùo su-

perficie, o en l¡s copos òe l¡s ôrbol¿s. €stos morçöo's se encucntron en voll¿s cubìertos ðc robt¿s oncïonos 2 o orillas ôeI

río 1ue òesci¿nôe òe ì.os lllontoños Çrises, oI norte , X en òìrección o las Ciénogos Lorgo.r, oL esw-
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pueblo valiente y de {iar, que ha jurado luchar contra Ia
Sombra y sus esbirros (¡cuando sus miembros no siguen et

ejemplo de Beorn y trabajan como apicultores, u hornean
pasteles de miel!).

Nadie sabe por qué Beorn, un cazador solifario de orcos y
lobos satvajes, decidió dar Iabtenvenída a exfraños a sus

salones. Lohizo de repenfe, tras ta Batatla de los Cinco Ejér-
citos y Iantuerte de Thorin Escudo de Roble.

Hoy en día los beórnidas dirigen un dominio que comprende
Ia Carroca, elYielo Vado, eI Paso Alto y las zonas que los
rodean. Han converttdo en su deber vígtlar los pasos y los
cruces delrío en su tierra, cobrando peaje a quienes solicitan
vrajar ba)o su escolta, y prohtbiendo el paso a todo tipo de

criaturas matignas.

'Los ELFos oEL BoseuE NEGRo
Thranduil, el Rey Elfo, s e sienta en su trono de n:'ader alabr a-
da, áesáe dondeha gobernado su reino desde et final de la
era anteríor dellnundo. Un príncipe de rancio abolengo, es

un superviviente de crueles guerïas quehanfenído un enor-
nte e{ecfo sobre su personalidad y su percepción del mundo.

Obedeciendo los ominosos consejos de su corazón, resoLvió

hace trempo abandonar LaItlz áe las estretlas , y construir
una r e cia f or I aleza b aj o tier r a p ar a pr ofe ger a su genfe.

Etgran salón de Thranduil sehallabajo lierra, excavadobalo
eLltnder o norte del b o s q ue N egro. Est a eLe cción, p or r ar a que

patezca para utr gobernanfe que reina sobre un pueblo fan
amtgo ãeI crtgir de tas hojas, enrealtdad no es tan inusual
para un pueblo que ha luchado siglos y siglos contral,as {uer-

€lbosque Í2rS*
Êlbosque f2egro, öescrito pormuchos como "elmoXor
bosque bel nort¿ ôeI munòo", es un mor òe vegetoción

que mïòe mó¡ ôe 4OO millos (680 lrølù be norts o sur

X 2OO millas (52O 1.8ù be esw o oeste, en øl punto
ôonôe eI Comino öel Boscue Vi¿îo lo cruzo o lo oncho.
Se e¡tienbe poc elc.ocozÁir ô" lor"Cir"ros {spero.s, X su

presencio ho moòeüoôo üo historïo ôe Io región öuront¿
sþl,os. [2oôic sobc con e/octituò lo lue hã2 en su in-
terior, to 1ue nunco ho sïòo c¡ploroôo por completo.

l3



Lo Corroco

€stogron ro co se .tergttc ¿n los tromos superiorcs òel río
3¡nòuin, ol noræ ôcÌ Vicjo Vqôo. Sc troto ôe un punto

bc relcrcncïo mllcstuosõ2 ôe gron utiliòoò, perm no.es

un bgorfócil ô¿ cruzor. Zln vcòo rocoso uac Lo Corrcco
o ùo costo ori¿ntol òel Çron Kío, pero poro llegor o üo

"orillo occiô¿ntol no c¡t* ningún ápo be oXuöo.

zas de la oscuridad, y sóIo ha podido encontrar refitgío àeI

enernrgo ett eI secreto de unlu$at remeto.

Aunque asediados, los elfos sitvanos aún son capaces de

encontrar,solaz en ta superficie; algunos vrven en casas y
cabañas en las profundidades del bosque, o en las alturas,
entrelasrarrnas delashayas más altas, invisibles alos ojos

rnortales, incapaces de distilrguir sus moradas delanatura-
Leza cír cttndante. Lo s p o cos visitante s g ue tr asp as an la puer -

ta delpalacío de Thranduil invitados por el Rey Elfo, que se

ítnagtnan g:U;e van a descender aunafríamazmorra de pie-

dr a, que dar án s orprendido s p orq ue es e b astión e s' d{ er ente

a cualquter fortaleza consfuida por los hombres o incluso

porlos enanos. Sus pasadüos son serpenteanlesy reso:nar.-

tes; sus salones son espaciosos, con columnas esculpidas en

piedravwa,y la oscuridad es ahuyerúadaporlárnparas bri-
llantes y anforchas àehnrojiza. Sus habitantes siempre tie-
îeî g;aîas de canfar y de faier eI arpa, en cuanto sus manos
åejan descansa;t arco ylatua, que apoyaî sobre las paredes

cubiertas de tapices. Pero que cualquierinÍruso estí avisado:

porque tos elfos del bosque Negro son tan cruetes con sus

enem(os como amables con sus amigos.

Los En¡nos oE LÀ MoNT¡ña SouTÀRlÀ
Al morir Thorin Escudo de Roble trasIaBataIIa de tos Cinco

Ej ér cít o s, su p ar íenle rnâs c er c anto, D atn P íe de H ier r o d e I as

Cotinas de Hierr o, un av ezaão g.uerr er o, asumió elhder azgo

del Pueblo deDurin, dernoslrando desde el principio ser un
rey súio, aI entregar con-rnatro pródigatesoros del bofn del
Dragón'a quienes podían recLarnar con justicia una parle
de é1. ,i

i
Bajo su'reinado, Erebor ha prosperado, establecienão bue-
nas relacíones con los reinos vecinos, ylarnagnllicencia del
Reino'Bajo laMonÍaña exceãe incluso tos sueños de Thorin:
eI enormebastión subterráneo, excavado alarnariera delos
enanos desde que despertaronpor prirneravez e'nlaTíerra
Meàta, es hoy en àía la colonia errar'a_ actla :n'ás próspera
delNorte del mundo.

Los artesanos enanos traf,qan en la cíudad de Vatte, los

aprendices de los hombres de Bardo rnanejan los fueltes de

las forjas bajolarnontai'a, ylos corrercianfes vany vtenen a

tr avé s de L a P uer Í a D elarller a ãe Er eb or p ar a lLev ar .a tierras
distantes los productos de ta excelerúe manufachna eruana.

Se cuenta queinrutmerables tesoros, cuyo vator sobrepasa con

mucho cualquíer ob1 eto f abr ícaão r e cientemente, ador nanlas
cámaras rnás profundas de ta c;uãad eîana. Los pocos que

han obtenido acceso a los salones delRey, cuerrfanmaravitlas

de dicho patacio subferrâneo,Iaprirnera de tas cuales es la
queyace sobre et pecho inrnóvll de Thorin Escudo de Roble: la
fabutosa Piedr a del Arca, eI Corazónde la Montaña.

Los uot.,tBRES oE Banoo
Bardo eLArquero, àelaeslrpe de Girion, maÍador delDra-
gón, quien dispararaLallechaNegra, fue coronado rey de

Valle después de reclatna;r corr éxito su reíno. Hace cinco

años condujo alnorte a quienes quisieron seguirlo, dejan-

t4

peqtaîo trozo ôs mórmol como røgolo¡ un tributo o lo
reconstrucción quc siguió oLomueræ òe Smorlg.
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Vollb
Cros o,bonôonor el lorgo reinobo ðel Drogón, Lo recupcroción ôe Voll¿ ho siòo osombroso. Borôo complzaí Lo recons-
tr¡rcción òs Ùo ciuôoò cn ruino.ç en cuotro oños, convïrtiénôolo ol mismo tïernpo en un poòer económico ïmportona. Lo po-
sición òe Voll¿ como entroðo o Êrebor o2ubó o su crecimïento, p¿ro no se òebe infrovoìoror ùo hobitiòoö ò¿ los hombr¿s
ô¿ Boròo. (lno ô¿ sus lugoresm.ôs legenòorios es el lì2¿rcoòo òejugueæs, cu2os compìzjos, b¿Iìos 2 òcliciosos ortículos

'otroøn o mercoô¿res òe áòo el,t)¡*1,2 oþunos òc inclr¡so mas Ë¡õs.

Þdftu'

1$ â-
"K "*

do atrá"s las ruinas dela Cíudad delLago. Guerreros y arfe-
sanos del Lago Largo acudieron a reconstruirYalle, y grarr-
jeros de las tierras aI sur y al oeste Iabraron los campos.
Los árboles ernpezaroft pronto a dar frutos, y los pájaros
a canlar ð.e nuevo donãe anfai'o la ð,esolactón de Smaug
extenãía un ominoso sitencio, gracías fambíén a Ia muy
necesaria ayuda reclbida de parte, tanfo deI rey Dâin de
Erebor, corno delrey Thranduil delreino del Bosque. Ämbos
gobernantes recordabar' y honraban eI papel de Bardo en
su presente forftna, y su g;en-erosidad tras la Batalla de los
Cinco Ejércitos.

Elnúlnero de seguidores de Bardo ha aurnentado râpida-
mente conlorme cada vez rrrâs g;eîf.e se reine en eI valle
bajo Ia Morúai'a para reco:nocer su valor y su justa ma-

lestad. Los hombres de Bardo, como se conoce ahora a tos
'habitantes de VaIIe, se esfân convírf,endo ert :urr pueblo
poderoso. Finalmente se sienten seguros de arnenazas di-
rectas, son prósperos, esfânbien armados y tienen un rey
cuyo arrojo podríaprontollevarl,e a unir tos desperdigados
asentamientos a lo largo del río Rápido en un gran reino
humano.

los vrovBRES DEL Boseor oE LÀs TunRas
ÀspeR¡s
Los hombres del Bosque, de las Tierras Ásp"t.t son hombres
del Norte que viven enLas líerras que van det sur delYiejo
Vado hasta los Campos Gtadios (s. Loeg Ningloron), entre
las Montañas Nubladas ylaparle suroccidental det bosque
Negro. Son un pueblo recio, compuesfo de muchas familias
y cl.anes ain rnayores. Los hombres del Bosque han visto
su número muy disminuido en las muchas guerras quehan
azotado laTierraMedia, y es :urt lesfamenfo a su fenactdad
que hayan superado todas las dificuhades a las que se han
en{rentado, aprendr.endo inctuso a sobrevivir a la sombra
delafortaleza delpropio Enemigo: Iaterrlble torre del Ni-
gromanf e:

Lafrterza de los hombres del Bosque se halla en su unidad,
puestotque todos sienten unlazo tnquebranfable de paren-
tesco los unos con los otros, por rnuy desperdigados que ha-
yan esfado sus granjas y poblados consfruidos en los con-
fines occidentales del bosque, o al otro lado del Gran Río,
enlasladeras de las montañas. ,A menudo se reunenpara
celebrar fiestas esfacionales , matrtmomios y {unerales, para
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'Los tterros ò¿ los hombr¿s òcL Bosquc

Los hombre¡ ðel Bosque ôe las Gerros {rpr"* vivcn en los vollesjunto ol Çron ldío 2 en los confin¿s otiatt¿l¿s öel

bôsrye T2egro .Í2b :'ltertEn rry, y estÃr- òiviòiöos en vorios cosos: un grupo ôe cLonøs o ôc fomilios empgrcntoôos gre vi.
v¿njuatosâ el mïsmo gron sol,ón. Coòo coso estó gobernoòo por su conse ïo òe oncionos, Los cuotro cosos noXorcs öa

bs lomb"es òcl Boslueîon üo Coso òel Solón ôe üo"ITlontoño, Lo Coso ôeYSolón òel Bosque, ùo Cqso ò¿ÌPu¿bú òc bc,'

hombrcs öeI Bosque 2 to C*" òe ldhosgobcL ì -

ol oeste ö¿l Çron Río. gñô, oculto an

1v8 ðo to vu¿lto ol osento¡niento. 3ln

romoJo Por sus mtno's. IDuchos ôr 3u5

hobïtonæs se ò¿ôicon o to palþroso t4teo, ò¿ buscor cobre est¡,irp I hierro, ßet¡.;lßs mu) oprccioòos Por toôos tos pueblog

òc lar Cìewas {.rp""*.

Khosgobel noció olreòeðor òcl hogor
.ts¡ot be mill"os ol noræ òe ùo temiôo
r¿poron eL ãreo ôcl bosquc c¿rcono.

òe t{aòcgost el Poròo en eL boròe surocciô¿ntol öel bosque [2rô-, o sólo un c¿tt]

Dot Çutôur. Su nombre ('iEeno morrón") se bebe o los okos setos espinoroi çiø

€l Solón bcl Bosquc sc holùo o 5O mîIlas (SO I&) ol sur òcl Comîno öeI Bosque Vie¡o, öentro ðc un omplio cüoro q,bïerto

en el borquc porgcnerociones bc hombres ôel Bosque ormoôos con hgehos. €s l,o comuniôoö ò¿ hombres òe rnoXor tomcño

1n pvebe enconirorsc ò¿ntro ôe los frontcros bel bosquc solvlie, prqægïòo por un cerco òc setos mu2 oho 2 uno robusto_

arnpolïzoðo, que sé oLzon o orillas be un río q*lluu¡¡e hocio el-sur ô¡sbã las nontoños ôeL bosquc f2rô*. €l propio solón

c-s mogníftco, ôecôrobo con intricobos la,broðos øn toòqs las superffcies òe moôcro, contonbo l,o historio òc los hombres

, òclBosrye. t

€lPt¡¿bto ôe los hombres ôcl Bosque estô situoðo 40 millas (641&)ol sur òøl Soìón òel Boslue. €s un osantotni¿rrto

òe ¡nenor romoño que sel,øpqntx- et un cloro ctrtre los órbol¿s ôonòc el offolo òel Bosque se ôìrigc hocìo eI oesæ. \2oric¡
hqcienòos se w'6¡e¡ olr¿òsôor ôc uno ontiguo gron coso, el hogor ôe üo Lômporo òs Bohhi, ob 1tlø re oûibu2cn Pro-
òigiosos poôeres curotivos. Lo cqso ôel pucblo ôe los hombr¿s òcl Bosque, cuXo orgulloso historio se rømont<r o m,fu òc

úJvecïentos oños ôc ontþüeòoò, estôformoôo por las fomilìo¡ môs importont¿s ôe lo¡ hombrss òel Bosquc 2 su corue¡c

b¿ onctonos prcvolacr eo"toöos los òeboæs. IDuchos tíòeres $u¿rr¿ros hon siôo elagibos ôe cntre sus h¡choòor¿s 2 cociquãs.,
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forrnar parltdas de cazay obfener cornida o parareunir una
hueste en fiempos de necesidad.

go del D r agon pue denllev ar aIa r uina alos plane s rnq or fr aza-

dos, y quehay pocos lugares seguros en el,Yerrno. Los buenos

tiemp os pue den conver tirs e r ápidarnente en malos, así gue es-

tán ansiosos por aprovecharlabreve estación de esperanway

lrz en el Norfe antes de que vuelva allegarla oscuridad.

Duranfe muchos años han sido ayuãados por e1, tnago Ra-
dagast eLPardo. Como cuidador de tas bestias, Radagast ha
instruido a muchos pâjaros y otras criafuras para que vígt
lenlos hogares de los hombres delBosque,yleprevenganen
caso de pelígro. Arnenudo,los hombres det Bosque acuden
a surnoradaparabuscar el consejo delrnago, quehabtTa en

elluterfo cerrado de Rhosgobel.

Los uo¡TBRES oEL L¡ao
La crludad de Esgaroth se Ievanta sobre eILago Latgo . Su pre-
decesora fue destruida, en su rnayor parte, por los esterto-
res mortales del Dragon Smaug. Se îata de una ciudad de

comerciantes y laãrones, de rnercaderes y fil:etcer;arios. Son

firmes aliados de tos elfos del bosque Negro y parienfes de

los hombres deBardo. Los hombres ãelLago son ambiciosos
y astutos, buscando siempre algrna oporhmidad. Anedtda
que eI cornercio ha crecid o enlasTierras Árp"tæ, Esgaroth se

' ha convertido en eL cruce de caminos y elrnercado cenfral de

todo el Norte.

La genfe de Esgaroth conforrna un pueblo pr ácttco y suspicaz.

Que ofros se dejen persuadir por canctones, por profecías, o

porsueños ãe gloria,Iageîfe delLago sabe que elazary eIftrc

Muchas aventuras ttenen su inicio en las tabernas de los
muelles y las salas de contrafación de Ia Ciudad del Lago
y, alrnisrno tiempo, muchas ter:ntrnan en sus caltejones o
llotando boca abajo en los canales.

Lo Ciuòoô òel Loôo
€sgoroth es uno ciuöoò ltbre bqlo ùo tuteùo òc un Ço-
bernoòor elagïòo entre los mo)orcs X los so,bios. €stó
consa'uïôo sobre Lo orilüo occïôentol ôel Lqgo Lorgo,
sobrc pïlotcs h¿chos con troncos Íesistlr.îws, X es un bu-
llicioso cønt¡o òc comercio. Cros l,o proclomoción ôcl
rcX Borôo piôienbo o2uöo poro rccônstruft el,T2,orw,

muchos inôiviôuos voliartes s¿ hon uniôo o ssto. couso.

{þrt ot tlagon poro oñoôir su Srono be orano ol bien
cômún, otros viønen por el tcsoro 2 oún otros por Io glo-
rio. Seo cuol ieo. iu moüïvoción, toòos tenòrôn su popcl
o m¿ôiôo qttr se aßeîIve Lo cro ôe los howrbrcs.
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Los PorBLos Lunrs or EnlaooR

La guerr a y Ias plagas han causado $r andes estragos enÊria-
dor y úrcra eslazo¡ta es unart"ina desolada y prácttcatnenfe
deshabitada. Los que siguen víviendo aquí, sin ernbargo,Io
hacenbqola proteccion de los dúnedain, los monfaraces
del Norte, y esa protección sþific a que La Cornarca y Ias
íerras de Bree ttenenLabendición de La seguridad y la paz.

Las historias sobre ta averthrra de Bilbo alborde ãelyerrno,
junlo con el crecrertfe nirnero de enar'os que vtajahacia eI

estepararegresaraEriador,sufierranatal,sígri{icaquehay
más tráftco en$e Ëriaðor y las Tierras Ásperat del qwe ha
habido en largos años.

Los oúntoÀtN
Los ryonÍaraces son los dunedain, los hombres del Oeste que

ãescienden del pueblo de Númenor. Sus anfepasados funda-
ronlosreinos deArnor alnorley de Gondoralsu¡ derrotaron
a Sauron enla Guerra delatlLlwna Nialøa, y Le arrebataron
el Anillo Soberano. Con el f'ernpo, eI cornanãanfe en jefe de

Sauron, el Rey Brujo de Angrnar, causó la destrucción delreino
nortefro e írúentó aníqr;nlar aLos d,úneð.ain, que consiglrieron

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

creto devagabundos yprotectores. Ellos son quienes þrotegen
tierras corno Bree y La Cornar cadel peþo, cumpliendo su an-

líguo jurarnento sin reclbír agradectrntento alguno. Los mon-
laraces vra)an por fodas parles. En años venideros, el coman-

dante de los morrtaraces, Aragornhrjo ãe Arafhorn, iniciará su

gr an misión. Cr tnar á L as M ontañas N ublada s p ar a adentr ar s e

enlasTíerrat Ásperas, y explorarátodos los rincones de esas

tierras arúes de tr aL sur para servir en tos ejércitos de R ohany
Gondor. Etnprenderáfú ernpresa dísfrazado y acompañado.

Los HonnìTs oE La Co¡r¡nca
Larnwerfe delDragón Srnaugy la disminución del poder de

los trasgos ylos orcos hantenido unprofirndo efectornás allá
incluso de las Montañas Nubladas . HanlLegado rumores al
O esfe de rurîa î.uev a pro sp eridad p ar a to da Ia $ente que viv e

en el Norte det mundo. Pero incluso si los pasos de rnonfaña
yano sonfanpeþosos como antes, eLYerrno sigue siendo el

Yerrno, y paralos hobbits que viven en sus cómodos y distan-
t e s aguj e,r o s, cwalquier as omo de inconv eniencra o de p eIígr o

es una raþ.ónmásparaqueãarse ertcasa,y oLvidar eloro de

los enan¡s y elbotínde tos dragones.



Lo Comorco
Lo Comorco es uno tierro encontoòo 2 pocifica, inoô-
v¿rtiôomønt¿ protegiôo òeI munòo e¡tcrioc. Sus ho-
bitont¿s oborrec¿n ¿I combio y, en cor¿iunto, ¿viton
lqs emociones. Dis!ruton ôe su tronqulùo e¡isløncío
rurol, X los compos onòuloöos X las suoues colînos
v¿rbes ôe Lo Comorco son el lugor peclecto poro vi-
vir cn ton rurol ïôilïol. €n Lc Comorco poJon pocot
cosos: ìos foroæros no son bicnvenibos 2 cuolquiøro
qúe peÊtznezco o ùogenæ gronbe lue se or,erlua sievv
pre ser& trotoòo con suspicocio. ] por supucsto, los
oventureros no son tol¿roòos o sobienòo¡ ôentro ôe sus

fronteros.

Posoôos, justos ) corn¡ptos
€n el corozón be Brze se Þvonto el, Poní Pisoöon lo
ortginol to,berno bonöe sc cruzon los cominos ) òo.-

" be pwbe sncontrorse Lo orenturo. Coôo tipo 6e genv
cruzo sus pu¿rtos, tontojusto cômo corrupto, {unquc
los hombrø¡ beBrce son lÀ suficienæmente so,bios como

poro no vtete¡-5e en los qsuntos ôe los forosæros, socon
öe cllos toðo el provecho que pueöen.

ÊLPoniPiso|or, que òo oìojomicnto X ôesconso otobo
el munôo, es ùo mqs vivo pirsonilicoción òøl puato òe

visto ôe los hombres beBve.

d ton sólo un bío òe vi1¡e be Brce pueòe anconrrorse
la, Posolo \bon6onoöo, uno toberno an ruinos quc se

l¿vonto como t¿stomønto o lo solvl¡c que es cl antorno
beBree 6n toôqs ôirecciones.

Pero ertterrado en el,ínterior de muchos jóvenes hobbits hay
utt aventurero, urt ansia de ver rrlttndo y enconfrarse con
otras genfes. Los relatos de gestas valerosas y de aventuras
pueden a veces vencer ta resistencia natural de ciertos ho-
bbits a un comportarnterllo impulsivo, y envíarles camino
adelanf e p ar a v er rtonf airas y elf o s . ¿P er o ð,ónde habr án ido
apairetr estos infortunaãos? ¿Llegaroî a crLLzar los límites de
La Comarca antes de que el sentid o corrín del hobbit les hi.

ctera volver, o hwieron éxito aI seguir el camino que va àeL

esfe il oeste hacia los pasos dernonfañ,a?

I

Los uot'rnREs oE BREE
Bree se Åza en eI cruce entre los caminos quevan deI este at oes-
fey delnorteal sur, asíque las noticias delanchorrutndo llegan
rápidanente alaba-ra del Poni Pisador. Aunquelamayoría
dehabitanfes de Bree son de los que se quedan encasa, gente
sensible y sóLida que no es daàa a salir ð,e aventuras, algunos
salen abuscar forhtna. Los enanos amenudo pasanporBree
en su camino desde sus salones enLredLutnhacía sunuevo rei-
no enBr eb or, tr ay endo nolrcias de nue vas op or hnidaàes en las
T ier r as Asp eras . Ahora q ue 1o s b e ór ntãas pr ote gen eI P as o,Alto,
la av ar icío s a rnir ada de lo s merc a der e s y comerciante s de Br e e

se dírtgehactael,esÍe,por encima de tas Montañas Nubladas.

Los nativos d,e Bree no hacen demasiado caso de tos relafos
de especfros o trotes, ni sobre áragones y orcos. No saben 1o

protegidos que están, perohay unavíejafrrcrzay valor en sus

huesos. Bree es rnuy anÍígua, y los antepasados de sus habi-
f ante s lnan s op ortado incontabtes gu er r as y catástrofes. 

¿ eué
deparará el fuluro?

n Los Purnlos Lmnrs oEL SuR

Si las Tierras Áspetæ se han ad.enlrado eî:ufla época de reno-
v acíón con ta der r of a del D r agon, y Eriador hace lternp o que
quedóarruinada,lastierrasdelsurestánenunpuntointerrne-
dio enfre las dos. Los reinos de Rohan y Gondor sonfuerfesy
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orgullosos, aur.q:ue ambos se encuentranl en declive. En Rohan,

uîrey crueLy avaricioso exf:'ende ta disensión entre sus maris-

cales. En cuanto a Gondor, eI uhrno rerno dela desvaneciãa

Númenor ha pasado el último millar de años librando unalar-
ga guerra conlra el Enemþ gue sólo puede acùar en derrota

y, arúrrqu'e el Nigromant e puedehaber sido derrotado en tas Tie-

rrat Árperas, tos exploradores de las fronleras deMordorinfor-

man de t¿na fuer za cr e cienf e en e s a lier r a o s cura. En e sto s f iem-

pos atormentados, muchoshéroesy avenhneros del surmiran
hacia las Tierras Átp"tas en busca ãe esperanuay aliados.

Los uo¡,tBREs oE GoNoon
Los guerrero s y cabaLLeros de Gondor han resistido a la Som-

brade Mordor durante muchos siglos. Han sufrido rmrcho; de

sus tr€s grandes ciudades, Osgiliath está en ruinas y Minas lthil
se ha corwertido en Minas Morgul, una ciudad de los muer-

tos. Solo Minas Tirith ,laTorre ãela Guarãia, sigue en pie. Los

gondorianos son grandes constructores y cartferos, y anttgua-

rnenfe ígualab an en f alento a lo s enano s, aunq ue s e ha p erdido

mucho de su arle.Tarnbién son grandes Suerreros y soldados,

habiendo sido capaces deprofeger los vados delno contralos

orcos y otros sirvientes de la Sombra .Larnueúe áel,Dragonyla

derrota del Nþomantehan aurnentadola esperar\za de Gon-

ãor de quela Sombra se este debilitando, pero los, çaptfanes

rnás veleranos y los viejos sabios no estánfan seglrros.

Ld.granguerracontraeLEnernigoítnestáporllegar,yGondor
esfará enprirneralínea del conflicto. Esta es una épocapara

que los jóvenes gLLerreros de Gondor aftlenlanfo su espada

como sus habilidade s y s e pt ep ar eî p ar a e s a rúLLlrna b af alla.

Los ]rr.rrrEs DE RouaN
Los rohirrim sonpartentes tejanos de los beórnidas y del res-

fo de pueblos del Norte, perohace mucho tiempo que siguie-

ron aËorl el)oven alaguerra del sur. Sonlos señores de los

caballos, nacidos parala silla de rrorttar, y a cuya car4;a rro

puede resistirse ningunahueste ãe orcos. Sutierrase exttende

por ta orilla occidenfú del Anduin, en las ltanur as verdes que

van desde eIríohasfa el bosque delangorn.Protegen et Paso

de Rohan que se abre através ãeIaslnonfai'aslnaciaEríador.

Aunque han pasado muchos años sin queníngriniínefehaya
regreseido a sus tierras ancestrales en los valles det Anduin, el

f aLleciÅíenf odelDragon,pornornencionarlosproblemasen
IaMarya de tos Jinetes ,puedenlnacer que algin¡níernbro del

Pueblo de los Caballos vuelva aprobar su suette en et Norfe.

-t\ Los Lùonuros òc l{¡hon
ÀI 5Ur b¿ las II)ontoños
ðutl ll,otnon o to botolùo

l{¡hon. €n 5U propio
tot col,anòorios be

los ôunl,Enôinos, rccLomon to tisrro como 5t 1¿s hubïero siòo roboôo mucho tiempo oûfu.
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IDinos Cirtth
Û)tnqs Cirìth ho resistiòo ôuront¿ mil¿s ôe oíros como
un foro òe ìos Pueblos Librcs ôe l,o Gerro III¿òio. €s
uno ôrort ciuòoô omurolloôo que sc ôiviòe en ôiversos
nivel¿s por encimo ôe üo roco vivo ô¿l mont€ lfJinôo-
lh¡in, olboròe öe los ll2ontoñqs Büoncos. €s conociòo
po: sur gronôes pu¿rtor 2 ho montcniôo uno üorgo vi-
gïüoncio sobrc las tìerros ôe lTloròor.

€n estos òíos, eI rcspüonòor ôe ùo Ciuòoò Büonco sólo
pueòe versc b11o üo luz mós brilüonte ös los ôíos ô¿ vc-
rono. Lo Corre òel Sol ¡e ho convertiôo en la,Coæe 6e
ùo Çuoròio. et drbot Bl,onco 2o no florøce. Lqs coì.I¿s

csain meòio vocíos 2 muchos òs sus nobl¿s eðificïos se

esaín coXenðo o peôozos. Los s¿nescol¿s gobiernon el
rctno,.Xo qw qL el trono öe Çonbor no sãho scntoôo
nïngún røy ôesbe hqc¿ cosi novecientos oíros. €stos son
los ã¡os ôeI crepúsculo òe Çonòor.

quevivían en el.Iindero occidenfalresistieron hap,t ala achta-
Iídad, pero no sin tener que librar muchas contiendas. Los
elfos se refiraron a su forlaleza slùf.errânea más a]l'â de la
îað,enarnontai'osa que cruza elborde alnorte, rnierút.as qte
los hombres del,Bosque aprendieron a sobrevivir enpeque-
ños grupos para rro Llatnar la atencíón de la Sombr a. Em-
pezaron a referírse a la presencia oscura que ocupaba Dot
Guldur como el Nþomante, y fardaron algunf:rernpo enre-
conocerle como et anl:;guoËnemígo.

Hace algunos años, un consejo de Sabios decídió expulsar
del bosgue a la Sombra de unavezpor todas. Poderosos se- .'
ioresreuníeron su fuerza,ylaSombrahuyó al este. Elbos-
que por fintuvo unrnorrtento ð,e respiro, perola oscuridad
del bosque Negro dura desdehace varios siglos y su presa
sobre los tugares más profundos aún es fuerf-e. Le cosfará '

muchos años a los Pueblos Libres del N o rfe r eclarnarlo y Itrrv
piarto por cornplefo, y sólo si se martfiene alejada de éI ala
Sombra.

L¡ Sovnn¡
Lasleyenð,as más oscuras de tas gentes quevwenal noroesfe
áeIaTíerraMedíahablanáeunpoderrnaligno,unïnernigo

{e eras anl:-:guas, cuyo rnayor deseo es cubrirlalterra de os-
curidad. Artt::gurmás allá de cuatquier cáIcuLo, esta Sombra
ha adoptado muchas lormas, siempre ínterúanáo conquis-
tar y consurnir a quíenes sele oponían Sufiió muchas derro-
tas a manos de valientes rcyes y de los propios Poderes del
munão, só1,o para aTzarse de nuevo con oho disîraz.

Hace cast dos mil años esta Sombra entró en Bosquever-
de e1, Gralrde, el bosque'de tas Tierras Ásp"r.r. Se arrastró
ensecrefo alrededor ãeuna colina desnuda (s. AmonLanc)
al sur, y construyó la colina de la Hechicería (s. Dol Gul-
dur).Desde allí,Ia oscuridad se esparció bajo tos lindes del
bo s que, convirl:.éndolo Ient amenle en un lugar de horror
y rniedo. Muchos anirnaleshuyeron, dejando tras de sí un
silencio sobrecogedor, rníentras que otras criaturas acudie-
roft, coÍrro respondiendo alalLarnada de un arto oscuro:
tos orcos ylas arañ.as gigaLrLfes ernpezarorl a multþlicarse,
arnenazando a todos los que entraban en el bosque o vivían

'cerca de éI.

Quienes habitaban en el bosgue fueron quienes más sufiie-
ron, y pronfo olvidaron la belleza de Bosqueverde el. Grande,
car¡tbíândoIe elnornbre a bosgue Negro (s. Taur-e-Ndaede-
Ios). Entre eltos, los elfos sitvanos y los hombres del Bosque
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Proclama*ìón be su ID2lestoö el rey Boróo óe Çalb

íPuebhs Libres óel Dortel

t2os hemos gonalo Ia' libertoö tros la. opresión öel Drcgón, hemos

lìmpialo nu"tt"* tierros ôe l.a amenoza ôe hs trosôot ôe las l^eiones

montoños y,juntos, hemos öemostra\o lue unìbos somos mâs poóerosot

que nuettros enemigos.

Crco que nuettro öestino está. en nuettras ProPias monos, siempre lue no

olvibemos esto l¿cción.Juntos somos fuettes. \nus ôe unirnos éromos

como niños 4tusto6os, ocultá'nóonos en nuestros hoyores óe los sombras

6el ancho munôo. Pero ohoro tenevtos lo opo*uniöob ôe conseguir oþo

me¿or, y to6o b que hace falta es vohr poro ahonzorh-

\sí, Puebhs Libres bel l2orte, reuníb vuettro vobr y traé6meh- Cengo

pl.ones paro el Dorte que openas os creeréis, Tero necesito vuestra,

fuerzo pora convertir tol¿s pl.a'nes en hechos. \combìo ôe formar Torte
6e nuettro renacimiento, seréis bien recompensoöos en oro' tierra-s y La

satisfaccìón öe sober que conòucís o vuettra ôenæ besôe las sombras

hacio un futuro más brill¿nte.

þresuraos o acu/.ir o la Ciuboö öel Lago. €l prlmer öía ôe cobo mes,

mis conse¿eros y yo osþnoremos torea.s ohsvoluntorÍos, y otorgoremos

recompensot o quienes las compbten. / serón homenTseoòos, yo que .te

convert¡rón en los héroes öe nuestra era.





t- vrsrón qeneRâl -
LaTterraMedía es un escenar"io de granprofundtdady con

una abundante historia. Tiene su propia atmósfera, su Pro-
pio conjunto de ínlluencias y su propia lógyca inferna. Para

ayudarte ahacer que eslemundo cobrevtdaentus partidas,

hemos recopilado unas reglas que desfacany refrterzanlas

Íernátrcas que se encuentrantenlos libros. Los siguientes capí-

tulos adaptan y se añadenalas reglas ãefanlasíaestándar,
rno del ánàolas p ar a aj ust ars e aL mundo de Ia T íer r a M e dia.

lhna avenhtra  enlaTierra  Media  no debe  sentirse  del mis-

mo modo  que cualquter  ofra avenfr.ra de fantasía  comtin

y corríenfe. Se invita  a los jugadores  a abrazar  1o que con-

vierÍe alaTierraMedia  enunlugar  tanrnaravllLoso  en et

que aventurarset  y a descubrir  un arr.a'nera  de jugar  qlue crea

historias  q:ue evocan  sati factoriamerúeIa  sensación  de la
TíerraMedia.

Las regtas de Avenfuras enlaTierraMediapueden ser de dos

tip o s : p ara u s ar en I a cr e acíón del p er s onal e y r e gJas de jue go .

.Reølas pÀRÀ cREÀctóN oE PERSoNÀJEs

"IDïrobo las o¡uos l/ento.s n ÂorAot€4ntes, T tr¡vo uno curüosot) þv \J
impresión: su vióo onærùor ryeòobo otrós entre tas ni¿blas; ôe-

ùonæ lo csperobon oscuroJ ôvsnturos".

Los avenftreros son amerudoindividuos comunes nacidos

en tiempos excepcíonales. La rnayonahallevado una víáa

or dinar ía lnast a el día en eI que algo p as ó y canrbíó. la f or rna'
eî que rniraba a su mundo y aLa genle ala qie conocía.

Por algunarazón, los lugares donde creciero-n no tes pare-

cíantan inferesantes e ilimifados corno antes, o empezarorl

a dar s e cuent a de q.ue no esf * anhacíendo 1o xúiciertte p ar a

saLva¿pardar a sus seres queridos quedándose inactivos en

casa, prefendtendo que las sornbras no se acercaban más

caàa añ.o.

Por cadauno de los Sabios y los Grandes, por cada Mago o

montaraz del Norte, lnay tnconfables avenf.rreros más que

son como Samsagaz Garnyi, gente sencitla que cruzó los
Iírnífes de su propio pueblo o cutdaã, o genfe como Gimli,
hljo de GIóin, que no conocían La exístencta de Rohan

hasta que la visitaron, u hombres corno eI noble Fararnir
quien, auîque tenía gf andes conocimientos, nunca había
encontraão a níngún elfo ni hobbit anles de Ia Guerra ãel

Anillo.

Cualesquiera que sear. sus motivaciones o sus propósitos,
Ia rnalloría de los persona)es creados para Aventuras en Ia

Tierra,Mediason individuos que 1nan elegSdo abandonar sus

actlíð,ades diarias y converfírse en avenineros. No ernpre-

zafl co'rrro grandes capitanes o cazadoreslegendaríos, ni suti-

les magos queintenfanfelerlas hebras del destino, sino que

son almas osadas q:ue corre'npeþos porpropíavoluntad, a

veces Íant sólo por a'r'or ala avenhna.

Los siguientes capífulos ãetaLlan el proceso de creación de

avenhtreros extraídos de uno de tos Puebtos Libres. 1.Jrttlízarv

do las directrices qrr" ,""pr.r"ntan en estas pág¡nas, cada
jugador será capaz de crear a suh'íroe, con sus puntos frrer-



tes y puntos débtl.es, sus posesiones y apfttudes, sus espe-
rairrzas y míedos. Más aU,á de estos capítulos, los jugadores
encontraran reglas adicionales y estrucfuras de juego que
introducen aúnrnas en tu'ntesal,a atmósfera deIaTíerra
Media. En Avenfuras en la Tierra Media .nos referirnos a los
personajes cornoHéroesjugadores. AI árbítro del jaego sele
denornina M aestro del, s ab er.

Cr¡lt<¡nas
"€n cuonto ol røsto, rnprescîto,ror.o los otms R¡¿blo¡ Libres ôcI
munòo: c$os, cnonos X hombres".

Todos tos Héroes jugadores proceden de uno de los Pueblos
Libres, las culturas heroicas que ain no han caído anle Ia
Sombra. Cada una de estas culfuras ofrece varías virtudes
únicas y especiales, unos rasgos gue refTe)anIa îormació:n
y laherencia det personale. Tu ctlína farnl:ién deterrrttna
ciertos talentos iniciales y modificadores a las puntuaciones
ãe caraclerísfica, así como parfe detu equþo ínícral"y córno
f.e vela otra gente delaTierraMedia.

Elegir l.lrta culfinaheróica sustituye la elecctón delaraza.

Avenfuras en la Tierra Media o[rece un abantco de culfuras
específtcas deI escenarío, elegidas para dar orienlación atu

,compañía de Héroes jugaðores y que añaden credib{tdad a
los mofivos por los gue se han unido ybuscan avenfi:øas.Ett
equitibrio con estas culfuras se ofrecen ofras más lejanas,
de rnodo que cualqur,er afícionado alaTterraMedrapueda
encontrar con qué jugar en esÍe escenanio.

Las culturas heroicas se describen en eI Capífril.o Tres. Los
Héroes )ugadores delas diferenfes culturas de los hombres
ylos dúnedain ernpiezan cor'unaúntcaYirtud culfural. Los
personales de todas las culfuras pueden adq:u.'wír unaviltud
cultural enhtgar de unarnejora de caracterísfica en los nive-
les 4', 8", '12', 16' y 19".

El Çapitulo Cinco, gue ð,escribe las virtudes ernpíeza enLa
página100.

Clasrs
"Si pr ùo viòo o pr üo mucrte pue ôo solvoros, osí lo horé ".

Ab andonar eI ho gar y laruans e a lo s c amino s e s una v aler o s a
elección.LosHéroes jugadores dejan atrá"s fodo 1o que cono-
ceny arnaî, de modo que debenfener rnotros importantes
para corrvert:rse en aventttreros. En Aventuras en Ia Tierra
Media, una clase de persona)e es tanto unallarnada corno

una v o c ación, y su ele c ción deler rnín a et mo tiv o p o r el que el
personaje sale de avenþ,tras tanto como larnanera enla que
opt a p or enfr enf ar s e aI p eLtgr o .

Las clas es exclusivas que s e pres ent an en Avenfuras en Ia Tie-
rra Media estân diseñ,adas para crear personajes que sienfen
su p ertenencia a este escenario. Reflej an cuidadosam ente eI

abanico de personajes gue vemos enlas novelas de Tolkien,
y sott1ßta ð.elasherrarníenfas del juego paratransportar a
fu mesa el espírifu del escenario.

1ì -'

EnLaiTíerraMediahay poca rnagia evídente y explosíva, y
los poderes divinos quevígtlan el mundo tampoco conceden
conjuros ni bendiciones a sus seguídores. Aunque hay un
cornponenf.e sobrenatural , se trata de aLgo mucho más sutil
y oculto que en otros escenanios de fantasía.Por fanfo y para
lmantenerla atmósfera adecuada, es mejor utrlizar las clases
que se presenlan en este capítulo. Dicho esto, Tolkien espe-

raba que otras manos y rnentes tomaran el.relevo enLa obra
de relatar y explorar su creactón, así que si guieres modlficar
ht v er síón ãe la T ier r a M e dia ai aãtendo cIér igo s de Io s V aLar

o hechiceros inmersos en los cultos místicos de los Magos
Azules, htya es ta decisión. Considera añ,adir cornpetencias
enlas nuevas habilidade s (págtna 27) alas ctases para las
que sean aå.ecuadas.

Tn¡sronoos
"Sombríos fucron mis.st¡¿íros øn los últimos tìcmps", ôijo,
"perc si¿nto como si oco,boro òe ðeçcrtor".

Los Trasfondos de Aventuras en la Tierra Mediale dan atu
personqe dllerertfes cualidades gue ayudan a deftnír quién
es : do s cornp eÍencias con habilid ade s, un Rasgo distinfivo,
una Esy e ct aE dad, una Esp er anu a y una fuenf e de D e s e sp e-
TACLOtt.

Trtterpretar a ht personaje de acuerdo con fu trasfondo te
concede inspiración. En Aventuras en Ia Tier ra M e dia, la ins-
píraciónno sóLo perrnífe f:trar conve.ntaja, fanbíén se puede
us ar p ar a acf:¡t ar cíer t as ap trfu de s e sp e ciale s, r epr e s errt ando
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un ¿,clo de voLunfad en et uso de unpoder innato. Fínalmen-

le, mientr as lo s p ers onaj e s t engan insp ir actón, p o dr án ev tf ar

los peores efectos de esfarDesarirnado.

Vn,roors
"Pero 2o ôigo: que eI labroòor ¿mouìe el oroôo, pero elige uno

,.ut to iotoioôå", x p o" o *nn f^Irrrn utouo L uittbä x t-
hojo.l, o sobrc ùoniøve... un ¿ìfo".

Las Virfudes son ull rr:uevo tipo de ras4o qlue se presenta en

Aventuras en Ia Tierra Media. Se trata de diversas aptifudes

especiales que c.omparten ciertos grupos culfurales concre-

tos; pero que no estân presenles de :ma'nera ertendíãa en

todos los miembros de dicha cuttura. Durante Ia creación

de unHéroe jugador, si eliges una culhrralnurr.ana podrás
adquirir inictalmenfeuna de dichas Virtudes, conla que per-
sonaluar a tu p er sonaj e.

Los Héroes lugadores de otras culturas debenesperarhasta
eL 4" nível, rnornento en eI que pueden adquirir unaVirtud en

vez de tncremenlar unapunhtactón de caracferísttca.

Las Virtudes adicionales que esÍan disponibles para todas

las culturas se llamanVirtuães abrerlas. Los Héroes jugado-

res de cualquier culturapueãentener'Mano ternlble' o mos-

tngr p ertcia en una hab{idad c oncr ef a.

D ebido aIa c anfídad de Yír tuães disp onibles p ara 1o s H ér o e s

jugaãor e s, é sf as pue ãen ertc orttr ar s e en su propio c ap ítulo .

Rrelas oEL luEco

se airaden aI conlunto de reglas eslandar y están diseñadas

parareflejar et sentido delvraje enlas historias que transcu-

rren enlaTterraMedia.

CoRnopcró¡¡
"iCulocuronos ll¿vorô olo ôørmto!", ôd6 Borcmir.

Avenfuras en la Tierra Media no usa el sistema de aL:nea-

mientos. Se da por sentado que todos tos Héroes jugadores

son héroes, a;lrîque qutzá, de un modo rehcente, o con un
aspecto poco favorecedor o inctuso rnrnundo, o qulzá con

suspicacia o alf:wez, perohéroes alfrny ù cabo. Los héroes

#afan dehacer elbíen, pero deben dorrtrnar sus propios mie-

dos y debilidades. Por 1o tanto, todos los H,ûoes jugadores

de Aventuras en la Tierra Mediafienenuna Debilidad ante
la Sornbra, un defecfo de su carácfer guela Sornl¡ra intenta
e xplo I ar. L a D eb{tdad anÍe Ia S ombra de trn p ers on aj e wene

determinadapor su clase de personaje inicial. Los Héroes ju-
gador es acumutan Prrntos de Sornbra contr a su punhtacíón
de caracterísfica de Sabtduría. Los Puntos de Sombrarepre-

sentan d:trecfamenfelapesada carga delaLucha cottfi'a eI

GranEnerrngo. Se adquteren al presenctar dernasiaãa triste-

za,víajando afravés de áreas asoladas, reclarnando tesoros

mancillJdos y,Io peor de Íodo, abrazando abterfarnentelos
'méfo do s de Ia S orrúr a aI cotneter I echorías.

Cuando los Puntos ãe Sornbra deunlr.,íroe superan su Sabi-

duría, queda su)efo aI estado 'Desanirnado' y estâ enpelí-
gro de enloquecerporuntternpo,Io quehace que tos peores

Vn¡rs
"Losvilicros

2 ôøøniénöosc

reonuôoton Io morcho, ovonza¡ròo casi stn cesor,

sólo brsvem¿nte ".

Los largos vtajesy misiones através de muchas leguas son

un componenfe central de ElHobbity EI Señor de los Anillos,
así que los viajes son un aspecto irnporlante de Avenfuras en

la Tier ra M e dia. MtenÍr as que muchas avenfuras de f anlasía

pueden ernpezar aIa puerfa de una :mazrnorra, enlaTíerra
Media el propio víaje arnenudo puede serla averttura.

Las regtas de vrajes del Capítulo Ocho, junto con los rnapas

de los Aventureros y del Maestro ðeI saber, describen cómo

planl{tcar una expedictón através delaTíerraMedia, y pro-
porcionan herramíentas par"a crear Las evocaflas historias

que sucederán a lo largo del carníno. Estas reglas paravíajes
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rasgos de supersonale, de acuetdo con suDebilidad a,nfela
Sombra, saþan alahtz. Si no puede superar" sus impulsos
más oscuros, su Debilidad ante la Sombra deterrninala áe-

s as f ro s a s end a h acia I a c or r up crón que ernpr enãe aI hundir -
se en la sombra.

La Corrupción y Ias Debilidades anfe Ia Sombra se tratan
por completo a parlnr de la página 180. Son reglas nuevas
diseñadas para aurnenfan la sensacíón delaTierraMedta
en tus parfidas.

Àuorrr.rcr¡s
"€ncontrorós muchos enemigos, oþunos becüorcòos, otros ocul-
tos 2 quïzó tropieces con omþs cuonöo menos los busquas".

El Capífulo Diez conttene reg;las para encuentros con los
gr ande s s eñore s y encuenlr o s c asuate s rneîor e s . En Ia T ier r a
Media arnenudo se ãesconfía ð,elos extraios y tos d:t{erentes

Pueblos Llbres están divididos por la suspicacia además de

las largas millas (km) que los separan.

Lo s av enh;rl ero s no s on lib r e s de ir y v enír a su antoj o, torn ando
lo que deseen o tratando de þal a igual a los reyes. Pueden ser

tratados como forastelos o, peor aún, como bribones, si llegan
sin anuncianse a los salones de unrey. Por eso se proporcio-
nan regJas p ara reggtnentar tùes encuentros. Las audiencias se

añaden aI cotyunto de r eglas estánãar, y e st án dis eñ"adas p ar a
evocan las sociedades eslruch-radas de la Tierra M edia.

F¡sr DE coMUNtDAo
"Bu¿no, estoX òøvuelto" òijo.

La mayoría de partídas áe Aventuras en Ia Tierra Media da
por sentado qu€ se Ilevanacabo una o dos aventuras aI ai'o:
LaFase àe aventuras. Cuando se han acabadolas aventuras, -

los personaj es tienenfentpo entre sus viajes pararecuperar-
se ul1 poco, pasando lernpo con sus seres queridos, aten-
diendo algúnnegocio u ocupándose de sus propios asunfos.
Este tiempo enfre aventuras se denomina Fase de comuni-
daã, enla que los personaj es puedenlJevar a cabo diversas
empre s as : apr ender rutev as aptltuãe s, q uif ars e C orrup ción o

esfablecer mecenas poderosos como atiados.

La Fade de comunidað. se añ,ade aI coiunfo deregLas estân-
dar, y esLâ ãíseñadapara evocarla atmósferalíferaria dela
Tterr'aMedia.

f2uøvos hobiliôoòes

Los ãéroesjugoôores be \venaras en la. Cìe¡ro ID¿6;io ciso poro òescribir tonto l.os b¿nòiciones be los eltos corno
tienen occ¿so o oþuncs hobiliôoôes cspøcílîces be estz esc¿- los cngoíros òel €nemigo.
norio, oþunos òifícïles òe òescubrir 2 orros cqsi essnciol¿s. 

s¿"" ¡" üo sombro
dccrtijos
ño,bùor cn ocert[jos, uno costumbre oß¿ptoôo snür€ mu-
chos crïou¡ro¡ , se svelz permitir entce e¡troíos quo se er.-

cu¿ntron por vez primero y que 1uíe|'.?Ï. comunicorsc sope-

sonöo mucho sus pola,bro.s. Se u¡on pruebos òe lntcligøncio
({cert$o$ poro hobùor òe un t¿mo mientrqs se ãcuko
poctz be lo que se so,be, como cuonôo e¡plìcos oþuno coso
sobr¿ ti mismo sïn rsvøLor ür verðoòero ibentiõoò, €sto
hqbilïôoò tombtén re utilïzo po;r'c- e¡tvocr ìnformqción
útil ôe un o,cerüijo, 2o seo hobl,oôo o ¿scrìto.

Sober
Lo pruebo ôc lntelþcncio (Sober) miôe üo copociôoô poro
rccolöor ìnformoción ïnusuol ¿ incierto sobre vie¿os le-

)enòqs, ontisuo equipo béIico, frogmcntos ôø concìones,
ort¿Faßüos roüos 2 l,o lecarro ôc runos. So,ber sustitu2e o ùo

hqbttiòoô {rconor, tc-qu¿ üomogioes un término impre-

Como uno oscuro romo ôel conocimiento, las pruebo.s òe

lnteligcncio (,So,ber ôc Io Sombrd te permitøtr corr¡poÉir
lo que hos oprcnbiòo sobre los métoòos òel €nemþ 1 òe

las öþrcnæs criotr¡ros que ocechon cn hs ¡ombros òe !o
C,teæoLT)nbio. Il)ientrqs que So,ber troto ôeL posoôo, So-
ber òc üo Sombro troto bs ùo prcscncio X el osccnso öe los
muchos esbirros ôcl €nemþ.

Croòicion¿s
Lo pruebo be lnælþencio (Croôicioncs) rniòe üo copoci--
òoô poro recorôor las coræsíos yln, etiqueta qve se esr,e-

ro bc lol ôtfercnæs cuhuros òe los Pu¿blos Libres, junto
coa oþlunos òc sus hi$oriqs sobre su pucblo 2 su propio
historio. (lno pruebo ôc lntelþencio (Crcòiciones) se uso
sienpre qsc quierzs obtetwc uno ouôiencio con ol6uien in-

flu2entz. õroòiciones también cubre el conocïmiønto sobre
Io rcligión tol como re mu¿stro øn üo Cicrro III¿òto.
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Borôo,

Con el poso ðe ton üorgos oños,jomós ynsé qæ volvcrío o sobsr ò¿ tol
olegrío mós olìó ôc las frontcros öc mi propüo witto, peco po,reæ qtte
vucstro ciuôoô ho cousoôo unosron impresión cn mis ørnisorüos,

Í2os hanos converttòo cn pueblos ton ôiviôiôos qu¿ nunco $e o;wú, a
espsroc ùo noticio ôe tontos pueblos òivørsos convivienôo æ 1Jol)¿. lDz
ôicen qræ mis anisorüos hon tcniôo ùo ocosión ôc trotor con hombr¿¡ ôc
toôo tipo, los ôc los qronòes ciuboôes bl,oncos ôsl l¿îcno Sur, lòs ôel Ocste
ctbnòå hs lDontoíos f2ubùoôos X los bet tinôero"öct bosque f2zgrc, con
cbustos I $rises snonos ôe las lDontoños Çriscs, incLrso con ôós òe l,o
notrrol¿zo òc Bilbo, lu¿ como él h¿ oíôo lw rc poôíon poror òe corùer.

Os qgrcåezco ùo hospitoliòoå X los regol,os, X osimisnro o¡ invito oro5,
o l,os vu¿stro¡ o visitornos en eLbosltnT)*gro. Solo tenéis que ôccirùo 1 os
¿nviorømos nu¿stros botcs.

Vu¿stro o-iôo er.lopoz.

Chronbuïl



- cultunas -
"Pero a donde mirara, veía siempre signos de
guerra... bajo las ramas delbosque Negro

habíaunalucha enconada de elfos, hombrei y
bestías feroces. La tierra de los Beórnidas
estaba en llamas; una nube cubría Moria;

unas columnas de humo se elevaban en las
fronteras de Lórien...'

Todos los Héroes jugadores de la TierraMedíapertenecen a

unaqtlhtraconc¡eta'.utrconjuntodetraârc:;onesycosfu mbres,

y en úgunos casos un linaje, que los defíne como perfenec'en-

tes a un grupo concreto. Estos grupos son princþalmertte ãe

nahnaleza$eográfrca porejernplo,loshornbresdeBardoyLos
hornbres delLago ttenen mucho en cortún en cua'rtfo a antepa-

sados, pero se consideran como culfuras diferentes enAvenfu-
ras enlaTierraMedia; detmismo modo, los beórnidas sonun
pueblo rnuy joven, sin ninguna herencía especial que los haga

difer:erúes de los hombres del Bosque. No obstanfe, su cultura
es 1o que les define yleshace dlferentes;los elfos del bosque

Negro,ar.lrîqlueíncluyenaã:t{erenteslínales,seconsideranun
sólo grupo en Aventuras en Ia Tierra M edia.

Tod¿s las culfuras aquípresenfadas p ertenecen a los Puebtos

Libres, naciones vaLientes que rehúsan ta oscuridad y arr'e-
nudo estân eî glterra úierta contra eLla.

Para elegrr una ctÃf.tra, los jugadores deberíanleerse por
compteto la descripción resurnída, quuâleyendo' incluso
algunos o todos los ejemplos de trasfondos que se propor-
cionant, y despu,ís eLegþ qué descripción se encuen|ra rnâs

próxtrna al concepto dehéroe que trenen enmente.

Las descripciones culturales se detaltan en tas siguientes pa.

gínas, en elforrnato síguiente:

Presentación
lln texto introductorio defrne la zona geográfica que es el

hogar dela cttrtttra, algunaínforrnación sobre cómo vive su

gente y un vístazo a su historia y orígenes.

Descripción
Algunos detalles que típtcamente distingu en Ia aparíencía
del tipo àe h'íroe.

Nombres comunes
Directrices sobre las convetrcíones de nomenct afura, y listas
de nombrbs comunes fanto dehornbre como demujer.

I
la eìlad de los aventureros
Los jugadores eligen la edad inicial de sus personajes uli[i-
zando corno guíalatnforrnacíón contenida en esta seccíón.

Los héroes rarannenfe ínícíarâr. su vida de avenhxas antes

de que su culturales considere adultos. Por olraparfe, sipro-



gtesararL mncho en suvida anfes de responder alallamada
de Ia avenltr a, prob abletnente no lo harían rLLLr-Lca.

ulilizado para calcular aproximadarnenfe el frpsfondo eco-
nómico de un personaje, y su capacidad parahacer gastos
extra.

Nivel de vida
El nivel de vida de Ia culhna es ur:'a indícación aproxinada
de los recursos de uno de sus miembros. El juego otganiza el
estafus econórnico rnedio de un pueblo en cinco niveles: po-
bre, {rugal, marcial, próspero, y ftnaltnet"tte rico. Es uîvalor

Rasgos
Las culfuras proporcionan dlferenfes rnoãllicadores a las ca-
racferísticas y apfLluàes especiales, reflejanð.o sus capacida-
des innatas, educación y creencias.

dpropósito ôe nombres X ôe iòiomos

Coòo l¿ctor ò¿ Colhien scbc mu2 bien lo mucho que eI pro-

fcsor omobo los ïòiomos, su estructuro, orígerres 2 øvolu-
ción, X h+st¡. qué punto trobqló poro biseñãr los òùversos
nombres nottvos òe su munòo õe !ïccìón, o poro ¿ncontror
onólogos oò¿cuoôos entre los ôeI munôo reol.

€l iôiomo ôe üo mo2orío ôe üogenæ qw hobito ì,o Ctewo
. ID¿òio ho rccibiòo uno Sron otønción, 2 los mos ïmpor-

to;ntes, como hs ôilerentes üanguo"s éficos, òisponcn ôe un
vocobuì¿rio sóliòo X òe reglas-gromoticol¿s consisrent€s.
Coòos los nombres 

1u.e opoiecen cn lo¡ libro¡ hon sìòo creo-
òos cuiòoôosomø,ît¿, bosónôose øn sólïôos boses lingüísti
cos, t reptesentq.il uno. influencio cularrol precïso.-Se ho
iôentificoôo ¿l iòiomo no.tivo òe coôo tipo òe personoie
pt r*toöo €t estas p$inos, 2 se proporciän" uå üstoTe
nombres personolas opropioôos poro coôo culturo, poro
que los¿ugoôores pueôon elegir.

Los òiferenæs ìðïomc¡ pueôøn proporcionor inr¿resontes
oportuniôoðes òe inærpretoción, si el,Tflorstro öøl sober 2
susjugoðores estÁn int¿r¿soòos ca, eLlæ.. Sin emborgo, ello
no òeberío intetporLerse er.e[ comino òe Io òìversiónisi bien
Cothiøn utìùiz¡í los òiferencior lingüístìcoé eîtve los ôiver-
sos røinos ô¿ ùo Cï¿rro Ifl¿òìo con e¡cclentes efectos no-
rrotivos, tombién encontró mós sencillo øvitorfueræs bo-
*:* :uttT"*r, proporciononôo o lo moXorío ôe grupos
culturol¿s (incluso o los orcos 2 o crìoturos rnós fontôsti-
cos, como los ents) por lo menos un conocimiento sulicientc
òe los qle conitituío uno 'Iinguolronco', üo llomoôo l¿n-
guo común (el ocstron). €sto permìte o losjugoðorcs lue
no quieren preocupori¿ por las compþ1cr rãlacìone¡ enrre
los ôivsrsos pueblos 2 sus iòiomø, þnãror por compleæ el
osunùo sin peguðicor oI cscønorio. 

-

Los iòiomos øn el îu¿ao
€n etjuego, se consiôe% qH toòo, los héroes son copô-
c¿s öc ho,büor üo bnguo común,'pot lo menos con un nivel

be fluùòez oî¿ptl;-blß, oòcmés ôø su propio ünrguo notivo.
{ôicionolmcn u, hoy ôìþrøntcs coroctsrísticos-que pueôen
utïlizorse poro repr€søntor el conocimiento bc ùnrguos on-
tigu* o e¡tror¡¡eros:

Sq,ber: un efo o un héroe eruòito con comp€tsncto con¿sto
hqbïlïòoò posee conocimicntos sobre el iôiomo òe los oltos

Croòìciones: un personlie que t€ngo competerrcio con Cro-
òicione¡ poòró comunisõrse o un n-ivel bosico con Lo mo2o-
río òe l,o ürrw be los Pu¿blos Libres, grocios o pola,bro.r
cùove X e;cpresiones comunss o üo moyorío ðe iòiomqs.

Comercior: los personll es que o m¿nuôo hon æniòo que
trotor con mercoôer¿s òe, Þoíses extronïeros. oor lo ganerol
hon coptoòo oþuno 1u"L""op"f"f",""* ôiv'ersos ì'ôio-o.s
Locol¿s, X pueòen ôecùoror sus intsnciones con bostonæ
e/octituô, sn tonto cn cuonto no nec¿sïten comunicor osun-
tos obiertomenæ complejos o profunôos.

Sobr¿ los se¡os
€n oþunos lugores hemos usoöo eltérmino orcoico 'hom-
bres' poro bescrìbir o toôo uno culruro o pueblo, lo¡ hon-
bres òe lf)inos õirith, por elemplo, o los ho¡nbres somo
ôi¡tinción òc los øþs. Gst¿ ùso se ô¿rivo bcl estilo propio
òe õolhi¿n X se ho elrgtòo por morivos ðe consist¿ncla

2 eulonío con los teftos òe Colkien. €so no s¿ b¿b¿ in-
tstpreto,r como Lo ïmplïcoctón be que sólo los vo¡oncs.ös
eso culturo Þueòen conv¿rtirse en oventurcros. Personlies
como ÇoùoòriøI, éooXn 2 Lúthicn Cinúviel proporcioíon
e¿cmplos e¡celcn:ør òe'mlieres òinómicqs'e inspiroòo-
ros, profunòorrLer.tß involuðroòo"s ¿n üo botolüo co¡tro Lo
Sombro.
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- Beópnlòas -
"Beornllegtí a convertirse en eI jefe de aquellas regiones, ygobernó una extensatierra entre elbosque

ylas montañas...'

L¡s ÏEnnÀs oEL Oso
Larøgtón alotargo delaparÍe superior delrío Anduin albergó arr,faño

a muchos humanos, peîo su n;tnnero firc rnengllando con et paso de

tos años. Sólo recierúernente las tierras ah ededor de la C ar ro ca' uîa
ista f tuvial d e pte dr a, han ernP ez ado a v er a 1o s hombr e s v olv er a v i-

gúar elYíejoYadoy elcanntno hasta elPaso Alto, entas Montañas

Nubtadas. Aungue pocos en núrnero,râpídarnenfe demostraron I

a los intrusos que sólo guienes eranbienverúdos por Beotn el

C ambíaf or m as p o dían cr uzar eI Gr a¡ Río y c ons er v ar Ia vtda.

Y Beorn no dala bienv enída a nadie con f ac:/lldad...

Cuando Beor"nrornpió su aislamienfo, se convinf.ó enunlíder
,'de los hombres del Norte. Sulegenãaríaferocíãad atuajo a ca'

zador es de tnonf aña y a g]ter r er os sin fitiación gue lnabían p er-

dtdo asus familias o abandonado su clan debido a su vio-

IenÍo c ar âcf er, y tarnbíén a otro s ne ce sit ado s q ue ap elar on

a su nafuralezaprofectora. Con elfiernpo, todo tipo de in-

dividuos acudíeron a su lado, dando origen a tos beórnidas

Fieles a Las enseñatlzas y aLa voluntad de su caudillo, Pro-
tegen tos pasos de rnontaíra y el carnito que abandona el

bosque para ctuzar elrío Andt;in, wgtLando a cuúquter
criahtrade dos o de cuafro patas que se atreve adesa-

fiarlos. Tanto tos hornbres como tos elfosy los enanos

fienen aún que gaîaßela conftanza de esta desconfia-

da gente, y a menudo deb en p agar un fwer t e p e q e p ar a

afravesar con seguridad el dominio de tos beórnidas.
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Orscnpcrór.r
Los beórnidas son hombres toscos, debrazosy piernas mus-
culosos yrnujeres vigorosas de ojos irnperterritos. Su espíri-
ht se refle)a en su apartencia: eI pelo targo y alborcÍado en
las mujeres y unabarbaigualrnente desaliñada en tos hom-
bres. Nacidos libres, no paga'ft tribufo aLguno, ni se arrodi-
llan ante ninguna coror'a, rna¡tfeniendo enpazlaftarya de

terreno que reclannan corr'o suya. Todos los enemigos de los
beórntdas son enemþs mortales, pero tos amigos que de-
muestran ser å,e conftantza, son arnígos de por vida.

No¡rnn¡s BEóRNìDÀs
Los hornbres del Norte quehabtfan los vatles delrío Anduin
h;.bl:rn el mismo rðiomay compartenvocabulario cornún de

nombres personales. Los beórnirtas y los hombres det Bosque

Itenenpreferenaapor distintos nombres, pero se diferenc,øn es-

pec:'almente por suuso peanhar de sobrenombres y apodos. Los

beórntãastncorpotangyadualrnerúelacosfu mbreàeelegtrpara
símismos nombres que ho'nran a sufarnoso caudillo, o bien con
la"'B' corno prírneralefra, o q:ue confenganlapùabra'Bear' (=

oso); por ejemplo Balderic, Beranad o Beormund). Luego indi.
vtdualizanrr'ás su nombre añadíendo un sobrenombre, q:ue se

ref íereaunaprocedenc'auoc.tpac;ónenpartícular,ounïasgo
distinfivo füico o ternperarnental (Arnulf eI Viejo, Berangar el
Hocuente). Los sobrenombres a merudo se adoptan a conse-

rrtencia de un aconfectrnterúo, especialment e si esfá conectado
conuna gesta dehablltdad especial o unaproezanotorra.

Nornbres de varím: Adalardo, Agertco,,{gilfrido, Ägrulfo,
Alarico,Alberico,Amalrico,Amando,Andags,Atalaríco,
Afanagfldo, Ansegisel,,{nsovaldo, Aregisel, Arnulfo, /uÁov aLdo,

Avagis, B aðegþ e1,, B aLdac, B alderico, B ar Ãd, B e orn, B er an,
B er anÃdo, B erengarío, B ertefrtdo, B eormrxrdo, Citderico,
Eberulfo, Eborico, Ebregisel, Ebrimuth, Ediulfo, Ermanøríco,
Eurico,Eutaríco,Everrnundo,Evorico,Fridegario,Gararíco,

Garívaldo, Geberico, Gisalrico, Geroldo, Grimaldo, Grirnbaldo,
Grirnbeorn,Grirnfast,Gundovaldo,Hartgardo,Hartmut,
Harfr lnd,Hathus,Heríwrtlf o,Hildebaldo,lmnachar,lngelrarn,
lngund,lwaldo,lwgar,Leudasf o,Magneríco,Malarico,
Maracar,Merovech, Munderico, Odo, Odovac ar, OÍberto,
Ragnacar, Ramnulfo, Rathar, Reginax Ricfr ido, Rigunto,
Roderico, Sigerico, Sigiberto, Sunnegisil, Teodardo, Teodeberfo,
Teoderntro,Teodvwn,Teobaldo,Teodorico,Torismundo,

'Walcaudo,Waleran,Wt&,wen,Wilhcaro,Wíf redo.

NombresdretnujerAdosinda,Amal{rtda,Amalina,
Avagssa,Atina,Beranhilda,Brunhílda,Ga:lavtra,Garsendis,
Gelesvwnf a,GeLwra,Grirnhilda,Herrnesínda,Heva,
Hilduara, Radegunda.

Sobrenornbres beórnidas: de unlugar específjco (Baldac

del Paso Alto, Beran de las Montañas,-etc.) , a nþao, el Beli-
coso, ta BuenaEspada, el Bueno, el Callado, eI Calvo, el Ca-

pit: án, eI C or r e dor, el D eshone sto, et Elo cuent e, eI Ernb ozado,
el delEscudo Rojo, elFlaco , eLHerrero, ellngenioso, eL)oven,

elLeal, el Negro, el Osado, elPrevísor, el Revoltoso, el Rico,
elRojo, el Sabio, elTriste, elYiejo.

Nvru oE vìoÀ
Los beórnidas se manfien enrnedíartlela cría de ganaão y de

caballos, y el cutdado de colrnenas de grandes abejas. Re-
ctenfernente, Beorn ha ernpezado a per:sar en imponer un..
peaje de paso seglrro a fodos los viajeros que cruce:n sus tie-
rras. De rnomenfo, sin embargo,Ia cuLtura de tos beórnidas
tl,ene el nív el, m.arci,al.

Equipo adicional .ur'a capa de vtale de colores brillantes,
una rmuda de viale parala estacíón achlø:l, una mochila o

alforja, una daga de c:mhtrón, botas, 3d6 peniques de plata,
rnás,inapteza de enfre tas siguientes: una rnarúa delana de

c altd{d, un a d aga anfrgua}re cha con diente s de o s o, un c oLL ar
de diyntes de orcos, unpaquefe de deliciosos pasfeles derrnel.

RÀSGOS oE Los EEÓRNIoÀS
Tu H ér o e jugador Ltene cier f o s rasgo s que pr o c e den deI Ltn aj e

de los beórnidas.

lncrernenlo de característica - Tu puntu ación dePuerza se

tncremenfa en 1, y puedes incrernenÍar en 1 dos punfuacio-
nes de car acteríslca adicionales.

Edad de aventuras - 1 6 a 30. Los beórnidas no suelen con-
vertírse ett aventttreros hasfa que curnplen los 16 ai'os de

edad,y rararnenfe conttnuanrnás allá de los 40, edad aIa
que se retíranpara seritr a sufarntliay a su pueblo.

Tamaño - Lamayoría debeórntdas son bastante corprr/;en-
tos y a rnenuð.o rr'iden 6 pies ( 1,80 m) o rnâs ã,e akwa. Tu
famaño es Mediano.

Velocidad - Tuvelocídad base al andar es de 30 píes (9 m).

Colérico - Tienes cornpetencr-a conLa habilidad lntrmida.
ción. '

Virtud inicial - Obtienes unaYirtud cultural beórntda atu
elección.

ldiomas - Puedes hablar elidíomadelval.e deLAndtljn,una
versiónarcaícadelídiornacomúnrrntycercaîaalvallense
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- òúneòaln -
"En las tierras salvajes más aIIá de Bree había nómadas misteriosos. La gente de Bree los llamaba
Montaraces, yno sabía de dónde venían".

Nr ,roo¿. LÀ GENTE ERRÀNTE ÀNoÀ pERotoA

Cua4do eL retno âe Arnor terrrttnó , hace r.ntcll'o fternpo, los dú-

nedain del Norte no úandonalon su Iucha contra elEnemigo,
sino que se firndieron con las sombras y salieron de ta hisloria
delamayoríade hombres y elfos. Muy disminuidos ennutnero, se

convrrtteron en un pueblo secreto, vagando ãtslrazados entre los mu-
ros caídos y las torres en ruinas. Vivieron en lugares ocultos duranle

casiunrrillar ãe aios, en bosques solitarios y colinas silenciosas, peró

îu:nca delaron dernontar guardta sobre las lronleras de su anígug
reino como los montaraces det Norte. ,"

A 1o largo del paso de los años, lafarea delos dtineãain siem-

pre ha sido ta misma: rnantener al pueblo de Eríador Líbre

de preocupaciones y de mieão. Patrullan íncansablernenfe los

incontables caminos y senderos delaregsóny profegen a qlu;.e'

nes víajan por ettos. Trabalan en secreto, ocupándose de sus

asuntos enlas tterras satvajes, y cast nunca se dant a coîocer
alos vialeros a los que salvan o a los lugareños cuyas çtaîias
profegenporlanoche, cuanão cosas matþas salen ãelugares

Los montaraces det Norte obttenenpoca gloría, ya qwe su valor
no puede tecornpe:nsarse con honor, y sus proezas raramertte
aparece'r en las canciones. El recuerdo de sulargaherencia se

coîserva en Rivendel, donde su larga luch a corttt'ala Sombra
se recuerday se registra. Desde los días de su úhimo rey,Ios
hijos y los líderes de los dúnedaín sehan alojado enla casa

ãeElrond, y es allí, enlrrlJadris, donde se gltarda el tesoro de

Iaherencta de su reino perdido.
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DEscRrpcrón
Los monlaraces son los úlÉmos descendientes en el Norle de

los dúnedain , teyes entre los hombres que Llegaron alaTie-
rraMedíapor rnar desde Oesternesse. Cuando no dísfrazan
sus rasgos, son altos y señoriales, eLevândose por encírna de

larnayoría de hombres quevlen en et Norte. ,4 menudo son
silencio s o s y ftenen el s ernblante s ombío, c on :u'n asp e ct o s a-

bio y maduro más allá de su edad.

G ener alrnente vtsfen afuendos confortables pero desgasta-
do s, pr eftriendo las botas aIf as de cuero y Ias capas pesadas
de paño gris oscul"o overde, eguipadas con anchas capuchas
p ar a p o ð.er disimular que Llev an pue sto un cas co.

NoLrnnes oúNEoÀlN
Los dúnedain cortseryaltIa arrt:rguafuadtción de dar nombre
a sus hijos ehljas usando laLengua sindarin.

Nombres devarón: Aãrah:l, Arnlaith, Anardú, Anárion,
Ar;,born,Angbor,Arador,Araglas,Aragorn,Aragosf ,

Arútad, Arahael, AranarÍh, Arannel, Aramtir, Arapharú,
Araphor, Arassuil, Arafhorn", Aravd,, Aravír, Aravorn,
Ar gel"eb, Argonui, Arve dui, Ar vegil, Ar v ele g, B a.r anor,
Belecfhor,Beleg,BeLegorn,Beregond,Beren,Bergil,
B or orrnr, C elephar n, Cirion, D arnr o ã, D enefhor, D er uf tn,

,Dervorin, Dírhael, Duilin, Duinhir, Ecthelion, Egalmoth,
El dac ar, Er adan, F ar arntr, Findegil, F induitas, Forlo ng,
G olasgil, H alb ar ad, H allas, H irgon, H irluin, H {tr ín, 1 ngold,
lorlas, Mablung, Malbeth, Malvegil, Ohtar, Orodreth,
Thorondit Thorongil, Tw gon.

Nornbresdernujer:GiLraen,loreth,Tvorwen,Lolhíriel.,
Morwen, Nelladel.

Nrv* oE vìoÀ
No se conoce demasíado sobre las cosfumbres delos dú-
neð.aín del Norte, pero lo que es seguro es que nunca vis-
ten ni transportannada que îo f:.ene una utilidad prácÍíca.
Consideran que su equipo y veshtarto no es valioso por sus
adornos de oroypredras preciosas, sino por su capacidad de

saportarlargos vtàjesy tuchas agofadoras. Por este tnotivo
su culfura se considera mancíàI.

Eqrripo adicional: :urra- capa con capucha de,u¡aje or.rrrä,
equípo de vta)e paral,a esfacíón achtal, una mochlla, una
daga de cínhtrón, botas, 3d6 peniques de plata, más dos

prezas de enfre las siguientes: un anillo o una joya gue has
lner e dado ãe tulnal e, una ptp a y hierb a p ar a pip a, ufla rna;r'
ta de buena fachtra, un sombrero de ala ancha, un bastón
resistente.

RÀSGOS OE LOS OÚnrOAlr.¡
Tu Hér o e jugad,or It"ene cierto s rasgo s que pr o c e den del ltnaj e
delos dúneáain. 

:f
lnrrretnento de característica - Tu puntuación de Consfi-.
hrcíón se íncrernenfa en 1, y puedes íncremerúar en 1 dos
puntuacíones ãe car act erísfica adicionales.

Edad, de aventl¿tras - 18 a 6O. En el Norte, los dúnedain
suelen ser enviados a las tierras súva1es cuando curnplen
los 20 añ,os, intciando su tradicíonal perrodo errabundo,
perdpueden w ð.e avenílras por primerayez a:urre-edadmás
temftana. Co'nservan la fortaleza ãeL cuerpo y ãela voLun-
fad {urante más tiempo que Ia mayoría de Hornbres, pero
suelbn dej ar de vtaj ar l"ej o s de Er íador cuando Il.egan ala ciw
cuéntena.

Tannaíío - La mayoría de dúnedaln rntden algo rnás de 6
pies (l ,80 m) de alhtra.Tutarnaño es Mediano.

Velocidad - Tu velocidad base aL andares de 30 píes (g m).

Salrer de Núrnenot - ii.n", competenciacon la habitidad
Historia.

Criado en la Naturate za - Tíenes competencia con la habi-
Edadsupervlencia.

ldiomas - Puedes hablar, Ieer y esollbir f anto ,ir.du.rir .o^o
o esfron, eI íãtorna cornun.

Virtud inicial - Obtienes unaYírt.td cultural dúneãain a
hr elección.
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'Enungransalónconpilarestallados enrocaviva, estabasentado eIReyEI{o enuna
silla de madera labrada'

PrnvanrcuNDo EN EL cREPúscuLo
El Rey Elfo del Reino del Bosque ha gobernado sobre sus súbdilos desde tos tiempos en

que elbosque Negro eral.amaàoBosqueverde elGrande.Dtnantte siglos, vtajerosytrota:
mundos escuchanon elínquieÍante sonido de las risas elfas reverberando por fodos los

rincone s deLb o s que ; hoy en día,Ia corfe deTlvanduil es unaf ortaleza subferrânea que

- eLlos òeL Bosque neqpo -

bastión prot eg¡do por rnagSa, Ãzado
et bosgue. Sus habifanfes son cen-

se hatta enlaregíónnorte det bosque Negro, un
en ar'rr,as corttrala Sombra queha caído sobre

tinelas siernpre atentos, miembros deunpueblo que dtsrr:inuyey

gr andernente en muchas guerras.

queha sufrido

Se han r.rretto recelosos de los intruso s extranjeros y delo que éstos puedan traer

'Ahora, sin embargo ,la granlrctorta enlaBafaliJLa delos CíncoEjér-

citos ha conseguido suavizar enpartelas relaciones enlre los elfos,

los enanos y los hombre s que iwen enla zona, y eI comercio

selnaíncrernenfado tras muchos años de aislamiento.

Los etfos delnorte del bosque Negro perlenecen a los Pri-
meros Nacidos, los habitantes rnás antiguos delaTierra
Media.Tambíén ltamados elfos silvanos, los seguidores

deTlvandud el Rey Elfo son un pueblo solitario. Pueder'
seïrnenos sabios o ambiciosos que otros elfos de mayor
nobleza, perohan elegrdo vívir .unavidarnás sencllla.

Su apego a todo Io que es nahtral tes permite
regocijarse cazando y festejando, incluso bajo
la an¡enaza deLo que acecha en la oscuridad
delbosque Negro. Es este arnorporlaTíerra
Meðia, y su espeîatua de reclarnar el'bos-

que ertÍero a la Sombra, 1o que les impide
abandonar su hogar y naveg;at hasta los

confines det Oeste.
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DEscnrrcrór.r
Guerreros escurridizos dedicados ala conservación de su

oculto reino, los elfos sitvanos son un pueblo hermoso pero
endurecido. Sus experiencias les hanhecho sospechar de

otros pueblos, pero no les han quitado la capacídad de de'
leitarse con tos placeres sencitlos delavrda. lncluso ahora
que su poder se desvanecelentarnenle,los elfos son firmes
luchadores, dedicados a resistir a la oscurida d que se extien-

de, obten solos o allado de sus atiado s de confiarua. Corno

todos los que perfenecen a los Primeros Nacidos, no esfán

suj etos ala enlerrnedadrn aIavejez, y así puedenvlrr enlos
círculos del mundo hasta que eligen abanãonanlo, o rft.uetert

de forrnaviolenta.

No¡rÞnrs oE ELFos DEL BoseuE NEGRo
En surnayoría, tos elfos del bosgue lienennombres en éIfico

gris (sindarin).

Nombres devarôn Aerandí| Arnras, Arnrofh, Aredhel Ca-

ranthir, Dene*rcr, Edrahil, ElIadan, Erestor, Galdor, Galion,

Guilin, Haldjr, Legolas, Lindir, Orophin, Oropher, Thrandutl.

N ornbres de rnuj er : Finduilas, Mír iel, N imro del.

Nvn DE vroÀ
.Los etfos del bosque Negro son un puebto en guerra, y de-

dican granparte de suríqueza ala defensa, to que sifüa su

cultura en eI nw eI marcial.

Equipo adicional: :uîa' ca;pa- de vtale verde o gris, equipo

parala esfacíón achtal, una mochila o alforja, una daga de

cintur ón, b ot as, 3 d6 p enique s de plaf a, y ehge do s piez as entre

las siguiente s : una rnant agris, un o dr e ãe tllno, un ar c o c or fo

y un car ca) con 20 fl e chas, una j oy al>Iartca eî :urta_ cadena de

plafa, ttn cuchillo de cazador, un instrumento musicat.

R¡seos oE Los ELFos oEL BoseoE NEGRo
TuHéroe jugador lene ciertos rasgos que proceden delltna'1e
de tos etfos.

lncremento de caraúerísticas - Tupunt.tación deDestre-
za se incremenfa en 2 y tu purttuación de Sabídrllría en 1 .

' Edad de aventtl¡as - 1OO a 500. Los elfos son irwulnera.
bles al envejecímíenfo, y pueãen converfírse en avenhtreros
en cualquier mornento traslLegar ala edad aãulfa (a apro-
xllnad arnertte un siglo de v ída) . C onsiderand o eI nív eI, de Ias
aptitudes de unhéroe príncipianle, los jugadores deben etr
I ar ele gþ una e daà rnuy av anlzada p ar a su p er s onal e .

Tamaño - Los etfos rníãen de 5 a rnás de 6 píes (de 1,50 a
más de 1,80 m) de alttra y son de constitución' deLgada. Tu

tarnai'o es Mediano.

Velocidad - Tuvelocidad base aI andar es de 30 pies (9 m)

Visión nocturna - Estás acoshtrnbrado a los bosques som-

bríos y ala noc.Jne estrelada, por to que fenes una visión
superior en condiciones de penumbray pocahn.Pueães ver

enlapenumbrahasta 60 pies (1 I m) corno si estuvieras bajo
htz br lllanf e, p er o rro pue de s v er en la o s cur idad.

Ojos de elfo - ttenes cornpefenctacon la habilid adPercepcíón.

Sueños élficos - Tu sueño no es como el de los mortales.
Cuando duerrnes, puedes elegtr en.v.tarhtrnente aun'sueño
étfico' conservantdo la consciencia cornplefa de ht enforno
sintanecesidadde cerrarlos ojos. Cuatro horas de este sue-

io cuentanl como si hubieras descansado toda la noche.

útiles de guetta - Tienes cornpefencia con dagas,Ian:øas,
espadas antchas, espadas cortas y arcos largos.

Susrrrros entre las hojas - Tienes cornpetencia conlaha.
bilidad Sigilo. Tienes ventala enlas pruebas ãelahabilidad
Sigilo siemprc que te encuenîas en bosques y puedesllevar
a cabd infentos de Esconderte incluso cuando la vegefactón
es escasay eslás poco resguardado.

I diomas - Pue de s hablar el artf.guo idioma de ht pueblo, Ia
Iengua del bosque, aderr'ás de saber hablar,Ieer y escribir et

sindarin. Tarnbíén sabes hablar lalengua conín.

l

,t
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- €rìânos ôe tÀ montaña sobtâRrâ -
AIIí D¿íin hijo de Náin vívió desde entonces, y se convirtilí en Rey Bajo Ia Montaña; y con el tiempo
muchos. otros enanos vinieron a reunirse alrededor del trono, en los antiguos salones".

El Rrmo Bap LÀ MoNTÀñÀ
Cuando los enanos se asertlaronpor prtrneravez enbrebol la Monfaña Solif aria, '

Ia eicavaronlargay profundarneiúe, faLlando unreino d,e píedray joyasbajo sus

laderas. Lámparas y velas ardíansin cesar para iluminar sus alareadas manos, y

su tesoro creció junto con su lama en el mundo del Norfe.

l)n día, lle gó eI rnay or D r agón de e s a Edad impuls ado p or
las alas dela codícía; Smaug el Dorado redujo a cenizas

el Reino Bajo l,a Morúaña, aplastando su orgullo de un
coletazo. Pero tos enanos pueden guardar reÍLcor por un
agr avio dtlr ante mâs tt ernp o deI quá ãur a I a :vrda de un D r a,

gón'y, alfínal deunaíncreíble avenhtra, Thorin Escudo de Ro-

;ble y ofro s tre ce conipiradore s más vlter on p ar a v er la rnier te
de Smaug. Hoy en día, los salones de los enanos resuenant ãe

ît.l,evo con.eltrr;Lureo delyunguey eLrnarÍtlIo, y sus canteros han
reconstruido los caminos y edificios ãeValley deErebor con pie-
dras multicolores. Los hombres de Y alle, llamados ahor a'horn-
bres de Bardo' enhonor a surey, elmaiador del,Dragón,propoï-
cionan alos atarcados enanos Io que necesítan païa su sustento,
a carúío de los fiutos de su excepcional habilid ad en trabalar Ia
piedra y elmetal.

Desde Iarnuerte delDragon, los enanos han dejado de

ser un puebto errantte de exiliados, y han ernprenãtdo
gfandes trabajos pararestaurar el Reino Bajo la Mon-
taña. Su ríqueza y su fama aurnentant rápídanenfe, y
pareÇeî destinadas ahacersernás grandes que antaño:
se excavafl Trueyas salas, y se adorr¡,an cavernosas calles
bajo lerra con pilares tan numerosos como los árboles del
bosque, mientras arrnaduras de grancahdady afiladas espadas

' abandonanlos tatleres de sus herreros ennúrnero cadavezmayor. Câ.da

vezllegan rnás enanos de tterras distantes para unwse aIa'corte sthterránea
delreyDáin.
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OrscmpcróN
Los enano s s orl ur'a t aza anfígua y r es er v ada, cuyas co stum-
bres y tradíctones son eî sumayor parfe desconocidas para
los extraños. AIftnaI delaTercera Edad, son un puebto or-
gulloso pero en disminución, supervivtentes de un pasado
distante. Casi todos los <lnanos con los que :utto se eîcuetÈ
trahabLan de símismos como pertenecíenfes al'Pueblo de

Durin'. Son probablementeLos gyerreros más temibtes ðela
Tierra Media, diffciles de quebrar o de corromp er,pe':o atne-
nudo en p:ugrra con otros Pueblos. Libres a cuenta de vtejas
rencitlas o dertuevos desaires. Los enanos sonbajitos y cor-

pulerLtos, con extrerridades robustas y la cabeza coronada
por cabeltos targos ybarbas aúnrnáslargas, que les dan su
aparíencratípicatnente anciana. Son de Iargavtå.a,y se sabe

de e;n4nos quehan3Lcarwado tos 250 años de edaå..

lilovnnrs oE ENÀb¡os DE LÀ Mowreña Somann
Todos los enanos de1.a esttrpe deDurinrec'},enunnornbre
verdadero cuando r'acer', q:ue no revelan a los miembros
de ofras razas. Ett sus tratos con la demás gente, adoptan
nombres personales en el.ídiorna de olras..rttrræ arrugas.

Los enanos de Erebor no son una excepcíón, y uf:rLrzan co-

rnunrnente nombres como los de los hombres detNorte. Esta

cosfumbre leva en uso fanto tiempo que cierto níimerb âe

nombres se ha asociado fradicion alrnente 
"on 

1o. eîaîos, y
es usado casi exctusivamente por ettos.

Los enanos de renornbre ayeces reciben un sobrenombre,

porlo general un ffuto honorílico que celebrauna gesta ex-

cepcionat o unrasgo pecrlJtar (por ejernplo Thorin\scudo de

Roble o D¿íinPie de Hierro)

Nombres ùevarónz N, fu:ør, Balin, Beli, BlfurtBIáín,Bofir,
Bombur, Borin, Burin, Bruni, Dâín,Dort,Durin, Dwalin,
Farín, Flrt , FIóí, Frár,Irerin,Irór, F:undvt, Gimli, Ginar,
Glóín, Gr óín, Gr ór, H anrar, H epí, 1 ar i, K./rí, Lóf ar, Lóni, N áin,
Náli, Nár, Narvi, Nipug,Nói, Nori, Núx Nyrád, Om,, ónar,
Ori, Pórt, Regin, Sviox Thorin, Thráín, Thrór, Verg, Vídar.

Nornbres dernujer: Dís, Hón, Kóna,Már.

Nlvru oE vroÀ
C 9tÌ i.l fabulo s o b otín deI D r agon de Er eb or r e cup er ado y su
reínd restaurado, tos eîa.rros de la Montaña Solitaria son
unaåulfura con un nivel de wda rico.
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Equipo adicional: :uîa capa con forro ãe piel, equipo de

víaje parala esÍación actuaL, unpetafe, un basfón orrLa,rneÍL-

tado,unarnochlla, botas cómodas, 10d6 penigues deplata,
más dos píezas enfre Las siguientes: otros 2d6 peniques de

plata, unarnoneda de oro det tesoro de SmaugelMagní|rco,
lr,errarr:Jcrúas de artesano atu elección, un instrumento rrr,u-

sical, un peine paraLabarba ãe cabdad, un anillo àe oro, un
fiasco deIícor eîaîo.

R¡seos oE Los ENÀNos
Tu H ér o e jugador ttene cier to s Ì'asgo s que pr o c e den del línaj e
de los enanos.

Í;nrrrernento de canacterísticas - Tuprttttuación de Consti-

htción se íncrernenfa en 2.

Edad de avetr:tutas - 5O a 1OO. Los enanos suelen empe-

zar suvidaporlos caminos hacialos 50,yporlo generalno
piensan enreírarse hasta bien entrados los 90. AparÍ:r de

esa edad sienten que no pwedenperrrar.ecer alelados de su
fa'rnllia, o quieren dedícarse tinícarnenle a perfeccionar su

oficio. Pero puedenperrnaflecer activos hasf a más allá de los
200, y volver aIa vrda de aventuras si es necesario, como

p or ej ernpLo si s e pres ent a Ia op or htnídad de v engar un v iej o

a1ravío olr,erída, recupera,r urrtesoro, o reclarnar unbasl.lón
e!:ano lar garnente p erdido . lJn ena'no s aludabte que eitt a Ia
muerfeitolerttapuede alcatuarlos 250 aí.os de edad.

Tann"año * Los enanos sueten med:r enlre 4 y 5 píes (I ,20 a
1,50 m) de alhtray puedenpesar hasta 160 Iibras (72 kþ.Tu
ta'r'aí.o es Mediano.

Velocidad - Tuvelocídadbase aI andar es de 25 píes (7,5 m)

Tu v elo cídad no s e r e duce cuando viste s armadur a p e s ada.

Visión nocturnír (enano) - AI viwr casi siempre balo tte-
rra, fienes una visión superior en condiciones de peruxnbra.
Puedes ver enlapenurnbrahasta 60 pies (1 I m) corno si estu-

víerasbajohtzbríIlanf.e, pero rto puedes ver ettla oscuridad.

Resistencia ernaúrrl - Tienes ventaja enlas t:rradas de satva-
ctón contraveneno, y resislencía contla eI daño por ve'neno.

Enlrenarníento de cornbate ernilrto - Tienes compefencia
con elhacha, elhacha de rr'ano, eL rnarttLlo Lígero y el rnar-
tillo de grLerra,.

rrarnienÍas de joyero, de albañll, de rnínero, deherrero o de

tallador. Tarnbién l.:renes cornpetencia con un iri.strurnento
musical de fit eleccíón.

Afinidad con la piedra - Siempre que lLevas a cabo una
prueba de lnteLígencia (Historia) relactonada con et orrgen
de urna obra de predra, se te considera cornpefenfe enlalna-
bilidad Historíay añades eI doble de tu bonific ador por corrr
p etencia a la pr ueb a, en vez del b onrf ícador norrnd,.

ldiomas - Puedes hablar, leer y esolbír el vallense, que es

eltdíoma de los hombres de Bardo, quienes lnabLanunaver-
sión arcaica de Ialengua cornun. Tanúién puedes habl,ar
Ieer y escrtbír elidrorna secreto de fu pueblo , que nuncaha
sido compartido con otras gentes.

Onrern (ruer uNo)
C orno enanto de Ia M ont aña S olitar ia deb e s ele gír un or ígen:

puedes ser de Erebor o de las Colinas ãeHíerro.

l

EpeboÉ
Perteneces al pueblo del,Itnaje de Durin que anfes ivía en
Ereborl at;r'l'q:ue puedes haber pasado grar-parfe de t:uvtda
vagando por los caminos, o proceder de las Mont añas Azu-

tes, en et Oeste. Tîas pasarmuchas vicisifudes, acoshtrnbrán-
dote ae[asy aprendiendo mucho por elcamino,frnalrnente
has llegado ahthogar.

lncrernento le canaúerísticas - Tu puntuación de Sabidu-
ría se incrementa en 1.

Dltreza eniLrtîL - Tu rnáxirno de pg se ittcrernenfa en 1 , y se

incretnertta en 1 cadayez que subes de nivel.

Sabiduría del cannino - Puedes elegir una cornpetencra con
her r arr:jenf as adicionat.

Las Colinas de Hieppo
Perteneces al puebio dellinaje ãe Durtn que se ãírigSó ha'
cía el este para fundar un bastión en tas Colinas de Hierro
cuando Erebor fue reclamado por pnrnera vez, anrtes de La

Ilegada de Srr'aug. Tu puebto esfáhecho de grandes mineros
y estrictos g.uerreros, con los brazos firertes gracias a pícar
ptedra dltrante muchas horas.

lncrernento de características - Tu punfuación deFuerza
se irtcrernertta en 2.

Cornpetencia con herrannientas - Obtienes cornpefencia
con unas herrarníentas de artesano, a elegtr de entre:he- Herrannientadcguerra-Tíenescornpetenciaconlapiqueta.
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- hoBBlts Òe Lr comâRcâ -
"Los hobbits son un pueblo sencillo y muy antiguo, m:ás numeroso en tiempos remotos que en Ia
actualidad; amaban b p*, la tranquíIidad, y eI cultivo de la. buena tíerra, y no había para ellos paraje
mejor que un campo bien aprovechado ybien ordenado'.

Ür.¡a in,rryr¡. ÀMlsTÀo coN LÀ TìERRA
La Comarca, un plá.ctdo rincón enla parte rnás tranqrnla ãeI rnundo, se ha
rmanfeníão segltîay pacífíca durante muchos años. Sus hútfarúes, una
pequeñ.araza cuyos rntembros son llamados hobbits, aman
las tradiciones sólida y tas formas devtda respefa-
bLes, y tienen una fuerfe artttpatía por cualquíer
cosa que se sate de Io ordínario. Si los hobbits
pudíeran,los días pasaían enun rnundoinmuta-
ble, como 1o han hecho desde que cuaLquiera re-

cuerda. P er o, aunque la mayoría de los hobbits

¿ prefendanno darse cuenfa de ello, hay cosas

oscul"as que se rnuevenrnás aLLá de las fion-
teras de La Cornarca; y sibienhay qriienes
hace tr.ernpo que se preoanpaî de que ningu-
na sombra ínterrurnpa sus bien ordenadas
vidas, las sombras seyaî alargando.

Desde ta asombros a ayerlhlra del señor Bil-
bo Bolsón con un grupo de enanos y un
rnago vra)ero, todo tipo de historias rela-
tivas a fierras remotas, bosques oscllÍos,
gtganfes, elfos y salones oscuros bajo
Iterrahan ernpezaão acírctú,ar entre los
hobbits del tipo rnás aventurero.

Ahora bten, cíertarnerrte no todo el mundo
cree que et señor Botsón reùrnerúe abandonæ.
ra su cómodo ag.ujero en Bolsón Cerrado para ir a
níngunaparte,pero otros sí, y cadaaío olro muchacho
o rrr;,chacha abandonasulnogarparawse de avenhtras. Gàndalf ,
el. conjur ador, ha sido culp ado a rnenudo de tale s tncidertte s, y La

rneral/tstón de su puntiagudo gorro basta para echar aperder eL

ãía de cualquier hobbit r esp ef able.
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Drscnlpclótt
Los hobbils son mucho :más pequeños que tos humanos, e

inctuso rnás que los enanos, y arnenudo los humanos tes

conÍunden con niños cuando Ies ven. Talparecído se puede

explícar a tr avé s de una e stirp e comírn lar go l:.ernp o olvida-

da, que farnbíén explicaría por qué a los hobbits a rnerntdo

les gustan o les dis$ustan tas mismas cosas que a los hurna'
nos. lln pueblo alegre,los hobbits son individuos amables.

Cuando se tes presiona 1o suficiente corno pararecu'rrír al
uso de las anmas, eltgen espadas cortas y arcos cortos de

caza, qrl'e pueden dtsparar coîur.a- precisión asornbrosa en

caso de necesidad.

No¡rnRrs oE HoBBlTs DE LÀ Cotq¡nca
Los non;rbres de los hobbits se componenãeunnortbreyu'n
apellido. Los nombres de varón son por 1o generÃ senciltos y
cortos, y aLas niñas se tes ponen arnenudo nombres deflo-
res o de piedras preciosas, pero erttte las familias rnás anf:t-

guas sobrevive la costumbre deponer nornbres más heroicos

y resonantes cuyo origenpuede remontarse auntternpo en

el que los hobbits no vivían en eI área deLa Comarca. Nom-

bres como Fredegar o Hildibrandfteîeîu'naraí2. cornún con

nombres similares utllízados por tos hombres en los valtes

del Gran Río.

Log apellido s parecerr pertenecer a tres cafegoías prrncipa'
les: los que no tienenun significado lrazabLe (Bolsón, Boffin,

Tuk), lo s' des criptivos' (C orneta, G anapie) y los que apurÉan
a ufl r as f 10 ge o gr álíco (M a dr igue r a, G u ar d a c e r c a s)

N ombres de v an ón: A dalgrírn, Adelar do, Andts agaz,

Arquero, Balbo, Bandobras, Ber{ac, Bilbo, Bingo,Blanco,
Bodo, Bucca, Carl, Cavada, Colo, Coltar, Dinodas,
Doderíc, Dodinas, Drogo, Dudo, Erling, Everardo,FaIco,

Fastre d, I er d:hr anão, T er dín ando, F er urnbr as, Filib ert,

Fla"lnbard, Folco, Fontinbras, Fosco, Fredegar, Frodo,

G erontius, G orb ado c, G orbulas, G orhendad, G or rr'ado c,

G riffo, H aIfr e d, H amf ast, H ams on, H ar dirrg H endíng,

Hildibrand, Hildifons, Hildigard, Hildþim, Hob, Hobson,

H olfas t, H ugo, llb er íc, 1 s ernb ar d, I s emb old, 1 s eîgar,

lsengrírn,lsumbras, Largo, Longo, Lotho, Madoc, Marcho,

M ar madas, M ar rnado c, M ar r o c, M eriado c, M er ímac,
Merimas, Mito, Minto, Moro, Mosco, Mungo, Nob, Odo,

O dou ur*, Olo, Orgulas, Ofho, P aladtn, P ei e gr rn, P olo,

Ponto, Posco, Reginard, Robin, Rorimac, Rudigar, Rufus,

Sabio, Sadoc, Sarnsagaz, Sancho, Saradas, Saradoc,

Segismundo , Seredic, Ted, Tobold, Togo, Tolman,WtIcorne,
will.

Nornbresúernujerl Adalãrída,Adarnanf a,ArnapoIa,
A:rnaranta,AngéIíca,Asfodela,Azuce'na,Belba,Bellãdorna,
BeriLia,Carnelia,Carnpartlla,Cetidonia,Clnica,Donnarníra,
D ora, EgJanlína, EIanor, Esrneralda, Hanna, Htlda, Linda,
L ob etia, M aIv a, M ar gar it a, M ay, M elilo t, M ene gtld a,

M erú a, M imo s a, Mir ab elLa, M irt o, P ens arrli enf o, P e ont a,

Perla, Pervinca, Pírnpinela, Prímtla, Prisca, Rosa,

Rosamunda, Rubí, Salvia, Tanfa.

Apellidos: Arenas, Bancos, Banroso, Boffin, Bolger,

B ols ón, Br andígarno, Rizop ar ão, B uenchic o, B unc e,

Cabezón, Cavada, Crñat.esa, CordeLero, Corneta, Coto,

D o spiés, G aniy t, G anapíé, Guar dacer c as, ) ar åner,

M adr rguer a, ¡t¡ " ggo t, M anov er de, N ogale s, P ar do,

P íeblanc o, Re dondo, Rumble, S ac o villa, T allabuena, Tuk,

Tuk delnorfe,Valeoro.

Nrvn- DE vroÀ
Los hobbits viv øn ert p az y e'n una r elaf:w aprosp eridad. Su

ferra es ríca y su fronferas están protegidas. No suelen

cornerciär cor' otra genfe, conla excepción ocasionat de

loscnar¡os irajeros.Laeconornía de su culfuraes dertweL

Pfospefo.

Equipo adicional :urLa capa de vraje forrada de píe1t, equt-

po ãe vía1e parala esfacrón achtal, unpefafe, unarnochlla
o alforja, botas cómodas, 5d6 peniques deplafa, más dos

piezas a elegír de entre las siguientes: un bastón de caltdad,

otlas y sanfenes ãe manufactttra eflaîa, unapþayhíerba de

pipa, un cojínmullido, platos y cubiertos de acarnpada, ínfa
y perglalníîos para escribir cantas a ca:sa.

Raseos oE Los HoBBlTs
Tu H,ír o e lugador f;ene cierto s ïasgo s que pr o ce den deL Linal e

de los hobbits.

lnrlrernento de ca¡aúerísticas - Tu punfuación deDestre-
za se t¡tcrernenta en2.

Ed^ad de aventu¡as - 25 a 6O. Los hobbits no abando'
nanfáciLrnente sus cómodas vídas, pero cuantdolohacen
suelen esperar asumayoríade edad, qre es atos 33 años.

Ahora bíen, un hobbit parttcularrnente trnprudente pte-
d.e sen¡l la llarnada de la avenfura en sus aí;os preado'
lèscentes, que es como tos hobbits Llarr'an a sus 20 años.

Los hobbits suelen Llegar al principio de su segundo siglo,

perrnanecíendo bastante saludables hasfa el final de su
crepúsculo.

44



Tann"año - Los hobbifs suelen medír casí 3 ptes (90 cm) de

alhtray pesan alrededor de las 50 llbras (22,5 kþ.Tutarna'
io esPequeño.

Velocidad - Tuvelocidadbase aI andar es de 25 pies (7,5 m)

Resistente - Tienes ventaja en l.as salvaciones contra Co-

rrupción.

Agifidad de hobbit - Te puedes rnover através del espacio
de cualquíer criahtra que l:':ene al menos una cafegoría de

t arnaño sup erior a Ia tuy a.

Nobles propósitos - Tienes cornpefencia con los arcos cor-
to s .,, O btiene s comp e f enc ta con una her r arntent a de ar te s ano
ãe ht ele cctón: lner r anrnenfas de carpirrt er o, herr atnient as de

cartógraf o,herrarntenf asdeceramisf .a,herrarn:rcntasdehe-
r r er o, her r arnienÍas de j ar díner o, herr atníentas de tallador,
lnerrannienf.as de teledor, suministros de cervecero o utensi-
tio s de c o ciner o . T arnbtén obf:ene s cornp ef encía c on tas pip as .

Evasión del hobbit - Tienes cornpefencia conla habilidad
Sigtlo.

ldiomas - Sabes habLar, Ieer y esuibír Ia Lengua corttin,
úarnbiénllamada oestron por los acadérntcos. Si los hobbits
tenían algírnidtorna propio, hace trernpo que desapareció
excepfo por algunas palabras como 'mafhom' (un objeto que
no ttene rLLr.gur' uso concreto pero que, por úgunarazón,
nadte qrriere ttrar).

Vfrr¡cr¡Los FÀMìLIÀREs (ELrcE uNo)
Aungue tos tres linajes originales de los hobbits hace mucho
fíempo que se rr'ezclaron,los rasgos de cada orígen dlferen-
tepueden moskanse de modos extraños, aveces cort:u'ftao
rnás características de las dlferentes ramas ap,arecíenåo en

la misma farntlta.

Como hobbit deLaCornarca, debes elegirunode esfos tres li-
najes farniltares. Et incremento de caracferístícay los rasgos
que se índican a corttstuación se ai.aden alos ya:menciona-
dos, que recibentodos los hobbits.

Albo
lncrernento de características - Tupunhnción de Sabidu-
ría se incrernenfa enl.

Discreto - Puedes i;"úenÍar esconderte incluso cuando sóto

te octltauna críahtra que es al menos una cafegoría de ta-
rnaio mayor que hi.

:

Fuertre
lncrprnento de características - Tu puntuación de Consti-

I

fución se incremenl a en2.

Peloso
lncrerrrento le caraúerßticas - Tu puntuación de lnfelí-
gencia se íncrerr'enta en 1 .

Estudioso dela, antígüedad - Tienes competencia con ta
habilidad Sabery enloq suministros de caIígrafo.



- homnRes Òe nanòo -
'Bardo había reconstruido la ciudad de Valle, y muchos hombres se Ie habían unído, hombres del
Lago, y del Sury del Oeste, y caltívaban eIvalle gue erapróspero otravez, y enla desol^acíón de

Smaug había pájaros y flores en prímavera, y {ruta y festejos en ofoño'.

Dr las cENìzÀs
La ciudad âeVaLLe permanecíó en ruinas durante casi dos sigtos,

baloIa sornbra delaMonfañ¿r Solifaria. Fue destruidapor elDra-
gón Snaug cuando de s c endió del nor te p ar a r e cI amar el v asÍo t e s o-' i

ro de los erla;nos deËrebor.Hace cinco años elDragonfue abaf'do

y los hornbres, dirigidos por Bardo eI Arquero, rnatador delDra-
gón, ernpezaron a reconstruirla. Desde entonces, Bardo ha sido

coronado rey,yDârnPre àeHíerro, elseior enano de las Colinas

de Hterro ; es eI rtuevo Rey B a1 o Ia Montai.a. Baj o su gobierno,

Jos hombres ytos enanos lnantraba'1ado duro, colaborando
enlareconstruccíón deYalIe, como sotían hacer antes

de que eLDragónllegara, yla ciudad eslârecuperando
rápidarnerttela gloria que hwiera hace sigtos.

Los hombres deBardo desctenden del mismo grupo cultural
que los beórntdas y los hombres del Bosque de las Tíerras

Ásp"ras, y se están convirtiendo rápídarnenfe en eI grupo rnás

poderoso delasTierras Ásperas, al estar eslraúlglcarnenfe sí.

tuados enlre eL reíno elfo det Bosque y eI reino enano Bajo
IaMonfaña. Bqo Ia guía deI rtuevo rey,Ia ciudad de Yalle
proporciona a tos enanos de Erebor todo 1o que necesitan:

desde comiday ropashastarnaderay cerárrttca, a cartbto
de tos muchos productos de su exquisrto frabajo enrnetaly
píedra. Et comercio con los elfos les proporciona acceso aIa
calidad superior de sus trabajos en rnadera.

4ó
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DescnrpcróN
Los hombres de Vatle son norteños ãe ongenes nobles. ,A

rnenudo son altos y de extrernrðaães fuerles, normalrnenfe
con eIpelo rubío, aunque no es desconocido eLpeIo oscuro
o incluso negro. Los vanones suelen afeítarselabarbapor
compteto a menos que sean rrruy ancíanos, y llevan el ca-

bello más corfo que los hombres det Bosque de las Tierras
Árp"tar. Las mujeres dejan crecer mucho su cabello, pero a
rrrrcnuðo Io recoìgen en gruesas treru:as. Los avenftneros de

V alle pue den s er f âcllrnente re c ono cido s, p ue s to que IIev an eL

rnejor equipo que pueda encontrarse entre los hombres que
vw en en Ias T ier r as Ásp 

"r^r.

Novnnrs oE Los HoMBRES oE BÀRoo
Un nombre hadicional de los hombres de Bardo se compone
usualmement e deuno o dos elernentos (p. ej: Dag = día, o Lif
s t an - pie dr a de vida) . C orno Ia rnay oría de hontbre s del N or-
te, los hombres deBatdo arnenudopoîeîa sus hijos ehtjas
eLnotnbre deunantepasado o pariente famoso, o eligenun
nonúre gue ernpíeza por el mismo sonido, o que cornparte
un elernento con eLnornbre delpadre (cuyo nornbre fantbtén
s e rnenciona a merntdo junto c on el nombr e de una p er s ona
cuando s e Ie pr e s enf a f or m alrnente . P or e j e mplo, Lifs t an hij o

de Leiknia o tngrithhija de tngotl)

Âl ornbres de v atôn; Aegi, Agrnund, Agn ar r,41fr im,
Altwalð, Arn. Arnulf, Bain, Balki, Bardo, Bern, Bragi, Brand,
Brandulf ,Dag,Dornarr,Dreng¡,Egll,Einar;Eirik,Erland,
E ltt g, Iarald,Farrnanrn,Earulf ,Fastarr, Finn, Finnuffi Folki,
Tolkrnarr, Gùrnarut, GaLf-, Gautarr, Geírmund, Gismund,
Gorrn, Grtmarr, Guthorm, Hafgrim, Haki, Hakon,HaLfãan,
H am ar r, H e dvtn, H eLgi, H er gr írn, Hlldir, H oþir, H olti,
H olvidur, H or d, lngi, lrrgolf , I oli, I s otl ) arI, ) ar m ar r, ) o alf ,

) o ar, ) of ur, ) okeLl, K arl, K etill, K etilmund, K o1, K olb e inn,
Kori, Leiknir, Lifsta-n, Lodin, Lomund, Magni, Mord, Munan,
Nari, Nefstan, Nerutl Odd, Oddmarr, Odvarr, OIaf , Olvard,
Omund, Ornolf, OLfarr,Ragnarr, Randur, Reinald, Runolf,
Sandarr, Saxulf, Sigdan, Sigfast, Sigmarr, SígvaId, Sigward,
Sigmund, Skarf, Skefill, Smidur, Steinarr, Thor ald, Thorfast,
Torwald,LLIf ar¡,Ulfied,l)nnarr,Va\brand,Valdirnarr,YaLi,
Vandil, Varinn,Varr.

Nornbres le rnujer:,41dis,,Atdrif, Asfrid, Asny, Astrith,
' B er a, B er gdís, Brinhild, D agm ar, D ugny, D all',a, Edd a, Etltf ,
Erna, Eydis, Estrild, Frída, Geira, Gerda, Grimhild, Gudrun,
Gundrid, Gunnhild, H alla, H alldis, H alldora, H eIga, Hí1,å,,

Holma,lnga,lngírun,lngríf1r',LiflLinhild,KeIáa,Ragna,
Runa, Satdis, Sigga, Signy, Sþid, Sþun, Solveig, Thora,

Thordis, Thorhild, ThorLelf , Ulfhild, lllfrun, Una, /aldis,
Vigdis, WaLda.

Nvn oE vroÀ
Gracias a su cornercio con los.elfos, con los ønanos y corl
las tierras lejanas al sur, unhornbre de&arão pueð.e eleg¡r

cualquier profesión y estar casi seguro de prosperar. Los ar-
tesanos deValle tncluyen carpinteros, carreteros , zapateros,
sashes, curfidores y Lejedores, por no mencionar los apren-
dices de los armeros y canteros enanos. Por estas razones se

les considera trn pueblo próspero. l

.j¡

Equipo adicional: .uîa capa con forro de píel, equípo de .

víaje paral.a estactón actual, un pefale, una moch;la o aþ
forja,botas cómodas, 5d6 peniques deplafa, más dos pie-
zas entre las siguientes: una tíenda, rnarttas adicionales,
cuerda, w. jwguete mág¡co, un peine de plata, un arrtt;:l.e-

f.o hecha coî:uîa pluma de cuervo, unabotella de .v'tno de

Dorwinion,

Rasëos oE Los HoMBRES oE BÀRoo
TuHéroe jugad.or tíene clerfos ïasgos que proceàen deLlina)e
de bå hombres de Bardo.

lncrernenfo de característtca - Tu pwrhncíón de Constifu-
ctónseíncrernenfaenl,y puedes tncrementaren 1 dos pun-
hraciones de car acterística adicionales.

Ed¿rd,úe aventuras - 16 a3O. Los hombres deBardo no
suelen converLirse e'n aventureros hasta gue cumplen los
.l 6 años de edad, y rararnenfe continúan mâs aIIá. de los
40, edad ala que se retíran para serrir. a sufarnllíay a su
pueblo.

Tannaíío - Los hombres de Bardo suelen rned:n entre 5 y 6
píes (1 ,50 y 1,80 m) ãe alhna.Tutarnaño es Mediano. !

Velocidad = TuveLocidadbase al andar es de 30 pies (9 m).

Persitcaz- Tienes compelenciacon la habilidad Perspicacia.

Virhrd inicial - Obtienes unaVírfuã cultural de los hom-
bres de Bardo a fu elección.

t

ldiornas - Puedes hablar, leer y escrrbir vallense, :uîaver
sión arcaica del idioma ,o,rnrl.r-.'
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- homBRes òe BRee -
De acuerdo con sus propias leyendas, descendtan de los primeros hombres que se habían avenfurado
a alejarse hacía eI oeste de Ia Tierra Media y eran los habitantes origínales del lugar. Pocos habhn
sobrevivido alos conflictos de los Dns Antiguos, pero cuando los Reyes volvíeron cruzando de nuevo
Ias Grandes Aguas, encontraron alos hombres de Bree todawa aIIí, donde contínúan estando ahora,
cuando elrecuerdo de los viejos Reyes ya se haborrado enlahíerba.

Ba¡o LÀ ENSEñÀ DEL PoN¡ Ptsaoon
Lapequeñaregión delas tterras deBree es, quizâ, todo lo que gueda delos
desapareados reinos deEríador, un islote de cívtlización enrnedid de una
gran extensíón desíerta de lterra salvale. EI área toma su nombre de su vi-
ila principal, Ia ciudad de Br ee. La gr ancotina de Br ee strv e de prol"cción
a sus hogares contra eIffio viento delnorte desde tiempo s tnrnemorta'
tes, allí donde se encuenþanr dos antiguos caminos. El,CarrlinoYerde

,t atraviesa las Tierras Brunas yTharbad desde las llanuras deI oesfe de

Rohan. Et Camino delEste (et Camino, enreahdaã) es aúnrnás antl.-

guo.Ya desde el este más le)ano hasta ta costa.

Como La Cornarca,Bree es unrefugSo seglÍo para sus ciudadanos y
víajeros, apesa.. de las muchas aÍneÍtazas que la roãean. En estos

días, sin ernbargo, sólo los erra'nosvtajanregularrnerúepor elCa'
rníno ãeIEste, y por eICarnínoYerde cadavez escasea rnás eltrâlico
PeroBree permanece.

L as otras tre s villas (Ia vlla gr ary er a de Entlb o, C onú e al e sf e y Ar chet en el
Bosque de Chet) están menos transitadas gue Bree (y así es como 1o preííeren) .

Los aldeano s v a n a Br ee p ar a v ender sus pro ducto s en el rner cado, p ar a corneÍ-

ciar con los herreros enanos italeros y parabeber en su famosa posada: eI Poni

Pisador.

Los hombres deBree cuentant historias de sus antepasados, pero que teîgaî
algo de cierto es algo que ni siguiera 1o sabios pueden certtftcar, ya queha
pasado mucho flernpo inchrso segrinlamedrda de tos etfos. t
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OEscnlpcrór.r
Larnayor parte de los habitantes de las tterras deBree son
hombres, pero hay muchas familias de hobbits en los pue-
blos, especialmenfe enEntibo, y aLgunas de sus cosfumbres
y Lradtciones han sido adoptadas por la Gente Grande. Los
hombres deBree les sonfamiliares alos visitantes ùeLaCo-
tn;'a-lrca, y fanto el Pueblo Grande corno elPequeño coniren
en arrnonía. Su aparienciahabítual ayuda en este tema, ya
gue los hombres deBree arnerntdo f.enen elpeLo casfai.o y
suelen ser de baja esÍ.ah;ra, con fendencia al sobrepe so y a
larisafác11..

No¡rnRrs oE HoMBREs oE BREE
Los nombres de los hombres de Bree se componen de un
nornbre y un apeltdo. Los nombres de varón suelen ser cor-
fos,rníerttras que los dernuler suelen serflorales. Los apelli-
dos de Bree puedenpatecer aLgo pecrrJr,ares a tos forasteros.
Se forrnanusando una p alabrareferída aun elemento natu-
r aI, y s e le da una fertnínacíón de propiedad.

Nombres d;evarônl. Bill, Bob, CebadiLla, Glles,Harry,Maf,
Nob, Rowlie, Tom, Willie.

N ornbres le rnuj er : Agrte s, Erneny, I eLícidad, Flor a, ) o an,
Lír ío, M ar garita, Ro s a.

rt

Apellidos:,Abrojos, Azucena, Boyero, Brecína, Brezales,
C aI arnento, C ardo s o, C asf añe do, C eb adal, C er ezo, Encinar,
Enrarnada,Errartf e,HeIechal,)uncales,Madreselva,
Manrf econa,Mantzartero,MatuanilLa,Maf o jo,Musco,
Re gaLlz, Roble do, Ro sale da, S alvilla, S amov ar, S emillero,
Zorrero

Nwrl. oE vroÀ
La Iterra de Bree no es tan rica como La Cornarca, pero
su gente ftene un nível ð,e vtda próspero. Parte de subue-
na {orhtna se debe ala proteccíón de sus guardianes, tos
rnonfaraces det Norte, que vagaî misteriosamenfe por l.a
fierra, palruLlando en silencio l,as fronteras y los caminos,
sin que nadre de las fierras deBree sepa con certeza a qué
se dedican.

Equipo adicional: wî;- capa de vtaje forrada {e píeI, equí-
po de vaje parala esfactón actual, un petate, una mochlla
o alforja, 5d6 peníques de plata, más dos piezas a elegir ãe

entre las siguientes: unbastón o :urraporra,un jueg;o de cace-
rolas de labrícacíón er'aîa, un anillo del,a suerfe de diseño
antíguo, una c ar f a de tu f arnilt a, un p ar de b otas de repue sf o,
uîa capa dewaje adicional.

Rasøos oE Los HoMBRES oE BREE
Nota: los rasgos indicados aquí se relieren a ttn míerrbro
del Puebto Grande de Bree. ltn jugador que quiera crear a
un tníerúro del Pueblo Pequeño de Bree ãeberá ct?.ãl' ã tnt:'
hobbit deLa Comarca, eh.g¡endo los lazos familiares albo o

fuerte (los pelosos nunca han querrdo saber nað.a deBree) y
declarar que son de las tierras ãeBree.

lncrernento úe característica - Tu puntuación de Sabidu-
ría se increrne¡tfa en 1 , y pueães íncremerrtar en 1 dos pun-
tuaciones de car acterßfica adicionales.

Edadde avetltttras - '16 a3O. En los raros casos en quela
$enfq de Br ee y a de avenhs as, Io hace conla luerza de Ia ju-
venhtden sus miembros, y norrnalrnentevuelve a casapara
asentarse anfes de cumplirlos 40 aí.os.

Tatnaíío - La may or p arfe ãe Ia gente áe Br ee suele ser más
recíaenlugar de alfa,yrn.uypocosrnídenmás de 5 píes (1 ,50
m) de alhl¡ra.Tutarnai:o es Mediano.

Velocidad - Tuvelocíd4d base al andar es de 30 píes (g m)

Vista de lince - Tienes cornpetenct a con la habíIídad Per-
cepción.

Virhrd inicial - Obtienes unaYtrtuà cultural dela genfe ãe

Bree atu eleccíón.

ldiomas - Puedes hablar,Ieer y escrbir el oestron, con un
fiterfe acertto de tas tierras deBree.
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- homBpes Òe mtnâs tlplth -
'¡oh Gondor Gondol ¿contempra:;,::::#;::i":#i!;#i:i o erviento der oeste soprará

Clano y rnio ÀLREDEooR oE LÀ ToRRE LLÀMÀ EL coRNo
SONORO
La ctudad de Minas Tirith ha resistido durante mites de años corno :unfaro de es-

p er atua p ara to s Pueblo s Libre s de la T ier r a M e dia. P er o en eL cr epús cwlo de Ia
T er c er a E dad, el r esplandor de La Ciudad Blanca s ó1o pue de v er s e b aj o

laLuz rnás brillante de tos días de verarto . LaTorre del So1 Poníente

se ha converfído enlaTorre de Ia Guardta, eI tfittrno baluarte
contraMordor. El Árbot Blanco que florecía enla corte dela cinr

dadelahacetiempo que estárnarchifo. Los senescales gobíernan '

la ciudaà, ya que en elf.ono no se ha senÍado ningúrnrey desdehace

muchas generacíones de los hombres. Estos son los últimos años de

.i Gondo¡ y eLreíno se encuentra alborðe del abismo, suspendido entreLa

esp er arlza y la de s e sp er acíón.

Aírn así, tos señores de Minas Tírith desafían a sus enemigos, protegiendo
los pasos del Gran Río desde los Argonathhasfa elrnar.t su lucha es arr.ar'

ga. Los guardíanes de la Ciuãadela sólo ttener' que rnrrar hacía eI este para
ver Minas Morgut, IafemídaTorre delaHechícería, que se levanÍa enun
barranco de las Mont añas de la Sombra y, alo largo del carníno que lle-
vahasta etla, las ruinas de Osgiliath, su antigua capttal. Los hombres de

Minas Tirith saben quebajarla guardía es .uîatnvttactón al desastre de

todo lo que atr'aî.

Perolanintermínableguardiafíeneunprerro.Antiguarnenf e,Iosãtine-
daín del sur se consideraban más sabios que otros hombres, sobresa-

lientes enhabtLidady conocírrnenfos. En la achtalndad, los hombres

de Minas Tírífhvaloran la habilidad pararnanejar y fabrtcar arrr"as

por enci'rna de cuúquier otra cosa, otvidando g:ue e:nlasbóvedas de

la ctudad se coîsetva.ur' saber rnudto rnás anl'::guo gracias alafradr
cíón. Perotal es la necesídadde sus días, yaq,i" It so-Ura del Estetse

lev anta, y eL p o der de la Tierra N egr a y a no duer rne.
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Orscnrpcrór.r
Los hombres de Minas Tirith son los descendienfes en el Sur
de tos hombres del Oeste, Iosreyes delmar que construyeron
la ctudad enla época de los dos reinos de Arnor y Gondor. La
sabtduríaylabellezaqueELendútrajodelOesf ehaperðura.
do mucho, p er o el ltnaj e de lo s r ey e s f tnaLrnente de s ap ar e ció,
dejando fras ellos alos senescales quetes seguíanparaañ.a-
dir a otros pueblos alafuerza de su gente.

Hoy en día, los habitantes de Minas Tirith son hombres del
crepúsculo, g.u:eîreros ahos y justos que recuerð.anl.a anl][-
g;jeðad.

Los forasteros pueden considerar que Ia vesl:r:rnenta de Ia
gerúe de Minas Tirith es Lujosa. Prefíeren las capas forradas
de ptel, los atuendos de caIídadfabricados con ãlferentes i-
pos de fel.a, y accesorios de diseño simpte pero de maferiales
preciosos, como collares y anillos de platatL oro, co'n eîgar-
ces de piedras preciosas.

No¡mnrs DE Los HoMBREs oE MNÀs Tnnn
Los hombres de Minas Tirith conservanla ant;gua Lradí-
ctón ãe dar nornbre a sus hijos ehtlas usando Ialengua
sindarin.

flornbres devarôn Aãrahll, Anlatth, Anardd, Anáríon,
Anborn, Angbor, Arador, Araglas, Aragorn, Aragost,
Arahad, Arahael, Aranarth, Arannel, Aranuír, Araphant,
Araphor, Arassuil, Arathorn, Araval, Aravír, Aravorn,
Ar geleb, Ar gorl:.ut, Ar v e du| Ar v e g¡I, Ar v eLe g, B ar anor,
Belecthor, Bel,eg, Belegorn, Beregonð", Beren, BergíI,
B oromir, C elephar n, Cirion, D amr o d, D enethor, D er uf ín,
D ervorín, Dírhael., Duilin, Duinhir, Ecthelion, Egalmoth,
EI d ac ar, Er adant, F ar arrtír, Finde gil, F induil as, F orlo ng,
Golasgil, Halharad, Hallas, Hirgon, Hirluin, Hurín,
I ngold, I orlas, M ablung, M alb eth, M aW e g11,, Oht ar,
Oro drefh, Thorondir, Thorongit, Turgon.

Nornbresùetnujer:Gllraen,loreth,lvorwen,Lothíriel,,
Morwen, Nelladel.

Nvrt oE vroÀ
Gondor sþe siendo rico gracias aI abundante cornercr.o, y
a'aîque el senescal dedica gran parte de sus recursos a la
preparacíón dela guerra, su gente viye cótnodarnertle. Por
este rnotívo tos hombres de Minas Tirith se constderan una
cultura próspera.

Equipo adicíonal: u:na capa de vtqe negra, equipo de vta)e
parala esfactón achtal, unpefate, unamoclnlla o alforja,bo-
tas cómodas,5d6 peniques deplata, más dos ptezas aelegSr
de entre tas siguientes: un cuerno de caza, fintay pergamíno,
unapíedra de afllar espadas, herrarruentas de artesano,lxr :"

broche de plata del ArbolBlanco.

R¡søos DE Los HoMEREs oE MNÀs TlnltH
Tu f 1 ér o e jugador tiene cier to s rasgo s que pr o c e den del linaj e
de Gondor.

lncre¡nento le caraúerística - Tu puntu acíón delrúelrgen-
cia sê incrementa en 1, y puedes ittcrernentar en 1 dos pun-
tuaciJnes de car aclerßtica adicionales.

i
l

Edad d.e aventuras - 16 a4O, Los hombres de Minas Tirith
no suelen converfirse en ayerttttreros hasta que cumplen los
16,'años de edad, y raramertte conÍinúanmás allá de los 40,
edad ala qr;;e serefr,ranpara servír a suf amlLray asu pueblo.

Tannaño - Los hombres de Minas Tirith sueten rnedrn entre
5 y 6 píes (l,50 y 1,80 m) de alhlra.Tutarnaño es Mediano.

Velocidad - Tuvelocidad base al andar es de 30 píes (g m)

Legado de orgrrllo - Tienes competencia conlahabllidad
Historia.

Virhrd inici,al - Obtienes unaÚírítð, cwlh:r:il de los homj
bres de Minas Tirilh a tu elección.

l diomas - Pue de s h ablar, Ie er y e s cr lbír t artt o síndar tn corno
oestron, eL íãrorna corn.ún.
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- homBRes òelÞosque -
Òe Las úeppâs áspeþas

"Eranmuchos, ybravos, ybien armados, yni siguieralos huargos se atrevían a atacarlos caando los

veían juntos, o alaluz del dta'.

Co¡¡tn¡ L¡ Solnn¡
Hace casi dos mit años una sombra Ilegó arrastranãose desde eL s;ln, y Ienta'

rnenle atrajo fodalallz desãe el corazón de Bosqueverde elGrande a sus cla-

ros más lejanos. La Fienfe ernpezó allatnarle bosque Negro,

y aprendió a temer sus lugares más profundos. ,A

pesar de la oscuridad, muchos permantecteron
junto a sus linderos, inÍ#pidos hijos del hombre

que ãesafiaronla arnenaza del Nþomanfe en

su ferrible tnorada. Estos hombres det Bosque

lLev an Iuchando contr a Ia cr e cienfe o s curidad
durante fanfo tíernpo como sus narradores

.,' más antigu o s pue den r e cor dar, y conltrruar ánLa

Iuclna ahora que la Sombr aha deserfado de su guarida.

Los hornbres del Bosque delasTíerras Átp"tas son pio-

neros delNorle, que cornparfenlaherenciacutfural de los

hombres deBarâo.V:len enpoblados escasos y aislados, y
engranjasrodeaâasdeempalizadasdernadera,construidas
aLrededor delos linderos delgranbosque, o enlos valles al oes-

fe delrío. Arnenazados por la sombra de Dot Gul dur y porLo que

acecha en la oscuridad del bosque Negro, los hombres

del Bosque son cazadores y rasfreadores de animales

s alv aj es, y a rnenudo luchan contra los orcos y las

arañas para defenderse

Tradicionatmente, las rnt4 er e s luclnan y c azan

junto a sus hombres, o inctuso sotas si no es-

tân casadas ohan erwrudado, enunaluclnapara

., sobrevivir en el hostil ertforno. EI rnago Radagast,

uno de los Sabios delaTíerraMedia, eLtgió./t'v.:n enfrelos

hombres del Bosque desde tiempos inmemoriales, {ljando
su residencia en Rhosgobet. Un maestro de tas formas y ctttda.

dor debestias, sus enseñantzas han demostrado servaliosísimas

paralos cazadores y cuidadores de animales ãe entre los hombres det

Bosq ue.

52



Orscnrrcrór.¡
Como todos los hombres del Norte, son por to general altos
y de cabello claro, pero arnentão íenenLapielbronceað,ay
un poco de color rojo en las mejillas debido a su vida aI aíre
libre. A veces considerados hoscos ãe conversacióny poco
cormtn:rcativos por otras gentes, son exploradores ! cazado-
res, odtant a los orcos y aLas arañas, y están habifuados a
Iuchar en las profi-rndidades del bosque coî arcos ã,e tejo,
recíaslanuas y hachas de rnangolargo. Anfaíio fueronhabí-
tidosos domadores ãe corceles y perros de caza, pero su vida
bajo la Sombra les ha oblígaâo a abandonar erl su rnayor
partela cría cúaIlar, y afavorecer la de los sabuesos.

Norqnnm oE HoMERES oEL Bosqoe
Los þombres del Norte quehabrtantos valles delrío Anduin
(lqs beórnidas y los hombres del Bosque) hablan el mismo
idíornaycornparf errurrvocabulariocotn.undenonrbresper-
sonales. Los dos pueblos favorecennombres diferenfes, pero
se dTferencian especialrnente por su uso peculiar de sobre-
nombres y apodos.

Los hombres det Bosgue 'no mueslranpreferencías parlrcula-
re s, p ero e s una pr ácttc a c ornúrn entre 1o s av entur er o s m ante-
rLer erlsecreto sunombre real,prefrrrendo que seLes conozca
tan sólo por un apodo (La Novia, EI Sabueso).

N ornbres dc v ar (mz A dal ar do, Ager íco, Agtlfr tdo,
Agiulfo, Nar íco, Alb eric o, Am aIr ico, Amanão, Andagis,
Atalartco,,Atànagildo,,{nsegisel,,Ansovaldo,AregiseI,
Ar rnnlf o, Audovaldo, Av ag¡s, B adegs el, B aldac, B alderico,
Baral.d,Beorn,Beranr,Beranúdo,Berangario,Bertefrtdo,
B e or rmuão, Cllder ico, Eb er rtrf o, Eb orico, Ebregis el, Ebrimuth,
Ediulfo, Errnanraríco, Eurico, Eutar ico, Evertnudo, Ev oríco,
F r e de gar ío, G ar arico, G ar ív aIdo, G eb er ico, G is alrico,
G eroldo, Gr im aldo, Grimb aldo, Gr írnb e or n, Gr trrtf ast,
Gundovatdo,Hartgardo,Hartmut,Hartriíd,Hathus,
Hertwulf o,Hildebaldo,lrnnachar,lngelrarn,lngund,lwalão,
lw gar, Leuãasto, M agneri co, M d,ar íc o, M ar ac ar, M er ov e ch,
Munderíco, Odo, Odovac ar, Oúerto, Ragnacar, Ramnulfo,
Rathar, Reginar, Ricfiido, Rigunto, Roderico, Sigerico,
Sigiberto, Sunnegisil, Theodardo, Theoãeberfo, Theodemir,
Theodvwn,Teodebaldo,Teodoríco,Thorisnnrndo,Walcaudo,
W aler an,W íduv en, W lllic ar o, W lfr e do .

NornbreslernujerzÄdosinda,Amalf rída,Arnùína,
Avagisa,A;/ma,Beranhllda,BrunhildaGallavrra,Garsendis,
Gelesv'rrtta,Gelvira,Gri'¡rhllda,Hermesinð,a,Heva,
HlIduara, Radegunda.

Apodos de hornbres del Bosqrre: El que Agrtal,aLarøa,EL
Ãg*ta, El Arquero, EI Br{lanle, El C azaå"or, El Escudero, La
Novia, ElPajarero, El Pastor, El Rápido, El Sabueso, El Sana-
dor, El Taciturno, El que Vapor et Bosque.

Nwn oE vroÀ
Los hombres del Bosque .sobrevívengracias a exíguas cace-
rías,la qr.l:erna de carbónyla cría de anítnaLes. Su constante
Iuclna contra et bosque y sus ser"es salvqes conyierte enÍoda
unahazañ,a cualquíer cosa más q[e rnerafiLente sobrevätr.
Su culturatieneunnivelfrugal. 

:f
Equipo adici,onal :una capa ãe vraje, equípo deúajeparra .

l.a estación actuaL, una daga de crnhtrón, 2d6 peníq:ues de

plata, rnás unapíeza de enfre las siguientes: un cesto deba-
yas, r.;rrnatrampa de cazador, un |uep;o f.allado arr.aîo,"tßr;.
garganltlla o unbrazal decorativo de cuero.

R¡scos oE Los HpMDREs oEL BoseoE,k

DE L-Às Tunnas Àsrrn¡s
TuHé{oe jugador íeneciertos rasgos que proceden d.elhnaje
de 1o¡ hombres del Bosque.

lnrrremento de caraúevística - Tu punhnclón deDestreza
se.íncremertÍa en 1, y puedes íncretnenfar en 1 dos puntua-
ciones de car acterßfica adicionales.

Edar¡l ¿le aventuras - 1 6 a 3O. Los hombres del Bosque no
suelen corlerltrse en avenhneros hasta que cumplen los
16 añ.os de edad, y rar,arnente continúan rnás aILá, de los
40, eð.ad al,a que se retírant para servw a su familia y a su
pueblo.

Tanafrro - La mayoría de hombres del Bosque rntden erúr e
5 y 6 píes (l ,SO y 1,80 m) de ùtura.Tuta.r'año es Mediano. ,

Velocidad. - Tuvelocídadbase al andar es de 30 píes (g m)

Hâbil con la naidiera - Tienes cornpefencra con la habili.
dadsupewívencia.

Virhrd - Obtienes unaYírhtd culturat de los hombres del
Bosquerafu elección.

ldiomas - Puedes hablar elidiomadel,valLe del,Andu.m,una
versíónarcaícadelidíornacorntinrnuyceîcaîad,vaIlense.
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- homBRes òeL LÀqo -
'Habían sido poderosos hombres de forfuna; vastas flotas de barcos haban pobla.do aquellas agturs'

El crntRo oE coMERCto
Los,habitantes ãeLaCiudad del Lago y los de Valle son dos pueblos distintos gue

comparten una herencia común. Esgaroth fuefwndadapor rnercaãeres gue

venían deYalle, pero pronto la ciudad se independizó de aquellapoderosa

ciudad de norteños, yfinalrnente sobrevivió cuando Smaug destruyóYalley

dispersó a su población.Durante casi dos siglos, los supervivientes,de Valle

y los hombres del Lago originales vivieron juntos bajo La atnenaz4'delfuego

delDragon,hasta que sus destinos se sePararon derepentepor elulelo de la
Flecha Negra. I

En la actuali daå', laciudad deYalle se ha reconstruido y elhete'
dero por derecho de Girion ha restablecido su corona; una de lab

.' primeras declaraciones de Bardo ha sido el reconocimiento

dela,independencta de Esgaroth y del gobíerno de su con-

sejo. Los hombres delLago se han ocupado durante años de

las grandes obras de reconstrucciónnecesarias paravolver a

Ievanfar su ciudad, y achnlmentelanuevaLsgaroth etnerge ãela
superficie del Lago Largo como un testigo de sufwerza de carâcter.

Los homb¡es delLago son de los habitantes rnâs ernprendedores y arnbí-

ciosos de las Tierras Átp"t.t. Ni siquiera en sus días más oscuros deja-

ron nunca de rrirar mâs allá de las fionteras del Lago Largo, y los más

atrevidos viajaronlejos cuando todos los dernás sóto se preocupaban

de su propia defensa. Hoy en día, la Ciudad del Lago se encuentra en

una encrucljada de oporfunidades, cerca de .una fortaleza de enanos

q ue ne cesita provisiones, con un ambicios o reino de hombre s aL nor te, y
un antiguo reino de elfos at oeste.
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DEscnrpcrón
Los hombres del Lago se distinguen de sus vecinos, los ha-
bitantes de YaLIe, por s1, rnayor amor por las cosas 'moder-

nas' y pol las novedades exóttcas, en contraposición at más
saludabte respeto por la tradición de los hombres de Bardo.
Mientras que los más ricos entre los habitantes.de Yal\e
muesÍrant su posición adornándose conbrazaletes y colta-
rcs, o ag.qas y broches de piedras preciosas, tos habitantes
deLaCiudad delLago prefierenpteles ostentosas y tejidos de

gran calidad, arnenudo de fabrícación exlranjera. Pero sus

diferencias se extiendennás aLIâ de las meras apariencias:
De los hombres deBardo se dice quevaloranlanoblezay eI

Lrnaje, mientras que tos hombres delLago aprecianpor enci-
¡nade todo alos hombres ornujeres gue asciendenmediante
elinge¡rio yLaosadía.

Novnnrs oE Los HoMBREs oEL LÀGo
Los hombres de1 Norte y de Esgaroth hablan el mismo idio-
may cornpartenvocabulario común de nombres personales.
Para eleg¡r unnornbre, consulta la lista para tos hombres de

Bardo enlapág¡na47.

Nrvru oE vroÀ
Desde larruerle delDragon, el comercio haaurnentado has-
ta el punto que es rnâs plovechoso que nunca. Cada aíro que

'pasa, 
rnâs y rnâs riquezas descienden por el ío Rápido, ya

queladernandaporlos artículos que sóto puede proveerEs-
garothse haincrementado. Elnivel de los hombres delLago,
gracias a las necesidades det Reino Bajo IaMontaiay de

VaLle, que se añaden a tas de los efos de1 Reino del Bosque,
se ha vtcremenf ado ú de una culhra próspera.

Equip o adicional: luîa c ap a de víaj e f or r ada de piel, e q uip o
ãe vraje parala estación achnl, un petate, una mochila o

alfofa,botas cómodas, 5d6 peniques de plata, rpás dos piå-
zas a eleg¡r de entte tas sigtrientes: una caña e hilo de pescar,

unabaraja de cartas (marcadas o sin marcar, a tu elección),
'unjuego de aza\ un'hueso deDragón'supuestamente saca-

do del Lago Largo, un objeto aleatorio de cualquier tista de

equipo adicionat de otras culturas.

Rassos DE Los HoMBRES oEL LÀGo
Tu H,ír o e jugador tiene cierto s rasgo s que pt o ce den ð,eIlinaj e
de los hombres det Lago.

lncrernento de canacterística - Tu punfuación de Caristna.¡
se incrementa en 1, y puedes incrementar en 1 dos punfua- .

ciones de car acterßtica adicionales.

Ed^ad. de aventuras - 16 a 30. Los hombres del Lago no
suelen convertirse en aventtneros hasta gue cumplen los
16 años de edad, y rararnenfe continúan más allá de los
40, edad a la que se retiran para servir a su familia y a su
pueblo.

I
t

Tampño - Los hombres del Lago suelen tnedir entre 5 y 6
pies,':(l,59 , 1,80 m) de a\hl;'a. Tu tamaño es Mediano.

Vetocidad - Tu velocidad base at andar es de 30 pies (9 m).

Cornerciantes natos - Tienes competencia con la habilidad
Persuasión.

Virtud inicial - Obtienes una Virtud cultural de los hom-
bres del Lago a ht elecc:.ón.

ldiomas - Puedes hablar, leery escribir elvallense, .uîayer
sión arcaica del idioma común.



- LosJlng[es Òe pohân -
'¿Dónde están ahora el caballo y eI caballero? ¿Dónde está eI aterno que sonaba?

¿Dénde están elyelmo yla cor¿rza, ylos luminosos cabellos flotantes?'

Y qur No os ÀRREDRE LÀ oscuRìoÀD.
los Jinetes de Rohan, unos caballistas sin tgual. que vt-
nieron del NorÍe hace rnucho l.lernpo respondiendo a
I a II almad a de G ondor, c ab algan p or tas vas t as pra-
deras de su hogar enrnagnífícos sementales a tos

que quíeren corno herrnanos. Los hornbres de Ia
Marca son un pueblo generoso, pero cuanão van
aIa guerra son tan ferrlbles con sus enemigos

cotno IeaLes a sus amþs. Cuando el ansia de

La b at aLLa Ie s inv ade pue den p ar e c er hombre s

azoiados por el sufrimiertfo, conlacala_rnor-

¡f altnenteblancaulnornbreserloquecidoslis-
to s p ar a r eír s e de la de s e sp er ación.

Anhguatnertte, Ias gr andes llanuras aL norte
del reíno de Gondor se ltamaban Calenar&
hon, anrtes que el senescal Cirion selas enlre'
gara at;rmrtorteí.o,Eorl eI)oven, corr.o recorn-

pensa por su ayuãa y vaLor en eI carnpo del
Cauce de Plata. Sus fronferas se exfíenden

desde los vados del lsen al oeste hasfa las

bocas del Ent agpas aI este.

Las colinas onduladas yLos carnpos de gra-

no dorado sólo se rornpe'n al sur por las

Montañas Blancas donde se Ievanta Ia for-
túeza delAbismo deHelrn,y únorte por el antiguo
bosque de Fangorn, donde ni siquiera los valientes ji-
tefes delaMarca se afreven aír.
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DrscnrpcróN
Los hombres y las rrrujeres delaMarca de los Jinetes son

grrerreros, altos y apuesfos, a nerludo con el pelo dorado y
los ojos claros. El pelo y los ojos más oscuros no son desco-

nocidos, auîque poco comunes, y taI aspecto aveces se me-
nosprecia. Se consideran sþos de ascendencia dunlenãina,
a quienes los rohirrim vett cort suspicacia. Tanto hombres

corno rnujeres se delan crecer eI pelo y a menudo Ilevanlar-
gas Lrenzas, especíalnl'ente cuando nonfan.

Aunque esfân dedicados a todas las formas de guerra, los

linefes de Rohan annanlavida, celebrando fodos sus rasgos

positivos con cancion es y literatura, y Iamentando Ia muer-
te confrísteza cuandollega el olvido ylavejez. Son famosos

enfodalaTierra Media por su destreza con los caballos, e

ígualrnenfe temidos por su pericía enbafalla, ya que sus

habilidades son formidables y canfan cuando rnatan.

NovnRrs oE Los ]rnmrs oE RoHÀN
Los rohirrim veîeran a sus antepasados y anfecesores, y
muchos recrben elnombre dehéroes famosos o de anliguos
reyes de su pueblo. A menudo se les conoce por un único
nortbre, a veces seguido poÍ un apeltido dedicado a su pa-
dre ('Hijo de Grim') o a su hogar ('del Folde Oeste'). Aveces
tienen un apellido más prosaico, basado en algunaproeza_

o infortunio (como 'Mano de Híerro' ,'elYiejo' o 'Lengua de

Serpiente').

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

N ombres de v ar ôn: Aldor, B aldo r, Br e go, Br ylf a, C e orl,
D éor, D éorwíne, D ernheLtn, Dlínhere, Elfhelm, Eofor,

Éornund, E orl, É o thain, Erkenbr and,, I aslr e d, I e:ngel, I olc a,

Folcwine, lolcred, Folda, Fréa, Freawine, Freca, GáIrnód,
Gamling, Gárulf , Gléowine, GoIdwine, Gram, Grhn, Grírna,
Grimbold, Guthlaf , Hama, Hardíng, Helrn, Here{ara,
H er ubr and, H or n, Thé o den, W íd{ ar a, W uIf .

Nornbres de rnujer Elfhild, Eo*yr., HrLd, Tlnéo dvryn.

Nornbres de cabaltos: Arod, Crinblanca,Felaróf , Hasufel,
HojadeYienf.o, Pies de Fuego

Nlvn oE vìoÀ
Los rohirrim son un pueblo sencillo gue se siente satisfecho

cuarido pueãe ocuparse de sus anllírnalesy canrpos,y criando
a sus caballos. Dan la bienvenida a los forasteros gue llegan
en son de paz, pero lo que rnás desean es ser libres y poãer



vivir sin tener que servír arttngin señor exÍranjero. Como

consecuencia, se prestan a alzarse ert a;rrrra,s cuando se les

ameîaza, y puede considerarse que pertenecen a :una culhl_

ram"ancial.

Equipo adicional: un cabatlo de rnonta, ur'a ca;pa de vtale
de cotores brillantes, eguipo de viaje para Ia estación ac-

tual, una mochila o aIforla, una daga àe cinhlrón botas,
2d6 peniques de plata, rnás una pieza de entre las siguien-

tes: un juego de aledrez, lflr cuerno parabeber, un yelmo
ornarnenÍado, :ufla agula de capa decoraf'va, unbrazal de

bronce.

Raseos oE Los Jrnrrrs oE RoHÀN
TuHéroe jugador fiene ciertos rasgos que proceden delltnaje
rohírrico.

lncremento de canacterística - Tu punhtación de Sabidu-
rta se increlnr.enta en 1, y puedes tncrernënfar en 1 dos pun-
fuaciones de car acterística adicionales.

Edad.le aventu,ras -'16 a 30. Los )ínetes de Rohan no sue-

Ienir de aventuras anfes de los 16 años, cuando se conside-
ra qt;,e ya soî adultos, y raramente siguen pasados los 40,

cuando se concentrant en cuidar de suhogar y su famitia.

Tanm.aíio - Los Jinetes de Rohan, fanfo hornbres como mu-
jeres, suelen ser altos. Generalmente miden miís de 5 pies
(1 ,50 m) y a menudo más de 6 pies (1 ,80 m) Tu tarnaño es

Meãíano.

Velocidad - Tuvelocidad base aL andar es de 30 ptes (9 m)

Señores de los caballos - Tienes competencia con la habiti-
dad Trato con animales.

Virhrd inicial - Obtienes unaYirtud cultural de los linetes
de Rohan a hr elección.

Idiomas - Puedes hablar eIídiorna de Rohan, que esfâ ern-

parenlado con et idioma de los valtes del Anduin. Tantbtén
puedes hablar eI oestronyhacerte enfender confactlndad en

un sindarin con fircrfe acertfo .
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- CLâSES -
'Quizás es un anuncio de mejores días, aunque las sombras cubran ahora elmundo,

y de unanueva amistad entre nuestros pueblos".

Las seis clases de este capíhtLo describen seis formas
tnedíante las gue los Puebtos Libres puedentuchar cotttra
Ia crecíerúe Sombra. ËI erudíto descubre los secretos del

p as ado y p o s e e gr ande s cono círníenfo s . El guardi án elev a
eL espíritu de sus aliados y protege eI {uego á,elhogar. EL

tr ot arnurnão s vraj a alo l,ar go y anclr'o del s olitario rrntndo,
llev ando nofícias de un as entarníenfo a otr o . El v engador

suele trrchar sólo o en cornpaiía de algunos g.uerreros,

tnientras que eI guercero reúne a sus aliados. Et buscador
de te s oro s, rrttenfr as t anto, r e clarnalo que ha sido t omado
por tos sirvientes del,Ënernígo. Cada clase te proporciona
el dominio de cíertas al'r'asyhabllrdades, así como ofros
falentos únicos.

O saqueador,parala
genternenos corkís.

d8 Destreza
I Destreza,

lrtteIígencia

Un cutto expertoytn
maestro de las artes
curafívas

d8 lntetíger.cía
lrtfelígencía,
Sabíãuría

De espírítuvalrente,
ayudaatodos aÃzarse
contra eIÉnenígo.

d8 Carisrna
Destreza,

Carísrr'a

Un luchador robrrsto

y disciptinado, que se

asocã atas culfuras
ricasy cwtltzadas.

d10 Fuerza o Destreza
Fuerza,

Constitución

Esfevrajero
experírnentado se

encuenfracofno eîcasa-
enlos caminos y enlas
solitarias tterr as s aLv aj es.

lJn¿¡uerrero salvaje
y vaIíente.Está,más
asociado a las cutturas
bárbaras o marciales.

d10

ã12

Constitución

,

Fuerza

Fuerza,

Constitución

Fuerza,

Constitución

Cl¡sr

Buscador de

tesoros

Guardíâr.

Guerrero

Tiotamundos

Vengador

Oescnrrcró¡l can¡.c,l-mísTlcÀ
PR'INICìPÀL

CovprTr¡¡cla
CON TIRÀOÀS
OE SÀLVÀCìÓN

Cot,rprTEncra
coN ÀRMÀS y

ÀRMAOURÀS

Arrnaduraltgera,
arÍnas sencitlas,
espadas a-uîa
fnafto

Arrnadrtraltgera,
arrnas sencillas

Arrnadr;raLrgera,
a,rrnas sencillas,
espadas alur.a
marro

Todas las
arrnaduras, arrnas
sencillas, artnas
rr'arcíaLes

Armadura
ligera, arrnadtra
ínterrnedia, escudos,

atrnas sencillas,

zr-Ín¿.s rnarciales

Artnadtlra
Iígera, arrnadura
irtterrnedía,
escudos, artftas
sencitlas, arrr.as
rnarciales

OG

Erudilo
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- Buscâòop -
Òe tesopos
'Más allá de las ffias Montañas

Nubladas a m¿rzrrlorras profundas
y cavernas antiguas, en busca
del metal amarillo enca.ntado'.

Et mrLndo ha visto el paso dela gloria de muchos reyes eîa.-

nos y señ.ores elfos, y ahora su herencia esf.á enlerrada en
profundas rnazrrrorras y oscuras cuevas. Et metat arnar:llo y
las joyas briltantes atraen a fodo aquel que se atreve a bus-
carlos. Ya sea un tesoro famlliar robado por asaltantes tras-
gos, o Iabóveda dorada de unDragón, buscas Io que eslá
perdtdo, incluso si ello signifi ca que íenes que ertfrentarte a
pelþos tncrehles.

Los buscadores de tesoros rlo son nece sartarnenfe saqueado-
res o Iadrones; tanúién pueden ser explor adores o batidores.
Unbuscador de tesoros, de pies hgeros y graîashrcia,puede

ser un valios o añ,adtdo auna corrtpaiía de aventrtreros, auri-
que no se puede confiar del todo en ellos. Cuanåo ctees autr
buscador de tesoros, reflexiona sobre si se trafa de alguien
sigiloso por naítraleza o sí es :urr saqueador, espía o explo-
rador erttrenado.

lnferpreta a un buscador de tesoros si quieres:
. CoLarÍe erL caverrLas, fortalezas y lófrdas tumbas donde

acecha el pelþo.
. Espiarlos movimientos y ãescubrirlos planes delËnerrngo.
. Recuperantesoro robadoportos orcosylos trasgos.

Rasgos de clase
Como buscador de tesoros obtienes tos siguientes rasgos de

clase.

Purrtos de golpe
Dados de golpe 1 d8 por níveL ãe buscador de tesoros.
Prrntos de goþe a'1" nível: 8 + tu modificador por Cons-

htución
Pu4fos de golpe a niveles srrperiores: .l 

d8 (o 5) * tu mo-
dtfícãð.or por Constituciónpor n;weI de buscador de tesoros
tras el 1'.

I
Competencias
Arm.adrrra: armaãur ahger a
Ärmas: at.lrra;s senciltas, esp ada ancha, espada corta
H etr arnientas : her r arniertÍas de ladr ón
Tiradas de satvación : D e str eza, lntellgencia
Habilidades: elþ cwafro entre Acerftjos, Acrobacias, Atle-
tismo, Engaño, lntimidación, Juego ãe rnanos, Percepción,
P er spic acia, Persuasión y Sigilo

Eguipo
Ernpiezas con et siguienfe equtpo adícionù, adernás deI que
te proporciona fu Nivel de vtð.a. 

!

Pobre o frugal: un jubón de cuero, una espada corÍ.a, urt
arco corto con un carcal ð,e 20 ll,echas.
Marcial: un jubón de cuero, una espada corta o ancha, un
arco corfo con un carcal de 20 llechas, dos dagas .

Próspera: un jubón de cuero, una espada corfa o ancha,
rLrr arrco corto con un carcal de 20 {lechas, dos dagas, 2d6
peniques deplata.
Rica: rìn jub ón de cuero, una espaãa corta o anrc}ra, .ur:- arco
corto con un carcaj de 20 flechas, dos dagas, 5d6 peniques
de pIafa.

Debilidad ante la Sombpa
MaldelDragon
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Àr¡eor
FURTIVO

Bor.rrr. ron
COMPETENCIÀ

+2 1d6

+2
.rd6

+2 2d6

.1 2d6

+3 3¿6

+.t 3d6

+3 4d6

+J 4d6

+4 5db

+4 5db

+4 646

+4 6d6

+5 746

7d6+5

+5 8¿6

+5 8d6

+6 9ã6

+6 9d6

+6 10d6

+6 1 0d6

1+ Silencio total

15 Mertle inaprehensible

16
Melora del

Persoîaje

17
Rasgo det arqueípo de

buscador de tesoros

18 Escurridizo

19 Golpe de suerte

Grande entre los

Sabios

Pepicia
A 1"' nlel, elige dos de tus compelencias con habilidades,
o ujr'a cornpetencia con habilidady tu competencía con las

herrarntenfas de tadrón. Tu bonificador por cotrlpefeîcta se

dobla para cualquíer prweba de habilidad que r.isa ur.a' de

fus elecciones.

A 6. nivel, puedes elegir dos cornpefeflcias con habilidades
rnás, o rLîa cornpetencia con hablLídady fu cornpefencía con
las lner r arnientas de Ladr ón, que obtendr án e sfe b enef icio .

Vislón noctuPna
Debido aLanahnaleza clandes{lrna de fus actividades suetes

trabajar en tas sombras y eî otros lugares con poca o ningu-
naiJurntnación. Con ellernpo te has acostumbrado a dícha
acllídady tus sentidos se han adapfado. Aunque rlo r.ecesa'

riarnente ves rnejor enLapenurnbÍa o en la oscuridad com-

pteta, fus otros sentidoshanrnqorado para compensarlo.

Puedes ver efllapenurnbrahasta 60 pies (1 I m) como si es-

hwterasbqohlzbrllante,y en ta oscuridad corno si esfuvie-

t as eÍt la p enurnbr a. Ten en cueîfa que, a:ur.que el resto de

senfi{os ayuãan atuvista, rro puedes usar este rasgo si estás

Cegadd.

Àtuqb" fuptivo
Ernpezando a 1"' trivel, sabes como golpear co:n sut:Lleza y
apr ov e clnar las distrac cione s de ht r ív aL. 1U;na v ez p or furno,
puedes inflrgir 1d6 de daño adicional a una uiatura a Ia
qtre acierfas corr un ataque si tienes venfaja en Ia lwada
de alaque. EI ataque debe usar 1nt arrna cor. suflLeza o a
distancia.

No necesitas venlaja uiatnud;u de a1aque si ofro eîernr
go delobjelvo q:uer.o estáincapacitado se er'cueîlira_as
píes (1 ,5 m) de éIy tûno ttenes ãesvenfala enlattrada de

ataque. La canfídad de este daño adicíonat se incrernenfa
a rnedida que subes de nível en esta clase, tal y corr.o se

muestra en la columna Ataque {urtwo delatabla det bus- '

caãor de fesoros.

Àcción astuta
Ernp ezando a 2o nív eL, ht r apidez rnenlal y tu agilidad te p er -

míten rnoverle y actuar velozrnente. Puedes llevar a caho

una acción grahlila en cadatno àe tus turnos dtllante un
contbate. Esfa acción sóto puede usarse para ørrprer.der las

accionet C or r er, D estr ab ar s e o Esconderse.

Ànguetipos de buscadop de tesopos
A3"'nr eI, eliges un arquetrpo queínfenfas errular enele)er-
cicio de tus apfitudes de buscador de tesoros. Elige agente o

saqueador (ambos se describen alfinal de la clase).

El n<-¡sc¡ooR oE TESoRos

'l

Nrv¡r-

10

11

12

13

R¡søos

Pertcia, Visión
nochtrna, Ataquè
furf'.vo

Acción ashtfa

Arquefipo de busca-

dor de tesoros

Mejora del
personale

Esquiva asombrosa

Perícía

Evasión

Mejora del
personaje

Rasgo del arqueftpo de

busca¡lor de tesoros

Melora ãeI

personaje

Afortunado

Mejora del
personaje

Rasgo del arqueí-
po de buscador de

tesoros

2

3

4

6

7

8

9

t

20
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Tu el.ección de arqueltpo fe concede ïasgos a 3"' riveI, y àe

tlucvo a9',13" y 17" nível.

¡ì

Mejona del pensonaje
Cuando llegas d,4'nleI,y deîuevo a8",12",16" y 19" rivel,
puedes íncrernentar en 2 una puntuación de caractenshca
de tu elecctón, puedes incremenfar en .l dos punfuaciones
de caracterísfica de tu elecctón o puedes adqrnrír unaVirfud
cultural o abierta. Como es habí¡nl, no puedes increrne'ntar
una punhtacíón de caracterßfíca por encirna de 20 usando
este rasgo.

Mente inapnehensible
En el 15" nivel, has adquirido :unz rnaLyor fitèrza rnenlal.
Obfienes cornpetencia con las tiradas de salvación de Sa-

biãuría.

Escuppidizo
A partir del 18" nivel, f.enes fanfa capacídad para evadi-
te quelos aÍacanfes rarantert|e pueden imponerse sobre ti.
Ninguna f'rrada de afaque confral:.t'ene venfa)a si no estás

íncapacifado.

Esguiva asombPosa
A p ar llir det 5. nivel, cuando un at ac artte aL que v e s f e acier T a
conun afaque, puedes usar fureacciónparareducír alamí-
f ad eI daño del alaque contra ti.

Evasión
Empezando eneI7" nivel, fus sentidos aguzadosfe alerfanal
instante de situaciones peþosas. Siernpre gue elMaestro del
sal¡erllevaría a cabo normaltnente unaprueba de Sabiduría
(Percepción) pasiva para advertl:r una trarnpa o algttn otro
peIþo, eîvez de eso se te perrnittrárealtzar unaprueba de

c ar acf erís tic a. Pue de s us ar ta punfu ación que s e a may or entr e

htPercepcíón p asíva y el resultado de la prueb a de habilidad.

Àfoptunado
En el 11 o nivel has aprendído a aprovechar todas las oportu-
nidades o tienes una suerte por nah:rraleza que fehaperrnílt-
do sobrevivir lnasfa a};ora. Puedes invocar esla aptlhtdpara
fener una oporfunidad que se presenta a sí misma debído a
labuenaforhtna.

Un enernrgo puede distraerse duranfe un rnomento, perrnr-
fuindofe usar fu Ataque filrL'wo. Puedes recorÍer a ciegas un
laberínto, u obfener venfaja de unaprueba de lntetigencia (ln-

vestigación) para desatbrir una clave t ttalpor pwo acciàente.
Puedes estar observando attnguardia juslo enel,rnornenfo en
eL que corruxrice':urtainforrnacíón crucial. lncluso puedes po-
nerlarnano sobre un anillo cuando recorres atrentas el suelo

de untúnel oscuro. Este suceso a{ortunaão siempre serâbe-
neficioso paratt, pero elMaestro ãeI saber decidirá, su forma
concrefa. Cuando has usado Aforhnado, no puedes volver a

' hacerlo hasta que completas un descanso largo.

Silencio total
A partír del 14" nivel, tienes venfala enlas pruebas de Des-

tr eza (Stgtl.o) si no te núrev e s rnás de Ia rnif ad de ht v elo cídad
en el mismo hrrno.

Golpe de suepte
A 20" rtwel, fienes la asombrosa capacidad de fener é.xito

cuando lo necesitas. Sr tu afaque falla contra un objelvo
qu" eslá atu úcance, puedes converfrr el fallo enun acterfo.
De rnnodo alfernafívo, si fallas unaprueba ãe caractertsttca,
puedes considerar quelal:rrada de d20 es un 20. Cuando
has usado esfe rasgo, no puedes volver ahacerlo hasta que
completas un descanso targo.

65



Àneortpos oE BoscÀooR oE TESoRos

Todos los buscadores de fesoros tienen cosas en comun: se es-

pecíalizan enllegarhasfalugares de dilícil acceso y conseguir

bienes valiosos, ya seainforrnación o cosas más tangibles.

Algunos buscadores de tesoros prefíeren achtar desde las

sombras de unafortaleza, rnanípulando a otra Sønfe pa'ra
conseguir lo que gtieren, rníentras que ofros expLoranluga-
res en los qu,e'no ha estado nadie desde hace sigtos, superan-

do tas trampas y las criafuras que conttenen conla esperarr
zade descubrir algo valioso.

Àerntr
Pero porçc(p çre cI hombrc no ero omþ òe nq,òic, 2 noòie poòío
r¿corôor cuónôo sc hobío unïôo o ¿llos.

EI agenfe confía tanto en el encanlo como en el sigilo o et

tngenio. Así, rníerttras que el agente sigue sabiendo mucho
sobre cómo llegar a tugares que suelen estar prohibidos a

los ajenos, a rnenudo puede t'acerlo abíertarnente con eL

sencillo rnéfodo de convencer ala genle para q:uele deje

pasar.

Competencias adicionales
Obtienes compefencta con herrarníentas con eL equipo de

dts{raz y eI equrpo de {alslficacíón, y obf'enes competencia
con ta habili ãad Tr adictones si no la l:.ene s y a.

Deducción de secpetos
Tienes habilidad para eshtdiar los planes yLas armas ãe hts
enemþs. A p arfir ãel 3* niv eL, si espías a un enemígo sin ser

deþcraão dtrlante al menos 
.10 

minutos, puedes eLegSr uno
de los benelicios siguientes:

El Maesfro del saber fe da una pista sobre los planes o el

lugar ð,e desLino del enernigo.

Advíerfes una deblltdad potencial en el enernigo, lo que
te dará (o a un al:taão aL que aconsejes) venfaja en el

prirner ataque que lleves a cabo contra enemigos de ese

tipo.

. ' Obtienes un bonificad or +1 aLa CA contra atagues lle-
vados a cabo por los enemigos del tipo aI que estudias.

Este beneficto durahasfa que cornpLefas un descanso
corto.

Obtienes ventala en las pruebas deDestreza (Sigilo) 11e-

vadas a cabo contraenemigos de estetipo. Este benefício
durahasfa que cornpletas un descanso corto.

Estudias alenlarnente al enernigo y puedes describir su

aparíencta, equipo y fáctlcas con los detalles suficientes

corno p ar a que, cuando entr e gas ht ínf or rne, otro s H éro e s

jugadores obtenganvenfaja enLas pruebas para obfener
rnâs irtforrnación sobre el enernigo nedtarúepruebas de

lnteligencía (Saber) o lnteligencia (Tradiciones).

Palabpas enigmáticas
A 9" nivel has dominado el aúe Ae ga.îartela confiarøa de

tos demás. Cuando pasas al menos 10 minutos persuadien-
do auna crtahna de hlsbuenas infenciones, esa criatura se

considera Hechuada excepto si supera una salvación de Sa-

btduna contra CD 8 + furnod$tcador de Carisma * tu modi-
ficador por compe tencia.

El estado delnedhuo durahasta quele das razor'es ala cria-
hnaparf dudar detu sínceríãaâ ohaslaun descanso largo.
Otra cripfur a puede intentar rornper ht ín{Luencia sobre el

objetrvoihechizaào, pero f:'ene desventaja enlaíraãa âe iv
teracciónsocial asociada si estás presenfe.

Estnategia de salida
Cuando tlegas at 13" nwel, has dominado elarte delalntlida.
Siempre que enfras err rLr:' rÃrevo lugar, ít rnente busca ins-
lnrtllannente todos los medios por los que poãrías escapar

err caso de que te encontraras enpeltgro. Tienes venlqa en

cualquier prueba de caraciertstrca quelleves a cabo con et

unícopropósito de esca,pa;r de este sitio.

Palabpas convincentes
Cuando ltegas al 17" nivel, fu aptitud para converlcer a otra
genfe se a'cerca- a to sobrenatural. Puedes dar órdenes a cuaL-

quier crtafira aLa quelr'ashec}';izado con fu rasgo Palabras

enigrnâtrcas y esa criafina deberâllevarLas a cabo Io mejor
quepueda.

Si la orden es aþ que la críattlra pondna en cuestión o a
Io que fendna averstón, puede volver aíntenfar unaprueba
áe Sabídtllría contrala CD de tu rasgo Palabras entgrnáttcas.

Si intentas obltgar ala crtahna ahacer algo que va contra de

sunahnaleza,entoncesl:;eneventajaenlal:tradadesalvacíón.
Us ar P alabr as convinc enf e s pue de c onsider ar s e una F e choría.

óó



S¡eclraoon
So4uaoåor nocurno busco br¡¿r trobqio, con mucho a¡cìtoción

2 rørnunøroción rozonabl¿, osí ¿s como toôo eI rnunôo lo cnti¿n-
òe. Po!íis òecir ôr¡¡ccóor b aørcs eyprtoetpnbe so4ucoåor

si lo prefeds. {þunos lo hocen. Poronosotros es lo mismo.

Empteas habilidades de origen dudoso, aluîque rnuy ut:.Les,

parahacerte con arfculos enposesión de otragente. Siusas
fus capacidades para saqluear vie)as rurnas otvidadas en

busca de tesoros sin reclamar, o si 1o que buscas son las bol-
sas de lagentehoneslade los Pueblos Libres, yaes cosahtya.

La sornbpa de mis bolsillos
Quüátienes un espíritu algoladrorøueto, pero es segpro que
no sirves a la Sombra del Este. A partir de cuando eliges esfe

arquetipo en eI 3"' nivel, cuando cometes una lechoría de
' latrocinio 0o que habitualmentehace quefe anotes 3 puntos

de Sombra) sóto te anotas 1 punto de Sombra.

Huptap
Eres hábil hurgando en los bolsillos de Ia gente y levando a
cabo otros actos de latrocinio cuando otros tienen I a guardta

baja. Tarnbién a parf;tr de 3"' nivel, cuando tlevas a cabo uir
AÍaque furt;wo en cornbate cuerpo a cuerpo, eniez ãe ínfltgw
dafro adtcional puedes llevar a cabo una prueba deDestreza
()uego de manos) con éxllo conlrafit oponenle (si 1o deseas

sigues haciendo eI daño normal). Adernás de los usos nor-
rnales de)uego de manos, este rasgo Í.e perrrttftráhacerte con
cuatquier arrna que el oponente fenga sobre su persona y
que no esûá ernpui.ando en este momento.

Sabep de los tesopos
Cuando elþs este arqueltpo en eI3"'nível, oyes muchos re-

tatos sobre forfaLezas o ruinas donde pueàen encontrarse.¡

gr andes tes oros. Sternpr e gue s ab e s de unlugar concr ef o o te

crltzas corl-,íI, puedes pedir alMaestro delsaber quete ãíga

tres elernentos de informaciónrelacíonados con dicho lugar.

Esta informacrón suele ser :ur'arnezcl,a de tesoros y obsfáar :

los concrelos

La inf or tnacíón obfenída pue de consider ar s e eî g;eîer aI cíer-

ta, aunque los detalles puedensernebuloso syfaltar algunas

clave$.

I

Escóndepse en las sombpas
A 9i nivel, ttenesunaincreßIe aptrtudpara esconderte, o al
menos usarlas sombras parat.tventaja. Mientras hayasorn-
bras donde fe encuertfras, podrás usar una accíón grafüfa
para Esconderte, incluso cuando otras criaturas sean cons-

cientes de fu presencia. Tates oponenfes puedenllevar a cabo

unaprueba de Sabtduría (Percepción) para darse cuenta de

tu presencia y îegar tu ataque conventaja ([a CD es tgq"l 
"1

resultado de htprueba ãeDestreza (Sigilo)).

Ppecavido
A .t3" nivel, fe has acosfumbrado a anistar trarnpas y em-

boscadas anfes de que se disparen o tengan lugar. Obtienes

un +5 a cualquier pr ueba dePercepctónpasivapara detectàjr

unatrarnpao una emboscada. Si esfás buscando acfivarnen-
tetrarnpas o emboscadas, puedes sustituir tupuntuacíónãe
Percep ctón pasiva increm entada p or la prueb a de car acterß-
tica si la primera es rna,yor.

Ofuscación
A 17" nivel, tu capacídadpararro ser visto eslegendaria.Tíe-
n"t u"htuiusiempre quelevas a cabo unaprueba deDestre-
za (Sigilo) para esconderte y puedes esconderfe casi en cual-

quíer htgar. Si estás eî lurta zona de sombra que se presta a
e s conders e, quren e st â mír ando l:.ene ãe sv ent aj a.

I
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- epuÒffo -
'¡No habléís de cosas secretas! He aquíun

cono ce dor de la Lengua Antígua.'

Para L:-, eI sal¡er corwíerte las tierras salvajes enunlugar
rnás arnable.Los exfraios se conviertenenarrrrgos site di-
riges a ellos apropiadamenle, tos amarittentos mapas de

libros antiguos sustituyen elrniedo a 1o desconocido por la
curiosidad y las maravillas de los tugares por explorar, con
canciones compuestas ert era,s pasadas que forfalecen aI
corazónrnás cansado. Et amor por el conocimienfo guíatus
pasos e ilumina el carníno parat:-y pala guienes escuchan
tu cgnsejo.

ùn erudito es siempre culto y sabio, pero el conocimiento
puede adoptar muchas formas. En tierras y tiempos civlliza-
dos, los eruditos recopdan libros de conocimienfos y escu-

driñan quebraduos petg;arrtLîos. En las tterras salvajes, en
cormunidades rurales o en lternpos de gperra y necesídad,
un erudifo puede ser un rnaestro deI saber popular y de los

secretos transmitidos de rnaestro a aprendiz a to la¡go de los
anos

Muchos eruditos Íarnbí,ín son sanadores, ya qxe et cono-
cimiento sobre las hierbas y las arles curatwas es qulzâ eI

campo de estudio rnás úftl (y, corno diñan algunos, el más
respetable).

Lo más irnporfanfe aÍ.e'ner en cuertta alalnora de crear a
ht erudífo es saber ãe dónde y córno has obtenido tus co-

no cimienf o s . 
¿ 

E s fu diaste c on ult rnae str o, contir fréndote en
su aprendiz? ¿Tu erudíto es un diletante, 9arrúiando ãe wtta :?

obsesión a otra?, ¿o Lo aprendes todo sobre un campo del
conocirniento anfes de etnpezar con otro?

E inalmenf e, ¿p or qu'í ab andonaste tu ho gar p ar a empr enãer
una pelþos a vtda de aventtrr er o?.

lnterpreLa a un erudifo si quieres:
. Descùbrir secretos antiguos y .usa;t su poder corúla eIEne-

.!
ft].tgol

. Do'nn¡nar eI arÍe ð,ela curacíóny rcstabLecer ta satud a tus
amþs heridos.

. Seradmitido enel consejo de tos Sabios y conocerrnuchas
cosas ocultas.

Rnsøos oE cLÀsE
Corno eruãtto obfienes tos siguientes rasgos de ctase.

Puntos de golpe
Dados d.e goþe: 1 d8 por nivet ãe erudTto

Puntos le golpe al" ttível: I + f.trnodlfícador por Cons-
titución
Puntos de goþe a niveles srrperiores: 1 dB (o 5) + tu modi-
ficador p or C onstitu crón p or niv el de erudlfo tras el 1'.

Competencias
Arrmadr.rra:, ar rnadur a liger a
Armas: todas las atÍnas sencillas
H e¡r arrnientas : e q uip o de herb olar io, y a ele gír entr e her r a-

mienf as de artesano y una pipa.
Tiradas de satvación : lnÍ.elígencia, S abidttría
Habilidades: Medicina, Súer rnás urra elegir de entre:
Acerljo{, Historia, lnves1rgacíón, Percepcrón, Perspicacía,
Sup ervivenc ía y Tr adíciones .

Equipo
Ernpiezas con et siguienfe equipo adíctonal, adernás del que
te propolciona tu Nivel de vrda.
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. l-In arrna sencilla

. Un jubónde cuero

ras cuando completas un descanso corto. Tienes,un Dado de

curación(l d8) por cadanível enla clase eruditit.

Si puedes focar a :una criatura, puedes gastar unDado de

curacíón por accíón, concedíéndole ínstantánearr.ente luna

cantrdad de pg rgual a 1 d8 rnás ht rnodtfícador por Sabidu-

ía, hasta su rnáxtrno. Si atiendes ala criahna durante aL

fitenos10 minutos, vendando sus heridas, traÍândolas con
hierbas y cafaplasmas,y ofreciendo palabras de calma, pue-
des multþlicar eI 1d8 por tu rnodlfícador por compefencia.
Luego aí'ades tu modificador por Sabíduría.

:?

De rnodo alternalvo, puedes gastar un Dado de cttración .

para curar una enfermedaã, neutral:øar uî veîeîo o qui-
far un estado que afecta aun(tníco objelvo. Los estados se

qutfan al instante, pero tos venenos ylas enlermedades re- t

quíeren quela criatura complefe un descanso Targo anfes de

quitarse.

Los tþos de esfados que puedes curar estánlimitados cuan-
do otifienes este rasgo por prírnera vez. Puedes quitar los

estados Asusfado, Äturdido, lnconsciente o Paralizado. A
I

niveles más altos puedes curan otros estados, faly corno se

descrlbe rnás aba1o.

Los eruditos prósperos o ricos Íarnbtén ernpíezan con tinta
y perganino.

Debilidad ante la Sombpa
Atracción de los secretos

El rn<¡olTo

Nrvrl Raseos

.l

Manos de sanado1
Noticias de lerr as lej anas,
Lenguas de muchos

pueblos

2 El sendero dela sabíãtlna

.t Especiatidad

4 Mejora ãelpersonaje

5 Telarañas de engaio

6 Sombra del pasado

7 Rasgo de especíaliãad Noticias de tieppas lejanas
Tienes muchos conocirníenÍos que La rnayoría desconoce y
las noticias de acontecírníenfos lejanos suelen llegarfe con
una velocidad asombrosa. La fuerúe de ht conocirniento es

oscura y no cuenfas a los demâs cómo sabes las cosas. Es

suficiente saber que 1o que sabes es cíerlo.

8 Mejora delpersonale

9 Médico

10 Rasgo de especialidad

11 Senderos ocultos

12 Mejora delpersonaje

"t3 Esperanzaimprevtsfa
Al inicio de cadaFase de avenfttras o tras pasar algunLrernpo
en un Santuarío, eI Maestro del saI¡er debe ínforrnarte de

uno o dos acontecirnienÍos importantes que hayan ocurrído
en algúnlugar de las Tterr as Asp er as.

14 Rasgo de especíaLidad

15 Hábifos de los Sabios

16 Melora delpersonaje Los eruditos síempre ftenen algurr conocimienfo de todas las
cosas y el Maestro del saber debe proporcíonarfe rumores o

tnforrnactón en base a fus pruebas de caracterísfica pasivas

apropiadas. Para consegutr más ttformación sobre una perso-

na, Lugar o ac onf e cirnienlo, siempr e pue de s lLev ar a cab o una

P:"* 
?,1 

e c ar acterßíc a. Una v ez por Fas e de av erthtr as pue de s

aiadti +5 auna de estas pruebas ac!ívas de caractertstíca.

'17 Palabras no dichas
.t8

Rasgo de especialídad

19 Mejora delpersonaje

20 +6 Grande entre los Sabios

Manos de sanadop
S ab e s c omo tr at ar Las heridas, Ias enf er rne dade s y el v eneno .

Tienes unconjurúo de trucos yflícnicas curativos querecupe-

Lenguas de muchos pueblos
Tiene s algtin c ono cimienf o de mucho s idiomas . P ue de s rnan-
fener una corwersacíón sencilla en cualquier idioma de tos

hombres o de los elfos,y conoces algunas #ases comunes en

Bonrr. pon
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tas lenguas det resfo de pueblos, lo suficiente para saludar,
grítar una adverÍencia o insultar a alguien.

Mejona del pensonaje
Cuando tlegas al 4" nivel, y de nuevo a 8", 12", 16" y 1'9" nível,

puedes incremenfar en 2 ul;rapunluacíón de caracter:rsl:rca de

tuelección, puedes íncrernentar en I dos punltaciones de ca-

racterísLtca de ht elección o puedes adquirir unaYirhtd cultural
o abierfa. Como es habituat, no puedes incrernenfar una pun-
tuación àe característtcapor encirna de 20 usando este rasgo.

El sENoEno oE LÀ sÀBTDURÍÀ
A 2' niv el pue de s elegir M e dicina y otr a c ornp etencia c on wa
habilidad, o Medicinay corrlpehencta con equipo deherbola-
rio. Tu bonificador por competencia se doblapara cualquier
prueba dehabiltdað. qne usa una de fus elecciones.

Siempre que obtíenes lurra- trueva cotnpetencia con habi-
lidad puedes desplazar tu bonificador por co'nrpefencia
doble a Ia nueva habilidad, para re{Iejar tu cambio de

concentración.

Telapañas de engaño
A 5" rúvel, tu perspicaci ay tus conocimient os te perrrttfenrna-
nipular a otra genÍe con palabras bien calculadas (o efectos

featrales y lrucos baratos). ,{l inicio âe cualquíer inleracción,
puedes llevar a ciho unaprueba de Sabiduría (Perspicacia)

contra una CD 15 + eI modificador por Sabiduía ãeI objetr
vo. Si tienes éxifo, en cualquier punto posterior dela coltyer-
sación puedes obtener ventqa en cualquíer prueba dehabi-
Itdad rne dtanÍe tu er udictón y pr ep ar actón.

Especialidad
A 3"' rivel puedes elegir una especialidad que deferrninala
concentración de tu estudio. Elige sanador maestro o erudito
maestro (ambos se describen al final de la clase). La especia-

Iídad que eLtges te concede rasgos a3" nlel, y de nuevo a7',
10', 14'y 18' nivel.

Puedes, por ejernplo, hacer una relerencia crípttca a algú'n
s ecreto conocido por unos p o cos, o r ecor ãar ala p er s ona corr



laque estás hablandoLasproezas de sus antepasados, o le-
vantfar fu bastón para asustar a unabandada de cuervos y
crear tßr efecfo dramátíco con eI que subrayar fus palabras.
Tarnbí,ín puedes lanlzar fuegos arttlicíales o llegar justo a
liempo.

Sombpa del pasado
A 6" níveI, !íenes utra cornprensiónrnás profunda delalarga
historia de laTíerr a Media. Si proporcionas datos a otro H é-

roe jugador sobre un relato de la hisforia ãe su gente, dícho
personaje obflene un dado de ínspíracrón acaãérnica, un d6,
que puede usal pa,rz_ añadírlo a cuúquíer flLrada. Cuando
has usado esterasgo, no puedes volver ahacerlohastaque
completas un descanso targo.

Médico
A 9" niveL el nso de tu rasgo Manos de sanador rnejorapara
incluir un m ayor núrner o de estados. Ahor a puedes curan los
estados Cegado, Ensordecido oHech.øado. Además, gasfan-
do un Dado ãe curación adicional, puedes qrntar eI estado
Petríficado o unnível de cansancio.

Sendepos ocultos
A 11" nivel, tu dominio del saber es tal que conoces ca-

minos secretos, rutas alternallas y entradas y pasaduos
,pcultos en los lugares más insospechados. Puedes corlce-
der ventaja aun aliado en cualguier prueba de caracte-
rßttca relacionada con uno de los roles de víaje (Batidor,
Cazador, Guía o Vígía) describiendo córno te ayuda tu co-

nocimiento sobre lugares ocuhos y conocírnientos secre-

tos. Por ejemplo, puedes IIevar alaCornpañíapor unvalLe
ocutto cuando sirves como Guía, o descubrir una puerta
enalna secreta como BaLtdor.

Los senderos que tomas arnenudo ttenen sus propios peti-
gros o encuentr o s ; a tnetutdo esf a hablLið,ad p ennife que hu-
yas del fuego sólo pa,ra caer en las brasas. Sólo puedes usar
esta apllltud wra vez p or F ase de aventur as.

Espenanza impnevista
A 13" nivel, puedesllevar a cabo preparatívos con antelación
y revelarlos en elrnomento adecuado. lJnavezpor Fase de

,avenhnas, puedes actlar esta aptifud y ãescrlbir las accio-
nes que llevasie a c*o en eLpasado que elresto de Héroes
jugadores desconocí.a, pero que alorahan salido a l,alruz.
En ese tnotnento LLevas a cùo La prueba de caraclerßtica
adecuadaparadetertninarsidichospreparatívoshantenído
éxtto.EI Maestro del saber puedevetar tas sugerencias gue
îo seaîrazonables.

Âtgunos ejernplos de esfa aptitud puedeî ser:
. "Encontní este mapa anlrguo en otra ave¡thnay ahoralo

saco alalr'.
¡ "Envuí un rnensaje a rurestros aliados de Rohan Itace una

semaîa, y vaî allegar parareforzar rurestra defensa antes
de que afaguenlos orcos".

. "Supuse que elrey nos encarcelaría, por eso soborné aun
carceLerohacesernantasparaqueocullaraunallavebajo
esfe tadritto suelto". \

. "Por casuatidadllevaba estos frregos arttfíciaLes connup/:o' .

Hábitos de los Sabios
A 15" nlel, fit educacíón es tant elevada quellegas ala con-
clusión de que sóto unos pocos pueden cornprender fus in-
quìetudes y preocryaciones, por lo gue debes proønarte
consejo por ímismo. Puedes gastar inspiración p ara obtener
otro us o de un r as go que nor rnalrnenle r e quíer e un de s cans o

largo anfes de poderusarlo denuevo, o que só1o pueãeusar'
seunavezporlase de avenhsas. Hábitos de tos Sabios en
símismo sólo puede usarse unavezporÍase de aventwas.

Palabpas no dichas
A 17" tiveI, puedes transmifir tus pensamierrtos sin }rrablar
eî voz alfa. Cuando trafas cort eruditos de alÍo nivel, elfos,
dúneåaínu otra genle poderosa, puedes rnantener utr;- cor.-
yersactón cornpLetasólo con la mente. Otros puedensentir o
intuir tus palabras, pero îo puedenresponde\ y pueden con-
fllmdír tns pensamientos como srfueranlos suyos propios.
Con esta apílr.tdno puedes leerlamente denadie.

Ilnavezpor descanso t rgo, puedes enviarbreves impulsos
de htpensarniento através de largas distancias, manãando
unarinícapalabraounrnensajecotÍoensueños.

Grande entpe los Sabios
A 2O" nível, fu conocimiento sobre un fema se acerca ala
perfeccíón y los Sabios Íe rleconocen como una auÍorídad
preeminenle sobre los asuntos qrrc trenen qlue ver con eL sa-
ber que has elegido. ÊhgeunahabthdaddelrrteLigenctao Sa-
bí&nía; ttenes éxtlo autornáficarnertie entodas las pruebas
que usan esahabllídad.

AÃenás, puedes gaslar insprracrón para cornprender algo
cornplei.tamente ocuho sobre fu saber elegrdo. Ya sea por
pura suposición o por una apanente infuición, avenguas wr
secrelo lúf.l que sería casí imposible ccittocer. Debes comple-
t ar urt de s c ans o largo en un S anthtar ío ante s de us ar e ste ras-
go de nuevo.
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"Conocí en un tiømp toôos lasfórmulas -qôt * {t¡¿ i€ t¡soton

olguno vøz poro cstos cosos, øn las lcnguos òc ìos efos, ôø los

hombrss, o ôs los orcos. À!for recu¿röo unos òo¡ci¿ntos sin nec¿si-

bqå ô€ esforzorme mucho".

EsrrcnlìDÀoEs oE ERUoìTo

Ni siguiera los Sabios puedenverlo fodo claro, ní dotnínar
todas las ramas det conocimiento. Siempre quedan secretos

por descubrir, por to que eI erudílo debe elegír un cannpo de

esfudio en el que especíaluarse.

S¡N¡oon MÀEsTRo
Has estudiado anatorúa, fisiología y fodo tipo de arfes cw
rafrvas. Sabes cómo usar hierbas y calaplasmas curativas,

cómo dej ar que Ia s angre p:ur 4ue unaher ída y c órno v endar-
la, y corno Iuchar contra tas enf er me dade s q ue as alt an t ant o

eL espírttucomo et cueîpo.

Cupación mejonada
Cuando etiges esta especialidad a 3" ruvelte coniterfes en
un experÍo lratando heridas. Siempre que usas el rasgo Ma
nos de sanadorpararesfablecer pg, tiras 2d8 envez de 1 d8.

Sabep cuPativo
Tarnbíén a3" niveI, realuasun descubrimi.nto eitu misión
p ar a corftpr ender Ia rnente y el cuerp o. Obtienes ofro descu-

btirníenfo a7",10",14" y 18" niveL.

Cuando llevas a cabo un rt.uevo descubrimiertto tarrtbíén
puedes sustituir uno qlue ya conoces por otro diferente.

Puedes eleg¡r de entre tos siguientes descubrimientos

Hierbas crrrativas
Has estudiado el saber de las hierbas en gyaîprofundrdaã, ^

y c orro ce s fií crúc as s e cre t as p ar a cur ar enf er rne ãade s y env e-

nenarnienfos. Una criahlla sólo necesita un descanso corto
pararecuperarse de una enferrnedad o unverLerro cua¡do
usas fu rasgo Manos de sanador.

Adernás,has aprendido mucho rnás que tos usos comunes

de las hierbas ctlraÍívas y eres capaz de usartas de forrna
mucho ,rnás pofenfe, o ð"e forrna ãlfererúe. Cuando utilices
hierbad rnedicrnùes, usa estos efecfos envez de los efectos

normales delahierl¡a.

. Athelas: cuando se q.uernarrhasta convertirlas en polvo
y Luego se híerven, estas hierbas producen una ntlÍ:e ãe

vapor que quítaunnivel, de cansancio de unwhnero ãe

críahtras igual a tu níveL de erudito .

. Hier.b a le bn$a: corw er ttãa en p asf a, s e cada y furnada
ettrurîapipa,lahterba lebruja calrna et espíritu y unal
punto de Sombra. Un Sanador maestro sóto puede curàr 1

punfo de Sombra aI año usando híerba debruja.

. Copa del reyi :ur.a. cafaplasrna ãe copa delrey aplícado a

unalnerida envenenada extrae elve'nerto y cura cualqrrier
daño que éstehaya causado.

. Espadaña: Ia espadaña, secada, converfida en polvo e

inlnalada,perrntteq:ue:uîaperso'na-perrnar.ezcadespier-
ta y conscíenfe dtlrante tres días sin necesitar dormir ni
corner. Tras ese t.lernpo, eLHéroe jugador sufre dos niveles

de cansancio.

. tspirio de sornbra: tras cocerlo dos veces y prensarlo,
el espino de sombra produce un residuo seco de materta
vegelal que puede usanse pata eîmascarar eI otor de una
criahllra, dándolevenfaja enlas pruebas deDesfreza (Sigi-

to) durante tres días.
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. Nenúfar: si se seca y se rnuelellasfa converttrlo enun
fino polvo, elnenúfar blanco puede usarse parahor-
near pasleLes dutces. Estos pastetes dan .i:¿:or y vttalt-
ð,ad, perrníf.endo que unauníca persona obtenga los
beneficios de un descanso Iargo aL cornplefar un des-
canso corÍo.

Si se hierve parat'acer un jarabe, el nentifar ro)o crea un
lrquido pofentepero de olor matsano. Pocos de los que cono-
cen este uso están dispuestos afabrtcar esle retneãto, ya q.ue

aurrque concede alHéroe )ugador un +2 alas ttraãas de afa-
quey daño duranfeunalnora, tarnbíénproduce un estallido
de íray 1 punto de Sornbra.

Canción restañ.aúora del sanador
Las paIúras de esta canción y su especial rnelodía pueden
ayudar acettary curar las heridas. Cuando has aprendido
esta canctón, puedes canfarLa durante un descanso corto
para uî núrnero de cornpañeros iguat a tu n:wel de erudifo.
A g uetlo s q ue s e b enef ícíen de e st a c ancíón p o dr án r e cup er ar
un DG + su modificador por Constitución de daito sin gastar
ninguno de sus DG.

A-igo de todos
Un sanador rnaestro es bienvenido casi en cualquíer parfe,

,þ incluso los enemþs más enconados dudarán en atacar-
le . Tu r eput actón y h ablltdad te pr e c e de . O btiene s v ent aj a en
cualquier fnradapare_ corryertceî a_:ufla persona para que fe
dé refugío y corrnda durante una noche. Adernâs, si no 11e-

vas a cabo rttngún ataque durante u'n cornbate, los enemi-
gos inteþnfes que no strvatt a la Sombra no te afacarán.
No obstante,has jurado usan tus habilidades para ayudar a
cualqwíera que necesífe tu ayuda, así que reh.usar o desaten-
der a cud,quier pactentepotencial cuertta corno unalechoría
para Í:t. Aãemâs, si no ta tiene s ya, obttenes compefencía con
Ia habrlídad Tïadicione s .

M¡ís blando por debajo
Tus estudios delaanatorcríade difercntes criafuras y sereste
proporcionan un conocimiento proftndo de sus debilidades.
Si pasas una accíónestudiando aun objef:wo obtendrás un
dado de daño adicion aI que podrá aplicarse aunúntco afa-

, que htyo o de un cornpañero que goLpee ala criah;ra. Este
dado es un d6 a3" níveL, y se incrernenta alun d8 a 6", a d10
a"l2",y ad'12 a20. nível..

Alivio de gran;d;es cargas
Has aprendido a curar incluso las heridas del corazónyla
mente. Si pasas un descanso largo sin lnacer nað"a más que

descansar y hablar con un a críattnayoluntaria,pwedes qui-
tarle 'l punto de Sombra. EL núrnero de puntos de Sombra
curados seíncrernenÍaa2eneI'í)" rivel,y a3 enet20". No
'puedes usar esfa aptitud sobre ti mismo, ni puede asistirte
otro sanador rnaestro de esle modo.

l-as arrnas del Enernigo
Sabes cómo contrartesfar Los díferentes venenos que ûsan
los orcos. Puedes curar algunas heridas terribles infligidas
por las arrnnas o los conjuros malignos del Enernígo, como
los cuchillos de Morgul o elAlie:nlonegro deios Nazgûl. Ade-
más, si no Ia ttenes ya, obttenes cornpelencia con la habili-,:
dadSaber de la Sombra

Casa del sanadop
A'14" nível, si vives en unlugar duranfe rnás de un año,
se convierf.e en un Sanhtarío rníerttras t3 perrnaneces a}'rí.

Cuando te vas, esta bendición persiste d.urarúe 1 mes por
cadanivelde erudíto.

Vi"iÈ|" e invisible
Cualdo úcanlzas eL 18" n:vel, inctuso si nunca has estado
alií;telReino Bendecido brilla en fus ojos. Tienes venÍa1a en
todâs las pruebas contra ta Corrupción, y puedes ver alas
criâturas y espíritus invisibles.

Enoono MÀEsTRo
Has estudiado libros y pergaminos antiguos en tas bibliote-
cas ocuttas de grandes ciudades, o has aprendido los ver-
sos de saber y tos secreûos no escritos de alginmaestro de

mayor edad. Conoces grar. parfe de to gue esfá ocutto o
perdido.

Bonificador por cornpetencüa
Cuando eliges esta especialidad a 3"' níveI, obtienes com;
peÍencia con una habilidad de lnleIígencia o Sabiduía a tu
eleccíón.

Conocimientos secpetos
T almbién a 3 "' nrr eI, c ono ce s urta nuev a t arna de c ono cirníen-
tos oscuros u ocultos. Obtienes otro secreto a7",'10o, "14" y
18. nível.

.t
Puedes elegi de entrelos siguientes secretos.

Saber antigrro
Tu conocimiento se extíende hasta los Días Antiguos. Cono-
ces los nombres de tos Dos Árbotes, el Relat o delasTres )oyas
y elterror del,GranÊnemigo Morgoth. Has oído tas historias
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de tos Reinos élficos deBeleríand,, úlora perdidos bajo el.

rrnar, y tos salones robados de los Señores de los Enanos, y
sabes det ascenso yla caída delos dlúnedatn. Puedesllevar
a cabo pruebas de lntelrgencia (Historia) sobre terr'as de La

anfrg;je dad srn p enalizador e s.

Adernás, si no la ll.enes ya, obtienes cornpetencía conlaha-
bilidad Historia.

Prijaros y bestias
H as aprendi do eL rdíorna s ecr eto de :una especie concr eta de

anìrrnal, como el habta de tas águilas o de los zorros. Puedes

cornunícarfe con ellos usando habilidades como Engaño,
lnltmtdación, Perspicacia o Persuasión. Puedes persuadir a

los animales para que transporten rnensajes, espíen aLguna

zotra_ o incluso para guíarte hasta comid ay ag.ua.

Là cornuntrcactón estáLtrnitadaa los conocimi entos del aní-
rnalen cuestión, ylos anvnales sólo suelen preocuparse de

las cosas de su mundo, cornol.a cornída, elre{ugio ylos de-

predadores, prestando poca atencrón a los quehaceres delas
crtahllras d,e rnayor tannaño; no obstante, una granparte del
c ono círniento pue de de ducir s e de su hahla, y affiq:ue ut p át-

jaro cantor quizáno sea capaz de distinguir aun o¡eo deutr
hobbit, s abr â cuáI s e de dica a s aqlue ar el b o sq ue.

Puedes elegtr este secreto una segundavez. Si to haces, fu
conocítniertto se arnplía de una especie concreta a todas las

criahras de un tipo similar y obttenes venfala en tus habili-
dades de CarísrnareLacionadas con ellas. Por ejernpLo, cuan'
do eliges esÍe secreto por prhneravez, aprendes el ulular d¿

los brihos; la segundavez, aprendes et idioma de todos los
palaros y fe ganas sufavor.

Conocirnientos oscuros
Et saber ãelEnemigo es ferrlble y osflrro y tú, quizás; sabes

rnás deLo que seríaprudente saber.Tras elegrr este secrefo,
aprendeslaLenguanegra de Mordor y puedesllevar a cúo
pruebas de car act erística sobre ínforrnacíón relacíonaãa con
laSombray sus seguidores sin sufrirpenal.øadores. Además,
sínolatrenes ya, obtrenes compefencia conla habilidad Sa-

ber ãe ta sombra.

Íinalrnetlte, cuando aprendes esfe Secreto, te anotas 4 pwt
tos de Sombra.

Mrrndo natt¡ral
Conoces las propíedades secretas de muchas planÍas, para
bíen o pararnal, y puedes idenfltcar con facitidad los vene'
nos nafurates. Puedes saber siunabestia es nafural o no sólo
converla. Aunque qurzáno los hayas encorttrado nunca, co-

noces la exístencía de los Pasfores de Arboles,los enfs det
bosque de langorn. Superando una prueba de lnÍeligencía
(N afuraleza) CD 1 5 puede s íden'+ifrcar corr e ctarnente un âr e a
Asotada, y puedes trnag¡narlo que causó su estado. Sí:'r.a1as

por un áreaenla quehas aceriadolacutsade su asolamien-
fo, tienes venlaja enl.as l;;radas de salvación de Sabtduría
confra Corrupcrón.

Adernás, si no la f:.enes ya, obtienes cornpefencía conlalrra-
bilidad Naturaleza,

Runas
Conoces eL secrefo deLeer las runas anttguas, desde eLten-
gwar anllguo hasta el allabeto ãe Daeron, el Argenthas Mo-
ria. Tíenep habilidad para enconfrar saber ocuho ett textos
con doble senfido y ftenes venfaja en tas pruebas delnfelí-
gencia (Saber) relacíonadas con dichos asuntos.

línaltnente, puedes discernir autotnáttcamente dónde se

han ins crito letr as h,tnar es de 1o s enano s ( i aunque no pue de s

leerlas sin contan conlaluna correctal) .
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Obras de los Días,{ntigr.ros .

Conoces las maravillosas creaciones de los herreros etfos de
Er e gíon y de otro s gr ande s her r er o s y arte s ano s de ant año, y
sabes de algunos procedímienfos de su trabajo que podrían
ser ernpLeados pol quienes tuvreran los conocimientos aãe-
cuados. Puedes idenfr{icar las propiedades de los altefactos
marayillosos Ll.evando a cabo una prueba de lrúehgencra
(lnvesftgación) CD 15. Si tienes éxito, puedes ídeníficar una
Bendícióny hacer lunabuena suposición del resto de aptitu-
des que puede ocrl/ttar eI objeto.

Adernás, obtienes competencia con tres herrarnienlas de ar-
fesano a fu e[ección.

Conocimientos profundos
A 14. nível,los conocimienfos que has acumulado a lo largo
de tos años fehanproporcionado datos sobre gente,lugares,
objefosy acorúecirnientos conlos que es probable quefe en-
cuerttres.

Granparfe de esfainforrnación eslá ilrnacenadp enht cabe-
za, pero aún rnr.ás está guardada en pergarfiLr;os y tibros a tos
que tienes acceso, así corno ofros Sabios a quíenes puedes
pedír consejo.

Cuando ertcuerttras auîapersoîa, objelo,I:ugar o acoî-
tecímíenlo por prírnera vez, puedes hacer tres preguntas
al Maesfro del saber sobre el e.ncuentro, a las gue te ies-
ponderá conlaverdaã. Si 1o haces, adernás de los cono-
cimientos que has aprendíð,o, tienes venÍaja en cual,quíer
prueba posterior rel"actonada dtrectarnertte coî esa per-
sona, objeto,Iugar o aconfecírníento d:urante elresto de ,'
Ia Fase de aventuras. Debido a la intensidad requerida
pararecordar talínfortnactón, no puedes usar este rasgo
de ¡tuevohasta que has completado un descanso largo en
un Sanfuario.

Palabpas de mando
A 18" nível, tu dominio det conocimi ento fe da auforið.að.
sobre ,el mundo que te rodea. llnavez por descanso corto
puedet prorntncrar unapalabra ãe rnando. Cuando lo ha-
ces, qltge un objetlo relacíonado con urlo de los secrefos
que has dom'inado y lleva a cabo la prueba de caracterís-
íca apropiada contrala CD que te indtque et Maesfro del
saber (habitu ùrnente rnírttmo CD 20) . Si fienes éxrto, pue-
des dar una orden corta pero irresistible a tu objetivo. por
ejernplo:

. Conocirnientos oscuros: ordenar que vuelvaa su fumba
a un espectro.

. Mrrndo naÍrrral ordenar que arda enlLarnas aur-rnorv
lón deleñ.a.

. Obras de los Días Arrtigu osi arra:ncar et control de una 
,

palantir delavoluntad del Señor Oscuro.

. Pâjaros y bestias: ordenar que vuelva corrtendo a su
guar ída a un terntble Lob o .

. Runas: ordenar que se muestren a plenaluz del, día a
unas letras lunares.

. Sabå antigrro: ordenarque se abra a una puerta fabrí-
cada por los etfos de Ereg;on.
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- CruâRÒlán -
Beren, por ejemplo, nttnca se imaginó que

consegtriría eI silmaríl de Ia Corona de Hierro
enThangorodrim, y sin embargo Io consiglùí,

y era un lugar peor y un peligto más negro

que éste en eI que nos encontramos ahora.
Pero tísa es una larga historía, nafuralmente,
que estámás allá de Iatristeza... Y el silmaril
siguíó su camíno y llego a EärendíL. ¡ Cásprta,

señor, nunca Io había pensado hasta ahoral
Tenemos... ¡ttsted tiene un poco de la fuz del
silmaril en ese cistal que Ie regalé laDama!
Cáspiia, pensar... Pensar gue estamos todavn

'enlamismahístoria. 
¿Es que las grandes

historias no terminan nuncal

En esta edad delrnundo enla que las sombras cteceî aîo a
ai'o,has jurado defender atodos los quenopuedendefender-
se por sí mismos. A veces, ht eLección te obhga a delar alrás

Las áreas civtlizadas parapoder proteger a sus habif4ntes de

lo que acecha)usfo al ofrolado de sus celcas. Esto te ha con-

vertl..do enunforastero a ojos del pueblo llano, lunpersona)e

tant'arnenazador como aguellos de los que les profeges.

Otros guardi anes curnplen su lurantento Levarúanão el espí-

rífit de tos derrotados y los temerosos. Cuentan histortas de,

haz añ as de Ia antrg;je dad p ar a inspír ar a una nuev ã $ener a-t

ción dehéroes alevanttarse err arrnas cortft'a et Enemþ. Los

guar ãtane s pr ote gen to do aq uello p or to g ue v úe La p ena hr
útar en e sta e daã del mundo, inctus o aur.q.ue nadíe lo s ep a.

Mucho s h,ér o e s hobbits, p or ej ernplo, s on guardianes ( 
¡ 
cuan-

do no sonbuscadores de tesorosl)

C uando cr e e s a un guar dtán, c ons idera la r elación que t:.ene s

con tu propia culhtra, hts fam:llares y tus amþs. ¿Luchas
paraprotegerles sólo a ellos, o eres arnígo y alíado de todos?

¿Levanfas los espíritus coî.urra agradable sonrisa, o intimi-
das a tus enemþs con ht rntr ada sornbríal

lnterpretþ aun guardíân si quieres. . .

. Defepder a los Pueblos Libres contra la Sombra.

. lnspirar a fus aliados paraque consigan Proezas aúnma-

yores.
. Tr?er esperat|zacuando sehaperdião por completo'

Rasøos oE cLÀsE
Corno guardíán obíenes tos siguientes rasgos de clase.

Puntos de golpe 
\,

Dados le golpez 1 d8 por nivel de guardíátn

Prrntos de goþe a1* niweLz 8 * tu modificador por Cons-

tthrción
lluntos le golpe anlveles srrperiores: 1d8 (o 5) + tu mo-

dificador por Constituciónpor nível âe guardiântras el 1 
o.

Competencias
At rnaúur az ar m adur a lígeta, e s cudo s .

Armas: aïmas senciltas, espadas anclnas, espadas largas,

espadas cortas
Tiradas de salvación z D esl:r eza, C arísrna.

Habilidades: Tradiciones, elige dos más cualesqu:rcra.

F-. ,

EgurPo
E:mpíezas con el siguiente equipo ad;tctonal, adernás del que

te proporciona fu Nivel de lr.da.

Pobre ofntgal; uî arrna sencilla, un arco corto con un car-

caj de 20 flechas, un jubón de cuero.
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Marcial o próspera: una espada, ancha,larga o corfa, un

arco corto o un gralr. aîco cotl un carcaj de 20 ílechas, un
coselete de cuero, un escudo.

Rica: una espaÃa,, ancha,Larga o corta, utl arco corto o tnt
grailn arco con un carcaj de 20 flechas, un coselete de cuero,
un escudo o escudo pavés.

Debilidad ante la Sornbpa
Afraccíón del poder

Oon del guandián
Puedes inspirar a otra genÍe con fus palabras de áni'rro, rr'e-
dtante Ia núsic a o simpte rr:ente c on tu pre s en cia. P ar ahacer -
'to, usas una acctón grahljrta enhthtrno. ELíge una críahna
que îo seas trí, gue se ettcuenÍre a-nlertos de 60 pies (1 I m) y
que pue da oír te . Es a cr íafi tr a obfíene un dado de D on, un d6 .

lJna vez durante los siguientes 10 mirurtos ,la críatura pue-
de lnrar et dado de Don y añadír el resuttado a una prueba
de caracterßhca, ttrada de alaque o firada de salvacíón. La
criahtra puede esperar hasta después de tírar eI á20 para
decidir si usa el dado de Don, pero deberáhacerlo arúes de.-
que el.Maestro delsaber dþ silatiradattene éxito o sifalla. .

Cuando se ttra eI dado de Don, se píerde.llna criahtra sólo
pueãe tener utl dado de Don en todo rnornento.

Puedes usar este rasgo un nirnero de veces íguaL afu modi.
îtc ador p or C arisma (tnínírno una v ez) . Recup eras cualquíer
us o gastado tr as cornpletar un des c antso largo.

Tu daåo deDon setncrernenta entipo cuando lt egas a cíeftos
rivelps en esta clase. El dado se contnerte a un d8 a 5" n;wel,
un di o a 10" níveLy un d12 a 1 5" nível.

Siempne vigilante
Los guardianes se esfuerzaîpor conocer las ulltrnas noticias
tanfo locales como le)anas, así cotno por corrocer a los sa-
bios y alos poderosos.

Si puedes irajarLlbrernente por un áreahabla¡do conla gen-
te dellugar y cruzândoie convíajeros d.urante unas horas,
puedes Il.evar a cabo luna prueba de lnteLigencia (lnvesfíga-

ción) CD 12 convenlaja.

Tener éxilo sígnlfica que has oído los rumores úftles mÁs rc.

cterúes,incluyendonoticiassobreproblernas.lallarsígnlf íca
que oyes los últimos rumores y noticias, pero no puedes dis-
cernirlo cterto ãe lo falso. Si tienes éxito tanbíén puedes co-
nocer los nombres, sífuactóny aparíenciageneral de fodos los
individuos, casas y faccíones locales ínfluyerúes, así como los
wttf orrnes,coloresyheráldtcaguesuelenllevar,sílallevan.

Apvendiz de todo
tos guàrdianes suelen saber un poc o ãe fodo. Aparîr del 2"
nivel, puedes añaãlrlanítad de tu bonificador por corrrpe-
tencta, redondeado alabaja, a cualquler prueba de carac-
terísíca que hagas y que îo íncluya ya tubonlftcador por
cornpetencta.
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Don del guardiân(d6), Síernpre
vtgllante

Don deI guardián (d8), lnfr,ípído

Rasgo de Ia rnanlf esfación, D on
del guardíán (d12)
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Raseos

Mejora å.elpersona)e

Espíritu defuego

Mejora delpersonaje

Retatos de carnparnento (d12)

Mejora del.personaje

Distraccíón

Rasgo de la manifestacton

Mqora delpersonale

Relatos de cannpannenfo (d10)

Relatos de cannpannento (d8)

Mgora delpersonale

Rasgo de Ia rnarifesf ación

Apr endiz de fo do, Relatos de

campamerúo (d6)

H abilidoso, M arrifesfacíón ãe

guardtán

Ni cansancio ni miltas yermas
inlermínables

H abilidoso, D on ãel guar drán
(d10)



Relatos de campamento
Ernpezanão en eI 2" nível, puedes alrudar a revtlaltzar a fits
aliados heridos dtt¡artfe un descanso corto. Si cuentas histo-

rias duranleun descanso corto, cualquier críahlra amistosa

cerca'na que fe escuche y tu obtenéis 1 d6 pg aãtctonales Por
cadaDG gastado.

ELrílrnero de pg adicionales se tncrernertta arnedida que aü
quieres nivetes ãe guardián: a 1d8 a9o nivel, a1d10 a13'
nivel y a 1 dl 2 a 17' rljrvel.

Habilidoso
A3"'niveL, elige dos de tus competencias con habilidades. Tu

bonificador p or cornpeÍencia se dobla p ara cuúquier prueba
dehablLtð,ad que usa una de tus elecciones.

A10" n.,el, puedes elegir otras dos competencias conhabili-
ãades p ar a qu,e obteîga:n este benefício.

Manifestación de guandián
También a 3" niveI, eliges el rnodo en que se expresan tus

talenlos de guardiiin Elige consej ero,herúão o frontero ([as

tres se describen aI fína| de Ia clase).

Tu eIe c cíón de rnanífe stación le conce de rasgo s a 3"' niv eI y
lue$o de ríLevo a 7 ", 11 " y 1 5" níve1..

Mejona del pensonaje
Cuando llegas al 4" níveI, y àe nuevo a 8o, 12", 16' y 19" riL-

vet, pue de s íncr ernent ar en 2 punfo s una punhtación de c a-

r actertstic a de ht eIe ccíón, o pue de s incr ernenf ar en 1 punto
dos punfuaciones de caractertsíca de tu elección o puedes

adquírír unaYirtud cultural o úíerfa. Como es habitual,
no pue de s rncr etnertt ar ur,d pltrttuacíón de car acferrst'c a p or

enctrna ãe 20 usando este rasgo.

lntnépido
A parttr del 5" n:'eI, recupetas todos los usos $astados del

Don det guardtán cuando completas un descanso corto o

Iargo.

daío , puedes usan fu rea ccíónpara gastar uno de los usos

del Don ðelguardián.

Podrás.eIegi usar este rasgo despu és de queLa criattralleve
a cabo su tirada, pero antes de que el Maestro del saber ãe-

ter rnine sí Ia tir ada' de ataque o Ia pr ueb a de car acferísftca

ttene,!xífo o sifalta, o antes de queLacriaturaínflgaelãaño.
La críahtra es inrrur'ne si no puede oírte o si es inmune al
lr.ech.zo.

Ni cansancio ni millas gepmas intepminables
Ernpezando enell4o nivel, cuando ttevas acabounaprueba
de caractertslica, puedes gastar un uso del Don del guar'
ãtâ.;.. Tíra un dado de Don y añade el resuttado a ht prue-

ba de caracterísfíca. Puedes elegirhacerlo tras tirar eL dado

paralaprueba de caracfertsttca, pero anrtes de que el Maes-

tro del saber Íe diga si Lienes éxito o si fallas.

Espínitu de fuego
A 1 8" nivel eres uno äelos rnayores Sua;rd;íaîes det mundo.
Podrás srLstituir cualquler prueba de Cartsrna que hagas

por un 1p (previo a rnoãífícadores). Puedes hacerlo un ni-
mero de' veces igual a fu modilicador por Carisma. Recu-

peras los usos gastados cuando comptetas un descanso

Largo.

OnaTuz cuando todas se apagan
A 20" rtlel, cuando tiras iniciativay îo tienes usos del Don

del guardtan, iecuperas un uso.

MaÌ'nrrsTÀcroNrs oE GoÀRolÁN

De las cc¡izos se oùïró unfucgo,

X uno luz osomorô øn las sombros.

Los guardianes ãelaTíerraMedratarde o temprano se en-

casillan ertruina_ de estas lres categoñas: consejero, heraldo
o {ronlero. Estas tres manifestaciones de la clase guardrán
son bastante dlferentes, pero todas trafan sobre tnspírar y
profeger a quienes necesitan ayuda.

CsusrlÊno
Tivoz es ht arrna. Dispones de los oídos ãehéroes y seiores,
y puedes conseguir más susurrando wapúahra qwe desen-

fu.ndanãoIa espada.

Oistpacción
A 6'nivel, puedes usar tu ingenio ag;lnado y hts conocrnien-

tos delterreno para distraer, confindir y merrnarla confían-

zayla cornpefencta de otros.

Cuando una criafwa aLa que puedes ver, síluada a ur"a
distancia de tnenos de 60 pies (l I m) de f, lleva a cabo

una f;n aãa de al aque, prueb a de car aclerrstica o tír aãa de
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BonificadoP poP competenci4
Cuando eltges esfarnanlfesfacíón a3" nivel, obtienes com-
petencia con una habtLídad de Carísrna o Sabíduría a tu
eleccíón.

Discupso
También errtpezando en eI 3"'nlel, rnedianle palabras cui-
dadosarnenfe eLegtdas y Ia fuerza de ht person¿rlidad, tienes
una capacidad asombrosapa.z-bajarla guardia âe enem|
gos pofenciales y hacer que esflln más dispuestos a parla-
ment ar q:l',e a us ar ta violencia. Elige s a una cr íahlrl a q.ue pue-
da oírfeyllevas a cabo unaprueba de Cartsrna conventaja.
Tu contrincanf e puede levar a cabo una salvación de Sabi-
duía. Si l:.enes éxrto, entonces se considera quela criat.tra
te es amistosa.

Lahabltdadgue usas para esfaprueba de Carísrna depende
deltipo de discurso que quieres elaborar: siintentas engañar
a it oponenfe usas Engaí.o; si estás usando la fuerza de tus
brazos parahacer que tu enernigo se detengausas lntimida-
ción; si estás intentanão convenceÍ a:urr grupo neufralpara
que se una a ti usas Persuasión; y si simplemenfe deseasLla-
rnarla atelnción de fus oponentes duranteunrato usas lnter-
pretación. Resumiendo, se puede usar cualguier habtlidad
de Carísrna rníentr as hay a una buena r azón.

Una criafura amistosa interttará ayudarte aetwarnente
mientras ella o sus aliados no reciban arnerrazas; ¡cualguier
ataque cortfla ella o sus aliados terrnína con el discurso, ob-
viamerttel. Si pides auna criahsa amistosa que comefauna
F e chorí a, haga algo que Ie obligaría a de s af íar sus órdene s, o

arnolesfar de algúntnodo aun superior, entonces, a discre-
cíón deI Maestro del saber, sele perrnifelf.evar a cabo otra
salvacíón ãe Sabí&lrta.

Bajarlaguardia de fus enemþs requiere que pienses rápído
yuses tus mejores palabras, algo que es bastante exigente.
Cuando has usado este rasgo, no puedes volver ausarto has-
fa que has complet ado un descanso corto.

Consejo valioso
Al[,egar aL7" rivel eres especialmenfebueno dando conse-

. 
jos. Cuando concedes un dado de Don auna criahtra, si to
usaparallevar a cabo una prueba de característica siguien-
do fus consejos, adernâs obfíene ventaja enla firada. De
modo alterr'afro, puedes dar un mal consejo yhacer quela
t:;radatenga desventaja, pero sólo si la criafura confía entíy
acepfatu consejo alpie delalefra.

Ànticipan
A 1 1' nw el, tus cono cimi enfo s y exp eríencra te proporcionan
aLgoparecido ar.lrr'sexto sentido alahorade anhciparLo que

'p o dría ir md,. 1U;tra v ez entr e des cans os largo s, si has p as ado
al menos rnedia hora considerantdo ulr curso de accíón, el,

Maestro del saber te da aLgtna pisla sobre uno o más pro-
blemas que poãrían ocurrir si to sþes. Podría tratarse de

undtplornáfícoespeciatmentefantdo,unnúrneroinsufic,ien-
te detropasparalevar acabounatarea, o incluso lafaltade
resotución de un aliado p ar a seguír con eI plan.

Este ras$o no te da acceso atnformacíóî q:ueîo podnas co- ,:
nocer de anternanto sin ningrin motivo.

Por ejemplo, si fu enemigo h" reforzado sus fiterzas en se-
creto con mercenarios númenóreanos negros, no tienes ac-'
ceso a dicha información; no obstante, el Maestro del saber
puede informarte de que tu enemigo nuncahabíahecho un
movimiento contra ti conLas frierzas de que disponía, así que
este hecho debe significar que ha cambiado aþ, algo que
probàblemente tendrá impacto en tus propias frterzas...

¡

Emba;adon
A 15'nivelya eres unafigttrarnuy respetada. No imporfa
1o hostil que puede ser un enemígo, tullamadahace que
se siente alarnesa de negociaciónpara oír fus peticiones o

propuestas. Esto se hará, bajo bandera blanca y no habrát
engaio enlaparfe que fuhas corwocado.Dtlranle esfetlern;
po de negociación (norrnalrnente unahora) fendrás ventala
en cualqrtier prueba dg caracterßttca que hagas contra fu
enernígo.

.Aunque es posibte que eI enernrgo no at:rcnå,a a fus razones,
at menos puedes haber ganado fiernpo paraprepararÍe rne-
j or o s ab er rnás de fu c ontr tnc anf e. T en" en cuent a g ue inctus o
l.as frrcrzas del Señor Oscuro de Mordor atenderán a fiilla.
rnada. Aunque pueden el,eg¡r pasar Iahora de negocr.ación
burlándose de ti, sþes pudiendo recabar mucha ínforma-
ción entre s:us arneÍLazas e insuhos.

Solo puedes provocar .urta audíencta conun enemígo uîayez
por Fase de aventttas, aunque elMaestro del saber puede
quitar 

nesf 
a timitación paratrarnas espectalrnenle complejas

o guerras largas.
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HEn¡roo
Los Heraldos son guerreros adernás de esfudiosos, aPoyarr

do una causa que puede rnotlar a otra g;enfe y luchando

por srrs cree'ncias. Su propósito es ser testigos de grandes

proezas de valor e informar de elo a otra genfe, tnspirân-

dola a suvez.

Competencias adicionales
Cuando elíges estamanlfestacrón a 3"' n:wel, obtienes corrr1e-

tencta con armadtnaínterrneãía, escudos y armas marciales.

Cantos de cacepía
Síempre que un Heraldo estápresente Íesueîalr las cancio-

nes de bafalIa. Tarnbtén a parír deL 3* nivel, puedes gastar

utto âe tus dados deDon deI guarãiânpara dar a todos los

aliados situados a menos de 30 pies (9 m) un d4 aãícíonal

a su siguiente lnraãa de alaque. De rnodo ùfernafivo, cual-

qurer criatura que fiene uno de tus dados de Don deL guar-

dtánpueãe Íírar el dado y aíradir el resultado aur;aírada de

daño por arrna q:ue acaba de reallzar.

Àtague adicional
Ernpezanão en el 5o níveI, puedes afacar dos veces enlugar
de una, síernpre quellJ.evas a cúola accíón de Ataque enht
turno.

Rompen Pesolución
A 11" nível, turnírada gLacialhace que los enernígos rr'errores

duden anfe tu presencía. Con una accíón, puedes ínfenfar
causar miedo aur;a críahlra sltuaða z'ßrer'os de 30 píes (9

m) y ala que puedes ver, llevando a cabo una prueba de

C ar ístna (lnttrnídacíón) CD 1 5 . La criattl¡ a af ecf ada deb e su-

perarr.;rnasaLvaciónde Sabiduía (CD igual alresulfado detu
prueba de Carisrna) o pasa aI estado Asustado. Solo puedes

usar esta aptrfud tnta vez y Ia recuperas tras cornplefar un
rlescanso corto.

Un final digno de sep cantado
A"15" riwel, fus palabras de ânirno ayuãan a tus aliados a

resistir contracuùquler desafío,incluso si se trata de sulúltt'
mabatalla. Con una accíón, puedes pronunciar p alabras ãe

esperar\zay vúor que Íe r{unden ati y a los aliados situados

a menos de 30 pies (9 m), concedténdoos unbonificador +2

a tas tiradas de afaque, tLrra_reserva depgternporales igual
atun:weL ãe guardtán eiøvnunídad a quedar Asustados. Esfe

ef e cÍo dur a un mirner o de as alto s rgual a fu rno dif íc aãor p or

Carísrna +"1 (mínírno 1). Cuando terrnina esta aptitud, todos

Los afecfados píerden los pg temporales resta¡tÍes qr.te obfu-

víeron de eLlay sufien .unnfuel de cansancio. Debes comple-

tar l.;itt descanso Iargo en un Sanfuario antes de usan este

rasgo de rtuevo.

Fnonteno
Los fronleros profegen aIa gentellanapara que pueda seguir

con su r¡ida sin Lainterferencia de tos peligros de tas tierras,

salvajes. Recorrer La senda del frorttero es estar siernpre aI

borde de tas tierras saIvales, patrullando ãonde tos verdes

campos sembrados se encue¡úrant con tos oscutos bosques.

Los fronteros son guardianes incansables, que perrr'aîecer"
en ta oscuridadpara que otros puedan prosperar enlalt;z.

Ppotectop
Aparfír del 3"' n.rel, cuando eliges esta m anl{estación, síem-

pre qtu'e una críahtra aLa gue puedes ver afaca aun objello
situado a menos de 5 pies (1 ,5 m) deí(drferenfe a ti mismo),

puedesusarfttreacciónpararrnponerdesventaiaalattrada
de ataque.

Guandig penmanente
A 7 " niv el, pue de s us ar Ítt r e acctón p ar a ínler p oner te anle lutt

ataque que lba dirigido cotrfra otro. Llevas a cabo una salva'
ctón deDesfreza coÍtrLtta CD igual alattrada de ataque del

enernígo. Si la superas , el afaque se ãtríge aufornát:'camente

hacía tt. Si el aliado al q:ue esfás tntentando proteger fl.ene

uno ãetus dados de Don delguardián,puedesltrar ese dado

y aí:adirlo afit CA sóIo para este afaque.

Ona cpiatuPa de piedna g acePo

A 11" níveL, lehas converltdo en acero forlado. Obtienes una
r e s eî v a p er 'ma'netrf e de p g t ernp or ale s igual a 1 2 + tu rno dlf í-

cador por Constitución. Esta reserva se rellena tras comple-

tar un descanso largo.

Guapdia inguebrantable
Aparfirrdel'15'nível,tuhabilídadparaprotegerf eatimismo
y a otra genfelfrega a su cenit. Puedes usar fu acciónpara
obsfaculizar por completo a tus enernígos. Eltge a cuaLquier

rítrnero de oponenfes sifuados arnenos de 10 pies (3 m) cuyo

total de DG sea igual o ínferior a tus propios DG.DuranÍ.e eI

siguiente asalto, estos oponentes no ttrant sus dados de ata-

que; todol sus ataques {Ãlan autornâficarnente. No puedes

vi¡lver a usar esta aptitud h asta que has completado un des-

canso corto o largo.
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- qu€pp€Ro -
'¡Quedaos! Pues nada tenéis que hacer

en el sur'. 'Tampoco los que os acompañan
, tíene.n nada que hacer allí. Os siguen porgue no

quieren separarse de vos... Porque os amanÐ.

Los Sabios sùenquelafrterza es un donpeþoso, y siernpre

que las ar rmas s e Lev anfant con rabia suceden hechos terribte s.

Pero eI mundo esfâ alborde delaru:nay quíenes son meÍe-
cedores de desenvaínar sus espadas fíenen esatarea, sea cual
sea et riesgo.

Has decidido ponerhtfrærzaúservício delos dernás, dando
un p as o aI fr ertte y uníéndote a Ia b at alla en e st as horas o s cu-

ras. Eres l;lrtg:.rerrero erranrfe, que sehamarchado de suhogar
y su lierra paraluchar contra elËneritgo. Eres hábil con las
ar Íe s de Ia guer r a y bus cas la glor ía en el c a,rrlp o de b at alla.

Luchas con disciplinay prernedtfacrón, a dtferencía del esti-

1o de lucha bárbaro ybrutal delvengadol tti eres un sotda-

do entrenaão o tienes unaacíhtð.fríay controlada. lncluso
" cuando te enfureces, siernpre eliges a fus contrincantes con

sabiduría.

Después de todo, hay rnuclr'o tnás en luego que tu propia
vida. Si mueres ittnecesariarnente, ¿qué pasará conLa causa

porla que luchas?

lnlerþrefa aluî g]wrero si quieres...
. Defe¡der a los Puebtos Libres con la fiterza de las armas
. Ve stir artnadur a p es ada y Iuchar cort disciplina y cor q e

. )Obfener seguidores que siguentus órdenes o dominarlas
. armas por completo

Raseos oE cLÀsE
Corno guerrero obtienes los siguientes rasgos de cIase.

Puntos de golpe
Dados de golpe: 1 dl 0 þor nivel de guerrero.
Puntos de golpe a1" trível: .l 0 + tu modificador por Cons-

t:rhrción

Prrntos le golpe a niveles superiores: 1 d1 0 (o 6) * tu mo-
dllícador por Constituciónpor níveL de guerrero tras el l'.

Competencias
Armadrrra: todas tas arnaduras, escudos.

Armas: arlmas sencillas, ar:mas marciales
H ert arnientas : ninguna
Tiradas de salvación : I uerza, C onstitución
Habilidades: elige dos entre Acrobacias, Historia, lnírntda-
ción, Percepción, Perspic acía, Sup er:v'wencia, Tradícíones y
Trato ton animales.

Eguipo
Empiezas con el siguienÍe eqrlipo adicionat, adernâs del que
te proporciona tu Nivet de vtda.
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Pobre o fi'ugal: un cosetete de cuero, uî aÍmamarcialy un
escudo.

Marcial un coselete de tnallas, :urr arÍr.¿' marciaL, un escu-

do, un arco corfo conun carcaj ãe20fIechas.
Próspera: una coÍa de anillas, :utr arÍnarnarcial, un escudo,

rrftarco corto o grar.arco conun carcaj de20flechas. .

Rica: una coÍa de mallas pesada, ufl arrr'arnarciaL, un es-

cudo, un arco corfo o graî atco coî:ufl carcaj de 20 flechas.

Debilidad ante la Sombpa
Atraccíón del poder

Estilo de lucha
Adoptas un estilo deluchaconcreto como especi a\idàd.ilige
una de tas opciones siguientes. No puedes etegir un Estilo

delucharnás deunavez, incluso si más adelanfe se fe dala
oporfunidad denuevo.

Tiro conarco
Obtienes un bonificador +2 a las tiradas de ataque que lle-,

vas a cabo coî aÍr¡'as a dísfancra.

Defensa
Mienfras vístes arrnadttra, obtienes un bonificador +1 ala
C,{.

Drrelista
Cuando empuñas un arrna cuerpo a cuerpo er'uîa-rnarß y
nurgttna otra arrna, obtienes un bonificador +2 alas tiradas
de daño con dícha arrna.

Cotnb ate corr arÍürs grandes
Cuando s'acas un 'l ó un 2 enun ãado de ãaño paraun aÍa:
qlu'e que[evas acabo con un a,rrna clrerpo a cuerpo qlre ern-

puñas a/ dos manos, puedes volver afi:rar eI dado y debes

usar eI rutevo resuttado, incluso si es trn 'l ó un 2. EL arrr'a
debe tenerlapropiedad A dos manos oVersál:lpara que ob-
fengas e sf.e b enef icío .

Protección
Cuando vna críahtra ala que puedes ver ataca aun objeflo
que no erestiy que esfá" situado amenos de 5 pies (l ,5 m)

de ti, puedes usar fireaccrón para imponer desvent aja enla
trrada ãe afaque. Debes estar usando un escudo.

Combate con dos arÍras
Cuando luchas con dos armaspuedes añadirturnod{ícador
por caracterrslrca aI dañ.o del segundo afaque.

Nuevas enePgías
Tienes u'nareserya de energíalimttada ala que puedes recu-
rrirparaettfar eI daño. Entuturno, puedes usaïuna acctón

grahlila pare' recuperar :uîa cantrdad de pgrgual a 1d10 *
ht nível" de guerrero. Debes completar un descanso corto o
Iargo anfes de volver a usar esta aptitud.

Oleada de acción
A parlr deI 2' nlel, puedes slrpera;î tus límites habituales
durante un corto espacio deLternpo. Entuturno, puedes tte-
var a cabo una accíón adicionat aderr,ás de ht acctón esfán-
dar y una posibte acción grahtita. De modo aLlernaÍtyo, si
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COMPETENCIÀ

,4

+2

+2

+2

+3

a+.)

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

El eomnrno

15

16

17

+6

NrVEI

2

3

4

5

7

I
9

14

10

13

11

-12

18

20

19

Rasøos

Ataque adicional (3)

Mejora delpersona)e

Oleada de accíón (un uso)

Rasgo del arquef:tpo Marcíal

Rasgo del arquetipo Marcial

Mejora delpersonaje

Mejora delpersonaje

Afaque adicional"

Mejora delpersonaje

Mejora deLpersonaje

Rasgo del arquettpo Marcial

lndomabte (unuso)

Mejora delpersonaje

Mejora delpersonaje

Defensor de los caídos

Afaque adícíonal(2)

Rasgo del arquelpo Marcial

..t 6

Estito de htcha, Nuevas

energ;ías

OIeada de accrón (dos usos),

lndomable (tres usos)

Rasgo del arqueípo Marcial,
lndornable (dos usos)



gast as tnsptr ación, pue de s âar fii OIe ada de acción a un ali a-

do cercano coî:uîareaccíón. tl âliado debe usarla OIeada
de acción tnrne diaf atnenfe.

Debes complefarun descanso corto o Iargo antes devolver a
usan esta apítud.

Aparlr del 17'niveI, puedes usan dos veces esfa apl:rhtd an-

tes devolver a descansar, pero sólo uîayezpor furno.

Ànguetipo maPcial
A3"'nivel, eliges un arqueltpo quefe esfuerzaspor ernular en
fu estilo y úícnrcas de contbate.Eltge caballero o rnaestro de

arnras (arnbos descritos alfínal de la ctase).

El arguetipo que eltgeste concederasgos a3" nlel,y derwe-
vo a7",10', 15' y 18" nivel.

Mejona del pensonaje
Crurando tlegas al 4" niveI, y de nuevo a 6", 8", '12", 14" y 19.
rivel, puedes incrernenfar en 2 puntos unapunhtación de ca-

racteríslca de ht elección, o puedes íncrernentar en 1 punto
dos punfuaciones de caracferßtíca de tu eleccrón o puedes
aãqrnrírunaVirtudculttu¡aIo abierta. Como es habituai, no
pue de s incr ernenf ar una punhtación de c ar acterßfica p or err

,círna de 20 usando este rasgo.

ÀneoltrPos oE GUERRER9

"Çuarro ho ô¿ hober mi¿ntros tensomor quc ôefcnòørnos òe Uo

molôoô öe un pòer òestrr¡ctor luanos ôcvororío c toöos; pcro

Xo no omo Lo cspoôo porque denc lilo, ni üo flecho p rtø :vrtelø;i

i#ffiî 
prlue hogonoôo üoglorio- Sólo omo lo ltn elc.os

Àtague adicional
Ernpezando en eI 5" ntveI, pueães atacar dos veces enlugar
de r.;lna, siernpre gue llevas a cabola accíón de Ataque entu
hnno.Elnútnerodeaf aquesseincretnenlaalrescuandolle-
gas al 1'l' níveI en esfa clase y a cuafro cuando Ilegas al 20'
nivel en esta clase.

Defensop de los caídos
A 9" riweL, si un aliado queda reducido a'l/5 o menos de
sus pg ¡náxirnos, puedes Correr corno accíón gratuifa sítal
accíónte acetcaaese ùiado herido.

ìndomable
A partir del13" rtwel, podrás volver at:trar una salvación que
hayas fallaão. Si to haces, debes usar la nueva frrada, y no
puedesvolver ausar este rasgo hasta que has completad.o un

' descanso largo.Puedes usaï este rasgo dos veces entre des-
cansos largos a 1 5" níveL, y tres v eces entre descansos largos
apartir del 17" nivel,.

l)n guerrero puede eLegir de entre d,os arquetipos: el inque-
branfabLe caballero y elrnorfalrnaestro de arrnas.

Can¡ttrno .
E,1. caballero, dedicado a seritr y defender aun seior feuðal, 

,

ínterpone su clreïpo entre los violenfos y sus protegidos. Es

ftrrne y resuelto, y esfâ síernpre aLerfa ùpeltgro y a punfo
para inLerceptarlo.

Junamento de defensa
N elegír esfe arquefpo en el 3" nivel obtienes Ia apttnd de

nornbrar aunProtegído. AlfínaL de un descansolargo pue-
des nottbrar a una persona o Iugar y prorntncíar un pode-
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roso jtLramento para su protección y .defensa. 
Et estarlo del

Profegido permarLece hasta que 'ftruere, es destruido o 1o

cambias tras completar un descanso largo. Mientras estás

cerca de tuProtegrdo, obtienes una cantidad de pgtgtal a tu
boni[icador por Sabiduía más tus niveles de guerrero. De

tnodo alternafrvo, tu señor feudat puede asignarLe ttna ta-

rea, eî cuyo caso la culminació:n de esa misión se convierte

entuProtegido, y pierdes los puntos de gotpes temporales

si, a juicio del Maesfro del saber, abando:nas tu misión o te

ãesvías de eLla.

Si fu Protegido es un lugar, se convierte enunSantuario para
timientras lo srgue siendo (consuha el capítulo Fase de cornlt-

rtidadpara conocer rnâs inforrr'acrón sobre los Sanfuarios).

Distinciones de honop
También a 3"' nivel, tu fiet servicío se ve reconocido coî u'na

dishnción de honor. Obtienes ofra distinción a7o,10",15" y
18. nivel.

Puedes elegir de erúlelas siguientes distinciones

Recornpensa: obtienes una Reliquia cuttural dela crlJhtra de

fu señor {eudal. Puedes obfener esta distinciónvarias veces.

fnspiración: puedes obtønú inspiración gracias a tu Pro-

legião. Cuando has obtenido inspiración ãe este modo, no

puedes volver alnacerlo hasta que completas un descanso

Iargo.

Relatos de juglarz tras complet ar uîa f area para fu señor

feudal, puedes declarar qretuhazai.a se ha conve?tido en

una cancíón En cualquier encuentro social, ntejora en un
paso la acLítud iniciat hacia ti (ver Ia fabla'AcfLhtdes' enLa

página 193).

Por ejemplo, si en una culíura se te consideraba un A^rgo,
ahora en sus salones eres Preferido. Si normalmente se te

veía conRecelo, ahora almenos te sonNeutrales. Situ cultu-
ra es Desconocida en estas partes, al menos te ven bajo una

disposición Neutral.

Pue de s adquir tr e sta dis tinción varias v e c e s ; c ada v ez rne) or a

las actifudes en un paso.

Por supuesto, si tu farea insultó o huo daí'o a ol'ra culfura,
entonces no obfienes beneficios de quehaya canciones rela-
tando tales hazall.as.

Por ejemplo, siThranduil envía auno de sus caballeros a de-

safiar al mejor arquero de Ia Ciudad del Lago en un concurso

de tiro con arco, y el caballero elfo ganay luego adquiere este

beneficio, la noticia sobre su habilidad con el arco haría que

tuviera nuevos amigos en todas las culturas excepto en la
Ciudad del Lago.

Oficial: cuantão adquieres esta distinción obtienes cuaLro

dados de Mando, que son d6. Un daáo de Mando se gasta
cuando 1o usas. Recuperas todos los dados de Mando cuan-



do cornpletas un descanso corto o largo. Con :una accLott

gr ahtita, p odrás dar un dado de M ando a cualquíer a de tus
aliados que sirva aht señor feuàal, gue se encuentre arne-
nos de 60 pies (l S m) y esf,í en tulínea de vtsíón. Ese aliado
podráttrar su dado deMandoy añadir elnurneto que saque

a cualquier prueba de caracfertsttca, de ataque o dg daño.

Só1o los cabatteros o soldados de tu señor feudal pueàen
beneftctarse de esta aptitud. Só1o puedes dar estos dados a
cornpañeros H,lroes jugaãores si han sido presenfados a fu
señor feudal y acepfados corno alíados de tu causa.

Goþe del cabattero: puedes gasfar inspiración para 9oL
pear co'nrnayor finra, añaàíendo 3d6 àe daño aht ataque.

Ppotectop famoso
A 15" nivel, rníenfras fe encuentres a menos de 30 pies (9 m)

de ht Pr otegído serás irvnune a los esf ados H echizado,,Asus-

tado y Afurdido. Adernás, no puedes quedar inconsciente o
íncapacrtado excepto si fattas tres salvaciones contrarnuerte
(tnornento en eI que mueres).

Sacpificio
A 18" nwel, síernpre que f.tProtegiào su#e puntos de daño o
es sometido arnl eslado, si estás a menos de 30 píes (9 m)

puedes inÍerponerle artle eI pelþo, sufiiendo el daio o eI

"estado en su tugar. Si la fuente del daño o del estado concede

unaftrada de salvacíón, se da por sentado quela fallas; no
obstante, si es un estado persistente que concede firaãas de

salvación, puedes Ilevarlas a cabo norrnalrnente al principio
del asalto tras eI gue has usado este rasgo.

M¡rstRo oE ÀRMÀs
El maestro de arrnas busca obtener eL dorninío sobre sí mis-
mo mas que sobre otra gerúe, especiaLlzándose en un estito
de lucha, o a veces eî uî atrr'a específica, hasta un punto
con eI que los otros g.uerreros sólo pueden soñar.

Soltupa con un estilo
Cuando eþs este arqueftpo en eL 3n' nivel, eres un enemr-

go aúnrnâs ternlble con eI Estito de lucha que has elegido.
El Estilo de lucha elegído a 1"' nivel confíere apfitudes adi-
cionales.

Tiro con arco
Puedes usan tu acciónpara apuntar. Si atacas con eL arco en

elíll-no siguiente, obtienes un bonificador +2 alataqueyno
sufres desventfapor atacar alargo alcance.

Deferrsa
lgnoras la desvenfala en las pruebas de Sigilo dbbidas a tu
artnadura.

Drrelista
Cuanão ernpuias uî artna cuerpo a cuerpo a lur.a tnaîo
y rrJllngna otra arrna, puedes sustituir tuboníficador +2 ú
daño de Duelista por urlbontftcador de hasta +2 al alaque.

Cornbate con arÍl¿rs grand;es
Tienes ventaja mienfras empuñas tLî atrna con los rasgos

A dos manos o Versátit si luchas contra una críatttra de ht
tarnaio o ínferior.
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Protección
Usando una accíón gr4hlfa, puedes atacar con el escudo,

infligiendo 1 d6 + ht mod{ícador por Fuerza puntos de daño

si acierlas.

Combate condos arÍuu
Cuando ernpuí'as dos armas, podrás renuncíar aunataque
con cuilquiera de ellas para dar desvenfaja ala l:rrada de

afagwe del síguienfe oponenfe que Íe ataque.

Maestnías
Tantbién a 3"' dweI, has dominado un arrna específíca. Ob-
tíenes otrarnaestría a7o,10o,15" y "18" nteL

Puedes elegir de entrelas siguientes tnaestrías.

I)erecho de nacirniento
Has adquirido un arrna de buena caltdad y largo Linaje.
Dale un nombre a tu arma. Cuando adquieres por primera
vez esfe arrna obf:tenes venfaja en cualquíer prueba á.e Ca-

risma (lntimidactón) o (Persuasión) tníentras la transportas.
A 3* nivel, el arma concede un bonificador +'l a todas tas
tiradas de aÍaque y daí.o. A 7' nível, eI arrna oblíene una
de las cualidades siguientes, y obíene otra cuaLidad a'10.
y 15" nível.

. u Equilibrada: al inicio de tu turno, puedes lransferír aht
CA el bonific ador al afaque de ht artna. Este bonificador
perlmaîece hasta et inicío de fitfilrno siguiente.

Siniestra: rurrt arrna siniestra infltge un impacfo críttco
cofl uma lv ada nahtral de 19 o 20.

Am.ar gaz ahor a eI ar rna c onc e de un b onlf íc aãor + 2 a fo-
das las frrradas de ataque y daño envez de +1 .

P erdurable: las armas p er dur ables no pue den r ornp er -

se por infortunio o por los ataques deL enemigo.

lnfanne tus enernigos conocen elnotnbre de ht arrnay
ésfa inoctú,a eI rníedo en sus corazoîes. Elige un grupo
(dunlendino s, lr:ar adr irrt, awr igas, orco s, trole s, ar añ as, u
otro grupo similar); sternpre que iríLiges unvnpacfo crí-

' tico con tuarrna, todas las criafuras cercaîas delgrupo
elegido deben stlperar una salvacíón de Sabiduía (CD I
+ tu bonificador por cornpetencía + o bien turnodrfica,
dor deluerza o deDestreza,lo que creas rnás adecuado)
o quedan,{sustadas de fit arma dttranÍe eI resto de la
bataLIa.

Despiadada. cort uîa firada nahnal de 20, esfe arrna
ínflrge +7 de dai:o.

Eug¡za de voluntad
Tehas conver!ído realrnenÍe eî:utro con fu arma, y ésÍa ac-

hia corno una exÍensión de htvoLunfad, que no puede ser

negada. Cualquier daí'oinflígido por este arrnase considera
grre es daño radtante, perrrittendo sobrepas ar cual.quíer re-

sistencia e ínrnuníðad que norrnalrnente protegeítan contra
tutipo de arma.

Miernbro íleungretnio
Has obtenido la pertenencía a una organización de guerre'
ros, como el Grernío de .Argueros de Ia Ciudad del Lago o
tos Arqueros Reales deValle.Labase de esa organizacíón se

convterte en un Sanfu arío para tr y para cualguiera de fus
compañeros, y La organízacíón fe proporcionará ayuãa de

buena ganaparahts empresas enforrr.a de cornída, refugio,
acceso a campos de erttrenarnrenfo y conoctrniertfos, y otros
medios queîo consistan entr alaguerra(aunque se les pue-
de corle¡cer para eILo).

Leúal i

Sabes cómo golpeary cótnohacerlo confuerza. Tus ataques
añaãen htb onificador por cornp efencia o fu rno dllícaãor p or
car actensLtca al daí.o, 1o que s ea mayor.

Para obtener esta maestría debes ser de nivel 10" o superior.

Antiguos enemþs
Elige a un confríncantte, pie{erlblemente utro contra eL que
hayasluchado o que se enfrente arnenudo contrafupuebto.
Apr endes eI rdíoma de dicho contr ínc anÍe y t:'enes v enf q a en
las pruebas de Carísrna (Engaño e lrrî:rrnídacíón) y Sabiduría
(Perspicacia) que esfántnvolucradas con é1. Cuando luches
conlra el contrincanf e quelnayas eLegído, siempre quettres
para d.añ.o podrás volver a ltrar eL daio por alrr'a y usar el
resultado que prefíer as.

Desafio delrnaestro de armas
Designa a otro ahado en esfabatalla. Mientras el rítmero
de enerrngos quehayas rnafado en esfe encue¡ttro esté enutl
rango ínferíor atres al quehayarnatado tu aLiado desígna-

do, los dc obtenddis unbonificador +1 alaLaque. Cuando
has us ado e st a apt:rhtd, no pue d,e s v olv er ahac erlo hast a qlue

completas un descanso largo.

l!
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'Lamayoía de nosotros hapartido hace tiempo,
y ahorano hacemos otra cosa que demorarnos un

poco antes de cruzarlas Grandes Aguas'.

Eres capaz deverlas rnaravlllas de los vivos enlaTierraMe-
dia, inctuso donde la Sombra es más profunàa. Cualquier
ríncón delatierra es una promesa de secretos por descubrir,
y por eso has decidido que cualquier vag;ua,la, cuevay valle
fTuviaL puede converfi:rse en tuhogar, a;uîque sea por poco
fiernp o . Porq ue cua ndo lle gue la rnañana, otr o hor izonfe te
mo str ar â tu nuevo de stino.

Aþnos frofarnttndos tienen un propósito para vrajar
' pueden ser comercianfes, cazadores, montaraces o esfar

ocupados en alguna otrafarea que los Llevalejos delatíe-
rra donde nacieron. Otros fireron expulsados de su hogar
por los orcos o los Dragones, y alnora debenvagar porle'
Tterra Medta y soñ,ar con reclarnar 1o que antiguarnenfe
fue suyo.

Aún otros lr'an caído balo elhechizo del carnino., y sus pies
siernpre esfán ansiosos por llevarlos hasf a otra'avenhna.

lnferprefã a un frofarrutndos si quieres...
. Explorar eLandho mundo delaTíerraMedia.
. Cazary desfruiralos servidores delaSombra, sinimpor-

far dónãe se escondan.
. Guian auna compaitía de avenh:;-eros através de los pe-

lþos de las tierras salvajes.

Raseos oE cLÀsE
Corno trofarnundos obtienes los siguientes rasgos de clase

Puntos de golpe
Dados de golpe: 1 d10 por nível de trotamundos.
Prrntos de golpe a'l'" tr:ívelt l0 + tu rnodiftcador por Cons-

fitución
Prrrrtos de golpe a niveles srrperiores: 1 d8 (o 5) * fu mo-
dífícador por Constitución por nível de frotamundos tras
e1" 1".

Competencias
Annadura:armaduralígera,arrnadurainf errnedía,escudos
Armas: ar:mas sencitlas, arnra,s marcíales
Herramientas : ninguna.
Tiradas de salvación: Fuerza, Constitución.
Habilidades: Supervivencía,rnás otras tres aelegír ãe entre

Atlefismo, "lnv eslgacíón, N aturaleza, P er cep ción, P er spica-
cia, Sigilo, Tradiciones yTrato con animates.

Eguipo
Ernpiezas con el siguiente equipo adícional, aãernás del que
te proporciona tu Nivel de vtda.

Pobre: un coselete àe cuero,lrÍt arÍnz- sencilla, un arco corto
o wn- gran arco con un carcaj de 20 llechas.
Entgal, o marciat: una armadura de cuero, urL arrnarftar-
cial, un escudo, y uî arco corto o un grarn arco conun carcaj
de 20 fl.echas.

Rico o próspero: un coselefe de mallas, :u'n arrnarnarcial,
un escudo, y urr arco corto o tLrt g-a;rl arco con un carcal ãe

20 flechas.

Oebllldad ante la Sombpa
Locura del trotamundos

- tpotamunòos
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Dor.rF. ron
COMPETENCIÀ

+2

+2

+2

+2

+.)

+3

+3

+3

+4

+4

+4

+4

+5

+5

+5

+5

+6

+6

+6

10

14

15

16

17

+6

Nrvrl

2

3

4

5

6

7

I

9

12

13

18

20

19

\ 11

El tnota¡¿uNoos

Rasøos

Enejtrngol¡rtortal

Mejora delpersonaje

Mejora delpersonaje

Secretos delvrertto

lncansable

Mejora delpersonaje

Paso sinrastro

Mejora delpersonqe

Ataque adíctonal

Esconderse a plena visfa,
Mejora de Tierras conocidas

Rasgo del arq:uelapo Ae

frotarnundos

Custodia corrtrala
asolación

Melora de Los caminos de lo
s alv aj e, D e sv ante c er s e

Rasgo del arquelapo de

trotamundos

Tierras conocidas, Los

caminos delo salvaje

Estilo de lucha, Vtgrlancia
naturaL

Mejora delpersonaje,
Resisfencia aLveneno

Arquefipo de trotamundos,
Rumores delafíerra

Rasgo del arquefrpo de

trotamundos

Mejoras de Tierras conocidas

y Los caminos de 1o salva'1e

Tieppas conocidas
Los largos años pasados vagando porlalterrate han propor*
cionado Fira'rdes conocimienfos sobre algunas re$íones dela
TíerraMedta. Conoces elterreîo de dichas tierras como la

palma de fit rnano y tus conocimientos pueden pare,cer casí

anínah,niles paÍa cualquier cornpaírero quevíaje cbntigo. A

1"' nivel elíge 3 regioîes * urr ttirnero ãe regíones ígual a ht
modificador por Sabiduía delos rnapas ãeLaTierraMedía.
Cuando ltevas a cabo unapruebadelnfehgencia o Sabiduía
re1,acíonada coÍt .utra fterra que conoces, fu bonificador Por
colmpeter'cía se dobla si usas una habilidad enla que tíenes

comPelencia.

Cuando viajas por .u,na de fus Tierras conocidas obtienes
.uflo Ae los beneficios siguienfes:

Si una parfe de unviaje pasa através ãe :ur'afíerra que

conoces, la CD de fus pruebas de Acorúeciníentos Per-
sonales se reàuce en2.

Si todo elvtaje pasa por fierras que conoces y ttil:.enes
eI papel de Guía, ted,uce en 2 eL ínãice de peltgro del
vtaje.

Tiends ventaja cuando llevas a cabo ttradas de salva-

ción de Sabtäuría corrfalaCorrupctón causada por las

fierras asoladas que conoces.

No puedes perderfe en circunstancias normales

Conoces al menos unlugar en cadaTierra conocida en

eI que puedes cornplefar un descanso largo con seguri-

dad: un asentarníertto en el que f:enes amigos, quizâ, o

una cahaia oculta en los bosques, o senciltamenle txta
czrverna secay protegíd. o ,rn clano secreto.

Tienes ventqa en las pruebas de Destreza (Sigilo) y p:ue-

desrnoverfe sigitosamenfe al paso norrr'al.

Mientras rastreas a otras criafuras, conoces autornal-t-

cannenle surítrnero, su tamaño y cuânto tternpo hace

que hanpasado p or la zona.

A 6. y a 1 0' nivel elíges unnúlmero adícionaL deTíerras cono-

cidas igual a 
.l 

+ tu modificador por Sabtduna, con un míni-
rno de 1 . Con permiso del Maestro del saber, puedes Íeservat
esas Tierras conocidas hasta ernpezar a expLorar á¡eas nue-

vas.l)na\tez eIe$das, no pueden cambiarse.

Los caminos de lo salvaje
Tienes mudna expertencia vtajando por las trerras salvajes

y sobrevärendo a los diferentes pelþos que se presentan
constanïernenfe
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A -l* nível, t:.enes ventaja en todas las pruebas de Sabí&nía
(Supervivencia) cuantdo rastreas a tr av!.s de las tl.er r as s aIv a1 es.

Si eres el Guía de una cornpañA enunira)e, se considera
gue adopias fodos los roles de irajevacantes (haces de Ca-

zaãor, Batidor yVigía al mismo tternpo, si nadie rnâs dela
cornpañía está, cubríendo un ro1 deferrrinado).

A 6" nivel, elt.ernpo que has pasado enlas tterras salvajes fe

ha ens eiado que sóto guienes golp ean r ápído y fuerÍe viven
paralucll.ar otro día. Cuando luchas enLas ll'erras satvajes,

tuprttner asalto de atagues en cada combafe I:.ene venfaja.

A 14" nivel, ya no se te puede ernboscar ni puedes sel" sor-

prendido enlas tierras salvajes.

Estilo de lucha
Ernpezanão en eI2" nlel, adoptas un estilo deluclr'a cortcre-

to como especialidad.Eligeuna de las opciones siguientes.

No puedes elegír un Estito de Luchamás de unavez, rncluso
si más adelante se te dala oporhtnídad de rutevo.

Tiro conarco
Obtienes unbonlfícaãor +2 a las tiradas de ataque quelle-
vas a cabo con armas a distancia.

Defensa
Mientras itsfes arrnadrra, obltenes un bonificador *1 ala
CA,

Drrelista
Cuando empuñas uî arrr'a cuerpo a cuerpo eîur.arr"ar'o y
rturgm,a otra arrna, obtienes un bonificador +2 alas tiradas
ð.e ãaño con ãídna arrna.

Cornbate corrdos arnras
Cuando lr-rchas con dos armas puedes ai'adtrhtmodificador
por car acÍeísíca al daño del segundo afaque.

Vigilancia natunal
Tarnbíén a 2o nível, ya sea vtajando, explorando o incluso
descansando, has aprendido aprestar atención consfartfe a
Io quevesy oyes delrnundo ahtalrededor. Cuando esfás en

' las tierras sakajes, tu bonificador por cornpetencia de Per.

cepción se dobla, si tienes compefencia conPercepción.

Ànguetipo de trotamundos
A 3"' niyeI, eliges un arqueípo que intenlas ernular. Eltge en'
fre cazador de bestias o cazaãor de sombras (ambos se des-

cri/oen allínal de la ctase) . Tu elecciónte concede,rasgos a 3"'

nwely denuevo a7",'l'1" y 15" rnvel.

'Rumopes de la tieppa
Tarnbí'ón ernpezando en eI 3"' nível, cuando fe ltendes en eI

suelo con una'oreja cortlralafterra, puedes descifrar sus

sonidos. Puedes oírla gruñir cuando los enemþs la pisan,
repef:tr eleco distanfe delgalope de caballos, o cantarlato-
nada del dis currir de las aguas revueltas.

Entre descansos targos, llevas a cabo unaprueba de Sabi-

duría(Superv:lencía) CD 
.15. 

Si tienes éxtto, elMaestro det..
saber debe darfe unatnformacíón útil sobre uîapresa a .

l,a que estás persiguiendo o unlugar que estás buscando.
5i obfienes un 25 o rnás como result ado, Ia infortnación
proporciona dapuede parecer del todo milagrosa p ara otra
gente.

Mejona del pensonaje
Cuando llegas al 4 " nw eI, y de nuev o a 8", 1 2', 1 6' y 1 9' nw el,

puedés tncre'rnentar en 2 una puntuacíón de caracferßltca
de h,¡ elección, puedes incrernenfar en 1 dos puntuaciones
de característtca de ht elecctón o puedes adqutrtr unaVirfud
cutfural o abíerta. Como es haI¡ítual, no puedes tncrernenfar
turnapunfriactón de caractensltca por encírna de 20 usando
este rasgo.

Àtague adicional
Ernpezanão en eI 5o nlel, pueães afacar dos veces enlugar
de una, siempre que llevas a cabola accíón àe Ataqwe enht
turno.

Resistencia al veneno
A 8" níveI, ítlarga exposición alos vènenos de las criaturas
deLas t:.erras salvajes (iy alas flechas de ciertos orcosl) te
lnan h abítuado p ar cíalrnente a sus efe cto s . Obtiene s re sist eli
cia a lodo el daño por veneîo.

Paso sin rastno
A parí'tr del 9" riveI, ya no dejas rnngún signo de ht paso a

travís de las tierras salvajes. Ya no se te pueãe rasfrear por
nrngílnrnedio en las lrerras salvajes. Adernâs, puedes cubrir
eLrastro de unwirnero de cornpaí'eros íguaI atutnodtlíca-
dot pott Sabi&;nía, co¡tunrnírrirno de 1.

Escondepse a plena vista
Aparfw det 10'nível,pwedes pasan'unminuto creando ca-

rnullaje paral:-rnisrno. Generalrnente necesitas una capa de

itajero y acceso abarro, polvo, planfas y otros rnateriales
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n ahn ale s p ar a p o der c arnull,ar te . 1U;na v ez te lr'as c arnuf\ado
así, puedes ínfenfar esconàerfe sifuándote delanfe de una
superficie sólida, como un arbol o wÍrn:':uro, q.ue sea alrne-
nos tan altay ancha corno t(t.

Obtienes un bonificador +10 alas pruebas de Destreza (Si-

gSIo) nientras pefinaîeces quieto y sín ernprender acctottes.

Cuando fe rruteves o ernprendes una acctón o reacción, de-

bes carnufl,arte ãe nuevo pa-a obfeîer esfebenelícío .

ìncansable
Ernpezando en eL 13" nivel, tus largos viajes a través de las
tierras salvales tehan endurectdo confra los rþres delvta-
je. Tus penalizadores por cansancio son siempre 2 niveles
t'nenores que furweI å,e cansancio acfiial. En otras palabras,
sufres un -1 a las pruebas de característtcay ttradas de ata.
que sóto cuando alcanlzas 3 niveles de cansancio.

Oesvanecepse
Aparttr del"14. nivel, puedes usarla acción Esconderse como
acción gr ahlifa en ht hlrno.

Custodia contPa la asolación
A 17" rivel, ht profunda conexión conla tterra salvqe te
prolege äe la corrupcíón de la Sombra. Reduces en 1 cað,a

díqelnurnero de puntos de Sombra que le anotas en âreas
Asotadas.

Secpetos del viento
A .l 

8" nivel, et mundo r;atural ya no f.ene secretos para li y
elvíenfo susurra en tus oídos todo lo que oye.l)navezpor
descanso largo puedes llevar a cabo unaprueba de Sabidu-
ría (Persptcacia) CD 15 para cortocer noticias lejanas sot:re

amigos o enemígos. I

Si superas la f:rada, conoces lo siguiente sobre aquéI de

quien quíeres saber: exactarnenfe dónde esfá,, hacia dór'de
se dnige (si está enrnovirntenfo), y su estado general(I¡ebien-
do úegrernente,herido y ansioso, cansado o algo parecido).

Enemigo moPtal
A 20" n;yeI, tulargaluclna contra los terrores que va,gar'
por las tterras salvajes fe hanhecho ferrtble enIabafalla.
Yino tiras dados de dai;o para los afaqwes que actertas;
infligen autornáttcarnentela cartf:.dad ð,e daño mâxíma del
dado.

Àneortros oE TRoTÀMoNoos
De oronto e[ cron orco öe Loricn cont¡í. LoFl¿cho ¡ubió sïl-
bor,'öo, ôcsò¿Ic cu¿röo éfico. froòo olzí to's gios. Cosi ¿n-
cimo òe éù üoformo oloôo ret¡oceôió cncogìénú¡c. Eubo un

Srito, un grozniôo rìonco, 2 ùo sombro co2ó ôcl oire, ðesvo-
neciénòose cn l,o pcnumbro ò¿ üo costo orientol. €l ciclo ero
cLoro otrovez.

El fr oÍ a¡mtmdo s de la T ter r a M e día t:'ene do s versione s : el c a-

zador àe bestias y eI cazador de sombras. En estos días os-

curos, sólo aquellos trotannundos que pueden defenð,erse a
ello s mismo s c ontr a eI rnal s obr evív en en las tierras s alv a1 e s .

CxzxooR oE BEsTrÀs
Puedes rastrear a tu presa através de muchas rnlllas (km) ,

y abaftrla conunaflechabten colocada o con un golp e rapí-
do. Algunos puebtos ãe laTíerraMedía confían en cazadores
tanfo para su sustento cotr'o para su profección; tos hom-
bres del,Bosque del bosque Negro, por ejernplo, martttenen a
raya aLai urañ,asy otroshorrores gracias a las flechas de sus

cazadore,s. Otros, como tos elfos, cazaîpor deporte, o por
el placer de la persecucíón; o cazatt presas de dos piernas,
intrusos o sagueadores de los bosgues.

Rastreadop
A part:r deI 3"' rnvel, dobtas fu bonificador por cornpetencía
cuando llevas a cabo pruebas de Sabíduría (Supervivencia)

para rastrear a ur'a criahlra. Að.ernás, puedes sustituir Su-

p ervívencra por lnvesttgación cuando intentas hacer deàuc.
ciones basadas enhuellas, rastros y ofros restos fisicos.

Oispano nápido
A.parfllr del" 7. nl el, si tienes a rnarto trî a;rrna a ã:r;fancía,
podrás Llevar a cabo u¡r afaque a disÍancia anfes de que se

irelaínicíalla. Esto se apli.ca inctuso si estás sorprendido.

Cazadop maestPo
All" nível, eltgeuna de las sig1ientes aptitudes..A 15" nivel,
eb.ge ofra. No puedes elegir dos veces la misma apf:rtud.

Alacaza
Si pasas un día acechanão a wr enerntgo antes de atacar-
le, é.ste sulre 

.l 
nivel ð.e cansancio. Si pasas asífres días, eL

eriemrgo sufre otro ntvel ãe cansancio (+2 en total). Si pasas
ufi1.a serna-rtra, eI enemigo sufie otro nível de cansancio (*3 en
tofal). Esto se añade acud,qtiernlelãe cansancío quehaya
sufrido el enemigo.
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Yolea
Pue de sus an fu acctón p ar a IIev ar a c ab o un at aque a d:sf an-

aa corttra cualqtner nutnero de criafuras sifuadas a menos

de 1 0 pies (3 m) de unpunto que puedes ver y qre esÍâ dentro

del, alcance âeht arrna.Debes fener rnunición suficiente para
todos los objetivos, como es hablnal, y IIevas a cabo una
íraãa de ataque independíente paÍa cada objeLlo. Debes

cornplefar un descanso corto o largo antes devolver a usar
esta apLitud.

Bendición d;elcaza¡ùot
Recuperas un DG (lr'asfafurnáximo) cuando abafes (matas

o.íncapacítas) a una crtaftrra ala que cazabas. Cuando has
usado esta aptitud, no puedes recuperar ningúnDG de este

rnodo otravezhasta gue cornpletas un descanso largo.

CxzxooR oE soMBRÀs
Los corazones solitarios que eligen este arqueltpo cazafl
consfanf.ernente a los servidores deLEnemígo alIá donde se

esconden. Dichos trotamundos no fíe¡en ni un minuto de

respiro y rmu,y pocas esper"atuas de conseguir una .u'tctoría

final, pero siguen luchando.

Àdvepsapio del Enemigo
Ernpezando en eL 3"' n:wel, cuando elíges este arqueltpo, to-

-dos tus ataques contra los servidores ãel"Enernigo ínfligen +2

aI dañ.o. Tales servidoïes son orcos, trasgos, arañas, troles,
muchos hombres malignos y cuaLqrlier otra críahlla que sir-
v a v olu¡tt ar iarnente aI S eior de M ordor.

Adernás, obtienes cornpetencta conla habilidad Saber dela
Sombra.

Yenganza
Aparftr ãe17. nível, siempre que ufl ser/tdor delËnerrlígo te

acterta aI alacarte, puedes [evar a cúo un afaque contra éI

corno reacción.

Àsesino de sombpas
A 11" nível, eLige uno de tos rasgos siguienfes

Perdición
lJtta vez por ttrrno, cuando acíertas a un servtdor deI Ene-

migo con un ataque, puedes inflrgir 1d8 de daio radíante
adicional. Ademâs, si usas una antorcha encendrda cortfla
muertos vivientes u otros espírifus malþos, fus ataques in-
fItgenldl2 de dai.o radianfe envez del daño norrnal dela
arúorcha.

Ataque de torbellino
Puedes usan fu acciónparallevar a cabo un afaque cuerpo

a cll'erpo confra cualguier nurnero de crtaturas situadas a
menos de 5 pies (1 ,5 m) ãefí, conunatíradaindependíenfe
para cada objello.

Oefensa contPa la Sombpa
A 15' nível, obtienes uno ãe los siguientes rasgos a tu
elección.

I

Resistir corttr a la rnat e a
CtruJdo una crialsahostil falle enun ataquecuerpo a cueÍ-

po confrati, podrás usan tu reaccíónpara obIígarLa arepeltr
et mismo ataque contra otra criaftra (gue no sea elLarntsrna)

aht elección.

Volrrntadinquebtantable
No se te puedeinttrnídarníasustar de nrngúrnmodoy eresto'
faLrnente íll¡rnune a todas las firentes ãe rníedo sobrenahlrú.

Esquiva asornbrosa
Cuando un af ac antf e aL gue v e s te acier t a c on un at aque, p:ue-

des usar htreacctónparareductr eI dai'o del ataque contt'a
íalarnttad.
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'¡Llegará eI dn en gue perecerán,
y entonces volvení!'

Quizá tu farnllía o ttî sufiisteis una pérdrda terrtbLe a rna'
nos de otrosyfe converfiste envengadorparaeîcargarte de

quienfe agravró. Quizáunarabiaterrible arde enht almay
tuviste que delar atrâs unavída que yaîo eÍas capaz de dis-

ftular. O quizá, eres eL descendiente de un pueblo gperrero,
nacído parala silla o la espada.

Ç6Llzá. Po sibilidade s . Ya tiene s suficiente s . En La b af aIIa hay
cerÍeza, y es err esabafalla enla que te encuentras como en

casa. Los vengadores son tuchadores sin ígual, jínefes yber-
sérkers con fuego enlas venas.

lnLerpr eLa a un vengaàor si q uieres...
. Aparfar de ht carníno a los lobos y los trasgos como si

c ar e cier ant de sustancia.
. Vengarfe delËnerrttgo por las muchas injusticias inflrgi-

das contra tu pueblo.
. Luchar soto o a lavanguardía de una cornpañía de gue-

¡¡eros.

Raseos oE cLÀsE
Corno vengador obtienes los siguienfes ïasgos de clise

Puntos de golpe
Dados le golpe: 1d12 por nlel de vengador
Funtos de golpe al" nívell. 12 + ítrnodtfícador por Cons-

tttuctón
Prrntos il. g"lp" a niveles srrperiores: "l d12 (o 7) + hirno- ,

dificador por Constituciónpor nivel de vengador tras el 1 "

Competencias
Arrnaúura:arrnaduraltgera,arnaduraínter¡nedia,escudos
Armas: arrr.as sencillas, atrr.as marcíales
Hett atn;ientas : ninguna
Tiradas de salvactó¡nz luer za, Constitución
Habilidades: etige dos de enlreTrato con anírnales, ,{tletis-
rno, lntrníãación, N atural eza, P er cep cíón y Sup er vw encía

Eguipo
Êrnpiezas con el siguiertfe equípo adrciorral, adernás del que
te proporciiona tu Nivet ãevída.
Frugal: +n grar.hachay una arrnadura de píeLes.

Pobre: cLalquier arma marcral y una armadura de pieles,
unaLartza, dos hachas dernano.
Marcial, Próspero o Rico: cualguíer arrnatnarcíaIy :utt co-

s elefe de tnalla, una lanlza, do s hachas de rnano .
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El vrne¡oon

Nrvrl
O¡ño or

FORIÀ

1 +2

2 +2

3 +2

4 +2

5 +2

6 +2

7 +2

8 +2

9 +3

10 +3

1-l +3

12 +3

13 +3

14 +3

15 +J

16 +4

17 +4

18 +4

.t9 +4

20 +6 Mayor fuerza que cuaLq:uier rnalro Itimitadas +4

Debilidad ante la Sombpa
M aldición de la vengatua

Cuando tlevas a cabo un ataque cofl arffLas cuetpo a

cuerpo usando lafuerza, obtienes unbonTfícador alalt
raãa de daño que setr.crernønta atnedídaque adquieres

nivetes de vengaãor, til corno se rnuestra enla columna
D aío de I ur ia de Ia ÍabLa del v engador.

Obtiene s re sist encia aI dai'o cor f ante, c onfiindenf e y p er'
fo,]ante.

Fupia de batalla
En batalla luchas con una frlrta ardíenfe o coî:u'ftaprecisión
lríay rnortal Sea cual sea el tipo de rabia que fe afecfa, entu

' furno puedes erlîar errl:uria debatalla como acción grafrtt:
ta. Mienfras estás en Furi a, obttenes los siguientes beneficios

si no vistes arrr'ad.urapesada,l Tu Furia debatalla dura 1 minuto. Terrnina antes si quedas

inconsciente o si fu finno linaliza y no has atacado a uîa
criahtra hostil desde tu último turno o su#ido aLgíin daño

desde entonces.

Tienes ventala en las prueb as de Fuerza y enlas tiradas
de salvación àe Fuerza.

Raseos Fonl¡sBonrFtcaoon ron
COMPETENC'IÀ

F ur ia de b at alIa,'D ef ens a sin ar rnadtlr a 2+2

2+2 Afaque ternerario, Sentidos en guardia

3+2 Senda devengador

3+2 Mejora deLpersonaje

.)+3 Ataque adicíonal, M ovimiento r âpido

Rasgo ãelasenda 4+ .'t

Brurnanegra 4+3

4+3 Mejora delpersonaje

4+4 Heríãarnortal (1 dado)

4+4 Rasgo delasenãa

4+4 Atravesado por muchas flechas I

5+4 Mejora delpersonaje j

+5 H ertda rnortal (2 dados) 5

Rasgo delasenda 5+5

AIIíb ar:ró a to s enemigo s 5+5

5+5 Mejora delpersonaje

6+6 H erída rnor taL (3 dados)

6+6 Poderindornable

6+6 Mejora delpersonaje
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Tarnbién puedes lerrnínar Ia luria de bafalla e'n ht htrno
cort túra accíón grahlifa. Cuando has usado este rasgo el
nírtnero deveces que se rnuestrasegúr't:unlelenla colum-
na ãeFuria delatabla delvengador, debes cornplelar un
descanso largo anÍes de volver a enlrar de nuevo enFuria
debalaLla.

Defensa sin apmadupa
Mientras no vistes ninguna arrnadura, fu CA es igual a 10

+ tu modific ador por Destreza + tu modific ador por Consti-
fución. Puedes usar un escudo (pero no un escudo pavés) y
seguir obteniendo este beneftcio.

Àtague temepapio
Empezando a 2o niveI, puedes dejar deLado todapreocupa-
ción p or I a def ens a p ar a af ac ar c on una f er o z de s e sp er ación.
Cuando llevas a cabo elprirner afague enluturno, puedes
dectdír si atacas ternerariarnerúe.Hacerlo le daen este furno
ventaja enlas ltradas de alaque cott arÍras cuerpo a cuerpo

que usan lal:uerza, pero las tiradas de afaque cortfr.atl_tte-
nen venfajahasta ht ftnno siguiente.

Sentidos en guaPdia
A 2'nivel, ernpiezas anotar si hay peþ o cerca.Tíenes ven-
la)a en las pruebas ð.e Sal¡íduría (Percepción) cuando inten-
las detectar enemigos cercanos o enúoscadas. Para oÍslener

esfebeneftcio no puedes esfar cegado, ensordecrdo o inca-
pacitado.

Senda del vengadon
A 3"' nivel, eliges una senda que rnodelalanahtraLeza de ttt
Furia debafalIa.EIígeIa senda del jínete oIa del,rnafaenerni-
gos (ambas se describen aLftnalde la clase).

Tu eLección fe concede ïasgos a 3"' níveL, y de nuevo a 6' , 10o

y 14'nível.

Mejona del pensonaje
Cuando Llegas al 4. n,.:el, y de nuevo a 8" , 12" , 

'l 6" y 19" nível,
puedes intrernerúar en 2 unapunhtación de caraclerßttca
a tu elecctón, o puedes incrernenfar en 1 dos punfuaciones
de caraclerßttca atu elección o puedes adqtirír unaYirtud
cuttural o abíerta. Como es habitual, no puedes tncrernentar
una puntuactón de caracferísfíca por encirna de 20 usando
este rasgo.

Àtague adicional
Empezando en eL 5" nível, puedes atacar dos veces enlugar
de una, siempre quellevas a cabola accíón de Atague entu
furno.

Movimiento r,ápido
Empezando a 5" niveI, tu Velocidad se íncrerne'nta en 10 pies
(3 m) rrnenbas no esfás vistiendo armaàurapesada.

Bpuma negPa
En eI 7 o nivel, fu s insf inf o s e st án t an aguz aão s que ttene s v en

taja en las tiradas de inictatla. Adernás, si te sorprenãen aI
inicio del cornbate y no quedas íncapactfað,o, puedes achtar
normalrnente enhtpr:írner l:urno, pero sólo si entras enFuria
debatalla antes dehacer nadarnás en ese turno.

Hepida rrloptal
Eripezando en eL go nivel, puedes tirar un dado de dañ,o por
arma adícíonal cuando deferrrnnas eI daño adicional de un
impacto críttco conun alague cuerpo a cuerpo. Esto se in-
crernenfa a dos dados adicionales a13" nível, v tres dados
adicionales a 17 " rivel.

'\.
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Àtpavesado poP muchas flechas
Ênrpezando a -l1o nível, pueães seguir luchando a pesar de

sufrír lnerídas graves. Si caes a 0 pgrníenfras estás enFuría
debatalLa (o si te queda algún uso deÊuría debafalla) y no
mtreresdírectarnente,puedeslLLevaracabounalíradadesal-
vacrón de Constitución CD 10.

Si tienes éxífo, sóIo ca,es a 1 pg(y entras enFuria debatalla
si no to habías hecho ya) . Cada vez que usas este rasgo tras
laprnneravez,IaCD seíncrernenfa en 5. Cuando comptetas

un descanso corfo o largo, la CD vuelve a ser 1 0.

Àllí batió a los enemigos
Ërnpezando en eI15" nível, tuFurta debatalla es tan ardíerúe

que sólo fermuøsi guedas inconsciente o si tri eliges t errnínarla.

Podep indomable
A 1 8. nível, si el resultado tof al de una prueb a de Fuerza que
Ilevas a cabo es rr.eîot quehtpunhtacíóndeFuerza, puedes

usar tu puntuacíón deFuerza enlugar deLlofal.

Magon fuepza gue cualguiep mano
A 2O" nwel, Ia íra qwe lr'as abrazado te cartbía para stern-

pre. Tus puntuaciones de Fuerza y Consfifución se tncre-
tnentan en 4.Tumáxrrno para dichas prtnhtacíones ahora
(s de 24.

Combate montado
Ernpezanão en el 3"' nivel, si vas rnonfado inflþs 1d4 de

daño adíctor.al cuando golpeas con un ataque cuerpo a
cuerpo aun enerttgo Meãíano o Pequeí.o que va a pie. Si

r.lltl:hzasla accíón Correr puedesllevar a cabo rnt ataque con
una accíóngrahtiLa.

Lanza podenosa
A 6" nlel, cuando arrojas htLatlza conventaja, infliges au-
tornáfícarnente eL daíro máxi"rro eîvez de frlrar los dados. Si

vas a cabahlo, no tienes desveniaja cuando arrojas fitlarøa
alargo alcance.

Ppesencia intimidante
Ernpezando en eL 10" nlel, cuando vas a cabalLo, pueães
usar tu acctónpara asusfar a aLguíen con fu rniradafitrío-
sa. Cuando to haces, elígeuna criafir'ra sifuada arnenos de

30 pies (9 m) ala que puedes ver. Si la críaína puede verte
u oírte, debe superar wna saLvacíón de Sabíduría (CD þal
a 8 + tu bonificador por cornpetencta * htrr:odlfícador por
CarísÌna) o queda Asustada lr'asÍ.a e\, íinal de tu siguiente
furno.

En los furnos siguientes, puedes usar fu accrónpara alargar
la dur acíón ãe e ste ef e cÍ.o s obr e la cr iah¡¡ a Asustada hast a el
fínal de fu siguiente furno. El efect"o terrntna stla criahlrafí-
nalrza su turno ñtera de fitlínea de vrstón o amás de 60 pies
(18 m) de ti. Si Ia críahra s;.rpera su tirada de súvación, no
puedes usar ésfe rasgo sobre ðícha criatura de rutevohasfa
que has cornpletadoun {escanso largo.

Si Corres en cornbate, puedes usar Presencta íntítnidante
como acción gratuíta.

Ten en cuenta que usar Presencíaínl:rrnídante no suele con-
tar como wnaEechoría, a'uîq:ue el Maestro del saber puede
dectdír 1o contrario sí eI vengador abusa de su influencia
arnenazadora para atnedrentar a p1:enfe inocente sin causa
justificada.

Cuepnos soplando salvajemente
A-14" níveI, puedes inspirar a tus aliados. Como accíón græ
tuita, pruedes soplar fucuerno olanlzarungrlfo debafalla.
5i lo haces, uttttinnero de aliados íguaI a I + fu rrrod;tftcæ

dor por Carisma obtiene los beneficios de tu rasgo Ataque
fernerario. Si un aliado Ileva a cabo un Ataque temerarto,
puede añadír tu bonificador aLDaño por Furia a sus tiradas
de daño.

Srno¡s oE vENGÀooR

Q*ôó un instc¡rte err iuspanso, como un hombre h¿riòo et el,e¡-
rozrín por uno flecho en l,o mitaå ôc un grtto, ?lno pcliôez co-
ôovérico l¿ cubrió el rostro, X unofurio-rnortcl se alzÁ n éL, y
por un mom¿nto no puòo ôccir noôq- Porecío qræ hobío pcròiôo
lorqzón.

"iéorvXnr, éowXnr!", grttó of fin. "téowXnr! åComo llcgostc
quí? LQué locuro es ésto, ryé ortificio òiobóUco? imtt¿fi¡,
tît erlà, mt¡srt¿! iQua l,omuertc nos ll¿vc o toôos!".

EI v engador no eLtge un s ender o c ons cientem enf e ; e s una de-

cisión instintiv a, o t;r'n destino predeterrnínado fuera de los
círculos delm.undo.

']mrtr
,Aunque los rohirrim son los jínet"es más famosos de los
Pueblos Libres, no Son los únicos gueluchan alornos de ca'
ballos. La carga de un vengador a caballo es tan ferrlble y
gloriosa corno elpropio aÍnar.eceL y el sonido de su cuerno
leslterLa desde las monfañas hasta elrnar
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M¡T¡r¡rMrcos
Los vengadores que siguen la senda del rnataenemigos se

adentr a.nhasta el centro de Iab atalla, sin prestar afención a

los insignificantes golpes de sus enernígos.Tales vengadores

son casi irnparables, y su fi;lia au"r'enfa su poder hasta el

punto de que puedenrnatar a guerreros menores sólo de un
puñefazo.

Fupia con apmadupa
Ernpezando cuando eLiges este sendero a 3"' rlirvel, obtienes
todos tos beneficios de tuFuría debatallarníentras vistes ar-
madur apesada. Adernás,si no ta tiene s ya, tarúrénobtienes
c omp etencía c on ar madur a p e s ada.

Àtado g encadenado
Empezando en el 6o nl el, tu arrnadurayaîo es rungttn irn-
pedimento paratt. Añades todo tu modificador por Destreza
como bonificador aIa CA, sea cuaL sea el tipo de arrnadu-
îa que visfes. Yano estás sujefo aIa desventaja en el sigilo
cua ndo vistes armadur a ínf er me día.

Mano de hieppo
Aparir del 10" nível,lafiríate cortepor los brazos. Ahora
fus manos cuentant como armas cuetpo a cueîpo marciales.
Cwando enfras en frrría de bataltla, causar un daí'o base
conítnãente de 1d4 y consiguen un críttco corL :ur'a hlrrada

de 19-2O.

Si estás luchando con un atrr'a cuerpo a crßrpo que no sorr

fus manos, obtienes ín'r.edtata'r'ente un ataque sin armas
adicional si fallas con tu afaquehabítual, que cueitta corno
una acción grafüfa.

Lanzas notas g escudos destpozados
Ernpezando a14" níveL, puedes elegtr canahzar todatufiiria
enuntlrt,co golpe devastador. Puedes elegþ una de las op-
ciones siguientes:

Consigues un impacto crílco automáfrca"rrenfe eî com'
bate cuerpo a cuerpo con cualqurer arrna cuerpo a cuer_

po g\e no es tu puño. Tras deferrninar el daño, ht artna
quedh. completamente destruid a en eL alague y no puede
v olv çr s e a usaÍ (atgunas arrnas antiguas, a rrrenuão mâ-
gicas, no pueden roÍr',perse, pero pueden sufrir eL daño
suficiente para q:ue debantepa'ïarse tras usarla ast. Las

criaturas que son inmunes a tos impactos críticos sufien
todo el daio de esfe afaque.

Destruyes autorr'áflcalnente eI escudo de un oponertte e'rt

lugar dellevar a cabo un ataque, partiéndolo porlamí-
tad o rompiéndolo ãe unfuerte golpe. ALgunos escudos,

arnenudo forjados por'el Pueblo de Durin hace rnucho
I;ernpo, no puedenrornpeße de este modo, et1, clryo caso

el op onenfe sufr e dai.o como si hubiera sido golp e ado.

Cuando has usado esta aptitud, no puedes volver ahacerLo
hasta que completas un descanso targo.

A17" riveL, esta aptifudpuedeusarse dos veces ertfle descan-

sos targos.

I
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Luchamos por el ComÍno Oriental hqçto el víe¿o fornost. E obío uno
cantiüoö ôe orcos que no hobíomos visto en muchos años, ormoöos y
pertrechoöos poro l.oguerro. Coyeron sobre nosotros sìn prevìo oviso
y nos toffioton por torpreto. €ro eTtroño quefueron ton otreviöos.

Çonomos, pero o un ôron cosa y la luchofue feroz. €stoy yrovemente
he¡iôo, y æmo que si no fuero por h que queba òe mí antþuo sa.nôre,

también me hobrío uníóo o bs coíôos. De aþún mo6o coiseyuí
perrnonecer en pie, espaôo en tnono. Çilraen tomb¡én está, herìòa, pero
tenemot que agroôecerh que nos avisorq. Cobovío tíene los bones be l¿
odtþíieóoô y pueòe ver me¿or que nototros.

estoy consoóo, hermano. Pero en est; 6í0, ol menos, hemos gonaöo.

þresúrote o unirte <L nosotros, necesitomos tu ayuóa y el tiempo se

acabo-



- vrntuòes -
'Pero yo dígo: que eI labrador empuje el arado,
pero elige una nutria para nadar, y para correr
Ievemente sobre lahierbaylas hojas, o sobre

la nieve... un elfo".

Las virfudes son dones y fùentos especiales, habrínlrnente
asociados auna culhna concreta. Todos los miembros de una
cwlhrrrahurnana ernpiezan conunavtrfttd'. elrge una de ta tista
relacionadaconla rrlJhna de ítpersona)e, o de la lista de Vir-
htdes abíertas, que esÍán disponibles parafodas tas culfuras.
Los etfos, enanos y hobbits no reclbenníngunaVírtudiniciaI.

Todos. los Héroes jugadores pueden elegir otravþfud e'nvez

de rnej or ar sus punfu aciones de car acterísttca a 4., 8", 1 2, 1 6

y 19" nível.

Vntoors ÀDTERTÀs
Cualq uier culttur a pue de eLe gþ I as Virtude s abier t as .

M¡NO TMPERTURBÀBLE
Prerrequ'isito: 8o nivel o superior
Cuando lantzas un arÍna o cltrvas ht arco , htrnano es ftrrne y
rr"ì", grunpuntería.

Aunnenfa en la rnífad de tu bonlfrcador por cornpetencía,
(redondeado hacia arrúa) el daíro de todos tus ataques a
distancia con los que acrertas.

Mano TEMTBLE
Prerrequisito: 8o nivel o superior
Has aprendido a apLícar todatufuerza en tus golpes cuando
luchas üßîpo a cuerpo.

Eleva ell la mitad ãe fubonifrcador por cornpetencía (redon'
deado hacia arrlba) eI dai.o de todos tus atagues cuerpo a
cuerpo entos que acíertas.

Prnrcu,
Has practicado con unalr'abilídad hasfa que selr.a co¡werti-
do en f an naht: aL p ar a ft como respirar.

EIige unahabrltdad conla que tíenes cornpetencía. Dobla fu
b ordlf íc ador p or cornp ef encia enlas pr ueb as de car acferísfica
con la habilidad elegtda.

Rrcro
Desciendes de unreciolinaje y te recuperas rrurcho rnâs râpi'
do queþrnayoría.

I
I

Puedes vþWer af:rarlos DG que gastes durante los descansos
I

corlos y'aplicar el resultado más alto.
I

Rrueon coLTuRÀL
Prerrequisito: 4o nivel o superior
Tus obras en favor de tu pueblo no han pasado desaperci-
bidas; se te enLregaun objefo aht elección de ta lista de las
Retiquias culfurates ãe ht gente (ver la tista que empieza en
lapá'gína 156). Si se pierden o se rompen, las reliquias cultu-
r úes pueãen sustituirse en los Santuarigs. C onsult a la Guía

\, ,r-,.. ->.



del Maestro del saber paramás ínforlr'actón sobre los Sarr
tuarios.

VnToors cULToRALEs oE Los
BEÓRNloAS

Cos.xzx oE PIEL

...nobo pòío cont¿n¿rlo, 2 nilgrírr ormo porecío hoccrl¿ neùlo-

Cuenfalaleyenda que el propio coraje de un guerrero des-

warâ el acero y elhterro rnejor que eltrabalo delmarttllo deI
herrero.

Así, mierúras no vistes ningun tipo de arrnadura, ttenes
resistencia aI daí'o per{orante no mâg¡co.

Gn¡n FUERzA

Cer.cc., 6e gie, los espero,bo un hombre crrorm¿ ôe borbo es-

pesc- f pelinegro, con brozos 2 piernos ôesnuòos, ôc músculos
obukoôos.

lncrermenta en t ht purúuacrón de Fuerza. Mienfras puedas
moverte con libertad dtlranfe un cornbate, podrás aprove-
char te de ht gr an fiterza y agllidad.

Siusas las regtas opcionales de cargapuedes trafarhtcarga
como si fueraínferiot eî:utt paso. Por ejernplo, stvas rnuy
cargado, sólo te considera cargado.

HrnuaNos DE Los osos
" Tkroeez, ö¿ nocþ, lo vi scntoåo sólo sobrc üo Corroco niranôo
crímo l,oluno¡c hunôío öetró^s ôc hs lDontoños f2ublaåos, X ìo
oí gnrñir en üo l,arguo òe los osos... "

Beornteha enseñado a escuchar lalLamada de una antigua
herencia anirnù. Cuandolaluna estâ en et cielo y elrnundo
s e r ev ela por complet o b aj o un brillo plate ado, ningún s oni-
do es cap a a fu s oídos, y a que La no che te habLa en eI ídíorna
de las tierras salvajes.

Desde ese nornenfo tu vista y fu oíão meloran ostensi-
bl.ernente durante Ia nodfte, y te perm;tteî yer u oír mejor

' que ba)o lahlz del sot, y hasta uîa rnayor distancia. Por
lanoclne, ftenes ventaja enÍodas las pruebas de Sabiduría
(P er cep cr.ón), s e te consid er a cornp efente con la habtlíð,ad
Percepcíóny añades el doble de tubonifícador por Cornpe-
tencía alas pruebas, ert vez de fubonlficador norrnal por
cornpetencia.

Noct.onno
Cuonöo l,o l¿z ïbo ôcsvoneciónôose , Bilbo peiuó qre o lo lcjos, o
Io ò¿recho o o ùo iz4uiørôo, vcío Lo ensombreciôofþuro òe un

Sroü oso que morchobo en ùo mismo ôirección.

IPor la noche puedes desLaarte a un estado sernioníríco, y
úandonar tu cuerpo en forrna espiritual para rÞcorrer rá-
píãarnente los senderos hechos porlos anirnales alolargoy
ancho delas Tierras Ãtp"tut.

En ese esfado, puedes explorar rápídarnenteun área que se

encuenfra a rne'ftos de tres días de vta1e, hasta que el ama-
necer fe despierf a. Artnque no fe ãatodos los detalles, tienes
un a muy buena ide a del ter r eno cír cundante y de Io s Lugar es

dondeìpue de ace char el p eligr o .

Tuforrna espirifuat adoptala aparíencía de un oso adulto.
Es visible paraguienesfárntrandoy dejarnarcas en el sueto.

Mientras esfás fircra de ht cuerpo, cuùquier acctón que in-
tentas se resuelve ufilizando pruebas de caracterísftcacorno
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siempre, pero cualquíer actlidad enérgíca que causapérdr
dadepgte despíerfa.

Cualquier daño sufiido rrríerúras vtajas enforma espiritual
se træñsfíere aht cuerpo en elmornento de desperfar. Cuan-

do has usado esfa aplrhtd, no puedes volver ahacerlohasfa
que cornpLetas un descanso largo.

P¡strus oE MìEL HoRNEÀoos oos vEcEs
Lo cee¿to øro uno ôe sus ¡ecretos, rr;g torríar. mi¿l como cosi

toòos las comiöos ô¿ Beorn,..

l-os pasteles de rrnel de tos beórnidas son unaleyenda en-

tre los vrajeros. Puedes carnínar mucho comiendo sólo un
poquito,,,y son mucho más sabrosos que el cram, elpan del
cannlno quelr'acen los hombres deYaILe para sus víajes por
tas tierras saLvajes. Te lnan ensei.ado eI secrefo de hornear
dichos pasteles, y pueàes prepararlos para eL consumo de

todos los miembros de ht cornpañía.

Estando de vra1e, los compañeros que viqan conl'tgo y ti
mismo os podríis quitar elprírner nivel de cansancib que se

os imponga.

Vntoors coLTuRÀLES oE Los oúNro¡nr i

GoanonNEs INTRÉPìoos
",..cuonôo unos criotr¡ros sombríos vi¿nsn ôe las lomos ôcshobi-
tcôos, o se orrostron en urros bosques qu¿ no conocen el soÌ, huXen

ôe nosottostt.

Te has críado errlllra' tierra salpicada de ruinas solitarias y
trimutos fr,tnerarios. Has oído alos muertos suspirar conyoz
{ría desãe los himulos, rníentras tuces fantasmates bailaban
en las cotinas hechizadas. Hay pocos hombres mortates gue
sepan más sobre los espíritus malignos o los teman menos

quetrú...

Cuando eliges por primeravez estavirtud aprendes aYerIo
invisible. I uego puedes reforzar fu espíritu conFuerza ãe vo-
tuntad, aprendirjndola como :ur.e- errlpresa durante unaFase
de comuhida d. Ftnabnente, úcanuas Ia cafegoía de un ver'
dadero Azofe de espectros, erút'enând.ofe cofiLo uîa errrpres;-

durarúe una Fase de corrntrndad posterior.

Vep lo invisible
Se dice gue los sabios elfospuedenperclbir sombras y espec-

tros que son invisibtes para tos ojos de los mortales.Tehan
enseñado z-recor'ocer las señales que revelan el paso de un
espíritu sin descanso. Eres bonscienfe aufomât:'carnenfe de

la presencia o la proximid ad de farúasmas, sombras y espec-

tros de todo tipo. Superar unaprueba delnteltgencia (Saber)

CD 'l 5 te proporciona ínforrnacíón adicional sobrelanahna-
Leza delapresencra.

Fuepza de voluntad
En momento s de fernor, fuvoluntadpuede fortúecerte el co-

razóny eres capaz de soporfar eTgranterror que despiertan
en los mortales fodos los habitantes det mundo invisible.

Cuando una crialt;l"a rnuerfa vwtertfe te obLtga a llevar
a cabo una saLvactón de Sabi&tría co¡ttra Corrupción o

cualquier btro efecto quepuede causar el estado Asustado,
püedes añadír tu bonificador por cornpefencia alat:rlada.
Si sacas un 19 o un 20 para superatIa saLvactón, puedes
perrnítir qrl.e ur.nurnero de cornpañeros igual a fu modifi-
cador por Sabidttría supere sus propias salvaciones auto-
mál:.carr.erúe.
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Pepdición de espectnos
Dlllrante tos largos siglos de lucha secrefa, las cosas que se

ocultan entrelas ruinas de Arnorlnan aprendido afetner a
los terribles d.úneãatn. Todos fus afaques causan +2 de daño
alas críahtras rnuertas vtvtertfes que pueden ser afecfað,as

portus atmas.

MÁs ouRo euE EL ÀcERo
Sc incorponí, 2 be pronto poreció môs oho. L¿ brilìabo uno luz
øn los o¿os, psîeaîorrte e ïmperotorio-

Pue de s re sis f ir la cor r up cíón de la S ornbr a mej or que rnucho s
otros, y a que ht espír ífu es ãecidído y no es f âcl| sup er ar a ht
menfe. El.eva en 1 punto tu puntuactón de Sabtduría. Tienes
v enlal a. enlas s alvaciones de S abídtlnía contr aIa C or r up ción.

Realrz¡ REVELÀDÀ

drogorn echó otrós lo copo. Lo voino éfïc o cr;rrul)¿ó,f tn tei"
brillãnæ ôe {¡rðú*l respüonòectó con uno lLomo súbita- "ig\ã.-
ðil!" griuí.

SoIo dúnedain del Norte.
Los montanaces del Norte pertenecen aunl:rrraje de reyes,
perohan aprendtdo a oculfarse de sus enemigos en los años
posteriores a su reinado. En el caso que reveles tuherencia,
tu noble porle hará que tus enemigos se detengan, y que tus
aliados dejenatrás sus dudas.

Pue de s us ar una ac cíón gr atuít a p ar a r ev eI ar t e en I a b aÍ. aIIa,
corno lantzar un grifo de batalLa ancestral, o desenvaínar un
arrna de anf.guolína1e o mostrar un blasón o escudo de ar-
mas durartte un encuentro con úguien.

Tus aliados sifuados aÍnerros de .10 
pies (3 m) recuperan

1 d6 + fu modlficador por Carisrna err pg. Los enemigos si.
tuados a menos de 10 pies (3 m) debenllevar a cabo una
salvacíó,;. de Sabiduría contrauna CD tgual a 15 + tu mo-
d{ícador por Carisma. Si fallan quedan Asustados de ti
ãtnartfe 1 rnínttto. Mienfras está así asustada, una cria-
tura debe gastar su furno infentando rnoyerse tan lejos de
ti como puede, y no puede Ínoyetse voLunf.aríarnerrte a utt
espacio situado a rre'nos de 30 pies (9 m) ãe fi. Tarnpoco

, 
puede usar reacciones. Para su acción, sólo puede usar la
acción C or r er o íntertt ar e s c ap ar de un el e cto que le irnpíde
moyeîse. Si no tiene nrngúnlugar a d,ónde rnoverse, puede
usar la acción Esquivar.

Cuando un enerrngo queda Asustado de este modo, poste-
riorrnente obt:renelaAcción de la Sombra Odío (dunedatn) e

ínfenta atacarÍe at:ty ahts sernejanfes en cuanrtpfíene opor-
tunidad.

Ettun encuentro social, dándote a coÍtoceî, si et individuo con
quien hablas respefa de aLgunaforrna ellegado de Númenor
o a los dúnedaír', éste le trata como si fireras Preferido. Ade-
más, obtienes un bonifica dor +2 a las pruebas basadas en el
Carisma hasta el linal del presenfe encuenho.

Ambas versiones de esfa aptltrtd pueden usar s e una vez cada
una àuranLe cada Fase de avenfuras.

iî

Vleon oEL MoNT ARAZ
" (f uertø e s lo rozr.. be ebnôï[! "

Los dúnedain han resistido dur ante mucho fiemp o Ia guerr a'
conlraMordorylas fuerzas del Gran Enemigo. No se cansan
confactLídad y soportan l as catga:s esÍoícarnente. Enl¡atalla
son confrincarúes ternbles, amenudo conla capacidad de

luchár cotrtraunnúrnero abrumador de enerrngos y sin ha-
.", .4!o ð,e hertdashorribles.

¡
Cuartdo un goþe fe reduce a 0 pg,peïo no te mata dtrecfa- 

r

rneite, puedes gastar inspiración paLrarecuperaî'l pg, per-
rnanecer consciente y seg;uirllevando a cabo acciones.

Vrsronrs oE su LINÀ¡E
"] tc ôigo: si cruzos las puertar be lT)orio, tcuiôqôo!"

Losdúnedainsíguententqndoparf edelpoderparaverelfi th;r;o
queposeíansus antepasados antes de que surazamenguara.
Algunos d.únedainpueden percibir elluítro en sueños y otros
afr ap an tisf azo s {ugace s de Io que v er fu t sus oj o s d e spiertos .

ELeva enl punfo tupuntuación de Sabiduía.

Adernás, unavez por Fase de aventtl;as, puedes invocar tu
poder ãe Visión gastando inspiración. Cua.não ocurre esl.o,

el Maestro del saber debe darfe una tnlorrnación relevante
relacídmada con acontecimientos adversos que pueden ocu-
r r ir dur artf e la av entur a actual. R ar arnente pue de s pr e de ar
ex act ament e 1o q ue v a a o cur r ir, p ero pue de s t ener írnágene s
claras de a dónde debes ir, lugares de los gue pÍeocupaïse,
un v agabrndo en quien pue des coì,rtf iar, etcéf er a.

Si tal informacrónno está disponible (o si el Maestro del sa-
ber prefr,erc no dwtilgarIa) , una vez, anttes de que term:me Ia
Fase de avenh:.r:as actual, puedes elegtr tener éxíto aufomâ-
ticannente erLuîafJrrada de ataque, unatirað.a ãe salvación

,ft'
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o una prueb a de caracleística (tu visiónfelnaliJ.evado auna
súbita conclusión o a:uîa_ comprensión rnás prolunàa que te

ayuda er\ rî rnorr'erlto clav e) .

Vntr¡ors cuLToRÀLEs, oE Los ELFos
DEL BOSQOE NEGRO

Magr¡ DE Los ELFos slLVÀNos
lUnq* òominqbon üo mqgio, onôobon siørnpre con cuïôoòo,

aúmen o4uellos òíos.

Dominas 1o que los mortales poãríanllarr'ar'magta élfrca'.

Laprírneravez que seleccionas esta virtud, aprendes alan
zar rrtta Fte cha purøanf e . D e spué s pue de s dorninar I a f abr í-

cactón de Luces élficas cuando lo eliges corfto eÍnPresa du-

ranfe unaËase de cornunídad. Gastar urratercera, y úhtrna,

ernptesa de Fase de cornunldaãleperrnite descubrir el secre-

to detsueño encanfado.

Flecha punzante
Puedes hacer queuna{Iechaparpadee como si estuvíeraírn-

blunda de frrcgo mágico,lnaciendo que su puntería sea cettera.

Gasta un DG parallevar a c*o uninpacto críftco autotna:

tico a distancia.

Luces élficas
Sabes cómo hacer que una anforcha o unaltnferna arda co¡:.

unallarnapeculiar, que atrae a todos los morfales quela
ven. Gasfa inspiración para encenãer :uîa antorcha o uîa
lárnp ar a. Cuat g uier cr tahtr a c ap az de hablar que v e a la LIa.

ma deberâ supeïar" una salvacíón de Sabiduía CD 15, o tn-
tenfar acerca,rse a ellapor anaLqrlier rnedio posible.

Puedes apargarlaLuz avolunfad, incluso a distancia, exfin-

guiendo lallarna de lorrna ráprda y silenciosa, o hacer que

destelle de repenle para confundir a tus enemigos. Los ene-

migos deben superar una saLvacíón de Sabiduría CD 
.15 

adi-

cional, e'ttenen desvenfqa en todo Lo queinacen duranle el

asalto sdLiente.

Sueño encantado
Habiendo uf,L.øado unaluz élfrca para atraer a una vícÍirna
de spr ev enída pue de s enc ant arla p ar a q:ue s e duerrn a.

Puedes apagar LaLuz élfica cuando alguien e'nlra enla zona

{urnínadapor la misma. Laprírnera críatura conunntlmero
de DG igual o inferror altuyo quefalla su salvación de Sabi-

àttría confralaLuz élfica cqe tnrnedíatarnente en un sueño

encarttaão.

llna criatura que sucumb e a-.urr suei'o encarttado quedain-
consciente al instante y perrnaîece así hasta que pasan 

.10

minutos, sufre daño, o alguien usa una acciónpara sacudír-

La o ab of efe arla p ar a de sp er tarIa.

Los on¡ooREs
"Solo oigo el lom¿nto ôc las pie ôrol gre tobovío les lloron: pro-

funòomátc covorìon sn nosotros, beltromsnø nos ûob1loton,
oltos nos crigicrou pe¡o hon òcsoporeciòo".

Has aprendido a comunicarhe cort casi todo, desde cualquier

s er vivo, I á" hierb a, I a pte dr a y el agua. E s o significa, p or ej em-

plo, que puedes oír delaspiedras de:unsendero quiénlo pisó

recientemenfe, o carttar para aplacar aur. anirnalínquíeto.

Para tlrftltzar este don has de llevar a cúo una prueba de

caracferßtíca apropiada, que dependerá deLo que intentes
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hacer, y lo que seanecesifaráIa aprobación del Maestro del
saber, pero aquí t:renes algunos ejemptos: rnterpretar Ias
palabras de Las pie dr as r e quíer e una pr ueb a de lnf eLígencía
(lnvestigación); re{renar a un caballo asustado requiere una
prueba de Carisma (Persuasión); y escuchar lavoz de un río
requierer;;napruebadeSabíâuría(Perspicacia).

La rnay oía de obj ef os l:.ene una intelígencia limitada, si es

gue l:,enen alguna, y raranrente pueden proporclonar de-
talles concr eto s, esp ectaLrnente p or que r ar annertfe prestan
mucha afención alo que no les concierne dtrectamente.Del
mismo rnodo,los animales f:rcnen sus propias prioridades,
p ero contar anla ínf otrnacíónb ásica que coÍLozcaî.

Ten en;cuertta que esfa lrrrfud no Ie da aL elfo Ia capacídad
de habtar los dlferentes idiomas delos antrnales, sólo puede
cornprender 1o esencial de Lo q:ue tnterttan transmitirle. Tîas
usar esfa apftfud, debes completarun descanso corto antes
devolver ausarla.

S<¡Eños oE Los Of¡s ÀnTrcoos
" ...ero,çopozòs ôortnir, si oeso pôíolLomors¿ ôormir, ôcscon-
sonòo Lom¿nø cn los erctroíros Jenô€roi òe los sueños áficos, oun
cominonòo con los ojos obi¿rtos oüol¡z ôclmunôo".

Has aprendido a recuperarte de los es{uerzos mientras te
dedicas a una farea repetitiva, cotno andar o rernar en :u'n

bote. Míentras estás Ilevando a cabo dicha acfltlrdad, pue-
des gastar D G para sanarte del mismo modo que dtlranfe un
descanso corto.

Tmo coN ÀRco MoRTÀL
...sus pcçrcños crchill,os, (...) hubirnon siôo inútil¿s contro hs
flzchos le þ etfos, qua pòíon goþor cn el o¿o ôc un p1loro cn
üooscuriôoå.

La mayoría de los miembros de ht raza fiene unf,alenfo na-
tural para dar en elblanco utthzando un arco. Ti pareces
tener esavifud, puesto que fus flechas dan en eIl¡Ianco con
asombrosa precisión.

Cuando llevas a cabo ataques a distancia conun arco corto,

, 
no sufres desventajapor eLlargo ilcance,n:tpor atacar arne-
nos de 5 pies ( 1,5 m).

Punorcrór.¡ oE LÀ soMERÀ
Los eþ fueron los primcros en corsor. ?¿îíqr.por los trorsos
un oôio omorgg ) frío.

Tu pueblo ha sufiido ferribles pérdtdas dur4rrfe muchas
guerras conÍra la Sombra. Ni siquiera el paso de los siglos
puede zrpagar el arnarg;o odio gue turaza siente por el.Ene-
migo. Cuando luchas enuncornbate crßtpo acuerpo confra
los seryidores dela Sombra (como arañ,as, orcos, froles y
hombres malþos), fienes un bonlftcador +1 a tas tiradas
de afaque. j

Vntoors oE Los ENÀNos DE LÀ
Monraña SollTÀRrÀ

À l.a MÀNERÀ oE OuRtN
Ê;eþr cl pdncipio ôc üoguerro ôc los eno¡ros 2los or,,cos, lue
fnc ùorgo X mortol, 2 se lilnS co¡i toôo el)o æ sitìos profunöos

\loticrro.

Te han enseírado a ð.efenderte mientras luchas bajo la su-
perficie delaL:rerra. Sabes cómo expLotar enfiivenfajalos
rincohes, la oscuridady otros obstáculos nahtrales.

!

Cua1do luchas bajo l:.erra, obfienes unbon:tficador +l a¡
CA yi alas salvaciones de D estreza.

Con¡onos RoTos
Los encnos echqbon h¿chïzos pòcrosos, mi¿ütrqs las mozos to.
ñíon como cotnponos.

Te han ensei',ado algunos fragrnenfos largo lernpo recorð.a-
dos de antiguos conjurqs, quernarttíenensupoãer hasta et
día de hoy. Algunos reqwíeren que talles o grabes una ins-
cripción rlúrúca, porl,o general enpíedra o rnefal, y aveces
en madera. Pueães aprenãer un tofal de tres tipos de con-
juro: De aperhna y cierre, de prohibición y excLusión, y de

secreto.

þrendes un conjuro cuando seleccionas esta virtud p or prt-
fftera vez, y después puedes aprender olro cuando 1o eliges
corno er'npr es a dur ante una Fase ð,e cornunrdad..

Conjunos de apentuna g cienne
Este fragrnento se debe recitar artte unportal o puerfa, para
cerrarlo rnág¡carnente, o recitarl.o al.revés para abrirlo si está
cerrado. El. conjuro'no ttene efecto alguno sobre unapuerÍa
que ha sido blo g ue a da p or me dio s mágico s y a}.or a r e quier e
un a p alabr a en p ar ticular p ar a abr irl a. Lo s int ento s p ar a de-
r r íb ar l.a puer ! a ttenen l,a CD tncr emerú ada en 1 0 . Et c onj uro
empíeza afrtncíonar en cuanto has acabado derecifarlo.
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Ct¡rnvos oE LÀ MoNTÀñÀ
Subo unogron ornïstoå entre ellosX ùogenæ òe Clrorl...

Te has hecho arugo de rrtr cuervo dela anfrguaraza que víve

aLr e de dor de là M onf añ.a S olit aria. D e l.ar ga v íd a y c ap ace s

de hablar Lalengua cornún e sto s cuervo s s on intetige nf e s y a
rnenudo resulian sabios compañeros, tigados a fu estirpe por
Iazos ãe anlrgua arníslaã.

Muchas veces err et pasado lr'an proporctonado una ayuda
rnuy valtosa reuntendo noticias, o entiando rnensajes para
ht gente. Si estás enlas Tíerras Áspetat, fu arrngo cuetvo
rrlrtrca estále1os. Puedes hacer sonar unreclarno ylamarle
a tu presencia en unos minutos. En cuanÍo se retine contigo,

puedes darLe órdenes.

P or lo gener al, eI cuer v o está encantado de compl acerte, p ero

wra pettción inusual o menos que razonable podría po:net a
pruebasufideLidadyrequerírunapruebadeCarismaPercep'
ción) CD f 5. ËI cuervo no pide nada a cambio, pero peticiones

r ep ettðas þn un p erío ão corfo ãe lernp o p o dríanhacer que t ar-

de ofernprano se sienta condereclw auîacornpensación (los

fer rníno d pr ecis o s q ue dan a dis cr e ción del M ae stro del s ab er, y
podríanconducrrairrteresanttesdesarrollosdelrelaf o).

Conjunos de pnohibición g exclusión
Esta inscripcíónrttrica se colocaba p orlo general enpuertas
y portaLes, paraproteger uîa zoîa de visitantes indeseados.

Podrâs tallar estos sþos eîrLîaroca, o enla corleza de un
arbol que se halle denfro del perírnetro de vuestro carr.'pr-

rnenfo, y su poder os despertarâ alprírner signo de pelþo.
Talla tas rr.l;nas y vete a dorrnír. Te desperfarás tnmediata-
rnente si se aproxima cuúquier presencia arnenaradora a

menos de 30 pies (9 m) deht carnparnenfo.

Conjunos de secpeto
Graba e stas r wrras err :urrz_ puer ta o cult a, e s condrij o p ers onal
o de aLgúnobjefo,y sólo será"encorttrado si alguiento busca
apropósito y conrnucho cuidado. Estos signo.s soninvisibles
a ojos ínexpertos siempre que elpoàer quehay en ellos siga

ñtncionando, y sóIo pueden ser vistos y leídos por aþuien
cuando el conluro seha $astado o roto.

El objeto oculto por el conjuro sóto se puede enconfrar cott
r;;na prueba de lnÍelrgencia (lnvesttgacíón) CD 30, a menos

que elbuscador sea un eîaîo (en ese caso ta CD es 
.l 
5).

Et tiempo necesario para gue rltt crervo cornplete elrecado
dependerá de La nattsaLeza de la accíón, de la distancía a
recorrer y dela cornple)idad delapeftcíón.lln cuervo vuela
aunaveloctdadrnediade unas 30 millas porhora(48 kru41),

1o suficiente pata cruzar to$a la anclutra del bosque Negro

enun día. La siguiente lista muestra algunos de los posibles

recados que puedes asígnar atucornpaiero alaão,pero de

nínguna f or rna deb erían Ivrutar ht ínv enll a.

Traer nueuasi uî cuervo siernpre esfâ informado acerca

de los úttimos acontecimientos relallos aLYermo, y estará

encanttado de informar sobre ellos.

lJeva¡ rnensajes: eL cuervo puede entregar rnensajes en

cualquier parte de Ia regrón, traspasando su contenido a
ohos de su especie.

lnvestigar: el cuervo puede ser enviado arecabar írllforma-
ción sobre'un ternaespecíîico, que debe ser úgonahtraLmen-
fe' acceslble para alguren de su especie.

Llevan cornida: uî cuervo podría ser persuadido paralle'
var úgo de corrttda stes capaz de robarLa o pedírlaprestada
ãe algûnlugar que se encuentra aun día o menos ãe vueLo.
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Trnso coMo oN ENÀNo
"...cunqua siørnprcfue un enano bostonte ti¿so".

Se dice de los enanos que son testarudos e implacables. Su

naflrral íncltnación a perseverar contra toào y contra cuú-
quíera se ve reforzadaporl.arnancha de la Sombra.

Si tu puntuación de Sombra achla:l es rnayor que Ia mitad
dehtpuntuacíónde Sabiduría, obtienes unbonificador +1 a
todas las pruebas que no son de combafe ní sebasan en eI.

Cartsma.

Vu¡os ooros
"iBorukKhozâò! i(þozôô oi-mânu!". ?ln hocho osciló como

un pinòulo. Dos orsos coleron, ôecopitqòos.

Cuando te enfrentas alos enemigos más odiados porhtraza
notas la fircrza de fus antepasados, muertos por las sucias
mano s de 1o s orco s, que fluy e írnp etuo s arnertte p or fu s v erLa;s .

Cualndo luches contra orcos, trasgos y los de su ralea u{.lLi-

zando armas cuerpo acuer'po, siempre quefiresparadaño
podrás volver afrar eI daí'o por arrrra_y usar el resuttado
que prefíeras.

prueba ãe Sabtdunía (Percepción) para encorrtrarte faLla au-
fornâttcarnente

Si los recién llegados sabían que estabas presente, es como si
tehubierasdesvanecídoenelaire.Encualquiermornenf opue-
ãesrevelar dónde estás, saliendo aptenavista de tu escondite.

I'

BoErl LÀNzÀooR
Dc niño hobío tiro,ôo pieòros o toòo, hosa quc
conejos 2 o¡in loi p{1oms, se oportobon rôpiòos
cuonto lo veíon opo;teø,í

las oròill¡s, los
como elro2o en

tf

Has pasado gran cartt:'dad de tiernpo practícando todo tipo .

de )uegos delarøarníento y tuprtntería es excepcíonal.

Obtienes unbonlftcaãor +1 alas tiradas de afaque quelle-
vas a cabo cott arrna:s a distancia sencittas.

Dr Rnne ouRÀ
...pryòen mov€rse mu) en stüancio X csconôersc con ropiôez;
se reéuperon be un moòo morovilloso ò¿ coíòqs X mogulüo-
öuros,..

,l

Vntoors cuLTuRÀLES oE Los HoBBtTs
oE LÀ Co¡aanca

El antr oE LÀ DEsAPÀRìctóN
3.oy ya' o nilguno.oôio en el)os, efæp:o eso común 2 co-
tiôiono qu€ los oXuôo o òesoporecer en sil,,arcüo 2 r,ôpiôomentc
cuanòogcntegronòe 2 cstúpiôocomo vo¡otros o como )o r¿ oßier-

co stn tnirorpr òónôc vo...

H as apr endído a eleg;r exact arnenfe el mornento cor r e cto p ar a
zafarte delaalención de otros, ant;cípando aveces deforrna
inconsciente el,mohlo de ht desaparición. Al inicio de uî err
cuenfro en el" que donde esflís err;lren recténllegados, y si et
Lugar ofrece siquiera ta oportunidad m ás rnínima de ocultarse
o salir silenciosamente, podrás gastar ínspiraciónpara desa-
p ar ecer. Po drías des ap ar e cer en un ríncón convernenfernerú.e

sombío, unrnatorral espeso, una habitac:tón atesfað,a, una
' ,uruu cerrada de unpasaje sthferrâneo o cwaLquier otro ras-

go potencialmente ocultador; ta decisión final sobre si tienes
o nola oporhtnidad âe ocullarfelafiene el Maestro del saber.

No te hace faLfatirað.a alguna, y se teconsidera presente en
lazona, pero invisible a los ojos ãe tos infrusos. Cualquier
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Tupequeí;a esfahtra oculta una gran resistencia. Cuanão re-

cup€ras pg, puedes l,:trar el DG dos vece s y surnar elresuttado .

Preorños
Gntonc¿s Ptppin üonz¡í uno ¿stoccôo hocïo orribo, 2 Io hojo òe

Oestzcnesse otrovcsó ùomærbrono conâæo2pelwrro cn los ór-

Sonos; y üo songrc ncgro monó o botlotoncs.

Has aprendido a obtener venlaja eî:urrapelea' gïacias a ser

másbajrto quelarnayonade tus oponentes. Cuando te ataca

en cornbafe cuerpo a cuer1o una criaftra rnás graîde que

hi (Io que sucede rn.uy a tnertudo), puedes usa.r una acctón

gra1ntrtapara enÍrar enLarnisma casilla q ue tu oponenfe.Tíe'
nes venlaja eníts ttradas de aÍaque contra dicho oponenfe,

hasta que ésfe elíge dar un paso atrás para alacarfe (o que

provoca.ur' ataque de oportunidad).

V¡lrRoso st No eoEoÀ MÁ.s REMEDIo
€ntonc¿s olôo ôc los Cuh renoció en él',. y bese6 sclir 1 

vcr las
montoños ønormrs, 2 oírlos pinos X las coscoôos, 2 e¡plororlas
covsrnos, 2 llavor uno cspobo øn lugor ôe un bqsaín.

Uno de los Sabios dllo una vez que para saber Lo que hay
en unlnobbíf tlenes que ponerle en un apríeto (eI probLema

es que ellos hacen todo 1o posible para evitarlos aprietos...)

Puedes wsarr tLrra acctón y gasfar un DG para endrnecer ht
espírifuparaunabatalla.Duranf etodoelcortbaf esiguiente
serás inmune ilesfado Asustado, ynote afectaránlospena-
lizadores derívados de los nivetes de cansancio que puedas

tener.Debes cornpleÍar un descanso Iargo anfes de usar de
'nuevo esfa ap$rf.td.

Vntuors cuLTuRÀLES oE Los HoMBRES
OE DÀROO

Drnrcuo oE NÀcrMrENTo
"iBorôo no sø ho pcròìòo!", grttr5. "Solu6 ol cguo
€sgorotlr cuonòo el. enemigo fue obotiöo. iSoy Borôo
Iineo ôe Çiri,ou soX øImotoåor ôelDrlgén!".

ò¿sò¿

ôe to

Antes de lallregud.u å.elDragon,había casas nobles enYalIe,
con señgres famosos q.ue eran vùientes y rr.lry dlfíclles de

rmatar. Efes un descendtenfe directo de una de esas anflguas
e itustres casas que fueron poderosas enla anflgua ciudad
ãeYalIe. Obtienes unbontficador +1 a todas tas trradas ãe

salvación de Destreza. Si quedas reducido a 0 pg, peto 'fto

rnlreres írvnedtafarnente, se considera que ya has superado

1 salvación de rnuerfe.

Dsp¡no FERoz
€lgron orco chosqwó... sc hunôió üoflacho, X ollí ôcsoporeció,

punto, *titl pbrmo...

Has aprendi do a doblar tu ar co con tarrta f er o cidad que plue'

des oírto chasquear como u1l lâhgo cuando lnace votan sus

flechas.

Tiratus dados de daño dos vecesyufllzaelrne)orresultado.

Los uo¡lBREs oEL REy
Peto uno compoñío òc orquæos 5e montcnío oún firme cntre las
cosos ¿n llomqs.

tu àr/nguå glortade tas orgutlosas huestes deWalleha sido

r e sf able cíd a p or el r ey B ar do, y así la dis ciplina m ar ctal que

anfaiollltzo poderosa ala ci.udadvuelve airnparlwse alos
j óv enes, t anto lnornbre s como rnuj er e s, pr ep ar ando a Ia cur
dad contra cualquíer atague. Has jurado proteger con tu
vrda ala cíudad y a su r ey, y a cambío re cib e s entr enarníento
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rcgtilar pot parle de tos espadachines y arq:ueros rnáts exper-
fos del reino.

Elige dos an"mas de la tista siguiente: espadas anchas, espa-

das Iargas, Iarøas y grandes arcos. Obtienes competencia

con tas dos armas que has elegtdo y unbonlfícador'* 1 a tas

tiradas de ataque guereal'øas con ellas.

M¡rstno oE LÀ EsPÀoÀ
...)junto con ellos llegoron los hombrcs òel Lqgo ormoôos con

üorgos egoòos.

Un guer r er o háblI pue de us ar su e sp ada p ar a de sviar gotp e s

quehabrían ãado en el blanco. Has aprendtdo aluchar aIa
ãefe4sla, usando aI máxírno Ia venfaja que te concede ht
atma.

Cuanão luchas c ott :ur'a e sp ada ancha o lar ga, añade s tu b o-

nificador por competencia aIa CA.

M¡los PREsÀGros
"iSïanpre estás onuncionòo cosos horribl¿s!" ôiîcron los otros.
"iCuo{uier coso, ôcsôc inunòqcioncs " prr*$ cnvcncnoôo!

Pisruoøn oìgo oÞgre".

þ4uchos ciudadanos del aníguo Valle descubríeron queha-
bían sido bendecidos (o malditos) coî:ur'aespecie devtdencta
tras la destrucción de La crudad por parfe de Smaug. Como
descendíenle de uno de dichos linajes, compartes ese don.

Aveces tienes una sensación de prernonición que te advierte
sobre una catástroleinrninente u otros acorúectrnierúos omi-
nosos. Pero el fufuro siempre es incierto y, aveces,Io que
prevés no se cumple.

Ëleva en 1 punlo ht punh:a,ción de Sabíduría. Adernâs, una
vezporFase de aventuras, puedes invocar elpoder de los Ma-
los presagios. Cuando o curt e esto, el M aesfro del s ab er deb e

darfe una informacrón relevanle relacionada con aconfecí-

mienfos adversos que pueden ocurrír durante Ia avenfiya
acítú.

Si dicha ír$ormactónno esfâ disponible o si el Maestro ãeI
' saber prefíere no dwulgarla; unavez, anfes de que terrnine
la Fase de avenllras acfual, puedes elegtr erttre f.ener éxito
automáf;.camente enunaf:rada de afaque, lunafírada de sal-
vación o unaprueba de característtca (tu premoniciónfeha
lLevado a una súbtfa conclusión o a :ur'a comprensión más

profunda qt.l'e Íe ayuda etr rltr Írrofltento clave)

Tu presagio puede rnantfestarse de muchas formas: puede
ser una visión neblinosa, un sueño recurrente y enígmâf'co

o un mensaj e cípf'co que surge de Ia conversación con un
pâjaro.

Vntuors cuLT
LOS HOMBRES

URÀLES DE
oE BREE

À¡rrco PREGUNTóN
"Lobebiòo, el.fuego 2los conociòos casuol¿s sonbostonte qgro'
òobl¿s, ps¡o, bu¿no-,.. ¿¡rrô no es LoComorcott.

Desde qru:e ernpezaste fus avenfrtras, te has dado cuenÍade
qr.l,eLa cosfumbre de tu pueblo de hatar con forasteros re-

gtlarnente puede alrudarte en fus emplesas. Has perfec'
cíonado tu apfitud parapreguntar sobre los asuntos de los
forasteros sin dejar quela curiosidad te qutte simpatía, 1o

que le,proporciona muchas oporfunidades para saber co-

sas dd quienes se cruzan en tu calr';ino.Y el camino sígue y
slguei

Tienes compefencta con T¡adiciones y siempre que llevas a
cabo unaprueba delnfeLrgencia (Tradiciones), añades el do-

ble de tu bonificador por cornpetencía ala prueba, etr vez

del bonificador por cornpetencia habitual. Ademtís,Ia acfi-

tud inicial lnaciaí de los pueblos de otras cutturas se ajusta
a Amistoso cr.l:ando te relacionas por primeravez con e[os
duranfe urt encuerttro sqcial.

BrnorcrÖn oEL vrÀ)ERo
"Bi¿n, bv¿no svern¿ en¿L comïno, X buen retomott.

Tus pies se vuelven más ansiosos cuando te díríges a casa.
Tienes ventaja en las prueb as de caracteística cuando via)
jas a un Sanfuario en eI que eres bienvetido incluso si los

acontecimtentos anteriores a ta Tirada de ernbarque dicen
to contrario.

La cE¡¡tr GRÀNDE y LÀ PEQoEñÀ
€rt esta,épe.oy ol,Oesv ôcl IDunòo hobío pmbobLatrunø mu-
chos genæs bel" efteàot çre los hobbït¡ òc Lo Conotco no co-

nocíon.'

Los hombres y los hobbits :/wen)unÍos enBree, cor"tLr. acuer'
do de convívencía pacífico que no se encuertÍra en rringûn
obolugar det mundo. Por eso conoces fanbien a los hobbits

l
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y sus cosfumbîes,yfellevas detnatanila con ellos. Has des-
cubíerto que esfa amistad y esta f arniliart ð,ad, junfo con tu
alegríanahtral, pueãen ser :uîabendtcíón cuando vtajas en
compañía.

Unavezpor vtaje, pueães deyoLver unDG (hasta su máximo)
auno de hts cornpañeros de vr,aje. Síviajas con un hobbit,
að.emâs de a ese cornpañero tantbrén puedes devolverl"e un
DG a éI (hasta surná,xirno).

Sm rqrvoRìÀ Nt coENTos vtE)os
"| cotno loganæ beBree vtíobu¿no manorio, ofroôo la pre-
guntoron mtrchos veccs si hobío cscrito el libro " .

Por sueyf.e 
" 

rnuy pocos hombres de Bree t.enen' una rnemorta
que es unbauL de trastos', enla quelo que necesitas siempre
e st á en el f onão . H as av er tguado que r ar annente olvidas una
cara, los deÍalLes de una historia, los trazos de unrnapay ni
síqwíera el tipo de huellas que dejaunabanda de orcos a la

queyafehas enfrenfado. Has aprendíão aaprovecþar esÍ.a

persptcacía para- superar a tus adversarios y a aquellos con
guienes fe encuentras, y pare_ pl,anear fus viajes con ctnda-
do.UnavezporFase ãe avent.;ras, puedes voLver afiraruna
pr ueb a de hablt å,ad que hay as I aIlado .

V¡lon À LÀ oEsEsPERÀDÀ

::-¿q.rir", toðovío oXuôorme?". "Sí, ssíror", òiio lDontecono,
"fl2Lqtenunco". 

- I

Has vivido síernpre alborde delasfierras salvajes, pero las
peores noticias quellegaron aBree en tu tiempo sólo habla-
ban de bribones o rnanadas de tobos hambrienfos . Ahora
que sabes algunas çosas sobre IaSombra detEsfe, estás se-

$uro de que fe enlrentarás a elta si ta oscuridad se extienáe
tan aL oestey afiteîazatodo 1o que arnas.

Si estás sóIo ante un adversario que f.ene unn,úrnero de
DGrnayor quetunível +3, oforrnasparte de ungrupo que
lucha confra un único adversarío con unos DG rnayores
que tunWeI *6, obtienes unbonllicador +1 atu CA. Con-
sulta at¡Maesfro det saber sobre cuándo se puede uhltzar
este bonilicador.

Vntoors coLToRÀLES oE Los HoMBRES
oE MNÀs Trnrru

À l¡ BÀTÀLLÀ
"iÇonòor!", gritrS Boromir,l soluí ôøtrós òc {rqgorn.

Tu grifo ð.e bataü,a puede oírse frierte y claro por encima ðel
clamor deLabatalLa. Tus patabras, sobre l,a carniceríay eI
ferror del.a g.uerra, inspiran a fus compañeros para gue se

rnanfengan f i rne s ante enernígos terribte s.

Si cualquiera de tus aliados situado a menos de 20 píes (6
m) I alLa una s alv acíón contr a cuaLqrner ef e cf o que c aus a un
rníedo sobrenah;ral, o vnpone el estado Asustado, puedes
gastar un DG para considerar que todos han superado la
salwación. No puedes usar esta aptitud si fatlaste tu propia
t:lrada de salvacíón contralo que sea que ha,Asustado a tus
atiados.

,

C¡pnÁn oE GoNooR
"f2uestro volor ho contcniôo o los bôrùoros ôeI €st¿, y ol ærmr
òe If)orguL.."
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Los hombres de Minas Tirith han resistido dttrante rrurcho

Iternpo la guerra contra Mordor y las fuerzas del Enerrugo .

,Ante tales aflterLaza;s, t:'enenlas cualidades g;uerreras enrna-
yor esftrna que aquellos hombres con dlferenfe dedrcación,

sus capitanes son quienes recibenlos rnayoreshonores,y en

l,a s abiduría de sus de cisione s de s can s aIa e sp er atlza de to da
laciuãad.

llnavezporbalalLa, podrás hacer que un aliado acierte au-

tornáícarnente un at aque que hay a f alLado .

Go¡norÁN DE LÀ Tonnr
'lSin embor$o, îÍ)øse Pcrcgrin, scr un simple hombre òe or-
mos crl l,o Çuoröio ôø ùo Cbrre ôe Çonôor es coruiôcroôo òþno

X honroso cn üo Ciuðaôr ) en toòo el reino se troto con honores o
tol¿s hombrcs".

Has sido asþado al servicio del Señor y senescaL de Minas
Tirith como guardrán de Ia CíudadeLa. Cuando estás en Mi-
nas Tirith vistes la Lrbreanegray plafeada de la Torre. Esta

posición se considera rnuy dtgna enla crudaày entodo eL

reino de Condor.

Aprenães una de tas aptitudes indicadas de forma grahl;lta
cuando elige s e sta vir htd p or pr írner a v ez. M ás adelarúe pue'

.'des adquirír otra apnnd durantelaFase de cornunídad de

Ftn de aío en Minas Tirith: elige esta actltdad corno ernpre-
sa para Ia fase (puedes aãqutrt las tres aptitudes en cual-

qrrier orden).

Mupo de escudos
Mientr a tengas al menos a un aliado luchando a tulado, p o-

drâsincrernertfar en +1 elbonificador alaCAdetu escudo.

Lango alcance
Mientras luchas con cuatquie r arrrnarnarcial queno sea lige-
ra, aí,ades 5 pies ( 1,5 m) atu alcance.

Rodeado
Eres capazde resistir ante rnás enemigos que otros guerreros
menoîes: Durante el cotnbate cuerpo a cuerpo puedes gastar
inspiración corno reacción cuando te ataca un núrnero de

enernigos que os superan por rnás de dos a :ur.o . Si to haces
' puedes ai;adír tubonlficador por competencia ala CA miel,.

tras se rnanttíene1.a desvenfajayhasta ëIfinal deI cornbale.

Laneas LEGoÀs oE PELìGRo
"...he vi11oôo ciento òi¿z öíoJ, solo".

Las habilidades rnarciales de los hombres de Minas Tirith
Les convierten entrotannundos incansables. Desde tas íron-
teras septentrionales delreino hasta el conflnrnáslejano al
sur, los emisarios recorteî los caminos construidos por los
hombres del Oeste.

Puedes ígnorar elprirner nivel de cansancio que se te impo-
ne. Después, esta aptitud no puede volver a usarse hasfa qub
has completado un descanso largo.

Mnao¡ PENETRÀNTE
...X ô,øtrfu ôe o1uello miroòo escrutaôoro britlabo uno vivo ïn-
teligencio.

Se dice que pocos pweden soportar los penefrantes ojos de un
hornbl e de G ondor y que, b aj o t aI rnir ada, to s s e cre to s o cutto s

en el corazónde hombres Íngftotes arnenudo salen alaltv..

Laprírneravez que fe presenfas ante alguíen corno parte de

un e'ncue'ntro social, ettvez dellevar a cabo unaprueba de
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característicausandounahabllídad,puedesLanuarunami-
rada de acero at:u oponente.

Tu objetlo debe llevar a cabo una saLvacíón de Sabíduría
cotLll'a una CD rgual atunod{icador por cornpetencía + ht
rnod{icador por Sabiduía. Si falla, ttenes cterfa idea sobre

surazonam:tento (silo expresa), su estado ernocionaly ùgo
quepesa en sus pensamienfos, como algo quelepreocupa, o

algo que aÍnau odia. Si t:.ene éxiTo, sus pensamientos siguen
vetados paratr.

Tanto sitienes éxito como sifatlas, fu oponente sabe quelnay
aLgoraroy se stenfeincórnodo anÍehttnirada. Las pruebas
de caracferrstica sociates co'ntra eI objelvo ttenen desvenf.aja
aþartv de ahora.

Adernâs, abusar det conocimienfo que ínhtyes de los pensa-
mientos àe otro puede converlrse errurtaFechoría si 1o usas
p ar a her ir o influenciar aI obj etl o de m aner a injust a.

Miradapenetrante no fitncíona contra enanos y eIfop, ya que
los hombres no pueden cornprender con facilídad sus pen-
samientos.

VrnToors cuLToRÀLES oE Los HoMDREs
oEL BoseuE oE LAS TrERnÀs ÀsrriÁs

Canclón REsTÀñÀooRÀ oE Los HoMBREs oEL
Boseor
"Contc¡r mr¡chos concionei poreciöos o hs que contabon los ni-
íros òc los hombres q¡rtes òc los {ños oscutos"

Esla canción lleva siendo enseñada a los miembros rnás va-
liosos de tu clan desde que hr geîte descendló por vez prí-
fiærapor las orillas delGranRío. Su rnelodía es un eco de

canciones élficas de un tiempo de guerray de arrnas, y su
precrado conocirníenfo ha sido transmitido cofl graî cuida-
do de generación en generación. Cantarla sobre una hertãa
puede reductrlap&dtda de sangre de un guerrero ãe rnorÍaI
u un tn"t ó gofe o, p er rnitiendo q ue îhty a de îueyo al cor azón.

Cuando comptetas un descanso corto, puedes canfar esta
cancíónparatecuperar un DG + fu modificador por Consti-
írción'de daño sin gastar nínguno de fus DG. Gastando ins-
píraciónpuedes hacer 1o mismo para todos los miembros de

tu cornpañía. Tus aliados íranpararecuperar pg enbase a
su DG y su modificador por Constitución, no eltrtyo.

Rr¡rroros vEGETALEs
Raôqgost (...) sobe mucho ü t irt* X besdor...

Muchos hombres y bestias ev:rtan el bosque Negro, pero su
sombío dosel sigue siendo adecuaão pa;ra_ que crezcantlas
hierbas. Estás aprendiendo eI anÍlguo ofícío de prepa;rar
ungüentos y remedíos a base dehíerbas, gractas a las ense-
ñanzas de los ancianos y de las mujeres sabias de tu pobla-
ão. Aprendes a reconocer qué.híerbas se pueden constderar
Hierbas fragantes. Después seteírnparlenlos secretos de tos
Remedios contrayenertos cuando 1o eliges corno ernpresa du-
r anfe utta Fase de cornunídad.

Hiepbas fpagantes
Has desariollado la costumbre de rnastícar algunas hierbas
y iaíces que se díce que devuelven elwgor a una persona.

Mienfras estás en :ur.azoîa salvaje, Íecoges suficientes hier-
bas como para que su efecto sea notable.
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lgnoras los efectos deunnlel de cansancio elnívelno des-

apatrece, pero no sufres los penaLizadores. Por ejempto, si
tienes tres rtweles de cansancio, sólo se fe penaliza como si
fuvieras dos.

Remedios contPa venenos
Pue de s encontr ar la c anf'daà ne c e s ar ía de íngr e dienf e s p ar a

preperrarr l*ttabebtda que ayuda aunavícfírna a dorrtínarlos
e{ectos delveneno de araia, o parapreparar un ungüenlo
que neufrallzaLa accíón del veneno de los orcos cuando se

apIíca a una lr'er iãa o una rnagulladur a.

Gasta inspiración y leva a cabo una prueba de Sabí&nía
(M e dicina) CD 1 5 p ar a netttr al'øar Io s efe cto s de un uníc o lp o
de veneno en todos los miembros de tu cornpañía. El mismo
pr ep ar ado conc e der á v enf a) a a to das las tiradas de s aW acíón
confr a v e'neno dur ante Ia hor a siguiente a su adminis tr ación.

Rrsox.rclór.¡ oru c*z^ool
Corrío siømpre ôeüonæ, guiónôolos, inlotigoble ) "giòo..

Has aprendido a exfraerlafserzaínferíor del cazador ínfat:''
gable e irnplacabLe.

Puedes usar inspiración para gastar DG y así recuperar pg
inrnedtatatnente, incluso duranfe el cornbate. Cuando has

decidido Ia canídad de DG que gastas, esta aptitud no puede
volver a usar"se hasla que completas un descanso largo.

S¡norso oEL Boseor NEGRo
"...ctltrorü trþtonòo (...) vorùos perrosgronðcs, bc cucrp l,orgo

X pcüombre gris".

Aht gente siempre Leha gusfado ertft'enar sabuesos grandes

y delargas rnanãßulas, rnás luerÍes que los lobos. Tú has

escogido a:urrperro lobo de las Tierras Átp"t.r para que fe

acornpañe enhs vagabundeos, ylafrdelídad de tu sabueso

refrierzaht espírítu.

Eleva en 1 punto tu puntuación ð,e Sabiduría.

Suma fu rlrodlftcador por cornpetencia ala CA, tiradas de

afaque, lnradas de dañ.o, tiradas de saLvacióny pruebas de
' habilidad del sabueso. Sus pg son equívúenles a cuatro ve-

ces fu nivel. El sabueso se flrra usando fus DG. Siempre obe-

dece fus órdenes y se queda a tulado. En tu turno, puedes

usan tu accrón p ar a or denar al sabueso que lLeve a cab o una
accíón de AÍacar, Correr, Ayudar, Destrabarse o Esguivar.
Si tienes el rasgo Ataque aåícíonal, puedes llevar a cabo un

afaque cor' arrna al mismo fiempo gue ordenas 4 fu sabueso

que ataque.

EL entr en aníerúo de un s abue s o del b o s q ue N egro e s uîa em-

presa erLsí misma; Ias enseñanzas de Radagast han converfi-
do este ofícto enun arte. Cuando elþs por prírneravez esta

nwtud, tu sabueso aprende a ayudarte en una habilidad, tal
y corno se describe a con!írutacíón en Apoyar. Puedes ense-

ñarle aApoyar otras habilidades, así coÍno aluchar, como

ofra ernpresa duranfe Fases de cornunídad posteriores, tal
colno se describe a confinuación

Àpogan
Puedes enLre'nar a fu sabues o pare- que le ayuãe en una
actlrdad. Un sabueso puede ser entrenado para apoyarfe
cuando lLevas a cabo cualqurera de las siguientes pruebas
decaracf erísf ica:Carisma(lntrrrndacíón),lrrtelígencia(lnves-
ttgación) o Sabiduía (Percepción) . Cuesta una F ase de comu-

rtrdad entrenar atuperro a cornpletar cadafarea.

Cuanbo [evas a cabo pruebas de caracferísfíca utllizando
una le las habilidades impartidas a tu sabueso, obtienes

I

v ent aj a, y s e f e c o nsid er a c ornp ef enf e en Ia habllidad aunque
no lo seas (si tienes cornpefencía con la habili dad oI:rt:.enes eL

doble de tu bonificador p or cornp etencia) .

llf¡

S¡norso DEL BoseoE NEGRo

Bestia Mediana

Habilidade s P er cep ción + 3

Sentidos P er c ep cíón p asív a 1 3

Oido y olfalo aguzados : et 5 abues o t:'ene v enf a1 a en

tas pruebas ãe Sabtduría(Percepción) que se basan en
el oído o el olfato.

Mårdisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: *3 aI
afaque, alcance 5 píes (1 ,5 m), Acierto: 4 (1 d6+1) ãe

daño perforante. 5i et objeÍwo es :ufla criahtraPeque-
ña o Mediana, debe superar una salvactón de Fuerza
CD 1.1 o f.ene desventala en su siguiente afaque.

Acciones

FUE

13 (+.1)

DES

14 (+2)

INT
3 (-4)

SAB

12 (+'l)
CAR

7 (-2)
çoN

12 (+1)

C A 1 2 (ar rnadur a natur aI)

Puntos de golpe Nivelx 4

Velocidad40píes (I2m)



Luchan
Corno ernpresaeîlÍraFase de comunidad, puedes enfrenar
a fu Sabueso para Atacar, Ayuáar, Correr, Destrabarse y Es-

quivar sin queLetengas qwe å,ar órðenes.Err:lrenar at sabueso
en c ada acctón r e quíer e de unal as e de comunidaà dif er enf e.

Vrøua¡¡crÀ NÀToRÀL
Gn el bosquc corrío¡r muchos rumorcs llllbre êL, historios ærri-
bl¿s, oí¡n øntre los p,{joms 2las bestiqs.

Ya seavtajando, exploranão o incluso descansando, el corn-

porfarniento delos pá)aros y de tos ofros animales puede co-

rr¡tnícar muchas co sas a quten s ab e ínÍer pr et ar los sþos. Po-

dríaser el,repeníno sitencio deunpá1aro, o elcrujido distarrte
de las hojas ylas ramas aptastadas por una besti a quehuye.

Mientras esfá.s dentro o cerca (a pocas millas lkml) de un
bosque, l;',enes verúa1a en todas las pruebas de Sabíduría
(P er cep ción) . T a"rrbí'án obtiene s un b onllíc að.or + 5 a las tira-
das de inícíafla.

VNTOOES CULTORÀLES DE LOS NOI.,INNTS
OEL LÀGO

Àneoeno oEL GREMTo
Ono gronizoòo òe flechos osçuros se elÉ'lrró...

Has demostr ada taLento suficiente para senn"r"r"do, d"
la adrnístón en el Grernío de Arqueros de Esgaroth, una ho-
norable asociactónquereúne alosrnejores arqueros de la
Ciudad deILago. Ahorapuedes enlrenary compartír los se-

cretos del oficio con muchos viejos arnígos del propio Bar-
do eI Arquero, todos veferantos delaBatalla de tos Cinco
Ejércífos.

Todos fus afaques a distancía con arcos y grandes ancos tie-
nen unb ornf ícador * 1 aI dai.o . Adernás, tr as ü.ev ar a c ab o un
ataque a distanci.a con exito con un a;rco o utt graLrr arco, pue-
des realizar una acción graf.ntaparavolver a tirar los dados
de daño.:del arrnay elegir cualquiera de tos dos resutfados./

Debes co/npletarun descanso corto o largo anles deuilizar
de nueve la aptifud devolver atirar los dados.t'
Àstocr¡ oEL coMERctÀNTE
Sqcobon oíur oþrún provccho ðøl trôfico qrn rtcrrío ôesôe el suc
río orribo...

,Algunos ãtcen que'las palabras hermosas esconãen aveces
un corazón tt{ame' , pero has vivtdo enfre mercaderes y co-
mercianles el tiempo suficienLe como para saber que aunque
tas patabras amables siempre son mejor recibidas que las
duras, aveces fus pronunciamientos deben ser tancortantes
colnno tLna espada. Tienes venlaja en todas las pruebas de

Carisma cuando están reLactonadas con negociaciones di-
r e cf. as cott otr a p er s ona.

Covn¡tìR coN EL Escuoo
\2ostarfìotos be borcos hobíon pblaôo c4ucllas qôuoi, ) .b*
nos llsvqbon or{r 2, otros, 

ôuørreros con orm4ôuroj...

Has aprendido a usar un escudo como 1o hacenlos barque-
ros de Esgaroth cuando luchan para repeler a tos enemigos
que intentan abordar sus naves. 5i luchas cuerpo a cuerpo
con un esiudo puedes usan una acción grahtrtaparallevar
a èabo un ataque cuerpo a cuetpo con tu escudo. Añ,adírás
turnodilícaâor poî Fuerza alat:rrada de afaquepero na ala
de å.aí,o, en caso de que acterfes. Los escudos causan 1d4 de
daño contun dente y Io s e s cudo s p ave s e s c aus aî 1 dB de daño
confundente.
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Punn¡s oE MÀRìNo
Con pronto corno ùo olmoòío ôe borril¿s oporeció o Lo visto,
unos botss soli¿ron rø¡nonöo òcsôe los pïlotcs ôe l,o ciuôoô...

Lavtð.a en eILago teha ensei'ado atnoverfe con seguridad a
bordo deunbofe. Ahoraque has salido de ave¡tftnas, puedes
apr ov e char tu e q uilibrio sup erior inclu s o en tier r a f i rne .

Siempre tienes venfaja en las pruebas deDesfreza (Acroba-

cias) y en cuaLqurer ftrada de saLvacíón que irnplica rnan-
tenerte en pte, como luchando en unbote, una aLrnadía u
otra superfícíe precaria o peLþosa (como, por ejernpLo, una
plafaforrna de los elfos en 1o alto de un árboL, unpuente de

cuerãa o un lago lr.elado).

Adernás, siempre puedes sustituir D estreza p or Fuerza cuanr
ð.o ILev as a c ab o prueb as de,Atletismo p ar a nadar.

PniNcpe oE Los MERcÀoERES

] to Ciuòoô bet Lqgo hobío siôo funboôo òe nuâro, Ï erc mós
opuþtogæ nunco, 2 mrrchos r.qr;øza,s nrbío¡r X bllobon prcl
ríol{ópïôo...

Laforhtna de tufarrnlia está crectendo gracias alareaperhr
ra delas rutas de comercro que vanhasta los mercað,os del
Sur y del Este.

EI incrernento del cornercío ha ernpezado a afectar positiva-
rnente fuwð.a avenhrera, ya q:ue puedes elegír aun sirvíente
delos que esÍ.anernpleados enfu casayhacer gue se unaat.
enfusiguienfeempresa.

Al inicio de :unaFase ãe ayenhras podrás elegrr a un sir-
viente p ar a que te acornpañe. Estos sirvientes son leales a fu
casa, yhan servido atuf arnlía dttranfe generacíones, por 1o

que eslán dispuestos aacotnpañ.arte aIpeLþo.

Su valor nace delaleaLfad, no dela avaricia, y no es pro-
bable que otros sirvientes y guardías te sigan alas fierras
salvajes por wrprecio rneÍLot alrescafe de unrey.

Paje, un paje te ayuãaen tus rutinas diarias, como vestirte
y lavarfe, y se ocll:pa de ht ropa y eqrnpo. Se guedará" junto

' al durante cualquier encuenfro, asegurándose de que seas

presentado correcfarnenfey aconsejándote sobre todo 1o que
advierta. Cuando dispones de la asisten cía de un p aj e, ttenes
ventaja cuando leyas a cabo pruebas de Perspicacía o Tradi-
ciones.

¡
Portêador: un porteador fe ayuda atransportar tu equipo
rníentr as v as de av enhtr as . V iaj ar c on un p or f e ador t e p er rni-
fe negar írtrnediatarnente el,prirner nlel de cansancio que se

le impone duranle unviaje.

Escriba: un escriba es un sirviente personal qwe sabe leer
y escrtb].l. Ha reclbído unabuena educactón y rnanfíene un
registro dtarío de tus gestas. Conun ernpleado escribatienes
ventala en todas las pruebas deHísf.oríay Saber.

Los sirvientes de una farr¡h,a de cornercíantes ricos suelen
ser personas 1óvenes, arnenudo parientesrnerrores corr arn-

biciones modestas. Sea cuat sea su farea, ht sirviente no es

unluchado¡ pero se considera que estásiempre ,"rruparà
Il,evar a cabo sutarea.

Vntoors cuLTußÀLES oE Los ]n rrrrs
oE RoHÀN

Escooeno oE LÀ Casa
,..(ln lrbnbre vino o invitorlo, o é1, escuôcro 6eI rcy, o jentorrre

o üo meso ðclrcy.

lJna farnllia nobLe f,e ha confiado Ia crianua y eL entrena-
mienfo deunjovende su casa. Te servírácomo escuderoper-
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Habilidade s Per cep ción + 2 (P aj e: P er spícacía
+ 2, Tr adt cione s + 2 ; P or f ,e ador'. Sup er iw enci a + 2,

.Atletismo +2;EscriJ:a Historia +2,Saber +2)

Sentidos P er cep cíón p asív a 1 2

Clava. Ataque corl arma cuerpo a cuerpo: +2 ù
ataqwe, alcanrce 5 ptes (1 ,5 m), Acierto: 2 (1 â4) de

daño conhtnð.ente.

Acciones

Smvun,r¡
Humano Mediano

FUE
.11 (+0)

DES
'12 (+l)

CON

12 (+1)

INT
11 (+0)

SAB

11 (+0)

CAR

10 (+0)

CA'12 (coselete de cuero)

Puntos de golpe 11 (2d8+2)

Velocidad 30 pies (9 rn)



sonaL, ayudândote en cualqr:ier farea caballeresca. Ytaiará
con su propio caballo de rnonfay se sentará a ht mesa; se

asegurarâ de que htrnonttnay hts pertenencias est¡ín listas
aI empezar un vraje, de que fus anmas esflln aftladas y ht
arrnadlllrarernendað,a artfes de unabafalla, y de que vrstas

fus mejores ropas y lteves fu rnejor copa cuando asistas a
un I estín. Ä cambio, pr op or ctonar ás e ducación rnar cíaI a ht
escudero y Ie proteger ás en to do rnornertfo.

Tener aun escudero contigo fe davenfaja enlas pruebas de

Sabidttría (Perspicacia) y (Percepción), e lntehgencia (fra-
diciones). Aãernâs, tu escudero recuperarâ con presleza ht
rnontura si caes de la silla o si eres derrtbado por fallar una
salvación deDesfreza.

Tarnbíén fe traerá un escudo o arrna de recarnbío si se te

rornpe o cae (le concede una accíón gratuífapararecuperar
uno de tates objetos) y ftnalrnente fe sacarâ del canpo de

bafalLa si quedas inconsciente por los golpes de un enerni-

go, establluándote auforr'át:.camente. Aunque rnrîca per-
rrittrás que tu escudero se involucre en el cornbafe, se con-

stdera qwe esÍá síernpre cercay alertfo parallevar a cabo

sùs tareas.

Go¡noú.N oEL REy
IDa.s rc puôieron røtiror ôcl conp o toôos los hombrcs òc lo
co.ro òcl re1...

El Señor ãeLaMarcafeha concedido una posición.perma-
nertle enfre tos jinetes de su propia casa. Aunguelarnayo-
ría de señores jóvenes de los Rohirritn strven enla Guardia
del rey aI rnenos durar';fe unos años, es un honor q:ue se

les conceda este servicio deporvida. Síernpte que estás en

Edoras fe enlrenas con los rnejores guetreros delaMarca,y
mienfras estás de viaje se espera que cumplas la volunfad
delrey.

Aprendes unadelas tres aptitudes indicadas cuando adquíe-

res esta larfud por prirnera vez. Más Íarde puedes adquirir
otr a ap fitud corno ernpr e s a dur ante una Fas e de cornunídad
(puedes adguirir las tres apfitudes en cuatquier orden).

Tipo con aPco a caballo
Puedes usar un arco desde la silla de rnonfar sin tener des-

venfaja en ht f:trada de afaque corttra enerngos sifuados a
menos de 5 pies (1 ,5 m) deft. Adernás, obtienes unboníftca-
dor + 1 a las tiradas de afaque a distancia mientras montas

a caballo.
I

Levant¡n el escudo
Cuando'usas un escudo rrientras montas a cabalo, ésfe in'
crernenLa en +3 fu CA.

Espada glanza
Cuando us as una esp ada anclr'a, esp aãa Iar ga o lanua rnten-

tras montas a caballo, obtienes un bonificador +2 alas ftra-
das de daño.

N¡croo PÀRÀ LÀ srLLÀ oE MoNTÀR
Con uno ropiôe'z 2 uno hobiliôcô osombrosos, losJinetes rc-

franoron o los cabollos, öi¿rcn m¿òio vu¿lto, X regresoron o l,o

corr¿ro-

Todos tos rolnrrrirn ttenen grandes conocítnienfos sobre ca-

ballos, pero tufehas pasado lavrda en la sitla de rnonfar,
cabalgando através de las amplias tlanuras de Rohan y tu-
clnando contra los enemigos de laMarca.

Tienes venfaja en las pruebas de Sabiduía (Trafo con ant-

males) síernpre quetratas con caballos . Aãenás, añades del
doble de fubontficadoï por cornpetencía ala prueba, erL vez

de tn bonlficador por compefencialnabí¡nl.

Señon oE Tu oESTrNo
lln òestino rnortollos omarozobo, 2 ellos lo enfrcntôon cn si
l,arcï,o.
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Habilid^ades Trato con anírnales +2, Perspicacía +2,

P er cep cíón + 2, Tr adtciones + 2

Sentidos P er cep cíón p asív a'l 2

E3pada. Ataque con arma cuerpo a cuerpo +4 al
ataque, alcantce 5 pres (1 ,5 m), Acierto: 6 (1 d8*2) de

daí.o cortanfe.

Acciones

Esctiorno
Humano Mediano

DES

13 (+1)

CON

13 (*1)
INT

11 (+0)

SAB

11 (+0)

CAR

10 (+0)
FUE

14 (+2)

CA 14 (cosetete de cuero)

Puntos degoþe 16 (3d8*3)

Velocidad 30 píes (9 m)



Muchos de fus cornpalriotas cÍeen que eL destino de fodo
hornbre ya estâ decidido cuandollega aI mundo. Pero a!gu-
nos se ríen de esfa cree'ncia, aftrmando gue ur.lnombre pue-
de ãornínar su destino con su propia {uerza. Los hombres
sabios creen que es una peþosa ídea nacída del orgullo.
Lo que li crees es q:ue, si fu no puedes conquistar tu destino,
caerás tnfentândoIo.

,Al inicio de cualquíerFase de averrhnas puedes reducir fern-
poralrnente fu Sabiduía en un rtúrnero :mâxino de punfos
íguaL al Í.ofal de fubontficadoï por cornpetencia. Por cada
ptxrto en que r e ãuces tu Sabiduía añ,ade s un núrner o de p g
igual a 

.l 
d.l 0 * turnr:odlfícador por Constitu crón aunareserva

que dura(excepto si es reducidapor eL daño) hasta elfínal
de la Fese de avenhtras. Durante la siguiente Fase ãe cofit.u-

"tp"d, 
cualquier pgresfantte delareserva se píerde y fu Sabi'

drría r e gr e s a a ht punht ación or ígtn aL.

Ten en cuenta que reducír tu Sabiduría carnbía tu modifi-
caãor por Sabíduría y reducirla por debqo del ntitnero de

puntos de Sornbra que tl'enes actualrnenf.e te deja sujeto au-
fornâftcarnente ú esfado Desanimado (ver pâgína 183) y en
petþo de sufiir un Ataque delocura.

Vu¡as cÀNcloNEs y cuENTos pÀRÀ Nrños
i'So (...) sobùos pcro poco ôoctos, no ascrùbar libros pem conton
mræhos conciron¿5, poreciòos o las qrc contabon los niíros ôe los
hombres crtæs ôe los dños Oscuros".

En estos días extraños has aprendido que las c4nciones de
Ia antrgi'redad cuerúan muchas cosas olvidad.ut, y que 1o

que a rnelnudo s e consid er a :utra ley enda pue de v olv er p ar a
'cannínarbajo eI sol. Cada palabray cadarírnatíene aIgún
sentido, yhay sabíduría en las estrofas oscuras de las can-
ciones que han pas ado de padres ahijos enla Casa de Eorl.

Tu cultura es oraly puedes obtener mucho más conocimien-
tos de la anl:rg;jredad por este rnedío que en otras culfuras.
Recurriendo apequeias piezas de conocírntento y fragrnen-
tos de historias, puedes concederfe ventaja en las pruebas
de característtca de las siguientes habilidades: Acertijos, His- --
toria, lrúerprefacíón, lrwesllgaclón, Medicirra, Nafuraleza, .

Perspícacía, Saber, Supervivencia y Tradiciones.

Puedes hacerlo fantas veces duranleunaFase de ayenttt¡"asr
como tu modificador porltrtelngenc:ta, mír|trno 1 .

Esta aptitud frata sobre muchos retazos de saber diferenfe,
por lb gue quizá conozcas alguna inforrnacíónoculta sobre
Ia Soltrtbra, u otros relatos aparentemente perdidos a discre-
cíón y'el Maestro del saber. Valelapenatener en cuenfa que
usal/esta aptitud no implica que fe pones a cantfar de repen-
te, sino que reclup er as trozos de vtej as tonadas ðe f.ts r ecuer-
dos, quizárrulr'rr.,urando algunaspalabras o canfando enyoz
bajaparat:-misrno.

t
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IIùi más oprecioöo omþo,

fre lb.doöo o la, Cíu6o6 òel Laao con buen ónimo. Lo ciuöølö no
e*ô, fr mucho menos, ton t¿ioT öe nuett¡r,t ta.hnes cotno olaunos te
coitta.ron, íy bs balseros 

"Ågton mucho sobre la \ífícutfb öel viqlet

t2o-he olviôoôo mí promeso. €ncontraré b que se perbití en el compo
öe bototto ^ oq*í 6ío urribb y h \evolvei¿, taito si fue *boöJ por
olgún enono ovoricíoso, o por un hombre 6emuío6o.ioven como poro
sãer lo que encontró n oquet info*uno\o coffipo ölbotolta. '

Lo encontroré y b öevolveré.

\þorc qw lo pienso, 6ebo ænþsor que me preocupo profunöomente h
que sþnificorá. poro atfamilio que ete onilb seo recuperoúo. I2uestrc
liny1e es ontþuo, y es me¿or no remover oþun*s cotas, Lno crees?

es roro ettortøn bjos ôe Bosqueverbe elÇronöe, peno encu€ntno
que bs 6rozníöos,ú t"*s govioias blonca¡ son eltreñoment¿
reænfo*enus. Con un poco öe kpno strerte, reyreseré pronto.

ercöan



- tpâsfonòos - Rasgo
Una aptitud o don especi al que derivade tu trasfofldo.

"¿Se ahogó|", Dijeronvarias voces. Habían
oído antei eíste y otros rumores más sombíos,

naturalmente ; p ero lo s hobbits tienen p asión.p or
Ios relatos de famíIia, y estaban dßpuestos a oírlo

todo de nuevo.

Capactepísticas sugenidas
Tat como implica eI títtlo, se trata de súg;ereîcias para cada

trasfondo. Puedes elegir las gue rnás te guslen, deiar que

una trrada aleatorta te inspire, rnezclar las caracteísticas

de varios trasfondos, o inctuso creartus propias cualidades

distintivas, especialidad es, r azoÍLes para la Esper anlzay luen-

tes de Desesperación. Si abandonas la senda rnarcaàa, no

obstante, habta con tu Maestro del saber para cornprobar si

cualquier caracferísItca que has creado es adecuadaparala
Tierra Media y pala el )uego.

La clase de tu persona)e deterrnina córno responde a ta lla-
rnada ala avenhtra; tu culfura deferrntna de dónde vienes.

Tu trasfondo, sin embargo, es el principio de tu historía, que

deferrntna dór.de encuentras elvalor paraluchar contra la
Sombra; o cómo puedes sucumbir ala desesperación.

Cadatrasfondo tiene tas siguientes entradas:

Competencias con habilidades
Cada trasfondo te concede cornpelencias con habilidades

adicionales.

Cualidad distintiva
Las cualidades distintivas definenlos rasgos de personatidad

y las peculiaridades fisicas de unHéroe lugador, ya sean de

n acimienf o o s e lnay an de s ar rollado d.ur anle Ia n:tñez. H ac er

qlu.e r.;rîa cualidad distintiva propia brille suete ser mer ecedor

de inspiración.



Yal"elapena destacar que cualq.uíer cualídad disfinfiva se

puede ertcontrar entre los miembros de cualquter trasfon-
do; las indicadas en cada trasfondo sólo son las que se

le asocian conrnás flecuencia. Sea cual sea tu trasfondo,
eres llbre de elegír cualquier cualr,dad distinfiva para tu
personaje.

Especialidades
Las especialidades repres entanlos trucos, infuiciones y 'se-

cretos del oficio' que obtiene unpersonaje a to largo de los
años. Como las competencias con habilidades, urra- espe-
cialtð.aå. represenfa un conocimienfo aJ que unHéroe ju-
gador puede recurrir durarrle sus avenfuras. Como con las
cualídades distintivas, puedes tener una especiaLídad que
latabla defittrasfondo no te ofrece; las indicadas sólo son
las más {recuentes para los Héroes jugadores de dicho fras-
fondo.

Si usas una especiali ðad de rnodo creatwo se te concede ins-
piración. Generalrnente, usar una especialidad no requlere
de rnngunatírada de caracteríslica; se trata ãe fu oporfuni-
dað, p ar a destacar fu s exp eríenctas de1 pas ado.

No obstante, las especialidades no debenlener un é.x:tf.o au-
tomâtl'co si norrnalrnente hace lalfa una prueba de carac-

,iterística. En tales casos, sigues leniendo q:ue superar :urra
prueba ãe caracÍerísfica, pero se te considera cornpetente en
relactón a esa prueb a. Sí y a íenes comp etenciacon esa habi-
lidad, obtien es venf.aj a.

Por ejemplo, Ia compañía está persiguiendo a un orco y un
hobbit trotamundos invoca su especialidad Jardinero para
buscar plantas aplastadas y rastrear su paso.

EI Maestro del saber le da inspiración y Ie permite llevar a
cabo una prueba de Sabiduna (Supervivencia) con su bo-
nificador por competencia. Si eI personaje va tiene compe-
tencia con Ia habilidad Supervivencia, en vez de eso obtiene
ventaja.

Espenanza
A;um.que fodos los Héroes jugadores ttenen esperanua, cada
uno dispone de un rasgo ett concrefo que l.es reñrcrza rnás

' que ofros. Puedefratarse deunlazo especial conalguíen,un
acfo ãe arrnstad, un acontectrniento inspirador, o sencilla-
rnenfe algo en 1o que elHéroe jugador cree, y gue le impulsa
cuando todo parece perdído. Usar el rasgo Esperarwa para
f ortale cer s e concede inspiración.

Oesespenación
Sr,IaEsperaruahace que los Héroes jugadoresil,,"u"n u rubo
grandes actos, la Desesperacíón es lo que les desfroza. La
D e s e sp eración, sigilo s am ente, hace que un H ér o e jugað.or s e

sienta vulnerabLe, amenudo cuanão está solo o cuando las
fuerzas de Ia So nbra p arecen demasiado abrwrnador as.

Tarnbiénhay que lener en cue'nta que los Héroes lugadores
podrían tener ïasgos ð,e Esperartza y Desesperación aparen-
femente contraãtcforios; eso sencittamente forma parfe de

un conflicto ínferno.

Caer vícl:r,rna de la Desesp eracíón concede inspiración.

El atonMENTÀoo
"Pu¿s gn ùo víspero òel, oto{r¡¿ repenttno mi h¿rmono òurmió
oôitoôo ) tr¡vo un nlø,ño, qn òespués seh rrapîuó orros nochc¡;

! qtß y mismo soñé unovez".

Tienes un sueño persistente que te persigu e.Te anírna a cofit:
pletar algrtnatarea, auîq.ue ahora mismo no estás seguro de

los detalles y de sí cumplir el sueño sígnrficarâ ilgobueno o

malo. Todo 1o que sabes es que et sueño es {uerte y se ínten-
sifica siempre queteniegas acumplrn sus demandas. En este

caso es imposibte queÍengasunabuenanoche de sueño.

Competencias con habilid^aðes : lnvestig ación, S ab er

Rasøo: Pnrscuncn
Tus sueños arnenudo fe o{lecen acerfjos, versos y visiones
qr;'e rLo sóto te ayudan dtrectamenÍe en ht rnisíón, sino que
fanbíén fe dan cíerfa perspectiva sobre gerLte y tugares que
están sólo Egerarnerú.e retacionados contu sueño. Sternpre
que erút'as en.unarrlueya cotrnnridad o encuentras a:uîa'per-
sona import arúe, puedes fener unasúbita comprensión sobre
surelación con fu sueño. Por ejemplo, si encuenfras a un se-

ñor por prirnera vez, puedes recorð-ar que u.ft verso que has
soñado tndtca que actúahonorablemertte,Lo que probable-
merúe significa que puedes confiar en il. De modo similar,
puedes entrar enuna corrvttídad con unawsión de sus ca-
ras amistosas cambiando aindlferencia e incluso atratción
cuando se encuenll an jurtto a ofra genfe antelapresencia de

ta Sornbra.

T en pr e s enf e, sin emb ar go, que s ernej ant e c on o cirnie nto p u e-

de ser incomplefo. Es posible que eI señorhaya actuadoho-
norabl.ernertfe debião ala u,lpa de las compticaciones de su
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p as ado, y Ia c orrnl;rlidad pue de h ab er s e der r urnb ado y fu t;'do

debião a la tnfluencia de agenfes de Ia S ornl¡r a.

C¡nactrRÍsTìcÀs suøERtoÀs
EI atortnerúado puedellevarla ca;rga, oLarnaldícíón, de sa-

berlo que va a suceder sin compren derlo por completo, o ni
siquiera saber su propio papel en causarlo e1 mismo. Está

impulsado por su sueño a recorlocer tos augurios y ver la
profecía sin que írnporte el efecfo que tendrá sobre éIy su

cornpañía. Muchos aformenfados se refrrgian en los juegos

de azar, ya qre su carácter írnpredeclble les calma.

D6
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EsrrR¡nza
Cuando descubrato querne dicenlos sueños,

f ínalrnenfe e slaré en p az.

Estoy destina do alartzar un golp e rnortal aIa
Sombra.

He elegído arnt cornpailía sabiamerúe;

estaran conmigo hasta el final.

No todo estâpreãestrnado rne deleito con

t ale s rnornento s de incerti durnlv e.

\4i sueño no dicta a quténpuedo arÍrar

Cuanto rnás cornprendo mt sueno, rnenos

temo 1o que debohacer.

122

Frrm,ar. A v eces, Ia rnej or rnaner a de

ínterpretar Los sueños es encender una pip a y
reftexionar sobre ellos.

luglaría, Sabes que muchos hechos se

coîsetv an a tr avés de cartciones y Ia r espwesfa

emo cíonaI ala rnisíca es similar a ht pr opta

respuesta ante las itnâgenes de hr sueño.

Ob servas a tr avé s de la infer pr ef ación.

Saber antiguo. lnvestigas elpasado en

profttndídað, alín de aprenderlo que necesitas

para solventar fus sueños en el firturo.

Saberdetos elfos. Ëstás seguro de que

algunos eletnertfos de ht sueño pueden
compr ender s e rnej or a tr avé.s de Ia rrl'ir ada

de los antiguos etfos yhas recop{ado rmtcha
información sobre ellos.

Secretos oscuros. Esfás seguro de que tus

sueños están en contacfo con ta Sombra. Estás

tntenlanð.o averíguar todo 1o posibte sobre ella.

Versos de saber. Has recotectado muchos

versos conla esperanua de construir el

rornpecùezas gue es et significado de tus

sueños.
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EsrrcnLro¡o

Adr¡sto. Estás tan pre ocupado por to s pres agio s

de tu sueño q:ue:no puedes evíÍar que setenote.

,Animoso. Ap enas puedes corttener fu alegría

cuando se te presenta una oporfunidad de

perseg;tr ht sueño.

Astuto. Tu agudo ingenio fe ayuda a soportar

la seríedad de tupesada carga.

Detertninado. No dej arás que nada se

búerponga entre tr y cumplir 1o que dicen tus

sueños, seato que seaq:ue signifiquen.

Directo. Ya ttenes probtemas suficientes

paratnterpretar los símbotos de fus sueños,

así que prefieres un cornportanntenfo y un
discurso directos para-rro dejar espacio ala
ter$versacíón.

Endurecido. Ya has visto como se curnplían

algunos de tos presagios de tus sueños, para
bien o p ar a rnal, y eso te ha fortalectdo p ar alo
que estâpor venir.

Reser-vado. Ya has Iarnenlado compartir
conocimientos sobre tus sueños quehan
resultado ser matas ínferprefaciones. Ahora

prefieres quedártelo paraf- excepto si estás

realmente seguro de que sonverdaderos.

Terco. Los sueños se te concedieron aly a

nadíe rnás. Lo que irnporfa es lo que hi crees

que significan los presagios; nadte rnás puede

decidir eso por l:-rn decírte 1o que debeshacer
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Nadie se cree mis sueños.

DrsrsrrnacróN

Mi sueño es demasiado abstracfo e

incompl.eto ; rlur.c a Io ertfendení.

Creo que mis sueños están alirnerúados pbr la
S ombra; rne IIev an a Ia p er dicíón.

fundo bosque que alojándote en una posada junto aI carrn-
îo para-pasarlanoche. Ni siquiera la Sombra imp edírâ que
cÍuces todos los rincones y recovecos de eslaparte delrnun-
'do; sin que hnporte lo oscuros y peligrosos que pueð.an ser.

Cornpetencias con habilidades : Supervive ncta, Tr afo con
animales

Raseo: Sanrn DEL cLìMÀ
Eres unvralero curtíão y l::enes :urra graî apfifud paraprede-
ctr ellrernpo; puedes 'oler'IaLluvta olaníeve antes que otros
o nofar cuando esfá, apunfo ãe aparecerlarttebl,a.Tambíén .-

conoces los mejores Lugares dorrde guarecerte delas formen-

CAINAO DßTìNTìVA

Adusto. Y a no ttenes t:remp o para las sutilezas
de la llrda; tíenes u'na ap ar iencia femlble
incluso cuando no haces nada.

Arrojado. Sí y a esf ás condenado, La caufela
nofíene sentido. Te en{rentas alos desafios
de cara.

3 Deterrninado. Tu destino LLegarápronfö y no
quieres dejar nada sinferrnínar. Persþes fus
me t as impta c ablernente .

lrnprudente. Estás condenado amorir; no
fiene s tternp o p ar a enfr etener te y r elLexionar
demasíado sobre tus acciones. ¡Sigues
adelante y aI dtablo con las consecuencias !

]usto. Tienes un arraigado sentido sobre lo
que esfábienylo que estárnal; simptemente
acepfas que tu a,mo es ímperfecfo.

Paciente. Atnque sabes gue vas arnorir
pronto, iro tienes ningunaprisa. Vives con
nor malidad, s abiendo que I a cif a { in al 11, e gar á
a su hora.

Rápido. El presagio sobre tu destino tehace
eslar rnás alerla.lncluso cuando elpelígro
acecha de improviso , raramertte fe encuerttra
dishardo.

Resistente. Et destino no te encontrarâ
dur rniendo en lo s taurel e s ; atr av e s ar ás

tormentas y recorrerás lar"gos canninos para
encontrarlo.

OB

No tengo Iafuerza suficiente paraver mi
sueño cumplido; se lo debenanhaber d,ado

a otro.

He maltnterprefaão gravernenle mis sueños y
es demasiado farde para carnbtar el curso de

acción.

Seguir mi sueio línalrnenfe expondrá a
mis amþs a un peb.gro rnorlaL; van a ser
sacrificarlos.

ÀtonveNTÀDo oPcloNÀL: NÀRRÀooR
No todos los atormentados son seres tristes; algunos disfiu-
tan de sus enigmáticos conocimientos y están ansiosos de

comparfirlos con los áernás, con la esperanza de que afraí-
gan a quienes cornprenð.en atin mejor tos acontecimientos
con los que sueñan. Estos narradores se esconden îas utta
{achada de alegríay felicidad, diciendo wvir aI díay sinpre-
oclrpars e de1, rnañ,ana.

Si eli.ges esfa opción, obtienes un instrumento musicat. Tam-
bién puedes sustituir tu competencia con la habilidad lnves-
h.gacíón p or lrtt er pr ef ación.

À,rnaccìóN poR EL cÀMlNo
"Quierc vcr òe nuevo el compo solvlle 2 las montoñoJ, ont€s
òe morir".

Eres un vagabundo; eI canrúno te larna y debes contesfar.
Aveces, excepcionalmertte, regresas al ho$ar paraver atus
fatriliares y arnigos, pero rro pasa mucho trernpo antes de

' que añores la siguienfe aventwa, explorar rt.uevas trerras y
encotttrar a gente inusual.

No te limitas a los caminos y a las villas que tos cruzan. No,
eres ígual de feliz acarnpando erturra cueva de las Montañas
N ubladas o 1. ev ant ando :u'n c arnp arne nto s o tit ar i o en uî pr o-
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D6 Esp¡naNz¡

1 Só1o exptorando nuevos lugares podemos
forjar rnâs vrnculos.

2 He aprendído mucho ùvagarpor elrnundo;
quedândorne err casaîohabría aprendiâo i
nada.

3 En eI camino todos somos þales; debernos

confíar enla decenciaínherenle a cadauno

4 La ausencia h ace q:ue eL corazón se encaríñe

rnás; cuando abandonamos elhogar es

cuando rnej or Io apreciamos.

5 Mis vraj es erviquecen rního gar ; s e b enefícían
de los artículos y el saber que traqo ãe vuelta
cortmlgo.

6 Si sólo vives en casa, enrealtdadno has vir¡ido

ftunca.

Mis viajes son sólo :ufla excusapara}rrllr. de

tos probtemas en casa.

Mi exp eriencía conlr a La S ornbr a pue de

volverse conlramí; no quiero estar en casa

cuando eso ocurra. iPondríaengtave peþo

No he visto nada en mis wales que sugiera que

estanemos bien cuando la Sombra caiga sobre

nosotros.

Si he aprendido algo en el carnino es quela
amistad esvolálIy sólo se marútenefuerte
cuando es conveníente; fínalrnertte fodos
esfamos solos.

No he sido un cornpañero de waje ãe

confiarrza. Só1o es cuestión detternpo antes

de que alguíen a qtnenhe agraviado me

encuentrey deseeLlevar a cabo suvengarua.

hlunca he podido lorjarlazos frrcrtes; estoy

siernpr e en movirntento .
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D6: O¡s¡sren¡crór.t

a tos míos!

Encendet fue€o. Puedes acarnp ar ert

cualguierlugar.

Cornercian En tus viajes has encorút'ado

a rrutclna gerúe ãif er ente, adqtlir íendo una
habilidad nofable en la diplom acía y la
negociación.

Herboristería. Las exfensiones de tterras
súvajes telnan enseñado mucho sobre las

plantas que las cubren.

luglaría. Eres hábil enlrefeniendo a quienes
te acornpañan en eI carnino. Dicha habilidad
tarnbiénÍe swvebien cuando fe del:.enes en

Narrar. Has oído muchas historias rrientras
recorrías los caminos y l:.enes eI don de

contartas alagenÍe.

San$rar. Aveces sólo puedes corftar enti
mismo y hts cornpañeros ãe vaje cuando
sufies una enfermedad olneríãa en eL cannino.
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uîaPosada o laberna por la nodne

Esprcrauo¡o
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fasy qué áreas evttar. Tienes buenos hábitos ylacapacíâad
de f or r aj e ar r áptdarnente to do 1o que necestt as ante s de pr o-

fegerfe para esperat el paso de unaforrnenta.Tarnbíénl.lenes
conocimientos sobre los hábitos de díferenÍes tipos de crtattr
ra segyn eI clima que esfápor venír; sabes dónde hi}ernan
los osos y dónde es probable q.ue acarnpe una parfi"da de

trasgos cuando llega una forrnertta.

C¡nactrRÍsTrcÀs sUGERìoÀs
Los que sufren la Afracctón del" carntno, habínaLrnente IIa-
mados vagabundos, suelen ser almas ayenhtreras que siem-
pr e e st ân ansio s as p or explor arn-uev as tter r as o v olv er a un a
víeja guarida sóIo paraverlo queha ca'ntbíado desde ta út-
tímavtsita.

Los vagabundos son autónomos y estan acostumbrados
a viajar solos, aunque disfrufan ãe La cornpañía de otros
viaj er os. T arnbtén les gusf a coleccionar hisf orias de tlerr as

distantes, lo que les motiva a itsífar los hrgares que éstas
rnencionan.

ÀvrrqtoRERo À REGÀñÀoìENTES

Sosto elfinol ôe sus ôíos Bilbo no olconaí o. r¿coröor cómo re
cncontní fucro, sin sombr¿ro, bosaín o ôinerc, o cuol4uicro ðe

'l¡s cosos q¡re q¡osÞrmbrobo o ll¿vor cuonôo solío, ôg\onôo el
segunôo öJro2u* o mcòüo terminor, cosi sin L.no"srÏ,o *"o,
X pnicnôo las lùoves cn monos ðe Çonòof, corrienòo coll¿-
jón o,b1io tonto como sc lo permitíon los pies peluôos, òcjonôo
otrris e[ Çron molino, cnrzcnöo et río Dcþuo, 2 continuonôo
ôuronte unomïlùoo nós.

Si fuera por ti, tendrtas wnavtdaidîíca en casay te cuidarías
ãe fu jardín, perfeetarnente aburrído y eîpaz. No sabes por

,!îJ

qué sþes abandonando hthogar y recorriendo los caminos
y las sendas de Ia tlrerra. Nunca es por elecclón propía, al
menos no dlrectatnente, pero las circunstancias conspiran y
aquí e stás, a cenfenar es de millas de casa, rnoj ado, pasando
lrío y sín tus pañuelos. ¿Nunca disfrutas de hts ayerthtras...
verð.aà?

Cornpeterrcias con habilidades: Medicina, N at.trúeza

R¡seo: PatÉrlco y DEsÀLtñÀoo
Pue des adoptar eI air e de un p er s onaj e friste, de s esp er ado y
abafido. Mientras no seas arnenazador,los extraños se apía-
darânnde tt y Íe darán un lugar seguro en eI qwe pasar la
noche, corrnda calienfe y :ur.' poco de cornodídad. Síernpre
que pasa esto te promefes que vas a quedarte efl casa, pero
pronto te encuerttr as de vueLt a a las tierras s alv q e s, v:rwendo

de r aíces y b ay as y sín níngitn p aílueLo a :maîo.

:
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Adr¡sto. No puedes octiltartupeîay esohace
que otros se sientan incómodos cerca de ti.

Astuto. Tus palabras estanLlenas de sancasmo

y tíenesla capacídad deherir ala gertte donde
más le duele.

Cauteloso. Pr ef íer e s afr ont ar con caufela
tus avenhxas, o con sensibilidad, cornolo
larnarías ít, ya que sabes que las cosas

siempre pue den for cer s e.

Compasivo. Tus propios defectos en eI canníno

hacenque sientas sírnpatíapor los defectos de

otros.

lnteligente. Quizá es porq:ue no piensas como
u'n avenhn er o, p ero a rnenudo encuerttt' as

sotuciones ingeniosas a los problemas de fus
compañeros.

Precavido. Aquífuera, enlas hosfites tierras
s aW a1 es, no confías en nadíe ; cuúquier a que
encuentras va apor fí.

Seco. Estás aquí porqué fus compañeros
necesitan tus habilidades, sólo eso.

Suspicaz. Tu ino cencia te mefíó en esfe

embrollo, no volv er án a atr ap arte con ta
guardiabala.
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D6 Esprcnlnao
Cocirr¿r. Mantienes bien altrnentada atu
cornpaiíay siempre estás buscando nuevas

recetas e íngr edtentes ; iquizá puedas sacar

algo de esfe penoso víajet

Hrrrtar. La cornp añía v a\or a fu hablLtdad
para encontrar eI carníno hasta ciertos sifios

sin ser detecfada.

Recorrer srrbterráneos. Pocos conocen

las cuevas y los túneles, y los pelþos que

conttenen, fanbíen corno hi.

Saber antiguo. Envez deLlevarse un baúl
de libros hasta una ruina anlígua, tu
cornp alíaquiso que ítnter as con ella
aporÍando fus vaslos conocimientos del
pasado.

Saber de los elfos. Desaforhtnaàarnenfe
paralt, nohay rnucha genfe con grandes

conocimientos sobre las costumbres de los

etfos.

Sangrar. La cornp añía te [evó consigo p or qre
eres ellúnico quepueãehacer un apaio con
sus heridas cuando serneten enproblemas.

Esprn¡¡lz¡
Mis recuerdos agradables deLhogarharân que

sup ere cualquíer dificultad.

Sé que algún díavolveré a descansan ante mí
c]nimenea.

Soto estoy vagando por este mundo
desangelado porque rnenecesítan ¡Que fe

necesiten es una buena sensación!

Mantengo arnis arnigos con los pies en eI

suelo y les recuerdo 1o que pueden esperar

cuando regresen a casa.

iTenãré estas historias para conlar cuando

vuelva a casal

Disfiuto de una cannaradería que nuncatuve
en casa, a;:ur.q:ue sea eî esfas condiciones tan
paf,éf.cas.

D6
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2

Nunca volveré aver rníhogar.

No soy el experlo que:mí pensaba.

Drs¡spm¡crón

3 El destino rne odía; iMe mefe constantemenÍe

en estas sifuaciones peligrosas con la
e sp er arua de h or r ar rne {tnal'r.ente deI
mundo!

No estoyhechoparalaavenhlra. Uno de estos

días mis amigos bajarán [a guardia y no serc!

capaz de ð,efenderrne.

¡Sino voy acasapronto pasarán cosas

terribles !

lncluso si r,uelvo a casa, estoy seguro de que

aþ horribl e me segu:tr â.

C¡n¡dtrnísTrc¡s suGERrDÀs
Los aventureros aregañadientes son siempre fáclIes de ver;

están resfiiados, tienen un aspecto larnentable y sueLenha-

cérselo ver a cualqutera que encuønfran. Esfan en esfa aven-

tura sólo por alguna habilidad o tatento deL que carecen

sus compañeros. Muy en su interior, no obstante, algunos

av enhtr er o s a r e gai;adiente s disfi ut an r e úrnente de La erno'

ción áe explorar nuevos lugares y víinr grandes avenhnas. A
semejantes individuos no les imporfa cornpar{tr uno o dos

momentos de alegra en su,s circunstancias, per"o se cuidan
de que quienes Iesrodean sepan que se trata de momentos
fugaces.

BuscÀooR DE Lo PERDloo

"åDónô¿ ¿ssstó, òónbs esssaí: mi tesssoto, mi t¿s¡om? €s nu¿s-

tvo, es, ) nosotros lo lueremost'.

Hay algo perdido en elrnundo y f'enes la sensación que en-

contrarlo es cosa t.tya, fanlo si es algo relacionado con tu
propía historia o con la de aquettos cercaíos a ti. Puedes

querer reclannar unhogar ancestral, un tesoro olvidado o un
ïtnajeya desvanecido. Sea 1o que sea,labúsquedate impuL
sa'y arnerlaza con consumirte.

Cornpetencias con habilidades: lnvestigactón, Sab er

R¡seo: Sanrn DE Lo PERDroo
Aunque no has enco¡ttrado lodavía 1o que buscas, te has

cruzado con mucho saber perdido sobre otros temas. Co-
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Calroao oìsTìNTìvÀ

Aventttrero. Disfiutas bus cando nuevo s

desaños y experiencias.

Curioso. Tienes una curiosid ad nahn aI,
especiaLrnenfe porlas cosas que están
perdidas.

Determinado. Nada eviÍ.ará que encuentres
1o que buscas; ntngún desafío en eI camino es

imposible de superar.

Enérgico. No importa lo rernofas que searr
tus posibilidades de encontrarlo que buscas,
tu entusiasmo por la búsq ueda es inspirador.

lrnprudente. Aveces permites que tu ð.eseo de

encontrar lo que buscas nuble htbuen juício .

Esprcr¡uo¡o
Hurtan. Encontrar Io que buscas a veces
significa fener que entrar enlugares donde se

supone que no debenas estar.

Saber antigrro . Para descubrír algo perdido en
elpresentehas tenido quellevar a cùomuchas
rnvesftgac:rcnes en el pasado casi olvidado.

Saber de los elfos. Buena parle de tu misión
estárelacionada conlos elfos yhas aprendido
mucho sobre ellos.

Saber popular. Tu misión es tá ínrner sa enLas
tradiciones y tas historias de ãiferentes culfuras.

Secrefos oscuros. Tu misión está en contacto
con ta Sornbray eso te ha obldado a aprender
sobre el,Enernigo rnás de to que sería sensafo.

Versos de saber. Granparte ãelainforrnactón
sobre tu misi ón está oculta en veïsos.

Esp¡n¡nza

Cualquier conocírrnenfo que obfengo y que rne
ayuda en rni misión ês valioso.

Sé que la Sombra Íemblará el día que
r e cup er etno s una r eliquía p er dtda.

Mis amigos saben que rnivíns,ú,o con ellos es

mâs fiterte que cualquier rnisíónpersonal.

Recuperando et pasado puedo mejorarlas
cosas en el,presente.

Las simples historias y los versos de una
r ehquta p er dtð, a y a Ír aen e sp er arua p ara t o do s .

Mi misión esla{írrneza contratas infngas de

la Sombra.
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lnteLigente. Una de las razones por las que
sabes que vas aenco.ntrarlo quebuscas es

por los saltos intuitivos que has conseguido
rnientras exarninabas tas pisfas.

Pacíente. Sabes gue finalrnerttevas a
encontrarl.o que buscas. Sólo es cuesfíón de

tíempo.

Resistente. lrás hasta e1,lín delmundo para
encontr ar Io que bus cas.
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noces fra$rnentos de ínforrnacíón, pistas de dónde se en-
contraban reinos perdidos, lugares en ruinas enterrados y
reliquias abandonadas.

Cuando oyes lnabl,ar de una lrueva región o rulna, proba-
blernenfe tienes ya alg.ún conocimienÍo sobre el fernay sa-
bes dónde es probable encontrar más ínlorrnación (como
ttna canción que cor'oceî los juglares de una regíón con-
creta, urr libro antiguo er.L:urrabiblioteca de Rivendel, unas

127



Drsrsp¡R¡.crón

Estoy seguro de que alguíenyaharesuelÍo el

misterio; cuando encuerttre ellugar donde

estabalo que busco, vacío, seráunaSrarL
decepcíón.

N unca encontr afl¿ la ínf or rr'acíón que ne ce sito

paramímisión.

No creo quelarehquia, cuandoLa encuentre,

sea tan imporfanfe como dice su historia.

Siento que mi mlsíónrne distrae de algo

mucho mástmportante.

Mis amigos creeî queles pondré enpelígro

para seguir con mi misión, y no esfoy seglrro

de que se equivoquen.

Estoy seguro ãe que cuando encuerttre lo que

estoy buscando será aþo que erarnejor de)ar

tranquilo.

pinfuras er:.luîa cueva de trasgos de las Montañas Nubta-

das, etc.)

C¡n¡ctrRísTìcÀs suøERtoÀs
,Aunque su impulso esfá relacíonado con el descubrimien-

to de unmisterio, los buscadores de lo perdido no ftenenla
obligacíón de encontrarlo. Muchos buscadores se deleífan

ocupando su tiempo en el estudio del pasado, uniér'dose a

cornpaiías en $ranães avenhtras conla esperanua ð'e encon

trar alguna pisfa adicional para resolver su misterio. .Atgu-

nos'sóto piensan eîuîa cosay no de)anpíedra sittrernover

pararesolver elmisferío que les acecha.

Cansaoo oEL MUNoo
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L¿îos ol Ocst¿ s€ pone el sol rcòonòo.

f2ovío o9"is. nonío crìs åno escuchos lo llomoôc,nv
las voc¿s òe los míol qw atrtes qn lo portieron?

Por:.l'rrê, ôçïoré los bosqucs òónbe vi lo l¡¡z;

f2u¿.stros òíos'se oco,bon, å***, oños ôcclinon.

Surcoré stømpre solo lasgronòes oguot.

Ya has tenido suficiente ãelrrunão; f.tvidaha sido rnuylar-
ga o has visto tantas cosas en eIIa que te has cansado de

vi:"tr.Todo el dotor ylarnisería que has soportado ha sido

envanoi,simplemente quieres vivtr elreslo de fu vida has-

la que eie piadoso úl¡rno día ernprece. Desdichadamente,

siernpreþay aþo que te reclamapara enlrenfarte aI pelþo
por útnna vez... pero rtur'ca_ adtnil:lrâs q:ue ese 'algo' víene

de htit"úerior.

Cornpetencias con habilidades : H istoria, Perspic acia

R¡seo: Cor.rì.acTos vETERÀNos
Duranle fitlarga carrera fe has encontrado con much a gieîfe

y forjaão amistades por to$as partes; es raro que entres en

t:
I

ì.. \t ),

;.t,,
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D6OB C¡ln¡o oìsTìNTìvÀ

Adr¡sto. Todo el mundo conoce t-ts proezas
det pasado y les intimidas contumera
presencía.

Canrteloso. Ya 1o has visto todo y no vas
a cometer de nuevo los errores en los que
caísfe.

Cornpasivo. H as visto lanta iryust:rcia y
desprecio en elrrutndo que puedes perrrufírte
aþo depíedad.

Directo. Ya no tienes lternpo paralas
delicaãezas. Dices to gue piensas y piensas 1o

que dices.

Endurecido . T e r efír aste p ar a alej arte de to do
et dolor delavtð,a. ¿Qué puede oftecer esta
ulttrna ayerthna sino más de lo mismo?

Firrne. Sabes 1o sabio que eres; tus juicios no
suelenfener riyd,.

Jnsto. Tienes Ia sabrdtrría de las edades
anleríores; con sólo mirar a los ojos a alguien
ya eres consciente de surnedída.

Pactente. No es necesarío apresurarse; con el
tíempo f.odoLlega.

EspecnLroao

Cornerciar. En tular ga vtda has apr endtdo
que hablar es, a rnerutdo, rnás últl o
destructivo que cuaLquier espada.

Herrería. H as forj ado espadas dur anfe
mucho lnernpo nadie es rnejor que ti en este
oficio.

H ortícultura . Te conv erttste en j ardíner o
cuandoÍeret:raste, es aþ quete dapaz.

Salrer de las bestias. Has pasado lamayor
p arte de fu vl'da cazando. H ay pocos animales
con los que no estás f arniLtarizado y co'nocer

mas irtforrnación sobre ellos es suficiente
p ara sacarte de ht rettro.

Saber regional (elþ uno). Eres conocedor de

unaregíón concrefa, enla quepasasf.e gran
p arte de tu vtd,a o ala que te has refir að.o.

Sangrar. Hahabído muchas herídasy
suîrítníerúo enhtviday amenudo li eras
la causa que tos provocaba. Has decidido
ínferúar sanar ala gente enhtgar dehacerle
daí'o.
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Mis aliados pueden usar la vasta experrencia
y sabíduría j\ehe acurnulado aloLargo demí
vtda.

Conozco el valor de la ver dader a arnístad y
no najaría con aLguíen en qutenno pudiera
confiar.

He visfo 1o peor de la Sombra. No nos
desfruy ó artfes y no lo har á alrcr a.

lncluso arní edad, srernprehay aLgo îuevo
qwe v ile la p ena des cubrir.

No debemos repelw nuesfros errores

H e logr ado cumptir lo que me proponía anles;
estoy seguro de quepuedo volverlo ahacer.
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Esp¡R¡Nz¡ He visto y experírnenfado fodolo quevalela
p ena v er y exp er imenÍ. ar.

Nunca podremos destruir por compteto a
la Sornbra; sólo podemo s refenerla:unpoco
antes de Lo inevtf.able.

Sihe aprendtdo aþ enlavída, es que Iagente
no carúia. No vale lapena esforzarse ert
íntentarlo.

LaSonrbrayahaganado;lo que pasa es que
somos dernasiado tozudos corno pa;ra darnos
guetl:fa.

Lamayoría de mis amigos y aliados sehart
tdo;yano es mimundo

Nunca he tenido un arnígo que no mehaya
fratcíonado en algítnrnornerrto; hino eres
dlferenfe.

5t
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un pueblo $ranãe o errt;;îa ci,udað, donde'no cortozcas úrne'
no s una p ers ona írnp or Í anÍe. N ormalment e p o dr ás r e cur r ir
a estos itejos contactos para que te ayuden o fehagan algun

favor, segun su profesión e lrúluencia.

Tuenernígo ante estos contactos es eltiempo. Puedenpasar
muchas cosas entre eltrernpo eft q:ue los encontrastey aho-

ra. Los viejos arrngos que te àebían favores pueden haber
muerlo y a sus hljos qnzá,no les interese aqdarte, unprírt-
cipe local pu eãehùer caídobaloIaínfluencia de la Sombra

o es posible que aþo que quedó sin resolver desdeLarúlftma

vez qr;,e 1o viste aun sígavivo. Tales dificultades son inctuso
mâs pronunciadas st perteneces a :ur;a raza cott una espe-

rartza de vrdalargaylnan pasado décadas desde que saliste

de avent.lr.as. Siempre que llames aviejos contactos para
que le ayuãen deberás ser conscienf e de que el Maestro del

saber podráhacerles dlferentes debido al paso delíernpo.

Can¡ctrnfstrc¡s sucERroÀs
Los cansados del mundo a rnenudo son cínicos y esfán de

vuelta de muchas cosas; ya 1o han visfo lodo y para ellos no

hay naãattuevoblo el sol. Pueden parecer felrces y gonler'
tos, pero síernpre queda ùgúnrastro de que se pierden algo

de la v ida, o de 1o que q:ue da de eIla. En r e altdad, simplemen-

te yahan cumplido con todo to que creían que era posible

cumplir, o yarLo ttenen esperarua de conseguir nadamás y
están ansiosos (aunque no se den cuenfa) por encontrar un
rtt.ev o prop ó sito en Ia :/tda.

C¡r.¡saoo oEL MUNoo opcìoNÀu L¡ Ll¡v¡.oa
oEL MÀR (sór.o ELFos)
Los etfos se rnar chant de Ia Tíerr a M edia. A medtda que p a-

san los años y la Sombra crece, rnás y rnás de tos Primeros
Nacidos buscan tos Puertos Grises y ernbarcan en los navíos

que les esperaî aIlíYanhacia eI Oeste, navegando er'línea
rectahasta tas Tierras Trnperecederas que hay rnás allá. Si

etiges este trasfondo, te esfásyendo delaTíerraMeãtay es-

tâs en carn:nohacta elrnar, aurrq:ue puedes elegir un camino
s er p ente anf e hasf a éI. S us tifuye et rasgo C ont act o s v et er ano s

por Soñar con e[ mar.
i

RaseoJ Soñ¡n coN EL MÀR
A rnemtlo sueñas con tas costas de Ias Tierras lrnperecede-

ras que,te tlaman, y aveces tas voces de tus sueñosleiraen
noticias de acontectnientoslejanos o de sucesos que están

por venir. El Maesfro del saber fe tnformarâ si fienes un sue-

ño proféfco de este tipo o un aviso de los Valar.

CoNoenÀDo À MoRìR

"Bu€no, østo tønnino cot¡o Xo espørobo" oyó qn 6ecioel'ynso-
mì¿nto 2o o punto ôe e¡inguirse: yho*olc porecïó que se ceío

un poco ont¿s òe hunòirse enl,onoòo.

Las cosas rto van aterrninarbíenparati. Lo has sabido du-

ranf.elarnayor parte de tuvída, a;:uîq.ue no comprendes del
todo el rnotwo. Puede ser sóto una corazonada o te tomas-
fe en serio aIgún sueñ,o proféíco y das por sentado que, eî
.esfa vida, se te va a denegar un final fehz. Srgues al pie deI

caí.ónlo rnejor que puedes anfes de quelleguelo rnevitable,
esperando que aI menos fus acciones tehaganmerecedor
de ser recordado en las canciones y relatos que se estan es'

cr ibie ndo.

Corqretencias con habilidades : Atletismo, lnírnídacíór'tt

Rasøo: Oscono PRESÀGIo
Aunque no saben cuándo ni cómo van amorir, los Conde-

nados arnoril- artenudo ttenenuna especíe de sexto sentido

cuando.estân enpresencia de la Sombra. Quizáno conocen

con exacíhtd qué esconde dicha sensactón, pero puedenno'

' l3ct



o6
1

OB Caln¡o orsTrNTìvÀ

Adusto. Yano ttenes t:'ernpo para las sutilezas
de Ia llnãa; tiene s una ap ar iencra femlble
incluso cuando no haces nada.

ArrojaÃa. Si ya estás condenado, Ia cauteÍa no
íene senltdo.Te enfrentas alos desafios de cara.

Determirr^ado. Tu destino llegarâpronfo y no
quíeres dejar nada sínter:minar. Persigues fus
rmet as írnplac ablernent e .

Errdurecido . En p arte, la r azón p or Ia, que has
aceptado ít destino es que y ahas vtslo demastada
muerfe y desgr acia. H allegado tu furno.

lrnprudente. Estás condenado a rnorir ; no
fienes tiempo para entretenerLe y reflexionar
dernasiado sobre fus acciones. ¡Sigues
adelante y aI diablo con las consecuencias I

Paer;ente, Attnque sabes que vas arnorirpro.nfo,
'no lienes ninguna pris a.Víves connormaLídad,
sabiendo quela atafínalllegará" a su hora.

Rápido. El presagio sobre tu destino tehace
estar má.s al.erta..lncluso cuando elpeltgro
acecha ð.e imprevtsfo, ranannenfe te encuenfra
distraírlo.

Resistente. El destino no te encontrarâ
durrníendo en los laurel es; afravesará.s

tormentas y recorrerá,s largos canrinos para
encontrarlo.

Esp¡cr¡uoao

Carpintería. Lo s carruales, mangos de

hacll'ay $randes arcos gue se hayanroto no
te def.endr án, y adernás y a trenes unbuen
erúr etenimiento p ar a p as ar el tiernp o rnierttr as

viajas.

Encender fuego. EI carnino hasta tu destino
pueð.e ser targo. Sabes córno encenderîuegoy
pr ep ar ar r'rtt carnp atnento .

Herrería. Si vas a encontrarte con fu
perdíción, rnejor hacerlo vistiendo unabuena
armadur a y ernpuñ,anão un r ecío acer o .

Narrar. Puedes estar condenado,pero se

fe va arecordar. Cuando cuentas historias,
emb ele s as a Ia audiencia.

Saber úelenernigo (ehge uno). No sólo estás
condenado arnorír, sino que estás seguro
de qurénprovocaráturnuerte. No se 1o vas a
poner {ác11".

Secretos oscuros. Has reconocido la
íníluencía del,aSombray estâs seguro de que
su ayanceha sellado fu d,estino.
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lncluso cuando parece quenohay esperarøa,
sé que éstano eslarnuerfe queveo.

Yw o aI ãía, p or qu'ó. rnañana mor in!.

Voy a asegurarrne de que mis arnigosvívan
paraver mí sacrificio.

La S onúr a deb e llbr ar s e de mi p or que soy {uerfe

Attnque terrnínará con mi rnuerfe, segnré.
adelant e porgue soy el urnco que puede.

Deseo inspirar a:mi. cornpañía conrni ejemplo
de generosidad.
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EspmaNza

Mtmuerle seìá enbaldeya que, cuando
muet a, la S ombr a ganar á.

N o siento afinídad p or rní cornp añía; pronto
rneperderán.

Sé que qtttenes esfán arnilaão esfart
condenados arnorir jurtto amí.

Estoy destina do a morír p or que nadle escucha
mi consejo.

Sé que cuando tteguen tos momentos más
lóbregos estare sóIo.
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Ors¡spm¡cróN

Tetno rnorir sóto y olvidado
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far córno aurnenla o :møngua_ su presencia. Por ejemplo, los

Condenados a rnorw pue den adivinar si una banda de orcos

es ungrupo de asalfo aislado o síforrnaparle deunafuerza
bajo las órdenes ð,e algo más siniesfro, o si una r.uina cerca-

na estáítnpregnadapor la Sombra.

CanactERfsTìcÀs sucERtoÀs
Los Condenados a morir parecenfener una sornbría acepfæ-

ció'nde su destino. Aunque suelen sacar lo rneior de las cosas

rnienÍras pueden, siempre lnay un rastro de trísteza tras su

sonrisay algo de apatía enlos ojos.

Aunque no es neces ariarnenfe pesimista, eI Condenado a

lrrtorír arnerntdo duáa de siwvirâIo suficiente corno Paraver
cumptido algunplan,ya-que sabe que su destino esLarmrcr-

te. Lo ,que sí procura, sin embargo , eshacer gue su ímpronta
sea espectacular, lo quele convrerÍe en'utto de los miembros

má.s fircrtes y preparados de su cornpaiía.

OB C¡lroao oìsTìNTìvÀ

Alegre, Tu sonrisa nun ca ãesaparece, ní
siquiera cuando las negociaciones y Ia
seguridad se ãerrurnban aht alreãedor.

Astuto. Tu agudo ingenio Íeha servtdobten en

las corles e xtranleras.

Bienhablado. Tienes vîavoz agraãable que

calrna a quienla escucha.

Fiable. Eres conocid o p or manfener tu
palabra, incluso cuando eIIo Íe perjudica.

Honorable. Eres un dtplornáfico consumado

y has hecho crecer htreputacíón siendo

respefuoso con tus colegas extranieros.

6 Paciente. Hace rnudno que has aprendrdo eI

arfe delapacíencia; las buenas negoctaciones

[evan ttempo

Lo que piensas es sóto paraf'y
cuesta mucho descif?arlo.

8' Snspicaz. Haces caso alviejoproverbío que

dice: "Al ql;,eîo confranuncale engañan"

Esrun¡r.rza

Só1o podemo s tenerla esperantza de derrotar a

la Sombra uniendo fuerzas.

Lo que nos une ãebería ser más vnportanfe
que lo que nos divide.

Latradición ofrece sabiãt;;ría, pero no
debemos tener rrli.edo de canúiarla.

Nuestros deseos personales aveces deben

dejarse aunlado por elbíen de todos.

No traicionaní lafe yla confiarlza que rní
señor f,ene enmi.

P ar a detener Ia exp ansíón de la S ornbr a,

tenemos gue curar tos oídos envenenados

conv$ormación sobre 1o que sucede en eL anc'Jno rnundo.La
Sombra no sólo se Levarúa enLas Tierras Átp"tas, y tû eres

un f ar o ãe esp er atlza p aî a .uîa rtuev a edad.

1

2

J

4

5

EvlsaRlo oE Tu PUEBLo

"Permitiòme qw o;r.w toôo, señor €Lronò," cometrz¡í, "b¿cir
oþ mcl òc Çonöor, pu¿s )o vcngo en verôoò òel país ôe Çon-
boi. ] serô buøno que toòos sepõn to 1u¿ ocutre ollí. Pr¡¿s son

pocos, creo, los que conoc¿n nl¡¿stro ocupoción principol, y no

sospLchon por lo tonto ct pelþro qvc eÐtrsî, si qco¡o somos

vetrciòos".

7

Los Puebtos Libres del Oeste se eslânvolitendo a comunicar

enlre sí. El comercio melora, se forrnarl ùtaru,as y pueblos

que rro se habían relacionado d.uranfe siglos encuentran

razotres para cotntnícarse. Has sido enviado por tu pueblo

para coîocer otras culturas, ver tterras extrañas y volver

1
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Saber delenernígo (elige uno). Has reunido
dafos concrelos sobre unenernígo cotnun
alty aaqueltos con quienes negoctas a ,

rnerntdo.

Saber regional (elige uno). Tienes vasfos

conocimientos sobre wra regíór. concreta,

ya seahttterra' o :urr área enLa que has

pasado mucho Hempo.

Versos de saber. En tos versos de poemas y
cancione s s e guar dan rnucho s cono cimiento s

Sabes cómo :usar erthtvertta)a eL efecfo que
dichas composiciones Íienen sobre aquellos

con quienes negocias.

Fum¿r. Eres consciente de que tas mejores

îegocLactoîes a menudo l:renenlugar en sitios

informates donde fus contactos están a gusto.

Narrar. Tu ãonpararelatar historias te

coniterte en eI centro de atención cuando
hablas.

Colmr:rctar. Eres fanfo un cornerciantle cofiro

un dtplornáttco y consideras que ambas

profesiones son las dos caras de unamisma
tnoneda.
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Esr¡cratn¡o

Ors¡sp¡n¡cróN
La influencia de La S ornbr a es demasiado

fuerte; mis súplicas arnenudo caer.eflsaco
roto.

Llegamos tarde; incluso si unimos nuestras
fuerzas, eI e)érctto de ta Sombra nos

Sombra femo no 1o

lJliJtzo demasiado eI engaño cuando
negocio y sé que pronto me enfrentarí alas
consecuencias.

Competencias con habilidades : Persuasión, Tradiciones'

R¡seo: Evr¡r.r¡ra DE Tu sEñoR
Como emisario se te debe cíerfa consideración enlre los pue-

blos extrarrjeros. Aunque no puedes hablar conla autorídad
de ht arno y señor, recibes algunas muestras de respeto ofi-
cial. Puedes tenerlaesperaluadepasarpor las tierras de los

Pueblos Libres sin ser motestad o, pedír alolarntento areyesy
líãeresy serreclbtdo enlos salones de los poderosos.

CanacTeRfsTrcÀs sucERroÀs
Los emisarios suelen ser rnedíadores amistosos, por 1o que ..
esraro que uno de ellos sea adusto y disfanle,yaque porlo
generú se les elige por razoîes difererúes a las habilidades
de su genle. Son gente aãaptable y que acepta las cosfum-

br e s extr anj er a,s, corrlpr enàtendo que pr âcltc arnente f o das

Ias altatrzas ttenen aveces preferencía sobre la tradición y tos

antiguo s agr atio s . Por des dicha, La nahtr aleza cornplactente

de un erntsarío tarnbíént'ace que sea dtfícll confiar en éI, ya
que muchos temenque su sonrisa oculte engaños.

I

,' ExPoLsÀDo oEL HOGÀR
I

"Poiece qua ofrecieron uno últitno rcsistsncio cn las ôos puør-

to.r, " ôiio, "pøro 2o cntonces no qwöobon mæhos. i{¡í ærminó
el int¿nio òc recupcror û)orio! fue voli¿nt¿, pcro ïrucnsoto. I2o
ho llagoôo toôovío Lo horo".

No tienes unlugar aL guellanarhogar.Puede ser porqueya
no extste, porque fu puebto fe expulsó por algunarazónreal
o irnaginaria, o porque has hecho algo que seríaproblemâl-
co en caso àe volver. Sea cual sealarazón, aquellos a quíen
encue¡rtr as s ab en que y a îo er e s bíenv enido etr c as a inclus o

an;l.nqr.;,e'no corrozca;rr todos los detalles. Sabes que vas por
cuenf a propi a, p or que intimidas a Ia otr a gente, que pr ef ier e

rnartlener las distancias contigo y sóIo le soporta du;"ante el

fiernpo en que debenÍolerar fu presencia

R¡seo: ìnn¡vr
Los que saben de fu pasado hablan en susu.l"ïos delo gue fe

lnizo huir de tuhogar Para algtmos es razón sufíciente para
evit ar {e a tu p as o, míentr as que p ar a otro s e s una índ;rc ación
de una p er s o îa q:ue ac ep t ar á cualquíer lr ab aj o, s in imp ortar
1o servit o despreciable que sea. Siempre puedes enco¡ttrar

algún ftpo de sustento cuando fe encuerttras en algun ttpo
de asentarntento, suficient e al rnertos para alcanuar fu Nivel
dewda.

)iI'

D6

2 No he conseguido mi posición por ser un
conlaLento
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He comprometido tanfos de mis ideales queya

He perãido a:uî ser arnado ãebido ala

Cornpetencias con habilidades: lntimidación, Srtpervlen-
cia

no níde
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C¡nactrRfsTrc¡s sucERroÀs
Los .Expulsados del hogar a rnenudo son vistos como lobos
solitarios que no confían ennadtey en guienno se puede con-
fíar. Auecqsno se da este caso,yaguemuchos Exputsados del
hogar encuentrant carnaradería entre sus cornpañeros ðe wa-
je, færfo si su viaje es irnpuesto como votr-Lntario. Cuando se

ga.;;a su confíanza, el Expulsado delhogar arnenudo es uno
de lo s rnás le ale s y de dic ado s rníerúr o s de una c ornp añía.

DB C¡lro¡o oìsTrNTìvÀ

Aventttreto. Has aceptado que fu anf:gua
vtdaha desaparecído y disfrutas de las nuevas
exp eríencías que te ofr ece eI rrntndo.

Brren oído. Has aprendido aoír elpelþo
arttes de que pueda acercarselo suficiente
como para dañarte.

Cautetoso. Conpocos amþs enquien
confiar para que fe apoyen, :r;"úentas hacer las
cosas bien, y por fi,mismo, aLaprtrnera.

Endurecido. H as visto :u'fta gr an carúldad de

tragedias y desdichas enf.tvida; son cosas que

Pasan.

Orgulloso. No importan tas circunstancias,
habtas con orgullo de tupueblo y de tu arrt::gua

vida. No dejarás quenadrelos olvide.

6 Precavílo. Los primeros tiempos de ít exilto
frrcron duros y has aprenàido lecciones duras
Temanttenes a disfancia delos extrañ.os, sin
imporfar lo amplia q:ue sea su sonrisa.

Robnsto. Tu l¡'da en eI exíLío halnec]no
rnaravtllas por fu salud. Tu üßrpo es rnuy
re sistente y r ar amente e¡rf er rnas.

Terco. Has aprenãido a confiar sóto en ti
mismo y en ht propio juicio.

Esprcr¡uoao
C antería. Tu hablLídad con Ia c antería y 1.as

Írt'evas fllcntcas que aporfas te perrnítentanto
ganarte la vida como de)ar impronta en la
comunidad donde víves. Cada edificio es un
rnonutnenfo atu

2 Carpintería. Trlhabllídad en elfaIlado de

La maãer a te ha p er rníltão f ener una vida
confortable

Cotnerciat Ser un forasfero Í.eha àado una
valiosa capacídad ð.e cornprensíón all.:.err';po

que tehace un poco más dlftctL de ãescTfrar en
las hansacciones comerciales.

4 Herrería. Tu habilidad parafrabajar elrnetal
telr'a a Lavtda en eL exlto
Narrar. Tienes lalenfo p ar a cornp ar tír las
historias de tu puebLo y de tus viajes para
entrelener aIa
Saber d;eLenetnigo (elige uno). Tienes muchos
conocimientos sobre wt enemîgo concreto, el
responsable de tus circunstancias achtales.
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Siempre hay algo rnejor rnâs aIlá del siguiente
horþonfe.

Mt cornpañía es rmn.ueva{arr'ihaylahe de

pr ofeger fal como haría con los de rnr pr opía

Mientras f enga altento, rrn t:'er r a natal nnr â

le en mis compañeros. Confto en ellos

Etpasado es elpasado. Puedo lnacerlornejor

ett frtl.
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SífiterarnejoÍ perso:na, .mílnogar aun estaría
a salvo.

No puedo confrar ennadie; finalmente fodos
rne traicionaran.

No puedo escvpar de to que ãestruyó mihogar.

No quedamucho àemíque salvar.

He visto lo peor y esfoy condenado avolver a
ver córno ocllrre en elhogar de ofros.

N unca encontr æe la tr anqutLrdad en un nuevo
hogar.
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Drs¡srm¡cróN
un cornpañero cuyas habilidades en eI engaño, la prestidigi-
facióny otras artes alínes sonmuy úfiles en unâ ayentura.

Competencias conhabilidades z trúerpretaøón, )uego de manns

Raseo: Àonnola MÁGrcÀ
Aunque confías en ht ínterpretación y la presf;dígrtarrón
para conseguir alojarnrento y alírnento durante fus vtqes,
hay otro beneficto para rnostrarfe corno un ilusionista: la
gente sueLe darfe elbeneficio dela duda. Qrnzáno creen que

puedes lnacer fodo 1o que dices y Ia rnayoría ttenen la pers-

picacia suficiente para saber que aI rnenos algunos de fus .
trucos son sólo prestidigifacíón, pero eso no significa que no
tengas un poco de magra enhtínÍ.eríor. Nadie quíere ser vícti-
rnadet.;rîaafitatg;arnaldícióno ser acusado de serun agerúe

de la Sombra. Por eso, La genle te suele etàtar cuando te ve y '

acce de a p ehciones r azonable s rníenfr as no le apr ov eches de

eLIa. Síernpre puedes encortfi'ar uî grar'ero disponibte cuan-

do la posada estâIlena, con ta comid ay el.. no que necesifes
El u-r¡sroNrsTÀ

"åQuicn conto,bo s¡r las rcuniones c4uøIlas hi.rorios morovi-
llosas òe òrcgones ) trossos I $þontcs ) rescot€s òe princesos

2 üo inesperobolorarno òe los h$òs ô¿ moòre vïuòo? ¿€I hom-
bre 1n qcostumbro,bo o fo,bricõr oquelìos fuagos òe ortilicïo
tn"n e¡enlzttns2." .

:

ii
!

I

Cuando ht carrornato enfra en un pueblo fe rodeaínrnedía'
' tarnenteuna multitud de niños que no pueden esperar a que

hagas rnagia ante las escdpticas miradas de sus padres. A ti
te encantÍa satisfacerlos (así es como te ganas la wda, alftn
y aI cabo), pero fe pïeocupas mucho por no mostrar que fus
itusiones son rnagía de verð,ad. Dentro de ht cornpaiía, por
supuesto, tienes ta liberta d de comporlarle corno to que eres,

135

T

!

Ágil. H"r aprendtdo arnoverte sin quenadíe
Le vea.

Astuto. Usas fu ashtctaparadesarmar atos
op onentes y b aj arle s Ia guar día.

Buerra vista. Tienes uîa p ercep cíón exlr ema,

especialmente pata delecfar a alguten que

intenta descutrrir fus trucos.

Enérgico. Tu ft enéttco cornp or t arniento
es contagioso. Los que Íevèn sepregurúarr
cuándo Lienes Liempo pararespírar unpoco

lnteligente. Tus interpret acione s s e sus tentan
medíante un ingenio rápido yla capactdad de

Rápido. unas manos rápídas son cruciales

para tu profesión.

Reservado. Mantienes la verãad de hx
ilusiones para ti mismo y no compartes fus
secretos confac;Jl,idaã.

Terco. Que otros cteaî que tienes poderes
mágícos te da cíertas ventajas . Las usas en fu
beneftcío cuando intentas coîyeîcer alagente
de fus argumentos.
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hacer ver ala gente Io que enrealídadno existe

C¡lro¡o orsTìNTrvÀ



No soy más gne uî c}r'arlafán que esfafa aIa
gente.

He visto los texfos antiguos; lamagra que
busco, sencittament e ya no exíste.

Si mis amþs supieran quién soy realrnente
rne úanãonarían.

No puedo engañar a la Sombra; {inùrnente
me åesa{iarây descubrirá que soy unftaude

Me terne rnâs gente, o me tolera a
regai'adrentes, de ta que î.uflcarne querrâ.

Mí' rnáscara' es algo rnás que lr.agia; tr as

rnisegura sonrisa se esconden eLternor aIa
rna$ay alaSornbra.
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Cocinar. En tus investigaciones te has

enconfrado con muchos 'conjuros' que

precisan de calderos hirviendo. Aunque no
has cr eado aun rringtna p o cíón mágica, sabes

manelarte enLa cocina.

Herboristería. Tus investigaciones en las

arfes arcantas fe han proporcionado muchos

cono cirniento s s obre hierb as .

Huttar. Las habilidades que has afir.ado
p ar a eL e s c enar io fi tncíonart ígual. de b ten p ar a

otras finatidades.

luglaría.. S alpicas ht ínÍer pr ef ación con
canciones; es más sencillo hacer creer hts
trucos a una gente que tar ar e a f elizrr.enfe

Narrar. H as descubi erto que unabuena
historia y una buena stncr ontzacíón rnej or an
mucho fus espectáculos.

Saber antigrro. Et estudio de viejos libros y
pergaminos feha enseñado mucho sobre las
edades pasadas del mundo.

t
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Esr¡na¡¡z¡
Lapercepción eslarealtdad; sí creemos que
aLgo puede pa,sa;r, pasarâ.

Creo ftrrnernenfe que granparte deL'poãer' de

ta Sombra son simples ilusiones. Cuando las
descubramos podremos derrolarla.

Larisay la diversión forjanlazos rnás ñærÍes
que cualquierfratado.

Si nunca dejo de buscar la ver dad aIgún día
me conv ertiré en un M a¿4o aufenltco .

Todavíahay rnagia en elrnundo y poãemos
reconocerla con sólo abrir los ojos.

Mis amigos mellenan de esperanua; no tuve

que pagar por su amísfad.

,t

e inclusd otras comodidaães rnenores como ropaLírnpta o

un b año ¡ si to pide s . T arnbién pue de s hac er c a'núiar algunas
opinionés comentando queprefteres un curso de accíón con-
creto erinsinuando que aLgo podría salir mal ãe olro modo,
pero ten crlidado; en todas partes puedes enconfrar genfe

que acepfará alegrernente atgunas monedas para llbrar a
una cornuttiðad de un 'ilusionista' probLernáftco.

CanactrRfsTrcÀs sucERroÀs
Los ilusionistas se dedican principalmertte aI entreferúrrli.en'
to, por lo gue suelen tener rina personalidad abíerf.ay arnrs-

tosa, al menos externarnenle. Son muy curiosos acerca ãe

Ia'rnagía real' y pasan mucho lrernpo aprendrendo lo que
pueden sobre estas artes arcantas y si se trafa sóIo de ilu-
siones de escenarío o son algo más. Nada Ie gustaríarnâs a
un ilusionista que apreîder verdaderarnagia, pero muchos
Ilegan a la conclusión ãe que no existe.

llusroNrstÀ opcroN¡t: SanaooR populÀR
Hay quienes estanversados entas artes curatíyasy que corn-

prenden elpoder recup erador det pensamiento positivo. Es po-
sibte que no todos tos antiguos remedios populares fi"rncronen,

perola creencia delpacíenfe en símismo hace quernejore.

Esto s s anadore s p opulare s s e conviert en r e alrnente en ilusio-
nistas, cornplefando sus remedios con una saludable dosis
de folclore e ínterprelación, para conveÍrcer a sus pacientes
de que eslart sanando. Los rnás carertfes de escnîputos inter-
cambían sus 'remedios' por dinero.

13ó



Si eliges ser un sanador popular f'enes cornpetencia con Me-
dicina enlugar de)uego dernantos. Entre los sanadores po-

pulares son comunes tas especialidades Herborísfería, Hor-
I:,culh;lray Sangrar.

]onavrNTÀDo
"] cuonôo ho2on ôøsoporeciòo òs est;c.t'terro'toôos los serviôo-

r¿s be Souron, consïò¿roré como cumplïbo vuestroju;omønto,
y eîtßtlrrr tcobrêîs poz 2 pòréis portir poro siempre".

Eres un compone'nf,e fundarnental de ht corrunidad, tanto si

eres nol¡Le como si eres aL¿¡lien quehallevado a cabo gran-

des hazaias, y lr.as pronunctado :u'n graî jurarnento priblí-
camente. Gracias a tu posición, nadíe duda àe que tendrás
éxtto entu jurarwrtto o morirás ínfertfandolo. Así que diriges

tqdas tus energías acurnphrlo, sabiendo quen:t el destino ni
los hombres verr co'n buenos ojos a quienes rorr';pertLo que

lnanlurado.

Cornpetencias con habilidades: lntimidación, Tradiciones

Raseo: ]onavrnto PoDERoso
Has pronunctado un poderoso jurannenfo, que ahora está

íntríns e c arnr'enf e Iígado a ht nornbr e . El jur arnento deb e s er

tanto to su{íciertfernente éptco como posible ãe conseguir;
.'guiero rnafar alrnercader que rne esfafó' no supera Iaprt-
rner a condición, rníentr as g ue' q uiero llb er ar al rntndo àe I a

Sombra' f a[a enla segunãa. El voto de destruír aunDragón
que azota el p aís ttene la éptca suf icíertte, así corno der r o c ar
aunrey maltgno.

llnjurarnenfo poderoso esÍârelactonado con su propia le-

yenday arnenuão reclbirás ayuda de quíenes quíeran que
se cumpla o incluso s.îr implicación. Cuando entras enla
Ciudad delLago,por ejernplo, podrás encorttrar auno o dos

rnercaderes dispuestos a darte lsr arfita- de precío íncalcula-
bLe p ar a ht calls a o q ue s e pr estar án a ab asle cer le, rníentr as

qr.;,eu'l- ansioso asptranle a avertttrero pod/rapedír unirse a
tu misión.

La desvenlala es quela contraparttda ãe cualquier jurarnen:

to querrá librarse detty, si entras enunpueblo o er.:ur.a.

zoîa qr.;,e esf.ábajo su poder, puedes encontrarfe râpidamen-
fe en circunstancias complicadas.

El destino farnbíén se flja en tos que îorrrpeî su jurarnen|o .

Sí en algún'rnornetrto abandonas tu jwamertío, el destino

conspira contra ti. Tu reputación se resiente y le conirerfes
en un írnan p ar ala rnala suerte. Al principio tales problemas

1,37

Alto. Te elevas por encítna dela otra gente,

tanto fístcatnertfe corno en fus acciones.

Arrojado. No tienes dudas sobre ht capactdad
para cumplir el jurarnenlo y aceptas cualquier

Determinado. No descans arâshasla que se

Honorabte. Tu cóãtgo de lnonor no cornprenãe

lracundo. Pronunciaste ht jur arnerúo en un
de r abia; sueles enfad arÍe con f aciliàaã.

Orguttoso. Has llevado acaho muchas
hazañas arúes deprorutncíar eljuramento. No
te cuesta cornparfr los retatos de tales ptoezas

Señorial. Tanto si tienes sangre nobte como sr

no, tus acciones y cornporlarntento sontos de

Yengiativo. 1U;na de las r azones por las que
pronunciastetujurarnento es que no aceptas
insultos sinmás. Eso es, quizá,lo quehay
detrás del mismo.
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con otra

ufta eI jurarnenfo

desafío

la tu

sólo tu

Cornerctar. Curnpltr fu jur arnertÍo significa
que arnerntdÒ necesitas ayud4 eres unlr'fuil

Fumar. Aunque er es fwrne en el curnphrnrento
detu)urarnento, dis#utas de momentos de

ÍranqrnlarelTexión.

Narrar. Disfr utas confando tuhßtor ra ala gente.

Saber de los elfos. Tu jurarnento estâ
rel,acionado con los elfos; has aprendtdo todo
lo posible sobre ellos.

Saber del Enernigo (elige uno). Tu juramento
estâ dlrigtdo contrauna cutfura concreta
o aLg.rnen de didfia culttura. Mientras tlevas
a cab o ht jur arnenfo has aprendido mucho

Secretos oscuros. Has pronunciado un
jur arnenfo contr a utt ag;eîte de Ia S ornbr a y
reunido pistas sobre to gue podríashacerpara
derrotarlo.
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cíador

sobre fu



Mi)ura:rnenfo es dþo; inspira aotros aque
se unan a mi"

Tengo frterza suficiente paracurnpltr conrnt
juramento.

Mis enemigos,me respetan, incluso artnquena
me temen.

Sé que puedo confíar enrnís arntgos para
cumplir e1. jur arnento.

Mi reprúacíón f or j a vínculos e impulsa a otra
gente a acfuar.

Só queno caeré hasta gue tengala
oportunidad de cumplir mi juramento
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suete ser :ur'apersoîa atreitda y orgutlosa, que úeç Êírme-

mente en su c ap ací dad p ar a s obr evwir aI enfr ent arníento cott
lo quå ha juraão hacer. Tartbíén suele 4lejarse de Ia genfe,

los lugares y tos acontecimientos gue puedehacerle dudar, y
terne eI día en eI que una c aus a digna le obLígue a ele gtr enfr e

hacerlo que es correctoy curnphr supalabra.

)onavrvrÀoo opcloNÀL: EL ÀMtGo oEVoTo
.Algunos Héroes jugadores no necesitan pronunci,ar ,+n ju-
ramento forrnù para afían.øar su vr-nculo con atguien, sino
que su a'ftror es suficiente para crear una relación inque-
branfable. No imporfa en qué problerna se encuentre el
objeto de su devoción, el arnigo devofo síempre le cubrírâ
las espaldas para ayudarle a superaÍ cuùquter ûfícultad
u obstáculo . Aunque tales Héroes )ugadores no tienen un
' gr an jur arnenf o,' su devo ción es eirdenfe p ar a quíenes les
rodeany los amigos devotos siempre encue.ntran ayuda de.

quienes adrntran ta1. devoción Si eliges esta opción, tienes
cornpetencia con Perspicacta y Persuasíón en vez de lntimi.
dación y,Tradiciones.

I

1t

sueten ser nimios, empujoncttos que te impulsan a cumptir
el jurarnento, pero fínúrnenfe su peso crecetantlo que te des-

trìye el espírttu, o inctuso el cuerpo (lamuefie atnenuðo es

ãetnasíado píado s a p ar a quten r omp e un jur arnento) .

C¡nacteRfsTrcÀs sucERtoÀs
Pronunciar un juramento no es algo que ð,ebahacerse ala
Itgeray requíere set uîapeïsona fuerte. Así, eI jurarnentaão

13A

Hice rrri jwrarnento con prisas y sin contar con
eI rnar co tnerúal adecuaão ; mi presa aurr no es

rnalígnay sín ernbargohe jurado destruir.la.

un juramentado es inftrrndante; r;aãierne
cornpr ende 1o suficiente corr,o p ar a acetcar s e

ami.

Mis amþs fernenquerrucarníno no es el suyo

y que Ie s Ír atcíonar! p ar a curnplir eI jrn arnenfo ;
no estoy seguro de si lienen o no razón.

Estoy seguro de que algún díamilealf.adhacia
eI jur arnento caus ar á rnucho sufiimienf o a
aLgtnen.

lntenfar eL cwnpltrrnento de rní jurarnenÍo ya
rne ha guitado rrutchas cosas. 

¿ Qued ar á algo
cuando fínalmente to cumpla?

Si tengo éxrto enrni jurarnenfo sólo seráuna
oporhrnidad parra que surja algo mucho peor
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Prnsreoroo PoR t¡ SovnRa
"l)a sé pr ry¿ ø persþuc el anemigo,r, respnòió Çilôor,
<<pøltr veo 

1t;,e 
es osí... {unque me porõzcomuX e¡troío. } æ

ffffirfï 
ct pctþro cstó ohoro ðeùonæ y ôetrás ôe ti, X o

l'

Tufarnnlía o tihabéís infLgido un golpe a la Sombra y ésta
devuelve los gotpes co:n fúerza. Los agentes de Ia Sornbra
te persíguen por todas partes, haciendo gue sea pelþoso
quedarle dernasiado t:'ernpo en un sitio. Por si eso no fuera
sufícierúe, tu reputación te preceãe y tu rner a presencia per-
htrbay preoc:upa ala gerúe trnporfante tocal. La mayoría le
o{receráIa corfesíahabifual. de tu posicióî, pero arnerutáo
te anirnará a seguír tu carnino arúes ãe que Ia Sombra te
encuentre.

Catpintería,. Aveces no puedes disponer de

ar'masy arrnadura. Cuando eso ocurre,Ia
nahtr aleza, con las habilidade s ade cuadas,
puedeproveer a7uda.

Encend;er fuego. Tienes 1,a capacidad
de conforrnarte conto que tienes cuartdo
acamp as p ar a p as ar la no dne, dondequier a
que tengas gue hacerlo para evtt.ar los ojos de

la Sombra.

Nadar. Tu cap acídad p ar ala natactón le ha
salvado muchas veces contra perseguidores
menos hábiles.

Hurtar. Aveces no puedes perrnútrte eIh4o
ð.e pedw permiso para ertfr'ar en aLgúnlugar
rníenlrashuyes de la Sombra. Has aprendido
méfodos delictivos para sobrevivir; si los usas

profesionatmente o no, es otra historia.

Saberregional(elíge uno). Has pasado tanto
lernpo eludiendo a:los agentes delaSornbra
enunlugar concrefo que dispones deinucha
l"t{ormacíón sobre su geo grafía.

Secretos osctlros. El.rnejor modo de eludtr y
d.errotar a tus perseguidores es saber rnás que
ellos..Aprendes todo 1o que puedes sobre la
Sombra.
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Ágil. Has sobrevivido a numerosos atenlaâos
contr a ht vida gr acias a tu agllið,ad..

Astuto. Tu ingerno r efinado oculta tu
preocupactón sobre las circunstancias entas
quevíves.

Brrenavista. Siempre tienes un ojo abierfo y
afenfo alos agentes delaSonúra.

Buen oído. Sabes que oír atu enernigo anfes
de que puedas verlo puede serla diferencía
entr e Ia vida y la rnuer le.

Canrteloso. Eresrnuy consciente de cadauna
de fus accioneis para evitar que cualquier
neglígencia dé una oportunidad a los agentes

de la Sombra.

Endurecido . Yahas perdiðo mucho debtdo a
la Sombra. Sabes que tu permanencia corroe
tanto ala Sombra como el dañ,o que ésta
causate cotroe a ti. No Ia dejarás ga;îar.

Escurridizo . ËI juego no terrnina simplernenfe
porgue hayas sido avi,stado. Tienes una
habilidad asombrosa p ara salrr de situaciones
complicadas.

lnteligente. Tu rnertte agwada le ayuda a
estar un paso por delante de fus perseguidores

DB

1

2

J

4

5

6

7

8
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Cað.a díarnehago rnás fuerte; finalrnerúe
podré superar a mis perseguidores.

Lafiierza estâ en elnúrnero; rrttentras eslé con
mi cornpaiía esfare protegsdo antelaSombra.

Doy segurídad a mis aliados; golpear aIa

La S ornbr a rne ha f orfúecido de rnar.er as que

Mí ejemplo inspira a otra gente para que nLe

Si pudiera dar elprírner goLpe sín ayuda,
luego un ejércrto de guerreros corno yo
contr aat acaría y de str uría ala S onúr a.

D6

6

1

2

3

4

5ç

Esp¡R¡nz¡

Sombra es posible

rnuflca anflcípé ni deseé

errnrle

1:¡9



Drsrsrrnacrór.r

Que la Sombra me destruya sóto es cuestión

de fiempo.

He descubierto quehay nás gente que me

ignora dela que me apoya.

Ningún lugar es seguro. La Sombra esfápor
todas partes.

Pongo a mis amigos en peligro con tan solo

estar con ellos.

Me guardo las emociones, forjar vínculos es

demasiado peþoso.

Arún no he er.contr ado a nadie que pueda
delener aIa So:nllor a, ¿es uîa caus a p erdidal

Cornpetencias con habilidades : Sigilo, Sup ervivencia

Rasøo: Conocroo PoR Los SÀBìos
Tus hazai'as o las de lu f amllia son muy conocidas entre la
gente imporlanÍe delaTierraMeãia y conoces a muchos se-

ñores, elfos e incluso rr.a,gos. Algunos de ellos son amigos tu-

yos.y otros son simplemente'nontbres que puedes rtencionar
pararecrbir comiday rehtgto parala noche.

lnctuso tus amigos saben que los probtemas fe persiguen, y
}iarán to que puedan para ayrdarfe en ht camino mientras
fe tmanl;tienentan a salvo como pueden. Esto sígnlfrca que a

menudo conoces los escondites más ocuhos y las cafacunr
bas de tos castillos y ciudades que visifas.

CanactrnÍsTrc¡s sUGERìoÀs
Los perseguidos por la Sombra suelen tener Ia piel gruesa,

ya que contprenden gue las miradas preocupadas y eI de'
seo que perciben para q:ue sígan aãelante no es nadaperso-
nal. Suelen ocuparse de sí mismos y vialar ársfrazaàos para
atraer elrnínirno de afenciónhacia sí, paraîo alertar a los

agenfes de la Sombra. Aveces significa que debenrecurrír
al lalroctnio para sobrevivir, argumenfanáo que para sus

víctintas es tnás seguro perder al.gin objefo valioso que ser

acusados de ayudarles.

SrnvrrNTE LEÀL

"f2o pueòo ll¿vorlo por ust¿b, pero pueòo ll¿vorlo o usæô.1unto

con é1,. lVot¡ros, 1*tiòo seíror froòo, Som lo ll¿voró o Sobu-

cho.ç. tlst¿ô l¿ bica pr ôónbc, t êLîrA" .

Has dedicado tu vida al servicio de aLgtnen. Puedes ser miem-
bro de un séguito, un caballero de Ia casa áeI rey o simple-

rnenle rn1nurnllde jardinero aI servicio de un amable hobbit.
Siernpre sitrias tas necesidades de lu arno por encima de Ias
fuyas, incluso cuando éste ignora o descuida las fuyas.
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Cornpetencias con habilidades.: Perspicacia, Tradiciones

R¡søo: lnsrpan¡ntt
Siempre te encuentras cerca y disponible para ht arno, a.utr
gue tu presencía a¡nertudo es tgnorada. Excepto si el Maes-
tro de1, saber dice lo contrario, se considera que estás siem-
pre cerca de tu arno, inctuso en sifuaciones en las que no
seía lo esperado.

CannctrRfsTrcÀs suGERlDÀs
Los sirvientes teates sueten quedarse en sitencio y pasar des-
apercibidos, pero cuando hablan suelen proporcionar infui-
'ciones rev elador as o cono cirnientos sorprendenf es. Aunque
rtunca esperan corlerfirse en héroes ni rectbír elogios por

Por ejernplo, situamo es convocado aunconcilio secreto, se

dapor sentado que le sigues para escuchar a hurtaditlas. Si

frt amo infenta quedarse solo, se dapor sentado queLehas
seguido como un leat sabueso.

C¡noao DìsTrNTìvA

Anirnoso. Sternpr e ttenes ánimo s p ar a encontr ar
la oporfimtðad ãe probar htvilía, íncluso
auîque no obtengas r e cornp ens a alguna.

Caufeloso. Tienes cuidado ertrto corneler n:tngún

errqr; rro sea que ht a"r'o se enfade contigo.

Deterrninado. Siempre cumples cuúquíer
orå,en que te dan.

4

5

3

Fiable. Ëres alguien en qrlien se puede cortfiar

Honorable. Tratas atodo el,rnundo con
respeto, incluso atus enernigos. Tu amo aveces
considera que eso esundefecfo.

Justo. Tienes un arraigado sentido sobre 1o

que esfâbíenylo que eslá,rnaI; simplemente
acepfas que tu arrro esimperfecto.

Pactente.Sabescómoconlrolarfi ttemperarnento
y acepfar las wasitudes sin quej a algna.

Sincero. Eres sincero yhonesto;note quejas
por eI frafo que te brínda tu arno.
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Frrrrrar. Tras un día de quehaceres ingratos
p ara ht amo, disfrut as relq ándote con tu pipa
favorita.
Horticultura. En tiempos de ca\rna, dis#utas
cuiãando el, jardín, a.ur.q.ueht amo cree qrre
esto es una muestr a de ht nahl¡ aleza

luglaría.. H as encontr ado Ia rnanter a de

reconducir tus fiustraciones atrav,és dela

Saber de las bestias. Te gusta ser el ojo
wgl.arúe dehtarno ypasas mucho íernpo

Saber del enemigo (elige uno). Concentras
granparte de tu energía enluchar corttt'autt
enermígo, norlmaltnertte aquel que peor trata a
ht amo.

Saber regional (elige uno). Tienes gr anðes
conocimientos de una regiórr concreta,
habitualrnente de una irnportante p ara tu
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muslca la cancíón.

montanrlo cazando

Esprcnuo¡o

Siempre me eshrcrzo allírntte, incluso cuando

Lucho por ser teal arní arno sin importar
córno rne trafa.

No hay nada más frwte que las propias
fradiciones, poï eso las honro.

Acbio de acuerdo con lo que el'rnejor' de mis
r iv aLe s p o r la atencíón lnarí a.

Me p ondría en riesgo por un amígo

Mi amo harnuerlo, pero sigo luchando por
sus ideales.

D6

1

2

3

4

5

6

Esp¡n¡nza

nadtelo



ttenen enrnucha consíderacíón; no es fác:/- ãejafie delaão.
Tarnbién se espera que vilas según tus expeclalvàs y obli-
gaciones, sean las que seafl, y algunos nobtes puedenfavo-
recerte con la esperar\za de queTes recornpenses cuando se

restablezca hr poder.

C¡n¡ctrRÍsTrcÀs sucERroÀs
Los vástagos caídos suelen ser aristocráticos, sin que impor-
te su situaci ón achnI. A rnenudo 'celebrlan audiencias' con
sus amigos y lhacen todo to posible para actuar con honor,
ya que cornprenden fanto eI rnunão de Ia nobleza cotno eI

plebeyo. Esto les convierfe er.grar.des diplomátrcos yîego-
ciadores, y arnerutão se les elige paralíderar alos ejércitos

a la balalla.

sus acciones, los þorados suelen igualrnenfe hacer lo co-

rrecto , simplemente porque es 1o correcto. En cuanto al res-

fo... bueno, es sólo lo que tes ha focado enlaítda.

VÁsr¡øo cÀloo
"gI R4 bglo ùo D2ontoño ho mue rc, Ltöónòe esaôn los òes'

c¿nòiertæs {tn se otcctonobuscorvcngonzal? Çinon, Señor öe

Vôtl¿, ho åuerto, ) )o m€ he comiòo-o su $¿nte como un lobo
øtrtre los ove¿o.s, å)^ôónòe ø.¡tón los hijos òe sus hijos quc se

otrgvon a, aßeÍca,t se- !

Eres et útfimo de unlinaje poderoso, o at menos eso es 1o

que fus iguales y aquettos rnás cercanos te dicen amertudo.
Tu Lín aj e ar ísto cr áíc o terúa rrutcha írtfluencia, qua á' inclu-
so era delarealeza, antes de queLe alcanzarala calarni-
ð,ad. Qtnzá las fierras que gobernaronfueron arrasadas o

un gotpe de eslado les expulsó deI poder. Quizá es algo tan
sencillo cor'ro q:ue fus antepasados desaparecieron rnien-
tras víajabanpor fierras traicioneras. Sea como sea, trenes

un desfino poderoso por delante y deberías actuar para al-
canlzarlo.

Competencias con habilidades Historia, Tradiciones

Raseo: Nonle PoRTE
qìrizá la riq u eza, el p o der y las tie rras de tu f a"rriliahande s ap a.

rectðo, pero ht ffulo sigue en píe. En las reuniones sociales

sigues siendo un señor enfre señores, y se te trafa erL corr-

cordancia. Puedes reclamar eI derecho a la hospitalidad en

cuaLqrner hogar noble y hs paLabras y consejo amenudo se

142

MerezcoLa ãesaprobación de ni xtperíor, ya
que tengo muchos defectos.

Nací en Lavtda que se esperaba que hliera,
nada'máts y nadarnenos.

Carezco de confiatlza en mi mismo.

No importa 1 o que haga, nada canútarâ

Elrnejor de mis riv¡les es mejor que yo;

palidezco a su sombra.

S,í que cuando tteguenlos agenles dela
Sombra, sení de los primeros er'caer.
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Ors¡sprn¡crór.r

Arrojado. La sangre poderosa aun corre

por fus venas y forfalece tu resolución; no te

âmedrenlas lácilmente.

Bienh^ablado. Una de las razones por las

que fe tratanbíen sínle:ner en cuenta tus

circr-rnstancias es por tu carâcfer arnabley por
cómo hablas.

Compasivo. Sabes 1o que es queLa desgracía

se flje enly eso hace que lrates ala genle con
amabiLídad y c omprensién.

D eterrninado. Te,,has cornpr ornefído con una
rnefayvas allegar a ella sin dejar que nada se

interponga en fu camino.

Firme. Tu familia to perdtó todo porgue confio
demasíado en sus 'aliados'. Tuno cometerás

ese eTToT.

Orgultoso. Valoras mucho los antiguos logros
de tufarrttLta. Esperas añadir los tuyos a dicho
legado.

Señorial. Te rnueves co'rt anre de nobLeza

sin que vnporfe 1o desesperada que seatu
sifuación achtal.

Tu historia refrterzala conftartza que

fienes enhtpropio juicio. Es dificil que algyíen
carúíe tus opiniones.
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VÄsraøo caloo opcroNÀL: Escr-loo NEGRo
N o to do s to s vást ago s c aído s de s e an atr aer Ia atenctón aLgu'

nos prefíerenpermarrecer en la oscurid ad.Talesindividuos a
menudo s e o cult an tras un a i denti ð. a d alf er n al'w a, { íngiendo
ser rnorrtaraces o rnercaderes ambulantes envez de nobles
caídos.

Dichos personqes obíenenla cornpetencia Engaño envez
de Historia o Tradicíones (puedes elegtr) y sólo revelan su
verdaderanaturaleza a tos señores tocates anando esfán a
salvo tras puerfas cerradas.

Soy tmrnodelo paramíLínaje; no senlla
v er S.jenza de mis antepas ado s.

Ngún día rní p o sición s e r e sf able c er át p or

He aprendido quelaverdaderanobleza no es

un derecho d.e nacirníenLo.

Sólo podemos tener la espetat|za ãe derrotar a
la Sombra uniendo fuerzas.

La cortfía¡øa enmi compañíarneLlevarâ a

Mi restablecírníertfolnará que la Sombra sea

expulsada a su debido tiempo.
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Esrrn¡Nz¡

teto,

través de tos mayores

Sí rni f anjJia aún eshwíer a viv a estaría
de c ep cionaãa c onrnígo .

No gueda na da que r establecer ; el, rnío seiía
untíhtlo vacío.

Restablecer mi títrlo reguíere de sacrificios
que no quiero realizar.

Mis amþs îo me aceptaríansi descubrieran

Mis aliados se ríen de mí; no lrenentlúenls en

ver cótno se restablece mi posición.
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Restablecer rninorúre sólo significaría una

DrsrsprR¡cróN

sentencía de rnuerte pararní.

quién soy re

Cornerciar. Consciente de que algûn díavas a
Ilev ar a cab o frans accione s en la corte, refinas
fanto corno puedes fus habilidad es para cetrar
halos.

Narrar. No hay naãaquete gustemâs que
compartir los relatos dehtpasado señortil
artteuna audiencía.

Saber antiguo. Has recibido educacíón sobre
la historia y las hadiciones del mundo en el

que ãestac ah a tu f arrttLía. Tu p er cep ción del,

presertte esfá,marcad,a por fus conocimienfos
del pasado.

SaberdelEnenigo (elíge uno). Eres ]u:îg;ra'ft

conoceãor delenernígo que destruyó aht
lamiTia.

Secretos oscuros. Estás seguro de quela
Sombra fuvo un p ap eI r elev anfe enla caída de

tufarnrliay estás decidido a aprender todo to
que puedas sobre el Enemigo.

Versos de saber. Te consuela escucharítejas
canciones sobre el apogeo detufa'rrl{iaylas
pr of e cías que confienen.
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HaÊ'

Çímli, hiJo mío,

êLrey Boröo me ho peöi6o equipo poro uno hermonöoö 6e avenareros
que ôeseo e¡vior ol |2orte pora oüentrarse en el lermo. tlno 6e
sus muchos pnoyectos et cortoaroÍiar esa tierro o|rviòobo, y envío o
uno**poåíoi" ou"nru""*rupoio qu" I¿vantan 

"o*po*"íø, "o 
h,

ou¿ oueöon traboiar sus cartóaraFos. Limoior Ia. zono be trasaos t
leris sìmil.eres slró, sín öuöo,upolte öe to ínisidn. Parece qu" Xu"lío,
huyercn òe Ia. Batolla y viven'ollí.

Piöe que l¿s encuentre buenas espeóas y hachas, yelmos 6e híerro y
øselètes ôe molb ôe monufacturcl enano. lo irío, perc mis rnonot
están öemcr¡ioòo ocupoöu. Ce canfío esta taÍeo y sé que no me
üeceocÍonorás. lntento conseauir también olao 6e oon òel camíno ôe
hs lþs que vìven en elCotlino öelKío. Z{uUa'pobrtu envier a
oþuím poro peöírh, si no pueöes hacerb tú mismo?

Cræh to6o o mís oposentos en Polacío. Si encuentras a la compoñío
encor,qaöo óe esta torea., no òebes ír con ella en Ia espeòición. Ce
nec¿slto a,quí, aunque sé b mucho que öeseas v\1or bjos.

Cln c,iltöo sohtôo,

Cu pobre



"Bajaren ta euesta, eruzare& eË arreya,
subieranla euesta siguiente, y subiende

y bajanåo franqueare* atra eresta de tas
ealinas" Entapees las eapas,las rnantas,
e.t agaa-, tes atriwe*tas Srtede eI equipa

empezaraft apesarÊes ãe veras".

Esta sección confíene una selección det equipo que los Hé-

roes jugadores e:ncotrtrarán en Ia Tierra Medía, concreÍa:
mente en las Tierras Áspetat. Los Maestros del saber son

libres de añadir cualquíer otro equipo que ueaî apropiado
a sus partidas, pero esta sección es fiel a 1o gue se menciona
en ElHobbity El Señor de los Anillos. Eguipando atus Hóroes
jugadores como se describe en estas págínas, hts avenhre-
ros se sentirán a.únrnâs parte delaTierraMedia.

Plata y oRo
En el Norte, duranÍe muchos años, et trueque fuelanorma.
Los asentamientos pequeños intercambiaban su frabajo y
los arfículos gueproducían con sus vecinos, junto con atgu-

nas. oequeñas monedas que lr.abían conseguido de vrajeros
ocasionales para conseguir lo que no podían fabrícar. Casí

las únicas monedas en circulación en las Tierras Átpetas se

acuñaro'n en el Reino Bajola Monfañas anfes àelallegada
de Smaug.

Con el resurgírníento deYalLe y Erebor, junfo con la recons-

trucción àe la Ct:udad deI Lago, el cornercio ha regresado

con fuer za y .u'na- rtLLev a rnone da vuelv e a ctr cular, e sp e cial-
rnertte en las rutas comerciales de más uso. Las monedas

que se usan con rnas frecue¡tcia sueten ser de tres (amplias)

cafegorías: prezas de oro, penigues deplafay rnonedas de

cobre.

Las piezas de oro son muy valiosas y reLallamettte raras.
Larnayor parÍe de las que se encuenfran en el Norte proce-
deln delaMontaña Solitaria. De hecho, tas monedas más

anígwas sin duda proceden del tesoro å.elDragony mucha
geìte tlene propensión a guardarlas en secrefo. EI rey Dátn
ordenó qll'e lllîaparte del tesoro de Smaug se frtndíeray se

volitera a acuñar, 1o que significa gue hay píezas de oro
rtuevas conlacaraadusta dePte ãehíerro, pero las riquezas
deBrebor eranttant cuantiosas que no tenía sentido volver a
acuñarto todo.

Los penigues de plata son la rnonedarnâs cotnún en el Nor-
te,y se.rr.r, d"rd" las calles ãeVallehastatas posadäs de La

Comarca. Las antiguas monedas de plata àe Erebor y Valle
fueron.usadas por todo eL valle del Anduin y Esgaroth du-

rante eI'reinado' delDragon, y ahora los nuevos peniques

de plata de ta Montaña Solitaria fluyen rcgúIalrr.eîte. Eî
realiãad, mucha genfe díce (envozbajay lejos de los oídos

enanos) que etpueblo ãeDurínestârrvcho más dispuesto a
desprenders e delaplata que del oro.

Las monedas de cobre son las de tnenor valor. Muchas ni
siguiera estánreùtnente acuí.aáas, sino que son pedazos de

cobr e v agarnenf e sr culare s . Una c orniåa de cente y una j ar r a
de cervezapueden conseguirse a carnbro de unas pocas mo-
nedas de cobre.

Carnbio
1 piezade oro = 2}peníques deplata
1 penique deplafa = 12rr.onedas de cobre

1 píezade oro = 240rnonedas de cobre
l

En las siquientes secciones de equipo, las dlferenles monedas

se abrevlan así'.

Piezade oro = (o), penique deplata = (p), monedade cobre = (c)

Aunque las monedas se usan enlarnayoríade transacciones

monefarias, las piedras preciosas de dlferenfes tipos y tama-
i,os tarnbíén se usan confrec:uencia, especialrnente cuando
se trata de grandes sumas. Los orfebres del Norte siempre

hantrabajado rnuybien, y ,àn el. avrnento de rígueza en dlfe.

rentes partes delasTterrar Árp"ræ v:u;elven atener muchos
eîcarg;os.

t RUEQUE, COMERCþ y ffiEQUffi
Atin así, paralarnayoría ãe gertte, espectúrnente aquetlos

de culfuras pobres, lrugales o marciales, las monedas son

raras, y eltrueque está al orden del día.Lamayoría de gente

suele ale¡der su propä grarya o compartir lariqweza de su

pueblo bajo l,a proteccíón de un seior o cactque, y sóto co-

mercia en busca de aquellas pocas cosas q.uerLo puedepro-
ducir elta misma.

Muchas cutfuras marciale s funcionan b a1 o una econornía de

ob'sequios, enla que el señor o cacíque es el propietario de

todo, y parte de sus bienes se obsequia a sus leates segtin
srr rango. Los únicos mercaderes q:ue puedenverse erl.Ínt-L-

chos tugares son comerciantes y heneros enanos, víajeros
exiliados que ahoravuelvenhaciaErebor. Las monedas no

equlpo
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siempre son lácites ãe gasfar donde no pueãen encontrarse
comerciantes

Los héroes jugadores pueden obtener equipo cornprándo-
1o, con trueque o como obsequios (ver Audiencias, página
I 9 4), y a veces tarnbién aãqtnr ír án nuevos obj etos oomo Re-

liquias culturales.

EnlaTierra Media a veces obfener equipo es fáclL: bajo La

protección y la hospitalidad de un señor generoso fendrâs
todo 1o que necesifes. En las Ííerras salvales, erúreIas gran:
jas rmás ale)adas,las cosas no son fan fáclles, y los Héroes
jugador e s pue den tener que cor f ar lei;a p ar a p agar la cena
cuando las monedas no sirven.

Nvnl. oE vroA

Los Héroes jugadores de Aventuras en Ia Tierra Media son
avenhneros, individuos acostumbrados a enconhar su pro-
pio sustento enlas tierras salvales,rnás que ausarunabolsa
de dínero.

Alún así, cadahéroe ttene un pueblo de orígeny un esftlo de

vrda al que está acosfumbrad o rnientras no está àe ttaje. Por
lo tanfo, cadapersonalettene un Nivel å,evidabasado en la
ríquezarelativa de su culhtra.

El Nivel de vrda de un person aje represenfala caLidad de su
equipo achnly tambíén cómo se viste. Los Maestros del sa-

b er tendr án en cuertf a el Nivel ãe .wãa de un p ers on aj e enlas
circunstancias sociales apropiadas.

Por ejemplo, es menos probable que a un g;uetrero pobre se

le perrnitala entrada alarnansíón de unrnercader rico sin
Íener un a buena historia.

El Nivel de Við.a puede ser pobre, frugal, rnarcial, próspero
o tlco

Coste del Nivel de vida duranúe 1 año
Pobre 1 o

Frugal 3o
'Marcial 6o
Próspero 12o
Rtco 24o

Este es eI coste mínimo, inchryendo alojamiento paralos in-
dividuo s más adinerado s.

ÀvEnTunrRos y NtvEL oE vroÀ
Por último occ¿ôió o tomor sólo bos pcqucños *f"är, uno ll.,øno

ôe ploto X el otro ll,gno ôe oro, lu€ un poni fucræ poòrío corôor.
l'(ln poco mos ) no ¡obrío 1uéhoc¿r ønéL" òiio.

I'Paralos anerrhtreros, elprincipat e{ecto ãelNivet de vtdavte-
ne defermínado por eI equipo inicial. Cuando uî persoîa-
je se ernbarca enla curiosa y (aveces sospechosa) carrera
deI avenhnero, las cosfumbres habifuates yafio se apLícan.

Mientras que wr artesanto puede fener una vída humilde
pero honesta, tos avenfureros suelen estar sin un penique o
ser íncreftIernente ricos. Los aventttreros confian en los teso-
ros que obftenen eî cuevas de troles y guaridas deDragones,
o en las îecorrlpeflsas de rnecenas poderosos, envez ãefener
unos ingresos regulares.

Un averttttrero rico puede tener dinero paravíwr con como-
diãad, o incluso con ostentacíón, pero si gasta ãínero alo
lo co no ne ces ar iannenf e s e ganar á el r e sp eto de Ia genfe. Bú-
bo voLvió de su misión siendo un hobbit ríco, pero fue visto
con srlspicacia ãuranfeel resto de sus días enLaCornarca.

t
Las cbmodidades materiales y Ia rela|:ra rrqueza de la que

disfi uta una peïs ona nor rnal en cada Nivel de vt da s e de s cri-
ben en las entr adas siguientes. Esto sirve corr.o guía p ar alas
condiciones <¡ue los Héroes jugadores pueden espetar encon-
trar enl.as dlferenfes cutfuras por las que pasaî atrayís de

las Tierras Árperas y más aLIá. Cada Nivel de vída, presen'
tado en orden creciente de ríquezarelatla, es aproxímada-
rnenfe el doble enríqueza que eI anteríor.

Pobpe
La gente más pobre a rnenudo son granjeros que se dedi-
can a La agrícuIÍura de subsisfencía, que probablernente
sufren debido a :ur.a mala cosecha, a tßr ínvierno duro o
at paso de una gueffa o una plaga. Algunos son atacados'
por bandidos o, peor ati¡t, asalfados por orcos, lo que etúa
que tengan la posibilidad de prosperar. Lucha-n cada día
para enconltarl,o que necesitanpara sobreitiw, y no t:.enen
tternpo ni recursos paranadamás que las necesidades bá-
sicas. Et equipo del,os avenfureros de dichas culfuras suele

representar Ia ríqueza de toda su familia y probablernente
es todonlo que fienen.

Fnugal
La gente {rugal suele dormir en salas comunes cómodas (o
en t:'endas, si son nómadas) y se alírnenfa delaproduccíón
de sus propias tierras y pastos. Viste ropa sencilta casi siem-
pre, an;rnque puede poseer afuendos rnejores para reuniones
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especiales como los festivales del cambío de estactón,las bo-
das o los ñtneraLes. Las joyas y Ios ornamentos de calidad, si
hay alginrníernbro ãelasoctedad que tos posee, se guardan
como pertenencias de todala cornunidad y se traspasan de

gener ación en gener ación a los cusf o dios elegido s.

Los avenfureros gue proceden de un pueblo frugalno suelen
tener naãa de unval.or inusuat (excepto stforrnapàrfe de su
equipo de guerra) y en general evttanla ostenfación, exceplo

quizápor una o dos prendas deropacaîao algunajoyaco-
lmti¡t, corno un manfo de calídad o un coltar o brazaLefe de

oro, probabtemente un símboto de posición entre los suyos.

En consecuencia, raramerúe pueden permitirse pagar nada
f1rcra de lo habitual, y prefíeren encontrar o fabricar 1o que
necesilan.

Ejernplo: Los hombres detBosque delasTíerras Áspetas

Mapcial
Lo s individu o s que p er Íene cen a una culhtr a rnar cíal a rnenu-
do viven de acwerdo con su posición enla jerarquíarntlítar.
Los guerreros y soldados rasos duermen juntos enun área
cornún; probablernente como parte deLa casa de un cactque
o noble derenornbre.

Las comidas se suelen tomar en grandes satones, con mesas

ybancos âlineados de acuerdo areglas deposícróny respeto.
La ropa lambíén refLeja la posición rnílíf.ar de cada indivi.
duo, o ta de su farntha.

Los Héroes jugadores rnarcíales ttenen recursos suficientes
para manejarse bíen, lo que les penníte pagar poï cosas

sencittas corno alojarníento en el, carníno y alguna corní-
da cara ocasional. Son conscientes det precío de cualquíer
lujo, fanto por el contenido de su bolsa como por su espí-

ritu rnarcíal, y a rnenudo f,enen una vida antsfera o recu-
rren aI regateo para disminuir el precio delo que guteren
cornptat.

Ejernplos: beórnidas, dúnedaín, elfos del bosque Negro, ji-
netes de Rohan.

Pnóspeno
Casi todas las familias que perteneceî a :urra cultura prós-
perapuedenpermíltrse .v:r.'/:r en casas separ"adas. Los indivi-
duos importantes visten ropafínay arnenudo ftenenuno o
rnâs sirvíerttes eî casa. Los pueblos prósperos suelen fener
negocios ftucf,feros o dlferenfes inversiones que tes reportan
un fluj o de ríqueza constante.

Lo s H ér o e s jugadore s q ue pr o./tenen de un a culhtr a pr ó sp er a
pue den p agar mucho s p e queño s gas f o s a Lo I ar go del c arníno
e incluso puedentnvítar a un compaiero rnás pobre, si es

necesario . Esto incluye, por ejemplo, pagar poÍ una posada
con{ortabl,e (a díferencía de dorrnír al arreltbre), pagar ron'
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das para todos los delalaberna, y alqullar bestias de carga
(como ponis) para un vraje.

Ejemplos : hombres de B ar do, hobbits åe La Cornarca, lr.orn-

bres de Bree,hornbres del Lago, hombres de Minas Tirith.

Rtco
Los miembros de una cultura rícavíven con todo tipo de lu-
jos, recogiendo los #utos det comercio florecíenfe o de un
vasto tesoro. Aungue aquellos con menos recursos advierlen
quelariquezapuede coTrverfrrse en deblltð,ad espiritual o in-
cluso fisica, la disponibilidad de rtqueza rnaterial tarnbi,ín
puede Iiberar a un individuo para que se dedtque a tareas
rnás elevadas, como laperfección deI arte ola arfesanía. 

'

Los aventureros ricos están inctuso rnejor que sus compañe-
ros prósperos, peÌo no por demasiada diferencia. Su vida en
el camino no les permife aprovecharse por completo de sus

recursos, muchos de los cuales estânrcfenidos por inversio-
nes o ligados a la posesión de negocios o tierras. Su equipo

suele ser elmejor que eI dinero puede consegutry estâbe-
Ilamente grabado o decorado, además ãe ser perfecfarnente
funcional.

Ejemplos: enanos ãe Erebor

Àn¡ras y ÀRMAouRÀs

En las siguientes páginas se describen los diferentes tipos de

equipo profector o armas disponibles para los Héroes juga-
dores en las Tierras Ásperas. Lamayor parle de arnaduras-
intermedias o ligeras y todas las armas sencillas se pueden
adquírir en cualquier asentamiento de los Pueblos Libres;
las armaduras de rnetalmás pesado o las armas marciales
sólo se fabrican en alggnos tugares; es poco probable que
unviajero encuentre una espada anclra de caltdad o un co-

selete ãe malla en tas tierras de los hombres del Bosgue, por
ejernplo.

Çron coso òe los'noræños

Ono gron co¡o tïan¿ un ùorôo sol,ón fùonque{o po" col¡mnos con tr€s posüllos,.m¿sos, boncos 2 wes gronôcc

fogotcr c¿ntrol¿s. €ntre los pil,ores cueþon t¿hs o escuöos pintoòos con ìmógcnes òe rel,oto¡ ontiguos o mcrcos

fomiliorcs. Los posiÌlos l,oterol¿s o rnanuôo ttenen plotoformos el¿voòqs porã las comos X los objetos persono¡
lcs. Àþunos obea¡ro^ç ¿n el æcho pcrmiæn çre soþ el hurno ôe hs fogoto.r. Dos pucrtos se obrä ¿n los ùoôos

tnôs cottos, que normolmønæ se sïaion o norts X sur. {nenuòo los mãrcos òe hs puertc, su bosc X ùo poræ
supcrtor òe coôo col¡mno esaôn òecorobos con toll.qs ô¿ onimol¿s ) otror notivos.
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Anvaoon¡
Ànvl¡oun¡ Prso

Àn¡raoona LIGERÀ

Jubón de cuero 10Lb. (4,s

Coselete àe cuero 131b. (s,8s

Ànv¡ot-rn¡ ìNTERMEoTÀ

Pieles 12Ib (s,4

Coselete de malla 20tb Q
de escamas 4sIb (20,2s

Ànvarxlna PESÀDÀ

Cota de anillas 40Ib (18

Cola de mallas sslb (24,7s

Escooos

Escudo 6Ib. (2,7

Escudo pavés 3oP +4 Fue 13 Desventaja 3sIb (1s,7s kà
lop +2

Pneclo CÀ Fornza Sreno

lop .l I +modificador Des

45p l2+modificador Des

lop "12+rr'odtftcador Des (Max 2)

5op 13+modificador Des (Max 2)

6op 14+modiflcador Des (Max 2) Desventaja

4op 't4 Deventaja

75p 16 Frre 13 Desvenfaja



Nuevo escudo Otros ofinos ) ormoòuros
€n estos to,blas sólo se incllXcn las ormos Ï ormqòuros

Escudo pavés
Los guerreros más resistentes trans-
portan estos escudos a la bafalla,
granàes y redondos o en forrna de

tonel. Muchos tos consideran de-

qw se mcncionon especîficomønte en ùo obro òe õol-
hlen. Los lDo¿stros òel sob¿r qrlø beseør. incluir otro¡
ormos p*ôetr hoc¿rlo, pero òeberíon procuror conssr-
vor eL espíriar òc ùo Cìerro II)¿ôio, quc sc cvoco en los
pelueños öetoll¿s. Lo Cierro lfl¿ôio tiene influcncios
òc Beoru$, el (olavoüo 2 las scgos nóròìcos, X las or-
mos X ormcôuros qu€ se òescrib¿n pmvicnan ôe ôìchos

fuentes. Los objetos ïnusuol¿s se poòrían consiòercr
c¡ótïcos en las Cieiros fupr"*. Coruiöero luc estén an

rnonos òe villeros ò¿ culu¡ros lejonos. Por e¡empl,o, no
serio ettroño òeciòïr lue los Ori¿ntol¿s pueòon ¿mpu-
ñor ola,boròos o boll¿sto.s

masiado pesados y farragosos
Solo tos gyerreros ð.e farnai.o Me-
diano o rnayor pueden usar escu-

dos paveses.

Anv¡s
Novnnr Pnopuo¡o¡s
Ànvas sENCILLAS cuERPo À coERpo

CIava

Sufil, adua (àtstancia 20/60 16/18 ml)
Gran clava A dos manos
Hacha d.e rnano adlza (distancia 2O/60 16/18 ml)

Martillo adiza (distancia 20/6O 16/15 ml)

Maza

Bastón Versálil (1d8)

Lanua (20/6016/18 ml), versátil (1d8)

Ànv¡s sENCTLLÀs À olsTÀNCtÀ

Arco corto Munición (distancia 80/320 [24/96 m]), a dos manos
Honda Munición (distancia 30/120 t9/36 ml)
Àn¡l¡s MARCIÀLES cuERpo À cuERpo

Hacha Versáril (.t dl o)

Granhacha Pesada, a dos manos

Lanza Pesada, alcance, a dos manos

CiniTarra esada Pesada, a dos manos

Versátil (1 d10)

Pesada, a dos manos
Cirnitarra Sutil,

corta Sutil,

ancha Sutil

Marfillo de Versátil(.1dl0)
Àny¡s MÀ,RCIÀLES A otsTÀNClÀ

Munición (distancia 150/6A0 [45/180 m]), pesada, a dos5op 1 d8 perforante slb. (t,3s kg)

Pnrcro Daño Prso

24c 1ã4 contundente 2Ib (o,e kà
2p 1 d4 perforanfe 1 lb. (0,4s kà
48c 1 d8 contundente 10lb. (4,s kÃ)

5p 1 d6 cortante 2lb. (o,s kþ
2p 1à4 conhtndente 2lb. (0,e ks)

4p 1 d6 contundenfe 4Ib. (t,B kà
5p 1d6 conhtndenfe 4lb.(1,8kþ
3p 1 ã6 per{oranfe 3 lb. 0 ,3s kà

25P 1 d6 per{oranle 2Lb. (0,e ks)

, 24c 1d4 conf.ndenfe

lop 1 d8 cortante 4Ib. (1,8 kà
3op 1 d12 cortante 7 lb . (3,1 s k8)

2op 1 à12 perforatrte e Ib. (4,0s kà
5op 2d6 corfan|e 6Ib. (2,7 kà
4op I d8 cortante 3Lb. (1,3s1<È

2op 2d6 perforante 10Lb. (4,5 kÃ)

25p 1 d6 corfanfe sLb. (t,3s kÈ

lop 1 d6 perforante 2Tb (o,e kà
3op l dB corfante 3lb. (1,3s kà
15p 1 d8 conlundente 2Ib. (o,e kà

Gran arco

r;t

manos



Nueva apma

Piqrreta
Una pesada herrarntentapara cavar con la punta curvada,

puntraguda a.unlado y co:n.ur:',a'hoja' pareciãa aunapala
en eI ofro. La Guardia deHiewo deLrey D*ry unbuenn'ú-
¡nero delagente de las Cotinas de Hierro decidieronusar sus

piquetas enbafallapara crear un efecto temibte.

Àn,t¡s y ÀRMÀDoRÀs FoRlÀDÀs rcR Los Eì\¡Àt\¡os
Aunque los enanos de Erebor ya no son capaces de forjar
an'mas y arrnaduras con la habilidad que fenían sus anfepa-

sados, siguen fúricando elrnejor arrnarnento yLas mejores
cotas que se pueden cornprar enlaTterraMeãta.1U;nguerre-
Ío que quiera adquirír unapieza de equipo de guerra eîaîo
deberáír aYaIIe para conseguirla (o ala Ciudad delLago,

¡ 
¿u.rnque eI precio será rnás elevadol).

Un.,flrma forjada por los enanos ttene un precio base de 2o
+ tres veces elprecto base indicado pate_ el arrna ãeseada.

IIna cotaforjada por los erra'ftos vale 5o * dos veces el precio
base indicado.

Por ejemplo,'una espada larga normalmente cuesta !0 peni.
ques de plata (2o). PorIo tanto, una espadalargaforjadapor
Ios enanos valdría 9o.

Los herreros enanos sólo suelen fabricar las siguientes armas

con sernejante caltdad:lnac}ra, granhacha, espada larga, es-

p aða cor f a y e sp ada ancha. Un H ér o e jugador que q uie ra con-

seggir un arma dlferente (quizâuna daga o :unalanlza) deberá

coîvertcet aunherrero eîa,îo paÍa que acepte eI encargo.

Como acept ar la {abrícacíón de ÍaL arrna podía afeclar aI
herrero en los círculos sociales de los enanos, elpersonaje
deberá tener La rcpufacíónsuficiente corno parahacer que il
eîaîolevalgalapena, junto convarias piezas de oro adicio-
niles parapersuadirlo.

Los herreros enanos forjan coseletes de rnalLas,lorigas de

escamas, cofas de anillas y cotas de matlas pesadas. Nin-
gun incentlo les convencerá de gue fabrrquen armaduras
menores..l

I
:

llnarma¡forjadapor los enanos aiaãe unbonificador +1 a
todas las firadas de ataque y dai.o gue se llevan a cabo con
ela.

llna arrnaduraforjada por los enanos hace que todos los

imp actos cítico s contra su portador s e convíer t an en ímp ac-

los normales.

On¡rto Pnrcro
Equipo deherbolario 5p

Herralnientas de albañil 10p

Herrarníerúas de calderero 50p
Herrarníentas de carpirúero 8p

Her:ramrentas ãe cartógrafo 15p

Herrarrierttas de ceramista 10p

Herrarnientas deherrero 20p
Herratnienfas de joyero 25p

'Herrarníentas deladrón 25p
Herrarnienfas depeletero 5p
H err amíentas de s oplador

de vidrio 30p

On¡rro Pnrcro
Herrarnientas de tatlador 1p

Herrarníentas defejedor 1p

Herrannientas de zapatero 15p

)uego de dados lp
Juegos 1p

Suministros de caLígrafo 10p

Suminisfros de cervecero 20p
Suministros de furnar en pipa 5s

Suministros de pintor r 10p

útiles de cocirLero 1p

HmR¡vr¡NTÀs oE ARTESÀ\Io

3p
2p

35P

3op
6p

3oP

25P

PnecrolNsTnovrnTo MoslcAL

Cuerno
Flawfa
Laúd
Ltra
Tarnbor
Viola
Yiolír'

t'2



Ee<,rpo

On¡rto
'l o'rual3} cnfl)

Acelte (frasco)

,Anillo de sello

Atttorcha

Aparejo de poleas

Aparejos depesca

Búanza de mercader

Barril
Bolsa

Botella de cristal
Cadena (10 pies[3 mì)

Campana

Canasto

Carcal

Cerradura
Cofre

Cubo

Cuerdade câi.arno
(50 pies 115 ml)

Cuerno d.e guerra
Disfraz
Equipo de sanador

Escalera (10 pies [3 mì)

Espejo de acero

Estuche paralr'apas
o pergaminos

Frasco o jarra
Fuegos artificiales de V alLe

Garîío de escilada
Grilletes

Jabón

Jarra
)ugiuetes enanos

Lacre

Lârnpara
Lata ãeyesca

Libro

Linterna de o1o ãebuey

Lente ãe antmento

Pnrcro Prso On¡rro
Linterna sorda

Manfa
Martillo
Martillo pilón
Mochila
Muda coním
Muda deviajero para

prímaveray veraflo

Muda de vtajero para oÍoño

e ínvíerno
ly'.udafína

MUNIOÓN
Balas parahonda (20)

Flechas (20)

Odre,

Olla de híerro
Ollas y sanfenes de viale
Pala
PaLanquefa

Pañuelo de bolsillo
Pergarnino (unahoja)

Pefate

Píco de rninero

Píedra de alllar
PLuma de escrihtra

Puas de hierro (10)

Raciones (1 día)

Reloj de arena

Saco

Silbato de señales

Silla de montan

Tíenda p ar a dos pers onas

Tinta(boleLla de

Tiza (1 frozo)

Tlúníca

VeLa

VíaI I

Prso
2lb. (0,9 kà

3 Lb. (1 ,3s kÈ)

3lb. (t,s5 kg)

1olb. (4,s kà '

slb. (2,2s kÈ)

3lb. (1,3s kà
+Ib. (1,8 kÈ)

11/21b. (0,675 kÈ)

1Lb. (0,45 kÊ)

5lb. (2.2s k¿! (lleno)

10lb. (4,5 kÈ)

1 Ib. (0,4s k8)

slb. (2,2s kd)

slb. (2,2s kÈ)

7lb. (3,1s kÈ)

10lb. (4,s kc)

SlLb. (2,25 kg)

2lb. (0,e kÈ)

1 Ib. 0,3s kÈ)

1/rLb. (0,22s kÈ)

30Lb. (|s,s kE)

2olb. (e kÐ

4lb. (1,8 kÈ)

20c

5p

3c

1p

1p

5p

2p
'l0c

2p

5p

1p

90c

1p

loP
5p

12c

1p

1op

5p

sp

1c

5p
'tp

5c
.l0c

2p

2p

8c

5c
'lp a5o

120c

120c

120c

25P

1op

5o

1Lb. (0,4s kÈ)

1 lb. (0,4s kg)

sIb (2,2s kd)

4lb. (1,8 kÐ

3 Lb. (t ,ss kÊ)

70Lb. (s|,s kC)

1 Ib. (0,4s kg)

2Lb. (0,e kÈ)

101b. (4,s kÈ)

2tb. (o,e kÈ)

1lb. (0,4s kC)

1 lb. (0,4s kg)

2s Ib. (11,2s kd)

2Lb. (o,e kÈ)

10Ib. (4,s kÈ)

2Lb. (o,e kÈ)

4Ib. (1,8 kÈ)

3Ib. (t,ss kÊ)

2s lb. (t t ,2s kÈ)

taIb. (0,22s kà)

1 Ib. (0,4s kÈ)

1Lb. (0,4s kÊ)

4Ib. (1,8 kÈ)

6tb. (2,7 kÈ)

4Ib. (1,8 kg)

1 Lb. (0,4s kg)

"t Ib. (0,4s kÊ)

1 Ib. (0,4s kg)

slb. (2,2s kd)

2Lb. (0,9 kÈ)

5p 9lb. (3,6 kÊ)

15p 6Ib. (2,7 kÈ)

Pn¡clo
5p

120c

1s

2p

2p
'120c

2p

10c

1p

40c

2p

50c

2p

2p

1p

20c

1p

2p

3c

6c

1p
"120c

25P

3c

15c

1o

2p

loP
2c

1p
aJC

1p

15f,



FoEsos ÀRTrFrcrÀLEs oE V¡.lu
Pegueños explosivos que, poco después de encenãerse, esta-

ltan con soniclo, luz o ambos efectos. Los firegos arlficiales
que producen los pirokícnicos de Yane van desde pequeños

petardos a arnenazadores lruenos, y desde pequeñas flores
de fuego hasta formas ardientes a tarnai.o nah;r aL en eI cíe'

1o. La fabric ación de fuegos art{tciales es un arte relatla.
tnenfe loveny sus pro<luctos arin no son muy fiables.

Cada vez que se encienãe un objeto pirotécntco, l:lra 1d20:

con un 1 se produce urr fallo; los fuegos ar${íciales que han
estados expuestos al nal tiempo o se han sumergido en

a.gLLa, rto se encienden con un resultado de 1-10. Los fuegos

artific,iates pronto píerden su potencia y îo se encenderán

cuar'do pasen algunas semanas has su compla.

]ueorrrs ENÄ.Nos
Las deliciosas creaciones delpueblo deDuriny sus aprendi-
ces hombres ãeBardo provl'enen delmercado de juguetes de

VaILe.Esf ánîabricadasconrnað.eraymeÍalbelLanenlef aIIa.

dos, y los rnejores (y rr.ás caros) esfán tanbien consfruidos
que f:'enen propiedades aparenternente mágicas: en elrner-
cado de juguetes pueden encontrarse soldados que:marchan
al unísono, osos de rnefaL gue la'nzan pequeios rugidos y
diminutos instrumenlos que tocan solos, por ejemplo.

Eeicnpo oE vrÀ)E
El equipo de vtaje de unhéroe incluye todas las pertenencias
fpicas que puede transportar mientras vraja, adernás de sus

errrftasy arrnadttra.Los avenhll"eros son una especie un poco
rzrra ertlaTierraMedia, por lo que hay pocos conocimientos

sobre equipo especialuado. Envez de eso, Iarnayoría de Hé-

r o es jugadore s transp or ta 1o s p ertre cho s hab ituale s de Ia gen-

te que cruzalos lugares más peþosos de las f;.elras salvajes.

El equipo de viale varía seg.úr'la época del ai.o en el que una
cornpañía sale de avenhtras. Et equipo de prirnavera y ve-

rano esfáîorrnado por ropa'y capas tigeras, rnantas, agua
y raciones. El equipo de ínv.terno y ofoño requiere de rcpa
c âlída, chaq uetas grue s as, cap as f or r adas de píel y bo fas re-

sisterrtes, además de petates más pesados junto con eI agua

y las raciones.

Toäas las clases empiezaî cott un conjunto estacional de

equipo de vr.aje y tendrân que corr-Lprar el resto de conjrrntos
cuando 1o necesiten.

Amb o s conj unto s de víaj e tncluy en racione s p ar a :uîa s ema:
na de vraje. Si el vtaje va a ãtLrar tnr'âs de una semana, Ia

rnayoría de Héroes )ugadores fendrán gue confíar en su ha-
bilidad corno cazadores.

El eqrripo de y'raje de primavera y verñto incluye eL

afuenão adecuado, rnocttlla, rr'arrÍa, utensilios de cocina,

un fiasco de acette, un saguitlo, 50 pies (15 m) de cuerda de

c âiarno, 5 antorchas, un o dr e y una pie ãr a de af iIar. C on las

raciones, este equipo pesa 49 lb. (22,05 kþ y, si se compr"a,

vale afrededor de 9p.

El equipo dc úaje de otoño e invterna incluye el ahrcndo
adecuado, mochila, petafe,linterna sorda, utensilios de coctna,

unlrasco de acette, un saguillo, 50 pies (15 m) de anerda de ca.

ñarno, un odrey ttnapíeãra ãe afilar. Conraciones, este equipo

pesa 541b. (24,3 k¿) y, sí se co:rrrpra, vale alrededar de 18p.

Hrrnn¡s, PocroNrs y UNGûENTos
En las tierras salvajes delaTierraMedia, si sabes dónde bus-
c arlas, hay ntrmero s as plarLt as de gr an ufiltdad. Algrllr'a genÍe

saI¡e cómo fatxícar remedios beneficiosos a parttr de tales
hierbas, y'ero sólo tos sanadores entrenados saben cómo sa-

car alafuz sus mejores virtudes. Las plantas rnás e{icaces
son, inváriablemente,las más dificiles y peligrosas de encon'
frar, por 1o guehay rrvty poce' canttáad. Los precios indicados
reflejan esfanorrlta. Es posible que los Héroes jugaâores de-

banllevar a cabo una averrhnapara conseguir estas plantas.

Athelas
La athelas es rLruaplanta ãehojaslargas que sóto se er'cuer'-
It"a enpegueños matorrales,dispersos donde los hombres del
Oeste vivteron algunavez, ya que fr.rcron ellos quienes la trat
j er on a I a T r.er r a M e día hac e rnucho tiemp o. E-st a plant a liene
muchas virfudes, pero poca genlelas conoce afínales dela
Tercera Edad. En el sur la corrocett cotno 'Hoja å,e reyes' y la
consideran un alrierba que sólo es conocida por su otor dutce;

como el de huertos agradables, o de campos debrezosbalo el,

sol de verano. Aquellos que f:enen más conocimientos sobre

la athelas pueden usar su gran cant:.dad de propiedades.

ApLí c ar un a c at aplas ma àe ath e I a s p er mtt e que un p er s onaj e
r ecup er e 1 d4 + 1 p g ínmedíata'r.enfe.

Retama negPa
Tambi,ín namada 'hierba hrqa', la retarna rre1ra es :uîa
pIarúa flotante que se encuetttra enlagunas de agua estan:
cadaforrnando una alforúra de dtrninufas hojas verdes. A
prirreravísfaparece inofensiva y prospera en tas aguas he-
diondas donde se pudrenlos cuerpos ãe anirnales oviajeros.
Enrealid.ad es una g;îave ameîazapara los viajeros ya que,
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aL anochecer o cuando et cieto qstá, encapotaào, un caballo o

un poni podría caer alaprofunda laguna que cubre la plan-
fa, creyendo que es terreno firme. Lalrlíerbabrt:;la debe su
nombre al hecho que muchas historias cuenfant como a las
brujas de marjal, y aLos froles tes gusta acechar bajo la su-

perficie de las lagunas de aguas estancadas y atraer a los in*
cautos. Si se recogen, las hojas delahíerbabruja se pueden
c orw er fir en :una b ebí ãa que f or t alec e et e spíritu.

B eb er una p o ción de híerb a br u1 a l.e c onc e de a wn p er s on aj e

ventaja en fodas las tiradas de salvactón conlra la Corrup-
ción dtl¡rante 1 semana.

Caléndula acuática
Estas flores amarillas britlantes apareceî cuando la nreve

deil inv íer no ernptez a a fundir s e. C onvie r f en 1 as cíénagas bî
gubre s en Iugar e s agr adable s, Lo que pue de Llarn ar a engai'o
a viajeros incautos pare' q:ue enfren en eI ferreno pelþoso
donde cîecerL. Detsen su nombre vulgar ('botones del, rey')
a una anl:rgualeyenda sobre Girion, eL señor de Valle. Las

hisforias àicen quehderó a sus ejércifos a los pantanos en
los últimos días dein'/ternoparahacer creer asus enemigos
que abandonaba a su pueblo. VoIvtó enprimavera, con sus

huestes reforzadas por g;uerretos elfos, Ilevanão ilores arna-
rillas en el pelo y en el pecho. Los granlercs usan la calén-

' ãttla acuál:.ca como arm-tleto de buena suerfe y protección
para sus hogares, y dicen quellevar estas flores profege a
los viaj eros deI p eltgro.

Llevar un cotlar o unbrazalete de calér.dula acuâttcafresca
recíénpreparad,a conyierfe a un personale en afortunado
durante 1d4+1 días. Siempre gue un personaje aforfunado
saca un 1 en'1d20 pala-uîa-tiraå,a de afaque, prueba de ca-

racterísttca o f:lrað.a àe salvación, puede vofuer aírar el dað,o

y deb e usar la nueva l:rr ada.

Espadaña
Los macizos de estas plantas suelen encontrarse en los al-
rededores del Lago Largo. La espadaña es una híerba alfa
dehojalarga que florece en primavera. En ese momento, su
parte superior desarrolla wra punfa pareciâa a :utra rnaza.

La espadaña atnerutdo crecehasta superar la altura de un
hombre. Los granjeros cosechan Ia espadañ,a corno altrnen-
to,y cuecen sus hojas o transformanlaplanfaenharina. Las

mujeres sabias aprendieron ahervír su rizorna paralrracer
un cataplasma conla capactdad de ctrarherídas.

Aplicar cataplasmas de espadaña a tas heridas perrnile que
un p er sonaj e recup ere 2 D G trvne diaf arnenfe.

Espino de sombna
El espino de sombra es un liquen de color nelg¡o qu" ,rece
en pequeños terrones sobre los árboles de las profuntlidades
del bosque Negro o de langorn.,A pesar de su apanencia
siniestra, el espino de sombra es una planfa beneficiosa que
ayuda a eIírn:tnar foxinas. Tras reducirlo apolvo fino, el espi-

no de sombrapuede usarse parafabrícar unapoción capaz

de neutr altzar mucho s veneno s.

Un personaj e que beba una pocíón de espino de sombra
obfendráventaja en las tiradas de salvación co¡rtrayeîe'fto
durante t hara.

Nenúfap
El nen'ífar, una bella planta flofante de hojas ovales y llores
blancas o amarillas, puede encontrarse por" donde el ío deI
Bosguey elrío Rápido disminuyenlaveloctdadde sus aguas en

meandros enroscados, pero î'uîcabajola sombra det bosque

Negro. Sus flores sólo se abrencontodo et esplendor de subelle-
za al lmedtodía, y se cierrant de nuevo aI acercarse eI afardecer.

Los iteríffares suelen recogeße para decoraaón, colocândose

en cuencos llenos de aguaofejuánãose enguirnaldas.

Una bebida preparada con las flores y los pétalos de nerír '

fares blancos forfifica el cuerpo, mientras quelararavaríe-
ãad r oj a del nenúf ar ttene la f arna de r ef orzar el espíritu de

tucha.

Un personaje quebebe unapociónlnecha connerlúrfar blanco
obtiene aufomáL.:.carnente el, valor complelo de cualguier DG

qr;'e us a 
.p 

ar a r e øtp er ar þ g dur arúe su siguiente de s cans o corto .

Un personaj e que bebe una poción hecha con nenú;far rojo
aiade +2 aI ð,aio a todos los atagues cott arrnas cuerpo a
cuerp o que hac e dur anfe Ia }r:or a siguiente.
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I ABLA DE HìERBÀS, POCIONES Y ONGÖENTOS

On¡rro
Athelas

Hierbadebruja
Copa de|rey
Espadaña

Espino de sornbra

Nenúfar (rojo)

Neruifar (blanco)

Pn¡clo
3oP

4op

3oP

2op

25P

3o

2oP

Prso



Hrnn¡vnNTÀs

Pipa
Una pipa se fabríca con arcllla o madera y se usa para ív
halar elhurno dehojas encendidas de híerba de pípa.Tener
cornpetencia cor':ur'a pipa significa que practtcas eL arte de

furnar y es probable que seas hâbil creando anitlas dehurno
al exhalar. Furnar una pípa puede aytdar fanfo en la inkos-
peccíón cofiro eî las conversaciones amistosas con otros

practtcantes de esfe arte.

Si pasas unahora furnando tu pípa ¡niertfras piensas en un
probLerna, puedes Llevar a cabo unaprueba de caracterísÍíca

con tu bonllicador por cornpefencta confra CD 
.15 

. Si tienes
éxrf o, llev as a c ab o la siguient e pr ueb a co n v enf a1 a. S i fallas,
has gastado unalr'ora de ht tíenpo, pero Ia has pasado fu-
tnando agr adabLernenfe.

Por e j empl o,Tr o tt e r e s t á int ent ando de s ci{r ar una s r una s e x-
trañas que ha encontrado talladas enlapared de una cue-
va. EI Maestro del saber dice que, como las runas son real-
menÍe antiguas y esfán parcialmente borradas, necesitará
una prueba de lnteligencia (Saber) CD 25 para descifrarlas.
Trotter tiene tiempo, así que saca su pipa, fuma y piensa
un poco, esfudiando las runas. Entonces su jugador lleva a
cabøuna tirada, sumando su bonificador por competencia,
contra una CD de 1 5. Tiene éxito, así que pue de llevar a cab o
Ia posterior prueba de lnteligencia (Saber) contra CD 25 con
ventaja.

Hiepba de pipa
La hterba de pípa u lr'o)a, corno alg¡tnos aficionados la
larnan, proviene príncípalrnenfe de La Cornarca y de Las

fterras que rodean el puebto de Bree. Hay varios fipos con
propíe dades liger arnenfe dlf erentes. La Vtelo Toby y Ia Ês-

tr ell.a Sur eñ.a ttenen buena f arna, p er o la rnay oría de af tcío-

de acuerdo en q:uelaValle Largo es Iarnejor

Rn-reons cuLToRÀLEs

Estos objetos no están alavenÍaantngúnprecio, sino gue

son tesoros de los respecfivos Pueblos Libres. Normalmente
se dan comoprerrio alosHéroes jugadores que adquíerenla
virtud Retiq ui a ctilhtr al (v er p ágtna.l 0 0), p ero f ambién s e pue-
àen encontrar, enraras circunstancias, en fesoros o entrega-

das como regalo aunalíadohonorabLe. Si se pierden,pueden
sustituirse en los Santuarios. Consultala G:uía del Maestro
del saber pararnás inforrrractón sobre los Sanfuarios.

Brónuoas

Àpmadupa noble (coselete de cuepo)
Los artesanos de ta anf':grj,ed,ad elaboraban estas cofas de

cuero, modelándotas y decorándolas con lacas y otros deta-
tles ornamentales. Quienes visf en esta arrnadur a ttenen utt
porte reg¡o y atraenla atencíón confacilndad.

Vestir esfa Lrrnadurate davenfaja en las pruebas de Caris-
ma (Persuasión).

Ademâs, cuando visfes esta arrnadwra, obtienes unbonifica-
dor +1 ala CA ademâs del bonificador nortnal ala CA por
vesfír un coselete de cuero.

nados esLán

variedad!
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N¡v-n oE vroÀ
Pobre

Frugal
Marcíal
Próspero

Rico

Pnrcro
2c

5c

8c

12c'
1p

Co¡,no¡s (al of¡)

Vno
Onpro
Vaso de vino
Vaso de vino de D orvwnion
Odre de vino
Botella dewno de Dorwinion

Pneclo
9c

2p

50c

1oP

Cot,noa, BEBìoÀ y ALolÀMtENTo

On¡Ero
Cerveza(jarra)
Festín (por persona)
Bolsa de híerba de pipa (10 usos)

P o s ada p ar a wq er o s (por noche)

Posada parawajeros lujosa (por noche)

Pn¡cro
6c

loP
3p

75c

2p



Lanza matagigantes (gnan lanzal
lJnalatrza matagSganfes es una lanza inusualmente larga
fabrícaãa conrnaãera de fresno, que anlrguarnente sólo se

usaba a lomos de un caballo.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de afaque y dai:o
gue llevas a cabo con este arrna. Cuando impactas a un
monstruo Grande o de rnayor tarnaio con ella, el objetlo
stÍre 2d6 de dañ.o adicional.

Hacha hendedopa (hacha o gpan hacha)
Un hacha lr'endedora beórnída íene Ia cabeza en forma
de cuñ,a capaz de desgarrar las armaduras con sus golpes,
un remanente del lternpo eî q:ue un norteño necesitaba un
arrna capaz de perforarlapiel de unDragón.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y ãaño
'que llevas a cabo con este arma. Cuando sacas un 20 en ht
Irrrada de ataque con un hachahendedora, si tu oponente
vist e ar tnadur a p e s ada o ftene :utra C,{ natural de'l 6 o rnej or,
sufre 2d6 de daño adicional. Los individuos que visten una
arrnadurapesadaforjað,apor los enanos son inmunes a este

daño adicionat.

Dú1.¡ro¡rn

Estpella de los dúnedain
Los dúnedain har' abíerto incontables caminos a frauís de

las tierras satvajes, y han construido muchos refugios y catn-

pamentos. La necesidad de discreción es lan vital para su
supervivencia gue sus capitanes hanordenado quenadiere-
vele jarnáslalocalizacrón de tales lugares, ni que sä enseñe

a descifrarlos sþos yrunas queLlevanhasta ellos, antes de

haberse ganado un lugar entre los veterantos. Atítehanre-
conocido con este honor, y ahorapuedes llevarunbroche de

plata con la forma de una estrella sobre el homb ro izquier do. :

Mientras estrís dentro de las fronte¡as del antiguo reino de Ar-
nor, p o drás lev ar a c * o una pr :ueb a de lntehgencia (l nve s-

tigación) contra CD 15 para encontrar uno de tales refugios
ocultos. Sitienes éxtto, elrefu$o estâatnenos de dos ðtas de

rmarcha; con un 20 nahtral se encuentra a pocas horas.

Los refugios de tos duneãain siempre son tugares segulos

p"to r{"r nafinaleza es rrury variada: puede batarse de poco
más jue un claro seco en 1o aho de una colina, una cabaña
de pabtores, :ur.a cuevaflatural ocutta por :ur.a cascada o las
ruinas deunfortín.

Los Héroes jugadores que descansen en ellos podrán en-

conttar refugio, leña, reservas de comida desecada, hier-
bas medicinales y, si el lugar está habitado, la posibilidad
de cotnparhtr noticias con otros dunedaín o recibir y entnat
mensajes.

Descansan enunrefugSo ãe rnontaraces perrruÍe que fodos
los compañelos reclrperen irvnedíafarnente pg como si hu-
bierangastado uno de sus DG, sinrestarlo de sureserva.Di-
chos lugares se consideran 1o suficienternente seg¡rros como
paraperrrttttr un descanso largo.

Flechas númenópeanas
Dtlranfe muchos sigtos, los 'Hombres del Mar' utilüaron co-

hortes de arquerosparalan:øarunalluvia de acero sobre sus

enemþs. Sus largas flechas de plumas r;egras aúnpueden
encontranse en trimutos frrnerarios, enfre lahierba alta de

Eriador o donde se libraron batallas ya olvtãadas por todo
Gondoí.

Ernpiezascadaf aseãeavertturas(verpárg¡na'|r98)conunnúme-
ro de flechas nútnenóreanas igual alamitad de tubonificador
por cornpetencia (redondeado hacta arriba). Cuando atacas

con un grarr arco, puedes declarar que usas una de estas fle-
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ch¿s. Si tiene s éxito en la hr aåa de af aq.ue, la fleclø ín{Iige un
daí;ò adícronal igual a tu b onifi cador po r S abtduría; ademas, el

objetwollevaacal¡osuataguesiguienf econdesvenf a1a.

,Al final delabatalla puedes recrtperat tus flechas usadas si
tas circunstancias lo permiten, exceplo si sacaste un 1, en

clryo caso esafleclr.a se pierde o se rornpe sin posibilidad de

rcparación.

Religuia de los Oías Àntiguos
Prerrequisifo: Debes ser al menos de 8'nivet para adquírír
esta recompensa culfural.

Te han confiado la profección de una antigua reliquia, un
artefacto procedente de los tiempos anfiguos de tu puebto.
D eb es cr e ar trna his f or ia intere s ant e y una de s cr íp cíón p ar a

el objeto conla ayuda del Maestro del saber. Seráun arlefar
to rnaraitlLoso, normatmente de fabrícacíónhumana, pero
farnbíénpuedeproceder de los elfos o los enanos. Consulta
l,aGuíadel Maestro del saber paracolrocet tnâs información
sobre tales rnar avlLlas.

E¡ru ffiL tsffie(tr l*øno

Àpco de los bosgues (apco corto)
Loe elfos silvanos siempre lr'an descarfado los grandes arcos

que prefiercn muchos puebtos del Norte. Preîíeren tos ar-
cos más cortos ylrgeros que se puedentensarrápídarnenfe,
ya g.ue en los bosques los enemþs pueden esconderse en

cualquíer sitio. Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de

alaque y daí.o que llevas a cabo con este arma. Mienfras no
esûís sorprendido, siemprepodráslLevar a cabo un ataque
a díslancía con este arco antes de que etnpíece el cotnbate.

Escudo del lancepo (escudo)

Los ágiles g;uerreros elfos aprendieron desde antaí'o a a;pro'

vechar Ia profección de unescudo pequeí.o cuando usan una
granlanua. Estas rodelas enforma dehoja son más peque-
ñas de [o normal.

Llevar uno de estos escudos de fabricación ûftca te perrntte
beneftctarte ãe fodoet bonificado r ala CA de unescudo están-

dar, incluso cuando ernpuñas una granlanua a ãos manos.

Lanza amaPga (lur.u)
Estas lanzas se fabrícaban con madera de fresno enlo que
ahota se llama Dol Guldur, anfj.gStarnenfe elhogar de mu-
chos etfos det bosgue, y sor' capaces de penelrar profundat
mente en sus enemtgos.

Obfienes unbonificador +1 alas tiradas de ataquey daí.o
que llevas a cabo con este arrna. Cuantdo sacas uí 20 enla
tiradadeataqueconestalanua,tuttnpactocíf'coinfTíge2d6
àe daño adicional.

E¡mnm m LÀ Mon¡ra'ña Soutan¡a

Hacha del Àzanulbtzap (gnun hacha)
Se dice que todos tos enanos que sobrevivieron alaBatalla
de Azanu,lbizar regresa,ron de esabatalla cargados coll un
gran peso, ya qlue fransporfaban Las armas de quienes mu-
rieron ese díay eryos cuerpos se quemaronenunapira.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataque y daño
quellevas a cabo con este artna. Además,Laprírneravez que

atacas a un orco o alrîfrasgo en cualquier corúate, oblte-

nes v entaj a enla lr aãa de ataque.

Loniga forjada pon los enanos (coselete de mallas)
Los enânos delaMontañ¿r Solitaria fabrican buenas cotas

d" unlll|t de acero, pero îo puedenrgualar el trabajo deLos

armelop que vwían antes de que llegar a eI Dr agón. Estos so-

lían f aÜr ic ar lorigas en Ereb or, antes de Iallegada de Smaug.
:

Cuando vistes unalorþforjadaporlos enanos, obtienes un
bonificador +1 ala CA adernás delbonifrcador normat por
vesfir mallas, 1o que àauntofal ãe 17.

Tanbíén eres í',nttne aI ð,aí'o adicional causado por los im-
pactos críticos y no su#es ãesventaja enlas llrradas de sigilo.

felmo de impnesionar
Los héroes enanos del.a antrg¡;edadllevabanyelmos con vi-
sor en et que el martilto delherrerohabía grabado formas ho-
rribles, que serítanpara aferrar aL enernígo que los rníraba.

Mientras tlevas este yelrno obfienes venta)a enlas prueba de

Carisma (lntimidación) conlra orcos y trasgos.

T anbuln puede s us ar una ac ción y llanar a la ír a de un ante-

pasado parainñndv elrrttedo en el corazón de tus enemþs.
Cierto nurnero de criattlr as aht eleccíón, hasta fu modificador
por Sabidurâ (rnínírno 1), situadas a menos de 3O ptes (9 m),

deben suþerar :urtz- salvacíón de Sabiduría CD 15 o quedan
.Asustadas de lt durante 1 minuto. Mientras eslá así asusfa:

da, una crrafitra debe gastar su furno intentando T noverse tanl
lejos de fi como puede, y no puede moverse volurttariatnente
aun espacío situado a menos de 30 pies (9 m) de ti. Tampoco

puedeusarreacciones. Pana su acctón, sólo puede usarta ac.
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ción C or r er o intertf ar es ca.p ar de un e[ ecto que Ie irnpíde mo-
verse. Si no ti ene nrngúnLugar a dónde rnoverse, puede usar la

"racción 
Esquiv ar. Alfinal àe cadauno de sus turnos ,Ia críatttra

puederepeirl.asalvacíón,f inalizandoele{eclosobresímisma
si tiene é.xtto . þfa aptifud no pue de us ars e de ntrcvo hasla que
has completado un descanso corto oTargo.

Honnrts oE LA Corq¡nca

Àr,co de las Quebnadas del Nopt" (un"o copto)
lJna ãe las historias nás artttguas de La Comarca cuenfa
cómounacornpañíade los mejores arqueros fue alnortepara
altudar aLrey enuna batalla. Nunca regresa¡ror', pero se dice

quevariosarcosfuero'nrecuperadosdelcarnpodebatallayse
han co¡s er v ado hasta nue s ho s días. Cuando lev as a c at¡ o un
ataque a disfancia con un arco de las Quebradas det Norte,
suma un bonificador a tu írada âe ataque igual a la rnítad
de fub o¡i{ícador por comp etencia (r edonde ado hacia arrib a) .

Àpmadupa afortunada (coselete de cuero)
' Las armaduras sorÌ ptezas otnamentales rrnty valorað,as en

las casas delas grandes familias ãeLaComarca. Las demejor
calidad sþen pudiendo uÍtliàarse, si algúnlnobbit avenf.tr.ero
d,ernuesfra ser rnerecedor de ellas. Cuando vistes esta ¿¡rrn¿'-

dura, obltenes un bonific ador *1 ala CA adernás del bonifi-
c aãor nor rnl;al a 1 a C A p or ve stir un co s elef e áe cuer o . T arnt¡ién

obtienes un bonificador +1 a las tiradas de salv4ción Final.
mente, ur"La vez aI día, podrás rectr:rir a su suJrte (sin usar
nínguna acción) paravoLver areahzar unattrada de afaque o
'írada de sakación conla que no estrís de acuerdo. Debes usan
el resultado de la segundafirada. Ësta aptilud vuelve a esÍar
disponible .rr.ttão has completado r-rn descanso largo.

Hoja del neg (espada coPta) ,

A veces, tos hobbits de la carnplñ,a encuentrant espadas en
hímulos caídos, entue carnpos arados o a oritlas ðe algûn
río. Siendo incapaces de discernir su origen con seguridad,
las ttaman simplemente 'hojas delrey'. Siîenes éxito eÍtrLrt.l
ataque caîwrra de estas espadas, obtienes un bonificador +3

a la br ada de dai:o corttr a eI obj elro.

Ho¡{nnrs oE EÀRoo i

Àpco lango de Valle (gnu., un"o)
L o s fabr ic ante s de arc o s de Y aIIe us ar ort y ar as e sp e ci alment e
allasy poderosas deiejo de calidad conlas quelabricar ar-
cos påra los hombres áe surey.

¡
Obtriznes un bonificador +1 a las tiradas de ataquey daio
quë Llevas a caho con este arrna. Sí consigues un impacto
crítico, fuflechainflige l dB de daño aãicíonal-

Escudo toppeón de Valle (escudo pavés)
Los soldados de Girion, elúlt:rno señor deValle antes dela
Ilegada de Smaug, llevaban escudos tan attos que se dice qwe

un hombre adulto podía esconderse tras ellos.

Obtienes unbonifícador +2 alaCA contra aÍaques a distan-
crarrnentras usas este escudo. Este bonificador se aírade aI
b or:jlf íc ador nor rnal a la C A del e s cudo.

Lanza del neg Bladopthin (lunzu)
Los enanos de la Morttaña Solifaria forjaron estas lanzas
parra un rcy que vivíó anfes ãe la lLegada deI Dragon. Sus

puntas triplemerúe forjadas î.uîcapíerden elfilo y sus asti-
les tienenincrustaciones de oro.

Tiene s v enf a) a en Ios af aq ue s a àist a"ncíallev aão s a c ab o con
unade estas lanzas..,
HovnRrs DE BREE

Escudo de los Ppimepos Hombpes (escudo)
Estos grandes y altos escudos pintados con colores brillantes
se pasan de generactórL er| Se]rleracíón cotno reliquias, eÍLttnã-
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tradíción que Ia genÍe rnayor de Bree .díce que se remonta a
los días eî qre los Primeros Hombres ctuzator' las monfa-
i;as y se asenfaron enlas lterras al este delrnar. Los relatos

antiguos dicenque unhombre que transportúauno de tales
escudos alabatalla no fenía rniedo a nada. Cuando sacas

un20 enunatrrada de afaque luchando con este escudo em-

brazado, envez de apLícar los efectos del impacto crílco aht
enernigo , pue des elegir bloquear autornáícarnente el siguien-
te atague que, de otro modo, felnabna acerÍado dttrartle esfa

lucha. No trnporfa et resuttado en tos dados de ht atacante,
considera que no ha conseguido superar tu CA.

Lintepna del guardián de la puenta
Los guardianes de tas puertas deBree conservan enbuen es-

tadovarias.linternasdemetaLrnuyanltguas.Tíenenlaf orrna
de algurntrpo raro de molusco y los secretos de sufabrícacrón
se han perdído, ígual que el astuto arte gue hace que sull
sea especialm enfebrillanfe y duradera. Lanah,traleza aparer''-

ternenteinterrntnable del combustible hquido que usan es un
s e creto q ue 1o s guardiane s de Ia puer Í a guar dant celo s arnenf e.

Si llevas unaLinlerna del guardián delapuerta en cornbate
mientras está oscuro, todas las criaturas que temen el sol
(como muchos tipos ãe orco, trasgo y trol) expuestas a su luz,
sufr en de sv ertta) a en el pr irner as alto de cornb ale .

Pip.e- del Poni pisadon
Las pipas de arctllanegra del Poni pisador, el distintivo de los
héroes de tas tierras âeBree, son consideradas como autÉ¡útcas

reliq uias p or 1o s hombres de Br e e, y a que pr o ce den del fiernp o

enelqueelarf edefumarhíerbagerntinaseextendióporprime-
rayez eî Bree. Sus rasgos distintivos son la boquilla largayla
cazoleÍa gy ande, y se díce que fi;;-nar con una ptp a del Poni pß a-
dor concede grandes poderes de contemplactón. Ttenes venfqa
en todas las pruebas con la habilidad Acertijos mienfras estás

fumando. Ademas, puedes usar el Carisma envez de la lnteli-
genr:,acuando usas las habilidades Acertijos yTradtaones.

Hovnnrs oE MNÀs Tnnvr

Cuepno de Minas Ànop
Cuando Minas TLrílh aúî se llamaba Minas Anor, laTorre
del Sol, eîau.îa ciudad alta,herrnosayllena ãehu, cornola
reínamás bella. Los cuel'nos ylas trompetas se tocaban para
celebrar ocasiones feltces, como bodas y feslvaLes, no sóto

para anlrln.crat rvueyas incursiones aterriforío enemigo. Los

cuernos que se fabrícaban en aquetlos días rnâs feltces aun
tienen esa cualidad tuminosa en su sonido , y no hay nada
más odioso para los oídos del Enemigo. Si tocas este rnag;
nífíco cuerno usando una acctón, utt nírrnero de enernígos

igual atumoãílícador por Carisma ãebellevar a caþo una
salvación de Sabrduría (CD I * tu bonificado, poi compe-
tencia + fu modific ador por Carisma). Los que f allan ttenen
desventaja en su siguiente ataque.

Escudo de la Ciudadela (escudo, gnan escudo)
L o s arme ro s de Ia T or r e de Ia Guar dia íenen la habtLidad de

fabrícar escudos excelerttes compuestos por muchas placas,
de melaL superpuestas. Llevan et blasón con el símbolo de

la Ciudadela, y sortresistentes pero ligeros y fá,ctles de rna.

nq ar , lo que p errrife de sviar mej or 1o s golp e s del enerrr,igo .

Obtienes un bonificador +2 ala CA rníentras usas este es-

cudo. Este bonífícador se añ,ade al bonificador normil a
la CA del, escudo. Adernâs, un escudo de la Ci¡tdadela no
puede ser destruido por el infortunio o por los ataques de

los enemigos.

Estandapte de la Casa de Ànápion
Los estantlartes de Minas Tirith, símbolo de todo 1o bu erro y g;lo-

rioso, ondþan en las alfuras al tilenlo o ccrdenlal de G ondor. Son

una visiór¡ ins piradorapara todos quienes los ven e impulsan a
quienes ltchan bajo eltos para quelleven a cabo actos de valor
yheroßinoenelcarnpodebaÍalla.llnavezporbaf aLla,puedes

desptegar eI estanðarte con ulur accrón gr ahlifa. Todos los atia-
dos cercanos pueden usar hasf a fres DG p ar a recrlp eî aß e.

Hovnnes oEL BoseuE oE LAs TERRas Ásrrnas

Àr,co de paston (un"o o, gnu., un"o)
Cuando uî arco de esle tipo'se considera muy poderoso, los
hombres del B o s q ue de l,as T íer r ar Árp.tæ lo llaman :un' ar co

de pastor', ya que lo usan para profeger a sus rebaños y ga-
nado de las garras delas ágnlas de las Montañas Nubtadas.

Obtienes un bonificador +1 a tas tiradas de afaque y daí:o
que llevas a cabo con este arrna. Cuando sacas un 20 ala
filradade afaque con este arrna, adetnás del,daño adícíonal
caus ado p or un imp acto crític o, tu f le cha tnflíge un daño adí-
cionat igual aturnodificador por Sabíduna.

Àpmadupa emplumada (coselete de cuepo o
camisote de mallas)
Radagast eI Pardo habendectdo estas arrnadurls con su as-

fucta, y ahora apenas etníten sonido alguno cuando alguíen
sernueve con ellas, fanto si esfánhechas conpieles de anlrna-
les como con anillas de acero. Cuando vistes esta arrnadttra,
obtienes unborttfícador +1 aIa CA adernâs delborificador
norlmal ala CA por vestir este tipo de a.rnadura Además,
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cnando vistes esta artnadura f:';enes ventaja en las pruebas
de D estr eza (Sigilo) mienfras te rruev es p or ár e as b o s co s as.

Hacha bapbada (gnun hacha)
Las hachas más preciadas tlenenur. antcha cabeza'barbada' ,

ametutdo decorada con antiguas runas de vtcforia.'Lahoja
máslargapenetra enlos escudos de los enemþs, y supunta
congancho puede usarse para desarmarlos.

Obtienes un bonificador +1 a las tiradas de ataquey ð,año

gue ttevas a cúo con este arrna. Cuantdo atacas con esta

granhachay sacas wn20 enlal;rrada de afaque, enyez de

inflrgir daño puedes etegir destruir et escudo de tu enernigo.

HovnRrs oEL LÀGo

Àpmadupa de bponce (loniga de escamas)
Los hombres del Este prefreren armaduras hechas con placas
de bronce supeipuestas, o formadas por pegueñas escarnas

dispuestas en wø maLla, como las e s camas de un p ez o las pLu'
lmas de l¿tr ave. Muchas de estas elaboradas cotas han estado

rrurcho tiempo cotgando de los muros delgransalón de La Ciu
dad delLago, esperando a que Las vistan h,íroes rnerecedoras

deellas.Unaarmadttrabrotrcíneaeselequivatenteaunalort-
ga de' escamas + 1 . Su portad or ttene resistencia ú daílo cow
.tundenteycortanf e,peroesvulnerablealdañoperf orante.

Cimitappa de la senpiente (cimitarpa)
Las hojas exóttcas dellejano Sur van rnuybuscadas por los
coleccionistas de objetos de los mercados más enboga de

la Ciudad del,Lago.Larnayoría de estas hojas que llegan al
Norte son ceremoniales y estánfabricadas con hierro pobre-
mente adamascado, conla ernpuñaduralacaday Ia vaína
decorada con piedras de colores. Unas pocas son obras de

una artesanía superior, aîlr.as rápidas y rnoriales en manos
de un luchador hábil. Esf as cimitarras proporcionan un bon:i-

ficador + 1 a las firadas de ataque y ãai:o, y los ataques que

sellevan a cabo con eltas tgnoran los modificadores a la CA

derivados de los escudos.

Piedpa de afilap de la ciénaga
Entre las pertenencias más inusuales y ratas de una casa ãe

los hombres delLago se errcuerttran estas modestas piedras
' de afítar, pequeños gugarros planos gue ruurrca son más
grandes quer;lîhuevo depúoma, de color r':egto coîvetas
verdes casíímperceptibles. Se pueden conseguir dernanos de

los pescadores más wejos y supersticiosos de la ciudad, que
juran obtenerlas a cambio de oftendas deherratnientas de

híerro en ciertas áreas de las Ciénagas Largas.

Sillevas unapíedrade afíIar delacíénagaenun4bolsa o en

tm colgante, nbray emite un suave sonido dellanto cuando
una criahtra que f;.ene las apfitudes de la Sombra'Oãío ala
Itlz del sol' o 'Habitante dela oscuridad' está cerca (a menos
de 100 yardas I9l ml). Adernás, eLprírner atague que haces

con|ta ese tipo de críahratreneventaja.

Jrr.wrrs oE RoHÀN

Àntigua cota de mallas de Gondop (coselete de mallas)
Muchas armeñas de Rohan tienen :urra grar' carú:rdad de

arÍnas, yelmos y arrnadrtras fabricados por los herreros del ¡
Sur, regalos de Gondor alosreyes delaMarcade los linetes.
Unguerrero gue vistauna de estas cotas de mallas brillantes
en eI carnpo debatalla coîsegutrá,levanfar eI ánímo de sus

compañeros

Cuando visfes esta armadura, obtienes un bonificador +1 a
Ia CA además del bonificador normal ala CApor vestir cota
de mâllas. Vesfir una antlgua cofa de mallas de Gondor te
p er mile llev ar a c ab o una v er síón e sp e cial de I a ac ción P r e s'
Íar ayyda para asistir a fus compañeros de armas. Puedes

anírnar afus atiados cor':uftaacctóngratttita: todos fus alia-
dos Situados aÍnerLos de 10 pies (3 m) deL:-obltenenventaja
en su siguiente t'trada de atague. Tú puedes atacar normal-
mente. Debes completar un descanso corto o largo arrles de

volver a usan" esta aptitud.

Lanza destellante (luntu)
Los rohirrim empuñan largas lanuas de fresno rernatadas
con puntas de frío acero. Ngunas las trajeron consigo los
jinetes que siguieronpor prímeravez a Eorl desde elnorfe y
sus mangos fueron sacados de los árboles det antiguo Bos-

queverde eL Grande. 1U;naLarlza destettante otorga un boni-
ficador +1 a las tiradas ãe ataque y daño quellevas a cabo
con ella. En un ataque acertado en elprimer asalto de un'
cornbate clrerpo a cuerpo, unalarøa desteltante ínfltge +3

aIå.ai.o.

lelmo de cola de caballo
Los guerreros más valientes de tos Rohirrim lIevan yelmos
decorados con grandes penachos hechos con peto de caba-
llo, que les hacen destacar en el carnbo debaf.alla. Has sido
,".orlolido con et honor delLevar uno de esfos yelmos enla
bataLla, yhas jurado g:ue îltîcavas arettrarfe del,arefríega
y vas aliderar a tus compañel'os con tu ejenpLo. Vestir este

yelrno Í.e oforgaunbonificador +1 alaCA. Además, mientras
llevas un Yebno de cola de caballo, eres inrnune al esfado
Asustado

rór
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Queriôo Bilbo,

Con tus escritos camo ínspíración me he la.nzoôo øl camino. ll2ís òías
hon siôo laraos. y mis noches oún más loraas. íy he sooortoòo aronôes
bifícuttoòelPerã esrcy felíz òe hober venlbo oír^ ,is¡;" ,otloi",
tan hios 6e Lo Comoí|o. €n mí se ho bespertabo "þl A" bs Cflr, y

"r*yur"guro 
be que me he enamorabo òe tL viba vr{ero.

Dón6e a.ntes tenía. como compa.ñerosfavoritos el cohr óel hogor y uno
iarro ôe cereeza, en estas öía.ç me he vuelto mis omiao òe mi bostónuó" 

"omirot, 
mi,qruesa copa. y mi tetera ôe viaie. Píäso en tobr,s

t<rt larges *ilt& ,"ronii*'y te grdöezco ulo u", más hoberme
permiiibo leer tus natas. l2o estoll sesure óe h que pensoríøn ôe mi
altarø en la Cuøùema Oeste. t no eitoy teyura öe que me preacupe.

9olveú a escúbìrte cuanba llegue o La C¿uâab 6el La6o.

Cuya y con buen ánima" 
o

Cela,nbine Cuk





- vlâJes -
H abía muchas sendas que subían internándose

en aquellas montañas, y sobre ellas mucþos
desfiladeros. Pero lamayoía de estas sendas

eran engañosas y decepcionantes, o no
Ilevaban a nin¿lin lado, o acababan mal...

llna cornpairía amenudo vagará através de las Tierras Áspe-

rasyrnás alláduranfe elcurso de sus avenfuras.Perovtajar
no es sóto un medio parallegar a un destino, ni algo que

deba emprenderse alaligera. llna granparte dela.v:'da de

unhéroe Íiene lugar en eI carntno. A 'r.enudo, to que distin-

gue auî avenÍwero de un ciudadano común son las habili-
dades de que dispone p ar a p o der sobrevivir estando de vraj e.

Ytajar muestra atos héroes eltnundo que existemás alláde
las Íïonteras de sus tterras nativas, yles perrnife buscar tas

aÍneîazas de su pueblo y enfrentatse a ellas. En resumen, un
waje en Avenfuras en Ia Tierra Media es éinónimo de ír de

avenhtras.

El Maestro det saber sabe dónde ernpiezauna avenhnay pro-
bablemenfe tíene algunaidea dehacía dónde puede tr, pero
los compañeros tienen qwelLegar a dicho lugar crrl:.andolas
tíerras salvajes. Los Héroes llevan a cabo varias pruebas de

caracterísltca a lo largo deL carníno para enfrenÍarse a los

p eþos que pweden enconfrarse, así como p ar a deter rrtinar

cómo les ha af ecÍado la rigurosida d del vt aje cuando se en-

lrentan a su siguient e desafío.

Cuando wna cornpalía decide ernprender unwaje ímportan-
fe desdeunlu$ar hasta otro, debe usarlas reglas que se deta-

LIan en este capífuIo. Un Maestro del saber puede decidir que

unvrale es demasiado corto o famllíar pata qlre no tengan
q ue usarse las regtas de vtaj e, y pueden rgnoÍarse sin proble-
mas para aurnenfar el ritmo delaparftda.

Las reglas sobre viajes tos dividen en tres etapas diferencia-

ãas, cada una con ciertaínfl.uencia en ta siguiente. La pri-
rìera etapa represertta el rnomenlo eî que la compai;ía se

decíde a vtajar: se hacen planes, se retinen suminisfros, se

estudian mapas y se deciden rutas. Toda la compañía decí-

de qut'ónllevará a cabo las tareas det camino. Pero en esta

et ap a h ay algo mas qwe pr ep ar atwo s . También r epr e s enl a I a

capacidad dela cornpalía de seguir elrutnbo decidido, de

rlnantener ahos los ánimos y deÍener encuenfalanahnaleza
volâttl del clírna. A grandes trazos, proporciona eltlono gene-

ral del vr.aje desde el principio. La atención del Enemigo la
puede influenciar enrnayor o rr'er.or rr'edida.

La segunda etapa representa tos acontecimientos que tie-

nen Lugar, y tas tareas gue levan a cabo los miembros de

la compañía dlrlnfe et curso delaparte principal delwaje.
Dependtendo dela duración det mismo, la cornpaiíaLlevarâ
a cabo una o mâs tiradas que represenfarán los desafios o

las oportunidades con los que se encuentren. Estas tiradas

determtnantanto ta nahtraleza como ta magnitud de tos en-

cuentros a tos que se enf'rentarany puedenrcqwerir que di-
{erenfes miembros de la cornpalía íraba)en conjuntamente

p ar a sr.l;p et at cualq uier de s afío .

La tercera elapa del viaje representalallegada de Ia corn-

paiía a su destino. El Guía lleva a cabo una Í:rrada, a rr.e-

nudo modificadapor elresuttado de las tareas guerealuan
otros miembros de Ia cornpalía durarlle Ia parte principal
delvíaje.

Et resuliado de esta tíradafinal determin ará síIa cornpalía
Llega conbuen ánimo, cargaàa de relatos de valíenteshaza'
ñas, beltas puestas de sot y comidas deliciosas asadas alfue-
go, o si se anrastra las millas finates con los pies desollados

y el espíritupor los suelos, con la espalda encorvadapor el

peso de las mochitas, taciturnos y en sitencio debido alas ba-

rrigas vacías, los giros equivocados y las malas elecciones.

1ó4

l{¿sumetr be las oôh, òa vi11e
. Los ïuooôor¿s se reoorrsn las torcos l ohneon l,o ruto-
. et ff¿Ï"st"o òel soter ô¿ærmino ,t1i¡i"" òc pclþro

ò¿lvioie.
. et quít'o lì¿vo o co,bo uno Ciroôo òe emborquc: 1öUI

tnoôificoôo por eI boniftcoôor por compeæncto ôe Su-
pewivencio ôel Çuío mfu ùo nitob ô¿ su bonificoôor

þor So,bïòurío msnos ¿l inòic¿ òe pcligro.
. €l lDo¿stro ð¿l sob¿r pueôe öesveùoi cl resuboôo u,

opctonolmente, òor pistos sobre êsv.
. S¿ ò¿t¿rmino el núm¿to òe l¡conæcimicntos ôe vtqle.
. Los ocont¿cimiantos se creon tïronòo 1ò12 poæncioL

møntc rnoôificoôo por el røsultoôo ôel Êmborluc.
. Los ocont¿cimtantos se intcrprcton, onotonôo ¿l rc-

sult¿ôo poro f uurro ref er¿ncio.
. Se hqc¿ uno tirobo ôe llegoòo (1.ò8).X sc oplicon los

resultoòos.



Pnlvnn pÀso: E¡,lnaneor

Cuando los jugadores han decidido el destino, deben eleg¡r
lamejor rutaparallegarhasta allí. Usan eIMapa de los ju-
gadores e índícar'laruta general que pretenden seguír, y eI

Maesfro deL saber consuEa su mapa, tnarcado conhexágo-
rto s, p at a d,eter rnínar el, índíce de p eLrgr o del waj e .

La dlfícultady elpehgro delvraje se basan en su duración,
en el áreay elterreno qwe se cruzart, y enla estactón enla
que l;,eneLugar elvta)e (vía1ar en los meses lríos del aí.',o es

rnâs agotador que en los cálidos). LaTíerra Media es un
lugar pelígroso, así que la ruta más corta no síempre será
lamâs seg;ura.La cornpalía debe elegtr sabiamente qu,á ca,
mino seguir.

Mientras el Maestro del saber consutta su rnapa, los juga-
dores asþan unatareapara elviaje a sus Héroes jugado-
res, resumíendo aproximadarnenÍe 1o que harán durante eI
trayecto.

llna compaiía con experíencia es àíferente a un grupo de

ætenltreros novicios enla capacídad de sus miembros para
colúorar con efecf;rvltdad. Cuando estánwalando, los com-
pañeros suelen dividirse las tareas d" ururráo con sus capa-
cidades.

Las tareas se divtden enfrela cornpalía como sigue

Guía - A cargo de todas las decisiones relacionadas con la
ruta, el descanso y los suministros. Los Guías usan la Sabi-
duríay la competencía con Superiwencía.

Expl,orador - A catgo de rnorúar el ca'lr'ipamento y abrír nue-
vos caminos, Los Exploradores usan et Sig¡loylalnvesttgación.

Cazador - Encargados de encontrar comída en las fierras
salvajes. Los Cazadores necesítan éxítos en pruebas de Su-
periwencía.

Vigl,u- Conlatareaderrrontar guardta. Los vigías usan sus

apfitude s en P er cep ción.

' Con ta excepcíón del Guía dela compaiía, se puede astg
nar amâs de unHéroe )ugador la misma tarea (en olas
palabras, puede haber más de un personqe acluando
como Yigía, o rnás héroes yendo a cazar rcgtú.armenle),
pero normalmente níngún personaje puede asurnir más
de unpapel al mismo íempo (llevando a cabolatarea de

Cazador y de Explorador, por ejemplo) . Si hay, pás de una
p els ona asígnada a una tar e a s e deb e nornbr ar a un Explo-
rador, Cazador oVígía en jefe. Ese personaj e es quíenll.eva
'a cabo las pruebas y obtíeneventaja gracias a la ayuda de
otros Hóroes )ugadores que usan Ia acctón Prestar ayuda
para esa tarea.

Sí una tar ea queð,a v acía, cualquier pr ueb a r elevante r elacto-
nada con ella se Ileva a cabo con desvenfqa.

Có¡ao oETERMTNÀn Et f¡orcE DE pELìGRo oE
oN vrÀ)E
El Maestro del saber debe consult ar su mapa para deter-
mínar l,a difícuLtad del terreno que cruza el vtaje. El tipo
de terreno gue confornalarnayoría dehexâgonos por tos
que pasa la ruta propuesta determrna el tipo de ferreno
generÃ:

Terrenofacllz 1

Terreno suave o famúíar, bien cartogr alíado y con caminos
transitados y / o asentarrientos frecuentes.

r.ó',



Terreno rnoderado: 2
Areas de las que Ia compañíaTiene cíerto corrocimienfo debi-

do ahaber v.ajað,o por ellas una o dos veces. Terreno escar-

pado, caminos y senderos <lispersos.

la'Iabla ãe enúarque dela siguiente página. El Guía debe

anot ar eI re sultado y su ef e cto . El re sult ado pue de r e quer ír s e

durante las parÍes siguientes de1.víaje.

Terretto dificil: 3

Areas desconocidas, bosques proíundos, fíerras salvajes sin
rutas.

Terreno rnuy difícil 4
Montañas aLlas y pantanos fraicioneros

Terr etr'o desalentador 5

Areas tr,ar. illadas por la Sombra. Angmar, Mordor, el sur

del bosque Negro.

lncrementa eIrtweI de terreno en 1 cuando viajas entnvier-
no, hasta unmáxitno de 5.

Opciorratmente, eI Maestro del saber no tiene por qué infor-
mar a los jugadores å,eIínãice de peþo de1,via1e patarnaî-
tener e'n secreto el resultado fínal delaTirada de ernbarque,

yLuego representarl a dando aþnas pislas de lo gue podrán
enconfrar en sttviaje.

Cuando se ha decididoLaruta, y elMaestro det saber ha ãe-

terminado eI índtce de peligro deI v,aje, eI Guía debe llevar
a cabo laTtrada de etnbarque usando 1d12. Esta tirada se

rnoãtfíca como sigue: el bonificador por compefencia de Su-

pervivenciarnásIarnitad del bonificador por Sabiduía del

Guía, menos elíndíce depeligro delviaje, tal como Io deter-

rnine elMaesfro del saber. El resultado delaftrada se usa en

Ponis X boæs

{t vi11or, los compoñeros pu€ô€n oþror su corgo llz-
vonòo-ponis poro lus lo tronsportcn, o pueôcn vi11or cn

botzs sìguienôo un río, otrovés òø un þo o ò¿lmor. Si
lo comooñío vioïo cn bot¿s o tiene ponis ôurontc l,o mo-

Xor p.L òet vi{je, ignoro et prirnør nivel òe consoncio

1ue sufrøn.

Los compoñeror {ue buscon eso o2ubo beben empezat eI
vtq\e en un osentomiento bs losPueblos Libr¿s. dôemôs,
bsäentureros òeben poòerse permitïr po$or los gostos
rclocionoôos.

Ce¡ en cuento 1ue hoy muchos Lugores en los tisrros
solvlles en los que los ponis (o los cobollos) no quicren
entror. €sto inclu2e el bosque [2cgro, l¿s lf)ontoños
[2ubùoôos X los ll2ontoños Çrisøs. Los onìmol¿s reti-
clllîtzis pueben ser oblþoòos o cruzor un poso òs mon-
toño superonòo uno pruebo ôe Sobiôuio (Croto con

onimclzs) contrô CÐ 1-5 ¿î v€rono 2 otoño, CD 2O en

primovero X æ 2õ cn invierno. f2oôo pueôe hæer qtrr
un cq,bollo o un poni po"se por òeb11o òe ùo conopeo òel
bosque l2*,g*.



Tabla de embangue

I (o menos) Signos oscunos g pnesagios malignos
Es probable quelanúa dela cornpañíala lleve atrauls de

tugares antiguos yferribles. Modifica en +2todas las tira-
das en las úbbs de Acontecimíentos del -uj",y\upru"-
ba de cornpelenøa,para deterrnínar el resultado inicial de
dichos encuerrtros se debe Llevar a cabo con desventala.
Además, cada personaje se anota 1 punfo de Sombra al
salír devta)e.

2. Un inicio siniestro g ominoso
La compai'lía ernprenãelarnarchabajo unrnanto de fa.
tatidad. Una sensación de arnenaza otrlínosa y opresiva
perrcce acechan en cualquier parte ylarnalafortttna_ apa-
Íece a cada paso. Las tareas paîeceî m:ís complicadas y
siguen así hasta que se pueden.quitar àe enct.r'a ta sen-
sación de fatalidað,. Como resultado, cada personaje se

anotal punto de Sombray todas Las tiradas en los Acon-
tecimientos del vtaje se hacen con ãesvenfajahasta que
se superauna, enanyopunto eIánírno oscuro desaparece.

3. La aguda vista del Enemigo
La cornpañía tíene la mala forttrna de haber elegido un
camino {recuenfado por criahtras corruptas y hombres
malþos. Dependíendo de su posición entre tos Pueblos

,, Libres de la Tíerr a l.y'.edia, es posible que atr aígan La aten-t 
.iór, de los agentes del Enemiþ.

Como resultado, deberántrabajar duro para evttar en-
contrars e con quienes po drían hacertes ðaíro : wna s ensa-
ción inquietante de peþo p arece inv adír sus sentidos du-
ranle lodo elvra)e, como si ojos invisibles vigilaran todos
sus pasos. Modifica en +1 los resultados de las tablas de
Acontecimientos del viaje, y la, prírnera ti';,:aãague se haga
ãwt anle e sto s encuentro s t endr á. ãe sv ent aj a.

4. El agotadop esfuepzr de muchas leguas
La conpaiía. descubre gue los mapas que consuhó eran
esc¿rsos, inexacfos o estaban desfasados, o gue el canníno
que enrrrentra está lleno de obstáculos, puntos rnwertosy
terreno drfícil qlue 1o complican rnás de lo que deberían.
Paratodo elvtaje,los fipos deterreno se consideran 1 gra-
do más duros de atrayesar.

5. Clima honnible
Lalluvia c ae cons t anteme nte, el vtenlo hiela lo s hue s o s, el
sol cae imptacablernenfe o la escarcha enímece los dedos
de manos y pies. Es dificil enco'ntrar descanso, el sueño es

dificil de conciliar y cada milIa (km) que se Íecorte palrece
que sean tres. Como ¡esultado, todos los miembros de La

compañía sufren 1 nivel adicional de cansancio.

6 Pocos suministros g mala comida
Ya sea como resultado de un acctdente desaforfunado co-
cínando,la escasez de caza, unatorpezarecogiendo setas
o la necesidad de apresurarse, la compañía debe comer
las sobras que les quedan mientras se :nlruever.ylas co-
midas de esie vtajen suelen ser, por turnos, crudrs, infre-'
cuentes, quemadas, insípidas o simplemente m¿las. Como
resuttado, todos los miembros dela compalía sufien un
-1 a todas las pruebas de característica llevadas a cabo
dllrrante eLvta)e.

7. Festines dignos de los ræges antiguos
Quuála caza es abundanfe,las hierbas, las setas y los tu-
bérculos pareceî suïgil de lanada a lo largo del camino,
o el cocinero lrajola cantidad exacta de sal y pirníenta.
Sea cual s ea la r azón, Las comidas ãe la cornp airía dur an-
te elvraje son aþ que se espera con gusto, y que se re-
crteràa duranfe días. De acuerdo con eso, los miembros
ãelacornpaíríattenenurl +1 atodas las pruebas de carac-
terß¡càLlevadas a cabo ãutante eLvraje.

B. Buen tiempo
C ada rnaí;ana lr ae wn b ello arrrraîe c et q:ue elev a el e spír i-
tuyllena a todos tos que lo ven de esperanzapara el día
que ernpreza, cuanão la lluvia cae es rcfrescante y cal-
rnantfe para un valero cansado, el viento îo parece ser
mas que una brisa y Ianíeve o la escarchabrllanbajo
cielos clanos y brillantes, creando vistas majesfuosas e

impresionantes. Por eso, todos los miembros de la com-
palía pueãen þorar el,,prvner nivel de cansancio que
su#en enestevía1e.

9. Caminos nápidos g dinectos
Ya sea como resultado dela consulta de mapas de buena
calídad, la referencia de vrajeros locales o simplemente de
una capacidadinnatapara encontrar eL cam:mo mas fác:rl, el
Guíahaplaneaão una ruta que perrniltrá ala cornpaíríaIle_
gar de rnanrcrarápíday certera hasta su destino. Para todo el
vtale,Ios ttpos âe ferreno se consideran un grado nr:ás fádes
de alravesar.

lO- Ocultos a la Sombpa
Aunque tos agentes de la Sombra vag;ar.portodas partes,
y se pueden e'ncontra¡ peþos por toåalaTierraMedía,
el Guía ha elegido sabiarnente un canníno que ocultará, a
lacompañíade todos excepfo de los enemþs más decidi-
do s y aler t a. Además, 1 a co mp ai'iía p ar e ce más cons ciente
de su enforno y es probable gue detecte tanto probtemas
como oporfunidades a su p¿rso. Por eso, modlficø en +1

todos los resultados de las tablas de Acontecirníentos del
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vrajeyLaprírneratirada que sehace àtlrante estos encuen-

tros tiene ventaja.

lL Copaz-ones espepanzados g propósito clano

La cornpalía se erúarca con buen ánírno y una sensa-

cíón de esperarøa. Está decidida a seguir rauda s'u cami-
no, sean cuales sean las dificultades. De acuerdo con€so,
todos tos miembro s de Ia cornp aíría ttenen v ental a hasta
Ta,prnneravez que fallanunaprueba de característtca du-

rante estevíaje.

12. (o más)(Jn comienzo prtmetedon
La compaíría emprende un camino que probúlanwúe Le

ríwstran âmaravillas casi olvidadas o la enfrerúarâa peligros

que atenannaðafi^pensarlos. Pero los auspicios sonbue-

nos y, si La co mpairía es fiel a sí misma consígue prevalecer.

Como resuttado, añade 2 alas tiraãas delatabla de Acon-

tecimientos de vraje.Las tiradas adicionales lt evadas a cabo

paradeter'rlínar etresultado inicial de dichos encuerrtros se

hacen conveniaja.

I'

Paso oos:
DE VìÀJE y

"¿qu¿ tc poso!", le prcguntó lltcrry." L?*hc.s ocostoåo sobrc

un hormþrøro2.", "l)Ã", öiio Pippin, "pcro cstoX inc¡í¡noôo.

D)z pregùnto cuónto hocc quãno òucrmo a¡ unoccmo" .ED*l=ey

tr,stezÁ.

Durante elvtaje, se puede requerir a los miembros dela com-

paiía que usen su ingenio y sus talentos para g:ue elvtaje no

se fuerza.

A veces un único rnretnbro de Ia cornp añía puede tener que

.superar un desafío, mientras gue eî otras ocasiones varios

comp añero s tíenen g ue colab orar p ar a tener,íxtto .

Enunviaje corto, se tendrán que enfrentar a"l-2 acontecí-

mientos, enuntnajetnterrnedío 2-3,y enunwaje largo 3-5.

El número de aconteciníentos está influenciado por el índice

de peþo delvraje, ya que tos viajes más peþosos conlle-

v aî ufl rnay or n.úrner o de desafios.

EI ntimero de desafios a tos que deberán en{renfarse se de-

termina como sig¡re:

Viaje corto (1-11hexâgonos en elrnapa det Maestro del
saber) : 1 d2 para deÍerrrinar Los desafios.

Yiaje intermedio (16-40 hexágonos en el rnapa del

Maestro del saber): 1d2+1 para deÍerrnínarLos desafios.

Yiarjelatgo (4'l o máshexágonos en elrnapa del Maes-

tro del saber): 'l d3+2para deterrnínar los desafios.

Lo s viaj e s que atr avte s an pr e dornínanternenf e T err eno f acll
tienen un modificador -1 a esfa ftr ada, hasta un mínim o de 1 .

OS
IRÀOÀS OE TÀREÀS
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Los viajes que aÍraviesan predorrnnanternertte Terteno úi-
fícrl o rnuy dificil tienen un modifica dor *1 a esfatirada.

Los viaj es que atr avíesan predominartternente Terreno des-
alentador ti ettett :utr rno dl{ícador + 2 a esta ír ada.

Et Maestro del saber àebehacer esfal:l'rada en secrelo y no
revelar alos jugadores eln.úrnero de desalíos a los que se yatt
a ertf-renÍar.

La fabla siguiente indica los posibtes acontecirníentos. Los
valores más baj os r epr es entant aconfecírníentos menores,
mientras que los más altos indican alguna situación impor-
farúe o trascendental.

Ën todos los casos, la CD d,e las pruebas que.se Llevant a
cabo durant e un viraj e s e d.Letertnína surnanilo el i ndiice
de peligro delúaje aunabase úe12.

Por tarúo, en un itale con un índice de peþo de 3 (âreas

poco familiares, bosques profundos, etc.) la CD de fodas las
pruebas será (12*3) 15, rrientras que eîunviaje através de

Angmar enlo rnás crudo det invierno, todas las CD serán de
(12+5+1) paraunlotal de 

.18.

Para defermínar Io que oclttîe en cada acontecímiento del
vta)e, elMaestro del saber flra1d12. Elresuttado puederno- "

dtf ícarsesegúnlaTiradadeernbarque,aconf ecimientosanf e-

riores a este, o tl.ajes anferíores. El Maestro ãel saber consul-
f alaf ablastguterúeynarraeIacorttecírnientoaIacornpañía.

Tabla de acontecimientos de viaje

1 (o menos) Un encuentno accidental
La compañía encuenlra a otro viajero o grupo de viaje-
ros. Puede serungrupo de enanos, rnercaderes humanos
quelnan salido de la Ciudad delLago oYaIIe, u hombres
del B o s que que cazan p at a cerlar'. El Explorado r pue de lle-
var a cabo unaprueba ãeDestreza (Sigilo) paraliderar a
la cornpaiíarnás alIá delos viajeros sin ser defeclada si
é.stalo des e a, o cualquíer rn:tembr o de Ia comp añía pue de

tnfentar una prueba de Carisma (Persuasión) si se elige
interaccionar con ellos.

Si la prueba de Persuasión ttene éxtfo, Ia compañía pue-
de elegir si obtiene aLgunatr$ormacíónreIalla al carnino
quevan arecorrer, en cuyo caso la siguiente ttradapara
A c onte címiento s de viaj e s e lnace con v ertf . aj a.

Si la prueba de Persuasiótno ttene éxífo,Ia cornpalíaha
causado malatrnpresión alos viajeros y laírtforrnación que
rectbe es inexacfa o engañosa,lo que result a eî quelattra-
dapara el siguienfe acontecit¡iento se hace con desvenfala.

2. H¡epbas aromáticas g guiso de conejo
La compairía tiene ta oportunid ad de encontrar con fací-
lidad comida o hierbas úttles en cterlo rnomento, quzá"
cuando sus propios suministros se estántermínando.El,
Cazador debellevar a cabo unaprueba de Sabiduría (Su-

p er iw encia) p at a apÍ ov e char Ia situación.

Si tiene éxilo, pueden elegir siforralean comida (en cuyo
caso pueå.enpreparar :ur.a comida que resfablecerá 1 nível.
de cansancio o 

.l 
DG a cadarniernbro dela compañía) o si

recogerÂ hierbas (elegrdas por el MS). Si fallan esf.a Íírada,
la Tír ada de lLegada del Guía fenãr á un p enaluador -1 .

Lat:rað.a que se LLeva a cabo durante esfatarea está" suje-
fa a ð.esventaja/vertfala si la Tirada de ernbarque del'Guía
era 6 (Pocos suministros y maLa comida) o 7 (Festines dig.
nos de reyes antiguos).

3. On obstáculo
Árboles caídos, unrío derápido caudal, unaavaland:raoun
puente caído bloguean el, carnino. La cornpañía ãebe cola-
borar para superar el obstáculo. El Guâ debellevar a cabo
unaprueba de Sabiduía (Sup ervivencia) y cadauno delres-
fo derniembros de la comp alíadebe elegtr enfreutaprueba
àeSabiduría(Supervlencia)odePuerza(Atletismo).

Stla cornpañíatlene caballos o ponis, unrníembro dela
cormpañía puede hacer una prueba de Sabíduría ffrato
con an:trr'ales) envez de las indicadas. Todas estas prue-
bas están sujetas a desventaja/venlaja si ta prueba de
Ernbarque del Guía era 4 o 9.

Si todas las pruebas ttenen é.xífo,Ia cornpaiíaha colabo-
rado bien,limpiando la ruta y sintiéndose satisfecha por
su unidad. Como result ado ,laTtrada deü,egaå.a àel Guía
sebenefícia de unrnodifícador +1.

Si la mitad o :más de tas pruebas se super"an, la ruta se

limpia con cierfa drficultað,y no se obtiene ningrin penali.
zador ni boni[icador.

Si mentrs delarntfaå, de las pruebas frenen éxito, pero no
se fallan todas, La cornpañíaha terndo que luchar para
superar el obstáculo y todos sufien .l punto de cansancio.

Si todas las tiradas faIlan, l,a cornpai';ía se ve oblígada a
retroceder para superaî el obstáculo. Cada uno sufre 1 ni-
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vel ãe cansancío ylaTírada dellegada del Guía sufre txt
penaluador-"| .

4. Con necesidad de aguda

La cornpalíaha descubterto aurt grupo de vtqeros que

ha su#ido algûn percance, o ull pequei.o asentarniento

aseâtado por enemigos. La cornpañía debe decidir si tes

ayudaono.

SieLígenohacerlo,debesuperarunasalvacióndeSabidu-
ríapara evltar 1 punto de Sombra'

Sí, envez de eso, ehge ayudar,la compaíría debellevar a

cabo tres pruebas, etegidas por el Maestro deI saber, para
refLejar córno ayudan a esos inocentes.

Cada prueba debe ser [evaða a cabo Por un personaie

dlferenÍe (excepfo st lnay menos de 3 Héroes jugadores

enla cornpañía) y suele elegirse de enire: Supervívencta,

Tradiciones, Persptcacta, Persuasión, Trato con anirnúes,

Medicina o Naturaleza.

Es posible que se puedanrequerir pruebas de las mismas

habilidades mâs deu'ftavez, øncuyo caso deben setlleva-

das a cab o p or H ér o es jugador es dlf er entes.

frterzahosfil o erúoscarLa, eî cuyo caso se benefícia de

un asalto de sorpresa.

Si la tirada de Percep cíón del Vigia falla, tos exploradores

hostites rnonlantuna emboscaday ttenen eLbenelícío de

un asatto de sorpresa.

Si se produc e un combate, elMaesÍro deI saber puede re- '

solverto normaLrnente, preparando las aptitudes de com-

bafe âelpequeño grupo enernígo PaÍa ctear vrt desaflo de

p equeí;o a rno der ado p ar ala cotnp aiía.

Todas las pruebas glle no sean ãe cotúate d,urarrte esta

farea estarant sujetas a desvenlqa/ventaja si la prueba
deËmbarque deLGuíaera3 o 10.

6. Mapavillas de la Tieppa Media
La cornpalía se encuenÍ¡a antfe una visfa espectaanlar'

Una puesta de sot, un claro en el bosque o una cadena

rnonfañosa. Todos los miembros dela cotnpañía deben

Llevar a cabo una prueba de Sabiãuría o delnteligencía
(lnvestigación).

Si tienen éxtto, venLabelleza dela escena y sienten sus

{uerzas renovadas, recuperando 'l nível de cansancio.

Si no tienen ,éxlto, venrntbes {or:mándose, caminos duros

aunporrecorer o colinas empinadas que escalary sufren
'l nívelde cansantcto.

5i todos tos miembros de la cornpañía trenen 'íxlto, ob-

ttenenu-nbonlfícador +1 aLaTirada dellegada del Guía.

Si todos faIIan,laTtradà de Llegada deI Gtía tenãrâ un
penalizador -1 .

Todas tas fíradas para estaÍarea eslarán sujetas a des-

' venfaja/ventaja stlaTtrada de ernbatque àel' Guía era 5

u8.

7. Ona cacePia
EJ Cazador defecta o e'nanentrarastros queha delado aL

guna pieza ãe caza que seía una corrida rnucho rnejor

que tas racíones de.wale, qtnzá, enunmotnento delvtaie
en el que los suministros de ta compalíaya escaseabanr,

o cuando su espírifu estaba decayendo-

EI Cazador debelLevar a cúo unaptueha de Sabiduría

. 
(Superrhven cía) p ar a cazar a dtc}'a pr esa.

Stlaíradafrene,íxtÍo por 5 puntos o más, Iapresa cae

y se celebra.uî gtaî fesfin, recuperanão'l tli'ivel de can-

sancio y concedíendo un bonificador +1 a la Tírada de

llegaãa delGuía.

Si todas las pruebas ttenen éxílo, todos tos miembros de

Ia cornp añía obl:rcner' inspiración. Ademâs, la cornp aitía

obtenãrâunbonificador +1 ala prueba ð,eI Guía cuando

llegue asu destino.

Si la mitad o rnás de íradas líenen éxtto,la cornpalía

puede elegír a uno de sus miembros Para que obtenga

tnspiraciónyla compañía obttene tnbonlhcador +1 aIa
T ír ada de llegaãa deI Guía.

Si una delas fíradas lene éxíto,Ia cornpañía obftene tm
bonlfícador * 1 alaTirada de Llegada del Guía.

Si fallan lodas las tiradas,Ia compaítía está un poco des-

anímaday sufre un rnoâlfícador -1 alaTítada deLlegada

delGuía.

5. Àgentes del Enemigo
Cazadores o exploradores hostiles se clltzaî en el canníno

de la cornpañía, e inctuso puede tralarse de ctebaut de

vtsta aguzada, que r eúnen inf or :rnacíó:n P ar a el Enerriígo .

El Vígía deI.erá llevar a cabo una prueba de Sab.'ã:urta

(Percepción) para avtstar al enernigo antes ãe que detecfe

alacompafía.

5i tiene éxito, la comp añía ha fornado la íniciatl a y pue'

de decidír cómo actia. Puede superat ahuttad:ilas a la

170



Si la tirada tiene éxiÍo,Ia cornpañía disfruta de una comi-
ð,a antrnosay cadauno de sus miembros puede eltrnrnar
1 nível de cansancio.

Síla fnlraãa {aLIa, Ia cacería no ha tenido éxito y.la corrv
p aiía p as a una no che con hanúr e, lo que resulta eî que
cadarníembro sufre 'l nivel de cantsancío.

Sí el C azador falla su tirad a p or 5 punto s o rnás, l,a cacena
ha sido un desastre, desviando ala cornpañíay dejándo-
La sínnadarr'âs para demostrar su esfuerzo que píes de-

sotlados y b ar rígas rugíentes. Como result ado, cada uno
su{r e'l niv el. de cans ancio y Ia Tír ada de Llegada deI Guía
sufre un penalizador --l .

Lat:tradapara estafarea esfará sujeta a desverúqa/ven'
tala siLa prueba de Ernb arque del Guía er a 6 o 7.

8. Un buen sitio pana acampaP

El Exploradorha enconlrado unLugar pofencíaLrnente se-

grrrro y conforf.able para acarnpar. Quizá, se trata de un
claro protegrdo y cercano aunrtachuelo de aguafresca,
o puede seÍ un carnpannento ya exisfertfe que usan tos
irajeros y en eL que pueden encontrar lei:a y lonas para
Levantar unrefitg¡o co¡rtra tos elementos. lncluso puede
fratarse de un edificto anttguo que f.ene fácil defensa,Io
queperrrttfe ala cornpañía descansan mejor delvtaje.EI
Explorador debe lIevar a cabo una prueba de lnvesfíga-
cíón arnedida quela cornpai'ría se acerca allugar.

Stlal:rradaftene éxito por 5 puntos g rnás, eI cannpamen-
to es todo to que la cornpalía esperaba, y sus miembros
obftenentos beneficios de un descanso Iargo aãemás de
recuperar 1 nível àe cansancio. Adernás, eI Guía obtendrá
un mo ãilicador * 1 ala Tir ada de llegada.

Si la tirada fi,ene utr éxifo sírnple, la cornpa/lía ãtsîruta
ãettnanoche sinproblemas y cadauno de sus miembros
puede recuperar 1 nwel de cansancio.

Sil.aftradafalla, el carnparnenfo resultano ser tan bueno
corno parecía. La cornpañía pasa una noche sin descan-
so, ace1hada por la sensación de que qruzâles observan,
o descubríendo que ellugar queha el,egrdo es rocoso e

tmcómodo o puede inundarse fácllmenfe. Se despiertan
cansados y desanírnados, por to que sufien 1 nível de

cansancio.

Si la firada falla por 5 o más, el, carnpannenfo yaesfaÈa
ocupado por algo hosfil y peþoso; un trol que se refir
$aba del sot, una parf'da de guerra de orcos, un grupo
de hombres malþos y con malas intenciones, o qxzá

incluso un oso gue sólo quíere descansan para pasar el
invierno, y que se enfurece cuando te molestan. Sea cual
sealanahnaleza ãela arnenaza,La cornpañía se encon-
trará enrneãío de un combate castinevtfable.

S e a cual s e a eI r e sult ado del c ortb ate, ãando p or s ent ado
queLa cornpañía sobrevive,Ianoche es rnalay elrciuerdo,
que que da del c arnp arnento e s el de ur.a dur ale c ción y un
descanso sinrecompensa. Adetnás ãeldaño sufrido, laTi-
rada dellegada deI Gura esfá x4efa aunrnodificador -1 .

9. Recuepdos papa siempne de tiempos pasados
La cornpañía descubre una relnguía de eras pasadas.
Una estatua, un edificio, los restos ãe un asentalníento
aníguo, quizâínchtso algunabaraija serní enterada de

buena rn anuf actrr a. T a'r:brén e s p o s ibte que v e an a :uîa
cornpañía de elfos que se dtrígehacíalos Puertos Grises.

Conbuenaforfiinay eI corazón alegre,Ia cornpartía se

antma con esta visión, sintiendo espeîat|za en eI fufilr-.o

graciap a esÍe desfello del pasado . Con rnala forhtna,Ia
, ornp añíu s e Llena ãe una s ens ación de p ér drð, a, wendo la
c aídal de La gLor ia p er dída y eI f ín al de la e sp er arlz a.

Todos los miembros del,a compañta debenllevar a cabo
unaprueba ðe Sabtduíta Si tienen ,lxíto, sellenan de es-

p er atua p ar a su vral e y su lucha c onfr a La S ornbr a y obl:.e'
nenínsptracíón.

Si superanla lnradapor 5 puntos ornás, su afeclacíónpor
ta vista es tan posifiva que tanrbtén eltrninan 1 nível de
cans ancio. Adetnás, si at meno s Ia rrttÍ.að, de Ia conp añía
íene éxrÍo, sepuede aplícarunrnodificador +1 alaTtrada
dellegaá.a delGuía.

Si se falla la tir ada, sóLo venlanahtraLezafugaz deLavrda
ylacaídadetoðoIo que es bueno, y ãebenllevar acabo
unaprueba de Corrupciónpara evífar obtener 2puntos
de Sombra.

Si fatlan la tir ada p or 5 o rnás, s e síenfen tacthnno s y f aí-
gados por la esceîay sufren -l nível de cansancio además
de los puntos de Sombra. Además, si más delarntfad de
la cornpañíafalla suftraå.a (ya que estamos habl,ando de
tír adas indívtduale s), s e deb e aplíc ar un rno dlrf íc ador -1 a
la Tw aâa de lLegada del Guía.

10. Untlugap tocado pon la Sombpa
La esencía de algo oscu.l"o y terrble perrnar.ece en esfe
Iugar. P ue de s er eI Lugar de un a ærttguab at aü,a, aím af or -
rmentado por las sombras de los caídos, et lugar donde
el Nþomantellevó a cúo ffiamagia corrupta mucho
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tiempo atrâs o unas ruinas que ant:guarnerúe eran elho-
gar de un strvrente deI Enernigo . EnIaT íerr a Me dia, los tu-
garestienenrecuerdos, yno todos son a$radabtes. Dicho
esto, incluso las sombras más oscuras pueden esconder

algo brillanteybueno.

Et Explorador deberáIlevar a cúo unaprueba delnleligen-
cia (lnvestigaci ón) para detectar la oscuri daã que rodea esle

áreaanfes de quelacompalíase adentre dernasiado ene'/iJ'a.

Si la tirada íene éx:tto por 5 o más puntos, Ia cornpañía
presencra algtin sþo que reaftrrna su esperalua enlalu-
cha contra elEnemigo. Quízáveapruebas de la caída ð.eI

rnú que vltó en estelugar, puede ser quela luz det sol

aÍraitese las espesas nubes parabañar lan oscuro lugar,

an:trnando el espírítu de todos los que to presencian.

Sea cual sealarazón, todos tos miembros delacornpañía
pueden quitarse 1 punto de Sornl¡ra y obíenen inspira-
ción. Ademâs, et Guía oblendráunrnodlficador +1 a1.a

TnadadelLegada.

Si superan la t:trada, consiguen etitar Ia sensación de co-

rrupctón q:ue pefi:na;rrece ert estelugar y pueden conside-

rarse a{orhtnados. De acuerdo con eso, eLGuíaobfendrâ
un modifica dor *1 alaTtr ada de llegada.
1

5i elExploradorfalla sutirada,la cornp alíahallegado hasta el

mismocerúrodelâreaysienteguesunahtralezaossnaaf ecta

eI corazón. Todos los héroes debenllevar a cúo unaprweba
deConupcrónparaetnlaranotarse.lpuntodeSornbra.

Si la tnada delËxplorador faIla por 5 o rnás, algo osctrro

aún acecha aquí, anllguo y rnaligno, y Ia cornpalía per-
turba su descanso.

11. El Enemigo se extiende
Por eláreaserruevenhombres malþos, orcos, trasgos o

servidores delEnemtgo. Evitarlos serâtodo un desafio. Si

el resultado del Guía enlaf:trada deBrnbarque {ue un 3,

Ia confr ortt acrón s er â ínewtable.

Apesardeeso,superarunapruebadeSabí&nta(Percepcrón)
delYigía perrnlttrá quela cornpalíatengafernpo de prepæ

r ar s e y le s conce der â tx:' as ño de s orpre s a en el comb ate.

FaILar Ia firada de Percepcíórt en esfe caso indica que Ia
c omp aítí a fíene p o c o flernp o p ar a pr ep ar at s e y îo obt:'er'e

dicho bonificador.

Si el Gura]sacó un10 enlaprueba deErnbarque, elYígþpo-
drâllevær acabo unaprueba deSabiãuña(Percepción) o Des-

heza (Si$lo) para permitir ala cornpañía enconfrar un cami-

îo que pase delargo delafuerza enemiga sin ser defectaåa.

Si falla esfa tirada, la cornpañía aun tendrá trernpo de

montar una emboscada, y gracias a eso obtendr á elbene-
ficio de un asalto de sorpresa.



Si la Tirada de etnbarque no ha sido ni 3 ní 10,Ia corn-
p añía p o dr â irú enÍ ar sup er ar c on sigilo a Ia f uer z a ho stil.
Esto requiere que cadauno de ellos supere unaprueba de
Desfreza (Sigilo), adernás de que unrníernbro dela corn-

paiía supere unaprueba ãeTrato con anirnales ii fi"tt"t
caballos o ponis.

Si cualquiera d,e estas tiradas falÌa, han sid.o descubier-
to s y errs e grlrída tenãr â lugar lullra b al aLla, srn v ertf aj a p or
parte ãe ntngunbando. El Maestro del saber debehacer
que eI cornbafe seanotabletnertte desafíante, aur.g.ue îo
puede permíír que dorníne todala sesión de juego.

12.(o märc) åMuchos encuentpos? iCopned, insensatos!
La cornpañíaha enconlraão a unvrajero por eI carníno,
pero es posible q:uer.o setrate de quíenparece ser. No se

trata de unvagabundo ordtnarío, sino de uno de los gran-
des y buenos (o corruptos) delaTíerraMedía. Se trata ãe
un encuentro signí{icaf'wo que no se olvida pronto.Tanto
si el encuentro es pa,ra_bren corno pararnal, paralLegar a
este resuhado et Maestro del saber puede recornpertsaî a
la cornpañía con los PX adecuados aLmétodo q:ue luse en
su partida.

E'1. vtalero puede ser Gandalf o Radagast, que viajan por
las tierras yparecíend,o, aprimeravista, poco mâs queun
vag;o aîdrajoso. O quizâseauno de los hijos deElrond,
Elladan o Elrohir, que viajan desde lrnladris. Puede ser
Beorn o Legolas, q:ue vaga'n por tas profundidades de los
bosques salvales o por onduladas planicies.

O tarnbrénpuedetratarse de alguientnás siniestro. Un
poderoso agente delEnernígo, u otras fuerzas oscuras que
empíezan a extenderse de nuevo porlaTíerraMedia, pro-
yectando unalargay penetrante sombra, vajando por las
tierras con propósitos malþos y conuptos.

Lo s H éro e s jugador e s p o ãrí an ertcontr ar s e con un enerni-
go que eshtiterarnás allá. ãe sus posibilidades.

Si la Tirada de ernbarque fue un 1, el encuentro será au-
tormátícarmenf e coî urr s er vídor del Enernígo . I gualmenfe,
si frre un 12,Ia cornpañía seha encontrado conuno de
los grandes poderes del Bien. No obsfanfe , elresultado de
tal encuenfr o dep ender á ãe cómo Io enc ar e La comp añía.

5i no se sacó ní^l ni'1,2 enlaTiraãa de enúarque, elVígía
deberáIlevaracabounapruebadeSabíduría(Percepción).

Si la tirada tr:ene éxrfo por 5 o rnás,Ia compañía se ha
encontrado cotr:uîa persona írnportante, y Iareconoce
por quien es.

Todos los rníertbros dela cornpairíapueden quifarce de
ínme d:øto 1 punto de S ombr a. T arnbíén pue den p e dtr A:u-

ãíencia (ver pâgSna 192) a quten encrentren y, sí líenen
éxito, obtener grarrdes conocirrientos sobre ef camíno que
les que da, Lo que le s conce der á v erttaj a en las tír adas iní-
ciates de su encuenfro síguíente, y f.arnbíénles otorgará
unboníftcador +1 alaTirada âeLlegað,a. Si la Audiencia
fi,tnciona especíúrnerrtebien, eLMaestro del saber puede
decídír quela cornpañíaha obtenido un Mecenas.

Sí elVígíafiene ,íxtto enlalwada,han dívlsado alirajero,
peîo îo se dan cuenfa de quíén es reúrnente.La descrip-
cíónínícíal. de este encwentro se debeinlerpretar como si
ñrcraunresultado de'l en estaÍabla(lln encuenlto acci-
denfal).

SrIa cornpalía eLíge irtterachtar con elvralero, algunas
tíradas superadas de Sabíduría (Percepción) o la demos-
lracíón de quela cornpaíríattene ttnpropósítobueno y co-
rrecfo debenall.evar alaídenfLfícacíón de la persona a ta
quehàn encontrado. Si esto sucede, eL encuenfro se ãebe
ínferprefar casi del mismo modo que eI defallado arrrba.

Si la tirada delVigíafalla,Ia cornpaíúa se ha topado con
un enernígo oscuro y poderoso cuyo poder es superior al
de cualquiera de eLlos.Paralas cornpaiías debajo nível
poàríatratarse de unafuerza de orcos superior, [rrarna-
nada ãe huargos o quizá, un frot especialmente grande y
feroz. Aniveles más altos poãría ser aþ mucho más os-
curo y pelígroso; una parttda de guerrauruk-hai o incluso
uî ttazsûl destacado en gna misión oscura par a su arîo .

Cada nrtenbro de Ia cornpaílía ãebe Llevar a cabo írtrne-
dtafanenfe una sa1wacrón de Corrupcíón o se anoÍarâ2
puntos ãe Sonúra, y para evtfar La confrorttación todos
deben sr.ltperar pruebas de Destreza (Sigilo) (además de
unalúnrcaprueba deTrafo con aní.r.aIes si la compañía
tiene caballos o ponis), 1o gue tes pernítepasar desapercí-
bidos. Si más delarnífad de los miembros falla, deberán
hutr r ápídarnente p ar a s alv ar la vtda. Todo s s e anotan 1

níveI de cansancio adícíonal, y laTírada de lLegada ter'
dráun modificador -1.

Sí1a. ttrada delVígía f alla por 5 o más, son detectados y
Iahuída con discreción es imposibLe.Debenhutr afoda
prisa phra salvar sus vidas. Se anotan automáficamente
2 punfos de Sombra, 1 nível de cansancio adícíonal,, y1a
T ír ada de llegada frene un tno dl{ícador -1 .
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IDo¿stro ôcl sob¿r pueòe, opcionoknenæ, paôir

pôgino 18O poro tnô,s betoll¿s.

oôicïonol¿s 5lv9r Io onotosecompoñíoPoropru¿bos

l"or òcofeoJ Cterrol"oôc EtaSonbro II)¿ôiqPuntos
consïôeronse qsoLoòos' \0er fuenus'{re*rxtß

ei to

Paso TRES: La Fasr DE LLEGÀoÀ

Cuando la cornpañía cornpleta suvíaje,LLeva a cabo unal:.-
radapara deferrnínar su ánimo y acftfud. Depenãtendo de

Ias exhortaciones del Guía, la dificultad deI terreno por el

quehanvíaiado y los éxifos y fracasos dela compailía en eI

cannino, puedentenerbuen anirno o estan abafidos, y llenos

de vtgor o cansados y con los pies desotlados. Puedentener
grandes relatos que corrfar, o perrnarLecer conlaboéa cena-
d a y I atu ando gr av e s miradas a cuilqurer a que encuerrfr an.

Esta firada lambtén está, rnodlficada por Ia dlfícultad de l.a

rnayor parte del territorio que crrnó la cornpañía, tal como

sigue:

Tetreno facll * 1 a LaTír ada de Ilegada
Te¡tena maderaÃal. Sin modificad or alaTir aåa dellegað,a

Terreno dificil orntny dificil: -1 aIaTiradadellegada
Terreno desalentador -2 alaTírada dellegada

El Guía tira 1d8 y aplrca cualquier modificador deIaTírada
de ernb ar que y del ter r eno al vtaj e, y lue go c orrlp ar a et re sul-

tado conla tabla de Ia p ágSna siguiente :

¡

I
:

liid.
1

{,
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Tabla de llegada

1 (o menos) Con los huesos fatigados
El vtaje se ha cobrado un fuerte peaje sobre e! espíritu
de la cornpafiía. Los caminos que han recorrído les han
mostrado pocas cosas buenas yl,eshan delado cansados
ysínesperarua.Losrecuerdosdecualqurerbuenalortttna
guehayan sentido en el, carnino útoraparecen un hecho
distante e ínÍ. ang¡ble.

Todos los miembros dela cornpañía debenlf'evar a cabo
unaprueba de Sabíduría, (CD: 12 * índice de pelígro del
vtqe) para evítar anofarse 2 puntos de Sombra. Si su ca-
mino tes hal'Jevado através deunlugar tocado porla
Sombra (10 en Iafabla de Acontecimientos), la CD se in-
crernenta en2 puntos.

2.Bawigas vacías
Tanto si la cornpañíaha disfiutado debuena comida du-
rarúe eI carnino como si ha subsistido a base de dtnas y
fríasracíones, durante elultrrnotramo de suvtale estaban
casi sin provisiones y hanllegado a su destino sintiendo
íntensamentelasgarrasdelharnbre.Elharnbrepueãeser
una distraccióny, aãernás, fodos los miembros de la com-
pañía sufren 1 nível adicional de cansancio.

3. Llegada con el ánimo bajo
Los miembros ð.el,a cornpañía están de rnalhurnor y de-
b en esf orzarse por contr olar sus reacciones. Todos tíenen
desvenlala en tas prueb as de caracterßt;rca relacionadas
conLa ínferacción sociat hasta que consiguen Íener éxi-
fo enuna de dichas f;Lradas.Estepenalizador se aplica si
quieren fener una Audiencia en su destino. Síhay algo
bueno enesternaLlttrnoÍ, es que esfánconlos nervtoslan
crispados que todos los miembros de la cornpañíattenen
ventaja en su l:Lradas de 

.lniciativa 
hasta que completan

un descanso corto.

4. Una llegada incienta
La lle gada de Ia cornp añía suce d.e en rnal mornento o pue-
de queno esténseguros dehaberll.egado dónde quenan.
PuedenIIegar a:un aserttarniento rnuy farde porlanoc'Jne,
después de que sehayancerrado las puertas, ytener que
esforzarseparacorwencer aunwg:Janfe de que tes perrrn-
ta entrar, o pueden estar seguros de que eI carnparnento
01 co qwe pr et endían e studtar y at ac ar aun e st ah a a v ar i as
mälas (km) ãe distancia, cuando en realidad se erLcueî-
tran casi en su interior. La rnecáníca para este resultado
puede variar mucho dependienðo de la nahtrúeza del
destino.

Et Maestro det saber puedehacer quela compafiíaínter-
preteunaAudrenctarepentrnasóIoparapoderentrar.Pue^
de ínlerpretarse una lucha corta pero desesperadarnien-
tras ta cornpaíríaíntenta superar alos guardias enemigos
ant e s de qwe denla aLar rna. E-1, M ae stro del s ab er pue ãe p r
dtr unaprueba de Sabiduría (supervívencía) al Guíapara
poder Ilegar al destino correcto, enla que fallar significa
que todos los miembros de ta cornpañía sufren 1 nlel de

cans ancio, y a que deb en enf r enf ar s e a v ar tas lar gas millas
(km) adicronaLes para[egar a suverdadero destino.

5. Un viaje lango peno valioso
A lmedtda que Ia cornpañía se acetcz_ aI ftnal de su ca-
mino siente cada rnllIa (km) que ha recorrido asattando
su clrerpo en îorma de dolor. Pero es un dolor valioso,
eI legado de un carrw:o bien recorrido hasta una meta
digna.Al"IIegar,suf attgaparecedisolversecornolaniebla
enunTrmañ.ana deverano, dejândolos con una sensación
ãe frlscor y vtgor renovados. Como resultad-o, todos los
míenþr o s de La c ornp añía pue den q uit ars e'l nív el, de c an-
sancio.

6. Lúgubnemente detepminados
Las muchas leguas recorridas por ta compañía les han
llenado de una sensación de deterrnin¿rción hacia su
rneta, por oscuro que sea el camíno que les queda. Como
resuttado, eL Guía obíene un bonificad or +'l a su siguien-
feTírada de ernbarque.

7. Entre cuentos g gnund"* hazañas
La cornpaiíalLega con muchos relatos que contar sobre
su vtaje, con buen ánirno y La rnente Llena ãe buenos re-
cuerdos. Esf.e ántrno lan elevado es contagios o paratodo
el gue encuentren, excepto quuá" l,a genÍe rnás arnarg;a.
De acuerdo con esto, todos los miembros dela cornpañía
ol¡flenenverúa'1a en las prueb as de caracteística retacio-
nadas c on la ínf er ac ción s o cial. E st e b onific a dor f . arnbíén
se aplica si piden Audi encia en su desfino. El bonificador
p er m aîe c er á hasl a que f allen una de e s t as tiradas .

B. (o más) ìnspirados g llenos de espenanza
EI viqe ha servido para reafírrnar la dedícactón de la
cornpañía a sus tuchas y aloslazos que les unen. Todos
juntos han soportado penurias, sehan enf'rerttado apeLt
grosyhanreforzadolafe en símismos y enfi.e eltos hasta
unpunto queparcce indestructible. Como resuttado, to-
dos los miembros dela cornpalíapuedenquitarse 2pun-
tos de S omb r a y obtrenen inspiración.
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concreto ont€r òel últtmo ôío ôc otoño, o bebc llzgor o uno

lortalzznont¿s ôe que elenemigo ùo os¿ôic òentro be sieu

òíos. €n cstos co^loi, el prïmer poso cs colcuLor ùo buroción

efcctivo òcl vi11e.

Opcionol: l{zgistro ôøl tiempo

cïeo

conoc¿r ùo ôurocïón efæta ôc un vi1¡e

¿t mul irnportonæ. Lo compoñío vi11o ôuront¿ bíos

rernonos, t presta, poco oønción o Io fecho efacta.o

etsitnocioncs lár loscônocertúeoþunossurgtr
l,o5tes Comoimportonæ. Por ,J*pl"

o üo contiôoô òc öíos que ôurc eI vi11c. f2o obstonte,

compoñío esti intø;rrt;o;nöo llzgor o uno pwrto anono en,,

un mes. ltlno cørsl pobrío pensor que oll.ó el tìemio no

cu¿nto!".

recuerúo que esúwimos ollí tres noches ol menos,

recorúor muchas otras; percjurorío que no puó

ctt¿sto rnós ôe errt?Ãt que uüo tnilùo òe teíîsto obi¿rø.
Lo Cobüo öe ôificukoò òcl t¿rreno que siguc proporctoto
mukiplicoöorcs poro l,oi òiþrcaæs tipos òe røÍrellro.

Coôo hc¡ógono bel lDopo ô¿l ov¿ntur¿ro miô¿ 1O
(L6 lrurrù, p¿ro uno mill,o (1,6 lruri) be bosqua

OrRcor-t¡D DEL TERRENo

Colon orl MoolRc¡oon
MÀPA

x0,5

x1

x1 ,5

. Vialar por un tramo de buena carretera concede un modificad or x0 ,5 , reduciendo a la mitaã el íenpo necesarro para
cubrir toda la ruta, sínfener en cuenta elterreno que crLLcela carreÍera.
.* Una cornpaiía no puede avarrzar através de bosque o bosque denso montando a caballo. Los Héroes jugadores deben

desrnontar y seguír a pie mientrasllevan a sus caballos delabrída.

Dinde la distancía recorrida por la velocidad de vaje de Ia compaiía, redondeando todas Las fracciones al entero rnás

cercatro. Elresultado esígualall'tenpo dettaje esperado endías.Latablaínferiormuestrala distanciarecorrida enmitlas
por uîa cotnpañía enun día devtaje corrienfe.

Vn-ocroao oE vrÀ)Eû

x2

x3

xS

L¡ cor.¡p¡ñil vrÀlÀ...

Apíe
Montando a caballo

Usando botes enmrío

MILLÀs ÀL oíÀ

20 (32 km)

40 (64 km)

20 (32 km) río abajo, 5-10 (8-1 6 km) a confra corrienfe

DrFrcr-ir-T¡o El TrnnrNo cRUZÀDo1 ES rRINCìPÀLMENTE

rrnty fác/' buena carrefera*

fá,c11
f er r eno ab ier t o, s enda o c a'rlino bten tr ansíT ado, ll anur as, pr ader as,
enunbote por unrío navegable

tnoderado tterras salvajes sin caminos, cotinas, bosques dispersos, ciénagas

dt{ícll pantanos, yer mo s, terr eno abrupto, bosques con buenos caminos * *

rmw ãrfícll bosques densos, terrenomuy abrupto, cualquier carnino o sendero
en el bosque Negro..

los bosques más densos, desiertos, lterras asoladas o destrozadas,
pasos montañosos

desalentador

t7ó1





fuerte yelmo y reôonôo escu\o æn4o.'Lenzo'ofilaío 
y 

"rpoôo 
brittanuT

De vohr en botalla. y hrþo vestióo,
Lo barbo trenzobo en nuöos öe Áueno.

! con toôo siento el corozrín peä6o como un montón 6e pieöras mæhæaöos.
CSryabo b.2So,el öosel óe ho¿os ôe este bosque t¿nebroso,

/>tn cLl¿^rr0 OlÁUnCL.

envíoïyuöo,tfoò"", poríue no sé qué salió mol.





tâ somBRâ - ha ãej ado de v olv er en urra f orrna fl.uev a, inclus o despu,ís de

las derrotas más rohtndas, tampoco la esperanlzaha deser-

tado delos corazones de quienes tuchan conÍa ella.

Pero Ia Sombra no tan sólo se fía de tnslrumenlos de gue-

rray delas malas acciones de sus servidores para sernbrar
Ia duday elternor entre sus enernigos. Las tentaciones que

habttantncluso en el corazón de los valientes han sido siem-.

pre alradas de la Sornbra.VÃíentes gju:efieros, ave'ntttreros y
reyes pueden, todos ellos, desviarse voLunfaríamente de su
cannino en las circunstancias oporfunas. No importa 1o pu-
ros que creafl que son sus motivos, o lo justos q:ue crean que

son sus firtes, ceder a sus deseos más oscuros les aca}ará
Llevando a ejercer su poder enbeneficío personal o parala
ãolrlínactón de otros.

Furntrs DE coRRoPCróN

Los avenhtreros acumulan puntos de Sorúraparareptesel
tarla car/a crectenfe ãeL ãolor,la ãuda, el carsa:ncío y elpro-
pio infeni¡, que acaban lastrando los corazones y las rnentes
de quienås se oponen alaSornbra. Sibien granparfe dela
corrupcíón se podría atribuir aIa angushta causada por los
hechos'del Señor Oscuro, la Sombra tan sólo puede exagerar
y nufrir debilidades ya extstenÍes. Confowne se acerca eI cre-

púsculo delaTerceraEdad, tas fuentes de corrupción se muL
tiplican e inc r emenf an su gr av e ð,ad. Lo s H éro e s s e ar r ie s gan a
anot ar s e punf o s de 5 ombra p rincip alm e nt e de cuatr o f or mas :

'He asistido affes épocas en elmundo del
Oeste, amuchas derrotas y amuchas estériles

victorias".

LaTterraMeãta lleva siendo aíaëada por las fuerzas dela
oscuridad desde su creación. En cada Edad, el rnundo ha
sído arnenazado por tos designios de un Señor Oscuro, un
poderoso Enernígo, incansable en el deseo de dorr¡narlo
todo. Sauron eL Grande, un espíríitmaligno de inmenso po-
der, podría.estar yarnás cerca de Iaitctoria ãelo que nadíe
osafemer.

Lapresencía delEnerntgo pesa eîlos corazones delarnayo'
ría delos habitantes delaTierraMedía, conla excepción de

los pocos af ortunado s gue viven en tos puertos del noroeste.
H ay rnuLíilfude s gue viv en aL e ste y al sur, que Ie ador ant corno
eluntco dios que han conocido.

Los Pueblos Libres det Norte se encuerttran entre los pocos
quehanacariciado un destello de esperanlza: el conocimien-
lo dg que, porpoderoso q:ueparezcaser, aSanl;-.onselepuede
resistir, e inctuso derrotar, rnedíanfe una oposiciónfirrne. ln-
contables batallas han sido ganadas y perdidas por ùiarøas
de 1o s pueblo s de IaT íer r a M e dta, y aunque Ia S orrúr a j arn ás



Exp er ímerú. ando aconf e cirniento s inq uietante s (v er Att-
gustia).

Cruzando u,rra_ zorua rnanclllada por las manifestaciones

de ta S ombra o habil ando en eIIa (v er Lugiar es as otados) .

Comel:.endo actos despreciables o deshonrosos, sea cuat

seala frnalidad gue pr etendan conseg¡rir (ver Fechorías).

Entrando en posesión àe un objefo o tesoro matdito o

mancillado (ver Tesoro m.ancillado).

ÀNø<-lstr¡
...be pronto ønt¿nbió gra estobo encerroôo, preso sin r¿mebio ¿tr

el inærùor öe un túmulo,,.

Yivíendo una vida de averttureros en un mundo en eL que

laluz se desvanrece, los héroes a rnerntão verán recorãada
su propia {ragllídad, y Ia del mundo que cor'oceî y arna;î.

Cuando tn Héroe jugador es festigo de un acontecimiento
ínqrnelanfe, o experírnerúa dírecfamertte una sifuactón an-

gustiosa, se requiere quelleve a cabo :una salvacíón de Sabi.

durta contra Corrupción, que suele tener CD 15.

Lafabla a continuación proporciona algunos ejemplos para
ayudar al M aestro del s ab er a de cídir si la sifuació n r equier e

una salvacíón de Sabiduría.La colttrrna dela derechaíndica

tos puntos de Sombra que se anota un personajg. si falta la
saLvacíón.

Loe¡Rrs ÀsolÀoos
€l oire no se movío b11o cl tccho ôel bosque, etzrr.o,ßøttz triato ,
solocontc 2 oscurô.

La oscuridadparece más espesa enla guarida de una bes-

ía rnaltgna, y el propto aíre cuelga sombrío allá. donde se

cornel.'ó r.;;îa_ rreg;ra tratción. El dolor y eI suftirntento jarnâs

abandonanLos pozos antaño habitados porlos sirvienfes del
Señor Oscuro, o las llanuras donde se libraron b atallas sâlr- .¡
grientas.

Cuando unHéroe jugador entra o permaîece alg.únl.ernpo
en rurîa zoîainfundida de malicia p or ta os curida d, y que ha
quedado asoLada, ãebelLevar a cabo una salvación de Sabi-

duría contra CD 
.15. 

Si falla lal:r,rada de salvacíón, eIHéroe
jugador se anota 1 purrto de Sontbra.

Los alenhtreros sólo suelen ertfi:ar enunhtgar asolado si
r e aIrnenT.e lo ne c e sit an, p er o t anúién p o drían tr op ezar s e c on
uno inadv ertidamente en el curs o de un vtaj e. El M ae stro del
saber podríarepresentar esto pidiendo a tos jugaâores que

Ilevaran a cabo una salvación de Sabtduría conlra Corrup-
ctón alvtajar através de regíoîes ãonde la Sombra es rnâs

frrcrte. La tabla de r egiones asoladas, a continuaci ón, rnues-

E;evrlo

Accidente grave o morfal, muerte enla
f ar¡nllia, c at âstr o{ e n atur aI.

D esp er Íar en una twtú a encarttaãa,

descubrir auntraiàor enfre los amigos,

encontr ar a lugar eí'o s s alv aj emente

mutilados, ver cótno se reúne un ejérciÍo

de la Sombra.

Esctavifud, fortura, elAliento negro, ser

acechaão por un espectro, vq eI Ojo.

Serinterrogado por et Ojo, ser capturado

por los N-gûl.

F<¡rntrs oE ÀNGUSTìÀ

Àneosla
P<;r.rTos DE soMBRÀ oBTENìDos

A c onte cimiento fr ágtco n ahtr aI p er o

inesperado o suceso muy doloroso.

.l 
punto de Sombra si se falla la

s alv ación de S abiduría.

Exp er irnenf ar dir e ct a"r.e.nte eI p o der del
Enernígo.

ElH,lroe se anota 1 punto de Sombra
sólo si falla la salvación de Sabiduría
sacando unl o .un2.

Asesinato macabr o, exp er iencia
terrorífíca, obra de los orcos
(destrucción sin senfido), rnuestra del
poder delÊnerrrigo.

Êxp er íencr a de s gar r ado r a, tor menf o
físico y espiritual, brulería.

2 puntos de Sombra si se falla la
s alv acíón de S abiduría.

1 punto de Sombra sea cual sea el

resultado dela salvacíón de Sabtduría.

Ademâs,2punfos adicionales si se

îaIIaLa salvación de Sabiduría.

1an



tralafrecuencta de las pruebas trecesarías que eI Maestro
del saber podríapedir cuando se viajara atravís de diferen-

tes tipos de regiones.

Deterrnínar si un lugar se considera Asolado o no se deja a

discrecíón del Maestro del saber. Es posibte que :u'na.zoîa

situada denlro de una regyón clasífícada corno salvaje, ãe

la Sombra o inctuso oscura no precise de salvacíones de Sa-

bíduría cuando se atraviesa. En cuanto aLa acumtlación
de Sonúra, Los dlferentes tipos de regíón ctasificados en el

rnapa del, Maestro del saber pueden servir como guíapara
decidír síLaregSónporLa que pasz_la cornpañía esfâ Asola.

da o no, teníendo en cuenta que las TíerraslLlbres rararnenle
estân Asoladas, y qre Ia rnayoíra de las Tíerras oscuras 1o

están.

¿Cuándo está,Asolada una zona?
Si el Maestro del saber no estâ seguïo y n"ecesíta:ur'aregla
rapída y dectswa para deterrninar si una zoîa por Ia que

pasa llrîa cornpaiía está Asolada, puede ftrar 1 d20 y corn-

parar el resultado conla tabla tnferíor Tierras Asolad.s.
Sí el área está Asolada, los Héroes lugadores quela cÍuzan
debenllevar a cabo salvactones de Sabi&nía confra CD 15

s e gyn índíc a Ia f abla. L a pr ueb a p ar a deÍ er rnínar s i e s una
zona Asoladapuede repeltrse si surgen otras razones pala
cor'¡siderar gue eLlugar es pernicioso. Por ejernplo,ur"azor.a
queha sido habitada durante siglos por esbirros del Señor
Oscuro, o actualrnerúe estâir$estado por ellos; el alma de

un pueblo que ha sido mancitt ada p or un asesinato lerrlbLe
o un acto de tratcíón; eI espírítu de unlugar gue esfá siendo

envenenado porhechícería oscura o hechos similares.

FrcuonÍas
"Pr¡¿òcs òecir que Xo ero òanosioåofucræ 2 te lo luité. iPues soX

ôcrnosioôofueræ poroti, m¿ôia¡ro!". Borcmir ôio un solto X sc

precipïtrí pr encïmo ôe ùo pieôro hociofroôo.

lnctuso los héroes más virfuosos pueden encorttrarse en cír-

cunstancias que les l:.enfen ahacer aþo que porrga etl,cues'

tión su integrídad.Tales fechorías pueden ser el resultado de

un accídente o de unaíncornprensíón, pero farnbíénpodrían
resultan de Ia terúación de Ãcanlzar un objeLlo noble por
medios innobles. En una ,ípoca enla que la oscuridad crece

cada vez rnás, guíenes luchan contra e[a deben dorntnar y
vencerlos impulsos oscuros quehay en su interior.

El Maestro del saber deberíapreventr alos jugadoÍes cuaî-
do esiín apunto delLevar a cabo unaFechoía. Esto a veces

puede resulttar dtfrc1l, perolatabLa ãeFechoíras quehay rnás

abajo pueãe usars€ cornobaseparala decisión.

Si et Maestro del saber defermrna gue se ha colr.ell'do una
Fechoría,! eI personaje u/rpable se anota anttornáttcannenle

cierlo nurnero de puntos de Sombra (ver tabla). Los Héroes

)ugadorës no fienen derecho a una salvación de Sabiãuría
cuando corneten unaFeclr'oña, puesto que îo es!án síendo

tentados por la Sombra: están adoptando sus métodos de

forrnavoluntaría.

M en1lrr a prop ó sif o, rnanípuLar
sutilmente Lavolunfaã de otros

Agresíónno provocada, abusar dela
propia autor ídad p ar a ínfluencíar o

dornínar
4 punfos

5 puntos

FrcHonÍas

-)

Àcclór.¡

2 puntos

Feclrcría accidental

Torrnento y torhra, asesinato

A'¡.enazas violentas

Cobardía, robo

G¡nacn or
Soi.¿nna

Ánr¡
Àsol¡o¡.
coN uN...

1

1-3

't-5

Tunn¡s Àsollo¡s

Unavezpor cada2

1-7

Unavezpor cada14

Tie-rras libres,

Ttenas

Tierras saLvajes

Tierras oscuras

Rraról¡eoE sE

CRUZA

Unavezpor cada
hexágono.

Fn¡cu¡ncn or
LA SALVÀCIÓNI OT

S¡nroonÍ¡
Sóto cuando Lo requíera
la avertttna actual.

'Tierras dela
Sombra Es importante tener en cuenfa que fan sóIo íntentar algo

despreciable es uîa lechoría, fanlo si Ia acctón alcan:øa su
objeflo como si no. Si ta accíón se clasifica corno unaFe-
choría debido a círcunstantcias de las gue los jugadores no
son conscientes, como por elemplo si fienden una embos-

142



caLa a quien creen cuþable de un crítnen odioso (agresíón

no provocada), pero que rnás tarde restilta ser itrocerrfe, no
deberían anofarse de trlnediato los puntos de Sombra. En
Iugar de ello, su cornportarniento cuando eL error saLe ala
luz delerrnuta si se anofan puntos o no. Si su reacción es ta
contr tción, y hacen un intento sincer o de enrnendar eI er r or,

el Maesfro del saber puede no trrtponer los puntos. Esta op-

ción no del¡ ería s er demasiado f á,cll, y p o dríane sult ar eî :ur'a

misión s ecundar ía para to s H,ír o es jugador e s .

Trsono MÀNCTLLÀoo
$lí, ðurontc ü""Sor oíros, puòieron verse sn los ðíos tron-
quilos lros huesos øaorrn¿s entrc los pilotcs orn¡inoòos ôe ùo

vie¡o ciuòoò. Pero pocos se otrøvíon o cruzor ese sitio mol-
ôito, 2 m¿nos oún o zombullïr¡e en el oguo esco,lofriontc o

o røcuperor las pieòros preciosos lue le coíon ôe Lo corcqso
putr€loßto.

Qtnzâno se desLuzca como la plafanr se oxide corno eLhíe'
rro, pero el oro puede corromperse ítn rnâs rápido, ya que

arnenudo se busca con un antsiaferoz. Et tesoro enconlraão
enla guarída de un monstruo rnuerto o enterrado e'nuîa
turnbal.argo lrempo sellada puede estar manciltado, consi-
guíendo con su brillo dístraer a los hombre s y Ilenar su coïa-
zón de avartcia.

I

Los Hé¡oes ju$adores deben superarunattradade salvación
cortt'ra Corrupcíón cuando encuerttranl un tesoro :mancila-
do, o se fienen que anotarla ca:ntlãad de puntos de Sotnbra
indicados enlatabla.

Cor.rsncuENcrÀs oE LÀ Connopcrór.¡
f2o ovonz¡í mræho mos; se serrcó sn eL sr¡¿lo h¿l,côo, qbonôonoil-

ôose o un completo obotimi¿nto.

Los avenh;lleros que se atreven a desaftarl,a acednanfe oscu-

ridad s e enfr enlan al rie sgo de v er s e abrumado s p o.r la p ena.

Entírminos de juego,unH,íroe jugador debelener cuidado
å.e no acurnular rnás puntos de Sombra de los gue es capaz

de deshacerse.

Cuando el total de punfos de Sornbra de unhéroe es igual o..
rnayor que su punh;r;ción de esperanua, queda Desanrima- .

do, puesto que su espíritu se ve debilitado por demasiado
dolor y pesar.

Nuevo estado: Oesanimado
. llna criahlra desani;"naðal:'ene desverttala enlas l.:rradas

de ataque.
. La criatura falla aulornáícarnente tas pruebas de Ca'

rit-..
l

Un personaj e Desanimado puede conlrarrestar ternporaÞ
rnentelos efecfos de dicho estado gastando inspiración. tlsan
inspiración eltrnína la de sv entaj a ett :uîa f:r'r aàa de af aq:ue,

o perrrife que elh,ároe jugador lIeve a cabo una prueba de

C arisma c on de sv entaj a.

Bnotrs oE LocuRÀ
" ¿Qu¿ h¿ ôicho? " gnto,," Lqué Iw lwclw?."

Cuando unHéroe jugador Desanim aão obleneun resultado
ígual o tr$eríor aIa diferencia entre su total de puntos de

Sombra y su Sabidunarníertfi'aslleva a cabo unaprueba de

caracferßhtca, frada de ataque o trrada de sùvactón, sufre
unbrofe delocura.

Por ejemplo, un Héroe jugador con Sabiduría t0 y 15 pun-
tos de Sombra, suíle un brote de locura cuando obtiene un
resultado de 5 o menos mientras lleva a cabo una prueba
de caracteística, tirada de ataque o tirada de salvación. Si
obtiene otro punto de Sombra eI brote sucede con una tirada
de 1-6, y así sucesivamente.

Cuando ocutre esto, eI)ugador entrega el corúrol de super-
sonqe al-Maestro del saber durante un corto período de

tiempo. Et Maestro del saber ínterprela la crisis, obligando
alpersonaje ahacer algo que después Larnentará. Aquíve-
mos ejemplos de las consecuencias de los brotes deloct;;"a
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12

15

12

.l 
punfo

15

2puntos

I ESORO MÀNCILLADO

Del tesoro de un trol, 1 punfo

Deltesoro deunDragón

Delafortaleza de un
Señor Oscuro

1 punto aufomáltco
Fallarla salvación
significa anolarse 3

punfos adicionales.

Pnocron ¡cl¡
OEL TESORO

(Elr¡rrlos)

Ganlncn or
SOMBRÀ

Robado deunlúrntlo
ærftguo



Rabia - elpersonqe no deja de darLe vueltas a agravios
reates o imaginarios, hasta que reaccrona agresivamen-

te alo que percibe coÍtto :urre' arnerLaza o una fuenle de

oposición.

Un Desanimado Lifstan entra en una tumba en rui,nas del
bosque Negro con Trotter, y fatla una prueba de iabiduía
(Percepción) sacando un L EI joven hombre de Bardo ya ha
empezado a sentirse inquieto mientras baja los podridos
escalones que llevan a la cámara subterránea, y culpa en

secreto a su amigo kotter por conducirle a esta sifuación.
Cuando una araña emerge de repente de la oscuridad, eI

Maestro del saber decide que Lifstan huye del lugar como'

si hubiera fallado la pr ueb a, dej ando ab andonado a Trotter
para que se enfrente stílo a Ia criahlra. /

Cuando r;rnbrote delocurafinalrnente se acaba, el persona-
je recupera et control de sí mismo y ve finalrnente su rnente

Itbre delarnaraña de rrttedo y dudas enla que cayó arttes de

enlrentarse a ta crisis . En flírrnínos de juego , un jugador que

ha sufiido unbrole delocuraborra todos los puntos de Som-

bra guellevaba acumutados y se anolaun punto de Sornbra
'Permantente',

Los puntos de Sombra perrnanrentes no se pueden elírnínar
( s on una,t or r up ción p er m anent e del e spír ítu y ninguna rn a-

giapwedy quitarla), pero atodos los efectos se cuentan como

puntos de Sombra normales.

Drer¡¡rnacróN
Ademâs de'poner a cero' sumarcador de Sornbra, cadavez
gue un Hé.roe lugador suÍie un brote ãe l.ocura desarrolla
r¿rt rÃtevo defeclo de la debllidad ante la Sombra. Su debi-
Ltdad ante la S ornbr a ãeferrnina Ia nafin aleza precísa de

la degeneración, ya que los, difererttes defectos se eligen de

una lista relacionada dwecÍamenfe con su áeblLtdad anfe
ta Sornbra.

Urra debilid ad ante la S ombra r epr e s ertf a la fr agSltdad tnte-
riorprincipal deulttndivtduo; su suscepfibilidad a cierto tipo

l'Depresión - elh,lroe cae err un esfado profundo àe de-

presión. No puede propoîer tarea algunarníenfras dtlla
ta crisis.

D es esp eració n - elhér o e no pue ðe enc ontr ar ni unabr u-
na de esperanza en su espírifu, y por Io tanto no puede
usar inspiracíónhasta que su corazón se alza ãe rtuevo.

Codicia - elpersonaje síente un deseo irre{renabLe por
un objeto que îo le perhenece, e infenta obtenerlo en se-

creto.

Si es posible, el Maestro del saber debe{ta basar las conse-

cuencias de r;;nbroÍe delocrlra, obíen enlafitenle que causó

el aurnento de puntos de Sombra, o bíen en rßro de sus ras-
gos negatlos (ver 'Degeneración' rnás adelanfe).

Enlarnayoría de casos, ta crisis provoca:uîa agresíón de aI'
gunfa;po, verbal o físíca, sobre el objello más probabl e y ãís-

ponible. El Maestro det saber debería eLegír eLpretexfo rnás

adetuaão y construir el episodio a su alrededor.

Por Io general, tmbrote de loctlra se resuelve en cuanlo eI

personaje obt:.ene et resuttado desencadenante, pero eI

Maestro del saber puede posponer la reacción, perrnilten-
do que el jugador mantenga el control de su personaje, sólo

para arrebatárselo enunmomento posterior o lr'ás apropia-
do (especialmente si, por e)ernplo,Iaírada que provocó eI

brole no era parf'tcularrnenÍe relevartfe).

I 2 3

Rencoroso Brutal Cruel

Avaricioso
t

Suspicaz Engañoso

Ofendido Arrogante Orgultoso

Alfanero Desdeñoso lnfiigante

Ocioso OLvrdadizo

Orernmacrór.r

lnrliferenfe

4

Locura del trotamundos

Maldición de Ia venganza

Atracción de los secretos

MaI del Dragón

Alracción del poder

Cobarde

Criminal

Traicionero

Laãrón

Tirârico

Orntlo¡o ¡nTr
LÀ SOMBRÀ

|.a4



de tentacíón o defecto de cornporfarníenlo. Esta vulnerabih-
dad es explotaðapor elpoder corruptor de ta Sombra, q:ue

v a r ef or cíendo gr adualrnenf e el c ornp or t arníento del hér o e .

CadalistarepresenÍa sus cuatro defecfos en orden de grave-

dad crecienfe:laprirneravez q:ue unhéroe fallay es presa de

Lalocttra desarrolla elpriner ãefecfo de la debilidad anfela
Sombra de la lista, después eI segundo, y así sucesivarnenfe.

Iht aveitturero con defecfos no ha perdrdo la posibilidad de

converfírse en un héroe. La mayoría de personales descri-

tos en los libros muestra las consecuencias dela corrupción
pero, eîIa mayoría de los casos , soî capaces de rr'antener
araya sus debilidades, ø/rfando sus consecuencias rnás fe-
rribles.

Consecuencias de la degenenación
Laprímera enlrada de cada lisfa sirve corr.o uîa especte de

'a:/tso' para eL jugaãor: su personaje ernpieza a desl.zarse
hactala Sombra. Un jugador puede usan este hecho en su
venfaja aIrúerprefar su rulevo defecfo del.a debllidad ante
I a S ombr a y obtener insp tr ación, igual q ue ínler pr et ando las
caracterßtícas derivadas de su trasfondo.

Ncanløar la segunða entrada significa que eL personqe ha
avanuado en su camino, cadavezrnás oscuro. Aàernás ãe

Su rurevo defecÍo, cuaLqrierhabilidad o rasgo que perjudíca
su defecfo de Ia debllið.aã anfe la Sornbra pierde aufornált-
carnenÍe La ventaja. Por ejernpLo, los Rohirrim aman a sus

cabatlos como si fueran su familia y pueden tener verúaja
en las pruebas de Trato con anirnales. Un Rohirrim con la
MaLãíción de la vengarlza que se vuelve Brutal ya no trata
alos caballos contanfa amablltdad como antes ypíerdeLa
venÍqa en las prueb as deTrafo con animales.

en muchos casos, el tipo de conducta que conduca a cometer
Fechorías; eIHéroe jugador eslá descendiendo hacia la oscu-

ríð.ady se precipita h acía ella.

La cuartay úllrrma coLttrtna deja aunHéroe jugador aLborde
de converfírse en un PNJ. ,Además de su rúLflrno defeclo de

la ãebllídad antela Sombra, todas las pruebas ãe,Carisrna
stÍren desventfa, así como las pruebas de Sabiduna (Pers-

pícacía).Ylo que es aunpeor, siempre gue se enfrente auna
síítacíón enla que eI cuarfo defecto seareLevante, elHéroe
jugador deberá"lIevar a cabo una salvación de Sabíduría CD

15 para refener el control de sí mismo . FaIlar signíftca que .r

achia corno indica su cuarfo defecfo dela del¡llídad antela .

Sombra. En este punto, es posibte que sus amigos insistan en

que úandonela conpañía, y eIHéroe jugador esfarâ obli-
gado aretirarse.

Àgravamiento de un fallo
Cuando wrHéroe jugador fallawøprueba de caracfeñsttca, .

un dëfecÍo dela debllídad anle ta Sombra puede ernpeorar
dtarnht carnenfe suya depor sínegaf:wo rest;JÍado.

1

Si lai cons e cuencias de una f:tr ada I aIlída pue den ver s e af e c-

tadâs por un defecto poseído por unHéroe jugador, el Maes-
tro det saber puede ag'ravar el resuhado deLa acción, conir-
Íténdolo en un r estillado catastr ófíco .

Por ejenplo, unhéroe Brutal íntenta írnpresíonar uíLizan-
do Carisma (lnt:rntdacíón). El jugador fallala trrada, y el
Maestro det saber dete¡rnina que eI aventurero lLegó a sa-

car la espada y herir a alguien en su intento excesivo de

tnímidación.

La fercera cohxrtna es rnás ínciertay alcatuarlaindíca qwe

un p er s onal e pue de e sf ar de s tinado aI r ettr o, la b age ãi a o I a
villarúa. Að.ernás de sutercer defecfo àela debllidad anteLa
Sombra, los Héroes jwgaáores guehanLlegado a esfe punto
sufren desvenfala en todas las pruebas de caractertstica so-

ciúes, excepto si su defecto su$ere directarnertfe gue no es

así.

.Por ejernplo, unhéroe Engañoso no sulre desvenfaja enlas
pruebas de Carisma (Engaio), unln,íroe Cruel no ttenení'.
gírnproblemaparaliJ.evar a cabo pruebas de Carisma (lnti-

rmíãación), efcéfera.

Ten en cuenta que eI cornportarniento implicado porlaferce'
ra colurnna delos defectos de la deb:Jtdad arúeLaSornbra es,

O¡scnrpcroNEs oE LÀs oEBrLroÀDEs
OE LÀ SOVNNA

C ada v e z qr;'e un H ér o e jugador de s ar r oIIa un def e cÍo, da un
paso más hacia su cornpleta derrofa a manos de la Sombra.
Esf.á,renunctando a sus ambiciones superiores, acarnbío ãe

emociones rmás prírniltvas y rnás simples. Eslâ canútando
respeto por arrog;aîcra, amor por codicia y confiarlza por
sospecha.

Esta sección descrtbe cada debilídad antelaSornbray cada
defecto presentado en eL juego. Et Maestro det saber puede
usar las definiciones aquí enunciadas para deterrnínar Ios
efectos de unbrofe ð.eLocura o para decidir síun ãefeclo de'
bería afeclar o no al comportarntertto deunHéroe jugador.
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Àtpacción de los secpetos
"Los roíces ôc ¿so.¡ montoño.¡ t¡ener. qtjæ scr vcrôcåcros ro;íe¿s.

Íoy olhí sïn òuôogronôes secrøæs ¿nt¿rroôos, que noòie ho öes-

cubi¿rto toòovío,".

La curio sida d y Ia nah;r alez a ínquisilla s on virfu de s de s e a-

bles en un individuo, pero eL conocimient o puede estar al ser-

vícío de un uso 'rnaIígno, y los individuos instruidos pueden
rnirar por encima deLhombro alos demás, fachânãoles de

bobos e ignorarttes. Los secretos son petþosos, y el, propio
deseo de descubrirtos pueáe corroÍrlper elcorazón.

Àltanepo
Un persona)e alfanero rLo recorroce con factLídad la sabidu-
ría quehay enlas palabras ylas acciones de otros, y l:.ende a
reihazar fodo consejo y oferta de ayuda.

Desdeñoso
1Jnhéroe desdeñoso trala con ãesdén tas proposiciones de

otros, tútllzando cualguier oportunidad para burlarse de

ellas por su supuesta falt a de íãoneídad.

ìntnigante
Un avenhsero intrtgante se guarda para sí en todo rno-
mento sus pensamientos e intenciones, negándose a dar
consejos, y sólo haciendo caso de su propio juícío. Poãría
a veces estar de acuerdo con las opiniones de otros, pero
sóLo para quele dejaran seguír sus propias elecctones rnás
adelante.

Tpaicionepo
Cuando unavenhtrero sevuelvetratcionerono se puede con-
ftar en que ya a curnplrr su palabra. No le import atraícíonar
a sus amigos y aLiaãos sí es enbeneficio propio.

I'

Àtpacción del poden
"iCu locuro nos llsvoró o ùo òcrroto!" Stioí Borcmtr. "iITl¿
pnasfuero ðc mi! ilruensoto! lCqbez¿ òuro! Corrcsvoluntorïo-
mrlru o"lotr,rruotte 2 ornrinos nuestro co¡¡sorr.

Cuando aunlnonúre se le da una posición de auÍoridad de-

bido a su,rango, sultnale o su estatus, puede acabar conÍun-
dtendo sús propios deseos contos deLagente alaque ðebe-

ría guiar¡ y rna nte'ner a s alvo. El p o der e s Ia q.uirúaes encia de

las fentaciones, y pîoporcíona a la Sombra una forma flácll
dehacerse con eI corazón de quíeneslo desean.

Ànnogante
l-Lnhéroe arrogante no pierde oportunidad de subrayar su

propia imporfancia, amerutdo rnenoscabanrdo a sus iguales
y cornpañeros.

Ofendido
Un avenltnero ofendído eslâ a merutão írritado y stente

arnarg;ura hacía Ia gente a ta gue debería proleger, puesto
qlLe cree que arríesga su vida enlavor de individuos que no
r ecorto cert tas acciones que lev a a cab o en sub enefício.

Ongulloso
El orgullo extrerno se suele lraducir enun exceso de confian-
za, rlrl sentimienlo que ciega a unhéroe ante sus propios lí-
rrites y debilidades. Pretende síerrcprehacer suvoluntad, sin
inportar tas consecuencias que otros pueden sufiir.

I lPanrco
l-Lnhéroehrárlíro eleva sus acciones y deseos alníveLdeuna
causa justa. Su desprecio por Ia vida de Los dernás es tan
profundo que hará cualquter cosa para_ alcanzar sus fines,
sin importar el coste de los rnétodos ernpleaãos para ha-
cerlo. Cuatguier opínión ãíscordantela consrãera corno .ufta

Íraicíón.
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Locupa del tpotamundos
"?*ngtnecnsiòoô òe un ôesconso, un òesconso mu2 üorgo, como

t¿ þ ôicho. Probobl¡nn¿næ un ôcsconso p€rmonsnt€: nocreo qug
vu¿Ivott-

Vagar por ahí stnllegar a asentarse nunca enningúrnlado
podría ser el destino delarnayoría delos avertttneros, pero
tteva consigo elriesgo deno encontrar jarnás algo porto que
vivir. Es verdad que el carnrno continúa si ernpre, pero ¿a dón-
de se dírige?

Cobapde
Unh'íroe cobarde sóto se preocupa de su propia seguridad
en cualquíer circunstancia, y hace cualqurer cosa para sat-

varse cr;antdo slrrge :uîa aÍnerlaza.

Olvidadizo
Olvtdadizo indica queuîhéroe atnenudo se pasa eLt:rcmpo
despistado y fartfaseando, y encuerttra dlfícllrecordar, incLu-
so las cosas írnportanfe.

Ocioso
Hace faltamucho para_ q:ue un aventurero ocioso se ponga
en accíón. Se disfrae fáclrnertte, y hay que convertcerlo
con zalarnerías para que parfícþe por cornpl,eto å-e una ac-

llidad.

ìndifepente
Un avenhnero índlferenfe píerde eI contacto con el :mundo
fitera ãe sí mismo. No puede sentir compasíón, y pierde ra.

ptdarmenfe ínfenís por los asuntos que îo Le concternen dí-
recfamente.

Engañoso
Un avenfrero engaioso no tendrávergúetua alguna en des-
pístar a otros con menltras y esLratagernas, mienfras sus ma-
quinaciones favorezca:n sus fines y sus necesidades.

Ladr,ón
Un aventurero ladrónlna descubíerto que todo 1o que de-

sea puede ser suyo: Ían sóIo l:.ene que echarle eI guartte. Ha
aprendião que hene derecho a apoderarse de fodo to que'
qtliera at sacrificar eI arnor de sus iguales y eI respeto por
símismo.

Suspicaz
Cuando las posesiones propias ernpiezan a abrumar y se

corl ier t en en un te s oro que hay que guar dar, inctus o elbuen
conselo de a'rr,ígos y aliados parece erLrnascaraî dudosas in-
tenc:ørles.

Mal del Onagón
...hqbío siôo otoccôo pr el D)oI òclDrogón 2, opôcrônôose ôe

ùo rno2or poræ òel oro, hobío huiôo conZl, 1 murió ôe hombrs
et el, yættw, obor¡ôonoòo por sus compoírcros.

Los ave'rttureros que recorreî el, carntno en busca de rtque-
zas perdidas, corrett et ries$o å"e corúraer una arútgua enfer-
medad capaz de co'rlertír una rnonfaña de oro encaniaão
en arnargas cenizas. Conîorrne ta Sombra afta:rua su presa
sobre sus corazortes, elrrutndo se eîcog;e a su alrededor, y

' alrededor de sus celosamente guardada-s posesiones.

Àvapicioso
Avaricioso descrlbe el deseo de acurntú,ar oro y objetos pre-
ciosos por encírna de todo Io dernâs, tan sólo por elhecho ð"e

poseerlos.

Maldlción de 7a venganza
"Ul)z gustorío çæ Çonòof csa¡viero o4uí! ilIlolöito sco pr
hobcfie esco.qiôo! ...Gn cuonto o ti, iø estcellocé contro los ro-
cos!" griaí, ! Þvonø o Bilbo.
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Los individuos que viven dela espada se veî siernpre fenta-
dos a usarla, fanto literal como figurallarnente, cuando su

voluntad se ve corttraríada o cuando creen que su honor ha
sido mancillado por uninsuho.

Conforrnela corrupcíón se esparce por el espíritu de unhé-
roe, este cornporlarníenÍo ernpeora, llevando a reaccíones

tnás exb ernadatnenfe v.:olenf as.

Bputal
lln hér o e brut al r e ac ctona lv,toLent arnenf e a Ias pr o v o c acio-

nes,y rnuestra poco control enlarnayona de circunstancias.

Cpiminal
llnlnéroe se vuelve crírnínal cuando ernpieza a considerar
el rnafar coÍno tma forrna perfectarnente r'aht;-al de conse-

guirun objelro, o simplemente dehacer que las cosasvayar'
como û qulere.

Cpuel
Un asterttttrero cruel no se preocup a de si sus acciones cau-

sandolory sufrimiento a otros, y esínnecesaríarnenfe salva-

)e con sus enemþs.

Rencoposo
Elhéroe arnenudo responde a agrairos reales o imaginarios
con v:rolenfa grosería. Depenãtendo de la provocacíón, el

hóroepodñaser simptemertfernuy poco educado, o directa-

rnenfe insultante.

Cór',ro socuMnrR À LÀ So¡rnn¡
Cuândo unhéroeha desarroll¿Ldo los cuafro defeitos deLa
debilidad antelaSombra, corre elpelþo de sucumbirtotal-
menfe aLamisma.

llnHéroe jugador que yatenga cuatro defecfos de la debili-
dad aníe la Sombra y sufra otrobrote delocura esfarâírre-
misiblement e p er dído, y que dar á f uer a de Ia p ar f,da.

Lo que te sucede aunHéroe jugador que cae er'rr.aîos de la
Sombra queda a díscrecíón del Maestro del saber, qlue po-
dría enconfrar la forrr.a de íncorporar et destino delhéroe
caído a la trama del relato achtal. Hablando en fermrnos
generales, un personaje que sucumb a debería ãesaparecer

r âpidarnente å.e1. jue go, pr ob ablernenf e corr'o cons e cuencia

de uno de los siguientes aconfecimienfos:

Retorno a Valinor. Cuando el peso de La S ornbr a úru-
rna arurm eIfo, éste procura abandonarlaTíerraMediaLo
antes posibl e, para îaveg;ar hacia las Tíerras lmperece-

derad deL Oeste, y aLIí curarse de Ia tristeza y Ia rn:seria
ãe esÍernundo.

,t

Locura Cuandounhombre, unhobbit ouîeîar'o cae en

poder de la Sombra, sucumbe aLalocura.Enlamayoría
de los casos, farde o fernprano esolLeva alarnuerte deI

h,íroe puesto que, o bien eI loco se suicida, o arneîaza a
otros hasta que se ven obligados a matarlo, o se rnuere
dehanbre en algunlugar solífarío, evtfado por hombres

ypor antrnúes.

1'

\
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- âuòlenclâs -
"¿Quién eres y gué quieres?" gritaron

poniéndose en pie de un salto y buscando a
tientas las armas. "Thorin, hijo de Thráin,

hijo de Thrór Rey Bajo la Montaña!" dijo eI
enano con voz recia, y realmente parecía un

rey, aún con aquellas rasgadas vestiduras y eI
mugriento capuchón.

Los averthneros se encllenÍran con muchos viajeros y vaga-

bundo s alo lar go del carnino, y pue den vtsitar c orte s y reino s

exlranjeros si sus avenfuras les llevan tan lejos de su hogar.

Siempre que traten con extraños deberán tener precaución,
ya que el pueblo tlano considera-que su ocupación es peculiar
o inclus o pelþosa, y su llegada suete eslar envuelta en rrlj'e do

y suspicacia. 
.lncluso 

cuando encuentrana otros enemtgos del
Enernigo,los héroes debenvrgllar sulenguay estan atentos a

su comportamienlo, ya quehasta los amigos de conliarza
pueden enf adarse rápídamenle cuando la duda les acecha.

EI éxito o el lracaso de la misión de una compañía a rne-

nudo puede depender àela gente cor-la que se encuentran
tos avenfureros en eL carníno. Hay rnuchos individuos pode-

rosos que a prirnera vista parecen habitantes normales de

las fierras salvajes, cuya aywå,a o consejo poáríafener un

Àctnc¡oEs cuLTuRÀLES
"€n vcrôoô noôo rsvelo ton cLorom¿nte sI pober bel$cñor Oscu-

ro como las ôuôos qtre ôivibøn oqvimes selc oponøn. Sin embor-

go, hoX ton pcofe X veròoò err el munbo *á, dþ [..J 1* to
nos otrøvømos o t¿ner conliorrzo e¡:gonrénôonos o oþuno contin-

gencio. Vivimos ohoro como øn uno isüo, mòcoòos ôe peligros,

X nræstros monos estín m,ís o m¿nuòo sobre los orcos qtæ sobrø

las orpos".

valor incalculable, y muchos enemigos astutos a los que es

rnejor evitar y q:ue, enprincipio, pueden parecei'amistosos.

Los aventureros pronto aprenden q:ue îo es oro todo lo que

reluce, ylo que es oro puede no relucir...

Los viajeros ylos avenhtreros son la excepcióny nolaregla
delaTierra Media. Poca genfe se aleja jarnás de su Iugar àe

nacintienfo y sóto sabe de otras tierras y otros pueblos por
ïumores distantes, si es que han oíào algo. Los hobbits de

La Comarca, por ejenplo, no trenen fratos con más hombres

qr.:.e corL los de Bree, rníentras que en Rohan confian poco

en los puebtos de las Tierras Átp"t.s y los hobbits son seres

legendarios.

La tabLa å,e Ia pâgina siguiente represenfa cómo se relacio-
nanlas culfuras delos dlferenfes Pueblos Libres entre síeneI
aío 29 4 6 de Ia T er cer a Eãad.

Por ejernplo, los beórnidas no fienen ãernasiada sírnpatía

por los enanos deËrebor, y el senfrniento es mutuo. Âunque





tos enanos respefanreùrnenteÍodo to que hizo Beornpor su

pueblo, creeî que sus seguidores son dernastaão groseros y
avariciosos pa;ra sugusto. Los beórnidas, a suvez, piensan

que tos enanos dan:másvalor alapíedray eLrnetalque ala
genfe, y por eso tes cobran de rnás por atravesar sus tierras'
Si r.rna cornpalía de h,ároes con la presencta de uno o dos

miembros enanos de consíderacíón ayudan aLjrnpíar eI Ca-

rrnno delBosque Ytejo que afraitesa et bosque Negro y ayu-

dan a los beórnídas cuando surgeî probtemas, ese 'Recelo'

pronto se har â'N eutral' y qrurá inctuso'Amistoso' tras años

de duro trabalo. Por otra parte, annque eI pueblo del Reino

del Bosque aprecía elheroísrno delrey Bardo, varios gruPos

de hornbr es de B ar do leñador e s firrtivo s que han enconfr ado

en sus fronterashanhecho que veaî a sus vecinos orientates

con cíerta animosidad. St eI Ar quero no hace nada, los elfos

det bosque Negro pueden erîpezat atenerrnuy poca conside-

racrón p ar a con tos hombres de B ardo.

Las actitudes indicadas serân eI punto inicial por defecfo

para cuaLquíer tnferaccrón social que tos h,íroes lIeven a
cabo con PNI al tnício ãe una carnpaia, Pero sus acciones

p o drían ( ¡y deb erían!) c arnbíar e st as entradas .

Pteferlido - Los miembros de esfa cuhtrra ttenen Ia rneior

constderación posibte. Las peticiones sencillas se conceden

çn segutãay se puedenteîer en cuenlalas más complejas'

Arnistoso - Los miembros de esta cultura son bienvenidos

abtertarnertfe y se les trafa de forma justa. Las peticiones

sencillas se líenen en cuertla positivamente y es posible que

tos favores rnás dífíctles, fanbtén.

Nerrtrat - Los miembros de esfa cuLt:ura son tratados con

irnparcialidad. Las peticiones sencillas se pueden conceder,

pero tas dificiles arne-n.udo se descartan.

Recelo - ,A los miernbros de esÍa cuLhna se les lrafa con

suspicacia. Las peticiones sencillas se pueden conceder con

relcencia pero, sin tazorres de peso, cuaLqtner otra cosa se

rechazará de plano.

Desconfianza- Se duda de tos miembros de esta culhl¡a o

las cutturas en cuestiónttenen un pasado complejo. Todas
'las peticiones, excepto las más sencillas o desesperadas, se

ven co'mo un intento de engaño o un insulto, o corno las pa-

labras deunpedígueí'o.

Desconocido - Los miembros de esta culfura simplemente

no se conocen o nuncahan oíãolnablarunos de otros.

Los cambios recientes delaTíerraMedíaya se reîlejan enla'
tabLa.Porejemplo,loshombresdeBardoltenen:unarelacíón
amistosa para coÍt los hobbits de La Comarca, m:rcrtfras gue,

en general,los hobbits deLa Cornarca no saben nada de los

hombres ãeBarão. Esto es debido alas acctones detformida-
ble señor Bilbo'Bolsón, que se enfrenfó íngeníosamente contra

elDragón Smaug, y Ie dío al rey Bardo laPiedra deI Arca de

flvárn, conla que negocíarlap azconThorin Escudo de Roþle.

Las canciones sobre laslnazaí;as delseior Bolsón se cantan

por todas tas TierrasÁsperas y los hombre s de&ardo, actual-

rnente, ttenena los hobbits en rrtty buena considerac ión. La

rnayoría de hobbits, por su parte , no f:enenníídea de to que

es un 'hombr e deBardo' , y ru sigulera ãónde se encuertfra.

La actrf;.td de un individuo que estâ siendo intimidado suele

de s c ender en I a f abla hasta'D e s confianza u'H o stil' . H ay que

fener en cuerttaque usar la habilidad lntimi dacíón puede ser

rrnaFechoría (arnenazas violentas - ver págrna182) yhacer
que qulen lo inferrfe se anofe 1 punto de Sombra aul omâttca-

rnentej tartto srttene ,íxtto como síno.

lnctuio si estás interúando íntlmtdar a un vilano 'en aras

delbienmayor', sigues adoptando los métodos de Mordor...

Pron ÀoorENcrA
Cuando uno se encuenha con alguien por vez primera, espe-

ciaLrnenteuno d.tos $randes, poderosos o sabios, esrnelor

comp ortars e ade cuaãatnente.

l)nrníernbro deLa cornp'aí;ía debel|lLevar a cabo unaprueba
de lrtteligencia (Tradiciones) CD 1 5 para preserttar al grupo .

Segun las circunstancias, la rrtlhtra, elnível de vtdaylare-
putación de unhéroe puedeninfluenctar en córno se reclbe

aunacornpañía.

Por ejernplo, es improbable que un señor ríco fengatlernpo
para' t.lrrr mísero arq:uero, y un rnaestro herrero enano qutzâ
no tengaínteres alguno en e'rtcontrarse corl:utta cornpaiía en

Ia quehay varíos glrerreros elfos silvanos.

El resuttado de esta prueba deterrn:tnalareaccíón inicial
de Ia otra persona. Si ta prueba fíene éxífo, usaLa ÍabLa

adecuåda a la acfitud del PNI hacía drclr.a cuttura. Si la
prueba falla, considera q.uela acfrítd del PNJ descíende

un paso sólo en este encuerttro social. Puedes consíderar

que Descono cíão y Recelo ocupan el mismo 'nível' ; en ar:r.-

bos casos la acîhtã adoptada si se falla laprueba esla de

Descor';fianua.
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Por ejemplo, un hombre del Bosque visita aI rey Bardo en
Ia Ciudad del Lago. Buscando Ia referencia cruzada entre
'hombres de Bardo' y 'hombres del Bosque' en Ia tabla in-
dica una actitud inicial Neutral. No obstante, el desdicha-
do hombre del Bosque falla su prueba de lnteligencia (Tra-

diciones) y así Bardo recela del tosco bárbaro del bosque
salvaje.

Cornpañías mixtas: síhay rníernbros de varias.culfuras eà
Ia cornpañía, usa la acf:rtud del portavoz, el Héroe jugador
quellevaacabolattradainicialdelrúeltgencia(Tîadiciones).

Rrnccronrs
Si 1o s H éro e s jugador e s pr e s ertf an utra p etrcíón al PN J, us a ta
actitud achtal ãe éste para deierrninar la CD.

l'

CD Rnccrór.rpÀRA LÀ ÀcTìTuD Pnffrnloo

0
Et PNJ saluda ala cornp ai'ría calur osarnente, y estarâ dispuesto ahacer aIgúnpequeí'o sacrificio y honran sus

más sencillas,

El PNJ aceptaráunríesgo significafivo, si es necesario, para awdar ala colnpaílía. Los miembros de la
son frafados cornohut! des de honor

ElPNJ hace cualquier cosaquele pide la cornpaiía, sino
paríentes :mâs cercanos

se trata de peticiones sospechosas o {uera deLugar
20 Laco:mpailíaes bienvenidaylos del PNJ o{recentodas tas comodidað.esyhonores que

DC Reaccrón PARA LÀ ÀcTìTuo ÀMìsToso

0
El PNJ hace Lo quele piden, si no fiene quelnacer r|rngtin nicree quehay algúnpeIígro. Se les ofrece

librernenfe

10
EIPNI satuda alacompañía calurosamenf e,y estará ahacer alginpequeño sacrificio y honrar sus

más sencitlas

20
PN) acepÍarâun riesgo significativo, si es necesario, pa,ra_ ayudar ala cornpañía. Los miembros de la

aíríasontratados como de honor.

DC Rnccró¡,rpÀRA LÀ ÀcTlTuD NroTn¡l

El PNI no ofrece ayuda. pero tampoco causa ningún daño

10
EIPNI
hacer

ofrece re{ugio ala compañíapara algunos días aregañadientes, ylnacelo que le piden si no tiene
sacrificio ni

20
ËtPNJ proporcionacualquier ayudao servicio rner.ores quelepidelacornpalía,pero descartacualguier otra

DC R¡¡ccróN pARÀ LÀ ÀcTìTuo Rrcrlo o O¡sco¡loctoo

El PNJ no o{rece ningiuna ayuda y pide ala cornpai'ría que se rnarc}re inrnedíatarnenle

El PNJ ofie ce (de rnala gana) r eÍug;o p ar a una no úre p er o nada rnás.

20
Ë1 PNJ ofrece aregañ.adtentes refugio aIa cornpaitíapa,ra:uîar.oc}r.e, yhace to gue le piden si no ttene quehacer

sacrificio ni

OC Rracclór.¡ pÀRÀ LÀ ÀcTìToo O¡scot¡Ranz¡.

El PNJ se opone a las acciones dela cornpailíay, srpuede,las frustra. No se les ofrece reîugio

El PNI no o{'rece ayuda, y píde ala cornpaiía que se rnarc/ne inrnediatamenfe.

El PNJ ofr e ce r efugío p ar a uîa îo che de nala gana, p er o nada rnás.
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Ee æerco elfinol ôe esæ lar,go año y siento 6e nuevo oñoronzo öe hs
míos.. 9íoior en verono es larababl¿. ôormir boiò la.s estrellas t
,uivìr öe cfol4uier cosa qu" slpu"ôe 

"n*n 
ro, y lrropor. \meöiio que

las noches se ala.raan. tonto mi corozón cowo mi borríyo oñoron la
comobíöoö öe l.oThimeneo y lafomilio. tr

Duronte las últìmas estaciones hemos ovonzoôo mucho. €l Comino bel
Bosque estó mâs limpio que nunco. Co6os hemos trabojobo ôurc y nos
hemos gonaöo un buen öesconso. Duestro pequeña coñpañío necesito
öeöicorse o ocupasíones mós omobbs quo mota? aroñas y oerseauir
w.ts.qos. P"ro h" o, hecho un buen triboio, y siento ^uj Li"n lolo",
*rLcobeza. oho, sabíenbo qu" "*^& hícrenöo etbin en elmunôo.
quirá un 6ío contorá.n cancíones sobre nuettlo renovoôo comíno, ty
guizó nos ôebicor,â,n un verso o 6os?





- [ase òe -
comunrÒaò

"Cuando eI invierno comienza a m,order y las
piedras crujen en la noche helada, de charcos
negros y árboles desnudos, no es bueno viajar

porTierras Ásperas'.

¿Cóvo FUNcroNÀ LÀ F¡sr or
COMUNIO¡O?

Los héroes no siempre están ocupados exptorando cavernas

profundas, luchando contra la S omb r a o huy endo de p eþo s

qu.e no s on cap ac e s de enlr enf ar. I nctus o Lo s av enhtl" ero s más

ansio s o s ne ce sit an algrin t'ernp o de de s c ans o p ar a dísfr ut ar
deLoqueofrecelavida,practícandounarf edurantealgunos
ãías,Leyendo unbuenlibro o incluso escribiendo uno.

Tanto si se invierfe dicho fiempo persiguiendo alguna noble
' tneta como s encitlament e de s c an:s ando conf or tabLerneníe

pararecuperar energía antes de volver al carnino, eltíernpo
gue los H,íroes jugadores pasan sin ir de avenhtras seliJ'.arna

E ase de cornurll'dad (el tiempo que p asan vtal ando, luchando
contra enemigos y corriendo avenhnas se tlama, sencilla-
rnente, F as e ãe av enhtr as .)

hito que rnarcaelftnalãeu¡año de juegoy elpríncþio d.el

siguienfe.

Como medía, una lase de corrutnídad que rr'atca el paso
ãe un ai;o debe represe¡rtar u'napalrsa enfre avenhtras que,
apr oxirnadarnente, dur a to ða una e st acíón.

Tres meses son suficient es para que cualquíer Héroe lugador
regrese a casa desãe cualquíerlugar delasTierras Ásperas

y a:úntengafi,ernpo de enconfrarse con su famitia y arnígos.

Adernás, pasar los meses rnás fríos del año como una Fase

de cor"rrxridad es una eleccíónnatural, ya que ãejaLas esta.

ciones más cátidas Ilbresparalasiguiente Fase de ayerthtras:
l'avtr al aíre Líbre es duro, y los aventureros prefieren esfar
b q o te cho cuando eI .v.tenf o aulla y l.a íer r a e s1 á, cubíer t a de

nieve...

Misiones mris largas: si la cornpañía está. e¡uarzada en

una misión ,ípíca queleslleva de unlaão a otro de las Tie-
rras ÁspÞras, entonces l,a parflð,a no puede dividirse clara-
rnertte enl avenhtras individuates. En ese caso puedes intro-
ducir unp Fase de cornunídad siempre que cualquter Héroe
jugaàor i;ube de nivel.

EstnoctoRÀ y srToÀcróN
Una Fase de cornunídad, dependíendo de córno estruchse
eI juego el Maestro deI saber, puede dt;;.ar ãesde unos días
hasfafodauna esfación enlernpo de 1uego. A1 principio de

una Fas e áe c ornunidad, Lo s lugaãor e s ãeb en ele gír si la com-

pañía se reftra a algúnlugar para pasæ Ia f ase como grupo
o si se dtsuelve fernporabnenfe y cadauno de ellos regresa
solo a casa.

Cyando hantomado esa decisión, ernpíezanahablar de uno
eî utto p ar a de ctrle al M aestro deL s ab er y al re sto âe jugado-
res lo que van ahacer y ð,ónde van ahacerlo.

Los jugadores son tibres de pasar el íernpo de Ia fase en
cuaLquíer lugar que han visitado antertorrnente durar
te la partlda. El Mapa del avenhsero es rtnry íttll en este

rnomento, especiaLrnenfe si tos jugadores to han achtúaado
y rnanrfienenunregistro de sus vrajes.

La r uf a qrle foma Ia cornp alía o cada H ér o e jugador err col
crefohasta su destino se considera que t:renelugar'frtera de

foco' y sin que sea necesarío realizar pruebas de waje ní de-

sarrollar acontecímíentos, excepfo si el Maestro del saber o
los lugaàores tienen la tntenctón de inferprefar los detalles.
En aras delaveracidad, los jugadores deben eLeg¡rlugares

Una Fase ãe cotnunidad es una sesión de luego que se de-

sarrolla segtmla eLeccíón de los jugadores. Conírnrnenfe,
dtnante la Fase de avenhnas los jugadores reaccionan ala
narracíón del Maestro ãeL saber, rnientras que durante una
Ease de comunidad elaboran tas historias y las ambiciones
de sus H,íroes jugadores. El Maestro del saber es el juezfrnal
enlaírtterprefación de las reglas, pero se Ie ínvtta arelalarse
y escuchar 1o que los jugadores guieren decw sobre sus per-
sonajes.

una Fase de cotnunidadrnarca la conclusión delaFase de

av enhlrr as actual, Io que tãe alrnertf e t:.ene lugar al I ínaL de La

sesión de juego.

El Có¡aruTo oE Los Àños
Elritmo por defecto de las partidas de Avenfuras enlaTierra
Medi,atratasobre ungrup o deH,íroes jugadores que partici-
pa eîr.lllna aventtlrapor año de juego. Si dicho rttmo se rnant
líene, entonces la Fase de cotnuntdadpuede usanse como un
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sifuados auna distanciarazonable deI area donde han esta-

do àe avenh:L-as dlranfe las sesiones ð,e juego recientes, te-
níendo fambtén en constderactónla duración que va afener
la Fase de corrutnidaá.y cuândo y dónde han decidido voLver

a encontrarse.

La compañía se petira a un santuapio
Tras una esfación ð.e averth-r:as fructífera(io guizáinfructuo-
sal), una compailíapuede dírig¡rse al santuario mís próxr-
mo, o inctus o puede encontrarse con que su aventuraterrrn-
îaerrrlrtr santuario, donde elige quedarse,

Los Héroes jugadores que se quedan en un santuario dedi-
can su l;'e'rrLpo a contar historias, escucharlas, corner bien

y descansar rnejor. Puedenhacer rtuevos amigos y aprender
más sobre elrnundo através de ellos.

La cornpañía se disuelve temponalmente
Cuando una cotnpaiía se disuetve temporalrnenfe, cada
jugador eIíge el Lugar donde su personaje se gueda. Nor-
mafmente,los héroes regresan a casa, ya qre el jugador ha
decidido que eI p er sonaj e necesít a pasar algún fíemp o enfr e
sugerúe, para considerar sus objetivos, pararneditar opara
de s ar r ollar sus relacione s p ers onale s eî c as a.

Oescanso y RECUPERÀcIóN

A1 inicio de unaEase de corrutnidad, los hrjroes jugadores
suetenrecuperanlos DG que hangasfado y sns pg, y sehbran
de todo el cansancio. No obstante, si un personaje suÍìe un
estado inusual (envenenado, herído por un arma terrible,
afectado por una rnal,ãíción, cinco nivetes de cansancio), en-
tonces só1.o recuperala mítad de tos DG que ha gastado , La

mitad de sus pgy se quita solo dos niveles de cansancio. Se

puede obtener rnás curación con la empresaRecuperación.

EvpRrs¡s

Se invita a los jugadores atLsar su creatividady enconÍrar
nuevas rrLetneras de pasar una Fase de cotnunidad. Amenu-
do,Ios jugadores no tter\en que mtrar rnâs aIIá del.arecierúe-
menf e ter minada F as e de av enhtr as, y a que la historia g ue s e

ha cornpletaão puede proporcionar varios cuÍsos ðe acción
quevalela,penaseguir, como Lrna nueyaamistad gue conso-
Lidar o :ur:' rtuey o s anfu ario aI que obfener acce so. Cualquier
acl'l.ndad gue pteáe lener un impacto perdurable en el per-
sonale se puede consideran un a effLpresa.

Habitualrnente, aunjugador se le pernífe elegir sólo tnra_ac-
tltdadpara que ernprenda su personaje. Una Fase de cornu-
nidað.rnáslargapodna permitir dos empresas. Si el Maes-
bo del saber estâ de acuerdo, en el caso de una pausarnás
Iarga, wt lugador puede elegir hasta dos empresas de Fase

de cornunidad diferenfes (no puede llevar a cabo 1,a misma
actividåd dos veces).

RrcupEn¡cróN
"iBien!" ô$o Çcnôof . "Se estÁ,resto,bl¿ci¿nôo. Pmnto estorós
curoòo ôel toòo. €Ironò ho estcòo cuiôônôot¿, òuront¿ ôío,s, bes-
be qn utrllcron oquí".
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Sontuorios
?lnos cuontos lugores ô¿ üo Cierro Dl¿ðio ss consiô¿-

ron sontuorios: lugorcs Jcôuros especïolmenæ oôecuo-

ôos poro ô¿sconsor, rccvpetanre I cr.tceîor,re, normol-
msnt¿ bt)o Io supervïsïón bs un onfitrión obi¿rto o òor
l,o bicnv¿niôo o ìos vi1¡eros. $ principio òeljucgo, cl
único lugor 1ve hsfrévoesjugoôores pucòen consiôeror

como sontuorio es Io ciuòoô be €sgoroth en el Loôo
L""ôo.

Otros lugores pueòen ho,bilïtorse como sontuorios cuon-
òo se visiton y se eLì,ge Lo crnpreso dbrir nuøvo sontuorio
(ver pó6ino 20L) ôurontc üofose òs comuniôoô.

Los sontr¡orios ron un punto iôeol pocc- eßpez;clt o wc-
minor viq¡es, to lt;a se troto ôe lugores en los que los
héroes pueôen encontror ôesconro, comiòoX relqgio X oltf
es òonôe pucôøn recupcror o sustitutr relïquios perôiòor.
(lno compoñío òe ovøntureÌros qu¿ pretenôo vner ê¡itn'
hocô"bien et e¡ploror 2 o,brir tontos ¡ontuortos como pua-
bo poro tr,trer opolo buront¿ sus vi11es. tln sonanrüo o
m¿nuôo Wrørecz o un mec¿nos o es su hogor. €sto pueòa

proporcionor bcneficios oôicionol¿s o Io compoñío. Con-
sukê ùo Çuío 6ellL2aesnp 6eL saberpoco nós informo-
ción sobrc sontr¡orios, mccsnos.

€stos son oþunos e¿emplos òe sonu¡orios: Voll¿, Ki-
venôel, €rebor, Khosgobclo Lo ca¡o ôe Beorn.



Los hóroes gravernente heridos puedetnecesitar más des-

caîso y recuperacíón que otros. Los que fenganunrivel
de cansancio alto, o ciertas condiciones, cor¡to Cegado o

Ensordecido, podrán fardar rnás tternpo en sanar, igual
que quienes sufran algunos tþos de herídas persistentes
o daí.o causado por ciertos venenos. Un personaje así

aflígtdo puede usar una Fase de corrnmidad para recu-

petalse rnediante cuidados y consejos de santadores ex-

pertos, visitando ciertos lugares místicos o sencílJamente

yacíendo eft uîa carna córnoda rníentras alguíenle lrae
soPa.

AIfnaL ãe esfaEase de cornuridad, los niveles de cansancío

se quitan, los Dados de Golpe y pgse recuperaî, y un estado

Se debe fe'ner encuenTaq.ue alrlqueUna etlmplacaþlehaya
elegrdo canútar sunahtrúeza deVengallo para adoptar un
estilo de vtdarnâsHonorable, no todo elrnundo enLaTte-

rraMediasabrá, o ni siguiera creerá, que sernejanfe cambio

hayaocurrído.

S¡r.¡¡n LÀ coRRUPctóN
Bqsabo cstor ollí poro curors¿ òcl ca¡r¡c¡rcio, cI mieòo 2 ùo

rnclancolío-

Los hríroes síenfenla carga de la Sombra confuerza sobre

sus hombros mucho después de que terrnínan sus avenfu-

ras. Sus rnentes siguen llenas de pensanrienfos oscuros, y
les acechanvisiones en sus sueños, o incluso rnienfras esf.án

despiertos.

Quienes llrhan cortft'aIa crecíente oscuridad pueden esfor-

zàrse para elírnínarlamancha dela corrupctón queles afec-

ta. Los Hthoes lugaãores gue pertenecen a dlfere¡tes culfu-
las us an díf er erúe s méto do s p ar a Itb er ar s e de la c or r up cíón :

1o s enano s suelen re cur rír ala f or j a p ar a q:uernar su fr ustra-

EN¡tnEN¡¡r.4rENTo
"17¿ o Lo onn¿río be ùo ciuöoòelo", ì¿ òïîo, "T rstïro öe ollí ùo

libreo ô¿ ùo Cbrre 2 los ovíos n¿c¿sorìos'Y

Algunas Virtudes culturales ofrecen la posibilidad de carn-

bíar, rnejorar o arnpltar su firncionamiento si un personaje
gasta una ernpresa aprendiendo a uf:ltzarlas de este modo.

Consulta ta descripción de la Virtud culturat para saber

córno fr,tnciona.

Ontrntn NoEVo RÀsGo
9n unosemonocstobon Xocosi rspttostos, con rtpofino ôe co-

lor opropioôo, hs borbos peïnoôos X recortcôos X cI poso or-

gulìoso.

llnHéroe jugador puede carúiar algo fundatr.ental sobre

sí mismo y úterar su rasgo distintivo, espectalídad. espe-

ratua o fircnfe de desesperación. Tales cambios pueden
surgir debido a aco'¡ttecimientos durante ta Fase de aven-

turas o cuando unhéroe jugador decide quehaLlegado eI

momertto de carnbíar supercepctón delrnundo. Sefrala de

r.;iîaernpresarmporf antequerequíereahondarenLapropía
alrna, buscar eL consejo de los sabios y llevar a cabo un
e sf uer zo c ombinado p ar a pt ov o c ar un c arnbio dur ader o en

su personalidad.

No se necesitaníngunapruebapara cornplefar esfa errlpre-

sa; el jugador aruxrcia que quiere usar la Fase de comur:j'dad

de este rnodo y aI lerrnínar se ha producido el cambio. El

Maestro del saber debe jvgar si et cambio es viable o no,
conlajusta induþncíaparaperrnitlr que eI jugador díríja
la evolución de su personaje.
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cíón golpeando et hierro alrojo sobre un yur'qtLe;los hob-
bits se dedican a alguna acllrdad gue arnar', corno arreglar
un jaÃín, pínfar o escribir un diario; y los elfos y los hom-
bres sueten crear, irrterpretar o recltar poemas y canciones.

lJnHéroe jugador que quiere eLjlnínar su corrupción debe

Llevar a cabo unaprueba ãe Sabíduría (Perspicacia) CD 
.13.

Si tiene ,íxifo, elirntna 2 punlos de Sornbra. Si su prueba de

caracferística obf.er'e un resuttado de 25 o rnâs, elirntna 4
puntos âe Sornbra. Los puntos de Sombra permanentes que

se obtienen at sufiir tmbrof.e delocurarto se gurarrrLlrr.ca.

Los Héroes jugadores qwe ínfentan sanarla corrupctón en
un santuariollevan a cabolaprueba de caracfertsttca corl
venfaja.

Si es adecuado para la personalid ad de unHéroe jugador, eI

Maestro del saber podrá perrnílr que utilice olra caracterts-

t:rca, corno una prueba de Carisrna usando un instrumenfo
musical o una prueb a de I uerza conherr arníerúas de herrero.

REt¡Nmsr coN uN MEcENÀs
t'Busco o ol6uten con quien comportir uno ovctlürro qtta esÍo12

planeonòo, y es ôìfícïl ôor con ¿1".

Un mecenas suele ser un p ersonaje poderoso o de granrepu-
'tación que de vez en cuando puede ofrecer alg¡n rnot',vo p ara
ir de avenhtras a:uîa cornpaftía, y atnerudo tambténpro-
porcíona consejos y apoyo de distinfas forrnas. Los Héroes
jugadores pueden reunirse con un rnecønas cuando esfân
en la Fase de corn.uníð,ady se encuenlran en el rrisrno lugar
que el individu o elegido y ésfe está, disponible para concertar
unareuniónyrecúír supetición de apoyo o consejo.

Los personajes que rr'ereceflserllamados rneceîas soîarne-
nudo to s rnás írnp or f ante s de la T ier r a M e dt a; eI M ae sl'r o d eI
saber fi:ene rnás inforrnacíón sobre cómo conseguir que se

c onvier t ant en me c efl as .

ÀnRrR sANTUÀRìo
"Ocuko cn oþun lugor ôeüonte òe nosotrcs estó ¿l h¿rmoso voll¿
be Rivenöel, 5on¡e íi'oe €bonò ¿n üo úhimo l/)oroôo".

Para abrir un ase¡ttannrento como sanfuario, Ia cornpañía
' ttene quehaber establecido ya durarúe la Fase ãe avenhr

ras relactones amistosas con sus habifantes y con cualquier
líder. lJna vez conseguído, todo el grupo puede pasar :utra
F as e de comunidad en el as ertf arrnento, r elacíonándo s e con
los habitantes y esfablecrendo con ftrmeza su acogida. Des-
de ese rnomerrlo,los Héroes jugadores pueden considerar

que eI asentanntento es un santuanio, lo que les permite des-
cansaÍ allí ãurartfe unlargo tiernpo y con efectivídaã (ver

página 199), así como restablecer cierfas aptifudes especia-
'les. El Maestro det saber ttene rnás ínforrnación sobre los
sanfuanios.

Rrcmn rÍTULo
"ieb nombro otr,i$o òe los €þs, X qre las estrellas brill,nr poro
ti hosto elfin ôel èomìno!"

Lamayoría ãe culf.nas conceden algúntíhÅ,o a los héroes, 1o

que da alos avenhneros atgo desaliñados un aire rnás res- ."

pefuoso a cannbío dela expecfalwa ãe ayuda cuantão searte-
cesario. l.J;nHéroe jugador guehayallevado a cabo proezas
convalentía dt;ranle ta Fase ãe avenhlras podrát, con elper-
miso del Maestro deI súer, elegírIa empresa Recibir fítulo.

En general, unHéroe jugador reclbwáuntíhio de su propia
cuLtura enbase alas proezas quelleve a cabo y enreconoci-
rníento auno de sus hijos que crece enelrrutndo. No obstarr
te, w,la cultura extr anj er a tarnbí,én pue de conce der un título
aunlléroe jugador quehaLlevado a cabo grandes gestas en

su nómbre. C on el tiemp o, un per"son a) e pue de reclbír v arío s
ltulos de ðiferenfes culturas.

Estos sontos beneficiosy elprecio defener untítuto. Enpri-
rner htgar, los H éroes jugað,ores ttenen rnejor constder ación
hacia los individuos dela c'Ãftna que les dio el ftulo que en
relación al resto de su pueblo en dos pasos de IaTabla le
actitudes culturales de Ia p ágína 1 9 3

Por ejemplo, los hombres del Lago no conocen bien a sus
'primos' del otro lado del bosgue Negro y su consideración
hacia los hombres del Bosque es neutral si un hombre del
Bosque ha sido nornbrado burgués, éI en concreto (y como
es lógico) tiene una consideración Preferida individual en loi
escenarios sociales por parÍe delpueblo de Esgaroth.

Adernás, ú Héroe jugador se Ie conceden tterras o una vi-
vtenda enla cornuntdad. El larnaño y los rasgos delterreno
o la casa valn eî proporción at Nivel de vida ãeI personaje.
Esas tierras sirven como sanfuario y f.arnbtén generan,:uîa
mode sta rent a de 5 0 p eniques de pLaf a aI año en beneficios.
Ese dirlero víene arnerntão enforrna de cosechas, artículos
comerciales o productos similares, y elpersonaje debeusar
su Fase de cornuridad o pasar durante la Fase de avenfir
tas para acceder a ã. EI dinero que îo se îecogle perrr;aîece
guarð.ado.
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Cr;lTona

Hombres de

Bardo

Beórníå,as

Dúnedavt

Enanos de

IaMonfaí'a
Solitaria

Elfos del bosque
Negro

Hobbits de La
Cornarca

iHombres deBree

Hombres del

Hombres de

Minas Tirith

Jínetes de Rohan

Hombres del
Bosque

Héroe delos
hombres det
Bosgue

Entre los hombres
det Bosque

TÍrolos DE LÀs coLToRÀs oE LAS Tr¡Rn¡s Àsprnas

Bnr.reFrcro

Tierras enla zona septentrional deVaIIe o en los Valles
lnleriores o Superiores.

llna grarya en cuaLquíerlugar de tas tierras de los
beórntdas.

Los dúnedain no rrndenhonores a los aventureros. Los aliados de confianza son llevados a la
casa deË.lrond y aLIípueden ser nombrados amigos de los Elfos.

Los enanos so'nrn1Ly reservados sobre todo lo relacior'ado con sus costumbres y no conceden
fífulos a los ave:nh;leros que no perfenecen a su cultura. Así, un Héroe jugaãor que no sea eîa'îo
no podrá elegir La ernpresa Recibir un tíh-úo parala cultura enaîa.

El título 'Amtgo de los Elfos' no es un fítulo sino rr.ásbien
urnabendíción que se oTorga aunhéroe que seha ganado
La con{íanza de los elfos. Aún así, un amigo de los elfos es

bienvenido ,p or elRey EIlo y se le concede unahabtfación
confortabl¿ las Est ancias de Thr andull

A los hobbifs no les gustan los aventureros ni les Labíenverida. Si en aLgrinrnornento las
cwcunsfancías deben recorrocer elvalor de unH jugador que no es hobbit le pueden oforgar
el fítuLo honorarío de 'lrontero' , y folerarían que aI este delrío, er.LLna casa ãernadera,
ladritlo o

tlna casa o una granjapequela en las tierras deBree

Una casa propíedad del Ayuntamiento

t-[na casa en el círcwlo infertor dela ctudad.

Tierras enlaMarca de los Jinetes.

tlna casa de huéspedes en elPueblo de los hombres del
B osque, r;;na cab aia en Rhosgob et o una cas a arb ór e a en
elSalón del Bosque.

I ITULO ÀsrnTavunTo

Thegn Yalle

Thane YrejoVado

Amigo de los
Elfos

Estancias de

Thrandull

Respetable Bree

Burgués Cíudad delLago

Guardián Minas Tirith

ErlorasEscudero

Búsqoroa oE sÀDER
...X esaròio,bon los mopos historioôos 2 los libros òc ciøncio lue
hobío cn lo coso òe €lronô

de lnfeligencia (Historia), (Naturaleza), (Saber) o (Acertijos)

CD l5 con ventaja.

LaTíerraMedía es rn.uy rica en historia y saber antiguo. El

Hàroe jugador puede consultar manuscritos mohosos, bi-
bliotecas prívaãas o las menfes de los Sabios en busca de

la respuesta a:una cuestíón.específica. Tras complefar esta

ernpresa, elHéroe jugador puede lLevar a cabo una prueba

Si ta prueba f:.ene éxífo, et Maestro àeI saber responderâ a

trespregunf asdel jugadorenrelaciónaunternarelacionado
con la h"¡"ilidad uttlizada. Si la prueba falla, eIHéroe juga.
dòr seguírárecibiendo tres respuest as, pero una o dos serán
falsas, crípttcas o engañosas.

2o2





- B€óRnròas -
BrnaN oE LÀs Moxtañas

Naciste eîluîalarntlia de pastores y cazadores

que vive en eI extrerno oríental de tas Monta-
ñas Nubladas. Desde que eras niño sientes una
granfascinaaónpor los altos y nevados picos,

y has p as ado rru-Lcho f:'ernp o lr ep ando y bus can-

do nuevos caminos entre las montañas. Tras

encorttt'ar aBeorn abrazasÍe su calrsa y has ete-

gído proleger a cualquíer irajero anigo que

atraviese los pasos montañosos en estos

. ttiempos de peltgro crecienf.e,
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- 
AVEnTtrURAS EÌs ItA -llrnnK nryEDIA

nomBp€ ôel p€asonÂJ€

Beran de las Montañas

ûnâòÂs ò€ sÀlvÀcrón

g+3fw
O'4 Dr**
O +1 Con¡iurci¿r

O *0 tnt¿ugercü.

O -1 sob¡¡utio

O-Compci¡in
lD *4 cott r.

haBrhòâôes

O +0 deqls(tnü)
Q +2 dmbocicþar)
O *5 }r¡l¿¿m(fu¿)
g +2 ergcrn(cor)

O *0 Þ¡t"l"(lnt)
O *2 t¡u"pwto"i¿n(Cor)

lD +4 ho¡rtôcton(Cor)

O-+0 tnv¿sdôæión(lnt)

O +2 Jugoô¿nm@er)
O -1 m¿¡¡c¡nc(Sqb)

O +0 flcu¡rolaæ(tnt)

O *1 Pr*p"¡¿n(sqb)

O *1 P*g¡wio(Ëcb)

O +2 P*su¡on(Cor)

O *0 so¡*(hr)
O *0 So¡w¡"tosombro(lnt)

O *2 s¡g¡t"(oo)

O +1 Sup¿ntvæ¡c(Sob)

O *2 Croô¡cørs(lnt)

O -.1 C"oto-noinoles(Scb)

f)l*l ôe viòa Marcial

clÀs€ y Guardián1 rRÀefonòo sírvterúerear jìr"#3åï0",,nrv€l

cultunÀ Beórntda òegrhôåò Ânt€ Alr accíón del
lå somunÀ poder

px0

fw
't6

+J

Deswæ

14

+2

Con¡daælón

12

+0

lnælìgencto

10

+1

Sobiôi¡ríc

9

1

L4mO

14

+2

Sombrc

Pmonm?

lnspltæìón
pâsqos ò€l p€ngon4|e

Cuallòoô ôLrdndvo

fiable. Ëres alguien en quien sà puede confiar,

er¡erloliùaò

Saber del enemigo.Coîceîtras gr aî p alte

àe tu energía enluchar contraut enemígo

normalmente aquû quepeor trafa af:.t amo

Êrpcrøa

Me pondría enrtesgo por un amigo

De*rpaetót

Sã que cuando lleguen los agentes de la Sombra,

seni de los orimeros en

Bonificcòor
por @mp€t¿ncio

+2

Clds ò¿

14
(16 con escudo)

lnicictivo

+2

V¿locibcö

30 pies
(9 m)

9

pq ÀctuÂt€$
9

pq tempopÂl€s ò€sÀnrmâôo

ôq

1 d8 por nivel de

guardtâr.
Cbt4t 

-

l'db

frø

¡2¡ûbæ

ÀtÀqu€s
Bontf. daqu Dclo/dpo

Espada corfa +5 1 d6+3 perforante

Gran arco* * +2 1d8+2perforante

Daga r5 1d4r3 perforante

. Puedes lanzar 1 a dagahasta 2O pies (6 m) o

hasta 60 pies (1 I m) con àesventaja enlafirada
de afague.
.. Puedes disparar elgranarco hasta 150 pies (45

m) o hasta 600 píes (1 80 m) con ð.esventala enla

ltraàa tle alaore.

pâsgo8, âtnrButos y vrRtuôc3

Don del grrardián. Puedes inspirar a otra Éeîte
con hrs palabras de ânimo, mediante l¿ música o

simplemente con tu presencia. (ver página 87)

Siempre vigilante. Los guardianes se esfrierzan

por conocer las últimas noticias tanto locales

como lejanas, así como por conocer a los sabios y

a los poderosos. (ver páAtna87)

lnseparable. Siempre le eîcueîtras cercay

disponible para tu amo, aunque tu ptesencia a

menudo es þorada. (ver pág¡na121)

Virtud cultural: Noc'htnrc, Por la noche puedes

deslizarte aun estado semionírico , y abandow
fu cuerpo en forma espiritualpararecorrer
rápidamente los senderos hechos por los animales

a 1o largo y ancho de las Tierras Ásperas (ve¡

pâginas 101-102)Pæpción pcivo (Soliburlc)11

ofpÀs compet€ncrâs € rôtomÀs

Competencias: armaduraligera, escudos, armas

' sencillas, espadas anchas, €spadas largas y
espadas cortas

liliom: puedes hablar el idioma del valle del

Anduin, una versión arcaica del idioma común

muy c er c ana al v allens e.

Colérico: lienes rompelencia con la habilidad

lntimidación. (v er p ágrna 3 5)

o

P14

L

Capa de vaje de colores brillantes,

equipo de vaje parala esfación

actual, mochila, cíntwón, d.aga,

botas, collar con undíenle ð.e orco,

espad.a corta, gran arco çnrn carcaj

de 2O llechas, coselefe de cuero y

escudo.

€qurpo



íi

eL[os

BOSqUC nsqRo
C¡na¡Tvnrl

Han pasado muchas décadas desde ta úIttma vez que saliste de

tas estancias deturey paravolver arcsprrar eI aire de to que sglía
ser Bosqueverde eL Grande. En el silencio sagrado de ht
subÍer r áne a has e sfu diad o la wda de quiene s luchar on
oscuridad antes de htttempo, con la esperar1za secrefa de

regresar averlalunamenguanLe en un mundo yallbre
de la Sombra. Pero obtiamente fus sueños son sólo
eso, sueños.

Lo que te esperúa es unlugar rnucho más oscuro

que eI p alacto en p enurnbr as de ht r ey, y har á f alta
algo rnás que laLuz rojiza de las arúorchas de tu
gente para Iírnpíar el bosque Negro de 7rîa vez

por todas. Pero has decidido gue bi serás la lts
que persigue a las sombras) y enseiarâs a otra
gente ahacer 1o mismo

20ó



-AVENTTURAS 
Ers [A-

lrlnqüp¡ MEOÏA
nomone ôelpepsonÀre

Caranfhiel

fiRÀòas ô€ sålvâcrón

g+0ftæø
O *2 Ð"tt*
O *2 Con utr.¡o¡

O *4 L¿lbm"io
O *3 s.b¡ôu¡o

O-Comptó¡
O -l cortono

hâBrlròâôês

Q +2 4erqio(tnt)
O +2 dcrobcic(D.¡)
O *0 lttcdjm(f¡r)
O -1 en$oir(e¡)
O *4 5rttt"(tnt)
Ô -1 

-tnutpngt*¡¡n(Ccr)
O -1 ,nunt¡æt¡n(Co¡)

O *2 hwsuôæ¡ón(ht)

O +2 Jwgoò€mm(D¡¡)
O *3 Í¡¡¡tno(Seb)
O *2 l¡r¡roleæ(h:)
O *3 P"r"ctston(Êcb)

O t1 Pæsptcæto(8qb)

O *1 Pæsreton(Cor)

O *4 sdlsr(lñ)
O +2 So¡"r¡"l,osonbrc(lnt)

O *4 siôit"(D¡¡)

O +l Sutswivmcio(Sob)

tl +4 Crôtct"ru¡(l¡r¡)

O t1 ct to*ontncìzr(8ob)

fl,lutòcl¡ô¿ Marciat

ctasey Erudilo 1

nlvel
tp¡sfonôo Emisario de tu

pueblo
nomBn€ Òel
JuqÀôop

cultunÀ Elfos del bosque
Negrg

ôêsrUô¡ò ¡nfe Atr acción ð.e

lÂsomBaÀ los secrefos
px0

10

'Fw¡a

+0

Desttæ

15

+2

Conattrætón

14

+2

lntaþæic
.t5

+2

Sobtburlo

13

+l

Ccrl¡¡¡o

8

1

Sonbro

Pmme

lnsplrælón

13

CLr¿& lnlclctlvo

+2

Velôc¡ôaô

30 pies
(9 m)

10P6nóy'ro

pq Àctuates

10

pq temponates ô€$Ànrmåôo

7^6t

òq
.l 

d8 por nivel de

erudito

sâLv.

É¡*i
fruæ

nâ$qos òet peRgonaJ€

Cucllòoò ôi¡d¡dw

Reserwado.Lo que piensas es sólo para fi y cuesta

mucho descifrarlo.

€spælolföol

Versos de sabenÊn 1os versos de poemas y canciones se

guardan muchos conocimientos. Sabes cóno usar en fu

venlajaelefecto que dichas composiciones tienen sobre

aquellos con quienes negocias.

Ê¡Þ¿¡oa

Sólo oodemos lener la esoerarua de derrolar a la

Sombra unienrlo las íìrerzas.

Dø*geeiór

La inlluencia de la Sombra es âemætado frterfe:

mis srínli¡ar a mpntt¡ln aãaf pr slco 1î+Õ

Bonificoôor
pronpøæncio

+2

nonbæ

Lanlza*

Arco corto" * *

Àtaques
Bontþliag Diræ/tp

+2 1d6+2perf .+

+4 1ã6r2peúorante

Daga.* +4 1 d4+2perîorante

+ (Versátil 1 d8*2)

afro)at 2O pies (6 m) ohasla
6O píes (18 m) con ãesventajaenlafirað.a de alague.
. * Puedes arrojarla dagahasta2} ptes (6 m) o

hasta 6 0 pies (1 8 m) con ð.esv ent aj a en la fir ada áe

ataq[e

"** Puedes disparæ el arco corto hasta 80 pies (24

m) oløsta32} ptes (96 m) con desrentaja enla
lirað.a de ataque.

Râsqos, âtprButoS y vrRtuô€s

Visiónnocturna. Êslás acostumbrado a los bosques

eshellada, porlo que tienes una

visión superior en condiciones de penumbraypocalw.

Puedes ver enlapenumbra hasta 60

si estuueras bajo lu brillante, y en la oscuridad como

si estuvieras en la penumbra, pero no puedes v¿r en la

Sueños ile los rlías antþpos. Has aprendido arccuperafte

de 1os esfiierzos mientras te dedicas a unatarcarepelfiva,

como andar o remar en un bote. Cuando complelas un

d¿scanso corlo, reruperas aulomáticament¿ un número de

pgþal a tu modificador por Constitución singastarDG.

Manos de sanadon Sabes como tratarlas heridas, las

en{ermeÅ.adesy elveneno. Tienes un conjunto de trucos

y ldcnicas orativos que recuperas cuando complelas un

ìfoficias de furras lejanas. Tienes rnuchos conocimientos

que la mayoía desconoce y las noticias de acontecimienlos

lejanos suelen llegarle con una velocidad asombrosa. (yer

lzngrras de muchos pueblos. Tienes aþn conocimiento

de muchos idiomas. Puedes manfener una conversación

sencilla en cualquier idioma de los hombres o los elfos, y

conoces aþnas ñases comunes en las lenguas del resfo de

pueblos, lo suficienl epara saludar, gritar una adverlencia

o insuhar a alguieh lver pâgina 64\.

Imblem¿ 4e :h¡ reñon Corg :m'i!31þ :¿ !e 4ebe cierta _
consideración ¿nlre los pueblos exkanjeros (ver pÁgma126)

osculidadlolal.

descanso corto. (ver págna64)

págtna64)

Virtud cultural:

sombíosyalanoche

pies (18 m\ como

Pæptón pcivc (Sobtòurío)13

otpâs compet€nctâ$ € tôromÂs

Competenciæ: armadura ligera, armas sencillas,

, espadas anchas, espadas cortas.

Idiomas: puedes hablar el antiguo idioma de.tu

pueblo, la lengua del bosque, además de poder

hablar, leer y escribir el sindarin. También sabes

hablar 1a comun.

Ojos de elfo, Susurros entre las hojæ (ver

oáøna 43)

P10

)ubón de cuero,Ianwa, arco corto y
carcaj de 20 ílechas, capa de vaje

Flis, e quip o de øqe p ar a la estacwn

actua[, mochila, daga de cinturón,

botas, una j oya blanca eç una
cadena de plata, equipo de curación v

herramientas ð,e lr'er rero.

equrpo
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- efìânos -
montañÒiBoUtâRrâ

Bn-r

Cuando eras nti'o, tupadre fue al Norte a buscar
el fesoro de unDragón ãela arútgjJ'edady î.uîca
regresó. En su ausencia, refínaste tus habilidades
p ar a p o ãer s eguirto en el c arníno de Ia av enhll a y aho-

ta ctees quehallegaão el ãta de aceptar el desafro: eres

listo,.,êstás bíen equipado y no f::enes rniedo; estás pre-

parado paramarcharfe y descubrrr gué tesoros secretos
'3e 

ocuttan en tas esguinas más remotas del mundo.
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": ÀVtrNTtrORÀS EÌS ILA . -
1finrcK þrEDrA

nomBp€ òel p€psonâJ€

Beli

fiRâòas ô€ sÀlvâcrón

g+1 lw
O *4 D"*r^
O *3 Con",io*i¿t

O t3 Int l¡g*¡.
O *0 soliòu"¡.

O-Compìón
O i c."¡*.

haelhôaôes

t +5 dørr1¡os(lnt)

O *2 {"-Uo.t*(Dc¡)
O +3 futæ¡ru(Fr¡¿)

O -1 enôon"(cor)

O *1 Sirtti"(rnt)
O -1 nt¿rfo.*ión(Cot)

O *3 h¿ntô*t¿n(cor)
O +3 tw¿¡dôætónOnt)

O +4 Jugoò€nm(Dr¡)
O *0 il¿ôtctn"(Sob)

Ò *1 notntol*(tnt)
O *0 P*p"i¡n(Êob)

O *0 PæsP¡æio(ôob)

O -l Pæroìón(Ca¡)

a *3 sob""(to,t)

O *1 So¡"t¡"ì,oSonrbrc(lnt)

O *2 sbn"(Dr)
O +0 Suon¡væic(Eab)

O *1 Crô¡c¡oæ¡(lnt)

O *0 c*ø-nqrtnal¿s(Sab)

tliçl ò¿ rtò¿ Rico

ctâs€ y
nrv€l

Buscador de
tesoros 

.l
tnâsçonòo Atormentado oprqen Erebor

cultunÂ Enanos de la ôeBruôÂò ånt€ Mal del Dragín px
Montaña Solitaria h somgnÀ

0

'fwrø
12

+1

Destræ

14

+2

Conniarción

^17

+.1

lnæþmto

13

+l

Scbtòudc

10
'1

-0

Corlmo

I

1

Êotnbrc

Pmoaø

lrupiræión nåsqos ô€l p€psonÀJ€

Cuollòoô òLrtndre

Astuto.Tu agudo ingenio te ayuda a soporfar la
setieáad àe fupesada car+a.

e¡tÉ¡io¡ìò6à

Secretos oscuros.Estás segrrro de que fus sueños

eslán en corlacfo con la Sombra. lntenfas

aprenð.er tod.o 1o posible sobre ella.

€spøøz

Esfoy desfinado alaruar un golpe morf al a la
Sombra.

Dc*spcrclót

Creo que mis sueños están alimentados por la

Sombra: me llevan a [a oerdicion.

Bontftcoòor
porompcærc¡o

+2

15

Clde ò¿ lnicictivo

+2 ?i"px.*!^:!

'Vcloctôaô

armadurapesada.

1.t

pq ÂctuÂt€s
1l

pq tempopâtes òesânrmÀòo

òq

1 d8 por nivel de bus-

cador de tesoros
Cbal-

sÂ[v. contpâ

9t¡* i

fre

l¡.¡ùæ

ÂtÀgu€s
Bontf. ?ço1ø Doto/d¡o

Espada corta +4 'l ä6r2 perforatúe

DaÉa +4 1d4+2perlonnfe

,Arco corto* * +4 1d6+2peúoranfe

" Puedes la%r la daga hâsta 20 pi¿s (6 m) o hasta 60 pies

(1 I m\ cot desvenlaja enla firaða de alaqw.
- - 

Puedes disparar el arco corto hæfa 80 pies (24 m) ohasta

320 pies(96 m) condesvenlqaenlahraða de afaque.

,Afaqre furtivo Empezando a1"' nivel, sabes cómo golpear

con sullezay aprovechar las dishacciones de tu rival. Una

vez por turno, puedæ inflþ 1 d6 de daño adicional auna

riafura a la que aci€rtas con un ataque si tienes venlaja en

la ir aáz (v er p áLgtna 
- - 

7 7 )

pÀgqos, âtprButog y untuò€8

Pericia. Tu bonificador por comÞetencia se

dobla siempre que ilevas a cabo una prueba de

característica usando lntimidación o Acertiìos

Ëstos beneficios ya están incluidos en tus

habilidades lnfimidación v Acertiios (ver páÁina

77)

Presciencia. Tus sueños amenudo te ofrecen

acertijos, versos y visiones que no sólo le ayudan

directamenfe en tu misión, sino que también te

dan cierta perspectiva sobre gente y lugares que

están só1o ligeramente relacionados con fu sueño

(ver págtna'129)

Vjrfuddtural: njnguna

Peepión pcivo (Solibuío)10

otpås comp€tencrÂ8 € rÒromâs

Competencías: armadura ligera, esrudos, armas s¿ncillas,

espadas anchas, espadas cortas y herramientæ d¿ ladrón.

ldiomas: puedes hablar, leery escribir el vallens¿, el idioma de

los hombres d¿ Bardo, que hablanunaversión arcaica de lalengua

común. Tambidn puedes hablar, leer y escribir el idioma secrelo de

lu pueblo, que nuncaha sido comparlido con otras g¿nles.

Visión noctum, Resisfencia enana,

Entrenamiento de cornbafe mano, Competencia

con herramientas, Afinirfad con la oiedrav

Sabiduria ilel amino. (ver págtna 40)

o

P68

L

Jubónde cuero, espada corta, arco

cotlo conun:arcaj de 20 llechas,

dos âagas, capa áe waie forrada de

piel, equipo de wa)e p ar a Ia estacíón

acítal, p et af e, b æÍón a(or nado,

mochila, boias cómodas, una

moneda de oro del tesoro de Smaug

el Magnífico, un p eine paralabarba

v un esoeio de calidad.

€qurpo



- hoBBrts -
Òe La

comâpcâ
Tnotrrn

Abandonast e tuvtdapacífíca enLa Cotnar-
ca cuando fe fuiste en busca de Gandalf
el Mago, que visitó atufarntlia eI día en
el que se celebrabalafíesta de turnayo-
ría de edad. ÉIhaínÍentado convencerle
de que tttelvas, pero fe has negado con
fontdez y 

"Lgo 
que ha visto en fus

ojos le ha convencido para permí-

þte seguir ht carn;mo. Has pasado
'umuchas 

semanas con il;hasfa que
ha consíãerado que estás lisfo para
enconlrar fu propio camino.

Los sueños que tenías en La Co'niarca
ahora sonplanes defuhtro: quieres
encender tu pipa desrnonfable en
los salones de Beorn el, Carnbía-
formas y carntnar jwto al mago
Radagast en eL ) ar dtn v alLado de

Rhosgobel, guieres visif ar eL p ala-
cio real deYalLe y ver eI trono del
ReyBqolaMonfañ,a.

I
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* AVENTFORAS EDs ItA -
1ffimnK^ ÞdEDrA"

nomon€ ôel pensona¡e

Trofter

trpaôas ò€ sÂlvâcrón

¡+1 fm
O *3 Dr"t"r-
O *4 coo"¿ort¿.

O *0 h.tb*i"
O *1 sobtburi.

O-Comtsión
O *1 cottr.

hàBrhôÀò€s

O +0 4eqjs(hr)
O +3 3!æb*is(D"¡)

Q -1 dtìe*no(fuc)
g +1 ergoao(car)

O *0 5¡tott (tnt)

O +1 ht¿¡prtæ¡¡¡(Co,r)

O *1 hdn¡ôc¡ón(car)

O *0 n*øô*¡¿n(lnt)
O +3 Jwgoô€rm(Dcr)
O *1 m"¡uno(sob)
O *0 n"åri!Þa(tñr)
O *3 P¿efi¿n(Scb)

O *1 Pæspicct.(Sol)

O +1 Pæretón(Co,r)

O *0 so¡r"(lnt)

O *0 So¡""¡rlcSonbro(lnt)

O *5 siórt"(oo)
O *3 Suæwtwt"(Sô)
O *2 Crcôicton¿r(lnt)

O *3 Cto¡o*qrtnol¿s(Sqb)

Þtwlòcvtôc Próspero

clase y Trofamundos 1

nrvel
tnasfonôo Atraccíóndel lÂzos Alþo

camlno [àmrbÀaes

cultupÀ Hobbits de La
Com4rca

ôeuUôâò ànt€ Locura del
h somnnÀ fuotamundos

px0

fm
8

1

Destteø

16

+3

Constitrrción

15

+2

10

lnøligaacto

+0

Sobiòurlc

13

+1

Cor|.cmo

13

+l

Sombro

Pmomæ

lropìrción
Cl4* ¡c lniclodvo

+315
('17 con
escudo)

25 pies (7,5 m)

17¿lociboò

12Pós4xtiw

pq Â¿tuÀl€s
12

pq t€mponât€s ôesanrmaòo

òq
1 dl0 por nivel de

trotamundos

sÀlv. contnå mu€nt€
êrøs

fræ

pâsqos òêl p€psonåJe

Cuoltôoå òL¡dndm

Buenavisfa.Sabes advertir los sþos de una

tormenfa y otros peligros antes de que puedan

afectæte.

ê¡pætoltùoò

Nanar. Has oído muchas historias mientras

recorías los caminos y tienes el don de contarlas

alagenfe.

Êgcrøa

Si sólo vives en casa, en realidad nunca has vivido

De*rpcræiót

Nunca he podido forj ar læos lueúes; estoy

Bonftcoôot
pr æmpcancic

+2

Þonbw

âtÀqu€s
Bontf.l¡qw Doro/tipo

Ëspada corta +5 1d6*3 perfor:attfe

Arco corto* +5 1d6+3 perfonnfe

. Puedes disparar el arco co¡to hasla 80 pies (24

m) o hæfa 320 pies (96 m) æn d,esvenf aja enla
|rrada d.e ataque.

Èasqos, âtnrEutos y vtntuò€s

Resisfmte. Tienes a en las firadas de

salvación contra la Corrupción.

Agilidad de hobbit. Te puedes mover atrau|s def

espacio de cualquier criatur a que líene al menos

u¡a cateÍoría defamaño más quelahtya.

Discreto. Puedes intentar esconderte incluso

cuarido só1o te ocuka una criafura que es al
menos una categoría de tamaño mayor que ti.
Tienæ conocidas. Los largos años,pasados

v agando por la íerr a te han oforgado grand.es

lgnogimlentos sobre algunas regiones de la
Tierra Media. Conoces elterreno de dichas tierras

como la palma_d¿ tu mano y fus conocimientos

rueãen Ð ar ecer casi antinafurales para rualquier
compai,ero que vaje conllgo (ver páElna 82).

Caminos salvajes. Tienes mucha exPelteftsa

viajando por las tierras salnþ y sobrevinendo

alos diferentes peliqros que se p1€sentan

c o nsf anf ement e (v er-p ágina 8 2)

Saber del clim.a. Eres un consumado

fienes una asombrosa eI

chma (ver págrna 133)

Virtudrukural: ninguna

13 Pæpción pcivo (Solibuf c)

P23

€qutpo

@
escudo, anco corl,o conun carcaj ð.e

2O flechas , capa de vaje fotada de

ptel, equípo de vaje parala estación

ætual, petate, mochila,þfas, _
cómodas, un bastón de calidad, pipa

yhierba d,e pipa.

otpÀs comp€t€nctås € tòtomÀs

Competencias : ar madur a lígera, armaduta
intermedia, escudos, armas sencillas, armas

marciales, pipas, herramientas de cartógr alo

ldiom: puedes hablar, leer y escribir e1 idioma

común. Si los hobbils tenían algrln idioma propio, hace

tiempo que desapareció, excepto por algunas palabras

como 'mathom' (un objeto no tiene ningún uso

concretolero que,por algunaruón, nadie quiere lirar)

Nobles propósitos, El arte de la desaparición
(ver págs. 47 y 108 respectlamenfe)



i!

- homBpes -
Òe napòo

LrFsTan, HUo oE Lnrcnn

Tupadre eraherrero. Cuando eras niño, et soni-
do del martillo golpeando en sufor)a eratnúsica
paratus oídos. Un ùía, cuandolacíuãadãe
Yalle linalrnente se reconsftuyó yIa entra:
da alaMontaña Solitaria volvió a abrír-
s e, tu p adr e fe llevó a ver las lor j as del Pue-
blo de Ia Montaña. ,{11í viste las obras de

tos herreros eflar'os dela arlt:'gþedad, un tesoro

q\te v a rn áts all á de lo que ht írn aginación p o dría
haber soñado fl.utLca.

Desde ese díarrunca has dejado de pensar en los
vastos tesoros que yacen intactos enlugares pro-

fundos bajo las rr'ontañas...
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*A\ÆNffioRAs Ers LA-
1ffinry@ b4EDrA

nomBp€ òcl p€pson4|€

Lifstan hijo de Leiknir

trpÀòÀs ò€ sàtvacrón

¡ +4 'fm
O *l D""*"ro

O *5 con".iorto.

O *3 lnt¿l¡gm¡.

O -1 sob¡òr¡.

O-Compción
O *3 coti*

hasrlrôaòes

O 11 deqjs(hü)
g -1 {mbærc(Dcc)
g *+ 1*usrc(firc)
6 +3 agoro(cor)

O *0 5¡stortc(lnt)

O *1 ht¿rprtæ¡¿n(Ccr)

O +5 tntln¡òæi¿n(Cor)

O *2 t*rqô*¡on(tnt)
Q +2 Jwgoôcmms@cr)
O -1 Ð"ôlcino(Sob)

O *0 non*¡a^(rnt)
O -1 Pæfro¡(Sob)

O *3 Pæsp¡æt"(Sob)

O +3 Pære¡,ín(Co¡)

O *0 so¡""(t"t)

O *0 So¡"t¡rl,osonbro(l¡t)

O *1 sbn"@-)
O +1 Sutsntvæic(Sqb)

O -1 Craòtc¡ore¡(lnt)

O *0 Ctoto-notnolcs(,Scb)

l)iwtôcviôc Próspero

clasc y
nrv€l

Guerrero 1
tnÂs[onôo Buscador de lo

perdído
nomBpe ò€l
.¡uqaôon

cultupÀ Hombres
ð.eBardo

ò€BrtròÀò Ànt€ Atr acción del
hsomBpÀ poder

px0

fw
15

+2

D¿¡tra

12

+1

Consdtr¡ctón

13

+.1

lntzligmic

t1

+0

Sobtòurío

I

-1

Corlcmo

^t6

+3

Somb¡c

P6q4æ

lngirclón pasqos ôel p€psonÀJe

Cucliòoô òisdndw

Aventursro. Disñutas bucando nueyos desafios

y exPerrcnías.

HurfanEncontrar 1o buscas a veces

tener qle entrar en donde se supone que

no debeías estan

êgeua

Sé que la Sombra temblará el día que recuperemos

una reliquia perdida.

Estoy seguro de que cuando encuenhe lo que estoy

buscando. será aløo cue era meior deiar tranouilo.

Bonificcôor
prompateræic

+2

Clds ò¿

15
(17 con escudo;
1 8 con escudo y
espada ancha)

lnicictiva

+-f

\2clociöcô

30 pies
(9 m)

pq ÂctuÀl€s
11

11Pgn{xtro

pq t€mpopÀl-€s ô€sÀnrmåòo

òq
1 d10 por nivel de

Guerrero
cbb¡-

Ç¡* i

fw

norìbw

àtÀqu€s
Bontf.\¡4w Doro/dpo

Espada ancha +4 1 d8+2 cortante

,{rco corlo* 1d6+1 perlonnle+5

. Puedes dtsparar el arco corfo hasta 80 pies (24

m) ohasfa32} pies (96 m) con desventaja enla
ftrað,a de

Tiro con arco. Obtienes un bonificado¡ +2 alas
tiradas de ataque que llevas a cabo con armas

a distancia. Esfelsenelício ya está aplicado al

bonificador para tu arma a distancia.

pÀsqos, ÂtRrButos y vtRtuô€s

Nuevas €n€rgías. En fu furno, puedes usar una

ac ción p ar a r e cup er ar una canftdad de pgigual a
1 dl0 * tu nivel de glrefielo. Debes completar un
descanso corto o largo antes de volver a usar esfa

aptituð,. (uerpá$na92)

Saber de lo Cuando hablar de

una ruev1 o tulnas,

tienes alÉûn conocimiento sobre el tema y sabes

dónde es probable encontrar más i¡formación (ver

págtna140).

Virhrd culhrral: Maesbo de Ia espada. Has

aprendido a luchar a la defensiva, usando al
máximo la venfaia que te concede fu arma.

Cuando luchas con una espada ancha olatga,
añades unbonificador +1 alaCA.

Pæpión poivo (Sobiôurío)

otpâs comp€tenctâs € tòtomÀs

Conpetencias: Todas las armaduras, escudos,

' 
armas sencillas, armas manciales.

Idiom:puedes habla1 leer y esc¡ibi¡ vallense,

unayersión arcaica del idioma común

Perspicz: tienes compefencia con la habilidad
Perspicacia. (ver p áÉtna 33)

P32

Cota de anillas, escudo, espada

ancha, arco corto con un carcaj de

20 flechas, capa d.e waje fonad,a ð.e

piel, equipo de viaje parala esÍacíón

€qurpo

àe cuervo.

achtal, mochila, bptas

amuleto de una



l{

- homnR€s ÒeL Bosqug -
òe Las

fiennâs áspenâs
La Novr¡

Naciste al oeste del GranRío, en uno de los pueblos

rnás cercantos a tas rnontañas. Äpenas tenías quin-
ce aíos cuando viste por prítneravez alhombre
gue se fenía que convertrr entuprorneltdo, en

una r eunrón celebr ada en eI s aIón de la Monta-
ñ,a, cuando los orcos arnenazabang¡avetnente

a fu pueblo. Solo unos meses después atrave-

sEte et río paraír con é1, ya qlue pertenecía aI

prleblo quevive en etbosque. Mientras esperabas la
boda, aprendiste a enco¡tfrar presas entre los ârboles,y
fu amor por I a cazarivúizaba co¡ eL de f:.tfuíno rnarião .

l)na noclr.e, sóto un puñado de días antes del día de ht
boda, se fru'e conuna cornpañía de hornbres delpueblo, re'
husando llevarfe conûy sin darningunaexpLícactón Soto su

fiet sabueso volvtó, graveryente herido.

Cuando tos ancianos delpueblo vierontas marcas de ga-

rras e'n et sabueso neqiarort con la cúeza, hablando
de Ia terntdaBestia del bosque N egro..

t¿t4



*À\ÆbrtruR^s Ers Iì^_"lrrEKK MEDÏA
nomap€ ôe[p€EsonÂJe

LaNovia

trpÂôÂs ôe sålvåclón

¡+4 fw
O *2 D"**
O *3 coorcrr,a¡"

O -1 lnotigø*¡"

O *2 sob¡bur¡o

O *o co-?a¿o

O *1 corl*

hÃBrbôãòes

o -'l de4ts{rú,
O +2 dæbodc(DGr'
O *2 ÀÈ¿m6rl
O *1 ehgcño{cot)

O -1 ãbb'io(tút
O +1 tnøprta¿¿n(Cs)

O +3 tnorntôcc¡¿r¡(Car)

O -1 ]ncgopdón(tÉ)

O +2 Jü€pö¿m(Dar,
O *2 mru.¿*{sab)

O *1 fi¡¡¡m¡a{hc)
O *0 P¿æçci¿n{Éab}

O *0 Pa+¡"æiot6¡Ð

O +1 Paret¿n(Cs)

O -1 s"s"'(h)
O -1 So¡"r¡"l,oSoübro{tæ}

O *2 s,ó¡t"(D¿'¡

| +2 supwtmic(sob)
O -1 c-¡¡go,t"r{hc)

O *2 Ctoø^cimdø(Sob)

t2¡e¿ôrrlåo Írug;al

clasey Yengadota'l
nryçL

tnå$fonöo AYentt,Jeraa
regañadienfes

nomBE€ôéI
JugÁôoE

cuttupÀ Mujer del Bosqu e de üeririlùú tnte Maldición de
lasTierrasÁsperas låsomúlÁ lavengariza

px0

fvrza
15

+2

Desæræ

15

+2

Con¡durión

1.3

+1

lntzþrncfc

9

-1

Sôiòu¡lc
't1

+0

Cqi¡rc

't2

+1

So¡ntro

Pm

l¡gtræión Ae
14

(13 sin
arrnadura)

lnicio¡lvo

+2

12el¡ctôcô

30 pies
(9m)

pq ÂcÍual€s

13

13

pqt€mpoaålcs ô€sånrmaõo

öç
'ld12pornívelde

vengador

contpâ

9,tuê

fiø

EA¡¡qOs ô€Lp€psonare

C!41¡òoô ôlrd¡dr4

,Ailusta.No puedes oanltar htpenay esohace que

otros se sientan in cómodos cerca de ti.

eT.dallôoô

La comp añría te llev ó con ella p or que

e¡eslaítníca con sus

l:mndosemelenen problemas

€ry¡w
Sé qte algrú'ndíayolve¡é adeseansar atllterrlli

chimenea.

D.tectøiA
El destino mé odiai iMeíßte eîestas situaciones

peligrosas consfanlemenfe conlz esperanza de

hor¡arm¿ finalm e¡f p åel mtn¡lol

Bontltcaòor
porcmpst¿¡dc

+2

¡f.úùt,
aÚaqu€s

BøS.l¡ô{', Doño/dto

Granhacha +4 d12+2corlanle

Daga* +4 114+2perfo¡atÍe

" Puedes lanar 1z áagahasta ZO pies (6 m) o

hÆfa 60 pies (18 m) con ãesventaja er'lal;raða
de afaque.

pÂrqor, âúfuBr,¡úos y vrEúuôet

Ful"ia- dab,atall* En fu furno, puedes entrar

e¡fwtz áz.batÃ1a conwra acción grah;irfa (ver

págnatZ).
D efm a sin æmaihn a. Mienf ræ m llevß
armaãwra, lt CA es þyat a 1 O + ít moãlf ícador

por Desfreza + tu modificador por Corotitución.

Puedes usar un escudo (pero no un escudo palús) y
seguir obteniendo este ber.eftcío (ver pâgl:l'a 7 3).

P atblißo y 4 esaliñallo. Pue des adoptar elaire
dz unpersonje triste, desesperado y abalido.

Mienfræ no seæ menuadora,los e¡traños se

apraÅarán ãe liy te daránwlugar segwo en el

que pasar la noch e, comíáa calienle yrn.poco de

como lidaú (v er p ágpa 1 3 Ð.

Virfud cuürrnlz hbucso dcl
Pcrepión pcivo (Sobibuíc)10

P8

Ar madur a de pieles, gr an hacha,

capa de waje, equipo de vaje parala
estæión acfual, daga de cinhróny
Írar;rlpaáecaador.

€qurpo

o6påIt comp€Í€ncrÁs € rôromÂs

Cornpefencias: armadrr aligera, armadtra
infermedia, esodos, arlrru sencillas, arrnas

manciales-

liliornas: puedes hablar elidiormdelvalle del

Anduin, um versió¡ arcaica delidioma común

muy cer ca na, al v allense.



ETS I!"4

nomBÞe ò€lp6psond6

trpÀòas òe satvacrón

O-ft.æ
O-D¿¡tr^
O-Con¡dur¡én
O-lnøt6*t"
O-sob¡òurlo
O-Comts¡ón
O-C"¿mo

pÀsqos ò€l pcpsonÂJ€

Cuoìiòoô òtni¡dw

Êçælclfòoô

€speroa

Dær¡eræión
hâBtUôâòEs

O-Àç,rq¡*gnq
O-{æbæto¡(Da¡)
O-4ø*'*6*¡
O-engn"1C*¡
O-Þ¡t"¿"(l"t)
O- lntzrpratocrn(Ccd

O-'nu-t¡*un(ù¡)
O-t"*øg*ungng
O-J*epö"rm(D¿¡)
O _D2¿ô¡cim(sûb)
O 

-no¡,ro¡aa 

(l¡t)

O fc*cpøn1Sol¡

O-Pæptcsta(Sqb)
Q_-Paretón(Cor)
Q Soler(lnt)

O 

- 
Sa¡€r òc l,osombro (lnt)

O*---sigilo(D¿r)
O- Sup¿niwio(Sob)

O 

- 
Croòtctores (lnd

Q 

- 
Cro,to con otndzs (Eob)

ÞónrbÈ

Âtaqu€s
BontþA¡a1æ Dono/tip

RàSqOS, AtprÞUtOS y Vrptuôes

otPâs comp€t€ncrÂs € ròromÀs

Íllwl ò¿ dôo

clÀs€ y
nrv€l

tnÂs[onôo nomBpe ô61
JuqÀôop '

cultupå ò6BrbòÀò Ànt6
lÀ somBnÀ

px

fw

Dcst'r%

Con¡da¡ctón

tnt¿ìigæto

Sollburlo

Ccrtsnc

So¡nbro

P¿møæ

lnsplrción
Clde ò¿ lnictodvc \Tclociòaô

pq Àctuàt€s

pq t€mpopÂt€s ò€sÂnrmÀòo

òq contpâ m

€¡*,
l

fwr

Boniftccòor
pr ørnpetznclc

Pæpción pcùvo (So.biòurío) equrpo



^_ AVENüTruRAS EÌs ItA ^"IJ"TEIRKA NflEOTA
nomBp€ ò€1. pepsonÂJe

Àpapr€nctå ô€1 pensonÀJe

hrstonrÀ ô€t p€psonÀJ€ pÀsqos, åtprButos ÀôrctonÂl€s

t€sopo

€ôÂÒ àltupâ p€so

oJos prel. p€lo

n nùæ

slmBoto

ÂlrÂòos y m€c€nâs

i



- ínòrce âL[ânéfico -
A
AlabxaIla(hornbre de Minas Tirith), 

.1.10

Ala caza (trotamundos), 90

Alarnanerade Durin (enano), -l05

Accrón asfuta (buscador de tesoros), 64

Acerfijos (lrabilidad). Ver en lnteligencia
Actitudes cutturates, 1 92-194

Âctitudes iniciales, 
.l 

93

Afinidad conla preãr a (enano), 40

Aforfunado (Buscador de tesoros), 65

Agente (buscador de fesoros), 66

Agilið.ad de hobbit (hobbit), 45

Albo, 45. Ver también H obbits de

La Comarca

Alirrio de grandes cargas (eruãtfo),73

AIIíb attó a los enemigos (vengador), 95

Arnarga (guerrero), 86

A-ig" de todos (eruãúo),73

Amigo pr eguntón (hombre àe Bree),'l 09

,{ngustia, 181

.Anticipar (guar diân), 7 9

Atrftgua cota de mallas de Gondor
(jinele), 161

Antiguos enerntgos (guerrero), 86

'Ãí'o zg+ø, n-lz
Aprendrz de to do (guardíán), 7 7

Arco de las Quebradas det Norte
(hobbit), 15e

Arco de los bosgues (elfo), 158

Arco de pasfor (hombre del Bosque), 160

Arco largo deYalle (ll'orr.bre

deBardo),159
Arrnnaàura, 149-151

Ar rmadtl¡r a af or t.tnada (hobbit), 1 5 9

Ar m adttr a de br once (lrombre

delLago),16.1

Arrnadur a ernplu"r'ada (lornbr e àel
Bosque), 160

Armadura forjada por los enanos, 1 52

Ar rmadur a noble (b e ór ntàa), 1 5 6

Armas ãeLEnemrgo, Las (erudiÍo) , 7 3

Armas y arrnaãuras forjadas por los

' enarros,152

Arrnas,149,152
Arquero del Gremto (lrombre del

Lago),114
Arquetipo rrr'arcial (guerrero), 83

Arquefipos de buscador de tesoros, 64

,Arquefipos de grerrero, 83-86

Arquetipos àe Írotamundot, 90-91

Arle de la desaparici ón hobbit), I Ol
Asesino de sombras (frotamundos), 91

Asfucia ãeL' corner ciante (hombre del

Lago),'114

Atado y encaãenado (vengaâor),96

At-aque de torbellino (trotamundos), 91

Ataquefurtrvo (buscador de tesoros), 64

Af aque terner ar io (v engador), 9 4

Athelas,72,154
At or rnenLado, Ë1., "l 21 . Ver Tr as fo ndo s

Atormenfado: Narrador, 
.l 
23

Atracción de los secretos, 186

Atraccíón del poder, 186

Afr acción p or el carnino. Ver Trasfondo s

Alravesado por muchas {lechas, 95

Audiencias, 27, 190-195

P edir audíencia, -l 
9 4-'l 9 5

Reacciones de, 195 
i

Aureola mágica,"l35
Av enhll: e r o a r egaña dienÍ e s. Ve r
Trasfondos

Aventureros prósperos, 148

Av enfltr er o s fr ugale s, 1 47

Av enhlrr er o s rnar ciale s, 1 4 I
Av enhllr er o s p obr es, "l 47

Aventureros ricos, -l 49

B
Belndtcrón del cazador (hombre del

Bosque),91

Bendición delvr.ajero !rcrnbre de

Bree),109
Beórniàas, 12, 32-33

Nivel de vtda,33
Nombres,33
Rasgos,33

Reliquias, 156-157

Tierras, 12

Virtudes, 101-102
'Bosque Negro, '13, 42, 57

B o s qtever de el Gr ande. Ver b o s q ue

Ne$ro t
Bree, 19, 48-49, 159-'1,60

Br urna negr a (v engador), 9 4

Buen lanzador (hobbit), I OZ

Buscador delo perdído. Ver Trasfondos

Buscador de tesoros, 63-67

Búsqueda del saber (empresa),202

2la

C

C ab aller o (guerrero), 8 3

C alándula acuâfica, 67,'l 5 5

Caminos de 1o salvaje, Los

(trotamundos), 88

Calncróln resfai.adora de los hornbres

del Bosque (hombre del Bosque), 
.l 

1 2

C anctón r e st ai'ador a deL s ar'ador
(erudito),73

Cansado del mundo. Ver Trasfondos

C ansado àeL lr'lndo : La Llamada del rnar
(sóto etfos). Ver Trasfondos

Cantos de cacerta (guardián), 80

Capilánde Gondor (hombre de Minas
Tirifh),110-111

Caracteítsticas sugeridas. Ver entradas de

tr a sfondo e sp e cífic as.

Carroca,La 12,13, 14, 32
Casa del sanador (erudito),73

Cazador de besfias (frofamundos), 90

Cazaãor de sombras (trotamundos), 91

Cazador maestro (trotamundos), 90

Cazador,"l65
Cnntf arr a de La s er piente (hombr e ãel

Lago),161

Ciudad deILago,'17, 50

Clases,25,61-96
C olér ico (beórnidas), 3 3

Coti4as âeHíerro,40
Comarca, La, "19

C ornb ate montado (vengador), 9 5

Corúaír con et escudo (hombre del

Lago),114
Comerciatfes natos (hombre del Lago), 55

C ornída, b ebíð,a y aloj a.rrienfo, 1 5 6

Co'rnp etencias con habitida des. Ver

entradas de trasfondo específicas

Condenado a morír. Ver Trasfondo s

Conjuros de aperhray cierre (ettano),105

C onjuros ãe pr oTrttbíción y ãe exclusión
(enano),'106

Conjuros de secreto (enano), 1 06

Conjuros rotos (enano), .105-106

Conocido porlos Sabios, 
.140

Conocimientos profundos (erudtto), 7 5

Conocimientos secretos (erudno), 7 3

C ons ej er o fguar üan), 7 I
Consejo valioso (guardíân), 7 9

Contacf os veter ano s,'l 28



Coraza de piel beórnida), 1O'l

Corrupción, 26

Consecuencias, 1 83-1 85

D egener ación, 1 I +-"1 I 5

Fuentes,180-183

Sanar,20O-2O'l

Creacíón de personajtes, 24-26

Criado en la Naturateza (&inedain), 35

Criafura de piedra y acero,l)na
(guardiân),80

Cualidades distintivas. Ver entradas de

trasfondo específicas

Cuerno de Minas,Arnor (hombre de

Minas Tirifh), .160

Cuernos soplando s alvaj ernente
(vengador),95

Cuervos de la rnonfañ¿ (enanù, -l 
0 6

Culturas, 25, 29-58
Elegir una culfura, 30

Curacrón mqorada (erudífo) , 7 2

Custodia contr ala asolación
(trotamundos), 90

D
D e flbr a dur a trobbit), 1 07
Debilidad ante la Sornbra, 1 85-1 88

, Buscador de tesoros, 63

" Erudito,6g
(Juar(llaî, / I
Guerrero, S2

Trotamundos, ST

Vengadol g3

Deducción de secretos (buscador de

fesoros), 66

D efensa contr a la Sombra
(trotamundos), 91

Defensa sin armadura (vengador), 94
Defensor de los caídos (guerrero), 83

D egener ación. Ver C or r up ci ón
Derecho denacirrliento (hombres de

Bardo), .108

Desafío det Maestro dB arrnas
(Suerrero),86

Desanimado (estado), 1 83

. Descripciones culturales, 30
Desesperación. Ver entradas de trasfondo

específicas.

Despiadada Guerrero), 86

D esy antecer s e (trotamundos), 9 0
Discreto (hobbit), 45
Discurso (qluardiân), 7 9

Disparo {eroz\rcmbre de Bardo), 108

Disparo rápido (trotamundos), 90
Distinciones de honor (guerrero), 84
Disþacción (guar dián), 7 8

Don del guardtán (guaidíân),77
Drúnedain, 18,34-35

Nivel de vtda,35
Nombres,35
Rasgos,35

Reliquias, 157-158

Virtudes, 102-103

E

E-dadde avenhnas. Ver entradas

cu I fu ral e s e s p e cífica s.

Elfos del bosque Negro, 13,36-37
Nivel de ttda,37
Nombres,3T
Rasgos,37

Reliquias, 158

Virhrdes, lO4-105

lmbaiador (guardián),79 I

Ernb arque. Ver en Viaj e s

Emblema de h¡ señor, 133 j

Ëmisario de tu pueblo. Ver Tiasfondos
Empresas, 199-202
Enanos de la Monfai'a Solitaria, -l 4, 38-40

Nivel de vída,39
Nombres,39
Rasgos, 40

Reliquias, 158

Virtudes, 105-107

Enemþ mortal (trotamundos), 90
Entr enarnienfo (ernpr es a), 20 0
Entrenarnienfo de cornbale enano

(enano),40

Eorlingas. Ver Jinetes de Rohan
Equilibrada (Guerrero), 86
Equipo devraje,154
Equipo, 145-161

Lista de, 153

Obtener,146-147

Erebor, 14,38,40
Eriador, 18,19,34
Erudito maesfro (erudrfo),73 

o

Ërudifo,68-75
Esconderse a plena vr.sta

(trotamundos), 89

Esconderse en las sombras (buscador de

tesoros), 89

Escriba, ll5

ztg

Escudero de la Casa (jinete), 11 5

Escudero, 1.16

Ëscudo delaCiudadela (hombre de Minas
Tirith), 160

Escudo de los Primeros hombres (hombres

deBree),159
Ë.scudo dellancero (elfo), 153

Escudos forreón deYalIe, Los (hombre de

Bardô), 159

Escurridizo (buscador de tesoros), 65

Esgaroth. Ver Ctu.dad delLago
Espada y larua (jínefe) , 'l-16

Espadaf'a,72,155
Especialidades de erudito ,72-76
Especialidades. Ver entradas de clase

específicas

Especialidades. Ver entradas de trasfondo
específicas

Esp er arwa írnpr evtsta (er udíto), 7 1

Esperanua. Ver entradas de trasfondo
específicas

Espino de sombra, 67,155
Espírifu de [uego (guaràíán) , 7 8

Esquiva asombrosa (trotamundos), 9 1

Êslandarfe de la Casa de Anarion (hombre

de Minas Tirith), 160

Estilo de Luclr.a (g;uer r er o), 82
Estilo de lucha (fotamundos), 89
EsÍra'tegSa de salida &uscador de

tesoros), 66

Estrella de los &nedaín (dunedatn),'l 57
Estudlioso de l.a anígúedad. hobbit), + S

Ëvasión (buscador de tesoros), 65

Evasrón delhobbit (hobbit), 45
E-xplorador,165
Expulsado delhogar. Ver Tiasfondos

r
F ase de comunidad, 27, 196-202

Cómo funciona, 198-199

Descanso y recup er ación, 1 9 9

Ëmpresas, 199-202
Íechorías, 182-183

FIe cha puru,ante (eLf o), 1 0 4
Fte chas nút'nnenór e anas (dúne àaín),'l 57

Frontero (g;uar díán), 80

Fuegos aríficiales de Y alle, 1 5 4
luert.e, 45. Ver tambiein Hobbifs de La

Comarca

F uerza de voluntad (dúnedain),'l 03

Fuerza de voluntad Çuerrero), 86



Furia con arrnadura (vengador), 96 Virfudes, 1 08-1 09

Furtaàebatalla(vengador),93 Hombres deBree,19,48-49
Nivel de vtda,49

G Nombres,49

Goþe de suerte (buscador de Íesoros), 65 Rasgos, 49

Golpe det caballero (guerrero), 85 Reliquias, 159-160

Grancasadelosnorteños,149 Virtudes, 109-1 10

Granfrterzat:eórnida),101 Hombres de Minas Tirith (o de

Grande entre los Sabios (erudrfo),71 Gondor), 20, 50-51

Gente Grande ylaPeqreíta, La (hombres Nivel de vtda, 51

deBree),1}9 Nombres, 5.1

Guardíaínquebrantable(guardián),80 Rasgos, 51

Guardiapermanenle (guardián),80 Reliquias, 160

Guatdtân,76-80 Virhrdes,110-112

GttardiândelaTorre(hombre de Minas Hombres delBosque de 1as Tierras

Tirith), 111 Áspet^t, 15,52-53

Guarãián delrey Çtnere),116 Nivel de vida, 53

Guardianesin#pidos (dúnedain), 102 Nombres, 53

Guerrero, Sl-86 Ras$os, 53

Guía,165 Reliquias, 160-161

Tterras, 16

H Virtudes, 1"12-114

HâbiI conlamadera(hornbres delBosque Hombres delLago, 17, 54-55 I

de las Tierras Ásperas), 53 Nivel de wda, 55 i
Habitidoso (guaràtán),78 Nombres, 55

Hábitos de los Sabios (erudtto),71 Rasgos, 55

Hachabarbada (hombre det Bosque), 161 Reliquias, 
.161

Haèlra del Azanulb:øar (enano), 158 Virh.rdes, -114-115

Hachahendedora(beórnida),157 Hombres delrey (hombre de Bardo), 108

Heraldo (guardtân),80 Hurfat (buscador de tesoros), 67

Herída nortal (vengador) , 94

Hermanos de los osos (beórnida), 101 I
Herranníenta ãe guerra(enano), 40 ldioma comltn,Iengua corní;nuoesfron.

HerramíenÍas,156 Ver idiomas

Híerbadepípa, 156 ldíornadelbosque. VerSindarine
Hierbas, 154-155 ldiomas

Hierbas curativas (erudito),72-73 ldiomas, 31 . Ver tambidilas entradas

Hierbas fraganfes (hombre del culfurales específicas

Bosque), 112-113 llusionista, EI. VerTrasfondos

Hobbits deLa Comarca, 18, 43-4 llusionista: Sanador popular, 135-137

Nivel de vtãa,44 lncansable (trofamundos), 90

Nombres, 44 lncremettÍo de caracferßlícas. Ver

Rasgos,44 entradas culturales específicas.

Retiquias, 159 lndornable (guerrero), 83

Virtudes, 107-108 1nfame,133

Hojadelrey (hobbit), 159 lnfame(g;uerrero),86 t
Hoja de personaje, 216-2'17 lnseparable, 141

Hombres deBardo,12, 46-47 lnspiración (guerrero),84

Nivet de vída,47 lntehgencia,2T

Nombres, 47 Acerhjos,2T

Rasgos,47 Saber delaSonbra,2T
Retiquias, 159 Saber, 27

220

Tradícrones,27
lntrépido (guardiân), 7 I

I
Jtnete, EI (vengador) , 9 5

)íneles de Rohan, 20, 56-58

Nivel devtda,57
Nombres,5T
Rasgos,58

Religuias,161

Virtudes, 115-117

luguetes enanos, 154

jur amertf ado . Ve r Tr a s fo n d o s

)tr arnento de deîer's a (guerrer o), 83-8 4

)ur arnento poderoso, 1 37

L
Lanlza amarga (elfo), 1 5 8

Larwa delrey Bladorthin (hombre de

Bardo), 159

Latua destellartte (jinefe), 161

Lanza malagiÉantes (beórnida), I 5 7

Lanua po derosa (vengador), 95

Laruas rotas y escudos desfi ozados
(vengador),96

Largas leguas de peligro (hombre de

Minas Tirith), 111

Largo ùcance (hombre de Minas Tirith), 11.1

Legado de orgullo (hombre de Minas
Tirifh),51

Lengua delvalle del Andun, 33, 53. Ver

tambiénidíomas
Lenguai de muchos pueblos (erudito), 69

Letal (guerrero), 86

Levartlar el escudo (jínere),116

Linferna del guardiân delapuerta
(hombre deBree),160
Lo cur a del tr ota.rl'ur'do s, 1 87

Locura,.l88
Brotes de, 183-184

Lortgalorjada por los enanos
(enano), .158

Luces élficas (elfo), 1 0 4

Lugares asolados, 1 81 -1 82

M
Maesfias (guenero),86

Maestro de armas (grerrero), 85

Maestro dela espada }tornbre de

Bardo),.109

Magia de tos etfos silvanos (el{o),104

Mal delDragon, 187



Maldición àelavengatua, 187-188 
.

Matos presagios (hombre de Bardo), 109

M anifestació n de guar dián (guar díân), 7 I
M anifestacio nes de guar ãián, 7 8-80

Mano de hierro (vengador), 96

Mano imperfurb able (Vírtud abíerfa),100
Mano temible (Yìrtud abierfa),100
Manos de sanador (erudito), 69

Marca de los Jinefes . Ver Rohan

Más blando por debajo (erudito),73

Más duro que el acero (dítnedair'),102

Mafaenerntgos,96
Mayor fuerza gue cualquier rr.ano

(vengador);95

Méàtco,71
Mente inaprehensibte (buscador de

tesoros), 65

Miembro de un grernío (grerrero), 86

Minas Tirifh, 21, 50

Mrraðapenetrante \rombre de Minas
Tirith), 11.1

Monedas de cobre,146
Monedas, 146

Montaraces del Norte, 1 8, 34-3 5, 1 02

Mundo nahtr al (erudito), 7 4

Muro de escudos (hontbre de Minas
, Tírith),'111

N

Nacido paralasitla de rno.tÍar
()inete), 116-117

Nenúfar, 68, 155

Ni cansancio ni millas yermas
inter mínables (guar dián), 7 I

Niveles de vrda, 31,'l 47. Ver tambitin las

entr ada s culfur ale s e sp e cífic a s

Nobte porte, 142

Nobles propósitos (hobbit), 45

Nocturno þeórntda),101
Noticias de fierras lejanas (erudito), 69

Nuevas eîergías (guerr er o), 82
Nuevas habilídades,27

o
. Obras de los Días Antiguos (erudito), 7 5

Obfener nuevo rasgo (empresa), 200
Oestron, idioma cornún o habla corntin.

Ver idiomas
Ofícial (guerrero), 84
Ofuscación (buscador de fesoros), 67

Ojos de elfo @[o),37

Oleada de acción (grerrero), 82

Oradores, Los (elfo), 104

Oscuro presagio, 
.130

P

Pâ)aros y besfias (erudtfo), 74

Pa1e,115

P alabr as convincentes (buscador de

tesoros),66
Palabras de mando (eruðito), 7 5

Palabras enigmâf.cas (buscador de

tesoros),66
P alabr as no dichas (eruài+o), 7 1

Paso sinrastro (trotamundos), 89

Pasteles de rrwelhorneados dos veces

beórnida),102
P afl!íco y des aIlñado, 1 25

Peloso, 45. Ver tambión Hobbits de La

Comarca

Peniques deplafa,146
Pequeños (hobbit), 108

Perdtcrón (fotamundos), 91 l

Per dtción de espectros (dútnelaín), 1 03

P er dicíón àe Ia sonbr a (elfo), 1 05

P er dur able (g;uer r er o), I 6

Pericta (buscador de tesoros), 64

P er icía (Virfud abíer t a), 1 0 0

Perseguido por la Sombra.

VerTrasfondos

Persona)es pregenerados, 203-21 5

Per spícaz (hombre de B ardo), 47

Ptedra de afi'J'ar dela cíénaga ftl'o:rr':bre del
Lago),161

Piernas de lr'aríno (hombre del

Lago),115

Ptezas de oro,146
Ptpa deL Poni Pisador (tornbre de

Bree),160
Pipa, 156

PiqueÍ.a, 152

Po der indom able (v engador), I 5

Poni Pisador, El, 19, 48, 160

Ponis y botes . Ver Viajes

Porteador,115
Precavido ftuscador de tesorons), 67

Prescíencia,121

Presencia intimi dante (veng;ador), 95

Príncípe delos mercaderes (hornbre del
Lago), 1.15

Pr otector (guar dián), 80

Profector f arnoso (guerrero), 85

2t¿1

a
Quenya. Verldiomas

R

Rasgos. Ver entradas de trasfondo
especíícas

Rastreädor (trotamundos), 90

Re aLeza r ev elada (dúne daín), 1 0 3

Recibir un fitulo (empresa),201

Recio (Virtud abíerta), 1 00

Recompensa (guerr ero), I 4

Recuperación (empresa), 1 I 9-200
Registro delt.empo. Ver enViajes
Reino det Bos que, eI, 13

Relatos de camp arnenfo (guardíân), 7 I
Relatos dejuglar (guerrero), 14

Reliquia cultural (Virtud abíerta), 1 00-1 01

Reliquia de los Días Anliguos
(dúnedain),158

Retiquias cutturales, 1 5 6-1 61

Remedios contra venenos (hombre del

Bosque),112
Remedios vegefales ttontbre del

Bosque),112
Resistencia enana (er'ano) , 40

Resistente (hobbit), 45

Resisfir corttr a la rnar e a
(trotamundos), 91

Resolución del cazaãor (lr.o'ntbre del
Bosque), 113

Retarnanegra67,154
ReuÀirse cor:- rtrt fi:;ecertas (enpr esa), 20'l

Rodeado (hombre de Minas Tirith), 1.11

Rohan,20,56
Rohirrim. Ver Jinetes de Rohan

Romper resolución (guardtán), 80

Rumores de la herra (frotamundos), 89

Runas (erudito),69,74

s
Saber (habilidaà). Ver en Inteligencia
S ab er anfiguo (erudlto), 7 3

S ab er cur af¡v o (erudito), 7 2

Saber dèlasombra 1tabllidad). Ver en

lnfeligencia
Saber de lo perdído,126
Saber de los tesoros (buscador de

tesoros), 67

Saber de Númenor (dunedain),35

Saber del cIuna,123
Sabiduía del camino (enano),40



Sabueso del bosque Negro (-frombre del Tradiciones (habilidad). Ver en lnteligencia
Bosque), 1 1 3 Trasfondos, 25 , 1'i'9-1 43

Sacrificio (Stwrero),85 Atorrnentado 12^l.126
Sanadorm.aestro(erudlto),72 AtracctónporeLcarníno,.123-125
Sanarla corrupción (enpresa), 200-20'l Avenhrero aregaiadíerúes, "125-"i'26

Santuario, abrir (empres a), 2O"l Buscador dq lo perdido ,126-'28
Sanfuarios, 199 Cansado delrrnndo,128-130
Saqueador(buscado¡detesoros),67 Cansado delrnundo:LaLLamada
Secrefos deLvtento (trotamundos), 90 delrnar (sólo elfos), ]30
Sendero delasabíduría, Ê.1(erudito), 70 Condenado arnorir,'130-132
Sendas de vengador, 95-96 Emisario de tu pueblo, 132-133
Senderos ocultos (erudito),7'l Expulsado delhogar,133-135
Sentidos enguardía(vengador),94 llusionista135-137
Seior de tu destino (jinele), -t16 

)urarnentado, 137-138
Señores de los caballo s (jínete), 56 Perseguido por la Sombr a, 138-14O
Servidores del Enemþ (trotamundos), 58 Sirviente leal , 14U'l+2
Síernprengilantergtnrdíân),77 Vâstagocaído,142-143
Silencio total (buscador de tesoros), 65 Trolarnundos, ST-91

Sinmemoriani cuentos vtejos Qrcnbre de

Bree),'l'lD U
Sindarin (o idioma delbosque), 37,51,58. Unfinal digno de ser cantado

Vertambiénidiomas {guarënâi), SO i

Siniestra (guerrero),86 lLnaltz cuandotodas se apagan,(hornbre
Sírvtenteleal. VerTrasfondos de Minas TírtfTr.),78
Sirvienle, I 15 útiles de gwerra(el{o),37
Sotfura con un esfito (guerrero), 85

Sombra de mis bolsiltos, La (buscador de V
teìoros), 67 Vateroso si no queda m ás remedío

Sombradelpasado (erudíto),7-l (hobbit),108
Sombra, La,2-1, 57,178-188 YaILe,12,15,32, SO, 6'l

Sucumbira, 188 Vallense,33,40,47,53,Sl.Vertambién
Soñar con elrnar,"l3} Idiomas
Suefro encanttado (elfo),104 Valor ala desesperada (hombre de

Sueños de los Días Antiguos (elfo), .105 
Bree),-l1O

Sueños éLfícos (elfo),37 Vâstago caíào. VerTrasfondos
Susurros enfrelashojas (elfo),37 Yâstago caído: Escudo negro,143

Yelocidaã de vtaje. Ver Viaj e s

T Velociãad. Ver entradas culfurales
Tabla de Llegada. Ver Viajes específicas
Tarnaño. Ver entradas culfurales Yengador, g2-g6

específicas. Ver lo invisible (dúrredain), 102
Telaraias ãe engaño (erudíto),70 Yiajes, 26, ^162-17T

Terreno. Ver Viajes Aconfec:tmienfos y Tiradas de tarea,
Tesoro rnanclllado,1&3 168-"17+

Tielras Atperas, Las, 8, 10,'177 Dete'rninar el,índíce depelþo, 
ncórno

Tierras conocidas (trotamundos), 88 165-166
Tieso como utt er.a,îo (el;ano), 107 Dllicultaã ãelf.erreno, i76
Tiro con arco acaballo (jinefe), l"16 Ernbarque,165-168
Tiro con arco rnortal (elfo), 1 05 Fase de llegada, 174-^176

Tíhilos,2}2 Ponisybotes, 166

222

Registro del, tternp o, 17 6

Resumen de reglas,'164
T abla de aconte ctrnienfo s,'l 69 -'17 3

TabIa de embarque, 167-'168

Tabla dellegada, lT 5
' Tarcas,165

Tipos de terreno, 165-166
Velocídad de úaje, 176

Yiejas cancrones y cuenfos para niños
(jinefe),'l'17

Viejos odios (enar'o), 1 07
Vigía,'l6s
Y igtlancia nahrrat (hornbre del

Bosque),114
Y ig{ancia nafural (trotamundos), I 9
Vþr del mo nfar az (dúlnedair'), 1 O2

Vino, 156

Virtudes culturales, 1 01 -1-17. Ver tambi<ín
las entradas culfurales e sp e cífic as

Virhrdes, 26,99-117
Abiertas, 100

Culturales, "l 01 -1"17. Ver también las
entradas culfurale s e sp e cífic as

Visible e invisible (erudrto),73

Visión nocfurna (buscador de tesoros), 64
Visión nocturna (eLfo), 37
Visión nocfurna (enano), 40
Visiones de sulína1e (dúneð.ain), 1 03
Vista de lince (hombres deBree),49
Y ole a (tr ot arrnndos), 9 1

Volunf ad.inquebrantable
(trotaniundos), 91

Y
Yelmo de cola ð.e caballo (jinefe) , '161

'{ elmo de ítnpresíonar (enano), 1 5 8
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Rrso¡{rN DE REGLÀs

Vn¡es (pÁerN¡ 162)
. Los jugaãores asignan tare as y platleanla rufa (p ág¡na 1 6 5)

. El M ae stro deI s ab er deterrnina elíndtce ãe p elígro del vta-
je (pá$nas 165-166).

. El Gr.llíalLeva a cabo unaTvada de ernbarque'. 1d12 + eI

bonificador por cornpetencia de Supervivencia del"Guía +

lamifad de su bonific aãor por Sabíduría- elínãíce de pe-
Iþo (pág¡na166).

. El Maestro ãeL saber puede desvelar el resultado delata-
bla de la págína 167 u, opctonalrnente, dan pistas sobre
éste.

. Deterrnina elntirnero ãe Aconfectrníentos de vraje:
- Viaje corto (1 -1 5 hexâgonos en elrnapa del Maestro del

saber) :'l d2 p ar a deterrnínar los desafios.
- Yiaje intermedio (16-40 hexágonos en eI rnapa del

M ae stro del saber) : 1 d2 + 1 p a¡ a detertnínar los desafios.
- Vrajelatgo (41 + hexágonos en elrnapa del Maestro det

saber) : 1 d3 + 2 par a deterrninar tos desafios.

.*t Los aconfeclrmterúos de itaje se creaî t:¡,ranão 1d'12, po-
f.encialtnente modtficado por el resultado delbrnbarque
(pâgína169).

. Los acontecimientos se ínterpretan, anotando cualquier
re sultado rne c ánic o p ar a f uhlr a r e{ er encia.

. Selnace unaTírada deLlegaday se apLican los resultados
(página 17 5).

Àuole¡.¡cr¡.s (rÂønqa 19O)
. Comprueb a la aclíhtd inicäl de la Audiencia usando ta

fabla delapágína193.

. Un miemb r o de la, cornp aíría deb e llev ar a cab o luîa pÍ ue-
ba delnfeligencia (Tradiciones) CD 15 parapresentar al
grupo.Laculhlra,elni,veldewdaylareputacióndeunlné-
r o e pue den ínfluenci.ar en córno se recib e a una comp alía.

. Consulta enlafabLa deLapágtna,.195; si Iaprwebaíene
éxifo, usa la CD indicada. Si se falla, usa la de un paso
ínferior.

Conm¡rclórq (rÁølNÀ fB)
. LosHéroes jugadores se anolanpuntos de Sombraenbase

al.a exposíción a la Angusfia (págna 181), Lugares asola-
' dos (página''81),Fechorías (pâgna182) o Tesoro rrranct-

llado (pág¡na 183).

. En atgunas circunstancias, los Héroes jugadoresllevan a
cabo una salvacíón de Sabíduría para evifar obtenerun
punto de Sombra. En otras nolr:ay salvacíón(indicadas en
las tablas de la p ágína 1 81 en adelante).

. Cuando los puntos de Sombra de unHéroe jugador supe- ..-

ran su puntuación de Sabíduría, queða.Desanírnado (pá-

gina 183).

. Cuando unHéroe jugador cuyos punfos de Sornbra super¿m

su Sabidurâ oblþneunresultado igual o tnfenor ala dtferen-

cta enfre su total de puntos de Sorúray susabiduríamien-
fraslleva a cùo wøpnrcba ãe caraúerßt:rca, llrrada de ata-

que ,olnradade saLvacrón, sufre unbrote deloanra(pâg. 153).

Por ejemplo, un Héroe jugador con Sabiduía l0 y 15 pun-
tos de Sombra, sufre un brote de locura cuando obtiene un
resultado de 5 o menos mientras lleva a cabo una prueba
de caracteística, tirada de ataque o tirada de salvación. Si
obtiene otro punto de Sombra elbrote sucede conunatirada
de 't-6, y así sucesivamente (página 183).

. Durantte unbrote delocura el Maestro det saber controla
alHéroe jugador (ver págna 183-184) .

. Tias unbrote deLoanra,los puntos de Sombra vuelven a 0 y
sele anota 1 punto de Sombrapermanente(verpâgma184).

. El"Héroe jugador obtiene un defecto de debtltdad antela
Sombra (ver p âgina 1 8 4).

E¡ænns¡s DUI.ÀNTE LÀ FÀsE oE coMüNto.lo
(pÁerna þ6)
EnunaFaseãecornunidað,esf ándarlos jugadoreseligenuna
aclltdaã;
. Recuperaci ón (p âgína 1 I 9)
. Entrenamíen|o (p ágina 20O)
. Obteåer nuevo rasgo (págtna 2O0)
. Sanar la Corrupción (págrna2}})
. Buscar a tLî rnecer"as (p ágiø 201)
. Abrir santhtario (págtna2O1)
. Recibir título (págína201)
. Búsqueda ãe saber (págrna202)
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The followingtext is the properÍy o{'N:øarås of fhe Coast, lnc. and
is Copyright 2000l&:øards ofthe Coast, lnc ("Wizards"). AllRights
Reserved. l. Definitions: (a)"Contributors" means the
copyright and/or traåemark ovvneis whohave contributed Open
GameContent;b)"DerwafveMaterial"rft ealrscopyrighted
materiùincludíngderivatleworksandtranslations(including
into other cornputer languages), potation, modification,
correctíon, aãdiíon, extensíon, :upgr ade, írnprovement,
compitafion, abridgrnent or of}rcr formin which an existing work
rnayberecast, fransforrnedor adapled; (c) "Dislibute" means to
reproduce, license, rertt,lease, sell, broadcast, publicþ display,
transmif or otherSabe distribute; (d)"Open Game Content" means
the garnernechaníc and includes the mefhods, procedures,
processes and routines to t}re ext-erú such content does not embody
the Product.lderúrty andrs an enhancernent over the prror arÍ and
any addííonal contenl clearly ídenttfíed as Open Game ContenÍ
by he Contrlbutor, anàrneans any work coveredby this License,
íncluàíngtranslaf ionsandåerivalleworksundercopyrightlaw,
buf specifically exctudes Product ldentity. (e) "Product I denffi"
means product and product lin e îa:r.es, togos and identt\ing
marks including trade dress; artt{acfs; creahtres characters;
stories, storylines, plots, thematic elernertÍs, dialogue, incidents,
language, artwork, spnbols, desrgns, depictions, likenesses,
{orrrnats, poses, concepts, themes and graphic, phofographrc and
other visuat or audio represerttaíons; names and descriptions of
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likenesses and special abilities; places, locations, environmenfs,
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i rmark, sign, motto, desþs thal are used by a Contributor to
' ídenfrfy itself or its products or the associated products contribufed

to the Open GameLícenseby the Confrtbutor (g) "Use", "Used"

or "Usin$' nrea,trs to use, Distribute, copy, edif, forrnat, :modl{y,

translate and otherSab e create Derivalle Maferial of Open Game
C ontelrt. (h)'You' or'Your" fi te aîs the líc ens e e in terms of this
agreernent.

2.TheLicense: This License appties fo any OpenGarne Corltent
thaf contains anofice indicating that the Open Garne Cortfent
may onlybe Used r-rnder and in terms of this License. You must
aîftx such anoíce to arry Open Game Contentthat you Use. No
terms maybe aààedto or subtracted from fhis License excepf
as described by t}rcLícense itself. No other terms or conditions
rnay b e applied to arry Open Garne ConÍenÍ distributed usrng this
License.

3 .Ofî er and Acceptance : By Using the Open G atne Confen!'{ ou
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grantand Consideration: ln consideration for agreerngto use
this License, the Contributors grantYou aperpetual, worldvwde,
r oy alty fr e e, non e xclustv e lic ens e wúh fhe ex act ter ms of this
License fo Use, the Open Game Corlterlt

5.Representafion oî Attthori\ to Contribufe:l{\ou are
contributing ortg¡nalmateriat as Open Game Content, You
represenllhatYour Contributions are Your original creat:'on and/
orYouhave sufficient rights to grant the rights conveyed by this
License.

6.Notice of License Copyright: You must upd afe Í'll'e COPYRI GHT
NOTCE portion of this LicenSe to include flrc exactfexl of
fhe COPYRI GHT N OTl CE ol any Op en G arne ContenfY ou are
copt¡ng, rnodi{ytngor distributing, and You must add the title,
fhe copyright daÍ-e, andfhe copyright holder's Nombre to the
COPYRIGHTNOTCE of any original OpenGame Contentyou
Distribute.

7. Use of Producflderrtr\:'/ou agree not to Use anyProduct
ldentt\, including as an indication as to compafibili\, excepf as

expressly licens e d in another, inàep endenf Agr eemenl. vr';fh fhe
oyvner of eaúr elørr'enf of thaf Productldent$.You agree noÍto
indicate compatibility or co adapfablltfy wrtln anyTrademark
or Regisf ered Tr adernark tn conjuncÍ:ton with a work containing
Open Game Content excepÍ as expressLylicensed in another,
indepenàerrt Agreement vlrlth the ovlr'er of such Trade rnark or
Registered Tra dernark. The use of any Producfldenfrly ín Open
Garne Content does not constitute a challenge to the or,r,nership 

-
of that Productldenttty.The ovvner oî anyProducf ldentity used in
O p en G ame C onf ent shall ret ain all rights, ífLe and tnf ere s t in and
to thal Product ldentity.

S.ldentification: 
.lf 

you distribute Open Game ContentYou
rnusf clearLy tndicate which portions o{ fhe workthatyou are
disfributing ar e Op en G arne C ontenf .

9. Updatingthe License: Wuards orits desþatedAgentsrnay
pubtish updated versions of this License .\oumay use any
authorizedversion of this License fo copy, rnoàt{y and distribufe
any Open Garne Confenf origtnally distributed un ãer any verston
ofthis License.

10. Copy of fhis License: You MUST in clude acopy of this License'
unthevery copy ollhe OpenGarne Contenf YouDistribute.

11. Use of Contributor Credits: Youtnay nof nrarket or adverttse
the Open Ga'nne Confentusingthe Nombre o{ any Conhrlbufor
unless You hav e vwtlfen p ermission fr om the Confributor to do so.

12.lnabltrry fo Conrply:lf it is impossible forYou to comply
vwfh any of t}re ierms of this License with respect to some or
atl of the Open Gane Content due to stafute , judicial orãer, or
governnnental reg¡-rlafion thenYoumay not Use any Open Game
Maleríalso affected.

13.Termtnatton:ThisLicensevwllterminateauf o:maf.callylf lou
fallto comply with all terms herern ar'dfatlto cure such breach
within30 days of becomrngaware of thebreach. Atl sublicenses
shall survive fheterminaíon of this License.

14.Reforrmat'on:lî any provision of this License is hetd to be
unenforceable, such provision shall be re{ormed only lo fhe extent
'necessary to makeif enforceable.

15. COPYRIGHTNOT]CE
Ope;r Game License v 1 .Oa Copyríght 2000 , Vluards of fhe Coast,
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System Reference Document 5.1 Copyright 2o16,1Alizaràs of the
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iCon Aventuras enlaTíerra Medidu, el esceruri,o dc carnpañamas granÃe de øilos los tiempos llega

atas reglas deljuego derolprefenÃa delmundo!

Smaug ha sido derrotado, Ia Batalla de los Cinco Ejércitos se ha ganado y Bilbo ha regresado a La Co-

marca. Pero eI pelþo aún abunda, y desde las fortalezas orcas de las montañas hasta las tenebrosas y
corruptas profundidades del bosque Negro una oscuridad acecha, recuperando su fuerza, trazando sus

planes, y extendiendo lentamente su sombra...

En Valle, eI rey Bardo envía una llamada a aventureros valientes para que viajen a la Ciudad del Lago y
Ie ayuden a restablecer la gloria del Norte.

Aventureros de todos los Pueblos Libres de las Tierras Ásperas y más aILí llegan en respuesta a la llamada

a Ia aventura. lmpulsados por diversos motivos, ya sea la atracción por el camino, eI hambre de cono'

cimientos antiguos, o la pura necesidad de defender su hogar y a los suyos, los avenfureros se PreParan
para explorar la Tierra Media y luchar contra Ia creciente amen¿tza de Ia Sombra donde quiera que se

encuentre.

Esfa Guía del jugador te proporcionaîeglas de campaña específicas paraLaTierraMedtay directtices

para crear a tus personaj es y adenfrarfe en elmttndo ð,e El Hobbi{M y EI Señor de los AnillosrM usando et

conjunto de regJas de la OGL.

La creacíón de personajes contiene culturas y clases diseñadas paralaTíerra Media que le ayudarân a

profundizar en el escenario desde el inicio de lus avenhnas. Nuevas reglas y emociones para fus viajes y

encuentros, y para seguir la corrupción- de la Sombra en los incautos o imprudentes.

La avenhna empíezacon este libro de tapa durabellarnenfe ilustrado, Ia Guía del jugador de Aventuras

en Ia Tierra Media, seguido porla Guía del Maestro del saber de Aventuras en Ia Tierra Media. Con este

libro y las reglas delaí;lt:rma edicíón deI juego más popular del mundo yapuedes emPezat a jugar.

La Guía del jugador de Aventuras en Ia Tiena Medía confíene:

. 11 culfurasparajugar enlaTierraMedia

. 6 clases îrLevasytiricas

. 13 nuevos lasfondos hechos amed:tdaparalaTiettaMedta

' Armas y armaduras apropiadas paralaTíerraMedia

' Re$las paraYíajes exclusivas
. Nuevas reglasparalaCorrupción
. Nuevas reglasparalas,Audiencias

' Reglas paralaFase de co'rnurtidad
. BJlo, àupt, delaTierraMedtapara jugadores y Maesttros det saber
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