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o0 hables solo— dijo Tom—, pero si quieres sentarte
sobre el viltimo, hazlo. ;Cudl es?

— El de las medias amarillas— dijo Berto.

— Tonterias, el de las medias grises— dijo una
voz que parecia la de Guille.

— Me aseguré de que eran amarillas — dijo
Berto.

— Amarillas eran— corroboré Guille.

— Entonces jpor qué dijiste que eran medias grises?— pregunto
Berto.

— Nunca dije eso. Fue Tom,

— Yo no lo dije. Fuiste tii— dijo Tom.

— Apuesto dos contra uno, jAsi que cierra la boca~ dijo Berto.

— A quién le estds bablando?— pregunto Guille.

— jBasta ya!—dijeron Tom y Berto al mismo tiempo—. La noche
avanza )y amanece temprano. jSigamos!

— jQue el amanecer caiga sobre todos y que Sea piedra para
vosotros!— dijo una voz que soné como la de Guille. Pero nolo era.
En ese preciso instante, la aurora aparecio sobre la colina y bubo
un bullicioso gorjeo en la envamada. Guille ya no dijo nada
mds,pues se convirtio en piedra mientras se encorvaba, y Berto y
Tom se quedaron inmoviles como rocas cuando lo miraron. Y alli
estan basta nuestros dias, solos, a menos que los pajaros se posen
sobre ellos; pues los trolls, como seguramente sabéis, tienen que
estar bajo tierra antes del alba, o vuelven a la materia montariosa
de la que estan hechos, y nunca mdas se mueven.

— J.R.R. Tolkien, El Hobbit, pdginas 56 - 57.



ssst! Tolman, jestas ahi? —susuwrvo Glain. El
eneno fruncio el cenio, mientras el silencio
continuaba. Miro por encima del hombro. La
plaza de la ciudad estaba desierta, con la
excepcion de sus comparieros, pero asaltar
una prision no era exactamente una tarea

relajante.

—;Crees que se babrad dormido? —murmuro la medio elfo que
estaba junto Gldain. —Es un hobbit y esias gentes estan muy ape-
gadas a su cena, su bierba para pipa y su siesta.

—/Le chamuscareé los pelos de los pies con un atizador caliente
como esté durmiendo! Probemos la ventana de la otra celda.

Largas sombras, arrojadas por la luna llena, siguieron sus
pasos, mientras givaron la esquina del edificio. La hinica de color
teja del enano parecia negra a la luz de la luna, pero Rilwen (la
medio elfa) no estaba tan bien camuflada. La capucha de su
capa no cesaba de caerle hacia atras, revelando los brillantes
mechones de su rubio cabello.

e UNQO e
INTRODUCCION

Estaras sentado alrededor de una mesa,
quiza con tu familia y unos amigos. Habréis
pedido una pizza (o comida china para llevar),
os habréis tomado un refresco (o un vaso de
agua), y habréis abierto este juego de
aventuras. Como nosotros, pensards que El
Hobbit fue una gran lectura, y El Sefior de los
Anillos insuperable. Y ahora esperas encontrar
algo mas de la magia de Tolkien en un juego.
iSigue leyendo!

ElSerior de los Anillos: Juego de aventu-
ras bdsico (SDA) te introduce al juego de rol
de fantasia en la Tierra Media. Nosotros
pensamos que la Tierra Media es un escenario
ideal para un juego de rol de fantasia. Es un
reflejo de nuestro mundo, a la vez que la
construccion mitologica de un gran erudito.

Probablemente nos dirds que la Tierra
Media es en si misma inmortal. Su gran fuerza
épica permanece en las mentes y los corazones
de todos los que han leido sobre ella. Tal vez te
hayas imaginado tus propias aventuras,
sofiando despierto con realizar grandes
hazanas y llevar a cabo retos imposibles
—siguiendo los pasos de Frodo y Sam.

Por ello es natural que usemos estos increi-
bles fundamentos en el contexto de un juego de

rol de fantasia. Jugando al SDA (EI Sefior de
los Anillos: Juego de aventuras bdsico),
vivirds la Tierra Media de un nuevo modo -mas
cercano que los libros y mas estimulante que el
sonar despierto. Como un poderoso guerrero
elfo oun diestro explorador hobbit, descubriras
bosques olvidados, artefactos poderosos, y
antiguos conocimientos de los distantes ANos
de los Dos Arboles —todo ello insinuaciones de
los misterios eternos— en la tierra de los dra-
gones y los elfos.

¢QUE ES UN JUEGO DE ROL DE FANTASIA?

Esperando esa pizza de champifiones, con
doble racién de queso (o un arroz cantonés y
una sopa wonton), tu estobmago ruge. Bebes un
trago de tu refresco: —Qué es un juego de rol de
fantasia?

Toma otro trago, y empieza a leer en voz alta
(si no lo estas haciendo ya). De este modo, tus
amigos podran saberlo al mismo tiempo que ta.
iY no tendrds que volver a leerlo!

Probablemente ya habéis jugado a rol, pero
le llamabais “Policias y ladrones”, “Indios y
vaqueros” o “Papds y mamas”. En estos juegos,
representabais el papel (roD) de otras personas
~atracadores y detectives, o Mama y Papa, o



Billy el Nino y Toro Sentado. Actuando y
hablando como lo harian ellos, representabais
vuestras historias. Estabais jugando a rol.

Jugar a ser otro personaje es el elemento
clave del SDA, pero un juego de rol de fantasia
difiere en elementos importantes de estas
“simulaciones”. En lugar de corretear por vues-
tro patio o vecindario, estaréis comodamente
sentados alrededor de la mesa del comedor de
alguien, hablando. Y un

Tu decides cuando habla Gallind, y ta dices
lo que tiene que decir. Tt decides cuando lanza
un hechizo, y tG le dices al DJ de qué hechizo
se trata. Las reglas (de las que hablaremos mas
tarde) determinaran si este hechizo funciona o
no.

El director de juego decide las acciones de
los personajes restantes (llamados personajes
no jugadores o PNJs). Por ejemplo, el DJ tomara

arbitro presidira el juego
del mismo modo que lo
haria un moderador en
un debate.

Un juego de rol de
fantasia es parecido a una
historia o una represen-
tacion. En una historia, el
autor escoge el escenario
y las acciones de todos
los personajes. J.R.R.
Tolkien creo6 la Tierra Me-
dia y la hizo escenario de
El Sefior de los Anillos.
Escogio las decisiones y
acciones de Frodo, Gan-
dalf, Saruman, Sauron, y
todos los otros persona-
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jes, y de este modo cred el
argumento de la historia.

En un juego de rol de fantasia, el arbitro (al
que llamamos Director de juego o DJ) elige el
escenario. El o ella también elige las acciones y
decisiones de algunos personajes, pero no de
todos. Estas elecciones son la base de la
aventura a seguir. En el SDA, la Tierra Media es
el escenario elegido. Y muchos de los per-
sonajes de las historias de Tolkien aparecen alo
largo del juego.

En cuanto empecéis a jugar, acomodados en
vuestras sillas, uno de vosotros, sera el DJ (di-
rector del juego). El resto seréis jugadores.
jAmbos papeles son muy divertidos!

A lo largo del juego, cada jugador elige las
acciones de su personaje jugador (o PJ). Por
ejemplo, puedes representar a Gallind, un
bardo elfo, en busca de la corona magica que le
fue robada a su familia. Haras el papel de Ga-
llind de la misma manera que Mark Hamil hace
el papel de Luke Skywalker en la pelicula “La
guerra de las Galaxias” o un gran actor
Shakespeariano el de “MacBeth”, el tragico rey
escocés, en la obra de teatro.

el papel de Gandalf cuando el Mago se
encuentre a los personajes jugadores (PJs) en el
camino. El o ella dird lo que Gandalf diga a los
PJs y decidira si se entretiene en aconsejarles o
sale corriendo en pos de asuntos de mayor
importancia en otros lugares.

Cada jugador toma el papel de su personaje
y el Director de Juego el de los personajes no
jugadores. Un juego de rol de fantasia es la his-
toria viva que resulta de la interaccion entre los
personajes, creando una emocionante y dina-
mica aventura.

QUE ESPERAR A CONTINUACION

El resto del primer capitulo explica los po-
cos conceptos basicos que necesitas conocer
antes de empezar a jugar.

Los capitulos dos y tres pondran en marcha
la aventura, mientras que del capitulo cuatro al
siete continuara la diversidn con un enredo
con... bien, ya descubrirds con que se enredan
tus personajes cuando llegues ahi.

Los Consejos (la otra seccion del SDA)



contienen todas las reglas (o consejos), reco-
pilados en un solo lugar para facilitar su
consulta. Hemos preferido el término consejos
por que no se tratan de aburridas listas de
negaciones sino de un conciso conjunto de
ayudas para hacer mas emocionante el juego de
rol.

MANIOBRAS

Durante la partida, los jugadores intentaran
llevar a cabo una serie de acciones. Les hemos
llamado actividades y maniobras. Puedes
llamarlas como prefieras. En el siguiente ejem-
plo, escrito por J.R.R. Tolkien, Bilbo el hobbit
estd intentando una “maniobra de subterfugio”.

“..De los muchos procedimientos de saqueo
de que habia oido, hurgonear en el bolsillo de
los trolls le parecic el menos dificil, asi que se
arrastro hasta un drbol, justo detras de Guille.

Bertoy Tom iban abhora hacia el barril. Gui-
lle estaba echando un trago. Bilbo se armé de
coraje e introdujo la manita en el enorme
bolsillo de Guille. Habia un saquito dentro,
para Bilbo tan grande como un zurron. “ja!”
penso, entusiasmandose con el nuevo trabajo,
mientras extraia la mano poco a poco, “jy esto
es solo el principio!”

JFue un principio! Los sacos de los trolls son
engariosos, y este no era una excepcion. —jEb/,
Jquién eres tii?—chillo el saco en el momento en
que dejaba el bolsillo, y Guille dio una rapida
vuelta y tomo a Bilbo por el cuello antes de que
el hobbit pudiera refugiarse detras del arbol.”

—El Hobbit, p. 51

Las maniobras tienen una probabilidad de
éxito que depende de las bonificaciones del
personaje. (Mas informacién sobre boni-
ficaciones en Los consejos.) Y, realmente Bilbo
a fallado en su maniobra de subterfugio al in-
tentar quitarle el saquito a Guille del bolsillo
del troll.

En el SDA, puedes ser Tolman, un explora-
dor hobbit, tratando de robar un tesoro de los
trolls de un cofre. Abrir la cerradura del cofre es
una maniobra. Esperemos que lo hagas mejor
que Bilbo! Buena suerte cuando llegue el
momento.

ACTIVIDADES
Las actividades son las acciones que se lle-
van a cabo automaticamente, cuando se tiene el
tiempo suficiente y las circunstancias son las

adecuadas. En la siguiente cita, también de Tol-
kien, Frodo estd “haciendo su equipaje” y
“preocupandose”. Tiene el tiempo y los atiles
necesarios para estas actividades por lo que
tiene éxito en ambas!

“Muy entrado el otorio, la suerte de Gandalf
comenzo a inquietar de nuevo a Frodo. Termi-
naba setiembre y no habian noticias del mago.
El cumplearios y la mudanza se acercaban y no
habia aparecido ni habia enviado ningun
mensaje. Comenzo el ajetreo en Bolson
Cerrado. Algunos amigos de Frodo llegaron
para ayudarlo a embalar: alli estaban
Fredegar Bolger, Folco Boffin y los mas intimos:
Pippin Tuk y Merry Brandigamo. Entre todos
dieron vuelta la casa.”

—La Comunidad del Anillo, p. 99

En el SDA, puedes interpretar el rol del gue-
rrero enano Glain, al que le gusta afilar su hacha
antes de dejar la ciudad. A menos que Glidin
pierda su afilador, afilar su arma es una
“actividad” y tiene éxito automaticamente. No
hay lugar al error.

Actividades y maniobras pueden com-
binarse para formar “secuencias de accion”. Al-
gunas secuencias son tnicas y ocurren tan solo
una vez en la partida. La mayoria son muy co-
munes. Escabullirse en una ciudad y combatir
al enemigo son secuencias comunes.

TEXTO DESTACADO Y ENCUADRADO

A lo largo de este juego de aventuras,
encontrards cinco tipos diferentes de texto,
correspondientes a los diferentes componentes
de un juego de rol.

Las descripciones narrativas € instrucciones
(1) para el DJ aparecen como parrafos de texto
normales como este. La mayoria de parrafos
que has leido hasta ahora son de esta primera
categoria. Las secuencias de accion compues-
tas solo de actividades (no maniobras) tam-
bién aparecen como simples parrafos.

EJEMPLO
Los ejemplos (2) se presentan en cua-
dros como este. Estan incluidos para hacer
mas claras al DJ las instrucciones. El titulo
EJEMPLO aparece en lo alto del cuadro para
hacerte saber que se trata de un ejemplo.




,777

rs o
. ST I V
o, G .

W

. Wl

al "
¥

s
U
PR

s
Q

3
£
N
7
7 0"
Iy, 3
d I3
/a
%
Z
)/,///_//‘

Las explicaciones que han de ser leidas en
voz alta a los jugadores (4) estan destacadas,
como este parrafo. Estas explicaciones son
generalmente descripciones del marco en que
se mueven los personajes jugadores (PJs),
narraciones de las acciones de los personajes
no jugadores (PNJs), o lo que dicen los PNJs.

Las secuencias de accion (5) guian al D]y a
los jugadores (PJs y PNJs) durante acciones de
juego tales como escabullirse a través de un
escabroso brezal, combatir con un enemigo, o
escalar el muro de una fortaleza. La mayoria de
las secuencias de accion tienen maniobras, que
aparecen de la forma que sigue.
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NOTA PARA EL DJ

Las notas para el DJ (3) también
aparecen encuadradas. Algunas son
recomendaciones sobre cOmo manejar
correctamente una situacion complicada.
Otras explican las razones (que pueden no
resultar del todo claras inicialmente) que
hay detras de determinadas instrucciones al
DJ. El titulo NOTA PARA EL DJ aparece en
lo alto del cuadro para hacerte saber que se
trata de una nota destinada al director de

juego.

1

Las secuencias de accion se componen de
diversos parrafos. Cada parrafo o grupo de pa-
rrafos tiene un namero como titulo. Este pa-
rrafo, ejemplo de una “secuencia de accion”,
tiene como titulo el nimero 1. Normalmente, la
tltima frase de un parrafo numerado dird al DJ
que pase a la “escena 2” (0 3, 0 4, etc.) de la
secuencia de accion siguiente. Ahora debes
pasar a la “escena 2” de este ejemplo de
secuencia de accion.

2

Y aqui estds, leyendo la escena 2! Es real-
mente sencillo. Las secuencias de accion pue-
den incluir de dos a tres secciones numeradas
hasta mas de veinte. Pero cada seccion (ala que
llamaremos “escena”) siempre te dird a qué
numero debes dirigirte después, asi que es tan
facil como leer un libro. Las “secuencias de ac-
cion” pueden incluir alguna de las otras cuatro
categorias de texto (instrucciones, ejem-
plos,notas del DJ, y explicaciones para ser lei-
das en alto), o bien todas.

TIRADAS DE DADOS
El SDA necesita un par de dados. Frecuen-
temente a lo largo de vuestras aventuras
tendréis que tirar los dados para obtener un
namero entre el 2 y el 12. La tirada resultante
estd a menudo referida en el texto como “2DG6”
(una abreviacion de tirar 2 dados de 6 caras).



quien vais a escoger? —dijo Sandra sacdandose
su pesado flequillo rubio de los ojos. —creo que
yo seré Rilwen, la medio elfo.

—Uau! Sandra tendra las orejas puntiagu-
das —bromeo José, su hermano, dandole un
golpe a su amigo Miguel por debajo de la mesa.

Miguel sonrio.

—Lo dudo. Los elfos de Tolkien no tienen las orejas
puntiagudas, y creo que yo también seré uno. O tal vez un enano.
Tanto Gallind como Gldin me intrigan. —Le guiné el ojo a
Sandra, metiéndose en la boca un wonton de su sopa.

José, nada avergonzado por la bronca de su amigo, cogio un
papel y empezo a leer.

—;Escuchad! Tolman el hobbit tienen una daga mdgica y es
un Buscador. Encuentra personas y cosas desaparecidas. Lo voy
a coger. Es un explorador asi que seré capaz de escabullirme y sa-
lir de las esquinas para asustar a Jenny.—José dejo de hablar, mi-
rando a su hermana por el rabillo del ojo. No parecia nada
preocupada por las amenazas de su hermano. —Estaba brome-

ando— , anadio, por si acaso.

e DOS o
EMPEZAR A JUGAR

En los juegos de rol de fantasia, a diferencia
de en los juegos de tablero, no necesitas leerte
todas las reglas antes de empezar a jugar y a di-
vertirte. Aprender a jugar puede hacerse expe-
rimentando. No hay una manera correcta o
equivocada. Mientras todos os divirtais y parti-
cipéis, estdis en el buen camino. Imaginate este
libro como un amigo que se sienta a tu lado y te
ayuda cuando “te olvidas de tu texto”, te explica
en qué te has confundido, y te da mas in-
formacion en cuanto estas listo para recibirla.

Si realmente quieres leerte todas las reglas
antes de empezar a jugar, puedes repasar la sec-
cion Los consejos donde estan compiladas para
su facil consulta. Pero no pienses que has de
hacerlo para poder empezar. Puedes empezar a
jugar, y aprender mientras lees los siguientes
parrafos. Para hacer el juego mas fluido,
recomendamos que al menos uno de los
jugadores (preferiblemente el Director de
Juego) lea las normas antes de empezar. No
obstante, silos “baches” y las momentaneas fal-
tas de comprension que llevan consigo probar
algo nuevo son para ti parte de la diversion,
eres libre de adentrarte en el juego. Las paginas
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siguientes pondran en marcha la aventura sin
mas demora.

ESCOGER UN DJ

La primera cosa que debéis hacer es decidir
quién sera el arbitro o DJ (director del juego) en
vuestro grupo. El DJ tendra el papel de varios
personajes, en lugar de centrarse en las
acciones y pensamientos de uno solo. El o ella
tendrd siempre la Gltima palabra en el resultado
de cualquier actividad o maniobrade los juga-
dores. Estas amplias responsabilidades signi-
fican que el DJ, mas que ningGn otro jugador, es
quien marca la tonica del juego.

Si eres el padre de chicos jovenes, proba-
blemente deberias ser tG el que tomara este pa-
pel, en lugar de ellos. En otros casos, deberiais
escoger a alguien con fama de justo y un cierto
“aire” para el drama y contar historias.

Tal vez estéis todos de acuerdo en quién ha
de tomar el papel de DJ. Esto facilitara la deci-
sién. Pero sila eleccidon no es tan obvia, haced
una votacion o sacad nombres de un sombrero.

Cada uno de vosotros puede ser el DJ du-
rante un tiempo. Esto aportara distintos puntos



fuertes a este papel, aportando divertidas
variantes en el juego.

ELECCION DE LOS PERSONAJES

Cuando hayais elegido al DJ, el resto del
grupo, los jugadores, escogeréis personajes. Es-
te juego de aventura incluye seis personajes
creados previamente. El juego serd mas fluido si
sois cinco o seis jugadores (ademas del DJ,
claro).

Persuadid a Mama de sacar su nariz del pe-
riddico, si es necesario. O telefonead a vuestro
mejor amigo y decidle que jugar a rol es mucho
mas divertido que el Gltimo episodio de “Star
Trek”. Podéis jugar con menos de cinco jugado-
res, pero el DJ tendrd que ser algo mais
inventivo de lo normal para mantener la pelota
en juego. Esto es un auténtico reto si nunca has
hecho de DJ anteriormente.

i/Qué quiere decir creados previamente en
el término persondajes creados previamente?
Significa que se proporcionan las capacidades
fisicas y mentales de cada personaje. Los
personajes estin listos para empezar a jugar.

Fuerza, inteligencia, y agilidad son uno
pocos ejemplos de la capacidades provistas
(llamadas caracteristicas). Estas determinaran
el resultado de las acciones emprendidas por
un personaje durante el juego.

Piensa en esto durante un momento.
iSandra, Miguel y José no saltarin por encima
de un precipicio sin fondo en su sala de estar!
Estaran comfortablemente sentados en sus
sillas, hablando. Entonces, ;como decidir si
Rilwen, Gldin, y Tolman (sus personajes) llegan
al otro lado del precipicio o caen por toda la
eternidad? Miras sus caracteristicas.

Para saber mas sobre caracteristicas y ac-
ciones del juego, busca las paginas 73-74 en la
seccion de consejos. De cualquier modo, no
necesitais conocer todo esto al detalle ahora
mismo. lo cogeréis facilmente y de forma
natural cuando hayiis llegado a una fase mas
avanzada del juego.

Los personajes creados previamente tienen
también unos historiales desarrollados para
cada uno de ellos. Las actitudes, sentimientos,
y lealtades surgidas de pasadas experiencias
ayudardn a los jugadores en la personificaciéon
de sus personajes. Tolman el hobbit (uno de los
seis) es mds que una ficha en un tablero. En el
mundo de la imaginacién se convierte en un
personaje que vive y que respira, con res-
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puestas originales y Gnicas a los aconteci-
mientos y a las gentes que le rodean.

Aqui hay una lista de los personajes previa-
mente creados disponibles:

Tolman Pulgarverde . “Explorador hobbit

Lily Pulgarverde .7t Exploradora hobbit
Gallind ..................... Bardo elfo
Tatharina. ..................... Barda humana
Glain........................... Guerrero enano
Rilwen.......................... Montaraz medio elfo

El historial de cada personaje, junto con su
historia personal y una ilustracion, estin
recopilados en otra seccidon (junto a algunos
mapas y planos). Tendréis que haceros fo-
tocopias del de vuestro personaje. Asi dispon-
dréis de toda la informacion durante la partida.

Los jugadores querran leer el historial de
cada personaje antes de decidir cual escogeran.
No obstante, hay ciertos secretos en las fichas
de cada personaje que pueden resultar diverti-
dos de descubrir por sus compafieros a lo largo
de la partida. Te recomendamos que tanto ta
como tus amigos ledis los breves resimenes de
personaje en el capitulo tres. Esto os dari in-
formacion suficiente para hacer una buena
eleccion.

Sisois seis jugadores, cada jugadores tendra
el rol de un personaje. Si sois cinco, el DJ hara
el papel del personaje restante como un perso-
naje no jugador (PNJ).

{EMPECEMOS!

Tal vez estés pensando: —Este material pre-
liminar es interesante, pero jcuando empe-
zamos?. La respuesta es: {Ya has empezado!
Elegir los personajes es parte de la diversion en
un juego de rol de fantasia. Dejemos que los
jugadores se tomen su tiempo en decidirse por
Sus personajes.

Mientras los jugadores se deciden por sus
personajes y leen sus historiales, el DJ debera
leer ELRELATO (en esta pagina) y SOLO PARA
TUS QJOS (pagina siguiente). Solamente el DJ
puede leer estos apartados, ya que contienen
informacion que los personajes jugadores no
deben saber.

Una vez que tQ, el DJ, hayas leido este mate-
rial —te ayudara a ir siempre por delante de tus
jugadores— puedes echar un vistazo a los histo-
riales de los PJs (personajes jugadores). Tal vez
puedas mirar por encima del hombro de tus ju-
gadores mientras leen. Como minimo, debes
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releer el resumen de los personajes (capitulo
tres) para una buena comprension de sus per-
sonalidades.

EL RELATO

WilafGrad, un troll de piedra que estaba
casi siempre hambriento y era siempre un
bravucodn, parpaded, bostezo, y estird los
brazos. Habia estado durmiendo durante
mucho tiempo, y sus articulaciones crujieron.
Quizas una bonita y gorda oveja estuviera
rondando cerca de su agujero de troll justo a
tiempo para un tentempié de medianoche. Lo
mas probable era que tuviese que cazar su
comida, WilafGrad (o Wilfred) se restregé los
ojos y le dio una patada a su hermano, que
todavia dormitaba bajo una manta raida.

—LarGinag! jLevanta tu trasero de la cama! —
dijo dandole otra patada. =Si lo que quieres es
comida, mejor que te levantes antes de que se
ponga la luna.

La manta se levanto y cayo al suelo, reve-
lando las grises matas de pelo que se aferran al
escamoso cuero cabelludo de muchos trolls de
piedra. LarGnag (o Lawrence) eructd y gruno, —
Ve a coger tu propia comida. jNo voy a coger
ninguna oveja para que td la roas hasta los hue-
sos antes de que pueda pegarle ni un bocado!

Los hermanos continuaron discutiendo
mientras Wilfred se ponia un gran jubén de piel
(talla de trolD), un gastado sombrero de fieltro,
y unas enormes botas. Lawrence descolgd sus
pies por el lado de la cama y empez6 a hurgarse
los dientes con una astilla de hueso. Sus ojos
miraron ociosamente los tobillos de su her-
mano, mientras sus pensamientos vagueaban
atras en el tiempo. S6lo se levantd cuando Wil-
fred se dirigia hacia la puerta, sopesando una
enorme maza de madera.

—Doénde se ha metido ese granuja? pre-
gunto.

Wilfred fruncio el cefio.

—Qué granuja? eres un bobo, Lawrence. No
hay nadie mas que t y yo en este agujero.

—El tonto del violin, —insisti6 Lawrence.
—Toco y tocod hasta que te dormiste! Caiste re-
dondo, Wilfred. En todo el tiempo que te co-
nozco, no te habia visto nunca parecer tan es-
tapido.

Wilfred golped su maza contra el suelo dis-
gustado.

—iEres un sonador, Lawrie! La otra vez eran
elfos bailando en el valle, ahora un violinista

que hace dormir a los trolls. Déjalo ya. Y ayu-
dame a encontrar algo de papear!.
La pareja nunca llegd a tener claros los acon-

. tecimientos, pero, cien anos atras, un joveny su
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“viola habian hechizado a los dos hermanos tro-

lIs, haciéndoles dormir. Fiorin, un trovador iti-
nerante, a peticion de los hobbits y los hombres
de Bree, intervino para salvar a las ovejas y
cabras que alimentaban el voraz apetito de los
trolls. Sus tonadas fueron efectivas, pero soélo
como solucion temporal. Un siglo después,
Wilfred y Lawrence se habian despertado para
molestar de nuevo a la ciudad de Bree.

Los habitantes de Bree hacia tiempo que ha-
bian olvidado a Fiorin y su viola, asi como a los
trolls que fueron sus enemigos. Polo
Jamoncillo, un hobbit que poseia grandes
rebanos y extensas granjas, fue el primero en
sufrir su despertar. Denunci6 al alguacil el robo
de una hermosa oveja y sus corderos
esperando que éstas fueran todas sus des-
gracias por esta temporada. La desaparicion de
otro cordero al cabo de dos dias enterrd su
optimismo. Polo ordend a sus hijos que
hicieran pastar a las ovejas cerca de casa.

La siguiente semana, Odo Sototamulo per-
dio tres ovejas antes de trasladar su ganado a los
campos que rodeaban sus establos. Al no ser
tan rico como su vecino Polo, Odo teme que
incluso estas pocas pérdidas le obliguen a ven-
der parte de sus tierras para hacer cuadrar sus
nimeros. Estd seguro de que no se trata de ca-
zadores furtivos, ya que, mientras vigilaba el
ganado, vio huir de sus campos a una sombra
bestial. Odo sospecha que en el Bosque de
Chet, al norte, lobos o gatos salvajes se alimen-
tan de corderos.

Odo y Polo no son los Gnicos habitantes de
Bree que se han dado cuenta de las desa-
pariciones de corderos. Nat Vainadesémola y su
amigo Gil Tumbademusgo comparten una
choza en los limites de la ciudad. Nadie sabe
con certeza de que viven, pero no les gustan
demasiado ni al alcalde ni al alguacil. Nat es un
hombre delgado, con el pelo color tierra y una
eterna mirada de desprecio en sus grandes 0jos
verdes. Gil es méds calmado, mas discreto, pero
la tension de los masculos de alrededor de su
boca y la extrana indiferencia de su mirada
asustan a los que llegan a darse cuenta de su
presencia. Es mas grueso que Nat, y peina su
larga cabellera morena en una trenza (algo muy
inusual en Bree).



Poco después de la desaparicion de la pri-
mera ovefja del rebano de Jamoncillo, Gil sali6
de Bree por unos dias. Las gentes de la ciudad
no sabian a donde habia ido (ni les interesaba
saberlo), pero les gustd librarse de su presen-
cia. Tal vez se hubiesen interesado mas, de ha-
ber visto como Imledair, el rey de los bandidos,
daba la bienvenida a Gil al final de su viaje. De
este modo, solamente refunfufiaron por lo bajo
cuando regreso.

Gil volvio con instrucciones e informacion
para €l y para Nat. Se tenia que instigar a los
trolls a que siguieran atacando los rebanos de
ovejas. Los habitantes de Bree debian ser
estorbados en sus esfuerzos por acabar con la
amenaza desconocida (para ellos). Nat alargd
las horas que solia pasar en “El Pony Pisador”
para empaparse de los cotilleos locales. Las
noticias de que los granjeros desplazaban sus
ganados mas cerca de la ciudad, provocaron
otro misterioso viaje de Gil, esta vez hacia el
Bosque de Chet. Sus acciones hicieron que
Wilfred y Lawrence tuvieran que mudarse de su
agujero de troll a un ancho puente de piedra,
con unas sombras tan espesas bajo su arco que
el sol no podia penetrar en ellas ni cuando
estaba bajo en el horizonte. El puente estaba
mas cerca de la ciudad que su agujero, y los
trolls celebraron su mudanza con un festin.

La noche siguiente Nat le dijo a Gil que Tol-
man Pulgarverde habia prometido encontrar
las ovejas desaparecidas.

—Una vez que ese buscador hobbit se meta
en este asunto, lo resolverd en un abrir y cerrar
de ojos, Gil Tumbademusgo —concluyé hos-
camente.

—No si hacemos bien nuestro papel- insistid
Gil. =Tengo un plan, y si funciona el pe-queho
ratero va a estar entre rejas unos dias, como
minimo.

Los dos villanos conferenciaron antes de
acercarse a Milt Cano, Chas Marchito, Boffo Ca-
sahueca y Gorum Pederanal. Estos hombres y
hobbits (todos bastante hoscos,insatisfechos, y
antojadizos) no fueron dificiles de convencer
de que el propio Tolman, extrano y atolon-
drado, era el responsable de la desaparicion de
las ovejas. Se presentaron como un solo hom-

bre ante Holfast Bunce, el alguacil principal,
exigiendo el arresto de Pulgarverde por caza-
dor furtivo.

Milt recordd haber visto a Tolman ace-
chando (segtn sus palabras) los establos de
Polo Jamoncillo, mientras que Boffo afirmo
haber vislumbrado como el hobbit volvia de los
pastos con una oveja sobre los hombros. El
alguacil Holfast, aunque apreciaba sincera-
mente a su sobrino Tolman y estaba seguro de
que era inocente, no podia dejar de actuar ante
tal evidencia. Con Nat a su lado (el granuja no
estaba seguro de que el alguacil llevara a cabo
el arresto si no se le punzaba a que lo hiciera),
Holfast encerrd a Tolman en el calabozo en
cuanto el hobbit regresd de sus primeras inves-
tigaciones respecto a las ovejas desaparecidas.

SOLO PARA TUS OJOS

(Qué se supone que debe ocurrir en la aven-
tura llamada “EL AMANECER LLEGA TEM-
PRANO™ Los jugadores no pueden saberlo,
pero el DJ gozard mas del juego si lo sabe pre-
viamente. [Lee el esquema siguiente para serun
DJ informado!

“Escena primera”: Los PJs se retinen en el
tinel de hobbit de los Pulgarverde. Se hacen
presentaciones cuando es necesario. Planean
liberar a Tolman del calabozo.

“Escena segunda”: Los PJs sacan a Tolman
del calabozo y se esconden en el Bosque de
Chet.

“Escena tercera”; Los PJs planean como de-
rrotar a los trolls y luego llevan a cabo sus pla-
nes. Después, aparece Gandalf y los envia a
apoderarse del tesoro de los trolls.

“Escena cuarta”: Los PJs se encuentran a Nat
Vainadesémola y a Gil Tumbademusgo en el ta-
nel de los trolls. Vencen a los dos villanos y
descubren que estos dos han estado ayudando
a unos bandidos a asaltar a los viajeros en el
Gran Camino del Este. Los PJs consiguen el
botin de los trolls y vuelven a Bree. Se hace una
fiesta en su honor en “El Pony Pisador™.

iEso es todo! Ahora ya sabes lo que ellos sa-
brin cuando acabe la aventura. Ojea por
encima el historial de los jugadores y luego
pasa rapidamente a la pagina 21.



ris, querida, jpuedes acercarme mis gafas de
leer? Creo que estan detrds tuyo, encima de la
mesilla.” Le dijo el tio Esteban a su sobrina
Diana, guindndole el ojo mientras sostenia sus
hojas de personaje lo mas lejos que le permitian
los brazos. “jQue me aspen si mis brazos no son
mas cortos cada vez! ;Si no supiera que aqui
pone Gallind juraria que estaba en chino!”

Cris se givd, haciendo crujir los catalogos, las cartas y los
aviones de papel que se apilaban sobre la mesilla. “Creo que las
has dejado arriba, sobre la mesita de noche. JEstas seguro que las
has bajado? ;Lo que estd claro es que aqui no estan!”

“Sera mejor que le pase el libro a José mientras voy a buscarlas.
Conociendole, ya debe estar quejandose por lo bajo de estos len-
tos carrozas.” Esteban sonrio y se levanto de la mesa.

“Oh! [Papdl” gruno Esteban. “Tii sabes que yo no haria esto.

Diana se puso a reir. “No, pero has dicho algo sobre los habitos
dilatorios de un subproducto de la cana de aziicar en los meses
de invierno.”

Estebanse la miro. ‘{Maldita sea! ;Si papd no es mds lento que
la melaza en enero, me gustaria saber quién lo es!” ignorando las
gracias de su prima, cogio el lapiz con mas fuerza. “La boni-

ficacion de fuerza de Tolman es de menos dos. Era de esperar. Es

un hobbit. Los Medianos no son muy fuertes, pero son resistentes
Y escurridizos. jSu resistencia es de cuarenta y cinco, y su bo-
nificacion de subterfugio es de cuatro! Es capaz de atravesar una
cabalgata de enanos en una noche tranquila, jsin que ellos se en-
teren!”

Sandra se removié en su silla y se levanto de pronto. ‘jYa se
donde estan las gafas de papa! Mejor quevaya a buscarlas porque
él nunca las encontraria. Las dejé en mi babitacion, porque
estaba leyendo las instrucciones para cambiar la instalacion de
la lampara para poder poner una de esas luces fluorescentes
compactas.” Subié corriendo las escaleras. “Abora mismo vuelvo.
/Papal jPapal”

2

* TRESe®
RESUMEN DE LOS PERSONAJES

El DJ y los jugadores deberan leer en voz
alta los resimenes de los personajes siguientes.
Esto familiarizard al DJ con las personalidades
de los héroes y heroinas de la aventura que esta
a punto de empezar, y los jugadores conocerdn
a quienes seran sus compaifieros en los peligros
que les esperan.

Cada jugador debera utilizar esta infor-
macion para escoger su propio personaje.

Las Hojas de Personaje de los seis perso-
najes creados previamente también aparecen
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en este capitulo. Los numeros de sus ca-
racteristicas aparecen en los espacios en blanco
correspondientes. Has de hacer que los ju-
gadores escriban en lapiz, estos nimeros en las
Hojas de Personaje individuales. Durante sus
aventuras en la Tierra Media, estos nimeros
cambiaran. Los jugadores han de poder borrar
los nimeros desfasados para poder sustituirlos
por los actuales.

Adicionalmente, el material y demds pose-
siones que llevan los personajes puede per-



derse, ser robado, o dejarse de usar durante el
transcurso de las aventuras. El equipo inicial de
cada jugador estd impreso en estas Hojas, y
también se debera pasar en lapiz a las Hojas de
Personaje individuales. Cuando los PJs
encuentren un tesoro, o reciban recompensas o
regalos, estos elementos pueden anadirse a las
Hojas (siempre en lapiz). Asi, el material
perdido, robado, o abandonado podra borrarse
si es necesario.

TOLMAN PULGARVERDE

Tolman (Tom para abreviar) es un hobbit de
aspecto atolondrado y con facilidad para hacer
amigos. Se gana la vida como Buscador —al-
guien que localiza personas y cosas desa-
parecidas, por un sueldo. Debido a su gran
éxito, sus servicios estan muy solicitados. Vive
en Bree, pero a diferencia de la mayor parte de
sus conciudadanos, ha visitado las cuatro Cua-
dernas de La Comarca, asi como los pueblos
cercanos a su casa.

Tolman y su hermana Lily comparten el
smial (tinel de hobbit) donde crecieron. Sus
padres han muerto y, salvo un pufiado de pri-
mos muy lejanos, no tienen parientes vivos.
Son grandes amigos y hay una excelente
relacion entre ellos.

Durante su Gltima visita a “El Pony Pisador”,
Tolman oy noticias de la desaparicion de unas
ovejas. Se le encomend6 la tarea de
encontrarlas y descubrio a un troll que
merodeaba por los campos cercanos a Bree.
Por desgracia, los Pulgarverde no son del
agrado de todos los habitantes: de Bree.
Algunos de los hobbits y hombres menos
satisfechos consideran que el temperamento
alegre de Tom es una afrenta para sus bien
alimentadas envidias. Ellos convencieron al
alguacil de que debia arrestar al joven Buscador
ya que era él mismo el que robaba las ovejas
para conseguir que le dieran trabajo en un
periodo en el que tenia muy poco. jLa aventura
“EL AMANECER LLEGA TEMPRANO” em-
pieza con Tolman en el calabozo de la ciudad!

LILY PULGARVERDE
Lily es una hobbit de talento y con diversas
inquietudes. Pinta paisajes y retratos, cocina
dulces para “El Pony Pisador”, y cultiva gran
variedad de hierbas en el jardin de su cocina.
Vive en Bree, compartiendo con su hermano
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Tolman el smial (tinel de hobbit) en el que
nacieron.

A consecuencia del extrano trabajo de su
hermano y su tendencia a vagabundear, Lily
tiene unos amigos inusuales —entre los que se
encuentran un enano (Gldin) y una elfo
(Rilwen). La mayoria de la gente de Bree son
mas rigidos en sus gustos —desconfian de los
extranjeros como hacen la mayoria de los
lugarenos en todas partes.

Lily recibi6 una nota de Tolman una noche
después de que se embarcara en la busqueda
de unas ovejas perdidas. {Habia descubierto
que un troll era responsable de las desa-
pariciones, y que el ganado no podia ser
devuelto a sus propietarios! En todo caso, no
pudo convencer a su tio, el alguacil principal de
Bree, de que el peligro acechaba en la pastoral
belleza de los alrededores de la ciudad. Holfast
insisti6 en encerrar a Tolman por unos dias
como sospechoso del hurto de las ovejas.

Su hermana ha reunido a sus amigos comu-
nes para actuar antes de que el troll cause un
dafio importante.

GALLIND

El hogar de Gallind es Rivendel, el magico
valle gobernado por Elrond Medio Elfo. Toda la
poesia y la musica del lugar llend sus primeros
afios, afinando su corazén para la musica.
Como es Bardo, toca el arpa y la flauta de Pan,
compone canciones, y realiza sortilegios.

Sus talentos atraen a gentes con intereses
complementarios a los suyos. Se pasa mas de
una tarde en los bosques o en los prados obser-
vando la vida salvaje e improvisando melodias.
Rilwen, una medio elfo fascinada por los
animales y las plantas de la Tierra Media, le
acompana frecuentemente. Y a Lauriel, una
cantante con una voz de oro, le encanta bailar
su masica.

Al inicio de “El amanecer llega temprano”,
Gallind regresa de los Puertos Grises junto a
Rilwen. Sus padres se han marchado al Oeste,
dejando a su hijo con escasas pistas sobre el pa-
radero de unos recuerdos de familia que habian
sido robados.

TATHARINA
Tatharina es una curandera. En sus curacio-
nes utiliza hierbas medicinales pero también
puede recurrir a la magia cuando se trata de he-
ridas o enfermedades mas graves. Aprendio los



rudimentos de la preparacion y aplicacion de
las hierbas en las rodillas de su madre adoptiva,
cuando era nina. Algu-

Gldin se hospedaba normalmente en “El Pony
Pisador”, y su primer encuentro con Tolman (y
la contratacion de sus

nos de sus recuerdos
mdas queridos son de
esas primeras leccio-
nes.

Unos anos des-
pués, Tatharina dejo su
hogar para profun-
dizar en sus conoci-
mientos, bajo la tutela
de Fallura Edhella-
mmen. Vivia en casa
de su tutora, en Bree,
estudiando duro por
las mananas y jugando
juegos de colegiala
con Lily Pulgarverde
por las tardes. En
ocasiones, Tolman las
acompanaba a pescar
a la Cafada Torcida.

Los tres continua-
ron siendo amigos con
el paso del tiempo, lo
que hizo natural que
los hobbits acudieran a
ella bus-cando ayuda
cuando el alguacil no
quiso creer el relato de
Tolman de que un troll
robaba las ovejas del
pueblo.

GLAIN
Glain creci6 en
Merlost, los ruinosos
salones de la antigua

servicios), tuvo lugar
en la posada. Con el
paso de los anos, el
enano se hizo muy
amigo de los dos
Pulgarverde, asi como
de Tatharina. Cuando
Tolman tuvo proble-
mas con la ley, Lily no
dudo en pedirle ayu-
da.
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RILWEN

Rilwen es una
naturalista que goza
del estudio de los
animales y plantas de
‘ la Tierra Media. Su
busqueda de conoci-
mientos sobre espe-
cies poco conocidas,
hace que la medio elfo
se aventure lejos de los
territorios de Rivendel,
su hogar.

Aunque son mu-
chos los peligros que
acechan fuera del Re-
fugio, Rilwen nunca ha
sufrido percances de
consideracion.

Rilwen naci6 en el
Bosque Negro, pero
pas6 pocos anos alli
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ciudad enana de Bele-

gost. Lis, su madre, cuyo corazon ardia por las
injusticias hechas a los enanos en el pasado,
incitd a su hijo a entrenarse como guerrero. El
chico desarrolld grandes aptitudes con el hacha
de guerra, pero no el ansia de venganza que
poseia a su madre.

En su lugar, Gldin siguié los pasos de su jo-
vial padre en el negocio de la venta ambulante.
Sus viajes le llevaron por muchos lugares, inclu-
yendo numerosos viajes a la ciudad de Bree.
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antes de que sus
padres atravesaran las
Montanas Nubladas

hacia Rivendel. Su hermana estuvo durante
poco tiempo en el valle. Cabalgo hacia los Puer-
tos Grises, hacia el Oeste.

Cuando Gallind viajo a los Puertos para des-
pedir a sus padres, Rilwen acompafid a su
amigo. En su regreso a casa, descansaron en los
bosques al norte de Bree y a ellos acudio la
hobbit Lily. En el pasado, Tolman le habia
prestado sus servicios de Buscador y ahora su
hermana les pedia ayuda en su nombre.



CLASE DE PERSONAJE

Daiio Recibido: Puntos de Experiencia:

Nombre:  Telman Pulgarverde Explorador Hobbit
BONIFICACIONES Equipo: Daga mégica, honda y 30 piedras,
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT. mochila, cinturén y bolsa, comida y agua para 3
dias.
Fuerza NP+ -2+ = @ Fuerza | Otro material: juego de ganzias, linterna,
Agilidad NP  + 3 + = @ Agilidad | cuerda.
Inteligencia NP o+ 0+ = @ Inteligencia Notas:
Movimiento NP o+ -2 + = Movimiento
Defensa NP + +3 o+ = @ Defensa
B.O.C.acC. + -2+ (Daga,-1dano) = (/D B.O.C.aC
B.O. Proyectil Lo+ 2 + (Honda) = @ B.O. Proyectil
Generales /  + 0 + = @ Generales
Subterfugio 2 + 2 + = @ Subterfugio
Percepcion z + 1 + = @ Percepcion
Magia 2+ -3+ = @ Magia
Resistencia NP + 45 + = @ Resistencia
Nombre: _[)@ ﬂpﬁ[gﬁ/}a@de CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
Explorador Hobbit
BONIFICACIONES Equipo: Daga, honda mdgica y 30 piedras,
CARACT. Hab. + Car. + Especial - Toral CARACT. | mochila, cinturén y bolsa, comida y agua para
tres dias.
Fuerza NP o+ 2 4 = Fuerza | Otro material: Libro de bocetos, tizas de
Agilidad NP o+ + = @ Agilidad | dibujo, pigmentos para acuarela, pincel, gorro
Inteligencia NP + + = @ Inteligencia para lalluvia,
Movimiento NP  + -2 + = Movimiento | Notas:
Defensa NP + +3 + = @ Defensa
B.O.C.aC. -2 + -2 + ____(Daga,-l1dano) = @ B.O.C.aC.
B.O. Proyectil s+ 2 + +1 (Honda) = @ B.O. Proyectil
Generales L+ 0 + = @ Generales
Subterfugio Z o+ 2 + - = @ Subterfugio
Percepcion 2 + 1 + = @ Percepcion
Magia =2 + -3+ = @ Magia
Resistencia NP + 45 + = Q/D Resistencia
N bre: llind CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
ombre: & Bardo Elfo
BONIFICACIONES Equipo: Cayado, arco y 12 flechas, mochila,
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT. | cinturén y bolsa, comida y agua para 3 dias.
Otro material: Arpa, capa.
Fuerza NP o+ -1 + = @ Fuerza
Agilidad NP + 1 + = @ Agilidad | Sortilegios: Anilisis de objetos, Escudo, Rayo
Inteligencia NP o+ 2 + = @ Inteligencia de fuego, Velocidad.
Movimiento NP+ 1 + = @ Movimiento | Notas:
Defensa NP+ 1 + = @ Defensa
B.O.C.aC. / + -1 + __(Cayado, +1 dafio) = @ B.O.C.aC
B.O. Proyectil 2 + 0 + (Arco) = @ B.O. Proyectil
Generales 2+ +. = @ Generales
Subterfugio 2+ -1+ = @ Subterfugio
Percepcion VA + 1 + = @ Percepcion
Magia 2 + 2 + +1 (Arpay = Magia
Resistencia NP + 30 + = Cﬁ’@ Resistencia
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Nombre: - CLASE DE PERSONAJE Dafio Recibido: Puntos de Experiencia:
' Barda Humana
BONIFICACION Equipo: Armadura de cuero, cayado, 2 dagas,
quip ) &
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT. | mochila, cinturén y bolsa, comida y agua para 3
dias.
Fuerza NP+ 0+ _ @ Fuersa | Otro material: Brazalete magico.
Agilidad NP O+ 0 4 = @ Agilidad | Hierbas: 5 pinas de Cetro de la Noche (cada
Intelioencia NP4 5 . _ @ Inteligencia pifa recupera 1-2 puntos de vida), 3 penachos
S - & de Pluma de Pez (cada penacho recupera 1-4
Movimiento NP o+ 0 + -1 (Armadura de Cuero) = @ Movimiento | puntos de vida), 2 pétalos de Gloria de Venado
Defensa NP + 0 + +2(Ar Cue., Brazalete) = @ Defensa | (cada pétalo recupera 2-8 puntos de vida), 1
BO.C.aC o+ 0 + (Cayado, +1 daio) = @ B.O.C.aC hoja de Castigo de Nieve (cada hoja recupera 2-
T - - ’ o "7 777 77| 10 puntos de vida, 1 Baya Joya (cada baya
B.O. Proyectil =2 + -1 + _ -1(Daga, -1dano) = @ B.O. Proyectil recupera 10 puntos de vida).
senerales + + = (7 2
Generales z 0 O Generales Sortilegios: Curacion, Encantar Animal, Calma,
Subterfugio =2 + -1+ -1(Armadura de Cuero) = @ Subterfugio | Camuflaje.
Percepcion L+ 2+ =D Percepcion | oo
Magia 2 o+ 2 o+ =D Magia
Resistencia NP+ 35 o+ = @ Resistencia
Nombre: &[@WL CLASE DE PERSONAJE Daiio Recibido: Puntos de Experiencia:
' Guerrero Enano
BONIFICACION Equipo: Hacha de guerra mégica, lanza, cota de
CARACT. Hab. + Car. + Especial - Total CARACT. | malla, mochila, cinto y bolsa, comida y agua
para 3 dias.
Fuerza NP o+ 2 o+ = @ Fuerza | Otro material: Yesca y pedernal, baraja de
Agilidad NP O+ -1 + = @ Agilidad | cartas, dados, tienda de campana pequena.
Inteligencia NP + 0 + = @ Inteligencia Notas:
Movimiento NP + 0 + -1 (CotadeMalla) = @ Movimiento
Defensa NP o+ 0 + __ +2(Cotade Malla) = @ Defensa
B.0.C.aC. 2 + 2 + +2(Hachague +3dan)= (6 B.O.C.aC.
B.O. Proyectil 2 + 0 o+ -1(Lanza) = @ B.O. Proyectil
Generales 7+ 1 4+ = @ Generales
Subterfugio 2+ 1 +  _ -2(CotadeMalla) = @ Subterfugio
Percepcion / + 0 + = @ Percepcion
Magia 2 + -3 4+ __ 2(CotadeMalla) = @ Magia
Resistencia NP o+ 060+ = Resistencia
Nombre:  duen CLASE DE PERSONAJE Dario Recibido: Puntos de Experiencia:
' Montaraz Medio-elfo
BONIFICACION Equipo: Espada, escudo, arco y 20 flechas,
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT. | mochila, comida y agua para 3 dias.
Otro material: Medallén, capa.
Fuerza NP + 0 + = @ Fuerza
Agilidad NP o+ 1 + = @ Agilidad | Hierbas: 4 semillas de Saeta de agua (cada
Intelicencia NP+ 1 N _ @ Inteligencia semilla recupera 1-3 puntos de vida), 3 agujas de
8 & Aguijéon de Bruja (cada aguijon recupera 1-5
Movimiento NP+ 1 + = @ Movimiento | puntos de vida.
Defensa NP o+ 1 o+ +1 (Escudo) = @ Defensa
B.O.C.aC, / + -1 + _ (Espada,+1dafo) = (0O  BO.Cac. | Nows:
B.O. Proyectil s+ 1+ (Arco) = @ B.O. Proyectil
Generales 2 + 1 + = @ Generales
Subterfugio 2 o+ 0+ = @ Subterfugio
Percepcion s+ 1+ - Percepcitn
Magia f 0+ 0+ -1(Escudo) = (0 Magia
Resistencia NP o+ 35 + = @ Resistencia
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stais todos reunidos en la sala de estar del tiinel
de hobbit de los Pulgarverde. Es un sitio
acogedor. Los sofas y sillones estan bien acol-
chados y tapizados con telas floreadas.
—Barnabas saco una hoja de papel del monton.
—Aqui hay un plano de la habitacion. tio Este-
ban, jdonde se sienta Gallind? ;O esta de pie?

—Esta sentado, pero ni en una silla ni en un sofd, —contesto
Esteban. —Esta en el suelo. Pondré la figurita junto al hogar,
donde esta mivando el fuego.

—Perfecto, —dijo su sobrino— si todos hacéis lo mismo,
sabremos donde estd cada uno. ;Tenéis listas vuestras figuras? Asi
es Sandra. Tan solo dobla el carton por la mitad y ponlo en la
peana de pldstico.

~Todos menos yo, sverdad Toni?—insistio José. —-Tolman estd
encerrado en prision, jno?

—Tienes razon muchacho. Dejadme acabar de describir la
habitacion: “Aunque una calurosa brisa de verano entra por las
ventanas abiertas, un pequerno fiiego arde en el hogar.” Lo cual
es una suerte, ya que Gallind quiere mivar las llamas. “Una es-
tanteria de madera en una pared sostiene copas de estano y
Jjarrones de barro. La puerta principal del smial se abre direc-
tamente a la sala de estar. Un pasillo conecta la sala de estar con
el comedor; yy son visibles tres puertas mds.” Bien, esto es todo.

e CUATRO e
ESCENA 1: EL TUNEL HOBBIT

La escena primera empieza con dos
secuencias.

“{A TU SERVICIO! permite a los jugadores
conocer a los que seran sus companeros en la
“actividad” de conversacion.

“COMPANEROS DE CONSPIRACION” se
llena con la “actividad” de planear la liberacion
de Tolman de la prision.

“tA TU SERVICIO!”

Encontrards un plano del smial de los Pul-
garverde junto a las hojas de personaje indivi-
duales. (“Smial” es el nombre hobbit de los ta-
neles de hobbit.) Los PJs estan reunidos en la
sala de estar del smial. También encontrards un
plano de la sala de estar. Pon ambos planos en-
cima de la mesa para que todos podais verlos
facilmente

Ahora describe la sala de estar a los jugado-
res leyendo en alto el texto destacado siguiente.
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Estais todos reunidos en la sala de estar del
tinel de hobbit de los Pulgarverde. Es un sitio
acogedor. Los sofis v sillones estdn bien acol-
chados y tapizados con telas floreadas. Aunque
una calurosa brisa de verano entra por las
ventanas abiertas, un pequeno, diminuto fuego
arde en el hogar. Una estanteria de madera en
una pared contiene copas de estafio y jarrones
de barro. La puerta principal del smial se abre
directamente a la sala de estar. Un pasillo co-
necta la sala de estar con el comedor, y son vi-
sibles tres puertas mas.

(Haz que los jugadores coloquen sus figuras
en el plano de la sala de estar para indicar
donde se sitan sus personajes.)

Aunque la mayoria de personajes se co-
nocen muy bien, los jugadores estaran fa-
miliarizados solamente con los suyos. Ahora es
un buen momento para que cada jugador
presente su personaje a los demas. Puedes



La localizacion fisica de edificios o de
vegetacion o de otros objetos es normalmente
comunicada por el DJ a los jugadores de
forma verbal. Algunas veces se usa adi-
cionalmente un mapa o un plano para aclarar
situaciones de mayor complicacion.

Cuando la localizacion de los jugadores es
importante, pueden situarse sobre un mapa o
sobre un plano marcas que los representen,
para marcar su posicion, La posicion de los
personajes en la sala de estar de los
Pulgarverde no es importante, pero utilizar
algo para marcar sus posiciones en esta
situacion os ayudard a familiarizaros con este
concepto.

SDA te provee de figuras troqueladas de
los PJs y los PNJs mas significativos, pero de
cualquier modo, son igual de validas otras
opciones.

Si utilizdis monedas, una peseta con la
“cara” hacia arriba puede representar a Lily,
un “duro” con la “cruz” hacia arriba a Glain'y
con la “cara” hacia arriba a Tatharina y, cien
pesetas con la “cruz” hacia arriba a Rilwen y
con la “cara” hacia arriba a Gallind. Reservad
una peseta con la “cruz” hacia arriba para
Tolman.

NOTA PARA EL DJ

Otra manera comun de representar
personajes es el uso de pequenos cuadrados
de carton, llamados fichas. Una ficha mide a-
proximadamente 2’5 cm por cada lado y esta
etiquetada con el nombre correspondiente.
Tal vez tengas un pedazo de carton en casa
de la ultima tanda de camisas que fueron a la
lavadora. Si es asi, puedes hacerte unas
fichas ahora mismo con ayuda de un
boligrafo y unas tijeras. Decorarlas con
trozos de fieltro o ldpices de colores anadira
sabor al juego.

Utilizar una pizarra o simplemente lapiz,
papel y goma es un método rapido y sencillo
de mostrar [a situacion tactica.

Las miniaturas, figurillas metdlicas de
menos de dos centimetros y medio de alto,
son otra interesante manera de representar a
los personajes. La mayoria de las tiendas de
juegos tienen un extenso surtido de elfos,
enanos, humanos y “medianos” (asi como de
monstruos como trolls y lobos) para escoger.
De todos modos, monedas, contadores o
figuras troqueladas funcionan igual de bien.
iNo necesitas salir corriendo a comprar mi-
niaturas para divertirte jugando a rol!

sugerir que cada jugador describa brevemente
a los otros la apariencia fisica de su personaje y
explique la naturaleza de sus relaciones con los
demas personajes. Puedes leer el texto
destacado siguiente o bien hacerlo con tus
propias palabras.

La mayoria de vuestros personajes se cono-
cen unos a otros perfectamente. Sin embargo,
vosotros, los jugadores, todavia no conocéis a
los demis personajes. Que cada uno diga el
nombre de su personaje, su aspecto fisico y su
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relacion —amigo, pariente, o extraino— con los
demas personajes presentes.

EJEMPLO

El jugador que haya elegido a Lily
Pulgarverde puede decir:

“Mi personaje es Lily Pulgarverde. Lily es
una hobbit y por lo tanto bastante bajita.”
Los jugadores utilizan con frecuencia el
pronombre de primera persona al hablar de
sus personajes. “Tengo los ojos azules, una
melena rubia hasta los hombros y llevo un
vestido de muselina azul claro. Tolman, a
quien vamos a rescatar, es mi hermano.
Glain, Tatharina y Rilwen son amigos mios.
Es la primera vez que veo a Gallind.”

Una vez hechas las presentaciones, los juga-
dores querran charlar entre ellos, experimen-
tando con sus nuevos papeles. Debes per-




suadirlos de que lo hagan —es una excelente
manera de que se acostumbren a jugar a rol. No
obstante, después de diez o quince minutos de
conversacion general deberan planear la
manera de rescatar a Tolman de la prisién,

COMPANEROS DE CONSPIRACION

Puedes incitar a los jugadores a que empie-
cen a jugar leyéndoles el siguiente texto.

Una vez que os conocéis un poco, es el
momento para considerar la tarea por la que os
habéis reunido aqui: sacar a Tolman de la pri-
sion. ;CoOmo pensiis efectuar el rescate? Ne-
cesitais planear alguna cosa.

Una vez que se hayan decidido por rescatar
a Tolman sigilosamente (si no van en esta direc-
cion prueba algunos de los consejos de la nota
para el DJ), tendran que discutir los por-
menores con mayor exactitud. A continuaciéon
hay una lista de los elementos mas esenciales.
Has de hacer que los jugadores consideren
cada uno de estos aspectos.

Utiliza la tabla de la pagina 89 de Los con-
sejos, 0 una copia, para tomar nota de los
puntos de experiencia (PES) que consigue cada
PJ alo largo de la discusion. Cada jugador que
pregunte o responda las preguntas siguientes
debe ser recompensado: otorga a cada PJ los
PEs (puntos de experiencia) sugeridos entre
paréntesis al final de cada punto. Anota el
nimero en la columna Idea de la tabla.

e A qué hora se aproximaran los PJs a la pri-
sion? No estd vigilada asi que la mayor
preocupacion sera evitar a los transetntes
casuales. Las horas entre la medianoche y
las cuatro de la madrugada son en Bree po-
co transitadas. (Puntos de experiencia: 3)

e ,Por qué ruta atravesaran la ciudad hasta la
prision? Serd mejor evitar los alrededores de
“El Pony Pisador”, ya que incluso de
madrugada presentan mayor actividad que
otras partes de la ciudad. Algunos PJs esta-
ran intimamente familiarizados con la ciu-
dad. Estimula a los jugadores a utilizar el
mapa de Bree para planear la ruta. (Puntos
de experiencia: 4)

e Entraran por la puerta o por la ventana de
la celda de Tolman? La ventana es direc-
tamente accesible desde el mercado Callow,
pero esta asegurada por barrotes. Diez tor-
nillos oxidados unen los barrotes a la mol-
dura. La puerta esta asegurada por un can-

NOTA PARA EL DJ

Los personajes seran mias poderosos y
habilidosos en cuando vayan ganando
experiencia de sus aventuras. En el SDA| la
experiencia se representa mediante punios
de experiencia (PEs) que el DJ otorga como
premio a las buenas ideas, al éxito en las
maniobras, el combate, la realizacion de
sortilegios, o al aceptar los retos propuestos
en la aventura. '

El DJ debe tomar nota de los PEs (puntos
de experiencia) conseguidos por los PJs du-
rante el transcurso de la aventura. Al final de
la aventura, puede sumar el total anotado y
decir a cada jugador el namero de PEs que
su personaje a obtenido.

Esta aventura incluye sugerencias
especificas en el texto sobre la ganancia de
PEs por ideas especificas y el cumpli-
miento de tareas determinadas. De todos
modos, puedes repasar el parrafo de la
pagina.89 de Los comsejos en lo con-
cerniente a PEs por maniobras, golpear a
un oponente durante el combate y realizar
sortilegios.

dado. De cualquier forma, da a una sala. Se
tiene que traspasar la puerta principal de la
prision para acceder a esta sala, y ademas
estd reforzada con un cerrojo. (Puntos de
experiencia: 10)

cQué utensilios llevaran? Necesitaran un
destornillador para entrar por la ventana,
ganzlas para la puerta, y tal vez una sierra
de metales o un cortacerrojos para el cerrojo
interior. (Puntos de experiencia: 7)

(Quién se quedara a vigilar mientras alguien
fuerza el cerrojo? Es importante que uno o
dos PJs vigilen para alertar al resto del
grupo, si Holfast Bunce se despierta al oir
ruidos o si Gil Tumbademusgo o Nat
Vainadesémola merodean por la ciudad.
(Puntos de experiencia: 6)

cQué hara el grupo si son descubiertos
mientras intentan entrar en la prision? Pue-
den quedarse e intentar discutir —posible-
mente intentando persuadir a Holfast de
que libere a Tolman y los deje ir a cazar al
troll. Pueden tratar de huir, con la intencion
de regresar mas tarde e intentarlo de nuevo.
(Puntos de experiencia: 8)



NOTA PARA EL DJ

Hay tres métodos claros de rescatar a Tol-
man: por la fuerza, la persuasion o sigilosa-
mente. Los jugadores deben ser disuadidos
de usar la fuerza. Un ataque sangriento a las
buenas gentes de Bree resultaria a buen
seguro en que los personajes de los
jugadores fueran rechazados por todos los
pueblos libres de la Tierra Media.

Holfast Bunce es el querido tio de Lily
Pulgarverde, v ella nunca consentiria en un
plan que implicara dafios para él o su fami-
lia. Ni es probable que Tatharina o Glain,
ambos amigos del alguacil, lo hiciesen. De-
bes recordar a los jugadores el afecto que
sienten sus personajes por Holfast y el hecho
de que no hay ninguna vigilancia en la
prision. (La ausencia de guardias hace del
todo innecesaria la opciéon de la fuerza.)

La persuasion seria el método mas ele-
gante, pero también el de menor probabi-
lidad de éxito. Holfast es un hobbit bastante
testarudo, firmemente convencido de que su
maduro punto de vista es el correcto. Las
quejas de su sobrino le dejaron indiferente, y
las de su sobrina o los amigos de ésta seran
igualmente intatiles. De hecho, el alguacil
puede llegar a convencer a los jugadores de

que su manera de actuar (esperar a que
desaparezcan mas ovejas mientras Tolman
esta en prision) es la correcta.

Ta, el DJ, deberas senalar estos obsta-
culos a tener €xito por la via de la persuasion.
También puedes informar a los jugadores
que los trolls no son reacios a comer nifos
perdidos o gente errante; las gentes de Bree
y los jugadores no pueden estar seguros de
que los trolls cefiran su dieta durante los
proximos dias a ovejas y cabras. La tactica del
alguacil Bunce de “esperar a ver qué pasa”
conlleva un gran riesgo.

(Aunque Holfast no puede ser conven-
cido discutiendo, la accién le convencera. Si
pilla a los PJs durante el rescate, dejard en
libertad a Tolman. jNaturalmente, los juga-
dores no han de tener ni idea de esto!)

Debes persuadir a los jugadores de que
recurran al sigilo. Seguramente, la informa-
cion y “recordatorios” sugeridos te permiti-
ran guiar a los jugadores, menos a los mis
recalcitrantes, a que actien de forma
cautelosa. Si tus jugadores tienen ganas de
pelea, diles que un troll serda mucho mais
interesante que un hobbit amante del
confort.

¢Qué haran si les descubren después de
haber conseguido acceder a la celda de
Tolman? Escapar con Tolman es la opciéon
mas atractiva, si les da tiempo de arrancar
con ventaja. (Puntos de experiencia: 12)
¢Quién forzard el cerrojo? Alguien con una
caracteristica de subterfugio alta debe ser el
encargado de ello. (Puntos de experiencia:
5)

¢Quién tratara de quitar los barrotes de la
ventana ? Tendrd que ser un PJ con una
bonificacion a la fuerza alta. sIntentaran
forzar los cerrojos mas de un PJ a la vez?
(Puntos de experiencia: 5)
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e ;A donde iran si la liberacion de Tolman

tiene éxito? El smial de los Pulgarverde serd
el primer sitio donde Holfast les buscard una
vez que se de cuenta de la ausencia de
Tolman. La cafiada donde Lily fue a buscar
a Rilwen es un lugar mis seguro donde
reagruparse y planear su siguiente aventura:
enfrentarse a los trolls. Incita a los jugadores
a que utilicen el mapa de las tierras de Bree
mientras planean su ruta de escape. (Puntos
de experiencia: 6)

Cuando el grupo haya acabado de hacer

planes y esté listo para llevarlos a cabo, pasa a
la ESCENA 2: LA PRISION.
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sperad un momento! —susurvé Tatharina—
JHabéis visto eso? ;Qué estard haciendo Gil
Tumbademusgo rondando por la ciudad bajo
las estrellas? Esto no me gusta. jNo me gusta
nada/!

Glain, que caminaba junto a la mujer be-
ornida, se encogio de bhombros y musito:
—Alguna maldad, sin duda. Conozco a los de su calarna. Abhora,
con cuidado. A menos que queramos alertar al vecindario, serd
mejor qite caminemos en silencio.

El enano se ech6 su capucha mas hacia adelante, para
ocultar su rostro, y penetré mas profundamente en las sombras.
Una mano pequeria le cogi6 la suya y tiré de él. Lily, la doncella
hobbit, permanecia cubierta por la oscuridad, invisible a los 0jos
de Glain aunque le tiraba del brazo. Se pregunté si alguien seria
capaz de ver a Lily cuando quisiera permanecer escondida. Tal
vez su hermano Tolman tuviera la vista lo suficientemente
aguda.

Una luz se encendio en la ventana superior de la casa de los
Purslane. Gldain maldijo por lo bajo y se apresuro en respuesta a
la repentina aceleracion del caminar de Lily. Abbot Purslane era
un pregunton redomado, jque no les viera era la unica forma
segura de evitar sus preguntas!

e CINCO e
ESCENA 2: LA PRISION

Esta escena estd compuesta de cuatro
secliencias de accion.

ESCABULLIRSE A TRAVES DE BREE
(escabullirse a través de una ciudad por la no-
che) conlleva acercarse a la prision sin ser vis-
tos.

DESPLEGARSE ALREDEDOR DEL CAU-
TIVO (tomar posiciones) es una “se-cuencia”
corta en la que los PJs se preparan para abrir el
candado de la puerta o los barrotes de la ven-
tana de la prision.

DESCERRAJAR LA PRISION (abrir y en-
trar) implica penetrar en la prisién y en la celda
de Tolman.

BUSCAR LAS SOMBRAS (retirarse de una
posicion) lleva a los PJs a un lugar seguro fuera
de la ctudad.

Acuérdate de anotar los puntos de expe-
riencia que consigan los PJs realizando
maniobras y realizando sortilegios en estas
secuencias de dccion.
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ESCABULLIRSE A TRAVES DE BREE

1

Cuando los jugadores salen del smial de los
Pulgarverde, la noche veraniega les envuelve.
Describe la escena cuando salen por la puerta
principal.

En el exterior, cantan los grillos, y la brisa
transporta aromas de lavanda y menta del jardin
de Lily. Un camino de tierra cruza el desnivel
frontal del smial de los Pulgarverde, atrave-
sando los huertos cercados y las singulares casi-
tas de campo que configuran Bree. Pocas luces
son visibles en la ciudad dormida, y ningtin mo-
vimiento agita sus calles.

Haz que uno de los jugadores trace la ruta
que seguirdn los PJs para dirigirse a la prision.
Probablemente serd la misma que desarro-
llaron en la sesidon preparatoria. De todos



modos, ¢sia vez indica una accidon llevada a
cabo por el grupo.
o Ahora,vea 2.

2

Pregunta a cada jugador qué es lo que hace
cada personaje para no hacer ruido y pasar
desapercibido. Basandote en esta informacion,
asigna bonificaciones o penalizaciones a cada
personaje. Utiliza la tabla de la pagina 91 de Los
consejos como guia a tu eleccion de pe-
nalizaciones y bonificaciones.

e Luego,vea 3.

NOTA PARA EL DJ

Para acelerar el juego, puedes dejar que
el grupo llegue a la prision sin incidentes.
Sin embargo, encuentros que pongan lige-
ramente en peligro el éxito de la mision
anadirdn aliciente a la experiencia.

Para hacer mas real la expedicién noc-
turna, haz que al menos un jugador tire los
dados para determinar lo silenciosamente
que se mueve el grupo. Escabullirse de no-
che porun camino de tierra en el que no hay
mas viajeros no es una maniobra muy dificil,
una exhibiciéon de patosidad especta-
cularmente ruidosa puede despertar a los
durmientes de los alrededores.

La maniobra tiene un nivel de dificultad
de Facil. En las tablas de maniobras de la
paginas 71-72 de Los consejos, Fdacil co-
rresponde a mayor o igual que 6. Por lo
tanto, escabullirse hasta la prisién es una
maniobra de subterfugio mayor o igual
que 6. En otras palabras, el total de la tirada
de dados, mas las bonificaciones, menos las
penalizaciones ha de ser 6 6 mis.

3

Uno a uno, haz que cada jugador tire los da-
dos para determinar el sigilo con que se des-
plaza su personaje.

En este contexto, escabullirse es una manio-
bra Facil. Dado que el nivel de dificultad de
Fdcil es de mayor o igual que 6, y debido a
que escabullirse es una maniobra de subterfu-
gio, la llamaremos una maniobra de subterfu-
gio mayor o igual que 6.
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Cada personaje debe obtener un total de 6 6
mas, incluyendo las bonificaciones y penaliza-
ciones, cuando tire los dados. Puedes utilizar la
tabla de la pagina 91 de Los consejos para tra-
ducir la tirada en resultados describibles.

Dile a cada jugador lo bien (o mal) que lo ha
hecho su personaje. Para anadir variedad, pue-
des extrapolar las descripciones de la tabla.

e Vea4.

EJEMPLO

— DJ: ;Qué esta haciendo Tatharina para
asegurarse de que no hace ruido y evitar
atraer la atencion?

— El jugador de Tatharina: Llevo unas
babuchas blandas de piel, en lugar de mis
botas duras, y me he subido la capucha de
mi capa para cubrirme el cabello y ensom-
brecerme la cara. No tengo nada de carac-
teristica de Subterfugio, asi que solamente
camino lo mas cuidadosamente que puedo,
intentando permanecer en las sombras.

— DJ: De acuerdo. Tira los dados para
determinar lo silenciosamente que caminas
y lo bien que permaneces en las sombras.
Escabullirse por un camino de tierra de no-
che es una maniobra Fdcil. Tu tirada mas tu
Caracteristica de subterfugioy cualquier
otra bonificacién ha de ser 6 o mis. Ya que
llevas calzado blando, puedes sumar a tu t-
rada una bonificacion de +1.

(El jugador que lleva a Tatharina saca 4
enundadoy 3 en el otro, sumando un total
de 7. Su Caracteristica de subterfugio es -2,
asi que 7 menos 2 es 5. Sumandole +1 por su
calzado blando da un total de 6. Tiene éxito
en escabullirse hasta la prision.)

— DJ: La tierra compacta del suelo esta
muy dura y las rocas y los guijarros te hacen
dano en los pies, pero ni td mismo puedes
oir tus pisadas.

4

Que los jugadores tengan €xito en moverse
sigilosamente o no, determina lo que pasa a
continuacion.

e Siuno o mas personajes sacan una tirada
inferior a 6, ve inmediatamente a 9 de esta
secuencia de accion.

e Sinembargo, si cadajugador a obtenido una
puntuacién de 6 o superior, el grupo atra-



viesa la ciudad sin que nadie se de cuenta y
sin ser molestados. Ve a 5.

5

Describe lo que los jugadores ven y oyen
mientras caminan cruzando Bree. Haz que uno
de ellos lance los dados para determinar
cuantos detalles perciben. (Es importante, ya
que Gil Tumbademusgo los estd espiando.)

° Sisaca I-4,veab6.
o Sisaca5-8S,vea 7.
° Sisaca 9-12,veal.

NOTA PARA EL DJ

Como estd explicado anteriormente, el
numero de elecciones permitidas por esta
aventura estad limitada para favorecer su
simplicidad, permitiendo que te diviertas en
tu primer contacto con el juego de rol sin
que te aturdan demasiadas opciones a la
vez. Si estds viviendo esta aventura después
de meses de experiencia haciendo de D],
puedes dejar que los jugadores vean algo
mas que la silueta de Gil Tumbademusgo.

Al descubrir la identidad del espia, pue-
den elegir dejar a Tolman en prision, y per-
seguir a Tumbademusgo, capturarlo, y
preguntarle sobre su vinculacién con las
actividades de los trolls. Dependiendo de la
efectividad de sus habilidades, pueden
saber que hay dos trolls en lugar de uno, y
que el rey bandido y sus hombres estan
intentando prolongar la amenaza de los
Ologs. Sin embargo, nosotros te reco-
mendamos que no anadas tanta com-
plejidad a la aventura en este momento. Los
PJs obtendran esta informacion al final de la
aventura y estaran listos para llevar a los
bandidos ante la justicia en la siguiente.

6

Smials hobbits se alinean a la izquierda de la
calle cuando esta desciende una pequena
cuesta, mientras que jardines y pequefas zonas
verdes ocupan el lado derecho. Os dais cuenta
de que los topos han estado haciendo agujeros
entre las coles de Andman Poggin y que
Amaryllis Banks se ha dejado su azada fuera y
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elrocio se la oxidara. Siguiendo el camino estan
las casas de los hombres, cada una con su
huerto, y unas pocas con tiendas (ya cerradas a
estas horas) en la planta baja. Por fin, divisais la
casa de los Bunce, un pequeno montecillo con
las ventanas y la puerta redondas. Adosada a la
residencia de los Bunce estd la prision: una
dependencia rectangular de troncos y yeso,
con el techo cubierto de pizarra.

Pasa a la pagina 30 para la siguiente
secuencia de accion: DESPLEGARSE AL-
REDEDOR DEL CAUTIVO.

-

Smials hobbits se alinean a la izquierda de la
calle cuando esta desciende una pequena
cuesta, mientras que jardines y pequenas zonas
verdes ocupan el lado derecho. Os dais cuenta
de que los topos han estado haciendo agujeros
entre las coles de Andman Poggin y que
Amaryllis Banks se ha dejado su azada fuera y
el rocio se la oxidard. El perro de Mongo
Colinadebarro ha roto su correa una vez mas 'y
no se le ve por ningtn lado. Esto es una suerte,
ya que Woofey ladra a cualquiera que pase por
el camino —ja menos que reaparezca mas tarde,
en la prisi6on!

Siguiendo el camino estdn las casas de los
hombres, cada una con su huerto, y unas pocas
con tiendas (ya cerradas a estas horas) en la
planta baja. Las ventanas superiores de la casa
de los Purslane estin todas encendidas, y sabéis
que estaran levantados ya que su hijo tiene un
colico. jQue no vaya a buscar al curandero! Ab-
bot Purslane es un pregunton redomado y os
harda preguntas incoémodas si 0s encuentra
cuando vaya camino del hospicio de Fanuira.




Por fin, divisais la casa de los Bunce, un pe-
queinio montecillo con las ventanas y la puerta
redondas. Adosada a la residencia de los Bunce
esta la prision: una dependencia rectangular de
troncosy yeso, con el techo cubierto de pizarra.

Pasa a la pdgina 30 para la siguiente
secuencia de accion. DESPLEGARSE AL-
REDEDOR DEL CAUTIVO.

8

Smials hobbits se alinean a la izquierda de la
calle cuando esta desciende una pequena
cuesta, mientras que jardines y pequenas zonas
verdes ocupan el lado derecho. Os dais cuenta
de que los topos han estado haciendo agujeros
entre las coles de Andman Poggin y que
Amaryllis Banks se ha dejado su azada fuera y
el rocio se la oxidara. El perro de Mongo
Colinadebarro ha roto su correa una vez mas y
no se le ve por ningin lado. Esto es una suerte,
ya que Woofey ladra a cualquiera que pase por
el camino —ja menos que reaparezca mas tarde,
en la prision!

Siguiendo el camino estdn las casas de los
hombres, cada una con su huerto, y unas pocas
con tiendas (ya cerradas a estas horas) en la
planta baja. Las ventanas superiores de la casa
delos Purslane estan todas encendidas, y sabéis
que estardn levantados ya que su hijo tiene un
colico. jQue no vaya a buscar a la curandera!
Abbot Purslane es un pregunton redomado y os
hard preguntas incOmodas si 0s encuentra
cuando vaya camino del hospicio de Fanuira.

Una sombra cruza el camino delante vues-
tro. La silueta os parece vagamente familiar.
Aunque ;por qué rondaria Gil Tumbademusgo
esta noche? Un instante después, la vaga forma
se ha ido. Cuando observiis el callejon por el
que ha desaparecido el amorfo pedazo de
oscuridad, veis solamente tres casas con un
prado mas a lo lejos.

La brisa ondula las sibanas que cuelgan de
un tendero.

Por fin, divisais la casa de los Bunce, un pe-
queno montecillo con las ventanas y la puerta
redondas. Adosada a la residencia de los Bunce
esta la prision: una dependencia rectangular de
troncos y yeso, con el techo cubierto de pizarra.

Pasa a la pagina 30 para la siguiente
secuencia de daccion: DESPLEGARSE AL-
REDEDOR DEL CAUTIVO.

9

Cudnto ruido han hecho y quién ha visto a
los PJs son los factores mas importantes. Utiliza
las tiradas mas bajas en 3 para determinar las re-
acciones de los habitantes de Bree.

° Una tirada de 4 6 5 (pero no inferior).ve a 10.
e Una tirada de 2 6 3 (pero no inferior).ve a 11 .
* Unatiradade 1:vea 12.

10

Andman Poggin tiene insomnio. En lugar de
descansar los huesos que tanto le duelen con-
tando ovejas, estd observando la ciudad por la
ventana. Cuando (rellena el
espacio en blanco con el nombre del personaje
o personajes que corresponda) surge de las
sombras bajo la mirada del viejo hobbit, And-
man silba suavemente y apoya sus codos en el
antepecho de la ventana. (Los PJs pueden hacer
una maniobra de PercepcionMuy Facilpara de-
terminar si se dan cuenta de su presencia.)
Siendo de caracter despreocupado, se levanta
anticipando una distraccion inesperada. No
tiene ninguna intencion de meterse en donde
no le llaman.

Sialguien en el grupo tira los dados para ha-
cer una maniobra de percepcion y obtiene un 5
6 mads, puedes leerle el parrafo anterior.

Si nadie del grupo quiere hacer una tirada
de percepcion o si el PC que lo hace obtiene
unda puntuacion inferior a 5, di a los jugadores
que, aunque no han sido muy sigilosos, no han
turbado a nadie a su paso por la ciudad.

Vuelve inmediatamente a 5 de esta
secuencia de accion.

11

Mientras el perro de Mongo Colinadebarro
se escapa del grupo dando saltos, un susurro
divertido surge de las sombras: “Espero que
estéis simplemente paseando y mirando las es-
trellas, porque no estais siendo muy cautelosos!
El almanaque dice que habran estrellas fugaces
esta noche”.

Entonces, Hepatica Spurge, la vieja bruja
que habita sola en el Bosque de Chety vive de
recoger bellotas, sale a la luz de la luna. Su pelo
gris esta salvajemente enredado, su nariz en
forma de pico, y sus manos arrugadas muestran



unas ufias largas y quebradas. A pesar de su
alarmante aspecto, Hepdtica es una de las
pocas personas a las que el grupo no debe
temer encontrarse. “No me exliquéis vuestros
asuntos, no necesito saberlos. jPero id con mas
cuidado si se trata de un secreto!” La vieja mujer
gira por un callejon, en direccion a los prados
del sur de la ciudad.

Vuelve a 5 de esta secuencia de accion
—describiendo al grupo lo que ven mientras
contintan su camino hacia la prision.

12

La puerta del smial de Amaryllis Banks se
abre de golpe, y la viuda sale de ella. Lleva el
pelo recogido en rulos, creando formas
extranas bajo un panuelo naranja. Amaryllis
viste una bata descolorida —es obvio que se
acaba de levantar de la cama~ pero sus 0jos
coléricos estan muy lejos del suefo.

“Tengo una sartén de hierro, bribones, asi
que no penséis que me dais miedo! ;Os dejaré
tontos a golpes con ella como intentéis algo! Se
queda quieta, oteando a través de la oscuridad
para ver quién ha hecho tanto alboroto en su
propiedad. “iQue una viuda hobbit no pueda
estar segura ni en su propia casal”

“IYa te veo! jLily Pulgarverde, tendrias que
estar avergonzada de timisma! ;Y Glainy Tatha-
rina también! {Bien! Tratando con elfos, ya veo.
Cometéis un grave error. jRecordad mis pala-
bras! {Un grave error!”

Antes de volver a la cama, hace el discurso
siguiente: “Si Rose viviera todavia, hablaria con
ella. Harfas bien en recordar a tu madre, Lily.
Merodeando de noche cuando duerme la gente
decente. {Nos veremos por la mafana, y ya
hablaremos sobre la reparacion de la cerca que
me habéis destrozado!/iHumph!”Con este
bufido final de enfado, la viuda hobbit entra en
la casa contoneandose.

Vuelve a 5 de esta secuencia de accion
—describiendo al grupo lo que ven mientras
contintian su camino hacia la prision.

DESPLEGARSE
ALREDEDOR DEL CAUTIVO

1

El mercado de Callow estd silencioso y vacio
bajo la luz de la luna. Ensefa a los jugadores el

mapa del mercado, donde se encuentra la pri-
sidn. Describe la escena. K

La prision se encuentra en el lado mas ale-
jado del mercado. Tan pronto como emergéis
de la calle y entrdis en el espacio abierto,
alguien sopla una vela en casa del zapatero. El
cuadrado de luz que salia de la ventana de su
desvan desaparece, dejando el mercado a
oscuras bajo el cielo nocturno.

2

La prision tiene dos celdas. Los PCs deben
establecer en cudl se encuentra su amigo antes
de tomar posiciones alrededor del edificio. Pre-
gunta a los jugadores: squién ird a descubrir
donde esta preso Tolman? Lily y Gldin, por sus
Caracteristicas de subterfugio, son buenos can-
didatos para esta tarea. O Rilwen, una
montaraz, puede presentarse voluntaria.

Haz que el voluntario sefale con el dedo su
ruta a través del mercado vy a lo largo de los
muros de la prision. Hazle tirar otra tirada de
subterfugio para mantener la ilusion de peligro
con la posibilidad de éxito o fracaso. Describe
lo que ve.

Adoquines sueltos hacen que caminar a
través del mercado sea algo complicado. Una
nube tapa la luna, oscureciendo todavia mis el
area. Cuando llegas a la prision y miras por la
ventana delantera, ves un jergdén desocupado
en una habitacion vacia. Un raton se escabulle
a través del suelo medio hundido. Entonces, la
luna se libera de su velo temporal, y te encuen-
tras mirando a tu propia cara, reflejada en el
cristal.

Girando la esquina del edificio, te llama la
atencion otra ventana. Has de hacer visera con
la mano para evitar el reflejo de la luz de la luna.
Las mantas caidas en la estrecha camita y un
mechon de cabellos rizados sobre la almohada
indican que has encontrado la celda correcta.

Oyes un buho y giras la vista. Otra ventana
en el muro adyacente atrae tu interés. La prision
solo tiene dos celdas. ;Qué hay en esta habita-
cion extra? Un rapido vistazo contesta a tu pre-
gunta. El escritorio lleno de papeles,los mapas
de Bree y los alrededores que cuelgan en las pa-
redes, y el baston de caminar de Holfast apo-
yado en una esquina indican que se trata de la
habitacion del alguacil.

El PJ explorador puede hacer senas al resto



del grupo para que se retinan con €l junto a la
prision, o ir a buscarlos.
e Veas.

EJEMPLO

DJ: Hay dos celdas en la prision. ;Quién
de vosotros ird a ver si Tolman esta en la
delantera o en la trasera?

El jugador de Rilwen: sTatharina, me
lanzaras un sortilegio de Camuflaje?

El jugador de Tatharina: Si, claro. [Gran
idea Rilwen!

DJ: De acuerdo. Tatharina, tira los dados
para ver si consigues el sortilegio.

(Tatharina obtiene un 5. Su habilidad de
Magia es +2. La tirada mas su habilidad hace
un total de 7, el resultado mas bajo que
permite tener €xito.)

El jugador de Tatharina: jFiu! jHa ido
muy justo!

DJ: Acuérdate de sumarte 3 puntos de
davio, Tatharina. Rilwen, ahora te ves un
poco oscura por los lados. Haz una tirada de
Subterfugioy anadele +2 por los resultados
del sortilegio.

(Rilwen obtiene un 9. Su Caracteristica
de subterfugio es de —2. La tirada mas el
sortilegio menos su habilidad suma un total
de 9, un resultado muy respetable.)

Incluso tus amigos tienen dificultades
para verte mientras te diriges a la prision.
Enséname a donde vas sobre el mapa.

Eljugador de Rilwen (senalando): Sigo el
limite del mercado, pasando por el herreroy
la casa de los Dittany, y me paro en la sombra
de este seto. Después me escabullo por la
casa del zapatero y hecho un vistazo a la
ventana de la celda frontal de la prision.

DJ: Para el resto de vosotros ~Lily, Glain,
Tatharina y Gallind— Rilwen parece la som-
bra de una nubecilla que se desplaza ripi-
damente.

Rilwen, adoquines sueltos hacen que ca-
minar a través del mercado sea algo com-
plicado cuando vas hacia la prision. De to-
dos modos llegas sin mdas problemas.
Cuando miras por la ventana de la celda de-
lantera, ves un jergdn desocupado en una
habitacién vacia. Un ratén se escabulle a
traves del suelo medio hundido.
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3

Haz que cada jugador describa la posicion
de su personaje alrededor de la prision. (Podéis
utilizar las figuras troqueladas y el plano de la
prision.)

Id ahora a la siguiente secuencia de accion:
DESCERRAJAR LA PRISION.

DESCERRAJAR LA PRISION

1

Pregunta a los jugadores que estén de
guardia qué es lo que estan mirando mas fi-
jamente. Entonces describe la tranquila escena
nocturna que ven mientras tienen los ojos bien
abiertos por si hay intrusos.

A través de los campos de detras de la pri-
sion, se vislumbra levemente la oscura masa del
seto que protege el perimetro de Bree. Unas
pocas ovejas pacen en los pastos cercados, y un
coro chirriante de grillos flota en la brisa.

En otra direccion, casas de piedra o de tron-
cos puntean la colina que cobija el flanco
nordeste de la ciudad. En una o dos, las ventanas
dejan pasar un brillo de lamparas, pero la ma-
yoria yacen en penumbras bajo la Juz de la luna.

Los Gnicos sonidos audibles salen de “El
Pony Pisador”, junto a la Puerta del Oeste. Las
risas y las bromas, considerablemente amorti-
guadas por la distancia, se mezclan con la can-
cion de los insectos y la brisa de la noche enuna
agradable cancion de cuna.

o Silosjugadores planean forzar la ventana de

la celda de Tolman,vea 2.

o Silosjugadores intentardn entrar a través de
la ventana de la oficina del alguacil,ve as.

o Silos jugadores quieren forzar la puerta
principal de la prision,ve a 6.

2

Los PJs que no estén vigilando rodearan la
ventana, intentando quitar los barrotes. Des-
cribe la ventana.

La ventana no esta asegurada con un ce-
10jo, ya que el alguacil confia en los barrotes
para que los ocupantes de la celda no se
escapen, El cristal inferior puede subirse fa-
cilmente utilizando las asas de bronce que tiene



en el extremo. Para quitar los barrotes, tendréis
que sacar los diez tornillos que los sostienen.
Como estan oxidados, 1a tarea llevara tiempo.
eVeas3.

EJEMPLO

Supongamos que los PJs han conse-
guido solamente dos destornilladores, uno
del cobertizo del jardin del hospicio (donde
vive Tatharina) y el otro de la caja de he-
rramientas de Gldin, en su carromato.

El grupo decide que Rilwen y Glain sean
quienes quiten los barrotes de la ventana.

El jugador de Glain tira los dados cinco
veces para determinar la rapidez con que
trabaja su personaje. Obtiene: 7,8,0, 4,y 11.
Anadiéndole a estos resultados el boni-
ficador de fuerza de Glain, suman un total
de: 2,11, 12,y 5, equivalentes a un total de
10 minutos.

Ya que Rilwen todavia va por su cuarto
tornillo cuando Glain acaba los suyos, el
enano aborda el Gltimo tornillo. Saca un 9,
necesitando dos minutos mas para acabar el
trabajo.

El proceso completo ocupa solamente
once minutos.

3

Tan pronto como el Pj empieza a trabajar
con los barrotes de la ventana, si no antes,
Tolman se despierta. Describele la situacion al
jugador que lleve el hobbit.

Un punto de luz en la ventana interrumpe
los vagos pensamientos que pasaban por tu
mente. Abres los 0jos y te das cuenta de que es-
tabas dormido. Los cuadrados de luz sobre los
adoquines, proyectados por las ventanas sin
cortinas del zapatero de al lado, han desapare-
cido. La plateada luz de la luna llena la
atmosfera y tus amigos estdn reunidos bajo la
ventana de tu celda. Puedes bajar de la cama
para abrir el cristal y saludarles, si lo deseas.

Alienta a los jugadores a mantener una bre-
ve conversacion susurrada, entre sus personajes.

Con las herramientas idéneas (en este caso
un destornillador), quitar los barrotes de la ven-
tana es una actividad en lugar de una ma-
niobra. En una actividad, los PJs tienen éxito
automdticamente. De todos modos, el tiempo
empleado es variable.
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Cada personaje debera hacer una tirada por
cada tornillo que pruebe de sacar. El resultado
mas su bonificacion de fuerza determinara el
numero de minutos necesarios para cada
tornillo. No pueden haber mas de tres PJs al
mismo tiempo intentando quitar los barrotes.

Anota cuanto tiempo les lleva quitar todos
los tornillos.

lirada + bonificacion minutos
0 10
2—4 5
5-11 2
12-14 1
15+ 0,5

Si los PJs necesitan mas de 15 minutos para
quitar los barrotes de la ventana, han de ser
sorprendidos  por alguna interrupcion
inofensiva pero desconcertante. Quiza Woofey,
el perro de uno de los vecinos de los
Pulgarverde, trote hacia ellos con la lengua
fuera y la feliz certeza en su mente canina de
una agradable bienvenida de sus “amigos”.

° Ve a4

4

Describe el proceso de bajar los barrotes,
una vez sacado el ultimo tornillo.

Una vez sacado el Gltimo tornillo, los ba-
rrotes son sorprendentemente pesados. Con
bastante esfuerzo,los bajais hasta el suelo y los
apoyais en el muro de la prision. Tolman puede
saltar el marco de la ventana hacia la libertad.

Una vez que Tolman ha salido, los PJs pue-
den querer cerrar la ventana y volver a colocar
los barrotes (utilizando solamente uno o dos
tornillos para sostenerlos). De este modo
podéis evitar que descubran su fuga hasta la
hora del desayuno.

Pasa a la pagina 35 para la siguiente se-
cuencia de accion: BUSCAR LAS SOMBRAS.
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Los PJs que no estén vigilando rodearan la
ventana de la oficina, comprobando si esta ce-
rrada con un candado. Describe [a ventana a los
jugadores.

La ventana no solo no estd cerrada con un
candado sino que el cristal inferior esta un poco
levantado para que pase el aire.

Solo necesitdis abrirlo del todo y saltar el
umbral (bastante bajo) para acceder a la oficina.
Una puerta, también sin candado, se abre a la
estrecha habitacidon que da acceso a las dos cel-
das. Tolman esta detras de la primera puerta de
rejas de la izquierda.

*Veasl.

”f. :

6

Los PJs que no estén vigilando rodearan la
puerta de la prisidn, intentando forzar la cerra-
dura. Describe la puerta a los jugadores.

Recias placas de roble, juntadas con hierro
forman la puerta de la prision. El tiempo ha os-
curecido su superficie hasta darle un matiz salo-
bre, como el agua de un pantano por la noche.
Bajo una manecilla oxidada, el ojo de la cerra-
dura da acceso al mecanismo de seguridad de
la puerta.

Forzar la cerradura es Dificil. Es una ma-
niobra de subterfugio demayor o igual a 9.
Cadajugador que intente forzarla cerradura de-
be conseguir un total de 9 o mds al tirar los da-
dos y anadirle su caracteristica de subterfugio.
e SilosPJsconsiguen forzarla cerradura,ve a 7.
e Sino lo consiguen, deberan decidirse entre

probar la ventana de la celda o la de la

oficina.
o Siprueban la ventana de la celda, ve a 2.
o Siprueban la ventana de la oficina, ve a 5.

-

Cuando giras la manecilla, la pesada puerta
se abre hacia dentro sin hacer ruido sobre sus

bien engrasados goznes. Una vez dentro, una
estrecha  habitacion lleva a otra puerta,
ligeramente abierta. El escritorio abarrotado,
visible desde la puerta, senala que se trata de la
oficina del alguacil.

En el lado izquierdo de la habitacion, un
amplio portal (firmemente cerrado) separa la
prision de la residencia de los Bunce.

A mano derecha, dos verjas de hierro guar-
dan el acceso a las celdas. Tolman esta detras de
la segunda de ellas.
eVeas.

8

Describe la verja a los jugadores.

Seis barrotes de hierro verticales estan sol-
dados a dieciocho horizontales, formando un
enrejado de cuadros de diez centimetros de
lado. Tres goznes unen el lado izquierdo de la
verja con placas de hierro situadas en el marco
de la puerta, mientras que un gran cerrojo une
el lado derecho a un robusto pasador.

Dentro de la celda, un peludo pie de hobbit
asoma de unas mantas arrugadas en una
estrecha camita en la esquina mis alejada.

Si todavia no esta despierto (tal vez por los
golpecitos en la ventana de uno de los PJs que
hacen guardia), Tolman abre los ojos en cuanto
sus amigos llegan a la puerta de su celda. Des-
cribe la situacion al jugador del hobbit.

Un ligero ruido de pasos en la habitacion in-
terrumpe los turbios pensamientos que se
arremolinaban en tu mente. Abres los ojos y te
das cuenta de que estabas dormido. Los cuadra-
dos de luz sobre los adoquines, proyectados
por las ventanas sin cortinas del zapatero de al
lado, han desaparecido. La plateada luz de la
luna llena la atmosfera. Dentro de la prision,
apifiados en las sombras al otro lado de las re-
jas, tus amigos estan reunidos junto a la puerta
de tu celda. Puedes bajar de la cama y cruzar tu
habitacidn para saludarles, si lo deseas.

Alienta a los jugadores a mantener una
breve conversacion susurrada, entre sus per-
sonajes.

Abrir el cerrojo de la celda tiene una pro-
babilidad de éxito Media. Es una maniobra de
subterfugio demayor o igual a 8. El P] que
intente abrir el cerrojo debera conseguir un to-
tal de 8 6 mas cuando tire los dados y anada su
caracteristica de subterfugio.



e Silos PJs consiguen abrir la reja, ve a 9.

*  Sino lo consiguen, han de escoger entre
romper el cervojo o intentar el acceso desde
elexterior, através dela ventana de la celda.

o Siprueban la ventana de la celda, ve a 2.

o Siintentan romper el cerrojo, ve a 10.

9

Un golpecito seco hace vibrar el interior del
cerrojo, y su barra en forma de U queda suelta.
Podéis sacarla del pasador para abrir la puerta
de metal y permitir salir de su celda a Tolman.
iEl hobbit estd libre!

Tal vez deseéis ocultar las marcas mas ob-
vias del rescate para retrasar la persecucion de
los alguaciles. Volver a cerrar la reja de la celda
yla (ventana de la oficina o la
puerta principal) una vez fuera son precaucio-
nes faciles de llevar a cabo.

Pasa a la pagina 35 para la siguiente se-
cuencia de accion: BUSCAR LAS SOMBRAS.

10

Un par de fuertes cortacerrojos serd la ma-
nera menos ruidosa de romper el cerrojo. Silos
PJs llevan consigo esta herramienta, cortar la
barra en forma de U es una actividad y tiene
éxito automaticamente.

Puede utilizarse una sierra de metales para
serrar la barra del cerrojo. Esto también es una
actividad, pero es muy ruidoso y puede des-
pertar al alguacil.

Golpear el cerrojo con una maza o un marti-
llo puede romper su mecanismo interno y libe-
rar la barra. Esto es una maniobra y solo hay
una posibilidad de éxito. también hard mucho
ruido y despertara al alguacil. Ya que el cerrojo
es relativamente viejo, tiene un nivel de dificul-
tad de Rutinario. Es una maniobra de fuerza de
mayor oiguala 4.
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e Stlos PJs utilizan un cortacervojos,ve a 11.
o Sisierran el cerrojo o tratan de romperlo a
golpes,ve a 12.

11

iSnik! El cortador atraviesa el cerrojo como
sise tratara de un melocoton maduro. Basta con
sacar el cerrojo roto del pasador para abrir la
puerta de metal y permitir salir de su celda a
Tolman. jEl hobbit esta libre!

Tal vez queréis ocultar las marcas mads
obvias del rescate para retrasar la persecucion
de los alguaciles. Volver a cerrar la reja de la
celda, poner el cerrojo como si no estuviera ro-
to y cerrar la (ventana de la ofi-
cina o la puerta principal) una vez fuera son
precauciones faciles de llevar a cabo.

Pasa a la pagina 35 para la siguiente se-
cuencia de accion: BUSCAR LAS SOMBRAS.

12

iQue ruido tan espantoso! Ois el crujir de
tablas del suelo procedente de la residencia de
los Bunce y sois conscientes de que tenéis tan
solounos segundos para liberar a Tolman y huir
de la prision.
o Silos PJs estan utilizando una sierva de me-
tales,ve a 13.
o Silos PJs tienen éxito en romper el cerrojo, ve
al3.
e Silos PJs no consiguen romper el cerrojo, ve
al4

13

El cerrojo cede mientras ois pasos en casa de
los Bunce. Tenéis el tiempo justo para sacar a
Tolman de la celda y salir corriendo por la
puerta de la prision (o la ventana de la oficina).
Vuestros amigos de guardia os siguen en una
veloz retirada.

Acelerando a través del Mercado de Callow,
os dais cuenta de que el cielo nocturno esta
muy nublado. Mientras pasiis entre las casas
que flanquean vuestra ruta de escape, de la
prision emerge un gran griterio. jHolfast a
descubierto la celda vacia!l De pronto, la luz de



la luna es tapada por una nube, la oscuridad
desciende para cubrir vuestra huida.

Pasa a la pagina 35 para la siguiente se-
cuencia de accion: BUSCAR LAS SOMBRAS.

m

El cerrojo resuena contra la reja, pero per-
manece intacto. Se oyen pasos procedentes de
la casa de los Bunce, la puerta que separa la pri-
sion del agujero hobbit se abre violentamente y
Holfast sale de ella. Tan pronto como os ve, el
alguacil baja su porra.

“Debi habérmelo imaginado”, grufie entre
jadeos, “Ese atolondrado sobrino mio protestd
demasiado poco para que se tratara del desper-
tar de la sabiduria en su dura mollera.” Una son-
risa reluctante levanta los extremos de la boca
de Holfast, que intenta mantenerla recta. “Asi,
cque teneéis que decir? No hace falta que
contestéis. Ya veo que estdis dispuestos a cazar
un troll 0 algo por el estilo guiados por Tolman.
iDiscutir no hubiese servido para nada, pero
esta incursidén nocturna en la prision me ha
convencido!” Se dirige hacia la reja sacando una
llave del bolsillo de sus pantalones.

“No puedes esperar cabezas viejas en cuer-
pos jovenes,” comenta el hobbit, con la cara
seria pero una sonrisa asomandole a los ojos.
“Aqui tenéis. Serd mejor que regreséis con un
troll bajo el brazo, jovenzuelos, o me relevaran
de mis obligaciones para siempre. Id a por ello,
y tened cuidado. Habéis sido demasiado ruido-
sos aqui!”

Los personajes pueden charlar un poco mas
con el alguacil antes de marchar, si lo desean.

Pasa a la pagina 35 para la siguiente se-
cuencia de accion: BUSCAR LAS SOMBRAS.
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BUSCAR LAS SOMBRAS

1

Haz que uno de los jugadores trace la ruta
que tomar por los personajes para escapar de la
prision. Probablemente duplicari la ruta de es-
cape planeada anteriormente, mientras estaban
comodamente sentados en la sala de estar de
los Pulgarverde. No obstante, el grupo esta
ahora siguiendo esa ruta —no simplemente
pensandola.

Describe las visiones,los sonidos, y los olo-
res que los PJs encuentran a lo largo del
camino. Estos variaran dependiendo de lo
rapido que se muevan y si se escabullen, huyen
precipitadamente, o caminan tranquilamente.
* Silos FJs no alertaron a nadie en la prision y

estan avanzando a hurtadillas, ve a 2.



o Silos PJs despertaron al alguacil, pero bit-
yeron antes de que los atrapara, ve a 3.

e Silo PJs despertaron al alguacil y fueron
atrapados (y dejados marchar) porél,ve a 4.

2

Utiliza la secuencia de accion de la pagina
91 de Los consejos, escabullirse a través de una
ciudad porla noche, para guiara los PJsa través
de Bree hasta el lugar de refugio fuera de la
ciudad que hayan escogido.
* Después,ve a 5.

NOTA PARA EL DJ

(TG ya has utilizado la secuencia de ac-
cionde la pagina 91 de Los consejos, aunque
tal vez no hayas leido el texto todavia!
ESCABULLIRSE A TRAVES DE BREE cra
una version especifica, con todos los
detalles provistos, de una secuencia de
accidon comuan descrita por la secuencia de
accion.

En el punto 2 de BUSCAR LAS SOM-
BRAS, tu crearis los detalles percibidos por
el grupo mientras atraviesan Bree. Utiliza
los mapas de Bree y sus alrededores como
ayuda. El territorio descrito en los mapas,
los edificios que muestran y la lista de
habitantes de Bree de la pagina 64 te
permitirdn hacer tus propias descripciones a
los jugadores con todo detalle.

iFelicidades! Acabas de dar un nuevo
paso adelante en la diversion del juego de
rol y en el arte de ser un buen DJ.

3

Las casas, los jardines con sus vallas de ma-
dera, las baldosas del camino, y las ventanas re-
dondas de los smials hobbit pasan borrosas a
vuestro lado. Milagrosamente, el tronar de
vuestros pasos acelerados no atrae la atencion
de ningn durmiente medio despierto. O si lo
ha hecho, habéis continuado corriendo antes
de que llegaran a las ventanas o a las puertas. Al
final el campo os rodea.

e Veas.
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Después de encontrarse con Holfast Bunc
sin sufrir ningln dano (aparte del bochorno),
los PJs no tienen ninguna necesidad de conti-
nuar escondiéndose. Lo peor que podria hacer
alglin curioso seria llevarles hasta el alguacil!
Mientras caminan tranquilamente hasta el
refugio preestablecido, tienen la oportunidad
de observar la dormida ciudad de Bree.

Alo largo de la calle cercana al Mercado de
Callow las casas se apoyan unas en las otras
como las ovejas para mantenerse calientes en
invierno. El dormitorio superior de la vacia casa
de los Scutch casi toca el canalon de la alta resi-
dencia de los Dewberry. Mds lejos de la plaza,
las casas se erigen sobre pequenos pedazos de
huerto, sus ventanas mirandose las unas a las
otras por encima de coles, zanahorias y es-
parragos.

Cuando os acercais al limite de la ciudad, los
campos van haciéndose mas extensos, hasta
que se confunden con las granjas que rodean
Bree.



Cuando los PJs se hallen fuera del perimetro
de la ciudad, describe la campifa a los jugado-
res.

La oscura masa del Bosque de Chet se ex-
tiende ante vosotros. Su silueta, negra como la
tinta, contrasta enormemente con los reflejos
plateados de los campos y los prados que se ex-
tienden por ambos lados. Cuando os acercais al
bosque se hacen visibles los arboles de sus
margenes. La rama retorcida de un viejo nogal
captura los rayos de luna como el brazo de una
bruja, levantado para echar un malvado
hechizo.

Justo antes de pasar bajo la sombra del no-
gal, mirdis hacia atrds. Detras vuestro, el
saliente de la Colina de Bree oculta muchas de
las casas de la ciudad. Algunas granjas de las
afueras de Entibo son todavia visibles.

Describe lo que ven los PJs mientras entran
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en el bosque y lo atraviesan hasta llegar al claro
frecuentado por Rilwen.

Manchas, motas, y charcos de luz de luna
salpican el lecho del bosque y dan forma a los
troncos y las ramas de los arboles. Encontrar un
camino entre la maleza es trabajoso, pero no
imposible. Las ramas colgantes se aferran a las
capuchas y a los sombreros, mientras que las
raices hacen presa de los pies tanteantes. No
obstante, después de mucho hacer crujir las ho-
jas viejas y las ramas caidas, os abris paso hasta
el claro.

Los PJs han llevado a cabo con éxito la pri-
mera tarea importante de la aventura: liberar a
Tolman de la prisiéon. Anota a cada PJ 100
puntos de experiencia —en la tabla que vas
poniendo al dia periddicamente— en la
columna de Refos de grupo.

Ya que el grupo ha llegado al claro del Bos-
que de Chet, pasa a la pagina 38 para la
ESCENA 3: EL PUENTE.



uién vive?” dijo Glain, frunciendo el cefio para
escrutar la oscuridad. Su mano se preparo a
blandir el hacha de guerra de su cinto. “jSois
amigos o enemigos?”

““Amigos, somos amigos!/ No saquéis el
arma, serior,” respondié una voz alegre, casi
risuenia. “No soy mds que un hobbit cansado,
arrastrado por mi instruido primo a traves de pantanosy espinds.
Te digo Merry, que nunca la encontraremos con esta oscuridad.”

Glain se relajo. Su barba vibraba con la sombra de una
carcajada mientras escuchaba la discusion de los dos viajeros,
todavia invisibles.

“Puede que tui no sepas donde estamos, Pippin, pero yo empleé
mi tiempo en Casa Thalabas algo mejor. Caminamos bacia el sur
alolargodela Canada Torcida a traveés de las lindes occidentales
del Bosque de Chet. Mira como brilla la luna sobre el agua. El
Camino Verde esta tan solo a veinte pasos a nuestra devecha, y la
Colina de Howland deberia estar a cincuenta pasos todo recto.”
Cuando Merry acabd de hablar, la pareja emergio de la espesura

que les rodeaba y saludo a Glain con una reverencia.
“Meriadoc Brandigamo a su servicio,” dijo el hobbit de la

conferencia escolar.

“Y Peregrin Tuk, ” anadio su compariero, mds joven.

e SEIS »
ESCENA 3: EL PUENTE

Esta escena se compone de cinco secuen-
cidas.

“LA OSCURIDAD ES PARA ASUNTOS OS-
CUROS” es una sesion de planificacion para
determinar la estrategia con que se enfrentaran
a los trolls.

HACIA EL PUENTE (ponerse en posicion)
incluye aproximarse al territorio enemigo: el
puente de los trolls.

IRRITAR A LOS TROLLS (huir de un ene-
migo) en la que los PJs vituperan a los trolls a
gritos para hacerles salir de las sombras pro-
tectoras del puente.

“iQUE SEA PIEDRA PARA VOSOTROS!”
(combate) es una lucha que deberi finalizar al
amanecer.

LA BUENA VOLUNTAD DE GANDALF
incluye la actividad de curar las heridas del
combate y escuchar los consejos de Gandalf.

Acuérdate de anotar los puntos de expe-
riencia de los jugadores por las maniobras
que lleven a cabo, los sortilegios realizados y
los golpes acertados que den a sus opo-
nentes.
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“LA OSCURIDAD ES PARA
ASUNTOS OSCUROS”

Describe el claro en el Bosque de Chet.

Los helechos delimitan el claro, llenando las
sombras proyectadas por las ramas de los ar-
boles. Una hierba corta, de varios colores y ta-
mafos, florece en el espacio abierto, creando
un prado en miniatura. En una esquina del claro
se yergue un manzano y, junto a €l, reposa una
roca del tamano apropiado para ser usada de
asiento o de mesa baja. La luz de la luna se ve
muy brillante después de la oscuridad del bos-
que.

Antes de que los jugadores se metan a fondo
en la planificacion de su siguiente paso, sus
personajes se verdn interrumpidos por la
llegada de Peregrin Tuk y Meriadoc Brandiga-
mo.

Los dos hobbits estan buscando, ante la in-
sistencia de Merry, un anillo de piedras
erguidas que se halla en un pequefio monte
llamado la Colina de Howland. Las piedras
fueron colocadas supuestamente por los
hombres en los dias anteriores al antiguo y



desde hace mucho tiempo extinguido Reino de
Arnor, para servir de calendario. Las pistas que
tiene Merry sobre la situacion de la colina se ba-
san en las sombras proyectadas por la luz de la
luna a mediados del verano.

Describe los crujidos que hacen los hobbits
al acercarse al claro.

El crujido de unas ramas resuena en los ar-
boles al norte del claro, seguidos por los soni-
dos de hojas apartadas por algo o alguien que
se aproxima al claro. ;Qué hacéis?

Los PJs pueden retar a los intrusos o bien
permanecer en silencio, conservando la ventaja
de la sorpresa. Si les retan, Pippin les explicara
que son inofensivos. El y Merry continuarin
con la discusion siguiente. (Puedes encontrar
esta misma discusion al principio del capitulo).

Si los PJs permanecen en silencio, oiran la
conversacion de Merry y Pippin sin la explica-
cién de que son inofensivos (o que quedara
manifiesto enseguida). Relata la conversacion
que los PJs escuchan.

Una voz alegre, casi risuefa, sale del
bosque: “Te digo Merry, que nunca la en-
contraremos con esta oscuridad.”

Otra voz, mucho mds seria, contesta:
“Puede que ti no sepas donde estamos, Pippin,
pero yo empleé mi tiempo en Casa Thalabas
algo mejor. Caminamos hacia el suralolargode
la Cafada Torcida a través de los lindes occi-
dentales del Bosque de Chet. Mira como brilla
la luna sobre el agua. El Camino Verde esta tan
solo a veinte pasos a nuestra derecha, y la
Colina de Howland deberia estar a cincuenta
pasos todo recto.”

Siguiendo a esta discusion, dos hobbits
emergen de la espesura y os saludan con una
reverencia, presentandose de manera educada.

Merry y Pippin se mostraran muy abiertos
sobre lo que les trae hasta el bosque. Lee el re-
cuadro para mas detalles.

Incita a los jugadores a que mantengan una
conversacion con los dos hobbits. Si los PJs se
muestran tan abiertos sobre lo que les lleva al
bosque, Pippin y Merry pueden darles sabios
consejos sobre los trolls (originarios de Bilbo
Bolsén).

El contenido de estos consejos es:

1) Los trolls son muy grandes, de dos metrosy
medio a tres metros de alto.

2) Los trolls son bastante feroces y despia-
dados, especialmente cuando estin ham-
brientos.
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NOTA AL DJ

Los dos hobbits han estado visitando a
unos parientes en la Marjala. Mientras que
Pippin rondaba con la gente joven, Merry se
recluyd en la biblioteca de Casa Thalabas,
que contenia excelentes libros. (Para Merry
eran excelentes. [Pippin los tildaba de mo-
hosos y viejos atrae—polvos, escritos por
sabelotodos todavia mas viejos, que
podrian aburrir a cualquiera con largas
explicaciones sobre las propiedades de ol-
fatear!)

En sus lecturas, Merry aprendio muchas
cosas sobre la colina de Howland. Cuando
Pippin le eché en cara durante la cena sus
tendencias escolasticas, la familia Corneta al
completo estuvo de acuerdo con él. Para
defender su honor, Merry apostd que en-
contraria la colina de Howland antes de que
su primo Marman pudiese encontrar, coci-
nar y comerse suficientes setas como para
alimentar a todos los Corneta de la Marjala.

Marman salié inmediatamente a coger
setas y Merry, con Pippin de acompanante,
fue en busca de Ia colina de Howland.

3) Laluz del Sol los convierte en piedras.

4) Para derrotar a los trolls,es preferible en-
ganarles que luchar contra ellos.
Afortunadamente, los trolls son bastante
estipidos.

Hay dos trolls viviendo bajo el puente del
Viejo Camino del Norte. Los hobbits les
vieron asar un carnero bajo el arco del
puente.

Merry y Pippin, como la mayoria de la gente,
ignoran que hay distintas variedades de trolls:
Trolls de los Bosques, Trolls de las Colinas y
Trolls de las Cuevas son especies bastante
comunes. Afortunadamente, Lawrie y Wilfred
son verdaderos Trolls de Piedra y se convertiran
en piedra irrevocablemente al exponerse a la
luz solar. (jA los Trolls Negros, la peor especie,
el Sol no les molesta en absoluto!)

Después de escuchar la informacion sobre
los trolls, los PJs deberan planear como vencer
a Lawrie y Wilfred. Si se les invita a quedarse,
Merry y Pippin ayudaran de buen grado en la
planificacion. De otra manera, desearan buena
suerte a los PJs y se marcharan.

El plan para derrotar a los trolls debe versar
sobre la manera de mantenerlos fuera de la

5)
6)



sombra del puente hasta el amanecer. Los trolls

son demasiado fuertes y fieros para vencerles

en combate facilmente.

En cuanto se aproximen al puente, es posi-
ble que los PJs encuentren a los trolls zampan-
dose alguna oveja. ¢(Como les sacaran de debajo
del puente y les mantendran fuera hasta que
salga el Sol?

La respuesta es relativamente sencilla. Una
andanada de proyectiles o de sortilegios (como
el de Rayo de Fuego) o insultos hardn que les
persigan fuera del puente, siempre que el Sol
este bajo el horizonte. Si planifican bien el
tiempo, los PJs seran capaces de distraer a los
trolls en combate cuerpo a cuerpo o con mas
insultos los minutos necesarios para que salga
el Sol.

Una vez que los jugadores hayan llegado a
un plan similar al anterior, deberdn decidir los
detalles. A continuacion viene una lista de ele-
mentos esenciales. Tal vez tengas que impulsar
a los jugadores a considerar cada aspecto.

Otorga puntos de experienciaalos PJs cuyos
jugadores propongan las preguntas siguientes
o den con las respuestas. Entre paréntesis hay
el nimero de PEs sugeridos. Anotalos bajo la
columna de ideas en la tabla que has estado
utilizando a lo largo de los capitulos previos de
esta aventura.

e ;Cudntos minutos antes del amanecer pro-
vocaran los PJs a los trolls? Ha de ser lo
suficientemente cerca del amanecer para
minimizar el tiempo durante el que se ten-
dra que distraer a los trolls. Sin embargo, el
cielo ha de estar oscuro todavia. Ningun
Troll de Piedra se aventuraria sobre la su-
perficie cuando el cielo se esta aclarando.
De nueve a doce minutos seria lo mejor.
(Puntos de experiencia: 15)

e En qué direccion se aproximarin los PJs al
puente? j;Avanzarian sigilosamente los
altimos cien metros para observar a los trolls
antes de provocarlos? (Puntos de expe-
riencia: 4)

e ,Utilizardn proyectiles, sortilegios o in-
sultos, o las tres cosas, para alejar a los trolls
de su refugio? ;Tendran suficientes flechas y
piedras para ser efectivos? ;Han de recoger
guijarros, huevos de pajaro, palos o otros
desechos como reserva? (Puntos de expe-
riencia: 4)

e ;A qué distancia atraerdn a los trolls?
¢Fingiran huir para girarse, atacar y huir de
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nuevo? jHacia donde huiran? Ya que los

hobbits no son tan rdpidos como el resto,

(quién los cargara a la espalda? ;O esperaran

los hobbits en un lugar acordado de ante-

mano? ;Como se aseguraran de que los trolls
estan lo suficientemente enfadados para
continuar persiguiéndoles? sMas insultos tal

vez? (Puntos de experiencia: 12)

e ;Qué insultos proferirdn? Pueden benefi-
ciarse de una lista de epitetos prome-
tedores. (Puntos de experiencia: 10)

e ;Provocaran a los trolls desde el este del
puente? ;o desde encima? Si los trolls no se
mueven muy lejos, la sombra del puente
aun puede resguardarles de los rayos del
Sol, si estan en el lado oeste. (Puntos de
experiencia: 8)

e ,Utilizardn los PJs una “formacién de com-
bate”, decidiendo de antemano quién va de-
lante, quién atras, etc.? (Puntos de experien-
cia: 17)

e ;Quién realizara sortilegios? ;Quién dispa-
rard flechas o tirara piedras? ;Quién tirard los
huevos de pdjaro? ;Quién gritara los insul-
tos? (Puntos de experiencia: 5)

Cuando el grupo haya terminado de hacer
planes, Merry y Pippin (si es que no lo han he-
cho antes) les desearan suerte y se marcharan.

Con los planes listos para ser ejecutados, los
PJs pueden necesitar hacer alguna “actividad”
preparatoria, como recoger cosas para lanzar-
selas a los trolls. Permiteles completar estas
actividades y luego pasa a la pagina 40 para la
secuencia de accion: HACIA EL PUENTE.

HACIA EL PUENTE

1

Uno de los jugadores debera sefalar sobre
el mapa de las tierras de Bree la ruta que sigue
el grupo para llegar al puente, a través de los
campos. Describe los sonidos, las vistas y los
olores que encuentran los PJs a lo largo del
camino.

Después de otra travesia por los bosques
llena de crujidos y chasquidos, emergéis a las
praderas. La luna estd mas baja en el horizonte
y los campos parecen mas oscuros todavia. La
brisa, excluida del claro donde estabais, sopla
ahora con fuerza, al salir del Bosque de Chet,
ondeando sobre la hierba. Un rebafio de ovejas
pace en la cresta de un monte lejano.



La Canada Quebrada resplandece con la luz
moribunda. Sus aguas salpican la orilla llena de
guijarros de su margen sur y luego se arremoli-
nan alrededor de las rocas que reposan a lo lar-
go de su cauce. Su buena situacion, os permite
cruzar la canada sobre ellas, si asi lo deseais.

Siguiendo el cauce del rio, en el margen
norte, un sauce hunde sus sinuosas ramas en la
suave corriente. Las hojas se balancean hacia
atras y hacia delante, marcando el paso de la
noche al dia.

Mas alla del sauce, el puente por donde el
Viejo Camino del Norte cruza la Canada Que-
brada, se hace visible. La distancia em-
pequeniece sus grandes piedras al tamano de
guijarros. En la oscuridad del arco del puente,
brilla una chispa, un pequefio punto
incandescente. Los trolls todavia cocinan el
carnero capturado en la noche.

¢Como os aproximais al puente? ;Simple-
mente, caminais hacia éI? ;O avanzais sigilosa-
mente?

e Silos Plsseescabullen hacia el campamento

de los trolls, bajo el puente, ve a 2.

e Siseaproximan sin lanlas precauciones, ve

a3.

2

Los trolls estan tan ocupados discutiendo
sobre quién atrap6 la oveja mas gorda que no
se enteraran de nada menos evidente que al-
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guien que caiga de narices dentro del circulo de
luz de su hoguera.

De todos modos, los jugadores no lo saben.
iHaz que se aproximen al puente como si todo
dependiera de su sigilo! (En otras palabras, haz
que cada jugador haga wuna tirada de
subterfigio para su personaje. Si sacan una
mala tirada, el DJ deberd hacer una tirada para
decidir silos trolls se dan cuenta del ruido —por
supuesto, no se enteraran de nada.)

Determina qué es lo que haran los PJs para
avanzar con sigilo. Haz que cada jugador tire los
dados, y utiliza los resultados para hacer una
descripcion de lo bien que se esconden. Los re-
sultados bajos pueden implicar caer a la canada
con un ruidoso chapoteo (los trolls creerdan que
se trata de un pez). Los resultados altos implica-
ran moverse sin hacer ruido y fundirse con las
sombras.

e Veas.

NOTA PARA EL DJ

Avanzar sigilosamente hacia los trolls
implica lo que conocemos como “tiradas
falsas”. Son tiradas para acciones que los
jugadores consideran esenciales, pero el DJ
sabe que no importan. Estas tiradas ayudan
a mantener la sensacion de peligro y
aventura que debe estar siempre presentes
en los retos desconocidos. Avanzar sigi-
losamente hacia un enemigo que no estd
atento es un ejemplo de dicha situacion. El
DJ sabe que los enemigos no estan atentos,
pero los jugadores no lo saben.

Una tirada, hecha por el jugador,
determinara lo bien que el PJ Illeva a cabo
una maniobra sin importancia, aunque no
cambiard el transcurso de la aventura.

Una segunda tirada, hecha por el DJ,
determina la reaccion o perceptividad de su
oponente. Aunque el DJ sepa que el opo-
nente estd profundamente dormido o ha
abandonado su puesto de guardia, tiene
que hacer esta tirada, ya que el jugador
carece de esta informacion.

Hay muchas otras situaciones en las que
deberan hacerse tiradas falsas —un PJ inten-
tando forzar la cerradura de su celda que es
atrapado por el guardian de la esquina, un
PJ buscando una espada perdida en el
campo cuando el arma ha sido encontrada
poruno de sus “amigos,” etc.— asi que estate
alerta a la posibilidad.




3

Describe lo que ven los PJs al acercarse al
puente y a los trolls.

Cuando os vais acercando al puente, la
chispa que brilla bajo su arco pasa a ser unas
brasas que proyectan un resplandor rojizo, des-
pués una antorcha vacilante lanzando rayos do-
rados, y mas tarde una fogata, con dos sombras
deformes sentadas a su lumbre.

Un cazo de hierro del tamafo de un hornillo
o un lavadero cuelga suspendido sobre el
fuego. Un sonido burbujeante y deliciosos
aromas salen del guiso que llena el cazo.

Una de las oscuras figuras se adelanta para
meter una gran cuchara de madera en el cocido
de cordero. Una enorme quijada, una nariz
aplastada, y un frente prominente del que bro-
tan grises mechones de pelo aparecen en su si-
lueta al crecer las llamas. El trolls se mete en su
boca cavernosa una cucharada del estofado y
chasquea los labios.

“Creo que ya esta listo, Wilfred. Pasame tu
platoy te serviré tu racion.” La voz de la criatura
suena como rocas en una avalancha.

“Ponme un poco mas que ta, Lawrie. Mi
oveja pesaba unas diez libras mas que la tuya,”
dice su companero.

“Maldita sea, Wilfred! Te comiste dos costi-
llas del cordero que comimos ayer por cada una
de las mias. ;Me lo debes!”

“INo te debo nada!” protesta Wilfred.
“sQuién cogid la primera oveja? {Yo! sQuién co-
gi6 la segunda? ;Yo! ;Y quién se las comio? {10!
iDame esa cuchara!” Cuando el furioso troll

IS
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trata de hacerse con ella, Lawrie le golpea en la
cabeza y se mete otra cucharada de carnero en
la boca.

“iAy! jAy! Ay! ;Serds animal!” grita Wilfred, y
golpea a Lawrie con su plato vacio.

Parece que la disputa va a durar bastante
tiempo.

Pasa a la pagina 49 para la proxima
secuencia de accion: IRRITAR ALOS TROLLS.

IRRITAR A LOS TROLLS
1

Utiliza el mapa del puente sobre la Canada
Quebrada para sefalar las posiciones de PJsy
trolls.

Describe la disputa a los jugadores.

Bastantes golpes después, Wilfred grufe:
“iDe acuerdo, de acuerdo, como tu quieras! De
todos modos, ya estoy cansado de carne de
cordero. Y t4 lo estarias si fueses un auténtico
Troll de Piedra. jCarne de hombre y nudillos de
enano son comida para mi, y voy a conseguirla,
gallina come-ovejas! Mafana por la noche me
iré de caza al pueblo!”

“;Yo un gallina come—ovejas? Alld en las co-
linas me estarias dando las gracias por un mor-
disco de dulce carnero de los valles como “Este.
Pero ahora que tienes la barriga llena, soy un
gallina come—ovejas. Eres una alimana co-
barde, te voy a meter en el cocido y entonces
veremos quién come carne de hombre y huesos
de enano!”

Ahora es el momento indicado para lanzar
vuestros insultos o vuestros proyectiles. Tanto
Wilfred como Lawrie estan tan furiosos que os
perseguiran primero y se hardn preguntas
después. ;Qué hacéis?

Vigila el tiempo. ;Cuantos minutos faltan
para el amanecer? Anodtalo ya que mas adelante
lo necesitaras.

e Silos PJs lanzan hechizos, proyectiles, o in-
sultos, ve a 2.

e Silos Pls avanzan para atacar alos trolls, ve
ala pdgina 44 para la proxima “secuencia
de accion”. “{QUE SEA PIEDRA PARA
VOSOTROS!

2

Haz que todos los jugadores cuyo PJ realice



un sortilegios tiren los dados. Sila tirada mas la
caracteristica de magia del P] es de 7 6 mas, el
sortilegio se realiza con éxito.

Lee la descripcion de sortilegios de la pa-
gina 77 de Los consejos para determinar los
resultados del sortilegio. El jugador deberi ano-
tar los Puntos de darno (debidos a la realizacién
del sortilegio) en su Hoja de Personaje.

NOTA PARA EL DJ

En esta secuencia de accion y en la si-
guiente, necesitards saber las caracte-
risticas de los trolls. Aqui tienes una lista.
Las que seran mas importantes en las
secuencias de accion estan en negrita.

Lawrie tiene un cuchillo de sierra largo lo
suficientemente grande como para ser una
espada, y le afiade una bonificacion de +1 al
dafo, cuando golpea a un oponente.

Wilfred utiliza una enorme maza de ma-
dera como matrtillo de guerra (+2 al dano, -1
a la BO cuerpo a cuerpo).

WILFRED
Fuerza ... 4 BO proyectil........... 0
Agilidad............... —2 Generales.............. 3
Inteligencia .......... —3 Subterfugio........... -1
Movimiento......... 3 Percepcion ........... -1
Defensa................ 3 Magia.........c..ooo.... —6
BOc.ac............. 6 Resistencia......... 70

LAWRIE
Fuerza................. 4 BO proyectil........... 1
Agilidad................ -2 Generales............... 3
Inteligencia........... -3 Subterfugio........... -1
Movimiento. ........ 3 Percepcion........... -1
Defensa............... 3 Magia.........ocooo.. ~6
BOc.ac............. 5 Resistencia......... 65

Toma nota de la hora. ;Cudntos minutos
quedan para que amanezca? (Si no ocurre nada
que les haga cambiar de planes, serd exacta-
mente como los PJs planearon en el Bosque de
Chet.) Multiplica este nimero por 6 para obte-
ner el namero de asaltos que los PJs deberan
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mantener a los trolls bajo cielo abierto. Si algtin
jugador ha realizado algtin sortilegio, anota que
ha pasado un asalto.

Talvez nadie realice sortilegios. No importa.
° Veas.

3

Haz que cada jugador cuyo PJ lance un pro-
yectil especifique a cual de los dos trolls esta
apuntando, y tire los dados.

Resta la bonificacion defensiva del troll a la
BO con proyectiles del PJ.

Utiliza la Tabla de Combate de la pagina 84
de Los consejos, enfrentando la tirada con la
diferencia entre la BO y la BD.

Si el proyectil es una arma, el resultado es la
cantidad de punios de vida que pierde el troll.
Toma nota de ello junto a sus caracteristicas.

Si el proyectil es un huevo, un palo o algin
otro objeto, golpea al troll si el resultado es 1 o
mas, pero no provoca pérdida de puntos de vida.

Sigue este proceso tantas veces como sea
necesario para determinar los resultados de los
proyectiles lanzados por los PJs. Anota que ha
pasado un turno si algtn jugador (o todos) a
lanzado un proyectil. Si nadie lo hace, continua
con el juego.

*Vead4.

4

Anima a los PJs que lancen insultos a que lo
hagan de manera dramatica.

Por ejemplo: “Eh! jEres un cobarde chivo
loco! [Y un gallina come—coles! jY ta, piernas
flojas, tripas de oveja, eres un pusilanime em-
papado de leche! jSois un par de verrugas de
rata sin agallas!”

Los PJs pueden lanzar insultos durante seis
asaltos, antes de que los trolls carguen contra
ellos. Cada insulto dura un asalto.

En el ejemplo anterior hay cinco insultos.
Por lo tanto, han pasado cinco asaltos. Anota el
numero de asaltos que pasan basandote en el
numero de insultos que lanzan tus jugadores.

* Ve as.

5

Los dos trolls dejan de golpearse mutua-
mente (con la cuchara y el plato, respectiva-
mente) y se lanzan a la oscuridad con gritos




inarticulados. Lawrie saca un cuchillo perversa-

mente serrado de su bota, mientras que Wilfred

coge el mazo de madera que yace junto al tabu-

rete en el que estaba sentado instantes antes. |Si

no habéis empezado a correr todavia, serd me-

jor que lo hagais ahora!

o Silos PJs corren,ve a 0.

e Silos PJs permamnecen quietos pava luchar,
ve a la pdgina 46 para la proxima

“secuencia de accion”: “‘tQUE SEA

PIEDRA PARA VOSOTROS!

6

Lo ideal seria que los PJs corrieran durante
10 minutos. Pero, aunque esto es bastante
razonable en la realidad, serfa muy tedioso
pasarse los 60 asaltos de movimiento en carrera
requeridos para este espacio de tiempo. Te
recomendamos que utilices una tirada de
maniobra con resultado variable (en lugar del
resultado corriente si/70).

Con el uso adecuado de mas insultos y bur-
las, los PJs seran capaces de hacer durar la per-
secucion durante la mayor parte del tiempo que
queda para el amanecer, pero no durante la to-
talidad del mismo. Lo lejos que corren antes de
ser atrapados por los trolls dependera de una ti-
rada de dados, mis el porcentaje de
Habilidacdes de Movimiento de los PJs. (La
media para los seis personajes creados
previamente es —1.)

Haz quelosjugadores escojan a uno de ellos
para que tire los dados. Esta tirada determinara
cudnto dura la persecucion, hasta que se hace
necesario luchar. Utiliza la siguiente tabla.

TIRADA+ DURACION
HABILIDAD DE LA PERSECUCION
7 O Mmenos 3 asaltos
8 48 asaltos
9-10 53 asaltos
11-12 58 asaltos
13 0 mas 63 asaltos

Anota el nimero de asaltos que transcurren.

iNo te cinas solamente a los nimeros para
describir el terror de tener a dos trolls enfada-
dos pisandote los talones! Describe verbal-
mente la persecucion, utilizando los resultados
numéricos como guia. Incita a los jugadores a
lanzar mas insultos durante el transcurso de la
persecucion.
eVea?.
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Cuando los trolls alcancen a los PJs, como
acabarian haciendo ya que tienen superiores
caracteristicas de movimiento, ;durante cuanto
tiempo tendran los PJs que luchar?

Tendrds que hacer un poco de aritmética.
Resta el nimero de asaltos utilizados —por
sortilegios, proyectiles, insultos, y la per-
secucion— del ntmero de asaltos que faltaban
para el amanecer (determinados en el punto 2).
Este es el nimero total de asaltos que faltan
para el amanecer ahora. Los PJs deberan luchar
con los trolls durante este tiempo.

Hay alguna posibilidad de que el Sol con-
vierta a los trolls en piedra antes de que puedan
atrapar a los PJs. Si la resta del parrafo anterior
da un nimero negativo, la salida del Sol tiene
lugar antes de que los trolls se acerquen a los
PJs lo suficientemente para tener que luchar.

(Multiplica el nimero de asaltos —utilizados
por sortilegios, proyectiles, insultos, y la perse-
cucion— por 1'5m para determinar lo lejos que
estdn todos del puente. Anota esta informacion
ya que la necesitards mas adelante)

e Silos trolls se convierten en piedva durante
la persecucion,ve a 8.

e Silos PJs deben enfrentarse a los trolls, ve a
la pdgina 46 parva la siguiente “secuencia
de accion” “t{QUE SEA PIEDRA PARA
VOSOTROS!”

8

Describe la salida del Sol y sus efectos en los
trolls a los jugadores.

Os pesan tanto las piernas que os resulta di-
ficil dar un paso mas, y vuestros pulmones ar-
den con cada respiraciéon. jTal vez deberiais
giraros para luchar, solamente para poder dejar
de correr! El cielo esta de un gris palido pero el
Sol no ha salido todavia.

Un vistazo por encima del hombro da nue-
vas fuerzas a vuestras piernas cansadas. Los
trolls estan acercindose con sus caras
retorcidas en una mueca de rabia. Lawrie
hiende el aire con su cuchillo de sierra, im-
paciente por tener un enemigo de carne y
hueso —jvosotros!

De pronto, los pajaros del Bosque de Chet
empiezan a cantar, y calidos rayos de luz solar



DJ: iSi no habéis empezado a correr to-
davia, sera mejor que lo hagéis ahora! jLos
trolls parecen horribles!

El jugador de Gallind: jEstamos co-
rriendo! Dejo que Tolman se suba a mis
hombros desde la barandilla del puente, ya
que él no puede ir tan rapido. Entonces echd
a correr.

Eljugador de Rilwen: Y yo hago lo mismo
con Lily.

DJ: Bien. El porcentaje de movimiento
del grupo seria de —1 si los hobbits corrieran.
Aunque el peso extra retardard a Gallind y a
Rilwen, el porcentaje es de +0 si llevais a los
hobbits. ;Quién de vosotros quiere tirar los
dados para determinar durante cudnto
tiempo sois capaces de correr antes de que
os alcancen los trolls?

El jugador de Glain: Que tire Lily. jTiene
mas suerte que el resto de nosotros!

Todos los jugadores: Nos parece bien.

DJ: De acuerdo, Lily, tira los dados.

(El jugador de Lily saca un 9. Utilizando
la tabla del punto 6 da un resultado de 53
asaltos de persecucion.)

DJ: Excelente. Wilfred tropieza con una
roca bajo el puente cuando cargaba sobre
vosotros, asi que salis con una buena ventaja
respecto a €l. Pero Lawrie esta tan enfadado
por el golpe de la piedra que le ha tirado
Tolman con su honda que casi atrapa a Ril-
wen cuando ésta se detiene para subir a Lily
a los hombros.

El troll ensefa sus colmillos y grufie: “jTal
vez elfo a la brasa y pastel de hobbit
calmaran mi mal genio, o tal vez no! ;Sera
mejor que corrais mas rapido, sapos des-
lenguados!”

Pensar este discurso lo retrasa un poco, y
Rilwen consigue escapar. Se pone a la altura
de Glain, que también se ha rezagado un
poco debido a sus cortas piernas, pero los
trolls no estan muy lejos.

EJEMPLO

Sus ojos brillan con un color rojizo, y la
saliva les gotea de sus labios retorcidos.

Mientras corréis, los pies golpeando el
suelo y los pulmones boqueando en busca
de aire, vuestros 0jos empiezan a acostum-
brarse a la oscuridad. Como el fuego de su
campamento ya no esta ante su vista, los
trolls pueden darse cuenta de que el cielo se
esta aclarando. Quizd sean necesarios mas
insultos y burlas.

Eljugador de Tatharina: jSois unas bolsas
de pudding con pies de caracol, no nos co-
geriais ni aunque montarais sobre una bestia
feroz! Lo demostraré! [Daré vueltas a vuestro
alrededor hasta que caigais mareados, gusa-
nos atontados!

DJ: Tanto Wilfred como Lawrie grufien y
aceleran. Estin mis enfadados que nunca, y
no se dan cuenta en ningin momento de
que el cielo empieza a clarear. Pero se ponen
a vuestra altura. {Tendréis que pararos a
luchar a menos que queriis que os sieguen
por detras!

El jugador de Tolman: De acuerdo! Salto
de la espalda de Gallind, y me saco la honda
del bolsillo.

(Los demas jugadores describen a
continuacién lo que hacen sus jugadores
para prepararse para luchar. EI DJ calcula los
asaltos que quedan para e] amanecer.

En el puente, Gallind lanzo el hechizo de
Rayo de Fuego. Eso agoté un asalto. Tolman
tird una piedra a Lawrie con su honda. Eso
dur6 otro asalto mas. Tolman gritd cuatro
insultos —otros cuatro asaltos. Y la per-
secucion durd 53 asaltos. El total de asaltos
transcurridos es de S9.

Ya que el grupo empez6 a molestar a los
trolls 10 minutos antes del amanecer, 60
asaltos, los PJs solamente deberan luchar
con los trolls durante 1 asalto, antes de que
el Sollos convierta en piedra. jBuen trabajo!)

fluyen sobre los campos mientras el Sol se le-
vanta sobre las copas de los arboles. Lawrie y
Fred son atrapados en mitad de su carrera, con-
vertidos en estatuas de trolls corriendo. Wilfred
tiene su maza levantada para dar un golpe mor-
tal, pero nunca caerd mientras el Sol y la Luna
se pongan en el Oeste.
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Mientras los PJs estan atin jadeando a causa
de su larga carrera, Gandalf llega del norte, ca-
balgando por el Camino Verde.

El sonido de las patas de un caballo al paso
dirige vuestra atencion hacia el Camino Verde.
Un jinete envuelto en una capa gris con un



sombrero de punta azul, un panuelo plateado
casi oculto por una larga barba blanca, y gran-
des botas negras monta sobre un espléndido
corcel blanco. La mirada del jinete es pene-
trante y su nariz de halcon.

iEs Gandalf! Si, Gandalf: el misterioso mago
itinerante que le dio al Viejo Maestro Harding
una pala magica, que se limpiaba y pulia ella
misma al termino de la jornada cuando se guar-
daba en el cobertizo del jardin. El fabuloso na-
rrador de historias que daba vida a las fiestas
con cuentos sobre la derrota de unos trolls de
tres cabezas y las malas artes de reinas
malvadas. jEl tipo ultrajante que incité a un
hobbit de La Comarca —al formal Bilbo Bolsén,
nada menos— a viajar al este del Este donde se
enfrent6 con el dragébn Smaug!

Pasa ala pagina 50 parala secuencia de acti-
vidades: LA BUENA VOLUNTAD DE GAN-
DALF.

“tQUE SEA PIEDRA PARA VOSOTROS!”

1

Cuando luchen con los trolls, los PJs utiliza-
ran las acciones de combate descritas en las
paginas 82-83 de Los consejos. Utiliza las figuras
troqueladas, un mapa o una rejilla hexagonal
para representar donde esta cada jugador, en
relacion a los trolls. Recuerda que si un PJactGa
durante la primera “acciéon de combate” de un
asalto, no puede actuar en las “acciones”
siguientes, debera esperar al siguiente asalto.

Acuérdate de anotar los PEs adquiridos por
la realizacion de sortilegios, el dafio causado a
los trolls por el uso habilidoso de las armas, y
las “maniobras” con éxito.

La primera accion de combate es siempre la
realizacion de sortilegios. Haz que cada ju-
gador cuyo PJ lance un hechizo tire los dados.
Sila tirada mas la “bonificacion a la magia” es 7
o mas, el sortilegio se lanza con éxito.

Lee la descripcion de sortilegios de la pa-
gina 77 de Los consejos para determinar los
resultados del sortilegio. El jugador debera
anotar los Puntos de darnio (debidos al lanza-
miento del sortilegio) en su Hoja de Personaje.

Utiliza este proceso para cada PJ que lance
un sortilegio.

Los trolls no tienen ninguna habilidad en el
lanzamiento de sortilegios. Si la tuvieran,
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tendrias que tirar los dados para sus hechizos y
describir los efectos que los PJs notarian.
e Veal

2

La segunda accion de combate en un asalto
son los ataques con proyectiles. Haz que cada
jugador cuyo PJ lance un proyectil especifique
a cudl delos dos trolls estd apuntando, y tire los
dados.

Resta la bonificacion defensiva del troll a la
BO con proyectiles del PJ.

Utiliza la Tabla de Combate de la pagina 84
de Los consejos, enfrentando la tirada con la
diferencia entre la BO y la BD.

El resultado es la cantidad de dafio que re-
cibe el troll. Distintos PJs pueden disparar al
mismo troll simultineamente. Tan solo debes
anotar los Puntos de vida que éste pierde.

Sigue el mismo proceso para cada PJ que
haga un ataque con proyectiles.

Los trolls no tienen proyectiles. Si tuvieran,
tendrias que determinar el dano que sus
ataques inflingirian a los PJs.

e Veas.

3

La tercera accion de combate en un asalto
son los ataques cuerpo a cuerpo.

Compara las caracteristicas de agilidad de
todos los PJs que realicen ataques cuerpo a
cuerpo con los de los trolls. Quien tenga la
mayor “agilidad” sera el que atacara primero.
(Si tienen la misma, los ataques serdan simul-
taneos.) El atacante debe estar a menos de me-
tro y medio del individuo al que quiera atacar.

Resta la bonificacion defensiva (BD) del
defensor de la BO cuerpo a cuerpo del atacante.
Tira los dados por el atacante.

Utilizando la Tabla de Combate, busca la
cifra en que se cruzan la tirada y la diferencia
entre BD y BO.

El resultado son los puntos de vida que
pierde el defensor.

Compara la agilidad del resto de comba-
tientes —los que no han atacado todavia. De
nuevo, atacard primero el que tenga mayor
agilidad. Guiale en el proceso de hacer un ata-
que cuerpo a cuerpo.



°  Cuando tanto los trolls como los PJs que
hagan un ataque cuerpo a cuerpo lo hayan
hecho, ve a 4.

4

La cuarta accion de combate es avanzar
corriendo. iEsta escapando alglin Pj? Si es asi,
esta avanzando corriendo.

¢Han llegado los dos trolls al lugar donde los
PJs les esperan para hacerles frente? Si no es asi,
el troll mas lento puede estar todavia cojeando
para meterse en la contienda, o avanzando
corriendo.

Compara la agilidad de los corredores. El
que tenga un porcentaje mas alto serd el que
empiece a correr primero.

Cada personaje que quiera correr debe tirar
los dados y sumar al resultado su bonificacion
de movimiento.

Si el resultado es inferior a 6, el corredor
tropieza y avanza solamente 3m en los prime-
ros 10 segundos (el primer asalto).

Si el resultado es de 6 o mis, el corredor
avanza el resultado multiplicado por 3m en el
primer asalto.

Determina lo lejos que se mueve cada per-
sonaje y sitia sus posiciones en el mapa. (En
ocasiones, nadie avanza corriendo en un
asalto.)
°* Veas.

5

La quinta accion de combate es moverse y
atacar rapidamente.

Compara la agilidad de los que se moveran
yatacaran rapidamente. El que tenga la agilidad
mas alta sera el primero en hacerlo.

Multiplica la bonificacion de movimiento
del atacante por 3m y luego simale 7'5m al re-
sultado. Esto sera la distancia que el atacante se
desplazara. (Mueve su figura en el plano).

Divide entre dos la BO cuerpo a cuerpo del
atacante (redondeando hacia arriba).

Réstale la BD del defensor.

Utilizando la Tabla de Combate, busca el
punto donde se cruzan la tirada y la diferencia
entre BD y BO.

El resultado son los “puntos de vida” que
pierde el defensor.

Sigue este mismo proceso por cada perso-
naje que se mueva y ataque rapidamente, si-
guiendo un orden de mayor a menor agilidad.
° Ve ab.

6

La sexta accién de combate es moverse
caminando.

El caminante mas rapido (con la agilidad
mdas alta) sera el que antes empiece.

Multiplica la bonificacion de movimiento
del caminante por 3 m. y anadele 15 m. Esta es
la distancia a la que puede desplazarse el cami-
nante.

*Veal.

5

La séptima accion de combate es realizar
una maniobra.

El personaje mas rdpido (de nuevo el de
mayor agilidad) empezard su maniobra el
primero.

Determina si la accion llevada a cabo por el
PJ es una maniobra o una serie de maniobras.
Saltar una zanja es una maniobra. Tirar de la
cadena que cuelga del bolsillo de Lawrie (¢)la
cadena de una llave?) son probablemente dos
maniobras: una, escabullirse detras del troll
mientras éste se concentra en machacar a Gldin
y otra, tirar de la cadena del bolsillo de Lawrie.
De este modo, el PJ puede tratar de escabullirse
en este asalto, pero el robo debera esperar al
siguiente.

Asigna el grado de dificultad de la maniobra
y determina que habilidad debe ser empleada.

Haz que el jugador tire los dados para la
maniobra'y simale o réstale la bonificacion o
penalizacion que le corresponda.

Compara el resultado con el grado de difi-
cultad. Si el resultado es igual o mayor, la
maniobra tiene éxito. En caso contrario, no se
consigue.

Basandote en el éxito o fracaso de la
maniobra, describe lo que ocurre.

*Veal.

8

Los puntos del 1 al 7 describen las siete



acciones de combate que puede haber en un

asalto. Normalmente, solo se llevaran a cabo

una o dos de estas dcciones.

Los PJs lucharan contra los trolls durante va-
rios asaltos. ;Cudntos? Esto dependerd del
tiempo que faltaba para el amanecer cuando
provocaron a los trolls por vez primera y el
tiempo que estuvieran huyendo antes de vol-
verse para luchar. Utiliza los nimeros que
generaste en el punto 7 (o en el punto 2, si los
PJs no escaparon) de IRRITAR A LOS TROLLS.

Los trolls son rivales muy duros. Sin em-
bargo, estan mas preocupados en obtener
carne de hombre, de enano y de hobbit para
hincarle el diente que de defenderse. No temen
alos PJs ni les respetan como contrincantes. De
este modo, los trolls tratan solamente de
capturar a los personajes o de dejarlos in-
conscientes. Cada resultado de M obtenido so-
bre un PJ en esta lucha se convertird en un re-
sultado 1.

Pasa por los puntos 1-7 tantas veces como
turnos queden hasta que amanezca.

o Silostrollsganan la lucha—silos PJs quedan
inconscientes— antes de que salga el Sol, ve
all.

e Silos Pjs ganan la lucha—que al menos un
PJ esté consciente y luchando cuando salga
el Sol ve a 9.

9

La descripcion siguiente debera ser modifi-
cada si Wilfred ya no esta luchando, o si ambos
trolls estan muertos o inconscientes.

De un negro como la tinta a un gris de hollin
a un ominoso tinte de nube de tormenta al pa-
lido lustre del ala de una paloma, el cielo se ha
ido iluminando poco a poco, a lo largo de vues-
tro enfrentamiento con los trolls.

Lawrie y Wilfred, cegados por la rabia y las
ganas de hacer de vosotros su cena, no se han
dado cuenta del cambio.

Ahora, de repente, el cielo del Este se vuelve
amarillo limoén. El filo del Sol, un arco de fuego
que dafa la vista, sale por encima del Bosque
de Chet.

Cogido en medio de un salto, con el arma
lista para ejecutar un golpe mortal, Wilfred (o
Lawrie) se queda tieso. Su carne se ha conver-
tido en piedra.

Lawrie (o Wilfred), también es una estatua.

48

Elamanecer ha llegado, ylos trolls no volve-
ran a comer cordero nunca mas.
e Vealo.

10

Mientras el Sol se eleva cada vez mas, dis-
persando la capa encubridora de las sombras
nocturnas, vuestros golpes, heridas y rasgunos
se hacen mas evidentes. Enfrentarse a unos tro-
lIs no es ningGn picnic, y vuestros musculos
doloridos reflejan fielmente de este hecho.

Probablemente, los PJs necesitaran algin
tiempo para curar sus heridas. Tatharina puede
lanzar el sortilegio Curacion, o bien utilizar al-
gunas de las plantas medicinales de su bolsa.
Mientras los PJs estan ocupados en estos me-
nesteres, Gandalf llega del norte, cabalgando
por el Camino Verde.

El sonido de las patas de un caballo al paso
dirige vuestra atencion hacia el Camino Verde.

Un jinete envuelto en una capa gris con un
sombrero de punta azul, un panuelo plateado
casi oculto por una larga barba blanca, y gran-
des botas negras monta un espléndido corcel
blanco. La mirada del jinete es penetrante y su
nariz de halcon.

iEs Gandalf! Si, Gandalf: el misterioso mago
itinerante que le dio al Viejo Maestro Harding
una pala magica, que se limpiaba y pulia ella
misma al termino de la jornada cuando se guar-
daba en el cobertizo del jardin. El fabuloso na-
rrador de historias que daba vida a las fiestas
con cuentos sobre la derrota de unos trolls de
tres cabezas y las malas artes de reinas
malvadas. (El tipo ultrajante que incité a un
hobbit de La Comarca —al formal Bilbo Bolsén,
nada menos— a viajar al este del Este donde se
enfrentd con el dragdn Smaug!

Pasa ala pagina 50 para la secuencia de acti-
vidades. LA BUENA VOLUNTAD DE GAN-
DALF.

11

jAunque los trolls hayan ganado la lucha,
puede que no salven la vidal ;A cudnta distancia
se encuentran del puente y cudnto tiempo
queda para la salida del Sol?

iSila lucha tuvo lugar bajo el puente, los tro-
lls estan a salvo y con seis cautivos!



Sila lucha tuvo lugar dentro de una area de
30m de distancia del puente y vencieron con 6
asaltos o mas de tiempo antes del amanecer, los
trolls se llevan a sus cautivos a cubierto sin con-
vertirse en piedra. Si la lucha tuvo lugar a mas
de 30m del puente pero quedan 10 o mas asal-
tos para el amanecer, los trolls también se
ponen a salvo con sus cautivos.

Si la lucha tuvo lugar a mas de 60m del
puente pero quedan 20 o mds asaltos desde el
fin de la lucha hasta la salida del Sol, los trolls
llegan a tiempo a cubierto, con sus cautivos.

En cualquier otro caso, el Sol les coge fuera
de su guarida y los convierte en piedra.

La tabla siguiente resume esta informacion.

DISTANCIA ASALTOS JTROLLS

DEL PARA EL BAJO EL

PUENTE AMANECER PUENTE?
bajo el puente  cualquier namero si
menos de 30m 6 0 mas si
menos de 30m 5 0 menos no
31-59m 10 o mas si
31-59m 9 0 menos no
mas de 60m 10 o mas si
mas de 60m 9 0 menos no

o Silos trolls se convierten en piedra a causa
del Sol,vea 12.

e Silostrolls estan a salvo bajo el puente, ve a
13.

12

El canto de los pédjaros y el sol de la manana
os despiertan un rato después. La silueta de un
troll se yergue inmovil cerca vuestro. Sin duda
los trolls fueron atrapados por el sol mientras
trataban de llevar a sus inconscientes cautivos
—vosotros!— debajo del puente para desayunar.
e VealO.

13

En los instantes previos al amanecer, mien-
tras los trolls llevan a sus inconscientes cautivos
hacia el puente, llega Gandalf. Percatandose de
la situacion rapidamente, el mago lleva a cabo
una operacion de rescate en solitario.

Lawrie y Wilfred depositan un cautivo bajo
el puente cada uno, después se van a buscar a
los restantes. Entonces Gandalf se lleva a un
cautivo.
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Los trolls vuelven con dos cautivos mas, y
Gandalf se lleva otro consigo.
Entonces los trolls regresan con los dos 1l-

timos PJs y se sientan a discutir sobre métodos

de coccion, sin darse cuenta de que han
perdido a un par de sus enemigos derrotados.

Gandalf utiliza sus dotes de ventrilocuo para
atraerles de nuevo al exterior. Por supuesto, los
PJs estan inconscientes y se pierden la mayoria
de estas acciones. Cuando vuelven en si,
pueden oir el siguiente dialogo.

Voces malhumoradas resuenan en vuestros
oidos y la oscuridad late tras vuestros 0jos ce-
rrados. Vuestros miembros parecen pesados,
como si no os pertenecieran, y vuestro aliento
apenas si mueve vuestras costillas. Vuestros
0jos se niegan a estar abiertos y el panico tensa
VUuestros nervios.

“Cortémoslos de cualquier manera y guisé-
moslos!,” grune Wilfred.

“Esto con los mas grandes, pero con los
pequenos haremos un pastell” insiste Lawrie.
“Pastel de hobbit y piernas de enano a la brasa!
iMaldita sea, estoy hambriento!”

“.Donde esta ese ultimo de los pies peludos?
iSera un bocado muy tierno!” dice una voz.
Lawrie cree que se trata de Wilfred, pero no es
asi.

“Lo acabo de meter ahi dentro, tonto!”

“Deja de hablar solo! sDonde lo has puesto
entonces?”

Un taburete de tres patas chirria. “Lo he
puesto junto a esos tarros de jalea.”

“Bien, pues ahora no estd aqui! jEres un
gordo chiflado, Lawrie! Nunca lo has metido
aquidentro, te has dejado el bocado mas regor-
dete de todos tirado en el campo.”

“/Tatodavia estas mas gordo, Fred,y ademas
eres un mentiroso! Seguro que has escondido a
ese conejo para comértelo a mis espaldas.”

“Yo nunca he hecho esto! protesta Wilfred.
“Eres un atontado pamplinas que no puede
acordarse ni de comer aunque tu hermano te
consiga una buena comida. Vendras conmigo a
buscar al de los pies peludos.”

En medio de un gran crujir de sus sobrecar-
gados taburetes, estalla la voz de Lawrie. “iClaro
que vengo, y vas a quedar como un gran idiota
cuando tan solo encontremos hierba y ovejas!”

Los trolls parten para no volver. El sol los
atrapa en su busqueda de Tolman y los
convierte en piedra.

Mientras tanto, Gandalf venda las peores
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heridas de los cautivos y lanza algtn sortilegio
de Curacion si es necesario. Describe el mago
al jugador cuyo PJ se despierte primero.

Sin ser realmente consciente de cuando se
han abierto tus 0jos, ves las piedras del puente
de los trolls. La luz del sol da a la roca gris un
tinte cdlido y juega en el agua de la Canada
Amarga.

Una cara de nariz curvada y oscuros 0jos
penetrantes cruza tu campo de vision. Su alto
sombrero de pico de color azul te recuerda al
cielo de mediodia en verano, mientras que su
barba, larga hasta la cintura, es tan blanca como
las alas del cisne.

“Esto servird,” dice. “Con un poco de des-
canso, estaras fresco como unalechuga.” La voz
del anciano es profunda y dominante. Su capa
gris susurra cuando se mueve para atender a
uno de tus amigos.

¢Quién es este extrano que os ha salvado de
la olla de los trolls?

iEs Gandalf! Si, Gandalf: el misterioso mago
itinerante que le dio al Viejo Maestro Harding
una pala magica, que se limpiaba y pulia ella
misma al termino de la jornada cuando se guar-
daba en el cobertizo del jardin. El fabuloso na-
rrador de historias que daba vida a las fiestas
con cuentos sobre la derrota de unos trolls de

tres cabezas y las malas artes de reinas
malvadas. jEl tipo ultrajante que incitd a un
hobbit de La Comarca —al formal Bilbo Bolsén,
nada menos— a viajar al este del Este donde se
enfrentd con el dragdn Smaug!

Gandalf acaba de atender las heridas produ-
cidas por los trolls. El utiliza una combinacion
de hierbas y hechizos cuando es necesario.

Pasa a la pagina 50 para la secuencia de
actividades. LA BUENA VOLUNTAD DE GAN-
DALF.

LA BUENA VOLUNTAD DE GANDALF

Mientras los PJs se recuperan, Gandalf tiene
algunos consejos que dar al grupo.

“Bien, no habeéis ido a parar a ningtn re-
manso de paz precisamente. jTuvisteis suerte
de que Larunag y Wilaftrad fuesen auténticos
Trolls de Piedra en lugar de Olog—hai, que nole
temen al sol o de Petereg, que marchan a las
ordenes del Senor Oscuro! Sin embargo,
actuasteis correctamente. Deberia alabar
vuestro valor en lugar de criticar vuestra
imprudencia.”

Incita a los jugadores a que hablen con Gan-
dalf. El sabe una sorprendente cantidad de
detalles sobre vuestras vidas, pese al hecho de
que solo le conocéis de oidas.



Si los jugadores tienen todavia alguna he-
rida por tratar, Gandalf les curard utilizando
hierbas medicinales o sortilegios seglin sea
necesario. Si Tatharina ya lo ha hecho, el mago
le dara algunas hierbas para reponer su
botiquin:

5 semillas de Saeta de Agua (cada semilla re-
cupera 1-3 puntos de vida)

3 caparazones de Espina de Mar (cada capa-
razdn recupera 1-6 puntos de vida)

2 pétalos de Rosa de Zorro (cada pétalo re-
cupera 2—12 puntos de vida)

2 Bayas Gema (cada baya recupera 10
puntos de vida) y por cada hechizo de Cu-
racionlanzado, 1 hoja de Planta de Lobo (cada
hoja recupera 1 punto de vida)

NOTA PARA EL DJ

Es importante recompensar a los juga-
dores por sus buenas decisiones.j Curar en-
seguida las heridas, después de una lucha es
una politica inteligente, porque los PJs
nunca pueden estar seguros de si les acecha
otro enemigo para zurrarles!

Si Tatharina utiliza sus sortilegios y sus
hierbas después del enfrentamiento de los
PJs con los trolls, estd actuando en interés de
los PJs. Sin embargo, Gandalf, cuando llega,
estd dispuesto a curar todas las heridas sin
ningan coste para los PJs, lo que de hecho,
penaliza a Tatharina por su buena decision.

Al reponer la provision de hierbas, el DJ
se asegura de que sea recompensada en vez
de penalizada.

Tanto tG como tus jugadores, os diver-
tiréis mas si practicais la politica general de
recompensar a los jugadores por sus buenas
decisiones.

Cuando todo el mundo estd curado de sus
heridas, Gandalf les incita a que se muevan.

“Estais perdiendo el tiempo, amigos mios!
Los trolls estuvieron tan solo tres noches bajo el
puente. Debe haber una cueva o un tanel en el
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Bosque de Chet, donde residian durante este
afo. Os sugiero que la busquéis y que toméis el
botin que debe haber en ella como recompensa
a vuestras molestias.

“He visto rastros de trolls en el prado de esa
gran haya en el lindero del Bosque de Chet,
alli.” Gandalf levanta el brazo'y la senala.
“Seguidlos a través del bosque y seguro que
encontraréis alguna cosa! Iria con vosotros,
pero asuntos urgentes me reclaman en otro
lugar, y mi espada, Glamdring, es lo bastante
buena. jAdios!”

El mago monta en su caballo y galopa hacia
el Sur. Su voz regresa, traida por la brisa: “Estad
atentos a Gil Tumbademusgo, y no os credis
nada de lo que Nat Vainadesémola os diga.
jAdios!”

Los PJs han completado con éxito la se-
gunda tarea importante de la aventura: derrotar
a los trolls Wilfred Y Lawrie. Anota 150 PEs a
cada PJ —en la tabla que vas poniendo al dia
periodicamente— en la columna de “Retos de
grupo”.

Pasa a la pagina 53 para la ESCENA CUA-
TRO: EL TOUNEL DE LOS TROLLS.
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olman se arrodillo sobre el suelo de losas y
escruto el cerrojo del baiil. Bellas inscripciones
y el grabado de una luna creciente enmar-
caban el ojo de la cerradura. La manufactura
era demasiado hermosa. Quizad guardo en el
pasado las mantas de la gran casa de un
hombre del Norte.

El hobbit se dio la vuelta para encararse a sus amigos. jTiene
una trampal s Veis el trio de estrellas del grabado? Cuando intente
Jorzar el cerrojo, una rdafaga de dardos surgiva de los agujeros en
las puntas de las estrellas.”

“Terrible,” comenté Gldin con voz despreocupada. “Me
atreveria a asegurar que sabes como tratar con una simple
rafaga de dardos, Tom, pero estoy dispuesto a ayudarte.”

“No, no, no serd necesario,” insistic Tolman. “Lo que de
verdad necesito es espacio. De hecho, preferiria que salieseis todos
de la habitacion. Sino puedo burlar el mecanismo de la trampa,
como minimo seré la tinica baja.”

Rilwen traté de protestar, pero se callo cuando Lily nego con
la cabeza. “yComo hermana de Tolman, be aprendido que es un
error tratar de protegerle! La doncella hobbit sonrio y sus ojos
parpadearon. “Irda con mucho mds cuidado si no se lo pedi-
mos!”

Rilwen asintio y salic de la habitacion llevandose a Gallind
con ella. Tolman ya estaba preparando los utensilios que iba a
necesitar, atareado pensando en el orden correcto para abrir el

baill y descubrir el tesoro de su interior.

e SIETE e
ESCENA 4:
EL TUNEL DE LOS TROLLS

La escena cuatro se compone de tres
seciencias.

UN ALBOROTO INESPERADO (combate)
lleva a Gil Tumbademusgo y a Nat Vainadesé-
mola a enfrentarse a los PJs, y después a revelar
informacion vital bajo un interrogatorio.

EL BOTIN DE LOS TROLLS, en el que los
PJs buscan en el tanel de los trolls y reclaman
como suyo el tesoro que alli encuentran.

“‘BIEN ESTA LO QUE MEJOR ACABA!",
con el regreso de los PJs a la ciudad, donde
anuncian sus buenas noticias y celebran el fin
de la amenaza de los trolls.

Acuérdate de tomar nota de los PEs que
consiguen los PJs al luchar contra Gil y Nat, ha-
cer maniobrasy realizar sortilegios, durante es-
tas secuerncias.
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UN ALBOROTO INESPERADO

1

Los PJs no necesitaran ser incitados a buscar
los rastros de trolls descritos por Gandalf. jEl
ansia de tesoros es muy grande, normalmente!

Utiliza el mapa del Bosque de Chetyeldela
colina donde esta el tinel de los trolls para ayu-
dar a los PJs a visualizar lo que les rodea.

Cuando llegan a la haya (especificada por el
mago), una estrecha pista —no lo suficien-
temente gastada para ser considerada un
sendero, pero mas duradera que unas simples
pisadas— se hace enseguida visible. Se adentra
en el Bosque de Chet, hacia el Norte.

Describe lo que los PJs ven en el lindero del
bosque y lo que experimentan al seguir la pista.



NOTA PARA EL DJ

En esta secuencia de accion necesitaras
saber las Caracteristicas de Naty Gil. Las mas
importantes aparecen en negrita.

Cada villano tiene tres dagas, equi-

GIL TUMBADEMUSGO
Fuerza........o.o.... 1 BO proyectil. ........... 0
Agilidad............... 1 Generales................... 2
Inteligencia.......... 0 Subterfugio................ 3
Movimiento......... 1 Percepcion................. 2
Defensa.............. 1 Magia. ..ooocooiiiiinnn. -4
BOc.ac............. 4 Resistencia. ........... 40

libradas para ser lanzadas, (+0 OB cuerpo a
cuerpoy -1 al dafo) y una recia porra (+0 al
dafo).

NAT VAINADESEMOLA
Fuerza................. 1 BOproyectil............ 1
Agilidad ............... 1 Generales.................. 2
Inteligencia.......... 0 Subterfugio................ 3
Movimiento......... 1 Percepcion................. 3
Defensa. ............. 1 Magia. ..oocooevniiininn, 4
BOc.ac.......... 3 Resistencia ............ 40

Detras de un majestuoso arbol, una haya,
una estrecha zona de tierra desnuda atraviesa
un plantel de margaritas, en el LINDE del
Bosque de Chet. La pista se dirige hacia el
Norte, y es bastante recta, con pocas curvas en
su curso. Cruza por majestuosas arboledas de
roble blanco, soleados claros repletos de
moras, y tranquilas extensiones de abetos.

Después de un cuarto de hora de tranquila
marcha, ascendéis una apacible colina con un
abeto solitario en su cara sur. Las ramas exten-
didas del abeto, tapan parcialmente una pro-
funda hendidura en la ladera de la colina. Enor-
mes piedras franquean la entrada a la
hendidura, que acaba en un portal. jEste debe
ser el escondite de los trolls!

iPero alguien mas ha encontrado el lugar
antes que vosotros! Nat Vainadesémola y Gil
Tumbademusgo salen del tinel de los trolls casi
tan pronto como veis la puerta de hierro,
abierta y girando sobre sus goznes.

“Es ese gusano, Tolman, y sus amigos,” sisea
Nat. “{Te dije que traeria problemas!”

Gil blande una porra en su mano izquierda.
“INo por mucho tiempo! jLe dejaremos sin
sentido, vy luego serdan los trolls los que le
causen problemas a él! Y serd mejor que sus
amigos no interfieran!”

Los dos villanos cargan contra vosotros
blandiendo sendas porras. {Tenéis el tiempo
justo de sacar vuestras armas antes de que se 0s
echen encimal
° Veal?l

2

Puedes utilizar el mapa de la colina en el
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Bosque de Chet y las figuras troqueladas du-
rante la lucha entre los PJs y Nat y Gil.

Inicialmente, Nat y Gil solo quieren darle
una paliza a Tolman. Cuando sus companeros
se suman a la lucha y demuestran ser mas duros
de lo que los dos villanos pensaban, empiezan
a luchar en serio.

De todos modos, ninguno de los dos es un
guerrero experimentado. Los dos villanos se
rendiran en cuanto uno de ellos pierda 20 pun-
tos de vida, quede inconsciente, sucumba a un
sortilegio de Calma, o muera. Asegurate de dar
por terminado el asalto de combate inme-diata-
mente (parar todos los ataques posteriores)
cuando se de una de estas circunstancias.

Utiliza la secuencia de accion de la pagina
93 de Los consejos, combate, para determinar el
transcurso del conflicto.

o Si(ycuando) Nato Gil pierdan 20 puntos de

vida,ve a 3.

e Si(y cuando) Nat o Gil sucumban a los

efectos de un sortilegio de “Calma”, ve a 4.

e Si(ycuando) un villano muera, ve a 6.
°  En cualquier otro caso,ve a 8.

NOTA PARA EL DJ

(TG ya has utilizado la secuencia de ac-
cion que describe los combates, aunque no
hayas leido ese texto! “4QUE SEA PIEDRA
PARA VOSOTROS!” era una version especi-
fica (modificada para incluir las peculiarida-
des de luchar con los trolls) de las secuen-
cias de accion generales del combate.

iLa secuencia de accion general puede
utilizarse cada vez que los PJs tengan que lu-
char!




3

Nat deja caer su garrote y retrocede hacia el
tinel de los trolls. La sonrisa de desprecio ha
desaparecido de su rostro -de hecho, su labio
inferior tiembla de forma peligrosa, como si es-
tuviera a punto de llorar. “{Me rindo!” gime.

Gil también ha dejado caer su garrote, pero
sus ojos conservan su indiferencia turbadora.
“Esta vez habéis ganado,” grufie. “jPero mis
amigos del campo os hardn picadillo en
vuestras camas! jEscabulléndose a través de los
bajios mas alld de la Colina de Storch, Imledair
Corazodn Negro os atrapard en la noche para
haceros cosquillas con su cuchillo y reirse!” dice
Gil con una risita, mientras levanta sus mufiecas
para ser atado.

iRealmente, serda mejor que atéis a estos gra-
nujas, y descubriis quién es ese Imledair, y por
qué molestaria a los habitantes de Bree!

Atar las munecas y tobillos de los bandidos
es una actividad, y los PJs pueden llevarla a
cabo automaticamente. jAnimales a que lo ha-
gan!

*Vea?7.

Si Nat es Calmado:

De pronto la sonrisa sardénica de la cara de
Nat desaparece, para ser reemplazada por una
sonrisa tonta. Toda su agresividad apagada por
el sortilegio de Calma, el villano deja caer su
garrote como una toalla mojada.

Mientras no le hagiis dafno, seréis capaces
de atarlo de pies y manos sin ningtn problema.

Gil también ha dejado caer su garrote, pero
sus ojos conservan su indiferencia turbadora.
“Esta vez habéis ganado,” grune. “jPero mis
amigos del campo os haran picadillo en
vuestras camas! jEscabulléndose a través de los
bajios mas alla de la Colina de Storch, Imledair
Corazon Negro 0s atrapard en la noche para
haceros cosquillas con su cuchillo y reirse!” dice
Gil con una risita, mientras levanta sus muflecas
para ser atado.

iRealmente, serd mejor que atéis a estos gra-
nujas, y descubrais quién es ese Imledair, y por
qué molestaria a los habitantes de Bree!

Si Gil es Calmado:
De pronto la indiferencia de los ojos de Gil

L
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es reemplazada por una neblina sonolienta.
Toda su agresividad apagada por el sortilegio
de Calma, el villano deja caer su garrote como
una toalla mojada.

Mientras no le hagais dano, seréis capaces
de atarlo de pies y manos sin ningiin problema.

Nat deja caer su garrote y retrocede hacia el
agujero de los trolls. La sonrisa de desprecio ha
desaparecido de su rostro -de hecho, su labio
inferior tiembla de forma peligrosa, como si es-
tuviera a punto de llorar. “iMe rindo!” gime.
“Pero lo lamentaréis. Imledair os atrapard por
esto. {Imledair Corazén Negro! Arrastrdndose
de los bajios del sudeste, mas alla de la Colina
de Storch, él vendri. Os matard a todos en
vuestras camas!”

iRealmente, sera mejor que atéis a estos gra-
nujas, y descubriis quién es ese Imledair, y por
qué molestaria a los habitantes de Bree!

Atar las munecas y tobillos de los bandidos
es una actividad, y los PJs pueden llevarla a
cabo autométicamente. jAnimales a que lo ha-
gan!
*Vea?7.

5

Si Gil queda inconsciente:

Mientras Gil se desploma en el suelo incons-
ciente, Nat deja caer su garrote y retrocede ha-
cia el agujero de los trolls. La sonrisa de despre-
cio ha desaparecido de su rostro -de hecho, su
labio inferior tiembla de forma peligrosa, como
si estuviera a punto de llorar. “{Me rindo!” gime.

Con las manos colgando inertes, tiende las
mufecas para ser atado. “Imledair os atrapara
por esto. Imledair Corazéon Negro! Arrastran-
dose de los bajios del sudeste, mis alla de la Co-
lina de Storch, él vendra. ;Os matara a todos en
vuestras camas!”

iRealmente, serd mejor que atéis a estos gra-
nujas, y descubriis quién es ese Imledair, y por
qué molestaria a los habitantes de Bree!

Si Nat queda inconsciente:

Nat se precipita hacia el suelo como un es-
pantapajaros.

Gil deja caer su garrote, pero sus 0jos con-
servan su indiferencia turbadora. “Esta vez
habéis ganado,” grufie. “;Pero mis amigos del
campo os hardan picadillo en vuestras camas!
iEscabulléndose a través de los bajios mas alla
de la Colina de Storch, Imledair Corazon Negro



os atrapara en la noche para haceros cosquillas
con su cuchillo y reirse!” dice Gil con una risita,
mientras levanta sus mufiecas para ser atado.

iRealmente, serd mejor que atéis a estos gra-
nujas, y descubriis quien es ese Imledair, y por
qué molestaria a los habitantes de Bree!

Atar las munecas y tobillos de los bandidos
es una actividad, y los PJs pueden llevarla a
cabo automaticamente. jAnimales a que lo ha-
gan!

Animales también a que tiren un poco de
agua a la cara de Gil o Nat para que vuelvan en
si. Dos villanos interrogados pueden dar mas
informacién que uno solo.
eVeal.

6

Ya que ninguno de los PJs ha matado a un
hombre hasta ahora, la muerte de Nat o de Gil
serd un choque para ellos. Anima a los
jugadores a no encubrir el hecho, y a que
interpreten las reacciones de sus personajes.

Si Nat ha muerto:

Nat se precipita hacia el suelo como un mu-
fieco roto. Su cuerpo parece extranamente pe-
sado y palido, como pasta de pan hecha sin le-
vadura.

Gil deja caer su garrote, pero sus 0jos con-
servan su indiferencia turbadora. “Le habéis
matado,” grufie. “jPero guardad vuestras espal-
das! Mis amigos del campo os haran picadillo
en vuestras camas! jEscabulléndose a través de
los bajios mas alla de la Colina de Storch, Imle-
dair Corazon Negro os atrapara en la noche
para arrancaros la lengua con su cuchillo y
reirse!” dice Gil, frunciendo el cejo mientras
levanta sus munecas para ser atado.

Serd mejor que atéis a este villano; dejarle
meter mas el dedo en la llaga no devolvera la
vida a Nat Vainadesémola.

Si Gil ha muerto:

Gil se desploma en el suelo como un saco
de patatas. Sus miembros parecen ex-
tranamente pesados y palidos, como pasta de
pan hecha sin levadura.

Nat deja caer su garrote y retrocede hacia el
tanel de los trolls. La sonrisa de desprecio ha
desaparecido de su rostro -de hecho, su labio
inferior tiembla de forma peligrosa, como si es-
tuviera a punto de llorar. “{Me rindo! jNo me
matéis a mi también!” gime.
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Con las manos colgando inertes, tiende las
munecas para ser atado. “Imledair os atrapara
por esto. Imledair Corazén Negro! Gil era uno
de sus favoritos, y el Rey Bandido no se tomara
sumuerte a laligera. Arrastrandose de los bajios
del sudeste, mas alla de la Colina de Storch, él
vendra. jOs matard a todos en vuestras camas!”

Serd mejor que atéis a este villano; dejarle
meter mas el dedo en la llaga no devolvera la
vida a Gil Tumbademusgo.

Atar las mufiecas y tobillos del bandido res-
tante es una actividad, y los PJs pueden llevarla
a cabo automiticamente. jAnimales a que lo
hagan!

Incitales también a que se aseguren de que
el caido estd realmente muerto. Inspeccionar el
cuerpo les dard la oportunidad de interpretar
las reacciones de sus personajes frente a la
muerte. Apoya sus respuestas, y después
dirigeles a su siguiente tarea: interrogar al
superviviente.

Ahora que habéis inspeccionado al hombre
muerto, y os habéis cercionado de que no
podéis hacer nada para ayudarle, tenéis
algunas preguntas que hacer. ;Quién es
Imledair? ;Y por qué molestaria a los habitantes
de Bree?
eVea?.

-

Lo que han oido acerca de Imledair y su
banda— “amigos” de Nat y Gil- motivard a los
PJs a interrogar a la pareja para tener mas
informacion. Conoceran lo siguiente:

e Naty Gil trabajan con unos bandidos que se
dedican a atracar a los viajantes del Gran
Camino del Norte.

e La pareja notifica a los bandidos de las vic-
timas especialmente ricas que pasardn por
su territorio.

e Naty Gil también venden parte del material
robado por los bandidos, obteniendo una
comision.

e Fllos abastecen a los bandidos de los bienes
indispensables, que no cubren sus robos.

e (Cada dos semanas, la pareja va a la Colina
de Storch, el lugar de encuentro, para llevar
a cabo las acciones citadas anteriormente.

e Ellos creen que los bandidos tienen un
campamento mayor en algin lugar al su-
deste de la Colina de Storch.



e Laultima instruccion que recibieron fue que
mantenieran la amenaza de los trolls du-
rante todo el tiempo posible (cuanto mas
preocupados estén los habitantes de Bree
porlos trolls, menos atencion prestardan a las
noticias de la desaparicion de caravanas,
etc.) y que muevan a los trolls mas cerca de
la ciudad.

e Para que los trolls marcharan al puente, Gil
coloco una serie de fuegos artificiales en lu-
gares estratégicos de la morada de los trolls;
una vez alli; a los trolls les gusté el cambio.
Por supuesto, Nat y Gil no os lo dicen todo.

Insisten en que no conocen la localizacion de la

guarida de los bandidos, pero estan mintiendo.

Estd en el Bosque de los Trolls, a dos semanas

de viaje hacia el este. Tampoco admitirin que

han estado alli.

Una vez los PJs les hayan sacado toda su in-
formacion, los dos villanos simplemente repeti-
ran lo que ya han dicho. Haz que los PJs den por
acabado el interrogatorio.

Los PJs han completado con éxito la altima
tarea importante de la aventura: enfrentarse a
Nat y Gil, y extraer informaciéon sobre Imledair
Corazdn Negro. Anota 125 puntos de expe-
riencia a cada PJ -en la tabla que vas poniendo
al dia periddicamente- bajo la columna de Retos
de grupo.

El reclamo del tesoro motivard a los PJs a
hacer un concienzudo registro del tunel de los
trolls.

Pasa a la pagina 59 para: EL BOTIN DE LOS
TROLLS.

8

Silos PJs estan perdiendo la pelea, pueden
desear rendirse. El resultado, si se rinden o si
pierden, serd el mismo. Los bandidos les ataran
y volveran a meterse en el tinel de los trolls.

La Gnica diferencia es el dano que sufran los
PJs. Si son vencidos, puede que alguno muera,
alguno quede inconsciente, y los que conser-
ven la consciencia tengan muchas contusiones.

Sialgtn PJ huye hacia el pueblo en busca de
ayuda, puede que regrese con los alguaciles,
pero después de un tiempo considerable. El
grupo se reunird en “{BIEN ESTA LO QUE
MEJOR ACABA!”

Sialgun PJ ha muerto, exhorta a los jugado-
res a que interpreten las reacciones de sus per-
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sonajes. Dependiendo de las circunstancias,
puede que tengas que animar a tu lloriqueante
hijo de siete anos o incitar a tu sobrina de trece
anos (que odia las lagrimas) a que exprese
algln trastorno por la muerte de su personaje.
Tal vez el reservado profesor, amigo de tu
esposa tenga que ser animado a romper su
silencio y gritar un poco.

La mayoria de los jugadores estdn muy uni-
dos con sus personajes, y algunas lagrimas y
gritos ayudan a olvidar la pérdida.

*Vead.
B

Describe el proceso de ser atados de pies 'y
manos por Gil y Nat.

Nat y Gil no son precisamente gentiles
cuando enrrollan la cuerda alrededor de
vuestras munecas y tobillos, atando rapidos
nudos. La cuerda es dspera y os arana la piel.

Cuando os han atado a todos, incluso a los
que estan inconscientes, los villanos vuelven a
la puerta del tinel de los trolls. Gil hecha un vis-
tazo desconfiado por encima del hombro, antes
de seguir a Nat hacia el interior.

*Vealo.

10

Describe la experiencia de estar atados
todos juntos.

El sol esta alto en el horizonte, y su caliente
luz dorada cae sobre las hojas como miel cris-
talizada.

Los pajaros cantan a lo lejos, y una mariquita
aterriza en un tronco, cerca vuestro. Las agujas
de pino de debajo vuestro son un asiento
confortable. ;Si no fuerais prisioneros de Nat y
Gil, relajarse aqui serfa un placer!

Los que vuestro PJ esté consciente haced
una tirada de percepcionde 4 o mds .

Los nudos que aseguran las ataduras de Lily
estin bastante sueltos. Con un poco de
esfuerzo quedara libre. Entonces podra desatar
a sus amigos facilmente. Si los jugadores sacan
tiradas bajas, permiteles que tiren de nuevo en
intervalos hasta que alguno se de cuenta del
estado de las ataduras de la hobbit.

Si Lily esta inconsciente o muerta, las cuer-
das que atan a uno de los PJs conscientes
estaran flojas.



La muerte de un personaje jugador pone
al DJ en una de las situaciones mas intere-
santes de todas las que ocurren en un juego
de rol de fantasia. La personalidad creada por
el jugador ha desaparecido, se ha des-
vanecido para siempre. Tarde o temprano te
ocurrird a ti, asi que tomémonos un momento
para reflexionar un poco sobre ello.

Supongamos que el noble montaraz
Galfaroth esta al borde de un abismo. En la te-
nue luz de las entranas del castillo, escruta el
otro lado. Impenetrable oscuridad yace entre
¢l y la seguridad. Ningtn destello de luz llega
al fondo del abismo —jsi es que tiene fondo!

Galfaroth oye el escamoso raspar del
dragdn que tiene detrds. Se permite una breve
visiébn de si mismo, victorioso sobre la
humeante carcaza, y luego pega un bufido.
No tiene ninguna flecha negra como la que
tenia Bardo de Esgaroth (en el Lago Largo) en
las historias sobre su batalla contra Smaug.

El montaraz se retira unos pasos del borde
del abismo, da la vuelta y empieza a correr.
Uno, dos, tres, cuatro, cinco rapidos pasos, y
se lanza al vacio. El otro lado se acerca, y
luego sale de su angulo de visidon cuando
empieza a caer. La oscuridad se lo traga, y ha
desaparecido...

iUh!jOh! ;Y ahora qué? El DJ busca en Los
consejos desesperadamente. ;jAhora qué ha-
go?

Esto es imaginacion, y ningtn aconteci-
miento debe ocurrir si el DJ no quiere que
ocurra. Recuerda que los PJs son los héroes y
heroinas. Como DJ, ta tienes la poderosa he-
rramienta que en ocasiones se ha dado a
llamar licencia artistica. Si ocurre algo que te
parece injusto o irrazonable o de cualquier
forma rompe con la fluidez del juego -{librate
de ello! Pero hazlo de una forma verosimil.

NOTA PARA EL DJ

Asi que Galfaroth ha fallado en su salto.
Mientras el otro lado del abismo se eleva
sobre su cabeza, €l estira los brazos y sus
dedos hacen presa en el borde. Cuelga de
manera precaria durante unos segundos, y
luego cae de nuevo...para aterrizar en una
estrecha cornisa dos metros mas abajo. El
montaraz descansa un momento, y después
escala la pared para reanudar su huida. {El
dragon sigue pegado a sus talones!

Como hemos indicado anteriormente, las
reglas son solamente consejos. No te fuerzan
a decidir algo que sea insatisfactorio para
todo el mundo. De todos modos, la discrecion
es fundamental. El extremo opuesto es
igualmente malo. Los PJs no han de ser
capaces de avanzar hacia un Espectro del
Anillo sin sufrir ningin dafio y pegarle un
pufietazo en la nariz. ;Estarian muy, muy
muertos!

Si sucede lo peor, asegtrate de que los PJs
no tengan muertes inttiles. Hay pocas cosas
mas dolorosas para un jugador. Thorin muri6
heroicamente, comandando a sus fuerzas en
las fauces del enemigo en la Batalla de los
Cinco Ejércitos. Deja que los PJs sean nobles
-incluso en la muerte. (En la fantasia, por
supuesto, la muerte no ha de ser
necesariamente el final. Cuando Gandalf cayo
en el abismo de Moria, regresd como el Jinete
Blanco, el doble de poderoso que an-
teriormente.)

Otra precaucion mas: no dejes que los PJs
dependan siempre de ti para que les saques
las castanas del fuego. Dales todos los
respiros que puedas, pero obligales a que
usen su astucia. Es por eso que son héroes y
heroinas —tienen éxito en circunstancias que
enterrarian a gente con mMenos recursos, iy lo
hacen con estilo!

Los nudos que atan las cuerdas de Lily estan
bastante sueltos. Con un poco de esfuerzo que-
dara libre.

Cuando todos los PJs estén desatados, pue-
den destinar alglin tiempo a curar las heridas
que hayan recibido en su lucha contra Naty Gil.
Hierbas curativas de la bolsa de Tatharina o su
hechizo de Curacién les servirdn para este
cometido.
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° Una vez que estén desalados y curados de
sus peores heridas,ve a 11.

11

Nat y Gil han estado ausentes durante
demasiado rato. ;Qué estaran haciendo en el
tanel de los trolls? {Tal vez sea mejor que vayais
y lo descubrais!



Después de haber sido derrotados en la pe-
lea, los PJs pueden mostrarse reacios a forzar un
nuevo encuentro con sus enemigos. De todos
modos, no importa el tiempo que se lo estén
pensando, Nat y Gil no salen del tanel de los
trolls. Con el tiempo, los PJs reuniran el valor
para entrar a ver qué esta pasando.

e Veal2

12

Encontrdis a Nat y Gil en la puerta del al-
macén trasero de los trolls. Tirados en el suelo
de losas, parecen profundamente dormidos.
Entre ellos yace un pequeno cuchillo, con una
flor de blancos pétalos esmaltada adornando su
empunadura. Claramente, los dos estaban dis-
cutiendo sobre el arma, pero ;por qué estan
ahora sin sentido?

Unos murmullos salen de Nat, y entendéis
las palabras: mio, por qué, y suelta. Entonces
Gil se mueve y masculla unas frases inconexas:
Imledair dale Maisi, Corazén Negro envia Broc
Bree, no te preocupes, los de Bree débiles.

iRealmente, serd mejor que atéis a estos gra-
nujas, y descubrdis quién es ese Imledair, y por
qué molestaria a los habitantes de Bree!

Atar las munecas y tobillos de los bandidos
es una actividad, y los PJs pueden llevarla a
cabo automaticamente. jAnimales a que lo ha-
gan!

Unos tres minutos de sacudir a los dos villa-
nos bastaran para despertarles.

*Veal.

EL BOTIN DE LOS TROLLS

Cuando los PJs exploren el tinel de los tro-
ls, utiliza los planos y describe las habitaciones
con todo detalle.

Cuando los PJs entren:

Asperos bloques de granito, cada uno del
tamano de un lavadero, estdn apilados a los la-
dos de la entrada como muros de contencion.
La puerta, ligeramente abierta, estd encuader-
nada por tiras de hierro y cuelga sobre pesados
goznes del mismo material.

En el interior, una neblina tine el aire lige-
ramente azul como el humo que produce la
madera. La iluminacioén es tenue, ya que la luz
del sol que forma un rectangulo de luz en el
suelo adyacente al umbral no penetra muy
lejos.
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La habitacion mas grande:

Las marcas en el polvo del suelo indican cla-
ramente donde estaban los jergones
(trasladados al puente) de los trolls. Sin las
camas, sus soportes se ven bastante aban-
donados contra el frio muro de piedra.

Una recia mesa de roble, flanqueada por
nudosos bancos, ocupa la esquina trasera de la
habitacidon. Un lado de la mesa esta considera-
blemente manchado de hollin (fue donde Gil
colocd los fuegos de artificio).

El delicado cuchillo por el que discutian Nat
y Gil yace junto a la puerta trasera de la ha-
bitacion.

El almacén:

Clavos metidos en las grietas que hay entre
las piedras del muro trasero del almacén sostie-
nen ropas y armaduras -probablemente arreba-
tadas a las victimas de la olla de los trolls. En la
esquina delantera hay un batl hecho de hierro.
Sobre él, un farolillo vacio y oxidado surge del
muro. El farolillo esta situado para asegurar que
cualquiera que se incline para inspeccionar el
contenido del badl se golpee la cabeza al ende-
rezarse.

La alacena trasera:

Tarros de cordero en conserva, cubas de
cordero salado, y largas tiras de cordero seco
llenan los estantes de la alacena. El esqueleto
de un ratén adorna la estanteria inferior. La
estanteria superior sostiene una pequena caja
de palisandro, con los lados tallados repre-
sentando un enrejado cubierto de flores.

La alacena delantera:

Sacos de harina, bolsas de cebollas, nabos,
y patatas, quesos enteros, y varias jarras de cer-
veza llenan los estantes de la alacena delantera.
Una olla de repuesto yace en el suelo bajo una
hilera de clavos. Un cuerno de caza, un arco
largo, y un cinto de piel azul cuelgan de estas
perchas provisionales.

Después de un rapido vistazo a la cueva, los
PJs querran investigar los contenidos del batl
del almacén. Esta cerrado con llave y tiene una
trampa. Desgraciadamente, la llave se quedo
en el bolsillo de Lawrie cuando el troll se trans-
formé en piedra. Uno de los PJs con buen por-
centaje de “Subterfugio” tendrd que forzar el
cerrojo. (Primero tendra que mirar si hay tram-
pas, tratar de desactivarlas y después forzar el
cerrojo.)



Descubrir la trampa es una maniobra de
subterfugio mayor oiguala 8. Desactivarla es
una maniobra de subterfugiomayor o igual a
9. Forzar la cerradura es una maniobra de sub-
terfugiomayor o iguala 7.

La trampa tiene 8 dardos escondidos, carga-
dos para dispararse cuando la cerradura sea for-
zada. Si la trampa se dispara, todos los que
estén en la habitacion seran golpeados por un
dardo como minimo. Tira 1D6 (un dado de seis
caras) dos veces para determinar quién recibe
los dos dardos restantes. (1-Tolman, 2-Lily, 3-
Gallind, 4-Tatharina, 5-Gldin, 6-Rilwen) Utiliza
la Tabla de Combate para determinar el dano
que producen. (Los dardos tienen una BO
cuerpo a cuerpo de +3.)

Un PJ que fuerce la cerradura sin haber de-
sarmado la trampa, o que habiendo intentado
desarmarla, haya fallado, sufrird el ataque de
los dardos.

Describe el contenido del baul, una vez
abierto.

Un hedor creado por los olores mezclados
de acero engrasado, madera resinosa, y piel
seca emerge del bail cuando abres la tapa. En
su interior, las joyas apiladas emiten destellos
de oro y plata.

Encima de este monton hay un rollo de per-
gamino atado con una cinta de seda azul. Un
circulo partido de hierro con una cadena de fi-
nos eslabones de acero que permite llevarlo
como medallén, una miscara de madera
pintada de chillones rojos, azules, verdes, y
amarillos, una bolsita de terciopelo azul, una
pequena caja de bronce, dos bolsos de piel
tefiidos de azul y marrén respectivamente, y
una esbelta maleta de piel negra estan apilados
bajo el pergamino. En el fondo del batl hay una
espada enfundada y una hacha de guerra de los
enanos. Una delgada capa de monedas rodea
las armas.

Después de que los PJs hayan explorado el
agujero de los trolls y abierto el baul, querran
una lista detallada de todo lo atesorado. Lee en
alto la lista siguiente, o haz que los PJs hagan
copias.

La alacena trasera contiene:

e 3 docenas de jarras de 1-cuarto de carnero
en conserva

e 5 cubas de 1-galon de carnero salado

e 20 tiras de carnero seco

e Una caja de palisandro que contiene 2 hojas
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doradas (1) conocidas en oestron como
Hojas de Reina Doradas

El almacén contiene:

una capa de fina lana verde, entallada para
alguien entre los 1'65m y los 1’80m- una
capa de lana azul, adornada con piel de
marta, y entallada para alguien entre los
1°60m y los 1'75m

3 pares de botas de montar de cuero

1 par de zapatillas de mujer de ante blanco
ornamentadas con bordados azules

un vestido de seda de color bronce

unos pantalones de pana gris

una armadura de cuero para enanos

una camisa de lino con volantes en cuello y
PUnos

un gorro de fieltro con una pluma de faisan
una manteleta de seda de color zafiro
camisola de cota de malla para un hombre
delgado

bail del tesoro

El badl contiene:

un rollo de pergamino (2) atado con una
cinta de seda azul; una vez abierto, se puede
leer esto:

“iQue se hieran los descarnados!
iMalditos sean los no-muertos!
Una flecha de aire para dispersar al fantasma,
Una lanza de la noche para hacer lo que pueda
iEncoge al espectro, bendice el tamulo!”

un circulo partido de hierro (3) con una ca-
dena de finos eslabones de acero que per-
mite llevarlo como medallon

una mascara de madera (4) pintada de chi-
llones rojos, azules, verdes, y amarillos

una bolsita de terciopelo azul, llena de un
fino polvo azulado (5)

una pequena caja de bronce, que contiene
un polvo grisiceo (6)

un bolso de piel tenido de azul con 17 pie-
dras para honda (7)




e un bolso de piel marrén con 16 piedras para
honda (7)

e una elegante maleta de piel negra con un
juego de ganzutas (8)

e una espada (9) con runas élficas en la hoja
que rezan “Gurcrist”, que significa Hiende-
Muertos en oestron; la empuna-dura esta
envuelta en cordel de seda negro y lleva un
Opalo del tamano de una nuez; la funda es
de cuero endurecido y esta adornada con
trazos de plata (la falta de manchas en el
trazo indicara al conocedor que se trata de
“mithril” y no de plata)

e un hacha de guerra de los enanos (10) con
empunadura de madera de dir negra, tallada
con estilizadas caras de enfado

s 97 monedas de oro, todas con la antigua in-
signia de la casa de moneda de Arnor: sicte
estrellas

e 19 monedas de plata, también de Arnor, con
tres torres

e 23 monedas de plata con la insignia de la
casa de la moneda de Gondor: un arbol

e 81 monedas de bronce, también de Gondor,
mostrando un barco

La habitacion principal contiene:

e un cuchillo pequeno (11), del tamano de un
abrecartas, con la hoja muy afilada, y una
empufiadura de onice adornada con una
flor blanca esmaltada

La alacena delantera contiene:
e 4 sacos de harina
e 3 bolsas de cebollas
e 2 bolsas de nabos
e 4 bolsas de patatas
® ( quesos enteros
e 7jarras de cerveza
¢ una olla de repuesto
o cuerno de caza (12) atado con cuero blanco

y clavos de bronce
e arco largo (13)

e un cinto de piel azul (14)

Es imposible que los PJs puedan llevarse
todo esto de vuelta a la ciudad sin una carretilla
o un carro. De todos modos, haran bien en
decidir qué objetos son para cada uno (y recla-
marlos ahora) antes de buscar transporte para
el resto.

Exhorta a los jugadores a que se dividan el
tesoro correctamente y que piensen qué obje-
tos seran de mayor utilidad para cada per-
sonaje. Por ejemplo, Glain deberia tomar el
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hacha de guerra, mientras que Tatharina puede
hacer un mejor uso de las Hojas de Reina
Doradas. Esta division inicial del tesoro tendra
que ser revisada mads tarde, en la ciudad,
cuando los PJs tengan la oportunidad de saber
mas sobre el tesoro utilizando sortilegios de
Amndalisis de objetos.

Sugiéreles que parte de las monedas y ali-
mentos sirvan para compensar a las gentes de
Bree que perdieron ovejas a causa del apetito
de los trolls.

Nat y Gil han de ser llevados a Bree y ser en-
tregados a la custodia del alguacil. Dos rufianes
como ellos no pueden estar en libertad.
Aunque pueden desatarles las piernas para que
puedan caminar, probablemente tengan que
ponerles alguna traba para impedir que
escapen (una cuerda de medio metro con los
extremos atados a cada tobillo, por ejemplo).

Cuando los PJs estén listos para volver a la
ciudad, pasa a la pdgina 61 para la siguiente
secuencia: “;BIEN ESTA LO QUE MEJOR
ACABAY!”

“/BIEN ESTA LO QUE MEJOR ACABA!”

Describe el paisaje rural que los PJs per-
ciben mientras caminan de vuelta a Bree.

Después de las heladas piedras del agujero
de los trolls y la fria sombra del Bosque de Chet,
los pastos abiertos de las tierras de Bree os
parecen calientes. El calor de la tarde de verano
ha creado una ligera neblina en el aire, di-
fuminando las formas de los campos y los pra-
dos que se alejan a la distancia. Incluso el
enorme seto que rodea Bree tiene un benigno
y difuso aspecto, como surgido de las acuarelas
de Lily.

El Camino Verde, flanqueado por arboles
frutales, corre hacia el sura través de las granjas.
Las piedras planas que lo pavimentan estan
agrietadas pero libres de los musgos, helechos,
y yerbajos que surgen a lo largo de sus poco
frecuentadas millas. El trafico entre Bree, En-
tibo, Archet, Combe, y las caserios circundantes
mantiene este trozo de camino libre de ve-
getacion.

Sialgtn PJ corrié en busca de ayuda durante
la lucha con Nat Vainadesémola y Gil Tumba-
demusgo, tuvo éxito en llegar hasta el alguacil.
Ha congregado a buena parte de la poblacion
de Bree, y una horda de hobbits y humanos
salen de la Puerta del Oeste para rescatar a los
PJs justo cuando éstos llegan.



NOTA PARA EL DJ

Sin la utilizacion del sortilegio Andlisis de
objetos, los PJs no sabran las propiedades de
todos los objetos que encuentren en el
agujero de los trolls. Muchos son bienes
ordinarios sin propiedades especiales. Los
que tienen cualidades inusuales (indicados
anteriormente por nimeros) se describen a
continuacion.

Cuando los PJs hayan regresado a la ciu-
dad, animales a que determinen las propie-
dades exactas de cada uno de los objetos del
tesoro.

1 Hojas de Reina Doradas: una hoja puesta
en los labios de una persona muerta le
devolvera la vida, completamente curada
de cualquier dafio.

2 Pergamino: recitar los versos del perga-
mino en presencia de un fantasma o un
espectro permite al que lo hace lanzar el
sortilegio Lanza de Espiritus 6: Este
sortilegio puede usarse contra un espectro
o fantasma en un radio de 300m. Tira los
dados y simale tu bonificador de magia
triplicado; el resultado es la cantidad de
puntos de vida que pierde el blanco.

El verso desaparece del pergamino al ser

leido. Reaparecerd un dia después, y puede
ser leido de nuevo.
3 Medallon: una vez al dia, el portador
puede realizar el sortilegio Escudo de
espiritis4: Todo lo que esté en un radio de
3m del portador pierde solamente la mitad
de resistencia causada normalmente por
los fantasmas y espectros.

Mascara: permite al portador, durante una

hora al dia, ver con claridad a las entidades

y cosas que viven en el mundo de las

sombras; esto incluye a los espectros, los

fantasmas, v a los terribles Espectros del

Anillo, asi como a todo lo invisible; esta vi-

sion garantiza al portador un +2 adicional a

suBO cuerpo a cuerpoy BO con proyectiles

cuando ataque a esta clase de enemigos.

5 Polvoazul: cuando es mezclado con agua,
produce un pigmento de un azul muy
especial valorado enormemente por los
pintores.

6 Polvo gris: un grano de polvo puesto en la

tierra junto a una semilla o bulbo hara que
la planta florezca bajo las condiciones mas
adversas, y que dé frutos de un sabor y
tamarfio excepcionales.

Piedras para honda: a primera vista iguales
que guijarros azules, estas piedras
funcionan contra rivales normales, pero
despliegan cualidades superiores contra
los  No-muertos. Los esqueletos,
espectros, fantasmas, y espiritus recibirdn
el doble de lo marcado en la tabla de
combate como puntos de vida al ser
golpeados por estas piedras.

Ganzaas: anaden +2 a la bonificacion de
subterfugio cuando se usan para abrir una
cerradura.

Espada: cuando es usada contra No-muer-
tos, +2 a la BO cuerpo a cuerpo y +2 al
dario en un golpe exitoso.

Hacha de guerra: cuando es usada contra
No-muertos, +2 a la BO cuerpo a cuerpo y
+3 al dario en un golpe exitoso.

Cuchillo: cualquiera que haya matado a
un hombre, un hobbit, un enano, un elfo,
o un medio-elfo, y toque este cuchillo,
caerd en un letargo durante al menos 4
horas o hasta que sea despertado al ser
violentamente sacudido.

Cuerno de caza: puede tocarse tres veces
al dia; su sonido levanta la moral de
cualquier amigo que lo oiga, dandole +1 a
sus BOs cuerpo a cuerpo y BOs con
proyectiles durante 5 asaltos.

Cinto: afiade +3 a la bownificacion de
Juerzay +2 a la BO cuerpo a cuerpo del
portador durante 6 asaltos, tres veces al
dia.
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Siningtn PJsali6 en busca de ayuda, Holfast
descubri6 la ausencia de su sobrino por la ma-
fanay se formo una idea bastante aproximada
de los acontecimientos de la noche. (Si Holfast
cogi6 a los PJs cuando trataban de liberar a
Tolman, ya sabe con exactitud cudles eran sus
intenciones: enfrentarse a los trolls.)

El alguacil empezd a estar intranquilo
debido a la larga ausencia de Tolman y sus
amigos. ;Donde se habrian metido? ;Estarian
heridos? Eventualmente, reuniria a un grupo de
habitantes de Bree para salir al rescate,
creyendo que su sobrino estaba en grave
peligro.

Describe el comité de bienvenida presente
en la Puerta del Oeste.

Al acercaros a la Puerta del Oeste de Bree,
veis una multitud de habitantes de Bree, tanto
Gente Grande como Gente Pequena, alli reuni-
dos. Odo Sototamulo con sus pantalones re-
mendados esta junto a su mujer Cicely y sus dos
hermosas hijas de rizos color castano. Polo y
Nandina Jamoncillo con sus cuatro hijos de mo-
fletes de manzana también estd alli. Los Tune-
lancho, los Colinadebarro, los Piedradecabra,
los Pipadecana, los Yarrow, y los Eppleworth
también estan presentes. Y todos saludan,
saltan y rien y ondean sus pafnuelos. Incluso el
sombrio Boffo Hollohall tiene una sonrisa en el
1roSstro.

A la cabeza de la multitud, hinchado de or-
gullo, estd Holfast Bunce. “{Hip, hip, hurra!”
grita. “jPor los Matadores de Trolls, los
Campeones de los Pastores, los defensores de
Bree! jHurra! {Hurral”

Entonces la multitud se hecha hacia delante,
gritando vuestros nombres, “{Gldin el guerrero!
Tatharina la sabia! Lily la dulce! jHurra!
Tolman el listo! jRilwen la valiente! jGallind el
previsor! jHurra!”

Os rodean, llevindoos a través de la Puerta
del Oeste. Wesley Privet, el segundo alguacil, se
hace cargo de Nat y de Gil, mientras que Erling
Sotorisco y Hending Tunelancho suben a Tol-
man a sus hombros. Agasajandoos durante
todo el camino hacia la posada, los habitantes
de Bree se detienen a la puerta de “El Pony Pi-
sador”.

“iMaese Mantecona! jLos héroes estan aqui!
Traed vuestra mejor cerveza, vuestras setas
mas selectas, vuestro guisado mas sabroso!”
grita Polo Jamoncillo. “jUn festin para estos
valientes! jEh, maese Mantecona!”
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En cuanto entriis en la sala, Cebadilla viene
cargado con un pufniado de jarras en una mano
y una bandeja de lonchas de queso en la otra.
“sQueé es lo que han hecho? Medio minuto, se-
nor Jamoncillo, si no le importa.” El atareado
posadero desaparece dentro de la cocina, para
aparecer momentos después, retomando el
hilo de su conversacion.

“‘Han matado a unos trolls, bendita sea! jSe
merecen mas que una buena cena por €so, Pero
pueden estar tranquilos que “El Pony” les dara
lo mejor! Vengan por aqui, vengan por aqui,”
insiste Mantecona mientras os acomoda en un
espacioso comedor trasero.

Seis mesas redondas con manteles de lino
blanco y cubiertos para doce personas dan
clara muestra del festin que se avecina. Los
Bunce, Polo Jamoncillo, y Odo Sototimulo se
sientan con vosotros, ansiosos por escuchar el
relato de vuestras aventuras. Anima a los
jugadores a narrar sus hazanas. Interpreta las
reacciones de Odo, Polo, Holfast, Myrtle, Milo,
y Wesley Privet (que se apunta a la celebracion
después de encerrar en prision a Nat
Vainadesémola y Gil Tumbademusgo).

Cebadilla Mantecona y el hobbit Nob sirven
el festin y hacen comentarios y exclamaciones
cuando es de rigor. _

Cuando el banquete se acerca a su fin, y los
estomagos se llenan, las gentes de Bree empie-
zan a reclamaros un discurso. Idealmente, uno
de los PJs se levantard y contard, de manera
muy resumida, el encuentro con los trolls, la
maravillosa victoria, y la espantosa informacion
obtenida de Nat y Gil sobre ¢l Rey de los ban-
didos Imledair. Muchos vitores interrumpen a
cualquiera que lleve a cabo esta tarea.

Este es el mejor momento para entregar
monedas de oro (del agujero de los trolls) a
Odo Sototimulo y a Polo Jamoncillo para com-
pensarles por sus ovejas perdidas. Los dos os lo
agradecen, expresando su gratitud por las vale-
rosas acciones de los PJs contra los trolls.

También es un buen momento para
anunciar las intenciones de los PJs de buscar y
derrotar a Imledair Corazon Negro. jMuchos
habitantes de Bree ofreceran alimentos y
suministros de acampada a los héroes!

Antes de que el banquete se alargue dema-
siado y se haga tedioso, Cebadilla guia a los
emocionados habitantes de Bree al salon,
donde pueden discutir sobre las noticias con
jarras de su excelente cerveza.



NOTA PARA EL DJ

En esta multitudinaria escena, necesitaras
conocer el nombre de mas habitantes de
Bree. La lista siguiente esta dividida entre la
Gente Grande (hombres) y la Gente Pequena
(hobbits).

“Gente pequena”

Holfast Bunce, alguacil principal, tio de Tolman y Lily
Myrtle Bunce, la mujer de Holfast

Milo Bunce, una traviesa criatura de 6 aios

Boffo Casahueca, un hobbit deprimido

Gorum Pedernal, un hobbit miserable

Odo Sotottimulo, granjero pobre, perdid ovejas a causa de
los trolls

Cicely Sototitmulo, una madraza hobbit, esposa de Odo
Dulce Sototiimulo, una hermosa chica hobbit de 21 anos,
en el inicio de la “veintena irresponsable”

Holly Sotottimulo, una feliz doncella hobbit de 15 anos
Polo Jamoncillo, rico granjero, perdid ovejas a causa de los
trolls

Nandina Jamoncillo, la esposa de Polo, muy elegante
Halson Jamoncillo, el hijo mayor de Polo

Filibert Jamoncillo, uno de los hijos medianos de Polo
Moro Jamoncillo, uno de los hijos medianos de Polo
Wilcome Jamoncillo, ¢l hijo menor de Polo

Oleander Jamoncillo, la hija casamentera de Polo
Hending Tunelanchoe, uno de los amigos de Tolman
Tansy Tunelancho, la hija de Hending

Erling Sotorisco, uno de los amigos de Tolman

Clematis Sotorisco, la esposa de Erling

Andman Poggin, un viejo hobbit, vecino de los Pulgarverde
Amaryllis Banks, colérica viuda hobbit

Mongo Colinadebarro, enérgico joven soltero
Osmunda Colinadebarro, la madre de Mongo
Hammy Cojin, hace trabajos extraios por toda la ciudad

“Gente Grande
Wesley Privet, segundo alguacil

Milt Cano, viudo retorcido

Chas Marchito, odia a su mujer

Linda Marchito, la esposa de Chas, mala cocinera

Harry Piedradecabra, granjero, amigo de Tolman
Brigida Piedradecabra, 1a esposa de Harry, tejedora
Henry Pipadecana, tiene una tienda, amigo de Tolman
May Pipadecaiia, esposa de Henry, lenta, calmada, y formal
Adelaide Milhojas, extraordinariamente orgullosa de su
linaje

Michael Milhojas, estudioso, hermano de Adelaide
Tobias Eppleworth, tiene una tienda de comestibles
Pearl Eppleworth, la esposa de Tobias, mujer nerviosa
Hal Pimenton, granjero

Mary Pimenton, esposa de Hal, feliz madre de 10 hijos
Rose Bayadelrocio, orgullosa anciana

Robin Bayadelrocio, nieto de Rose

Abbot Purslane, un tipo entrometido

Rowan Purslane, nerviosa madre joven

Bartholomew, ¢l hijo pequeno de los Purslane

Stefan Sorgo, molinero

Kate Sorgo, esposa de Stefan

Hepatica Spurge, bruja

Peter Bluet, un hombre cansado

Eliza Bluet, esposa de Peter, rigida portera

Meg Bluet, hija de Peter

Jon Petrel, interesado en historia militar

Janet Petrel, esposa de Jon, anfitriona hospitalaria

Ofrece a los PJs una noche gratis en “El

deja solos. Los PJs pueden beneficiarse de la

paz y tranquilidad para determinar las propie-
dades exactas del tesoro del agujero de los trolls

Pony”, con el desayuno del dia después in-
cluido, como parte de su recompensa. Después
de ensenarles el camino a sus habitaciones, les

y decidir como repartirselo definitivamente.

EJEMPLO

Algunas veces objetos diversos conse-
guidos al encontrar un tesoro requieren el uso
de un sortilegio de Andlisis de objetos para
dejar claras sus propiedades magicas. De
todos modos, ciertos objetos pueden
responder a métodos de identificacion que no
necesite el gasto de valiosos puntos de
conjuro. En los parrafos siguientes, los PJs
estan probando parte del tesoro de los trolls.

“El jugador de Glain”: ;Alguna de estas
botas le iran bien a Glain?

“DJ”: Bien, no fueron hechas para los ena-
nos, pero el par mas pequeno fue disefado
para una mujer de pies muy anchos. Puede
que te vayan bien, y son de cuero liso, sin
adornos femeninos.

“El jugador de Glain”: Me las probaré.

“DJ (tirando los dados)”: jIncreible! Te
quedan como si las hubiesen hecho para ti.

“El jugador de Glain”: Tal vez me permitan
caminar sobre el agua. Intentaré caminar
sobre los charcos de fuera.

“DJ”: Chapoteas en ellos como de costum-
bre. jLas botas estin muy bien hechas, asi que
no te mojas los pies!

“El jugador de Gldin”: Hmmmm. Tal vez
me permitan conservar mejor el equilibrio.
Salto sobre el muro de piedra que rodea el
jardin y trato de caminar sobre €l.

“DJ”: sCual es tu “habilidad de agilidad?

“El jugador de Glain”: Menos dos.

“DJ”: iDespués de dos pasos, aterrizas de
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cabeza en un lecho de petunias! ;Gldin, sabes
que son unas botas de montar, no es asi? “El
jugador de Glain”: Montar! ;Sobre caballos,
ponys o burros?! [No! jAhora mismo me las
saco! (Se saca las botas de los pies.)

“El jugador de Tolman”: Me ato ¢l cinto de
piel azul alrededor de la cintura.

“DJ”: Has de usar el altimo agujero y atin
te viene un poco ancho. De todos modos no
se te cae.

“El jugador de Tolman”: Tal vez sea capaz
de volar. Escalo el muro del que acaba de caer
el enano y me lanzo.

“DJ”: Aterrizas con gran estrépito.

“Eljugador de Tolman”: Le doy una patada
al muro, enfadado.

“DJ”: El muro parece muy solido, pero tu
pie suelta la piedra sobre la que golpea.

“El jugador de Tolman”: Quizd pueda
caminar sobre el agua con este cinto. Lo in-
tento en el charco de Glain.

“DJ": Como no llevas botas, te mojas mu-
cho los pies.

“El jugador de Tolman”: ;Maldita sea! Me
pongo 4 saltar sobre el charco.

“DJ”: El agua sube mds arriba y va mas
lejos de lo que estaba hasta ahora, y acaba
mojando a Lily que estaba hay cerca.

“El jugador de Lily”: jTolman! ;Como has
podido? jNunca podré sacarme esta porqueria
de encima!

“El jugador de Tolman”: Lo siento. Pero ta
también estarias disgustada si hubieses
pensado que podrias volar.

“El jugador de Lily(olvidandose de sus
ropas mojadas)”: jEspera un momento!
iPiensa! Has soltado una roca del muro que
habia estado solidamente pegada durante los
cinco afios que hace que fue construido. Has
salpicado agua mucho mas lejos que antes.
Tolman, intenta doblar una de esas barras de
la verja de hierro forjado.

“El jugador de Tolman”: Buena idea. Cojo
la barra inferior y tiro de ella.

“DJ”: jLa barra empieza a torcerse y luego
te quedas con ella en la mano! jLa has sacado
de la verja!

“El jugador de Lily”: jTolman, es un cinto
de fuerza!

Las discusiones y los resentimientos no
tienen cabida en un juego de rol de fan-
tasia. Para asegurar temperamentos afables y
buen humor, ve con cuidado al dividir el
tesoro. La imparcialidad ha de ser tu guia
principal.

Para empezar, haz que los jugadores es-
cojan por turnos estipulados. De este modo
ningln jugador se beneficiard a expensas de
otro. Los PJs siempre podran hacer cambios
entre ellos mas tarde, si alguien descubre que
el objeto que ha escogido no le es de ninguna
utilidad.

Idealmente, los PJs investigaran las cuali-
dades de cada objeto, se lo asignaran al per-

NOTA PARA EL DJ

sonaje que lo vaya a usar con mas frecuencia
y de la manera mds beneficiosa para el grupo.
No obstante, no todos los jugadores se
muestran tan altruistas. Y esto esta bien,
siempre que se respete un minimo de equi-
dad.

Hay varias maneras aceptables de divi-
dirse un tesoro. El grupo puede desear darle
a cada PJ el objeto que parezca mas
apropiado para ese personaje, y después
escoger el resto por turnos. O pueden preferir
cualquier otra variacion.

Siempre que el reparto tenga una cierta 16-
gica, os evitaréis discusiones, permitiendo a
todo el mundo disfrutar de sus golosinas.

T, el DJ, debes otorgar puntos de expe-
riencia por las acciones valientes, ideas inteli-
gentes, y maniobras diestras que hayan hecho
los PJs a lo largo de la aventura. Anadeles los
nameros que has ido anotando (en la tabla de
la pagina 89 de Los Consejos o en una copia de

esta tabla) y escribe la suma en seis trozos de
papel. Dobla estos papeles y diselos a los juga-
dores que correspondan. jUnas palabras de elo-
gio al valor del PJ tampoco irfan mal!
Cualquier jugador que reciba 150 PEs o mas
puede desear convertirlos en bonificaciones ra-



pidamente. Pueden utilizar el método sefalado
en las paginas 88-89 de Los Consejos. Si es ya
muy tarde —después de una larga y entretenida
tarde jugando a rol- de todos modos, asignar
las bonificaciones (y saborear el aumento de las
habilidades de tu personaje) se acostumbra a
hacer al inicio de la siguiente partida.

66

La aventura El amanecer llega temprano
estd llegando a su fin. Podéis descubrir qué
nuevos peligros acechan a Tolman, Lily,
Tatharina, Gldin, Gallind, y Rilwen —cuando se
enfrenten a Imledair Corazén Negro— jugando
aMds negro que las tieneblas.

FIN









ue quieres hacer quer!” Antonio miro a San-
dra, que tenia el papel de la medio—elfo Rilwen,
sorprendido.

“Quiiero subirme a este satice, esconderme
en su copa, y susurrar del mismo modo que [o
haria un Ent o un Ucorno. Sabes que es perfec-
tamente razonable, Toni. Y pienso que es mu)y

posible que un grupo de maleantes desconfiados se preocupen por
un arbol que susurra. Puede que piensen que el bosque estd

encantado y huyan.

¥ Sandra dejo de bablar, bebio un trago de

gaseosa y miro al DJ por encima del vaso.

Antonio suspiré. “De acuerdo, puedes mtenmrlo Subirse al
arbol es Muy Facil, ya que las primeras ramas estdan miuy bajas.
Para escalar utilizas tu habilidad General. Asi que es una ma-
niobra General-5. ;Tira los dados!”

e UNO e
PRINCIPIOS BASICOS

Parece que estds impaciente para leer las re-
glas (jUps! consejos) que han hecho tan diver-
tida la aventura EL AMANECER LLEGA TEM-
PRANO.

cQué?! jTodavia no has jugado esta aven-
tura! Bien, me descubro ante ti. Tu concienzuda
aproximacion te convertird en uno de los DJs
mas justos de los alrededores. Pero no te olvi-
des de relajarte y pasartelo bien una vez empie-
ces a jugar. Grune y mueve los brazos un poco
cuando interpretes a €sos asquerosos trolls.

(Qué es esto? Oh, me habia equivocado ~ tG
has jugado esta aventura. ;Divertida, eh?
¢Saltaste de la silla y golpeaste el aire con un pu-
fal imaginario cuando Lawrie blandi6 su terri-
ble cuchillo? jEs una de [as mejores partes! ;Pero
sientes curiosidad sobre esta guia, no es asi?

iSigue leyendo! Estos consejos son de los
mas cortos y entretenidos que puedes
encontrar entre todos los juegos de rol dis-
ponibles. |Y serds capaz de enfrentarte a
cualquier reto, en un juego de rol de fantasia,
cuando acabes la tltima paginal!

¢POR QUE “CONSEJOS”?
La mayoria de juegos de rol necesitan reglas
o guias para definir y controlar las realidades fi-
sicas del mundo en el que tienen lugar las aven-
turas.
Cuando Glain el Enano trata de partirle la
cabeza a una serpiente de cascabel, stiene
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éxito? Si Tatharina la Barda extiende sobre el
brazo herido de Tolman un ungitiento de
Ambarina, jen cuanto tiempo se curard la
herida? Cuando la hobbit Lily se esconde detras
de una aulaga para observar el nido de unos
petirrojos, spuede el elfo Gallind encontrarla?

Una serie de consejos y guias garantiza
respuestas consistentes a estas preguntas y a
otras similares. Idealmente, estos consejos te
ayudan a manejar situaciones que ocurren en
un juego de rol de fantasia sin perder el sabory
el detalle de la trama del juego. En El Sefior de
los Anillos: Juego de Aventuras Basico
(SDA), los consejos estan especialmente dise-
fados para las realidades fisicas de las gentes,
lugares y cosas en la Tierra Media de Tolkien.

El CAPITULO DOS explica como resolver
las maniobras y actividades mas comunes que
intentaran los personajes durante sus aven-
turas.

El CAPITULO TRES como cada jugador
puede crear su propio personaje, en lugar de
utilizar los creados previamente.

El CAPITULO CUATRO proporciona nueve
Hojas de Personaje distintas para elegir en la
creacion de un personaje.

El CAPITULO CINCO explica como dirigir

“una situacion de combate (por ejemplo, una
pelea).

El CAPITULO SEIS presenta algunos de-
talles para anadir realismo al combate.



RESRRA
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fantasia. El DJ es libre
de modificarlos para
que se ajusten a sus
propias ideas y estilo
de jugar a rol. Los PJs
deben tener muy claro
que el DJ es la auto-
ridad maxima en lo
referente a la interpre-
tacion y a los cambios
en las reglas.

Por otra parte, es-
tos consejos y las
decisiones del Director
del Juego son su Gnica
guia respecto a las
posibilidades de sus
personajes en el marco
de la Tierra Media. Por
ello, el DJ debe ser
consistente y firme en
sus decisiones, o per-
derda el respeto y la
confianza de los juga-
dores necesarios para
un juego de rol de fan-
tasia verdaderamente

El CAPITULO SIETE proporciona indica-
ciones especiales al Director del Juego; tan solo
puede leerlas el DJ.

El CAPITULO OCHO es una coleccién de
secuencias de accion que pueden ocurrir en un
juego de rol de fantasia.

El CAPITULO NUEVE contiene unas breves
Gltimas palabras sobre jugar a rol y los com-
plementos de aventuras disponibles para SDA.

CONSEJOS FRENTE A REGLAS
El DJ y los jugadores deben tener en mente
que estos consejos no son mas que esto: con-
sejos. Estdn pensados para ayudar en la
creacion y desarrollo del juego de rol de
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divertido y satisfac-
torio.

TIRADAS DE DADOS

Hablamos sobre las tiradas de dados en la
introduccion a la aventura “EL AMANECER
LLEGA TEMPRANO”, pero seguramente 1o
leisteis ayer o incluso la semana pasada. Por
ello, aqui tienes un resumen rapido.

SDA utiliza un par de dados de seis caras. En
muchas ocasiones en el transcurso de tus aven-
turas, tirards los dados para obtener un nimero
entre el 2y el 12. La tirada resultante es nom-
brada en ocasiones “2D6” (una abreviacion de
tirar 2 dados, de 6 caras).



ily esta malberida, "dijo Antonio. “Su cara es de
un blanco pastoso—como pasta de galleta— y yei
ha perdido 57 puntos de vida.”

““Por qué, ob, por qué tuve que inmiscuirla
en esto?” musito José en el rol de Tolman. “Yo
soy el Buscador. Era tarea mia encargarme de

estos trolls. ;Tatharina, puedes hacer algo?”
“He agotado mis hierbas medicinales, y si lanzo otro sortile-
gio de Curacion me desmayaré,” contesto Diana. Abrio los labios
para anadir algo mas, pero el Director de Juego la interrumpio.
“Ois el sonido de cascos en la distancia. Un caballo y su jinete
seacercan porel Camino Verde. El jinete lleva una capa gris, y su
larga barba blanca casi cubre su bufanda plateada. Lleva unas

grandes botas negras, y...”

“Es Gandalf!” grito Miguel. jTiene que ser el mago! Gldin

lanza un saludo.”

e DOS o
MANIOBRAS Y ACTIVIDADES

Cuando jueguen a rol, los personajes
intentaran llevar a cabo ciertas acciones. Les
llamaremos maniobras y actividades. Las
maniobras tienen una probabilidad de éxito
que depende de las bonificaciones que tengan
los personajes (ver el CAPITULO TRES). Robar
del bolsillo de un rico mercader es un ejemplo
de maniobra. Las actividades se llevan a cabo
por lo general de forma automadtica, con las
circunstancias idoneas y tiempo suficiente.
Acampar en los yermos, si tienes el equipo ne-
cesario, es un ejemplo de actividad.

MANIOBRAS DE PROBABILIDAD FIJA
En las aventuras publicadas de SDA, al-
gunas maniobras tendran una probabilidad de
éxito fija, en forma del nombre de una
habilidad seguido de un numero: carac-
teristica/ namero (ejemplo: “general”/ 9)
Para determinar el resultado de una manio-
bra como esta, tira los dados y samale la
bonificacion de la habilidad indicada (ver el
CAPITULO TRES); éste sera el resultado.
e Siel resultado es mayor o igual al nimero,
la maniobratiene éxito;
e En caso contrario, la maniobra falla.

MANIOBRAS JUZGADAS POR EL DJ
En ocasiones, un personaje querra intentar
una maniobra que no tiene una probabilidad
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EJEMPLO

Tatharina estd intentando determinar si
hay un arquero escondido detrds de la al-
mena de una torre en ruinas en las Tierras
Desoladas al este de Bree. La maniobra es
una percepcion/8. Fracasara si su tirada mas
su “bonificacion de percepcion” es menor a
8y tendra €xito si es 8 © mayor.

de éxito especificada en la aventura. El DJ
puede decidir no dejar al PJ intentar esta
maniobra. O bien asignar el bonificador de la
habilidad que se utilizara y la probabilidad de
éxito. Las probabilidades de éxito sugeridas
para las diversas dificultades se indican a
continuacion.

RUtINATIA..c.oooiiiriiiii 4 ,
Muy facil. . 5 7
Facil..o.ooooiiiiii 6
Ligera ..o, 7
Media ..o 8
Dificil oo 9
Muy dificil ..o 11
Extremadamente dificil. ... 13
Locura completa............... 15
Absurdo ... 18

Después de que el DJ asigne la probabilidad
de éxito, el personaje puede decidir no intentar
la maniobra.
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MANIOBRAS TIPICAS

Esta seccidon proporciona una lista de las
maniobras que se llevan a cabo con mas fre-
cuencia y algunas probabilidades de éxito
sugeridas (o dificultad) junto a las habilidades
que se deben usar. Puedes utilizar esta lista
como guia para determinar la dificultad de
maniobras similares que no estén en ella.

treparaundarbol ... General/7
escalar el rugoso muro de

ladrillos deunjardin.................. General/8
escalar el muro liso
deunafortaleza....................... General/15
escalar un muro rugoso
bajolalluvia............................... General/11

saltar sobre un agujero de 3m. ... General/8

saltarunavallade ’'5m. .............. General/7
cruzar una corriente

sobre piedras............................. General/6
avistar a un enemigo cruzando
elcampodedia..................... Percepcion/4
avistar a un enemigo

escondido de noche .............. Percepcion/ 13

echar abajouna
puertacerrada. ... Fuerza/ 9
romper una espada de

acerosobrelarodilla................... Fuerza/ 15

CazZar un MOSQUItO. ...................... Agilidad/ 9
coger una jarra que se caia. ........ Agilidad/ 6
acertar uno de los acertijos

deGollum. ......................... Inteligencia/ 11
esconderse detras de

un barrilen una bodega. ........ Subterfugio/ 5
esconderse detras de un

arbusto alaluz del dia.......... Subterfugio/13
percibir maldad en presencia

de un Espectrodel Anillo ................ Magia/7
percibir maldad en presencia

de un bandido ordinario............... Magia/13
percibir la magia de una
espadaencantada. ...................... Magia/15

72

EJEMPLO
El hobbit Tolman quiere subirse a un ar-
bol para otear los alrededores. No hay una
probabilidad de éxito determinada, asi que
el DJ decide que la dificultad es Ligera (7) v
el bonificador de habilidad que se utilizara
es el General. De este modo, el hobbit fa-
llaré si su tirada mas su bonificacion general
es menor a 7, y tendrd €xito si es mayor.

DANO RECIBIDO

Cuando los personajes se aventuren en la
Tierra Media, pueden hacerse dano y ser heri-
dos en luchas, trampas, caidas, etc. Cada juga-
dor debe llevar la cuenta de estos danos en
términos de Puntos de vida. El total debe
anotarse en el espacio de “Dano recibido” en la
Hoja de Personaje del personaje. Tan solo los
Puntos de vida varian durante la partida; la
Resistencia no varia.

Silos Puntos de vida perdidos de un perso-
naje son superiores a su Resistencia, el perso-
naje queda inconsciente. Un personaje puede
también quedar inconsciente debido a un
resultado de “I” en un ataque. Permaneceran
inconscientes hasta que los “puntos de vida” se
reduzcan a un namero menor o igual a la
Resistencia (ver CURACION seguidamente).
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CURACION

Normalmente, un personaje recupera 1
punto de vida cada tres horas si no esta
descansando o 1 cada hora si estd descansando
(o inconsciente).

Un PJ que haya sufrido un ataque con un re-
sultado de T habra recibido un golpe que ha in-
crementadola pérdida de Puntos de vida hasta
igualarlos a su Resistencia, mas la tirada que lo
haya noqueado. Si no puede disponer de
hierbas o sortilegios de curaciéon, pasardn 12
largas horas hasta que el personaje recupere el
sentido.



ris no ha podido venir esta noche. Tiene que
moderar un debate, pero ha dicho que si quie-
res puedes tomar a Lily, su personafe, ” explico
Esteban. “Me has dicho que ya habias jugado a

rol anteriormente, jno es asi?”
“Solamente una vez,” respondio Emma.

“Cuando estaba en el instituto. Y fue muy
divertido. Pero no estoy segura de querer ser una exploradora
hobbit. Exploradora, si; pero hobbit— no. jEsta tarde quiero ser

una elfal”

“Ninguin problema.” Antonio buscé la seccion de guias de su
SDA . “Podemos crear una exploradora elfa para ti en menos de
diez minutos. ;Como quieres que se llame?”

e TRES o
CREAR UN PERSONAJE

Para crear tu propio personaje, tan solo has
de seguir las instrucciones que se dan en este
capitulo. Mientras lo hagas, consulta a las Hojas
de Personaje de las paginas 80-81.

ESCOGER UN TIPO DE PERSONAJE
Para crear tu personaje, debes escoger en
primer lugar el tipo de personaje que quieres
ser. El SDA te provee de 9 tipos de personaje:

Explorador hobbit .......... (como Bilbo y Frodo)
Explorador elfo..........c...cccooo. (como Legolas)
Guerrero humano ....(como Eowyn y Boromir)
Guerrero enano............. (como Gimli y Thorin)
Guerrero elfo..........c (como GlorfindeD
Montaraz humano.................. (como Aragorn)

Montaraz medio—elfo................. (como Elrond)
Bardo humano ........................ (como Gandalf)
Bardo elfo................ (como Galadriel y Arwen)

Todos los personajes pueden realizar todas
las maniobras permitidas por el juego, pero
cada tipo de personaje es mejor en un tipo de
maniobras determinado.

e Un Guerrero tiene gran habilidad en el
combate.

e Un Explorador es especialista en las
maniobras de subterfugio.

e Un Montaraz tiene buenas habilidades al
aire libre.

e Un Bardo tiene buena habilidad de magia.

Anota en tu Hoja de Personaje el tipo de
personaje que has elegido. Es preferible hacer
las anotaciones en lapiz para poder borrarlas y
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actualizarlas constantemente. Si €s necesario,
haz una copia o fotocopia de la Hoja de Perso-
naje para tu uso personal. En caso de no tener
acceso a una fotocopiadora, basta con anotar la
informacién de la Hoja de Personaje en una
hoja en blanco.

CARACTERISTICAS

Tu personaje tiene 12 caracteristicas fisicas
y mentales. Once de estas doce caracteristicas
son bonificaciones que afectan a la pro-
babilidad de tu personaje de llevar a cabo
ciertas maniobras durante sus aventuras. La
doceava refleja el dano que puede recibir tu
personaje antes de perder el sentido.
1 FUERZA: Esta caracteristica refleja lo fuerte
que es tu personaje. Los personajes fuertes
pueden echar abajo puertas cerradas o par-
tir lefia sobre sus rodillas.
AGILIDAD: Esta caracteristica determina lo
agil que es tu personaje. Esquivar un golpe
o balancearse sobre un parapeto son tareas
mas faciles para un personaje agil.
INTELIGENCIA: Esta caracteristica deter-
mina las capacidades mentales de tu
personaje. Los personajes inteligentes con-
testaran mas rapidamente a los acertijos y
recordaran mejor informaciones detalladas.
MOVIMIENTO: Esta caracteristica indica la
distancia y velocidad con que puede
moverse un personaje. Con esta caracteris-
tica muy alta, podras vencer en las carreras
que participes.



DEFENSA (BD): Esta caracteristica deter-
mina la habilidad de tu personaje para evitar
ataques. BD es la abreviacion de Bo-
nificacion Defensiva que se utiliza fre-
cuentemente en el texto.

BO CUERPO A CUERPO (HABILIDAD):
Esta caracteristica determina la habilidad de
tu personaje para atacar en combate cuerpo
a cuerpo. BO es Bonificacion Ofensiva.
BO CON PROYECTILES (HABILIDAD):
Esta caracteristica mide la habilidad de tu
personaje en el uso de armas a distancia
como una jabalina o un arco.

tus Bonificaciones por habilidades (Caracte-

risticas 6-11); la eleccidén es tuya. Cada boni-

ficacion de +1 asignado a una bonificacion de
habilidad incrementard en uno esta bonifica-
cion.

e Puedes asignar mas de una bonificacion de
+1 a una habilidad, pero no mas de tres. Dos
bonificaciones de +1 a una habilidad
incrementardn en +2 la habilidad inicial, y
tres bonificaciones de +1 la incrementarian
en +3. No se pueden asignar mis de tres
bonificaciones de +1 a la misma habilidad.

e Estas bonificaciones deben

GENERAL (HABILIDAD): Tu
personaje utilizara esta carac-
teristica cuando intente llevar
a cabo las actividades gene-
rales que salgan en el texto,
incluyendo maniobras como:
Escalar, Rastrear, Cazar, Mon-
tar a caballo, y Nadar.
SUBTERFUGIO (HABILI-
DAD): Tu personaje utilizara
esta caracteristica cuando in-
tente moverse sin ser visto ni
oido (escabullirse), robar o co-
ger algo guardado o protegido
por un oponente, forzar una
cerradura, escapar de unas
ataduras, y otras actividades
similares.

10 PERCEPCION  (HABILI-
DAD): Esta caracteristica de-
termina cuanta informacion
capta tu personaje a través de
la observaciéon y la explo-
racion. También mide su ca-

anotarse en los lugares ade-
cuados de la columna bo-
nificaciones de habilidades en
tu Hoja de Jugador.

e Sinoasignasbonificaciones de
+1 a una habilidad, andtale
una bonificacion de —2.

o Situ habilidad de magia es +1
o superior, puedes aprender
sortilegios. Por cada bonifica-
cion de +1 que no asignes a
ninguna bonificacion de ha-
bilidad, puedes aprender dos
sortilegios, que podrias lanzar
a lo largo del juego. Los sor-
tilegios se describen en la
seccion de SORTILEGIOS.

BONIFICACIONES TOTALES
Al llegar a este punto, habris
anotado una bonificacion en la
columna de bonificaciones de
habilidades para cada habilidad;

pacidad para comunicarse con
los seres que se encuentre en sus aventuras.
11 MAGIA (HABILIDAD): Esta caracteristica
refleja la afinidad de tu personaje con la
magia y los sortilegios. Utiliza esta caracte-
ristica cuando intentes ralizar un sortilegio 'y
cuando lo indique el texto.
12 RESISTENCIA: Esta caracteristica indica la
cantidad de dano que puede recibir tu
personaje antes de perder la consciencia.

ASIGNACION DE
BONIFICACIONES A LAS HABILIDADES
Cuando inicias la creacion de personajes,
tienes seis bonificaciones de +1 para asignar a
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recuerda que estas bonifica-
ciones pueden ser tanto positivas como
negativas. Para cada caracteristica, anade: “la
bonificacion de la caracteristica+la bonifi-
cacion de la habilidad+todas las bonificaciones
especiales”.

Anota los ntimeros totales en la columna de
bonificaciones totales.

Cuando tengas que “anadir tu bonificaciéon”
durante la partida, deberas anadir la bo-
nificacion total de la caracteristica apropiada.

Durante el juego, puedes adquirir o perder
equipo o habilidades que pueden afectar a tus
bonificaciones. La columna de bonificaciones
especiales se utiliza para llevar la cuenta de es-
tas bonificaciones; por supuesto, algunas de las



Sigamos el proceso de creacion de
personajes utilizando un montaraz humano
como Aragorn. La Hoja de Personaje estandar
(para los montaraces humanos) incluye las
bonificaciones de caracteristicas, las bo-
nificaciones de equipo (en la columna de
bonificaciones especiales), y la lista del
equipo del personaje.

Todo lo que tenemos que hacer es escoger
un nombre, asignar las seis bonificaciones de
+1, y pensar un poco sobre la apariencia y
personalidad del personaje. Llamemos a este
personaje Galfaroth.

Podemos asignarle +1 a cada bonificacién
y de este modo evitar las penalizaciones de —2
que reciben las bonificaciones a los que no se
asignan la bonificacion de +1. Sin embargo,
este personaje no destacaria en ninguna
habilidad. Asi que no le asignemos la
bonificacién de +1 a su bonificacion de
magia o a su bonificacion de subterfugio, y
en su lugar asignémosle dos +1 a su “BO
cuerpo a cuerpo” y dos a su habilidad ge-

EJEMPLO

neral. Esto significard que Galfaroth es un
luchador muy duro en el combate cuerpo a
cuerpo, y muy bueno al aire libre, pero no
muy sigiloso o inclinado hacia la magia.

El siguiente paso es obtener el total de
cada caracteristica: afiade la bonificacion de
caracteristica, todos las bonificaciones de
habilidad, y las bonificaciones especiales. El
resultado serd las bonificaciones tolales que
se anotan en la Hoja de Personaje de
Galfaroth.

El altimo paso es anotar una descripcion
del personaje (incluida en el ejemplo de Hoja
de Personaje siguiente) junto a un resumen de
los hechos mias significativos que le han
ocurrido hasta el inicio de la aventura que esta
a punto de emprender. La apariencia y
personalidad de un personaje son cosa tuya —
jesto es lo divertido de jugar a rol!
Normalmente el DJ crea todo o la mayoria del
historial de un personaje (similares a los de
Tolman y sus amigos, incluidos en las Hojas
de Personaje individuales).

Nombre: &W CLASE DE PERSONAJE | Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
' Montaraz humano
BONIFICACION Equipo: Espada a dos manos, Lanza,
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT. | Notas: Galfaroth es un montaraz del norte, uno
de los seguidores de Aragorn II en los afios
Fuerza NP+ 1 . - @ Fuerzq | anteriores a que reclamara el trono del Salon de
. . — - los Reyes para reinar sobre los reinos unificados
Agilidad NP o+ 0 + = @ Agilidad | 4. Gondor v Amor.
Inteligencia NP+ 1 + = @ Inteligencia | Galfaroth vagabundea por los paramos que an-
Movimiento NP+ 0+ __-1(Amdecuero) = (/0 Movimiento | (@10 fueron los feudos de Artherdain. Ia
; . seguridad de las pocas gentes que permanecen
P+ + ‘m. de cuero) = . .
Defensa N 1 —+1(Am. de cuero) @ Defensa en el norte ~los hobbits de La Comarca, las villas
B.O.C.aC 2 + 1+ -l(Espada2M, +3dano)= @ B.O.C.aC. | aisladas como Bree o Entibo— es su tarea
B.O. Proyecti /o -1+ -1 (Lanza) = @ B.O. Proyectil { principal. Galfaroth lleva una capa gris y un
roche de plata 'ma de estrella de siete
Generales 2 . 5 . _ @ Generales broche de pl. ata (e:n fom?l de estrella de siete
puntas) que simboliza la alianza del montaraz con
Subterfugio 2 + 0 + __ -1(Am. decuero) = @ Subterfugio | gy jefe,
Percepcion z + 1 + = @ Percepcion
Magia 2+ 0 4+ = 2D Magia
Resistencia NP+ 40+ = Resistencia

bonificaciones totales tendran que calcularse
de nuevo cuando esto ocurra.,

EQUIPO
Cada vez que recibas dinero o equipo, ano-
talos en tu Hoja de Personaje en los espacios
apropiados. Las monedas de plata son dineroy
pueden utilizarse durante las aventuras para

75

pagar comidas, alojamiento, transporte, sobor-
nos, etc. Algtin equipo puede afectar a tus boni-
ficaciones de caracteristica.

Puedes llevar tan solo: 1 armadura, 1 daga
(en el cinto), 1 capa, 1 mochila, y 1 un cinto con
su bolsa.

Adicionalmente, puedes llevar un namero
de piezas de equipo equivalente a: seis mas tu



bonificacion de fuerza multiplicado por tres.

O de otra manera: 6 + (3 bonificacion de

Juerza). Este nimero incluye un maximo de

tres armas. Si pierdes tu mochila, este nimero

se reduce a la mitad (redondeado hacia abajo),

y con la mochila pierdes todo el equipaje

extra.

e La Armadura tiene los siguientes efectos
sobre tus bonificaciones de habilidad:
Coraza de placas: +3 a la bonificacion
defensiva;, -3 a las bonificaciones de
Subterfugio, Movimientoy Magia.

Cota de malla: +2 a la bonificacion de-
Jensiva, -2 alas bonificaciones de Subterfu-
gio, Movimientoy Magia.

Armadura de cuero: +1 a la bonificacion
defensiva; -1 alas bonificaciones de Subter-
Jfugioy Movimiento.

Escudo: +1 a la bonificacion defensiva, -1
ala bonificacién de Magia.

e Un Escudo no puede utilizarse en
combinacidn con las armas siguientes: arco,
hacha de guerra, baston, o espada a 2 ma-
nos.

e Armas: Si hieres a un oponente, tu arma
puede anadir un dano adicional (este dano
se aplica a cada ataque solamente cuando se
consigue un resultado de dano de 1 o supe-
rior):

Espada.........coo.... +1

Mazd. ..o, +2  (solamente si el
oponente lleva
coraza o cota
de malla)

Lanza...........ooee. +0

Daga ................... —1

Martillo de guerra .+2  (pero-1ala BO
Cuerpo a cuerpo)

Hacha de guerra ...+2

Baston ... +1

Espadaa 2 manos .+3 (pero-1ala BO
cuerpo a cuerpo)

PUfios .....ocoviiiinnnne -3 (y-2alaBO
Cuerpo a cuerpo)

EJEMPLO

Usando la tabla de combate, infliges la
pérdida de 8 puntos de vida a tu oponente.
Si utilizas una espada (+1 al dano), tu
oponentepierde de hecho 9 puntos de vida
(8 + 1). Si utilizas una daga (-1 al dano),
perderd 7 puntos de vida (8 — 1).
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e Proyectiles: Las siguientes armas pueden
utilizarse en un combate determinado para
un ataque con proyectiles, contra un obje-
tivo dentro de un radio de 15m (las
modificacionesa la BO de proyectiles se dan
entre paréntesis):
lanza(=1), daga(~1), martillo de guerra(-2),
espada(-3), maza(-3). En estos casos, las
armas no pueden utilizarse en combate
cuerpo a cuerpo y solo pueden recuperarse
gastando un asalto de “accion”.

e Los Arcos y las Hondas solo pueden utili-
zarse para ataque con proyectiles.

SORTILEGIOS
Por cada bonificacion de +1 que no hayas
asignando durante el proceso de creacion del
personaje, puedes aprender dos de los
sortilegios descritos a continuacion. Una vez se

aprende un sortilegio, tu personaje lo conoce y

puede utilizarlo dentro de las restricciones da-

das a continuacion. Anota todos los sortilegios
que aprendas en tu Hoja de Personaje.

e Para poder realizar un sortilegio tienes que
haberlo aprendido anteriormente.

e Si quieres realizar un sortilegio, tira los
dadosy sumale tu bonificacion de magia. Si
el resultado es 7 o mads, tienes éxito en
realizarlo. (Dirigete a la descripcion de los
sortilegios para sus efectos.) En cualquier
otro caso, el sortilegio no tiene efecto.

e (Cada vez que realizas un sortilegio con

éxito, tus puntos de vida se incrementan el

namero que hay entre paréntesis el la
descripcion de los sortilegios. Esto refleja el
desgaste que supone realizar sortilegios.

Si estds inmerso en una lucha, solamente

puedes realizar sortilegios cuando nor-

malmente lanzarias proyectiles. En un
combate cuerpo a cuerpo es imposible rea-
lizar sortilegios (excepcion: velocidad).

e La mavyoria de sortilegios (excepto el de
suerte) pueden ralizarse sobre uno mismo o
sobre otro personaje. Excepto cuando se
indica lo contrario, el que lo realiza debe
tocar al otro personaje.

DESCRIPCION DE LOS SORTILEGIOS
FUERZA (5): Cuando se lanza sobre un
personaje, este sortilegio duplica el dafio
que infringe con sus ataques cuerpo a
cuerpo durante los tres asaltos siguientes.
ESCUDO (4): Cuando se lanza sobre un



personaje, este sortilegio incrementa su BD
en +2 durante los cinco asaltos siguientes.
Este sortilegio no puede lanzarse si el perso-
naje afectado utilizard un escudo normal
durante el combate.
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RAPIDEZ (4): El personaje sobre el que se
lanza este sortilegio puede realizar dos
acciones en unasalto durante los dos asaltos

siguientes.

EQUILIBRIO (3): Incrementa en +2 la
bonificacion de agilidad de un personaje
durante los cinco minutos siguientes.
CAMUFLAJE (3): Incrementa en +2 la
bonificacion de subterfugio de un perso-
naje durante los cinco minutos siguientes.
CONCENTRACION (3): Incrementa en +2
la bonificacion de percepcion de un perso-
naje durante los cinco minutos siguientes.
ANALISIS DE OBJETOS (3): Realizando
este sortilegio sobre un objeto, puedes de-
terminar si tiene habilidades o bonificacio-
nes especiales. El personaje debe tocar el
objeto.

CLARIVIDENCIA (5): Cuando se dan dos o
mas opciones (ej., un cruce de caminos,
diversas puertas por abrir, etc.), el DJ dara
una idea general de lo que puede ocurrir al
escoger cada cosa.

CURACION (4): Este sortilegio incrementa
el nimero de puntos de vida que puede
recuperar un personaje durante el des-
canso. El personaje recuperara 1 punto de
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vida cada 5 minutos en vez de 1 punto cada
hora mientras este descansando. Fl hechizo
también puede utilizarse para reducir los
puntos de vida perdidos a 4 inmedia-
tamente.

10 SUERTE (5): Cuando lanzas este
sortilegio después de que “t0” hayas
tirado los dados, puedes ignorar el
numero que haya salido y volver a tirar.
Este hechizo no puede intentarse mas
de una vez por tirada. “Este sortilegio
no puede lanzarse sobre otro
personaje”.

11 PROTECCION CONTRA LA MAGIA
(4): Cuando un contrincante lance un
sortilegio, tad puedes intentar este
osrtilegio. A la tirada que €l haga para
realizar su sortilegio, se le restard tu
bonificacion de magia. “El personaje
10 necesita tocar a su oponente, pero
ha de ser capaz de verlo”.

12 SUSTENTO (2): Cuando se lanza sobre
un personaje, este sortilegio tiene el
mismo efecto que comer el alimento
necesario para un dia, y beber el agua
necesaria para un dia.

13 CALMA (4): Solo puede lanzarse sobre un

animal o un ser normal (hombre, elfo,
enano, hobbit, orco, troll, etc.). Tira los
dados y simale tu bonificacion de magia al
resultado. Si suma 9 o mas, el enemigo es
calmado, y no atacard a menos que sea
atacado. “El personaje no necesita tocar a
su oponente, pero ha de ser capaz de
verlo”.

14 ENCANTAR ANIMALES (5): Puedes lanzar

este sortilegio contra cualquier animal
normal hostil (0so, lobo, serpiente, etc.). El
animal te seguird (anota su DB, OB, y
Resistencia) y luchard contra el enemigo
que ta desees. Después de luchar una vez
por ti, el animal se marchara. Tan solo pue-
des tener un animal encantado al mismo
tiempo. “El personaje no necesita tocar al
animal, pero ha de ser capaz de verlo”.

15 RAYO DE FUEGO (0): Este sortilegio puede

utilizarse en un combate contra cualquier
objetivo dentro de un radio de 30m. Tira los
dados y simale el doble de tu bonificacion
de magia; el resultado es la cantidad de
punios de vida que pierde el oponente que
ta elijas. “El personaje no necesita tocar a su
oponente”.



0sé, han pasado bastantes minutos,” dijo
Emma, con una sonrisa.

“iEstds bromeando?!”, exclamo jose.”;Por
el simple hecho de que il utilices minutos en
esas ecuaciones liyas no significa que yo haya
hablado de semanas de este modo! j;Ha salido
ya la serpiente de su cascaron?”

Emma se paso los dedos por su corto pelo rojo. “Todavia faltan
algunos dias. Si aguanta hasta el sabado puedes venir a verlo al
laboratorio, st quieres.”

“Uau! j;Que si quiero?! jAlli estare!”

Esteban interrumpio lo que prometia ser una larga discusion
sobre Herpetologia. “José es mucho mejor en la creacion de
personajes de SDA que cualquiera de nosotros, excepto Toni.
JPorqué no os juntdis vosotros dos y credis la exploradora elfo de
tus suerios, Emmars”

Guiné un ojo. “En otras palabras: que dejemos el rollo de la
serpiente, o nunca empezaremos a jugar. De acuerdo. jJosé, por
donde empiezo?”

“Necesitas una Hoja de Personaje en blanco. Tengo algunas
poraqui. Y necesitamos la de un exploradorelfo.” Buscé entre un
monton de papeles, sacando una boja del centro del monton. “De
acuerdo. En el SDA, los personajes tienen doce caracteristicas
que determinan sus capacidades. Seis de ellas vienen fijadas por
tu eleccion de raza y profesion. Las otras seis varian,
dependiendo de como inviertas las seis bonificaciones de +1 que
tiene todo el mundo al inicio. ;Cual serd tu nombre? jHemos de
sacar el glosario de términos élficos?”

“De hecho, tengo uno que me vino a la mente en cuando
Esteban menciondé el juego de rol de fantasia por teléfono.
Stilhiril. Significa “Mujer de Viento”. Quiero que sea capaz de
moverse tan suavemente como el viento.”

José escribic el nombre en el espacio adecuado de la Hoja de
Personaje. “Si quieres que Sillbiril sea muy sigilosa, serd mejor
que asignes tres +1 a su Subterfugio. Es el maximo que puedes
asignar a una sola caracteristica. JEstas segura de que quieres
bacerlo?” :

“Eso creo. jPara que sirve la bonificacion de Magia, para
realizar sortilegioss?”

José asintio.

“Tendréun—2enesto, yen BO cuerpo a cuerpo, yen General.”

“Hmmm. Te quedan tres bonificaciones por asignar,” apunto
José, mientras escribia con el lapiz, “y dos caracteristicas mas
—Percepcion y BO con proyectiles. ;Como quieres repartivlas?”

“Mas dos a Percepcion, y mds uno a las proyectiles.”

“De acuerdo. Tu equipo estd en la Hoja de Persondje; no
necesitas escoger hechizos; ya estas lista. Vamos a buscar a Toni,
y que trame un historial para ti.”




e CUATRO e

HOJAS DE PERSONAJE

N . CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
Nombre: ‘ ‘
Explorador Hobbit
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
— Otro material:
Fuerza NP + -2 + = Q Fuerza
Agilidad NP o+ 3+ =CD Agilidad
Inteligencia NP + 0 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + -2 + = C) Movimiento
Defensa NP + 3 + = O Defensa
B.O.C.aC. — 4+ 2+ __-1(Daga,-ldato) = O B.0.C.aC.
B.O.Proyectil .+ 2+ = (> B.O.Proyecil
Generales — + 0 # =D Generales
Subterfugio —_ + 2 + = O Subterfugio
Percepcion —_ I + = O Percepcién
Magia e+ 3w =CD Magia
Resistencia NP + 45 + = O Resistencia
N . CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
Nombre:
Explorador Elfo
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP + O + = O Fuerza
Agilidad NP o+ 2+ =D Agilidad
Inteligencia NP + 0 + = Q Inteligencia Notas:
Movimiento NP + 2 + = O Movimiento
Defensa NP + 2 + = O Defensa
B.0.C.aC. — + -1+ __ (Espada,+ldaiio) = (O B.0.C.aC.
B.O. Proyectil — + 0 + (Arco) = O B.O. Proyectil
Generales — + 1 + = O Generales
Subterfugio — o+ 1 + = <> Subterfugio
Percepcion - 4+ 1 + = O Percepcidn
Magia -+ 2 + = O Magia
Resistencia NP + 35 + = /\D Resistencia
N I CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
ombre: ‘
Guerrero Humano
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
i Otro material:
Fuerza NP + 0 + = Q Fuerza
Agilidad NP o+ o+ =D Agilidad
Inteligencia NP  + 1 + = (:) Inteligencia Notas:
Movimiento NP+ 1 + ___(-1(Arm.decuero) = G Movimiento
Defensa NP + 1 +  +2 (Escudo, Arm. cuero) = C:// Defensa
B.O.C.aC. [ | + 41 (Mart. gue., +2 dafio) = (\j B.O.C.aC.
B.O. Proyectil _ .+ 1 + (Arco) = () B.O. Proyectil
Generales o+ 1 + = f:\, Generales
Subterfugio —  + 0 + __ _-1(Arm.decuero) = (\;t‘ Subterfugio
Percepcion -+ 1 + = O Percepcién
Magia .+ 0 + -1 (Escudo) = <<\) Magia
Resistencia NP + 35 + = (73 Resistencia




CLASE DE PERSONAJE

Dano Recibido:

Puntos de Experiencia:

Nombre: g
Guerrero Enano
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP + 2 + = O Fuerza
Agilidad NP+ ol 4 =CD Agilidad
Inteligencia NP + 0 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + 0 + __-2(Cotademalla) = O Movimiento
Defensa NP+ 0 + ___+2(Cotademalla) = Q Defensa
B.O.C.aC. o+ 2 + _(Hachague., +2dafio) = Q B.O.C.aC.
B.O. Proyectil —  + 0 + -1 (Lanza) = O B.O. Proyectil
Generales - 4+ 1 + = O Generales
Subterfugio .+ 1 +  -2(Cotademalla) = Q Subterfugio
Percepcién — + 0 + = O Percepcion
Magia 4+ 3 4+ ___ -2(Cotademalla) = Q Magia
Resistencia NP + 60 + = O Resistencia
Nombre: CLASE DE PERSONAJE Dafio Recibido: Puntos de Experiencia;
Guerrero Elfo
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab., + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP + O + = O Fuerza
Agilidad NP o+ 2 4 =CD Agilidad
Inteligencia NP + O + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + I + = O Movimiento
Defensa NP + 2 +  -2(Cotademalla) = O Defensa
B.O.C.aC. —— 4+ 0 4 ___ (Espada,+ldafio) = (D B.O.C.aC.
B.O.Proyectil __  + 2+ (Arco) = (> B.O.Proyectil
Generales - + 0 + = O Generales
Subterfugio — 1+ =D Subterfugio
Percepcion — + 0 + = C) Percepcién
Magia — 4+ 2 0+ -1 (Escudo) = Q Magia
Resistencia NP + 45 + = (_) Resistencia
Nombre: CLASE DE PERSONAJE Dailo Recibido: Puntos de Experiencia:
‘ Montaraz Humano
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP + 1 + = O Fuerza
Agilidad NP o+ 0 o+ =CD Agilidad
Inteligencia NP + 1 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + 0 + _ -1 (Arm.decuero) = O Movimiento
Defensa NP + 1 + _ +1(Arm.decuero) = O Defensa
B.0.C.aC. — 4+ 1+ -l(BEspada2M,+3daiio) = (O B.0.C.aC.
B.O. Proyectil 4+l -1 (Lanza) = Q B.O. Proyectil
Generales — + 2 + = O Generales
Subterfugio 4+ 0 + __ -l(Am.decuero) = O Subterfugio
Percepcién — + 1 + = O Percepcion
Magia .+ 0 4 =CD Magia
Resistencia NP + 40 + = O Resistencia
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CLASE DE PERSONAJE

Dano Recibido:

Puntos de Experiencia:

Nombre: Montaraz Medio-elfo
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hah. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP+ 0 + = C 3 Fuerza
Agilidad NP+ 1+ =D Agilidad
Inteligencia NP + 1 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + I + = O Movimiento
Defensa NP + 1 + +1Escudo = O Defensa
B.O.C.aC. — + -1+ ___(Bspada,+ldafio) = B.0.C.aC.
B.O.Proyectil . + 1+ (Arco) = O B.O. Proyectil
Generales — + 1+ =D Generales
Subterfugio — + 0 + = O Subterfugio
Percepcién -+ 1 + = O Percepcion
Magia —— + 0+ +1(Escudo) = D Magia
Resistencia NP + 35 + = O Resistencia
{ N . CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
ombre:
Bardo Humano
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP + 0 + = O Fuerza
Agilidad NP + 0 o+ =C D Agilidad
Inteligencia NP + 2 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP+ 0 + ___ -1{Arm.decuero) = O Movimiento
Defensa NP + 0 + ___+1(Arm.decuero) = Q Defensa
B.O.C.aC. — + 0 4+ _ (Cayado,+ldafio) = (D BO.C.aC.
B.O.Proyectl ~ __ + -1+ __ -l1(Daga,-ldafio) = (_ )  B.O.Proyectil
Generales — 4+ 0 + = O Generales
Subterfugio —_  + -1 + __ -l1{Am.decuero) = O Subterfugio
Percepcion — + 2+ =D Percepcion
Magia o+ + =D Magia
Resistencia NP + 35 + = O Resistencia
N " CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
ombre:
Bardo Elfo
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP + -1 + = O Fuerza
Agilidad NP o+ 1+ =CD Agilidad
Inteligencia NP + 2 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + 1 + = O Movimiento
Defensa NP + I + = O Defensa
B.0.C.aC. — + -1+ __(Cayado,+ldafio) = (D B.O.C.aC.
B.O. Proyectil — + 0 + (Arco) = O B.O. Proyectil
Generales - + 0 + = O Generales
Subterfugio o+ - + = Q Subterfugio
Percepcién —_— + 1 + = O Percepcion
Magia —_—F 2+ =D Magia
Resistencia NP + 30 + = Q Resistencia
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iana! Serd mejor que vengas, tenemos pro-
blemas,” exclamao José.

“Qué tipo de problemas?” dijo Diana desde
la cocina. Cerr¢ la puerta de la nevera, y ptiso
hielo en un vaso. “Me sirvo un refresco y ense-

guida estoy con vosotros.” Un momento des-

pués de decir esto, aparecio en el umbral.
“/Bien, de qué se trata?

“Tenemos problemas con los lobos,” respondioé Miguel. “Han
rodeado nuestro campamento.”

“Con los ojos brillantes, y enseniando sus fauces,” anadio
Toni. “Serd mejor que actuéis rapidamente. Un lobo mayor qgue
los demas esta abriéndose paso a través de la manada. Le ceden
el paso sin resistencia. Debe ser el lider.”

“;Cuantos hay?”

“Once, en total. ;El mds grande se repliega, como si estuviera
a punto de saltar a la garganta de Gldain!”

Miguel sonrio. “Los enanos aguantamos la presion. Sopeso mi
hacha de guerra.”

“Espera un momento. Tengo una idea mejor.” Diana estudia
su Hoja de Personaje. “Tatharina lanza un hechizo de Encanta-
miento de Animales sobre el lider. jSi funciona, tendremos a toda
una mancdda de lobos de nuestro lado en el proximo combate!”

e CINCO-
COMBATE

En una situacion de combate, el juego se re-
suelve en términos de metros y segundos. Los
jugadores pueden intentar una accion, y sola-
mente una cada diez segundos. Este periodo
de diez segundos se denomina asalto. Normal-
mente, el asalto tarda mas de diez segundos de
tiempo real en resolverse. Las siete acciones
permitidas son:

e Realizacion de sortilegios

e Ataques con proyectiles

e Ataques cuerpo a cuerpo

e Avanzar corriendo

e Moverse y atacar rapidamente
e Moverse caminando

e Realizar una maniobra

Determinados factores pueden afectar la
accién que el personaje quiera hacer. La ma-
yoria de estos factores son obvios y pueden re-
solverse utilizando el sentido comun (ej., un
personaje con el brazo roto no puede utilizar
una espada a dos manos ni un arco; un perso-
naje inconsciente no puede realizar ninguna
accion, excepto respirar; etc.).

El DJ es la autoridad maxima en estos asun-
tos.

El DJ debe manejar el entorno fisico (ver los
CONSEJOS AL DIRECTOR DEL JUEGO) y
todos los personajes no jugadores, pero los
jugadores pueden ayudar llevando la cuenta de
los Puntos de vida de cada personaje.

LAS ESCENAS DE COMBATE

Realizacion de sortilegios: Un personaje
que lance un hechizo debe seguir el proce-
dimiento senalado en la seccion de SOR-
TILEGIOS.

Ataques con proyectiles: Un personaje
que haga un ataque con proyectiles puede
disparar a todo objetivo a la vista, dentro de un
radio de: 60m para arcos, 30m para hondas, y
15m para lanzas, dagas, martillos de guerra,
espadas, y mazas.

Ataques cuerpo a cuerpo: Un personaje
que haga un ataque cuerpo a cuerpo puede
atacar a cualquier enemigo dentro de un radio
de 1'5m.



Avanzar corriendo: Un personaje que
avance corriendo debe tirar los dados y anadir
su bonificacion de movimiento:

e Sielresultadoes2, 3,4, 05, el personaje

tropieza y solamente avanza 3m

e Enotro caso, el personaje puede avanzar

una distancia equivalente al resultado
multiplicado por 3m

Moverse y atacar rapidamente: Un per-
sonaje que se mueva y ataque rapidamente
puede moverse 7'5Sm mas 3m multiplicados
por su bonificacion de movimiento; y en-
tonces, hacer un ataque cuerpo a cuerpo contra
cualquier enemigo dentro de un radio de 1'5m.
El BO cuerpo a cuerpo del personaje atacante se
divide por dos (redondeando hacia abajo) para
este ataque.

Moverse caminando: Un personaje que se
mueva caminando puede avanzar 15m mas 3m
multiplicados por su bonificaciéon de movi-
miento.

Realizar una maniobra: Cualquier perso-
naje que realice una maniobra puede intentar
cualquier maniobra (ej., escalar un muro, saltar
un foso, forzar una cerradura, recuperar una
arma, etc.). También puede realizar deter-
minadas actividades. No pueden realizarse
actividades ni maniobras si el personaje ha
sufrido pérdida de puntos de vida en ese a-
salto.

NOTA PARA EL DJ

e Un personaje que corra, debera pararse
cuando pase a menos de 1’Sm de un
oponente o si pasa a menos de 6m de un
rival cuya daccion sea moverse y atacar
rapidamente al PJ que corre.

e Un personaje en movimiento, puede
sacar cualquier objeto o equipo que
lleve encima (ej., desenfundarla espada,
tirar el escudo, coger unas hierbas, etc.),
pero cada objeto que se saque
disminuye en 3m la distancia que el
personaje puede moverse (en ese
asalto).

e Elterreno también puede hacer que el PJ
vaya mas despacio: subir una colina,
atravesar la espesura, cruzar una
corriente o arena, etc. Sugerimos que el
DJ reduzca a la mitad el movimiento
sobre estos terrenos.

EL ORDEN DE LAS ACCIONES
Al inicio de cada asalto:

e Cada jugador debe decidir la accién que su
personaje va a hacer en ese asalto.

e Al mismo tiempo, el DJ decidira las accio-
nes que llevan a cabo los personajes no
jugadores.

e Después los jugadores diran al DJ las
acciones que van a realizar sus personajes.

e Las acciones se llevan a cabo en el orden
establecido en la secuencia siguiente.

e Las acciones deben ser especificas en
cuanto a direccion y objetivos; por ejemplo:
“Yo ataco al orco mas grande,” “Me escapo
del orco hacia el arbol mas grande,” etc.

e las acciones pueden estar basadas en
acciones de otros; por ejemplo: “Corro en
persecucion del orco,” “Ataco a cualquiera
que se me acerque,” etc.

En un asalto, las acciones se realizan nor-
malmente (a menos que un personaje no lleve

a cabo ninguna accion)en el orden siguiente:

DRealizar sortilegios ............. Simultdneamente
2)Ataq. con proyectiles.......... Simultdneamente
3)Atag. CUErpo a Cuerpo....... El orden depende
de la Agilidad

4)Avanzar corriendo. ............ El orden depende
de la Agilidad

S)Moverse y atacar rapidamente.......... El orden
depende de la Agilidad

6)Moverse caminando. ..., El orden
depende de la Agilidad

7)Realizar una maniobra...................... El orden

depende de la Agilidad

Las acciones del mismo tipo (a parte del
Realizacion de sortilegios y el Ataque con
proyectiles) se resuelven segun la bonificacion



de Agilidad de los combatientes. Por ejemplo,
el personaje con la bonificacion de Agilidad
mas alto ataca el primero, el siguiente mas alto
el segundo, y asi sucesivamente. Si dos comba-
tientes tienen la misma bonificacion de Agili-
dad, atacan simultaneamente.

ATAQUES
Los ataques ocurren cuando un personaje

(el atacante) intenta herir o afectar a un

oponente (el defensor u objetivo). Para hacer

un atague:

1 Resta la Bonificacion Defensiva (BD) del
defensor a la Bonificacion Ofensiva (BO
cuerpo a cuerpo o BO con armas arro-
jadizas) del atacante y tira los dados.

2 Utliza la Tabla de Combate siguiente,
cruzando la tirada (en la columna vertical de
la izquierda de la tabla) y la diferencia entre
la BO y la BD (en la fila horizontal de arriba
de la tabla).

3 FElresultado es la cantidad de dano que re-
cibe el defensor (incrementa sus pumnios de
vida perdidos con esta cantidad). Los re-
sultados especiales “I” y “M” finalizan el
combate inmediatamente con el defensor
siendo noqueado (I, Inconsciente) o, mas
extraflo, muerto (M).

Tabla de combate

BO del atacante — BD del defensor
Tirada | +6 +5 +4 +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 -4
2 o 0 0 0 0o 0O o0 0 O 0 0
3 32 1 1 1 0 0 0O 0 0 O
4 5 4 3 2 2 1 0 0 0 0 O
5 7 6 5 4 3 2 1 0 0 0 O
6 8§ 7 6 5 4 3 2 1 0 0 0
7 9 8 7 6 5 4 3 2 1 1 O
8 I 9 8 7 6 5 4 3 2 2 1
9 1 1 9 8 7 6 5 4 3 2 2
10 I 1 11 8 7 7 6 5 4 3
11 M I 1 I I 1 8 8 7 6 5
12 M M M M I 1 1 I 1 I I
Si la diferencia entre el BO y el BD es mayor que +06, anade
el exceso a los “puntos de vida” que recibe el objetivo; si la
diferencia es menor a —4, utiliza el 4.
RESULTADOS:

N¢ = El nimero resultante indica la cantidad de puntos de
vida perdidos; si el total de puntos de vida perdidos es
superior a la Resistencia del combatiente, el personaje
queda inconsciente.

1=Inconsciente, herido, y fuera de combate; los puntos de
vida que ha perdido el objetivo son ahora iguales a su
Resistencia mas la tirada de 1.

M = Muerto.
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EJEMPLO

En este ejemplo, tenemos a tres combatientes:
Galfaroth (un montaraz humano) y Gallind
(un bardo elfo) luchando contra un orco
llamado Snaga. El combate empieza cuando
Galfaroth y Gallind (a 3m) encuentran a
Snaga en el lado opuesto de un claro de 15m
en el bosque. Las caracteristicas utilizadas en
este ejemplo son:

Caracteristica Galfaroth Gallind Snaga
Movimiento -1 1 -2
BD 2 1 1
BOc.ac. 2(espada a 2 manos) O0(Bastén) 3(Lanza)
+3aldafo +1 al dano
BO proyect. ~1(anza) 1Carco)  2(lanza)
Percepcion 2 2 0
Magia -2 4 -3
Resistencia 40 35 50

En el primer asalto: Galfaroth elige
hacer un ataque con proyectiles. Gallind
decide lanzar un sortilegio de Rayo de fiurego.
Y Snaga (conocido como “el descerebrado”
por sus dos “amigos”) decide avanzar co-
rriendo a través del claro.

1 La realizacion de sortilegios es lo primero.
Gallind saca un 6 y le suma su
bonificacion de magia de 4. Como 10 es
mas que 7, el sortilegio tiene éxito. El orco
recibe 13 puntos de dafio (una segunda ti-
rada de 5 mas el doble de la bonificacion
de magia de Gallind, 4). No obstante, Ga-
llind pierde 6 puntos de vida debido al
desgaste que representa el lanzamiento
del sortilegio.

Los ataques con proyectiles van a con-
tinuacion. Galfaroth tira su lanza. (El BO
con armas arrojadizas de Galfaroth —el BD
de Snaga)=—-1-1=-2. La tirada de Galfa-
roth es 7. Cruzando estos resultados en la
Tabla de combate, vemos que Snaga
pierde 1 punto de vida (un tiro bastante
flojo).

LaGinica accion que queda es la carrera de
Snaga a través del claro. Saca un 8 y le
afiade su bonificacion de movimiento de
-2, dando un resultado de 6. Asi que

avanza 18m y se planta frente a Gallind al

concluir el asalto (el elfo que le acaba de

lanzar un Rayo de fitego) y a 3m de Galfa-
roth.

En el segundo asalto: Galfaroth decide
moverse y atacar rapidamente para tratar de
salvar a Gallind. Gallind decide avanzar co-
rriendo huyendo del orco. Y Snaga decide
partir al elfo en pequenos trocitos (hacer un
ataque cuerpo a cuerpo).

1 No hay sortilegios ni proyectiles asi que
Snaga hace su ataque cuerpo a cuerpo. (El
BO cuerpo a cuerpo de Snaga — el BD de
Gallind)=3 -1 =2, Latirada de Snaga es 9.
Cruzando los resultados en la Tabla de
combate, vemos que Gallind pierde 7
puntos de vida (jUyD.

2 Gallind escapa. Saca un 4 y le anade su
bonificacion de movimiento obteniendo
un resultado de 5. Tropieza y solo avanza
3m.

3 Galfaroth se mueve y ataca rapidamente
al orco desenvainando su espada a dos
manos. El orco estd a 3m. Galfaroth puede
moverse 1'5m. (Siguiendo las ins-
trucciones: 7°5Sm — 3m [la bonificacion de
movimiento de Galfaroth, -1, multi-
plicado por 3m] —3m [porque desenfunda
su espadal = 1’5Sm.) Esto lo sitGa a 1’5Sm del
orco, la distancia justa para atacar con la
mitad de su BO cuerpo a cuerpo. (La mitad
del BO cuerpo a cuerpo de Galfaroth — el
BD de Snaga)= 1 — 1 = 0. La tirada de
Galfaroth es 12. Cruzando los resultados
en la Tabla de combate, vemos que Snaga
pierde el sentido (menudo golpe de
suerte). Ya que la tirada de Galfaroth ha
sido de 12, Snaga ha recibido 62 puntos de
dano. (La Resistencia de Snaga + la tirada)
=50+12=062.

En el tercer asalto: Galfaroth elige
realizar una maniobra. Va a buscar su lanza.
(El DJ concede que tenga éxito de manera
automatica). Gallind también realiza una
maniobra. Ata al orco. Snaga permanece
inconsciente (no tiene otra posibilidad).
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abias pintado miniaturas anteriormente? pre-
gunio Cris.

La mesa del comedor estaba cubierta de pa-
pel de periodico, junto a latas de pintura, botes
de esmallte, pinceles, y una coleccion de minia-
turas de elfos, bobbits, enanos, un mago, y

otras figuras mas.
José cogio una de ellas—un gigante de piedra— y la examino.
“’Nos encontraremos con gigantes en nuestra proxima partida?”
“Seria sorprendente,” respondio Antonio con aspecto de

suficiencia.

“Yo solia pintar soldados de juguete cuando era ninio,” dijo
Esteban. “Algo diferentes a las miniaturas para el juego de rol de
Jantasia en la Tierra Media, pero apuesto que los principios son
los mismos. Empiezas con una capa base de color blanco, después
haces los tonos de carne de la cara y las manos, y después la ropa,
la armadura, escudos, y armas. Por supuesto, mis primeros
intentos parecian lagartos, pero fui mejorando. Y era muy

divertido.”

e SEIS »
FACTORES DE COMBATE

Existen toda una serie de cosas que aconte-
cen durante una situacion tactica y que no pue-
den ser tratadas en un reglamento. El DJ debera
usar su sentido coman y tiradas de dados (bajo
es malo, alto bueno) para tomar decisiones en
estos casos. Varias técnicas que describimos a
continuacion son de gran ayuda en estas deci-
siones.

REPRESENTACION
DE LA SITUACION FISICA

EIDJ debe decidir cobmo tener constancia de
los movimientos, las posiciones de todos los
personajes, los radios para el lanzamiento de
proyectiles y hechizos, y los planos del 4rea en
la que se aventuran los PJs. Esto normalmente
requiere de una superficie de juego que repre-
sente el entorno fisico y unas fichas que repre-
senten a los personajes y a los otros combatien-
tes. Existen varias posibilidades para estas ayu-
das al juego, y el DJ puede elegir la que le
parezca mas apropiada para su juego y para
una situacion determinada. Aqui presentamos
una técnica que todo el mundo puede utilizar.

El Director de juego puede esbozar los pla-
nos en una hoja de papel (o0 en una pizarra) y

86

marcar la posicion de cada jugador sobre ellos.
Para las hojas de papel sugerimos una escala de
1 cm = 60 m. Para superficies mds grandes, 1 cm
= 25 m serd mas apropiado. Puedes medir las
distancias con una regla. El problema de esta
técnica es la falta de detalles y la molestia de te-
ner que ir borrando cada vez que los personajes
se mueven.

Para resolver parte de este problema suge-
rimos la utilizacion de fichas para representar la
posicion de los personajes. Pueden ser tan ela-
boradas como el DJ y los jugadores quieran.
Nuestras sugerencias incluyen: miniaturas
faciles de obtener en el mercado (pequenas
estatuas de diversos tipos de habitantes y
criaturas de la fantasia), piezas de ajedrez,
monedas, figuras troqueladas (el SDA incluye
un juego completo), o cuadrados (de 1 cm por
2’5 cm de lado) de carton marcados con los
nombres de los personajes. Estos trozos de
carton (llamados contadores) son particular-
mente faciles de hacer y de utilizar; pueden
colorearse o decorarse para contribuir al aire
del juego.

ENCARAMIENTO
El DJ puede utilizar algtn tipo de meca-



nismo que indique en qué direccion estd mi-
rando cada personaje, ya que esto ayuda a
determinar qué es lo que realmente ve cada
personaje y qué es capaz de hacer.

grado de dificultad como se indica en el
CAPITULO DOS.

ACCIONES CONFLICTIVAS

En ocasiones, las acciones de
dos o mas personajes pueden
entrar en conflicto, y el DJ debe
resolver el problema. Gene-
ralmente, los personajes afectados
deberian hacer tiradas de conflicto
modificadas por sus respectivas
modificaciones de movimiento.
Luego, el personaje con el resul-
tado mds elevado es el que gana y
la diferencia entre ambos
resultados le da al DJ una idea de
hasta qué punto ha tenido éxito el
jugador. Si ambos personajes
obtienen el mismo resultado, ello
significa un empate y el DJ tendra
que decidir qué ocurre. Estas ti-
radas de conflicto se usan sélo
como medida de la eficacia y rapi-
dez de la accion de un personaje y
no afectan a la accion que intenta
realizar.
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ORIENTACION

Si un personaje realiza una
accion confusa (por ejemplo, cae, es
noqueado, etc.) el DJ puede pedir una tirada de
orientacion (modificada por la bonificacion de
percepcion del personaje) para determinar lo
alerta y preparado que queda el personaje. El
DJ deberd asignar un grado de dificultad como
se indica en el CAPITULO DOS. Si el personaje
falla esta maniobra, pierde la oportunidad de
hacer una accion durante un asalto.

PERCEPCION BASICA

Si ocurre algo durante el combate que
pueda ser observado por los personajes (por
ejemplo, la llegada de nuevos combatientes, un
personaje que avanza furtivamente para atacar
a alguien por la espalda, etc), el DJ puede
requerir una tirada de percepcidon (modificada
por la bonificacion de percepcion del
personaje) a todos los personajes que puedan
observar lo que ocurre. El DJ debera asignar un
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COMUNICACION
ENTRE LOS PERSONAJES;

Cuando los personajes hacen planes o ha-
blan en medio del combate, se supone que ha-
blan en voz alta y que sus enemigos pueden
oirles. Claro que si estan muy juntos podran ha-
blar en voz baja o en susurros. Si se da una dis-
cusion larga o complicada o un personaje hace
una sugerencia complicada a otro, ello consti-
tuird la accion durante el asalto en curso.

Si un grupo de personajes mantiene una
discusion sobre lo qué hacer o donde ir, el
tiempo empleado por los jugadores deberia ser
tratado por el DJ como el tiempo que los
personajes han estado hablando. Por ejemplo,
si el grupo de jugadores se toma 5 minutos para
decidir ¢como entrar en una puerta deter-
minada, tomard 30 asaltos de tiempo de juego
(30 asaltos a 10 segundos el asalto, equivalen a
S minutos).



abéis perdido toda vuestra agua, no es asi?”
dijo Antonio con una mirada pensativa.

“/Como podiamos saberlo!” farfullo José.
“YQuién se hubiese imaginado que los orcos se
comerian nuestras pieles de aguaz”

Miguel asintio. “Es bastante extrario, pero
supongo que tenian que comerse algo ya que
1o 0s comieron a vosotros. Y ‘comerse la suela del zapato’ es algo
mdas que una frase hecha.”

Bien, habéis estado sin agua toda la manana, y empezdis a
sentiros umn poco secos. Os sugiero que empecéis a buscar por unda
Juente o un riachuelo, a menos que querdis recibir puntos de
daio a causa de la deshidratacion,” dijo Barnabas.

Sandra bizqueaba de nuevo, al mirar su Hoja de Personaje.

“Sandra cuatro—ojos,” dijo su hermano. ‘jPorqué no vas a
buscar tus gafas?”

“‘Bah! Puedo ver perfectamente. Siempre bizqueo cuando
estoy pensando—igual que ti te muerdes el labio.” Sacudié la ca-
beza. “Toni, Rilwen ha pasado por esto anteriormente, ;no es asi?
Quiero decir que ha nacido en el Bosque Negro. Asi que debo
tener idea de donde encontrar agua, especialmente con mi

sentido de la orientacion.”

e SIETE e
GUIAS PARA
EL DIRECTOR DEL JUEGO

EL PASO DEL TIEMPO

Tener constancia del paso del tiempo re-
quiere que anotes el tiempo total que pasa du-
rante las aventuras de los jugadores.

El paso del tiempo esta indicado frecuente-
mente en el texto de la aventura, pero en oca-
siones, el DJ tendra que calcularlo por si mismo,
utilizando su sentido comun para obtener los
valores apropiados.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Los personajes seran mas poderosos y habi-
lidosos a medida que adquieran experiencia en
sus aventuras. En el SDA| la experiencia se
representa mediante los puntos de experiencia
(PEs) que otorga el DJ por buenas ideas,
maniobras exitosas, combate, realizacién de
sortilegios, y enfrentarse a los retos que la aven-
tura presenta.

Cada jugador debe anotar su total de puntos
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en el espacio que hay para ello en su Hoja de

Personaje. Estos puntos no afectan las habili-

dades del personaje hasta llegar a un minimo de

150. Por cada 150 puntos de experiencia, un ju-

gador puede escoger una de estas opciones:

1 Asignar una bonificacion de +1 adicional a
cualquiera de sus habilidades (ver CA-
PITULO TRES) o

2 Cambiar alguna bonificacion de habilidad

de -2 por+1 o0

Escoger dos sortilegios mas o

Tivar los dadosy aumentar la Resistencia del

personaje en el resultado de la tirada mds 2.

150 puntos de experiencia del SDA equi-

valen aproximadamente a 5000 puntos de

experiencia de EL SENOR DE LOS ANILLOS,

El Juego de Rol de la Tierra Media.

El DJ debe tomar nota de los PEs (puntos de
experiencia) conseguidos por los PJs a lo largo
de una aventura. Al final de la aventura, el DJ
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Maniobras | Sortilegios

Combate

Retos TOTAL

de Grupo

Ideas

Tolman

Lily

Gallind

Tatharina

Glain

Rilwen

puede sumar todos los PEs y decir a cada juga-
dor el total de PEs conseguidos por su personaje.

Recomendamos el uso de una tabla como la
anterior para facilitar la tarea de llevar la
cuenta. El texto de la aventura contiene
sugerencias sobre los puntos de experiencia
conseguidos por ideas especificas (Ia columna
de Ideas) y el cumplimiento de tareas
determinadas (la columna de Retos de grupo).
De todos modos, tendrdas que utilizar los
consejos siguientes para determinar los PEs por
maniobras, golpear a un rival en un combate, y
realizar un sottilegio.

La dificultad de una maniobra determina
los PEs que recibe un personaje por llevarla a
cabo con éxito.

Dificultad PE Dificultad PE
Rutina/4 .................. 0 Dificil/9 ... 10
Muy facil/5.............. 1 Muy dificil/11 .......... 15
Facil/6 ..o, 2 Extrem. dificil/13 ....20
Ligera/7 ...ccccccceein, 3 Locura completa/15...30
Media/8 ... 5 Absurdo/18............. 50

Cuando un PJ da un golpe con éxito durante
un combate, recibe 1 PE por cada Punto devida
que haya perdido su oponente a consecuencia
de ese ataque. Un resultado de X en la Tabla de
Combate vale 12 puntos de experiencia, y un
resultado de M, 15 PEs.

Cuando un personaje realiza un sortilegio,
recibe 1 Punto de experiencia por cada punto
de vida que reciba a causa del desgaste de lan-
zar el sortilegio. Por ejemplo, si Gallind lanza
un sortilegio de Rayo de Fuego al troli Lawrie, €l
recibe 6 PE por el sortilegio.

=

=
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COMIDA Y AGUA

Los personajes necesitan comer y beber
cada dia. Los puntos de vida perdidos los
personajes se incrementan en 3 puntos por
cada dia que no coman. Por cada dia que no
beban, se incrementan en 6 puntos. Este dano
no puede curarse hasta que el personaje
consuma la cantidad normal requerida de agua
y/0 comida.
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oni, jqué tal es hacer de DJ en una campana?”
Pregunto el tio Esteban. “;Crees qiie es algo que
yo pueda aprender?”

“No veo por qué no, " respondio Antonio. “Se
necesita invertiv mds tiempo que siendo un
Jugador, pero para ser franco yo me divierto
mas. Ast que vale la pena el esfiuerzo. Supongo
que la cuestion principal es: jeres un narrvador o un actor? Si te
gusta inventarte historias —planificar una aventura, interpretar
el papel de muchas personas diferentes— entonces te gustarda ser
un DJ. Si realmente prefieres desarrollar un personaje—tu propio
personaje jugador- descubrir sus matices y experimentar el papel
de héroe, tal vez prefieras que el D] sea otro.”

Esteban se acaricio la barba. “No estoy seguro. JEs posible
divertirse con las dos cosas?”

“Mas que posible. Probable. ;Por qué no intentas serel D] de la
aventura de esta noche? Yo haré de Gallind por ti. El grupo esta al
inicio de ‘La codicia de los malvados.’ Si hojeas la aventura esta
tarde, estardas listo para hacer de DJ esta noche.”

e OCHO e
SECUENCIAS DE ACCION

Las secuencias de accion guian al D] y a los
jugadores (tanto PJs como PNJs) a través de ac-
ciones tales como escabullirse a través de un ca-
non desierto, huir de un enemigo, o prender
fuego a un carro de heno mientras el
explorador del grupo escala el muro de una
fortaleza y se cuela por una de sus troneras. Los
juegos de rol de fantasia se componen con
frecuencia de varias secuencias de accion, una
detras de otra.

“EL AMANECER LLEGA TEMPRANO,” la
primera aventura del SDA, tiene catorce
secuencias de accion. La titulada “;QUE SEA
PIEDRA PARA VOSOTROS!” es una version
especifica de una secuencia de combate ge-
neral.

Mas adelante en la aventura, una secuencia
de accion llamada UN ALBOROTO INESPE-
RADO también contiene combate. Sin em-
bargo, el texto simplemente envia al DJ a la pa-
gina 93 de Los Consejos donde se encuentra la
secuencia de accion general de COMBATE. De
este modo, las instrucciones para dirigir un
combate no se repiten una y otra vez. En
cuando hayais jugado a rol varias semanas, pro-
bablemente ya no tendréis que referiros a la
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secuencia de accion de COMBATE. jLa habréis
memorizado!

Una vez que hayais jugado varias aventuras
de SDA, quizd deseéis crear vuestras propias
aventuras en la Tierra Media. Una combinacion
de las secuencias de accion presentadas en este
capitulo serdn una excelente estructura con la
que empezar. Por supuesto, las posibilidades
de secuencias de accion diferentes son in-
finitas. Las que aqui aparecen tan solo son las
mas comunes. Estas incluyen:

1 Escabullirse a través de una ciudad enla
noche.
2 Tomar posiciones.
3 Abrirse pasoy entrar.
4 Retirarse de una posicion.
5 Huir de un enemigo.
6 Combate.
7 Escabullirse a través del campo.
8 Explorar lo desconocido.
9 Emboscar a un enemigo.
10 Escapar tras ser capturados.
11 Robar de un bolsillo.
12 Rastrear en campo abierto.
13 Seguir a una presa.
14 Efectuar una distraccion.



ESCABULLIRSE A TRAVES

DE UNA CIUDAD EN LA NOCHE
Describe la escena al inicio de la
secuencia de accion.
Pregunta a cada jugador qué precaucio-
nes toma su personaje para pasar desaper-
cibido.
B3 Asigna bonificaciones o penalizaciones
a cada personaje, utilizando como guia la tabla
siguiente.

calzadodesuelablanda ... +1
capa de color OSCUTO ..o, +1
capa €lfica........ccoii +2

adornos de colores ¢claros.......occooiiiiiii. -1

botas pesadas ...........coooiii -1
cotademalla ... -2
piezas de metal sueltas en el equipaje ......... -1

COTAZA e et e -3

Sin hablar oo +0
hablando de forma restringida .................... -1
hablando sin restricciones ...l -3

B 1122 que los jugadores, uno por uno,
tiren los dados para determinar lo sigilosa-
mente gue S€ mueven su  personajes.
(Asegurate de anadir o quitar las bonificaciones
correspondientes). Puedes utilizar la tabla
siguiente para traducir los nimeros en
resultados describibles.

1 Tropiezas, caes sobre una tambaleante
cerca de estacas, derribandola, y gritando al
aranarte con una piedra. Anota 1 punto de
vida perdido en tu Hoja de personage.

2 Asustas a un perro que estaba suelto, y éste

sale corriendo con un ladrido.

Te pica la nariz y estornudas.

Hay pocas sombras, y te ilumina con

frecuencia la luz de las estrellas, de la luna,

o de las lamparas de las pocas ventanas

iluminadas a estas horas.

5 Elsueloesinseguroy tus pasos son algo mas

que audibles cuando tropiezas con una pie-

dra.

Tus pasos pueden oirse, pero muy poco.

Hay muchas sombras y tu no abandonas su

cobijo.

El viento ondea tu capa (tGnica, etc.) pero

tus pasos no hacen ningtn ruido.

La luz de un fuego brilla momentaneamente

en tu cara, procedente de una ventana con

las cortinas abiertas, pero no hay nadie que
pueda verte.

Dos ciudadanos se dirigen a su casa al salir

EENAGN]
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de una taberna, pero no se dan cuenta de tu

presencia entre las sombras.

10 Evitas por muy poco meter el pie en un
charco y suspiras aliviado; no hay nadie pre-
sente para Oir tu susuIro.

12+ Te mueves como la sombra errante de una
nube. Ningin sonido delata tu paso.
Ninguna luz ilumina tu cuerpo.

Si todos los personajes obtienen un 6 o

mas en la tabla del punto 4, el grupo atraviesa

la ciudad desapercibido. Deberas describir lo
que ven mientras caminan. Esto variara segin
la ciudad.

Sialgin personaje saca menos de 6 en la

tabla del punto 4, consulta la tabla siguiente

para determinar las reacciones de los
ciudadanos.

Una tirada de 4 6 5 (pero no inferior): Una
persona ve al grupo desde una ventana. Si
algin miembro del grupo esta buscado por la
justicia publicamente, avisard a la guardia o el
equivalente local (a menos que el grupo se lo
impida).

Una tirada de 2 6 3 (pero no inferior): Otro
caminante nocturno descubre al grupo. Si hay
una recompensa por alguno de ellos, avisara a
la guardia o el equivalente local (a menos que
el grupo se loimpida). Siel grupo trata de impe-
dirselo, utiliza la secuencia de accion COM-
BATE o lo que sea mas apropiado.

Una tirada de 1: El residente de la casa a la
que pertenece la cerca emerge enfadado. Si al-
guien del grupo tiene éxito en calmar al
colérico ciudadano (una Maniobra de
Percepcion\11 — tendrd que tirar los dados y
obtener 11 6 mas, sumando la bonificacion de
habilidad), el grupo puede seguir adelante sin
ser molestado.

Si nadie intenta calmar al propietario de la
cerca, o el PJ] que trata de hacerlo obtiene 5-10
en su Maniobra de Percepcion, €l llamara a la
guardia.

Si un miembro del grupo obtiene 1-4 en su
Maniobra de Percepcion, el propietario de la
cerca se enfada mas todavia e intentard detener
a los PJs hasta que llegue la guardia. Si el
colérico ciudadano trata de detener el grupo,
utiliza la secuencia de accion COMBATE o lo
que sea mas apropiado.

TOMAR POSICIONES
Describe los alrededores del objetivo.
Pregunta a los jugadores si un PJ ex-



plorard la zona primero. Si es asi utiliza la
secuencia de accion: EXPLORAR LO DES-
CONOCIDO para guiar al explorador.
| 31 | Haz que el explorador cuente a su re-
greso las novedades que haya descubierto
sobre el area o el objetivo. Los jugadores
pueden modificar sus planes, si asi lo desean.
Pregunta a los jugadores donde se si-
tuardn los PJs. Haz que lo senalen en el plano o
esquema, trazando la ruta que seguird cada
uno. Preglntales si se situardn en sus
posiciones con sigilo.

B Describe a cada jugador lo que su PJ
experimenta mientras se sitia en su posicion. Si
los PJs 1o hacen de forma sigilosa, asigna un ni-
vel de dificultad para la Maniobra de Subter-
Jugio de cada uno. Haz que tiren los dados, y
utiliza los resultados para determinar si son vis-
tos. Si es asi (ya sea que avanzaran con sigilo o
simplemente caminando o corriendo), utiliza la
secuencia de accionapropiada para determinar
lo que ocurre. (En ocasiones el ser avistado no
tiene ninguna consecuencia.)

Describe a cada jugador lo que
experimentan sus PJs, una vez en sus puestos.

ABRIRSE PASO Y ENTRAR
Describe el punto de entrada —ventana,
puerta, una tronera en medio de un muro de 15
m, etc.— a los jugadores.
Pregunta a los jugadores: ;Quién se
queda vigilando y quién intenta abrirse paso en
el edificio o estructura cerrados?
Describe la naturaleza del mecanismo u
objeto que impide entrar en la estructura.
Asigna el grado de dificultad de las maniobras
que se han de llevar a cabo para poder entrar.
Haz que el jugador cuyo personaje vaya
a entrar tire los dados.
Bl Describe el grado de éxito que consigue.
Describe lo que experimentan los PJs de
guardia.
Si el intento de entrar tiene éxito, utiliza
la secuencia de accion adecuada a lo que
intente hacer el PJ una vez dentro.
B3 Si el intento no tiene éxito, otro PJ puede
intentarlo. O el grupo puede probar de entrar
por otro lugar. Los factores especificos de cada
aventura determinardn si esto es o no posible.

RETIRARSE DE UNA POSICION
Pregunta a los jugadores que ruta utili-

zaran en su retirada, y como la llevaran a cabo.
Por ejemplo, pueden avanzar sigilosamente,
caminar normalmente, o correr, dependiendo
de las circunstancias.

Describe lo que ven, oyen, y huelen du-
rante su retirada. Describe los obstdculos con
que se encuentren. Pueden tratarse desde tipos
de terreno a personas interponiéndose en su
camino.

EBERlrregintales como manejan  estos
obstdculos los PJs, asignando niveles de di-
ficultad a las maniobras necesarias.

B8 Cuando lleguen a un lugar seguro, des-
cribe la zona.

Sinollegan a ningtn lugar seguro, utiliza
la “secuencia de accion” apropiada para dirigir
el juego.

HUIR DE UN ENEMIGO

También puedes utilizar esta secuencia de
daccion cuando los PJs persigan a un enemigo
que huya. Simplemente intercambia los
papeles de los PJs y los PNJs. Donde aparezca
la palabra enemigo, sustituyela por PJ o PJs. Y,
donde salga PJ, pon enemigo o PNJ.
B Si los PJs se ven envueltos en un com-
bate, el enemigo obtendrd un ataque cuerpo a
cuerpo sobre las indefensas espaldas de los PJs
que huyen. Si el enemigo tiene armas arrojadi-
zas, también pueden disparar a los PJs mientras
estén a tiro. Utiliza la secuencia de accion
COMBATE para resolver esta ultima accion de
combate.
¢Cuanto tiempo durard la persecucion?
Si solo dura 3 6 4 asaltos, puedes continuar
usando la secuencia de accion COMBATE para
resolver la persecucion. Probablemente, todos
los participantes “avanzardn corriendo”,
solamente tendrds que comparar las distancias
que cubre cada uno para determinar si los PJs
dejan atrds a sus perseguidores.
Si la persecucion dura mas de 5 asaltos,
6 como minimo, puede ser muy tedioso jugar
todos los asaltos de avanzar corriendo. En su
lugar, haz que cada PJ haga una “maniobra”
para eludir a sus perseguidores. Asigna un nivel
de dificultad basado en la velocidad del PJ, la
del perseguidor, la presencia o ausencia de
otras personas en el camino, y la naturaleza del
terreno que se ha de cubrir.
B Describe la persecucion con todo de-
talle. Utiliza el resultado de las maniobras
como guia.



531 Si el PJ elude a su perseguidor, hazle sa-
beI cuando estd a salvo.

. 4 Siel PJnoelude a su perseguidor, utiliza
ld secuencia de accion apropiada a lo que ocu-
rra cuando el enemigo alcance al PJ. IRRITAR
A LOS TROLLS es una version modificada de
esta secuencia de accion ya que los PJs no
quieren que los trolls los atrapen demasiado
pronto, pero no quieren dejar atras del todo a
sus perseguidores.)

COMBATE

Cuando empieza el combate, los PJs y los

PNJs deben elegir una accion para el primer
asalto. Hay 7 acciones posibles (ver CA-
PITULO CINCO), pero un personaje solo
puede realizar 1 cada asalto. El combate puede
durar varios asaltos. Al inicio de cada asalto, to-
dos los combatientes deben especificar la ac-
cibn que llevaran a cabo.
La primera accion de combate es siem-
pre la realizacion de sortilegios. Haz que cada
jugador cuyo PJ lance un hechizo tire los dados.
Sila tirada mas la bonificacion a la magia es 7
o0 mas, el sortilegio se lanza con éxito.

Lee la descripcion de sortilegios de la pa-
gina 76 para determinar los resultados del
sortilegio. El jugador debera anotar los Puntos
de vida (debidos al lanzamiento del sortilegio)
en su Hoja de Personaje.

Utiliza este proceso para cada PJ que lance
un sortilegio.

También debes tirar los dados por cada PN]J

que lance un sortilegio. Determina el resultado
de los sortilegios con éxito, describelos, y anota
los puntos de vida que reciban los PNJs a causa
de lanzar sortilegios.
La segunda accion de combate en un
asalto son los ataques con proyectiles. Haz que
cada jugador cuyo PJ lance un proyectil
especifique el enemigo al que esta apuntando,
y tire los dados.

Resta la bonificacion defensiva (BD) del
defensor a la BO con armas arrojadizas del PJ.

Utiliza la Tabla de Combate de la pagina (),
enfrentando la tirada con la diferencia entre la
BO vy la BD.

El resultado es la cantidad de dafo que reci-
be el defensor. Distintos PJs pueden disparar al
mismo individuo simultineamente. Tan solo
debes anotar los Puntos de vida que este pier-
de.

Sigue el mismo proceso para cada comba-
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tiente (PJ y PNJ) que haga un ataque con pro-
yecz‘z/@s

8Y | La tercera accion de combate en un
a.sdlto son los ataquies cuerpo a cuerpo.

Compara los porcentajes de agilidad de
todos los PJs y de todos los PNJs que realicen
ataquies cuerpo a cuerpo. Quien tenga la ma-
yor agilidad serda el que atacard primero. (Si
tienen la misma, los ataques serdn si-
multineos). El atacante debe estar a menos de
metro y medio del individuo al que quiera
atacar.

Resta la bonificacion defensiva (BD) del
defensor de la BO cuerpo a cuerpo del atacante.
Tira los dados por el atacante.

Utilizando la Tabla de Combate, enfrenta la
tirada y la diferencia entre BD y BO.

El resultado son los puntos de vida que
pierde el defensor.

Compara la agilidad del resto de comba-
tientes —los que no han atacado todavia. De
nuevo, atacard primero el que tenga mayor
agilidad. Guiale en el proceso de hacer un ata-
que cuerpo a cuerpo.

Cuando todos los combatientes que in-
tenten un ataque cuerpo a cuerpo lo hayan
hecho, pasa al punto siguiente.

La cuarta accion de combate es avanzar
corriendo.

Compara la agilidad de los corredores. El
que tenga un porcentaje mas alto serd el que
empiece a correr primero.

Cada personaje que quiera correr debe tirar
los dados y sumar al resultado su bonificacion
de movimiento.

Si el resultado es inferior a 6, el corredor
tropieza y avanza solamente 3 m en los prime-
ros 10 segundos (el primer asalto).

Si el resultado es de 6 o mas, el corredor
avanza el resultado multiplicado por 3 m en el
primer asalto.

Determina lo lejos que se mueve cada per-
sonaje y sita sus posiciones en el mapa, plano,
o display de combate.

La quinta accion de combate es moverse
y atacar rapidamente.

Compara la agilidad de los que se moverian
y atacaran ripidamente. El que tenga la agilidad
mas alta sera el primero en hacerlo.

Multiplica la bonificacion de movimiento
del atacante por 3 m y luego simale 7’5 m al re-
sultado. Esto sera la distancia que el atacante se
desplazara. (Mueve su figura en el plano.)




Divide entre dos la BO cuerpo a cuerpo del
atacante (redondeando hacia arriba).

Réstale la DB del defensor.

Utilizando la Tabla de Combate, enfrenta la
tirada y la diferencia entre BD y BO.

El resultado son los puntos de vida que
pierde el defensor.

Sigue este mismo proceso por cada perso-
naje que se mueva y ataque rapidamente, si-
guiendo un orden de mayor a menor “agilidad”.
BECE Lo sexta accion de combate es moverse
caminando.

El caminante mis rapido (con la agilidad
mads alta) sera el que antes empiece.

Multiplica la bonificacion de movimiento
del caminante por 3 m y afddele 15 m. Esta es
la distancia a la que puede desplazarse el cami-
nante.

Sigue este mismo proceso por cada perso-
naje que se mueva caminando, siguiendo un
orden de mayor a menor agilidad.

La séptima accion de combate es rea-
lizar una maniobra.

El personaje mas rapido (de nuevo el de
mayor agilidad) empezard su maniobra el
primero.

Determina si la accion llevada a cabo por el
PJ es una maniobra o una serie de maniobras.
Saltar un muro bajo es una maniobra. Tirar de
la daga que un enemigo guarda en su bota son
probablemente dos maniobras: una, esca-
bullirse detras del enemigo mientras este se
concentra en machacar a alguien y otra, tirar del
arma de su bota. De este modo, el PJ puede
tratar de escabullirse en este asalto, pero el robo
debera esperar al siguiente.

Asigna el grado de dificultad de la ma-
niobra y determina que habilidad debe ser
empleada.

Haz que el jugador tire los dados para la
maniobra y simale o réstale la bonificacion o
penalizacion que le corresponda.

Compara el resultado con el grado de
dificultad. Si el resultado es igual o mayor, la
maniobra tiene €xito. En caso contrario, no se
consigue.

Basandote en el éxito o fracaso de la
maniobra, describe lo que ocurre.

Sigue este mismo proceso por cada perso-
naje que realice una maniobra, siguiendo un or-
den de mayor a menor agilidad.

B L.os puntos del 1 al 7 describen las siete
acciones de combate que puede haber en un
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asalto. Normalmente, solo se llevaran a cabo
una o dos de estas acciones.

Cadavez que llegues al punto 8, ha acabado
un nuevo asalto. Pasa por los puntos del 1 al 7
tantas veces como asaltos dure el combate.
Cuando acaba el combate viene determinado
por los resultados que obtengan los PJs y ene-
migos implicados.

ESCABULLIRSE A TRAVES DEL CAMPO
Describe el terreno en el que los PJs se
escabulliran.

B3 Describe cualquier condicion especial
como bruma, lluvia, oscuridad, luz de sol, ama-
necer o ocaso, o niebla que puedan afectar al
nivel de dificultad de escabullirse.

Asigna las bonificaciones o penalizaciones
apropiadas, utilizando como guia la tabla si-

guiente.

oscuridad +6
tormenta de rayosS ..o +4
OCASO 1ttt +3
AANIECET . e +2
bruma pesada ... +3
HUvia +2
HOVIZNG oo +1
VIENLO it +1
cielonublado ..o +0
NEDBLNA .o +0
sol brillante. . ..o -1

BB Pregunta a cada jugador qué precau-
ciones toma su personaje para pasar desa-
percibido. Asigna bonificaciones o penali-
zaciones a cada personaje, utilizando como
guia la tabla siguiente.

calzado de suelablanda ... +1
capa de color verde o marron ... +1
capa €lfica ..o +2
adornos de colores claros ... -1
capucha 0 sombrero..........ccooo +1
botas pesadas .....c.ooocveeiiiii -1
COTTEL o iviiiiiitiiii e e e -3
CAMUNAT e -1
moverse despacio ..o +0
arrastrarse sobre manos y rodillas................. +1
cotademalla ... -2
piezas de metal sueltas en el equipaje........... -1
COTAZRA oo -3
escudo de metal descubierto ... -1

sinhablar........... +0
hablando de forma restringida
hablando sin restricciones
B 1122 que los jugadores, uno por uno,



tiren los dados para determinar lo sigilosa-

mente que se mueven su  personajes.

(Asegurate de anadir o quitar las bonificaciones

correspondientes). Puedes utilizar la tabla

siguiente para traducir los numeros en
resultados describibles.

1 Tropiezas con una roca bastante grande es-
condida en un arbusto atin mayor. Agitando
los brazos, caes sobre una rama seca que se
rompe con gran estrépito. jAcabas de ad-
vertir de vuestra presencia a todas las criatu-
ras dentro de un radio de 150 m! Anota 1
“punto de vida” en tu “Hoja de Personaje”

2 Asustas a un zorro que sale corriendo con

un agudo aullido.

Te pica la nariz y estornudas.

La vegetacion es escasa, y frecuentemente

tienes que atravesar anchos espacios

abiertos donde te muestras a aquél que mire
como una manzana en la mesa del comedor.

El suelo es inseguro, y tus pisadas sobre la

tierra resuenan como tambores.

Cuando avanzas haces crepitar algunas

hojas, pero la brisa sopla a través del follaje

y enmascara el ruido. Esta lleno de arbus-

tos/hierba alta, y raramente sales de su co-

bijo

El viento ondea tu capa (tanica, etc.) pero

tus pasos no hacen ningtn ruido.

La luz del sol cae sobre tu cuerpo, haciendo

brillar los botones de tu blusa (aguja de

capa, hebilla de cinturdn, etc.).

Dos conejos escapan poco a poco en cuanto

te acercas a ellos.

Estas a punto de caer en un agujero del bos-

que, y haces crujir las hojas muertas de alre-

dedor.

11 Dos ciervos que pastan te miran al pasara su
lado.

12+ Te mueves como la sombra de una nube
errante. Ni siquiera una comadreja moveria
sus bigotes al pasar tG a su lado.

A menos que un enemigo u Otro

observador esté presente y dependiendo de los

poderes de observacion de este individuo, el
grupo pasa inadvertido. (Haz una tirada de

Percepcion para el observador. La dificultad de

la maniobra depende de las circunstancias

especificas.) Describe lo que ven y oyen los PJs
mientras caminan. Esto variara segin el
terreno.

B Si los PJs son avistados, usa la secuencia

de accion apropiada para guiar el juego.

H 0

N

10
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EXPLORAR LO DESCONOCIDO

; Describe lo que ven inicialmente los PJs
desde la distancia.

L P11 Pregunta a los jugadores quién se mo-
vera hacia el terreno o estructura desconocidos
y si lo hara con sigilo.

[ &1 lSi el explorador avanza de forma sigi-
losa determina el nivel de dificultad de la
7’72@7’2[0@7"6& de Subterfugioy haz que el jugador
tire los dados. Si hay un enemigo que esté
buscando intrusos de forma activa, modifica su
maniobra de Percepcion segun la cantidad en
que la maniobra de Subterfugio del PJ exceda
el umbral de éxito.

Si el enemigo no esta buscando intrusos de
forma activa, el PNJ solamente deberd hacer
una tirada de Percepcién si el PJ falla su
maniobra de Subterfugio.

Si el Explorador es observado por un ene-
migo, utiliza la secuencia de accion apropiada
para cualquier resultado inmediato. Si el obser-
vador solamente informa de lo que ha visto, las
consecuencias pueden llegar mas adelante,
después de que se complete esta secuencia de
accion.

Describe o que el explorador observa al
acercarse y adentrarse en el drea a explorar. El
PJ puede necesitar de maniobras de Percepcion
para darse cuenta de cosas bien escondidas o
trampas.

B8 Describe los resultados de las posibles
trampas disparadas por el PJ. Pueden significar
puntos de darno o hechizos que produciran
resultados mas sutiles.

B3 i ¢l cxplorador encuentra barreras u
obstrucciones, tendrd que superarlos para
seguir adelante. Utiliza la secuencia de accion
de ABRIRSE PASO Y ENTRAR si es necesario.
Cuando el PJ se retina con el grupo, haz
que el explorador explique lo que ha
observado.

EMBOSCAR A UN ENEMIGO

También puedes utilizar esta secuencia de
accion cuando los PJs sean emboscados por un
enemigo. Simplemente intercambia los papeles
de los PJs y1os PNJs. Donde aparezca la palabra
enemigo, sustitiyela por PJ o PJs. Y, donde
salga PJ, pon enemigo o PNJ.
Describe el terreno o los alrededores en
que los PJs decidan preparar una emboscada.
BPRR 1122 que los PJs realicen maniobras de



Percepcion para determinar el mejor sitio para

la emboscada.

[ Bl Anima a los jugadores a planear la

emboscada. Seguidamente se incluye una lista

de los posibles puntos a mencionar asi como de
los puntos de experiencia ganados por los juga-
dores que den con ellos en primer lugar.

e  Por donde se aproximara el enemigo?
¢Viajan sobre un camino o sobre un
sendero? ;O viajan campo a través? ;Hay al-
guna forma de guiar sus pasos hasta el lugar
de la emboscada? (Puntos de experiencia.
10)

e ;Detrds de qué accidentes del terreno se
esconderan los PJs? ;Estan lo suficiente-
mente cerca del camino para poder atacar?
(Pueden conseguir un mayor camuflaje co-
locando mas ramas o haciendo rodar algu-
nas rocas? ;Deberdn vestir ropas de color
marron o verde para permanecer escondi-
dos? (Puntos de experiencia: 8)

e ;Qué haran los PJs si son descubiertos antes
de poder hacer la emboscada? sjAtacar de
todas formas? ;Retirarse? (Puntos de
experiencia: 6)

Una vez hechos los planes, los PJs debe-
ran llevarlos a la practica. Tal vez tengan que
hacer alguna actividad (como cavar una
trinchera detrds de las rocas, que no son lo
suficientemente grandes para esconder a los
seis PJs) antes de ocultarse para esperar al
enemigo. Siestas preparaciones son demasiado
elaboradas, puede que el enemigo llegue antes
de que los PJs estén listos. En ese caso, las
actividades pasaran a ser maniobras para
completarlas en el limitado espacio de tiempo.
Tendras que asignar grados de dificultad y
escoger qué caracteristica debera utilizarse
segun resulte apropiado. Frecuentemente, el
paso de tiempo no serd un factor a tener en
cuenta.
Cuando los PJs se escondan, haz que
hagan una maniobra de Subterfugio. El terreno
y los preparativos previos serdn los factores a
tener en cuenta a la hora de asignar un nivel de
dificultad a esta maniobra.
B cuando el enemigo se aproxime, los
PNJs (personajes no jugadores) deberan hacer
maniobras de Percepcion para determinar si
ven a los PJs escondidos. Dependiendo del
éxito que los PJs hayan obtenido en sus
maniobras de Subterfugio, el enemigo puede
tener muy pocas posibilidades de verlos.
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Modifica las maniobras de Percepcion de
los PNJs segtn la cantidad que las maniobras
de subterfugio de los PJs hayan traspasado el
umbral de éxito.

Si el enemigo descubre la emboscada,
puede escoger entre:

a  Huir. Sies asi, utiliza la secuencia de accion
ESCAPARSE DE UN ENEMIGO, inter-
cambiando los papeles de los PJs y el ene-
migo. Por supuesto, los PJs pueden elegir
dejarles escapar.
Avanzar preparados para luchar. En este
caso, los PJs probablemente estén cerca del
camino, planeando hacer ataques cuerpo a
cuerpo. Utiliza la secuencia de accion
COMBATE, a menos que los PJs decidan
huir.
¢ Acercarse a los PJs por una ruta mas favo-
rable y luchar. De nuevo, utiliza la
secuencia de accion COMBATE, a menos
que los PJs decidan huir.
Si el enemigo no se da cuenta de la em-
boscada, ésta se lleva a cabo en su parte inicial
segun lo planeado. Silos PJs han preparadouna
trampa para sus rivales —un foso escondido o
una red que caiga de los arboles— haz que los
PNJs realicen maniobras de Agilidad o Genera-
les para evitarla. El nivel de dificultad depen-
derd del tipo de trampa. Silos PJs planean ata-
car a sus rivales, utiliza la secuencia de accion
COMBATE.

ESCAPAR TRAS SER CAPTURADOS
BT Describe los alrededores. Estan los PJs
tirados en un claro en los bosques, atados de
pies y manos, o encerrados en la celda de una
simple prision? Otras posibilidades son un
tinel—prision hobbit, la mazmorra de un gran
castillo, un recinto enrejado al aire libre (como
las jaulas del zoo, o incluso una pajarera de
grandes dimensiones), o un carromato con
rejas (como el de un circo).

Describe el tipo de ataduras que sujeta a
los PJs. ¢(Se trata de cuerdas anudadas, argollas
de hierro unidas a cadenas sujetas a la pared o
al suelo, esposas de acero, o hilos cristalinos
cuya fuerza es mas magica que fisica? ;Estan
atados por el cuello, las munecas, los tobillos, o
por los tres sitios a la vez?

B3 Describe los guardias que estén pre-
sentes y los que no estan presentes pero de los
que los PJs tienen constancia. ;Cuantos
guardias hay? ;Qué armamento llevan? ;Pare-



cen muy duros de pelar? ;Estan quietos en un
Iugm o patrullan por turnos?

4 Anima a los jugadores a que reflexionen
sobre la informacion que les has dado. Tal vez
ya no quieran intentar escapar. O quiza tan solo
ajusten los planes que ya habian trazado ante-
riormente.

B Asigna los niveles de dificultad a las
maniobras de Subterfugio necesarias para a)
librarse de sus ataduras y b) desatar las ataduras
de los otros PJs una vez que uno de ellos se li=
bere de las suyas. Haz que los jugadores tiren
los dados. Utiliza los resultados para describir
los fracasos o los éxitos de cada PJ.

B8 .Sc dan cuenta los guardias de lo que
estd pasando? ;Les importa? Permiteles una
maniobra de percepcion para darse cuenta de
las acciones de los PJs. Su reaccidon dependera
de las circunstancias y las personas especificas
de cada aventura.

Si los PJs estaban atados solamente por las
cuerdas o cadenas de su cuerpo, pueden ser
capaces de escapar antes de que los guardias
puedan reaccionar. Tanto la secuencia de
accion ESCAPAR DE UN ENEMIGO como [a de
COMBATE seran adecuadas.

Sino habia guardias, los PJs pueden quedar

completamente libres. O solamente libres para
forcejear con la cerradura de su celda.
Bl Asigna niveles de dificultad a las
maniobras de subterfugio (forzar cerraduras,
etc.) o a las maniobras generales (trepar por las
paredes de un foso,etc.) necesarias para es-
capar del recinto que encierra a los PJs. Haz que
los jugadores tiren los dados. Utiliza los resulta-
dos para describir los fracasos o los éxitos de
cada PJ.
B3 Nuevamente, sse enteran los guardias de
lo que estd ocurriendo? Permiteles una
maniobra de percepcion. Segin sean los
poderes de observacion de los guardias y la
situacion concreta, los PJs tendrian que es-
cabullirse, escapar corriendo, o luchar. Utiliza
ESCAPAR DE UN ENEMIGO, COMBATE, o
cualquier otra escena de accidn que parezca
apropiada.
Una vez libres de sus ataduras y de su
celda, el resto de la fuga dependerd de la
naturaleza del lugar donde estaban encerrados
y los guardias presentes.

Los PJs pueden tener que enfrentarse
sucesivamente a trampas, puertas cerradas, y
guardias antes de llegar a un territorio fuera del
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dominio de sus captores. Incluso entonces, tal
vez tengan que eludir una persistente
persecucion.

En un lugar de encierro mas sencillo y con
unos enemigos menos tendaces, una  es-
caramuza con los guardias en la puerta prin-
cipal sera todo lo necesario para recuperar la
libertad. Utiliza las secuencias de accidébn que
creas necesarias para cada situacion concreta.
O crea tu propia secuencia de accion.

ROBAR DE UN BOLSILLO
Describe la escena en la que tendra lugar
el robo. Grandes aglomeraciones de gente y ca-
llejones oscuros facilitaran la tarea.
B Asigna el nivel de dificultad para la
maniobra de Subterfugio de acercarse al obje-
tivo sin despertar su sospecha. Haz que el juga-
dor tire los dados. Esto determinara siel PJ eslo
suficientemente sigiloso para no llamar la
atencion.
[ &1 Por supuesto, puede darse el caso de
que la futura victima sea una persona
extraordinariamente observadora. Haz una
tirada de Percepcion para el PNJ. Si el PJ ha
conseguido ser muy sigiloso, el PNJ no se dard
cuenta de su presencia a menos que consiga
realizar una maniobra de percepcion de Locura
Completa o Absurda.

Modifica la maniobra de Percepcion del PNJ
segun la cantidad en que la maniobra de
subterfugio del PJ haya traspasado el umbral de
€xito.

Si la victima se da cuenta del ladrén, el

PNJ puede:

a Ignoraral PJ, en cuyo caso el intento de robo

puede proseguir segin lo planeado.

Eludir al PJ. El PNJ deberd hacer una

maniobra de movimiento. Si tiene éxito, el

objetivo queda fuera del alcance del PJ, y el

robo no puede intentarse.

¢ Avisar a la guardia. Segun la proximidad o

distancia a la que se encuentren las fuerzas

de orden publico, el PJ puede escabullirse

antes de su llegada.

Estar preparado para agarrar al PJ por el

brazo en cuanto trate de robarle. El PJ

deberd hacer una maniobra de percepcion

para ver si su objetivo esta al corriente de su

presencia. El intento de robo puede

abandonarse, si el PJ asi lo desea.

e Estar preparado para atacar al PJ en cuanto
trate de robarle. Nuevamente, el PJ] debera

b



hacer una maniobra de percepcion para ver
si su objetivo esta al corriente de su presen-
cia. El intento de robo puede abandonarse,
si el PJ asilo desea.
Cuando el PJ este en posicion de llevar a
cabo el hurto, debera hacer una maniobra de
subterfugio para ello. La dificultad de la manio-
bra se vera afectada por si el PNJ esta al co-
rriente de su presencia o no —se determina en el
punto 4. (Nuevamente, modifica la maniobra
de subterfugio del PJ segiin la cantidad en que
la maniobra de percepcion del PNJ haya tras-
pasado el umbral de éxito.)
a Siel PJtiene éxito, simplemente se marchara
con el fruto de su hurto.
Si el PJ fracasa, el objetivo puede llamar a la
guardia, gritar “jAlto! jAl ladron!” para movi-
lizar a los presentes, agarrar al PJ del brazo,
o atacarlo. Utiliza las maniobras y/o se-
cuencias de accion que sean necesarias.

b

RASTREAR EN CAMPO ABIERTO
Describe el terreno. El tipo de suelo de-
terminara lo facil que pueden verse los rastros.
Utiliza la tabla siguiente para asignar un nivel
de dificultad a la maniobra general de buscar
los rastros.

Rutina — barro, arcilla blanda, nieve

Facil - tierra blanda, hierba larga (60 cm 6 mas)
Ligera — hierba mediana (entre 30 y 60 ¢m)
Media — hierba corta (de 15 a 30 cm)

Dificil — suelo cubierto de hojas secas, arbustos,
maleza

Muy dificil — pendientes cubiertas de helechos
o aulagas, hierba o turba corta y dura, agujas de
pino

Extremadamente dificil — arena suelta sin lluvia
o viento, arcilla endurecida

Auténtica locura — arena removida por el
viento, terreno pantanoso

Absurdo — roca solida, pendiente pelada, llano
de pizarra, lecho de un rio atravesado por la
corriente, zona inundada

Asigna bonificaciones y penalizaciones
basadas en otros factores como la edad de los
rastros, el tiempo, las habilidades y ca-
racteristicas de la presa, las intenciones de la
presa, y los utensilios que utilice el rastreador.
Utiliza la tabla siguiente como guia.

rastros de menos de 1 hora ... +5
rastros entre 1 y 6 horas..........occoevvieiiinnn, +3
rastros entre 7y 12 horas ... +1
rastros entre 12y 24 horas.........cccoviinionn. +0
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rastros de 16 2dias......ooo i -1
rastrosde 3a 7 dIas .o -3

rastros de mas de 1 semana ........................ -5
viento fuerte ..., -1
HUVIA o -1
DUEVE ittt -3
Presa CON PEZUNAS ....ooooivei i +1
PIESA CON GAITAS ...ttt +1
Presa Con bOtaAS .....ovvviivviiiiiii +1
presa con calzado blando.................. —1
presa racional tratando de

eludir a sus perseguidores ... -3
presa despreocupada por la persecucion .....+0
la presa es un montaraz ..., =5

un sabueso ayuda al rastreador..................... +3
BT Cuando hayas determinado el nivel de
dificultad de la maniobra y asignado las
bonificaciones y penalizaciones (no les digas a
los jugadores las razones de todas estas
bonificaciones y penalizaciones, ya que puede
que ellos no conozcan toda esta informacion),
haz que el jugador sobre el rastro tire los dados.
Si el PJ tiene éxito, consigue encontrar €l rastro.
En caso contrario, el rastro permanece sin
descubrir.

Si el PJ descubre el rastro, puede intentar
discernir qué o quién lo ha dejado, cuanto
tiempo tiene, si la presa es o no consciente de
ser perseguida, v hacia qué objetivo se dirige.
Los factores especificos de cada aventura de-
terminaran el nivel de dificultad de las
maniobras generdles necesarias para extraer
estas informaciones.

Por supuesto, los PJ pueden conocer de an-

temano estas informaciones, si buscan el rastro
de una presa conocida.
B Mientras los PJs siguen el rastro, el te-
rreno cambiante y el paso del tiempo re-
queriran maniobras generales adicionales para
encontrar marcas dejadas por la presa. Haz que
los jugadores tiren los dados una y otra vez
hasta que atrapen a su presa o abandonen la
persecucion por alguna otra razon.

SEGUIR A UNA PRESA

Cuando los PJs decidan seguir a una per-
sona o otra criatura, deberan encontrar una ca-
racteristica distinguible de su presa. Esto les
permitird asegurarse de que siguen al individuo
correcto.

Describe los alrededores. Las calles
llenas de gente de una ciudad puede seruno de
los escenarios mas dificiles para seguir a



alguien, pero un habilidoso hombre de los
bosques puede ser una presa igual de retadora
en campo abierto.
BEER . [ntentan los PJs pasar desapercibidos
ante su presa? Si es asi, asigna un nivel de
dificultad a la tarea y haz que cada PJ haga una
maniobra de Subterfiigio.
B Sc da cuenta el individuo seguido de la
presencia de los que le siguen? Asigna un nivel
de dificultad (afectada por el éxito o fracaso de
la maniobra de Subterfugio del punto 3) y haz
que el PNJ haga una maniobra de percepcion.
— Siel PNJ se da cuenta de que es seguido por
los PJs, puede:

a Ignorarlos. En este caso, la presa se com-
portard como si no fuese consciente de
que le siguen
Escapar. Si es perseguido por los PJs, uti-
liza (con los papeles intercambiados) la
secuencia de accion ESCAPAR DE UN
ENEMIGO.

¢ Esconderse. Asigna un nivel de dificul-
tad al intento del PNJ de meterse en un
callejon sin ser visto, o de esconderse
detras de un arbol (o la accién que
parezca mas logica en esa situacion). Ti-
ra los dados para su “maniobra” . Sitiene
éxito, los PJs pierden de vista a su presa.

— Sila presa no se da cuenta de que es se-
guido, puede:

a) Eludir a los PJs por casualidad. Evalta
los alrededores y determina si esto es
posible. Por ejemplo, una plaza de
mercado llena de gente, los estrechos
pasillos de un monasterio laberintico, o
seguirla a una distancia demasiado
grande son factores que pueden hacer
posible que los PJs pierdan a su presa.
Asigna una probabilidad de que esto
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ocurra (por ejemplo, 1 vez de cada 6 -6
un 1 en una tirada de 1D6), y tira los da-
dos.

b) Actuar de forma que permita ser seguido
con facilidad. Los PJs pueden continuar
siguiendo a su presa hasta que cambien
las circunstancias.

Durante todo el tiempo en que los PJs si-
gan a su presa, haz tiradas para determinar si
este se da cuenta de que es seguido. Utiliza las
opciones presentadas en el punto 4 para de-
terminar lo que sucede.

EFECTUAR UNA DISTRACCION
Describe los alrededores. ;Hay algo que
los PJs puedan utilizar en su maniobra de
distraccién (como un carro de heno)? ;O deben
confiar en si mismos y en el contenido de sus
equipajes?

Incita a los jugadores a planear la distrac-

cion. La lista siguiente incluye algunos factores

a considerar junto a los puntos de experiencia

ganados porlos jugadores que den con ellos en

primer lugar.

s ;Como se coordinarian los PJs que realicen la
distraccion con los que actiien cubiertos por
esta? (Puntos de experiencia: 8)

e ;A quién deberan distraer los PJs? ;}Qué tipo
de acontecimientos distraerdan a los PNJs
determinados? (Puntos de experiencic: 10)

e ;Cuanto debe durar la distraccion? ;Existen
maneras de regular su duracién una vez
iniciada? (Puntos de experiencia: 6)

e ;Debera incluir distracciones visuales o en
forma de ruidos, o las dos cosas? ;Tendra
que ser silenciosa para distraer a una
persona sola, sin llamar la atencion de otros?
(Puntos de experiencia. 7)

e ;Deben los PJs prepararse para huir cuando
la distraccion haya finalizado? (Puntos de
experiencia: 3)

Determina las maniobras necesarias pa-

ra llevar a cabo los planes de los PJs y asigna

niveles de dificultad.

Permite que los PJs revisen su plan

basandose en la informacién de los niveles de

dificultad.

Una vez que estén listos para llevar su

plan a delante, haz que cada jugador tire los

dados para las maniobras que ha de llevar a

cabo su PJ.

Describe 1o que sucede cuando el plan

se desarrolla.




au! ;Podemos hacerlo otra vez?” exclamo José,
con los ojos brillantes. “iMiguel, Gldin estuvo
Jabuloso! [No podia creerlo cuando acabaste
con ese troll justo mientras preparaba un golpe
que le bhubiese partido el craneo a Lily!

Menuda maniobra!”

“T1i también estuviste muy bien, amigo” re-
plico Miguel. “Nadie excepto Tolman hubiese podido desactivar
la trampa del batil del tesoro. A quién mds se le hubiese ocurrido
enfocar la parte delantera del baiil hacia la pared y abrirlo desde
atras utilizando un cordon del zapato, para que los dardos
Jfuesen contra la pared sin causar ningun dano?”
José sonrio. Habia sido muy listo.

“No tenemos por qué dejarlo ya,” dijo Antonio. “No son mds
quelas cuatro en una lluviosa tarde de sabado, y no hay ninguna
razon porla que no podamos empezar la siguiente aventura ‘Mds
negro que las tieneblas.” Podemos parar para la cenay continuar
porlanoche. ;,Qué decis a eso?”

e NUEVE e
“LA ULTIMA PALABRA”

Gandalf, cuando despidi6 a Thorin y com-
pania a la entrada del Bosque Negro, no pudo
“resistir la tentacion de decir la altima palabra.”
iNosotros tampoco!

/Te has divertido con “EL AMANECER
LLEGA TEMPRANO”? ;Utilizaron los jugadores
algun insulto especialmente ingenioso para ha-
cer enfadar a los trolls? sEscapd Gliin de una
muerte segura gracias a un golpe terrible en el
petreo craneo de Lawrie? (jExagera un poco!)
¢Estas preparado para buscar a Imledair Cora-
zOn Negro y lavar su conciencia a golpes de
martillo de guerra? Esperemos que tu primera
experiencia en el juego de rol de fantasia te
haya dejado con ganas de continuar jugando.
(Creemos que se trata de un hobby excelente.)

Dos complementos de aventura dentro de la
primera trilogia del SDA estan listos para re-
tarte. Enfréntate a un destino peor que la
muerte en “MAS NEGRO QUE LAS
TINIEBLAS,” y consigue una recompensa
mayor al tesoro de muchos reyes. Después, en
“LA CODICIA DE LOS MALVADOS,” descubre
un secreto escondido durante siglos, un secreto
que puede significar la diferencia entre la
victoria y la derrota para los Pueblos Libres en
su larga lucha contra el Senor Oscuro,

Después de tres aventuras llenas de grandes
hechos y huidas por los pelos, estaras listo para
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algo realmente fuerte. La segunda trilogia del
SDA te llevara por encima de las Montanas Nu-
bladas a la oscuridad del Bosque Negro donde
acecha el Nigromante. Sus esbirros planean
vuestra perdicion, pero este es el menor de los
peligros que se os avecinan. (No queremos
revelar ningin secreto, asi que no diremos
nada mas!

El SDA es completamente compatible con el
sistema de EL SENOR DE LOS ANILLOS, el
Juego de Rol de la Tierra Media. Este Gltimo
tan solo expande los conceptos que td ya
dominas al utilizar las guias del SDA. Una vez
que hayasjugado las seis aventuras directas que
provee el SDA, estaras listo para el sistema de
juego menos limitado, ayudado por las ayudas
al juego de EL SENOR DE LOS ANILLOS, el
Juego de Rol de la Tierra Media.

Puedes seguir utilizando el sistema de reglas
del SDA cuando juegues las aventuras de EL
SENOR DE LOS ANILLOS, el Juego de Rol de
la Tierra Media o cambiar a su sistema. ;Es
cosa tuyal Sin importar cual sea tu eleccion, te
deseamos una vida de emociones y diversion,
jugando a rol en la Tierra Media de Tolkien. En
palabras del profesor (y de Gandalf): “Que el
viento bajo tus alas te lleve donde el sol navega
ylaluna camina” en tu viaje a través de la imagi-
nacion. “Buen viaje dondequiera que vayas!”
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Raza: Tolman es un hobbit.

Profesion: Es un explorador.

Apodo: Su apodo es Tom.

Habilidad especial: Tolman puede encontrar
personas y objetos perdidos mas facilmente de lo
normal, siempre y cuando le expliquen las
circunstancias en que ocurrié la desaparicion.
Recibe una bonificaciéon de +2 a todas las
habilidades que utiliza mientras busca un objeto o
persona desaparecida.

Objeto: Su daga tiene una turquesa pulida en su
pomo, y su empunadura estd forrada de cuerda de
seda blanca. Hay una runa angular grabada en la
hoja. El arma anade +1 a la BO cuerpo a cuerpo del
que la use en combate. Tolman recibid el cuchillo
como parte de su recompensa por localizar un
documento perdido para los Brandigamo de Los
Gamos.

Hogar: Tolman vive con su hermana en un smial
(agujero hobbit) en Bree.

Familia: Tolman tiene una hermana gemela (no
idéntica) llamada Lily. Su madre, Rose, ha muerto
hace poco de enfermedad. Su padre, también
llamado Tolman, murid cuando los dos hermanos
eran muy pequeios, al ser alcanzado por un rayo.
Amigos: Glain es un guerrero enano de las
Montanias Azules. Rilwen es una montaraz medio
elfo de Rivendel. Tatharina es una barda humana y
vive en Bree.

Modo de vida: Tolman se gana la vida como
Buscador, una persona que encuentra cosas o
gentes desaparecidas.

Tolman Pulgarverde es un hobbit de la rama de
los Albos. Su cabello es del inusual (para los
Medianos) tono dorado que brilla como el oro a la
luz del sol, y sus ojos son azules o grises, segin la
luz que reflejen. Es corto de estatura (1 m justo), y
su silueta no presenta la redonda barriga tan
caracteristica entre los de su especie. Su boca se
transforma con frecuencia en una sonrisa de gozo
(debido a la forma divertida de una nube, el trino de
un tordo en la pradera, o cualquier otra cosa), y sus
amigos dicen que ha heredado el buen
temperamento de su madre. Realmente, no ha
heredado muchas cosas mas.

Rose Pulgarverde era la viuda de un vendedor
ambulante. Ella cultivaba hierbas en el jardin y cosia
piezas de ropa para las familias mas ricas. La venta
de las hierbas a la curandera de Bree, Fanuira, junto
a sus trabajos con la aguja, permitian a Rose vestir y
alimentar a sus dos hijos, Tolman y Lily, pero nada
de lujos.

Al ir haciéndose mayor, Tolman descubrié que
tenia talento para encontrar cosas y personas

TOLMAN PULGARVERDE

perdidas. Como era un joven industrioso,
enseguida contribuy6 a la economia familiar co-
brando por sus servicios a vecinos y conocidos. Su
fama como gran Buscador crecio con el paso de los
anos, y todo tipo de extranos, incluso de las zonas
occidentales de La Comarca, alquilaban sus
servicios con frecuencia. Otros clientes, mas
peculiares, se acercaban al hobbit con menor
frecuencia.

Glain Pasolargo, un joven enano de las Mon-
tanas Azules que pasaba por Bree frecuentemente
acompanando a las caravanas de mercancias de su
padre, extravié en una ocasion la carta de
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presentacion que le permitia el acceso a Rivendel.
Tolman descubrio la carta dentro de un paraguas
guardado junto a los rodillos de “El Pony Pisador”,
la taberna donde Glain pasaba la noche. El misterio
de coéHmo pudo meterse ahi la carta todavia no ha
sido desvelado, pero el comercio de Gldin con los
elfos, que deseaban cuchillos largos para sus
exploradores en las Tierras Solitarias prosperd.
Gldin se acostumbro a visitar Bree para tomarse una
jarra de cerveza con Tolman cada vez que viajaba
por esta zona.

Rilwen, una inquieta doncella elfo que acos-
tumbraba a alejarse de su hogar en Imladris mas de
lo que sus amigos crefan oportuno, se encontrd con
Tolman durante uno de los paseos bajo la luz de las
estrellas que el hobbit disfrutaba de vez en cuando.
Le pidid que buscara el anillo que le habia
resbalado del dedo poco después de que apareciera
la primera estrella del anochecer. En forma de
Campanilla, el anillo fue entregado a Rilwen por su
hermana, que partié hace tiempo hacia las Tierras
Imperecederas del Oeste, como recuerdo. Tolman
descubrio el anillo en la lengua de un enfadado
sapo. Al igual que Gldin, Rilwen también visita a
Tolman cuando pasa por Bree, aunque en vez de
una cerveza en una ruidosa taberna, la elfo y el hob-
bit comparten “miruvor” en un claro de los bosques.

Otros dos amigos de Tolman merecen ser
mencionados. Alaric, el hijo de un barquero que
recorre el 1o Brandivino, se encontré con Tolman
cuando este visitaba Casa Brandi en Los Gamos. En
su busqueda de un testamento perdido,
supuestamente escondido en alguna parte del
inmenso smial por un ya desaparecido v excéntrico
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individuo llamado Reginald Tuk (el testamento fue
hallado entre las paginas de un oscuro texto que
describia las cenizas producidas por diversos tipos
de hierba para pipa), Tolman tuvo tiempo de
localizar la navaja de Alaric. Una enorme urraca se
habia llevado la hoja a su nido en una buhardilla
olvidada de Casa Brandi. Alaric tan solo ha viajado
hasta Bree en una ocasion, pero Tolman siempre
busca al joven en cuanto llega a una villa a orillas del
Brandivino.

Galfaroth, un hombre taciturno evitado por las
gentes de Bree, intentd activamente no relacionarse
con el hobbit. Como defensor de los Pueblos Libres
que habitan lo que antano era el reino de Arnor, el
montaraz se enfrenta continuamente a bestias fe-
roces, orcos, y otras cosas desagradables que
acechan los paramos al norte, este y sur de Bree.
Puede ser una persona peligrosa con la que pasar el
rato, ya que sus enemigos son frecuentemente
vengativos. La suerte y la personalidad gregaria del
hobbit conspiraron contra las intenciones de Galfa-
roth.

Una manana, justo después del amanecer, un
mapache atrevido se llevo la bota izquierda del
montaraz. El peludo ladron se escondio mientras su
victima saltaba arriba y abajo sobre un pie,
maldiciendo y riendo a la vez. Tolman , que habia
salido a dar un paseo, se encontré a Galfaroth en
esta comica situacion. Encontrar la madriguera del
mapache no fue dificil, ni tampoco persuadirlo para
que devolviera la bota. Sin embargo, Galfaroth tuvo
que abandonar su actitud reservada (es dificil
permanecer con la dignidad intacta después de ser
pillado indefenso de tanto reir) y consintié a fu-
marse una pipa con Tolman. Los dos se retinen
frecuentemente junto a un arbol salvaje en las
estribaciones del Bosque de Chet para intercambiar
noticias.

La extrafa profesion de Tolman, Buscador,
resultd adecuada para mantener a Lily y a Rose
cuando esta Gltima enfermd un invierno. Rose se
fue debilitando con el paso de los meses, y las flores
de la primavera llegaron a tiempo para embellecer
su tumba. Tolman continuaba sonriendo ante los
caprichos del viento y la vida salvaje, pero sus ojos
guardaban un aire de tristeza en su interior. La
alegria de la risa de su madre y el calor de sus ojos
brillantes nunca més lo esperarian en el smial, y su
corazdn lo sabia.

Tolman y Lily continuaron encargandose de la
casa los dos juntos. Lily cocinaba dulces para
Cebadilla Mantecona, el tabernero de “El Pony
Pisador”, y cuidaba del huerto de su madre. Tolman
afadio a su bien establecido talento de Buscador
una gran habilidad para reparar juguetes y
herramientas en mal estado. Sin tener riquezas, los
dos vivian holgadamente. Al irse acostumbrando a
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la ausencia de su madre, los placeres de un buen
fuego y unos amigos recuperaron su interés. La vida
volvid a ser interesante de nuevo.

Una noche de verano, unos anos mds tarde,
Tolman volvio a casa de “El Pony Pisador” con un
rumor. Polo Jamoncillo, el hobbit mis rico de Bree,
habia perdido cuatro ovejas, y Odo Sototamulo, el
granjero mas pobre de la zona, tres. Esta situacion
reclamaba las habilidades de un Buscador. Tolman
ofrecid sus servicios y planed empezar a buscar esa
misma noche. Los ojos de Lily engrandecieron
cuando se enterd de los planes de suhermano, pero
no dijo nada, tan solo hizo un paquete con algunas
galletas y un queso y lo puso al lado del baston de
caminar de Tolman, junto a la puerta.

El hobbit respird hondo al dirigirse hacia los
campos en los que habian desaparecido las ovejas.
La brisa estaba calmada, pero era clara y vi-
gorizante, y las estrellas brillaban alegremente
contra un oscuro cielo de terciopelo. De “El Pony
Pisador”, en la calle de abajo, surgia un coro de vo-
ces, y en el jardin de Lily cantaba un grillo. Era una
noche excelente para pasear. Tolman siguid el
camino hasta la Puerta del Oeste, cruzd su
formidable estructura, y gird hacia el norte en
direccion al Camino Verde. Las estribaciones del
Bosque de Chet asomaban oscuras a mano derecha,
pero campos de maiz, de trigo, y de pastos se
extendian hacia el oeste. Varios rebanos de ovejas
se agrupaban unos con otros, vigilados por un solo
pastor y su perro. Tolman saluddé a Halson
Jamoncillo, el hijo mayor de Polo.

Los campos mas al norte estaban libres de
ganado. Si permanecian abandonados durante
mucho tiempo, los campos mis cercanos a la villa
crecerian demasiado. Tarde o temprano, los
granjeros tendrian que exponer a sus rebanos a los
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peligros de los campos mas distantes. Tolman se
pard bajo la sombra de un seto. La luna se alzaba
sobre el horizonte como un plato de porcelana
saliendo de la turbia agua de fregar. los tonos azules
y grises de la escena nocturna adquirieron
resplandores de blanco y plata.

El hobbit se puso tenso. Una ominosa silueta
merodeaba a lo largo de la periferia del prado mas
cercano. En breves momentos, emergeria de la
sombra del muro de piedra y la iluminaria la luz de
la luna. Tolman contuvo el aliento. ;Se trataba de
una gato salvaje, extraviado del corazén del bos-
que? Demasiado grande. ;Un oso, tal vez?
Demasiado estrecho. A pesar de su miedo, Tolman
se moria de curiosidad. Entonces la criatura salio a
la luz, y el hobbit se dio cuenta de que antes no
habia estado realmente asustado.

Era del tamano de un cerezo pequeno. Sus dos
piernas, como dos troncos, estaban cubiertas de
escamas grises y unos ojos rojos brillaban en su
deforme cabeza. Mechones de pelo erizado cubrian
el craneo lleno de bultos del monstruo, y unos col-
millos del mismo tamafo que el dedo indice de
Tolman salian de su boca. El hobbit cerro los ojos.
Cuando los volvio a abrir, el troll de piedra se habia
ido.

Tolman permanecié absolutamente inmovil
durante largo tiempo. El filo inferior de la luna se
liberd de la tierra y el orbe entero navegaba en el
cielo. Un halcon daba vueltas. Las sombras del
Bosque de Chet se retiraron del camino para
acechar sobre sus raices. Tolman dejé escapar el
aire que habia contenido y se acerco al camino
cuidadosamente. Nada ocurrid. Agarrando con
fuerza su baston, el hobbit regreso hacia su casa con
grandes zancadas.

Por desgracia, no estaba destinado a llegar a su



acogedora cama. No
apareci6é ningin troll
monstruoso para ata-
carlo, sino que Holfast
Bunce, el mayor de los
dos alguaciles de la
villa, y Nat Vainade-
sémola, uno de la
Gente Grande, le espe-
raban en la Puerta del
Oeste.

“iMenos mal!” ex-
clamo Tolman. Pero su
alivio duraria poco.

“Sefor Pulgar-
verde, queda arrestado
bajo acusacion de Ro-
bo de Ganado,” anun-
¢cid6 Holfast, visible-
mente incoOmodo. “De-
berd acompanarme ala
prision hasta que se
aclare  todo  este
asunto.”

Tolman rio incré-
dulo. Parecia que se
habia extraviado en una pesadilla. {Primero trolls y
ahora un arresto! “T{o Hol, es tarde y estoy cansado
y prefiero mi agujero hobbit. Ya hablaremos de esto
por la mafana. {Tiene que haber alglGn error!”

Nat Vainadesémola sonrio de forma burlonay se
adelantd hacia él. “Eso es lo que ti querrias, pero
algunos de nosotros sabemos porqué es tarde y
estds cansado, aunque los otros estén ciegos. jHan
desaparecido ovejas, Tom Pulgarverde! jY solo hay
una persona en Bree con horarios extranos! me
gustaria ver tu despensa. jSeguro que
encontrariamos cantidad de carnero salado,
pequena serpiente!”

Tolman estalld: “Seguro que encontrards car- -

nero salado -y en conserva y ahumado, también, sin
duda- en una despensa, Nat Vainadesémola, pero
no sera en la mia. {Tio Hol, creo que he visto a un
trolll”

Holfast agitd la mano, impaciente. “Tolman, ya
sé que no has robado las ovejas. Y también lo saben
Hending Tunelancho, Erling Sotorisco, Moro
Boskholm, Harry Piedra-decana, Henry Pipade-
cana, y muchos otros que no nombraré. Pero Nat
Vainadesémola, Gil Tumbademusgo, y algunos
otros no lo saben. La cama de la prision es
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confortable, la comi-
da es buena y abun-
dante, y estaris fuera
en pocos dias. Y, si
desaparecen  mds
ovejas mientras th
estds encerrado, tu
nombre quedara
lavado de forma
clara y sencilla. No
nos quedemos aqui
discutiendo.”

Como sabia que
su tio era tan testa-
rudo como buena
persona, Tolman sus-
pir6é y se fue con él
sin afadir nada mas.
Aunque tenia las
ventanas enrejadas,
la prision no es mas
queunaaladelacasa
de Holfast. Su esposa
(la tia de Tolman),
Myrtle Bunce, le trajo
una cena de setas
fritas, y envio a su hijo pequeno, Milo, a llevarle una
nota a Lily de parte su hermano.

Querida Lily,

Estoy bien, pero parece ser que ba habido un
terrible malentendido. Nat Vainadesémola y Gil
Tumbademusgo me han acusado de robar las
ovejas, y nuestro tio Hol insiste en tenerme en-
cerrado durante unos dias, hasta que se aclare
esta absurda situacion.

Sin embargo, no puedo permitirme espercar.
He encontrado la causa de la desaparicion de
las ovejas. jSe trata como minimo de un troll! de-
bes ponerte ern CoOntacto con NuUestros amigos -
Glain, Rilwen, y Tatharina- y bacer que me sa-
quen de aqui. Una visita sigilosa a altas horas de
la noche serd suficiente. Dile a Gldin que traiga
un destornillador para quitar los barrotes. Tu
querido hermano,

Tolman

Provisto de amplias colchas, un jarro de agua, y
unas galletas, Tolman se resignoé a la situacion y se
estird a hacer una siesta. Seguramente, pasaria mas
de una hora antes de que llegaran sus amigos.



Raza: Lily es una hobbit.
Profesion: Es una exploradora.

Habilidad especial: Lily tiene una memoria
fotografica. Puede recordar perfectamente cual-
quier imagen visual que haya visto. Recibe una
bonificaciéon de +2 a su “Habilidad de percepcién”
cuando la usa para mirar (no para escuchar, saberla
direccién del viento,etc.).

Objeto: Lily posee una pequefia pero certera honda,
heredada de su padre. Estd hecha de fresno y de una
sustancia gomosa y resistente, procedente del sur.
Cuando se usa para lanzar piedras pequerias, incre-
menta en +11a BO con armas arrojadizas del portador.
Hogay: Lily vive con su hermano en un smial
(agujero hobbit) en Bree.

Familia: Lily tiene un hermano gemelo (no
idéntico) llamado Tolman. Su madre, Rose, ha
muerto hace poco de enfermedad. Su padre,
también llamado Tolman, murié cuando los dos
hermanos eran muy pequenos, al ser alcanzado por
un rayo.

Amigos: Tatharina es una barda humana y vive en
Bree. Glain es un guerrero enano de las Montafias
Azules. Rilwen es una montaraz medio elfo de
Rivendel.

Modo de vida: Lily se gana la vida pintando y
vendiendo acuarelas, cocinando para “El Pony
Pisador”, y cultivando hierbas para la curandera de
la villa.

Lily Pulgarverde es una delicada hobbit de
estatura todavia mas diminuta (mide 80 cm) que la
de su hermano gemelo Tolman (Tom). Su rizado
cabello es del color de la miel, y Lily acostumbra a
llevarlo recogido en una cola de caballo, atada con
una cinta azul a juego con sus ojos claros. Es de
complexion delgada -tan estilizada que puede
rivalizar con la belleza de los elfos, segln sus
admiradores. Ha heredado el genio de su madre
con las plantas, las flores, y el plantar cosas.
Realmente, Rose Pulgarverde no le dejo ha su hija
mids que un hogar y el jardin adyacente. casada con
un vendedor ambulante y enseguida viuda, Rose
mantenia a su descendencia vendiendo hierbas a la
curandera local, Fanuira, y cosiendo para familias
mas ricas de Bree.

La pequefa Lily ayudaba en ocasiones a su
madre con la aguja, pero nunca le gustd demasiado
v fue aborreciéndolo a medida que otros intereses
acapararon su atencion. Trabajar en el jardin,
preparar bollos en la cocina, y pintar acuarelas del
paisaje lleno de colinas de los alrededores de Bree,
eran actividades mas interesantes que arreglar
camisas y bordar pafiuelos. Su madre dej6 cada vez
mas de hacerla coser a medida que iba creciendo.

LILY PULGARVERDE i"}g

Cebadilla Mantecona, el propietario de “El Pony
Pisador”, empezd a comprar sus bollos, pasteles y
tartas para su taberna a muy buen precio. Y Polo
Jamoncillo, el hobbit mas rico de la villa, le
encomendd un retrato de su nieto mas pequeno,
después de comprar dos de sus paisajes. Su ojo de
artista estaba muy bien desarrollado, permitiéndole
memorizar una escena o una cara de un solo vistazo
y reproducir sus contenidos perfectamente en un
lienzo. (De hecho, posee una memoria fotografica -
es decir, la habilidad de preservar una imagen
mental tan detalladamente que puede recordarla
como si no fuera un recuerdo, sino que la estuviera
viendo en ese mismo instante.)
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Con su hermano, Lily hacia muchos de los
recados de su madre. Visitas a la casa de Brigida en
busca de hilo, paradas en la tienda de los Pi-
padecafa para comprar agujas, y viajes al molino a
buscar harina eran cosas que la alegre pareja hacia
a menudo. Mucho menos frecuentes eran las visitas
al hospicio de Fanuira. La pequeha despensa en la
que la curandera preparaba sus remedios ocupaba
la esquina mds al sur de la casa, y en su interior,
amargos efluvios se mezclaban con el aroma de
flores y especias. Fanuira estaba tan doblegada por
la edad que parecia un enano, y su voz dspera le
recordaba a Lily al papel de lijja. En cuanto la
anciana dama le dio unos trozos de dulces de piel
de naranja, la joven hobbit se dio cuenta de que bajo
su aspecto severo se escondia un buen corazéon con
una debilidad por los nifios.

A pesar de los dulces, Lily nunca desed pasar



por el hospicio hasta que Tatharina llegd para vivir
con Fanuira. Tatharina, una huérfana dGnadan,
pidi6 a la curandera que la tomara como aprendiz.
Fanuira no necesitd demasiados ruegos. La
constante pérdida de visidon de la anciana y el
evidente talento de Tatharina (demostrado cuando
curd al ala de una alondra) fueron suficientes para
persuadirla.

Lily conoci¢ a Tatharina tres dias después de
que esta llegara a Bree. Cargada con una cesta de
acedera dorada recién cogida, llamé a la oscura
puerta de nogal y esperd con el pulso acelerado.
Pocos segundos después (Fanuira necesitaba varios
minutos para llegar a la entrada), una joven de rizos
cobrizos y amistosos ojos castainos estaba de pie
sonriente en el portal. “He venido a que Fanuira me
ensefie y a hacerle de ayudante.” La voz de la joven
era clara y musical. “Me llamo Tatharina. Y ta debes
ser Lily Pulgarverde. Fanuira me dijo que vendrias
hoy o manana.”

Lily se sonrojo y ensefié su cesta. “Si, mama le
dijo la semana pasada que estas hierbas estarfan
muy pronto listas para ser cogidas.”

Cuando acabd de hablar, Fanuira apareci6 en la
sala de detrds de Tatharina. “Yo cogeré la acedera,
querida. sPor qué no le ensefias a Lily los cachorros
de zorro, Tatharina? Enseguida necesitardn un poco
de leche.”

“Oh, muchas gracias!” tartamuded Lily. “Pero
mi madre me espera para que le ayude a bordar
iniciales en una docena de cuellos de camisa.”

“Ella no te espera hasta dentro de un cuarto de
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hora como minimo. Pasa adentro, Lily.” Insistio la
anciana.

Lily estuvo bastante mas de un cuarto de hora en
el hospicio. Tras descubrir que Tatharina odiaba
coser tanto como ella, que le gustaban mas los gatos
(especialmente las gatas) que los perros, y que creia
que pasear por las colinas bajo la lluvia era algo
enormemente divertido, toda su timidez inicial de-
sapareci6é. Las dos juntas alimentaron a los
cachorros de zorro, miraron la coleccion de rocas
de Tatharina, saltaron a la comba en la calle, y
acabaron la tarde jugando al escondite en el atico
del hospicio. A'la hora del te, Lily llegd a casa con la
boca llena de torpes excusas, pero Rose no la
regand. Hacia dias que sabia de la llegada de Tatha-
rina, y no se sorprendié que una nueva companera
de juegos distrajera a su hija de su estricto sentido
del deber filial. Antes de que Tatharina fuera a vivir
con Fanuira, Tolman era su Gnico amigo intimo. En
todas las excursiones de éste al Bosque de Chet en
busca de huevos de petirrojo, a la Canada Torcida
para pescar truchas, o a los bajios del sudeste para
sentir su vigorizante brisa en la cara, Lily le
acompafaba, con el cuaderno de bocetos bajo el
brazo. Fuera que pasearan en un confortable
silencio, hablaran sobre el gracioso sombrero
nuevo de su madre, o corriesen para ver quién
llegaba antes a la cima de la colina siguiente, los dos
hermanos eran felices con la compania del otro.

Entonces Tolman descubrid que tenia una
prodigiosa habilidad para localizar objetos y
personas desaparecidos, y la pareja empezo a pasar
menos tiempo juntos. Los dos eran mayores,
empezaban a hallar su sitio en la estructura
econdmica de Bree. Tolman emprendio su
carrera de Buscador -la persona que localiza
objetos o personas desaparecidas a cambio de
una paga. Lily se pasaba largas mafanas frente
a su caballete, tratando de capturar la esencia
de un manzano mientras la luz sobre sus hojas
cambiaba de los primeros rayos palidos del
amanecer pasando por las largas sombras de
las primeras horas de la mafiana, hasta la luz
plana y prosaica del mediodia. Ella nunca
quedaba satisfecha pero los que compraban
sus cuadros estaban encantados.

Tatharina pas6é a ser uno de los temas
favoritos de sus pinturas y se sentaba durante
horas y horas mientras la artista pintaba los
inusuales tonos cobrizos de su cabello.
Durante estas sesiones, intercambiaron
muchos secretos de chicas y su amistad
adquirié una nueva dimension.

Cuando la salud de Rose Pulgarverde em-
pezdaempeorar elinvierno siguiente, Tatha-
rina se encargd de muchas de las pequenas ta-
reas que mantenian confortable a la hobbit
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enferma, lavar sus miembros doloridos, cambiar la
ropa de su cama, y sentarse junto a ella en las largas
noches, llenas de dolor. Lily se aferrd a su amiga,
agradecida por su bondad, pero se negd a dejar que
ella sola cuidara de la enferma. Durante este tiempo
dificil, se hizo mas evidente en la joven hobbit una
gran fuerza interior. Cuando su madre murid, Lily
busco la soledad para sus lagrimas en lugar de el
consuelo que hubiese aliviado su dolor mas aprisa.

La unién entre Lily y su hermano, que habia
caracterizado su nifiez resurgio. Compartiendo su
pena, los dos hermanos evitaron la compaifia de sus
amigos durante el verano. Intercambiando
recuerdos de su madre, reflexionando sobre la vida
y la muerte, aprendiendo lentamente a reir de
nuevo, se curaron el uno al otro. Cuando llego el
momento de abrir de nuevo sus vidas, Tolman
invitd a cenar a Wesley Privet (el alguacil mas joven)
mientras que Lily hizo lo propio con Tatharina. Los
cuatro gozaron de un agradable interludio, tostando
nueces y bromeando al lado del fuego durante ho-
ras, después de cenar. A medida que el afio se en-
friaba, el salon de los hobbits acogié muchos de
estos encuentros. Tatharina se hizo tan amiga de
Tolman como lo era de Lily.

En ocasiones, algunos de los amigos de Tolman
que vivian lejos incrementaban el ntmero de
visitantes en casa de los Pulgarverde. Alaric, un
joven barquero que recorria el rio Brandivino junto
a su padre, dejo su trabajo por unos dias para
visitarlos. Gldin, un enano de las Montanas Azules,
pasaba por Bree tres o cuatro veces al ano. Ese
invierno, se hospedd en casa de Tolman y Lily en
vez de en “El Pony Pisador”.

Con la llegada de la primavera, los hobbits
dieron largos paseos por los bajios del sudeste y
entre los arboles del Bosque de Chet. Los cerezos
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desplegaban su tapiz purpura y los perales salvajes
estaban en flor. Tolman se encontré con Rilwen,
una doncella elfa para la que afos atrds habia re-
cuperado un anillo extraviado, en un claro del
bosque. Le present6 a Lily, y los tres compartieron
un frasco de “miruvor” élfico mientras trenzaban
guirnaldas de campanillas azules y violas blancas.
Lily se encontré bailando mientras Rilwen cantaba
y Tolman le lanzaba flores. La vida habia
recuperado su alegria y sus portentos.

Una noche de verano, unos afios més tarde,
Tolman volvié a casa de “El Pony Pisador” con la
cabeza llena de rumores. Odo SototGmulo, un
granjero pobre y de familia numerosa, habia
perdido cuatro ovejas y un carnero de su rebano. No
era la (nica victima. A Polo Jamoncillo, que habia
comprado a Lily acuarelas suficientes para llenar
una galerfa entera de su espacioso smial, también le
habian desaparecido tres ovejas de su ganado.
Tolman habia ofrecido sus servicios de Buscador y
planeaba empezar esa misma noche.

Lily suspir6, deseando que su hermano espe-
rase hasta la mafana siguiente, pero no dijo nada.
Seguramente no encontraria nada esta noche, pero
gozaria de un paseo solitario bajo las estrellas. Hizo
un paquete con algunas galletas y un queso y lo
puso al lado del bastéon de caminar de Tolman. Con
una sonrisa apenada, cogioé su cuaderno de esbozos
mientras Tolman salia de la casa.

Pasaron unas horas. Absorta intentando plasmar
en carboncillo un baal de mantas con dos mufiecos
de trapo encima, Lily no oy6 el sonido del reloj. El
subito canto de un grillo la hizo mirar hacia la repisa
de la chimenea. Las dos agujas del reloj sefalaban
el diez. ;Doénde se habia metido Tolman? Lily no
pudo volver a concentrarse en su dibujo. Veinte
minutos después, alguien llamé a la puerta. Milo



Bunce, su primo pequeno (un muchacho de 8
afios), estaba de pie en el umbral.

“Te traigo un mensaje, prima Lily.” Dijo, con una
sonrisa. “Es del primo Tolman, y se encuentra bien.”
Milo se marché a toda prisa antes de que Lily
pudiera decir una sola palabra. Desplego el papel
que tenfa en sus manos.

Querida Lily,

Estoy bien, pero parvece sey que ha habido
un terrible malentendido. Nat Vaina-
desémola y Gil Tumbademusgo me han acu-
sado de robar las ovejas, y nuestro tio Hol
insiste en tenerme encerrado duvante unos
dias, hasta que se aclare esta absurda
situacion.

Sin embargo, no puedo permitirme es-
perar. He encontrado la causa de la desapa-
ricion de las ovejas. jSe trata como minimo de
un troll! debes ponerte en contacto con
nuestros amigos -Gldin, Rilwen, y Tatharina-
y hacer que me saquen de aqui. Una visita
sigilosa a altas boras de la noche serd sufi-
ciente. Dile a Gldin que traiga un destornilla-
dor para quitar los barrotes. Tu querido
bhermano,

Tolman

Lily se puso a reir. “{Qué propio de Tom!”
exclamo. “Menos mal que Glain esta en la ciudad
realmente! ;Solo espero que Rilwen también este
esta noche en los bosques!”

Sentada en su escritorio, la hobbit escribid una
nota (ver las hojas de Glain para una copia de esta
nota) y la dejo en “El Pony Pisador” de camino a un
determinado manzano salvaje en el Bosque de
Chet. Le preocupaba un poco que el troll la
encontrara a ella, antes de que ella pudiese
encontrar a Rilwen. De todos modos la criatura no
habia molestado a Tom, jy eso que &l la estaba
buscando! El mugido de una vaca le hizo pegar un
salto. ;Y si Tolman se equivocaba y Rilwen no se
encontraba por allf cerca? Gracias a la diosa, la luna
estaba casi llena y pocas nubes tapaban su luz. si la
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noche hubiese sido mas oscura, tal vez no hubiera
tenido el valor de buscar a la medio elfo.

Por fin el manzano se hizo visible. Lily se paro,
sorprendida. Un joven con una cabellera de oro y

plata hasta los hombros y ojos sonadores, estaba

sentado en la Gnica roca del claro. Las notas
ondulantes de su arpa fluian en el aire como agua
enuna cascada. Las lagrimas brotaron de los ojos de
la hobbit, por que la cancidn era triste. Entonces Lily
vio a Rilwen sentada sobre los helechos que
rodeaban la roca del arpista. Avanzd con un suspiro
de alivio.

Le contd toda la historia: las ovejas desapa-
recidas, el troll, la falsa acusacion contra Tolman, y
su peticion desde la prisién. Rilwen permanecid
imperturbable. Con una sonrisa en los ojos, declard,
“Los elfos no nos mezclamos en los asuntos de 1os
hombres, los medianos, o los enanos, pero un
amigo de los elfos encarcelado no puede dejarse de
lado. Gallind y yo te acompafiaremos a Bree.”

La medio elfo se puso de pie y se alejo para
hablar con su amigo. La murmurante melodia de sus
voces acaricio los oidos de Lily. Cerrd los 0jos v se
apoy6 sobre el tronco del manzano. Quiza estu-
viese pronto de vuelta en su agujero hobbit sobre su
pequefa cama, tapada hasta las mejillas con sus
mantas.

Un buho ululé, y la hobbit se frotd la cara con la
mano para alejar el suefio . Tenian que derrotara un
troll antes del amanecer, y faltaban muchas horas
para poder irse a la cama.

Gallind cubri6 su arpa v se la colgd al hombro,
mientras Rilwen se ajustaba el equipaje. La medio
elfo asinti6, y Lily emprendi6 el camino de vuelta a
Bree. La noche parecia mds amistosa con dos
companeros. Los pasos de éstos eran casi tan sua-
ves como los de sus blandas suelas, pero un
resplandor casi invisible tocaba la rama de un arbol
aqui, y una flor salvaje alli mientras caminaban. Un
venado que se cruzd por su camino no se dio cuenta
de la presencia de los elfos. Ni tampoco Andman
Poggin, que miraba por la ventana de su modesto
smial. Cuando los tres llegaron a casa de Lily, en-
contraron que Tatharina y Glain les esperaban en la
sala de estar.



Raza: Gallind es un elfo.

Profesién: Es un bardo.

Habilidad especial: Gallind sabe si cualquier ser
cerca suyo (en un radio de 6 m) estd aliado con las
fuerzas de la oscuridad.

Objeto: El elfo posee una arpa llamada Vinalassé.
Esta tallada en madera color azul-plata de Thonluin
(“Pino azul”). Tocar sus cuerdas afiade un +1 a la
“habilidad de magia” del poseedor.

Hogar: Gallind reside en Rivendel, el refugio de los
elfos protegido por la fuerza de Elrond.

Familia: La madre de Gallind, Lothiel, y su padre,
Airalin, han partido recientemente hacia las Tierras
Imperecederas del Oeste.

Amigos: Edrwing, su amada, navegd hacia el Oeste
hace afios. Lauriel, una hermosa elfa de adorable
voz, vive en Rivendel. Rilwen es una montaraz
medio elfo que también vive en Rivendel.

Modo de vida: Gallind es un musico excelente, Toca
la flauta de madera y el arpa.

Una cabellera de oro y plata, brillante como la
seda, cae sobre los hombros de Gallind. Sus ojos
son verdes musgo, y su mirada sonadora. Es un elfo
sindarin, y naci6 en la casa de Elrond, Rivendel.
Aliralin, su padre, cuidaba de los vifiedos de uva
blanca que embellecian las laderas inferiores del
valle, y sumadre, Lothiel, hacia crecer flores por los
margenes que rodeaban la Gltima morada
acogedora al oeste de las montanas.

Gallind fue diferente desde que nacid. Sus ojos
no estaban por aquel entonces ligeramente
desenfocados, sino inmdviles e impasibles, como si
fuera ciego. No respondia ni a los sonidos ni a las
caricias. Sus cuidadoras se aseguraron de que
estuviera caliente, limpio, y seco, asi como bien ali-
mentado. Su madre le cantaba alegres canciones
sobre las corrientes y los valles que ella tanto
amaba. Su padre cogia al pequeno en sus brazos 'y
lo paseaba por los caminos del valle, entre la brisa,
el cantar de los pdjaros, y el olor de los ciruelos en
flor. Gallind permanecia inalcanzable, su
conciencia atrapada en un reino mas alla de los
sentidos.

Las lagrimas de Lothiel bafiaban las flores de su
jardin, y la cara enjuta de Airahin se ensombrecia.
Gallind cumpli6 siete afnos y su condicién no varid
en nada. Ese mismo afo, mientras estaba sentado a
la luz del sol en su habitaciéon, una elfo llamada
Rilwen vino a jugar a su lado. Era de su misma edad
pero su conversacion viva, sus ojos risuenos, y la
gracia de sus pasos habian deleitado a todo Rivendel
mientras crecia. Se arrodilld a cierta distancia de
Gallind, canturreando y trenzando un hilo de seda
que le serviria de comba cuando acabara.

GALLIND
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De repente, los ojos de Gallind se enfocaron
sobre el alegre rostro de Rilwen, y le pregunto,
“;Cuando llegaste a este valle, eran las estrellas tan
brillantes como tu querias que fuesen?”

Ella le respondid, “No, eran mis apagadas. Un
dia viajaré mas hacia el oeste, y las estrellas
rivalizardn con el sol y la luna. ;Te gustaria venir
conmigo a ver las setas de un claro del bosque?”

Gallind se lo pens6 seriamente. “sSeran rojas
con topos blancos?”’pregunto.

“Lo seran,” contestd Rilwen. “sPero como lo
sabes? Pensaba que nunca habias querido mirar el
valle hasta ahora.”

“He estado mirando otro paisaje, y era muy
hermoso.” La sombra del dolor mezclado con el
g0zo cruzo su cara, cerrando sus 0jos subitamente
ensanchados. “Llévame a ver tu claro del bosque.”
Gallind se levantd y le tendié su mano. Rilwen la
agarrd con la suya, y salieron los dos juntos de la
casa.

Los elfos de Rivendel se asombraron y rego-
cijaron cuando el retiro de Gallind de la Tierra
Media llegd a su fin. El “miruvor” de ese afio fue
denominado por este motivo. Lothiel cantd una
canciéon sobre el cautiverio de su hijo en el mundo
de los suenos y la alegria que su despertar habia
traido a su corazon. Airalin predijo que el destino de
Gallind llevarfa el honor a su casa. Entre todas sus
gentes, solo Elrond dejo que la tristeza frunciera su
ceno, “Gallind ha estado mirando las Tierras
Imperecederas. Aunque celebro nuestra ganancia,
debo lamentar su pérdida.”

Gallind no lamentaba nada. En compaiiia de
Rilwen, pased por el valle, observando a las
alondras levantar el vuelo cuando el sol salia y el
rocio caia sobre la hierba. Se fabricé un caramillo y
tocaba melodias que hacian bailar a cualquiera que
las escuchara. Lauriel, una elfo de quince prima-
veras, seguia a la pareja siempre que el musico se
llevaba su instrumento. Su voz era calida y dorada,
aligual que sus cabellos, y cantaba y bailaba la clara
musica de Gallind con una belleza sutil.

Pasaron los anos, los dias ocupados en idilios en
los yermos. Después de despertarse de su lasitud,
Gallind creci6 mis fuerte, pasando cada vez menos
horas meditando o simplemente descansando.
Buscd a Turlomath, el mejor maestro del valle enlos
ecos que se remontaban a la Cancion de los Ainur.
Eljoven se negd a separarse del venerable elfo hasta
que éste prometié instruirlo sobre los encan-
tamientos. Esto no fue nada ficil, ya que encontr6 a
Turlomath absorto en la busqueda del significado
perdido de una palabra que iluminaria el tema de un
oscuro poema de la Segunda Edad. Turlomath no se
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dio cuenta de la presencia de Gallind durante los
primeros seis meses. Solo cuando hubo descifrado
el arcano, un ano después, prestd atencidn a su
desconocido y joven companero.

“Tu persistencia demuestra una gran inteli-
gencia o una ignorancia extrema, hijo mio, segin
tengas o no tengas talento para las Armonias no
escuchadas.” Una sonrisa brilld en los austeros ojos
grises de Turlomath.

Gallind escuchd largamente a su maestro, es-
tudié ancianos volimenes bajo su precepto,
practico ejercicios extrafios de concentracion
mental bajo su tutela, y visito los lugares secretos del

valle bajo sus Ordenes. A pesar de estas
ocupaciones, y de las alegres excursiones con
Rilwen y Lauriel, que continuaron con el mismo
vigor, los dias de Gallind tenian sitio para otras
cosas. Una manana de invierno, avistd a una
doncella sentada en la habitacion de una torre y to-
cando el arpa.

Sus dedos eran rapidos sobre las cuerdas del
instrumento, y hacian surgir cascadas de notas
ondulantes. Gallind se quedo en trance.

Su pelo era del oscuro color de las sombras del
anochecer, peinado en estrechas trenzas y recogido
con lazos de perla formando curvas intrincadas. Sus
ojos eran grises, pero en su interior albergaban
trazos de mar -quiza reflejando los tonos verdes y
azules de los pliegos de su tanica. Los huesos de su
rostro eran delicados y fuertes, indicando el espiritu
interior expresado por su musica. Pero Gallind se
dio cuenta de la belleza de Edrwing algo después.
En ese momento, lo que alcanzé su corazon eran las
notas que extraia del arpa.

Escuchd hasta que el sol alcanzé el mediodia,
cuando Eirwing detuvo sus manos y observo a su
cautivada audiencia de uno. Sus ojos se en-
contraron, y ella sintié una extrana ligereza en sus
miembros -como si flotase en las aguas de una
corriente montanosa o planeara por el aire como
una hoja de otofno. Gallind rompi6 el silencio. “Los
copos de nieve transportados por los vientos de
Manwé no pueden rivalizar con la naturaleza
exquisita de la musica de tu arpa.”

A partir de entonces, iba cada manana a la
habitacién de la torre para escuchar tocar a
Edrwing. Ella lo esperaba impaciente, al principio,
y sumusica llameaba con una muda alegria. PasO un
afio, y Gallind continuaba alabando Unicamente la
belleza de las notas surgidas de sus manos. Los
temas de tristeza y pérdida regresaron a las
melodias de Edrwing, creciendo con el paso del
tiempo hasta sepultar las juguetonas notas de
alegria que habian bailado en las cuerdas del arpa.
Gallind abandonaba frecuentemente la torre con
lagrimas en los 0jos, pero nunca se daba cuenta de
que los ojos de Edrwing estaban himedos antes de
ponerse el arpa sobre la rodilla.

Un dia preguntd a la doncella elfo si queria
ensefiarle a tocar el arpa. El rostro de Edrwin perdio
todo su color -sus labios y mejillas estaban casi
grises. Ella no le respondid ese dia, y su misica fue
un canto fanebre. A la manana siguiente, le dijo: “El
musico es la misica. Tus melodias seran diferentes
a las mias, pero te ensenaré a tocar las canciones
que hay en tu corazdn antes de marcharme de
Imladris.” Su piel estaba palida todavia, pero sus
ojos estaban secos.

Durante todo el invierno le ensend a despertar
canciones de su arpa. El tenia talento, y sus



Nombre: CLASE DE PERSONAJE Daio Recibido: Puntos de Experiencia:
Bardo Elfo

BONIFICACION Equipo:

CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
. Otro material:

Fuerza NP+ -1+ =D Fuerza
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melodias capturaban un fuego y un vigor que
parecia, pero no igualaba, la viva dulzura que habia
oido tocar a Edrwin al principio de su relacion. En
primavera ella se despidi6 y le regald el arpa. “Su
nombre era Despierta-melodias. Pero se tendria
que llamar Espina, si me la llevase conmigo al
Oeste, un cambio muy amargo para que sus cuerdas
lo soportasen. Es mejor que se quede contigo; que
su nuevo nombre sea Vanien (“Tristeza Inmortal” en
Sindarin). Mis bendiciones a tu musica, Gallind, y
que te vaya bien.”

Durante tres dias Gallind toco solo en la ha-
bitacién de la torre. Sus dedos eran habiles, v su
destreza llend la habitacion de sonidos es-
plendorosos. El arpista estaba contento, agradecido
de que su maestra hubiese permanecido el tiempo
suficiente para afinar sus habilidades.

La noche que siguid a la manana del tercer dia,
Gallind visito la habitacion de la torre por primera
vez tras la puesta del sol. Parecia extrafamente
vacia. ;Donde estaba la doncella de mar que habia
estado alli entre penas y canciones? El habia amado
su musica. jPero el masico esla musica, y el muasico
se habia ido! Gallind salié corriendo de la
habitacion, pidiendo su capa y un caballo. Galopd
durante gran parte de la distancia que separaba
Rivendel de los Puertos Grises, pero la rapidez de su
montura no pudo vencer a la anterior lentitud de su
corazon. Cuando llegd a Mithlond, el barco de
Edrwing ya habia partido.

Gallind estuvo a punto de tirarse a las aguas de
Nen Lhin. Su tono verdeazulado le recordaba a la
ropa de Edrwing, y ahogarse en el frio abrazo del
mar valia la pena por la posibilidad de que las aguas
le llevaran a su barco. Cuando dej6 el arpa Vanien
sobre la estrecha franja donde rompian las olas, se
detuvo. Si Edrwing supiera que su amor era
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correspondido, €l tendria bastante. El bardo se
sentd sobre su capa y puso su arpa sobre su regazo.
Sus cuerdas murmuraron bajo sus dedos, y su voz
crecid en una cancion.

“Hoy hay una doncella elfo,
Tiene mi corazon sin saberlo.
Su pelo es oscuro, el mar si corazon,
Yla pérdida entristece sit cancion”.

Mientras Gallind quedd en silencio, una me-
lodia apagada de entre las olas respondio a su
cancion.

“Hoy hay una doncella elfo,
Tiene tu corazon sabiéndolo:
Aungque el mar separa a dos amados,
Un gran amor transporta la felicidacd”.

Gallind permaneci6 cerca de la orilla durante
todo un ano, cantando a Fdrwing y escuchando sus
respuestas que flotaban hacia la orilla. Regreso a
Rivendel cuando solo pudo escuchar los suspiros
del mar. Ademds, cambid el nombre de su arpa. La
llamo Vanalassé (“Gozo inmortal” en Quenya).

Rilwen y Lauriel encontraron a su amigo mas
amable y mas inclinado a adaptarse a sus deseos
que antes, aunque nunca les hablo de su estancia en
Nen LhiGn. Las tonadas de su flauta de madera
incluyeron una nota de anhelo. El aire sonador de
su rostro solo le abandonaba cuando tocaba el arpa,
creando extrafias melodias con apasionada concen-
tracion.

Poco después de sentir el extrafio matiz es-
piritual que senalaba en un bardo la manipulacion
de la Esencia, lanz6 su primer hechizo. Turlomath
se negd a mostrar el placer que sentia por el logro



de su pupilo, diciendo, “Modera tu entusiasmo; un
principio como este presagia lo mejor, pero todavia
tienes mucho que aprender.”

El aviso del maestro era innecesario, Gallind
raramente mostraba una gran excitacion por algo, y
tanto su tiempo como sus pensamientos estaban
ocupados en asuntos mas graves. Airalin, su padre,
habia contado recientemente una historia de su
juventud que provocd recelo en el corazédn de su
hijo.

Hace mucho tiempo, en un bosque al norte de
Lorien y al oeste de Dol Guldur, vivia apartada de
las gentes una elfa llamada Tathariel (“Doncella de
Sauce”en Sindarin). Preferia la compania de los
arboles antes que la de los su especie, y su soledad
a ningln tesoro. Alralin pas6 por el bosque de
Tathariel mientras llevaba un mensaje de Thranduil
en el Bosque Negro para Galadriel en Lothlorien.
Tres docenas de orcos perseguian al mensajero.
Con la ayuda de Tathariel, Airalin acabd con todos
ellos, a costa de las hayas, los fresnos, y los abetos
del bosque. Un feroz fuego lo arrasd todo menos un
anillo de sauces que rodeaban un manantial.

Tathariel fue a Lorien con Airalin, El mando a
buscar a Rivendel la reliquia de su familia, una
corona magica. El Rhivaran (“Corona del Refugio”
en Sindarin) protegeria el arrasado bosque de la elfa
de los ataques de las huestes del Nigromante, en
cuanto plantaran nuevos esquejes.

Aungque la corona dejo la tltima morada solitaria
en una arca de piedra llevada por guerreros elfos,
nunca llegd a Lorien. El aro de oro, en forma de
guirnalda hecha de una rama de nogal, se habia
perdido. Tampoco pudo hallarse ningln rastro de
sus guardianes. Airalin juré devolver el Rhivaran a
su casa algn dia. Hizo algunos viajes infructuosos
para recuperar el objeto, buscando en lugares
peligrosos al azar. Al fin, envid a Tathariel noticias
de su fracaso. Ella le perdond su juramento, dicién-
dole que era feliz en Lérien. Aqui se detuvo la
historia por largos afos.

La madre de Gallind acabé con este paréntesis.
“Su espiritu se cansé de las flores de Endor, ansioso
de las flores mds brillantes que perfumaban el aire
del Oeste. Decidio cruzar el mar en el préoximo
barco que partiera de los Puertos Grises, tanto si la
acompanaba Airalin como si no. El deseaba partir
con Lothiel, pero no se consideraba desligado de su
juramento de darle a Tathariel un hogar seguro en
el bosque.

Pensando en su separacion de Edrwing, Gallind
instd a su padre a que hiciera el viaje al Oeste.
Airalin seguia sin convencerse: “Puede que no
rompiera mi palabra, pero disminuiria mi honor si
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abandonara a la Doncella de Sauce.” Finalmente, en
la misma manana en la que Lothiel montd en el
palafrén que la habia de llevar a Mithlond, Gallind
se comprometié a recuperar el Rhivaran,
entregarselo a Tathariel, y replantar su bosque.

Rilwen y Gallind acompanaron a Lothiel y a
Airalin hasta los Puertos Grises. Un tinte de tristeza
colore6 las Gltimas palabras de Gallind a sus padres:
“Me gustaria ver las Pélori a vuestro lado y saludar a
mi amada ante vosotros. Decidle a Edrwing que le
he dado nombre a su arpa por la alegiia que fluye
en mi corazdn cuando su rostro embellece mis
suefios. Buen viaje, padres mios.”

Al volver de Mithlond, los dos amigos se
detuvieron para descansar en un claro del bosque
frecuentado por Rilwen. Gallind se sentd sobre una
roca cubierta de liquen para tocar las cuerdas de
Vanalasé. La brisa susurraba entre los drboles. Las
sombras moteadas cambiaban de forma al filo del
claro. De repente, una diminuta doncella, su
estatura algo inferior a los 90 cm, se materializo bajo
un roble. Su cabello crecia en rizados mechones, y
la timidez acuciante de sus grandes ojos azules
elimind toda alarma que hubiese podido crear su
llegada inesperada. Gallind continud tocando, con
la serenidad intacta y una sonrisa tras su mirada
sonadora. La hobbit irrumpié en una conversacion
desordenada con Rilwen.

Breves momentos después, Rilwen vino al lado
del arpista y los dedos de éste dejaron de acariciar
su instrumento.

“Lily Pulgarverde es una Periannath a la que he
nombrado Amiga de los elfos. Su hermano ha sido
encarcelado injustamente, impidiéndole enfren-
tarse al Torog (troll) que amenaza a su comunidad.
Ella me pide ayuda y mi corazén no me permite
negarsela. Voy a ir con.ella y te deseo suerte en tu
retorno a Imladris.”

Cuando Rilwen dio un paso para alejarse, Ga-
llind la cogié del brazo. “{Espera! Mi regreso a casa
puede esperar. El rostro preocupado de la doncella
hobbit despierta lastima en mi corazdén. Te
acompafaré.” El arpista tapd su instrumento y se 1o
colgd al hombro.

Mientras atravesaban el bosque, Lily describio
una vez mas la llegada del troll, la determinacion de
su hermano de acabar con su amenaza, y su
subsiguiente encarcelamiento por el alguacil de
Bree. A parte del suave sonido de su voz, el grupo
camind en silencio. Los pasos de la hobbit eran tan
ligeros como los de los elfos. Al llegar a casa de Lily,
descubrieron que otros dos amigos de los
Pulgarverde esperaban en la sala de estar.



Raza. Tatharina es una beornida (humana).
Profesion: Es una barda.

Habilidad especial: Tatharina es extremadamente
eficiente en los primeros auxilios. Cualquier herida
que sea tratada por ella se cura mis rapido de lo que
es habitual: +1 punto de vida curado por hora.
Objeto: Tatharina posee un brazalete de tiras de
cuero trenzadas. Era de su padre. El brazalete afiade
+1 a la “habilidad de defensa” del portador.
Hogar: Tatharina crecid en el castillo de Noirins
entre los descendientes de los ciudadanos de
Arthedain. En la actualidad reside en Bree con
Fanuira, una curandera.

Familia: La madre de Tatharina, Ailsintha Sal-
jainfrath, muri6 al dar a luz a su Gnica hija. El padre
de la barda, Occared Wiljair, fue asesinado durante
una incursion orca.

Amigos: Tatharina fue criada por Eliana Manosanta,
la curandera del castillo de Noirins. Eliana fallecio
hace pocos anos en un accidente de construcciéon.
Fanuira paso a serla maestra de la joven y a vigilarla.
Lily Pulgarverde, una exploradora hobbit, y Tolman
Pulgarverde, un explorador hobbit, ambos viven en
Bree. Gldin, un guerrero enano, pasa frecuen-
temente por Bree en sus viajes desde y hacia las
Montafnas Azules.

Modo de vida. Tatharina es curandera y herbolaria.

Aunque se crid en el castillo de Noirins entre
gentes de ascendencia dunadan, Tatharina es una
Beornida. Su cabello de un rojo cobrizo y sus ojos
castafios, junto a la naturaleza menos aquilina de su
rostro, revelaban su auténtico linaje. Ademas sentia
una mayor preferencia por las capas de pieles y
botas que la experimentada por las gentes del norte,
pero tipica de la Estirpe de los Osos.

Sus padres huyeron de su floresta en el Bosque
Negro por razones desconocidas para Tatharina.
Occared Wiljair, su padre, fue asesinado en un
ataque orco durante su viaje a través de las
Montafas Nubladas. Su madre, Ailsintha Saljain-
frath, llegé al Gnico castillo que quedaba intacto y
habitado por descendientes de los dinedain del
Arthedain y Arnor de antanio. La curandera del
castillo cuid6 habilmente de la parturienta mujer,
pero Ailsintha no sobrevivi6 a la noche. La pequefia
que trajo al mundo se convirtié en huérfana en su
primer amanecer.

La curandera, Eliana Manosanta, cuidd de la
nifia y la llamé Tatharina, Coronada de Sauce, por
el dolor que habia llenado su corta vida. Edwin
Noirins, el joven heredero del senor del castillo,
pensd que se trataba de una gran broma ya que
rojos rizos tan brillantes como las bayas del acebo
crecian lujuriosamente en su cabeza. Cuando se

mimado la

hizo mayor, el nifo maltrataba
llamdndole cosas como Pelusa de Zorro, Cabeza de
Acebo, y Pelambrera de Fuego.

Las gentes del castillo se acostumbraron a ver a
Eliana, en su despensa preparando remedios de
hierbas, o curando el hueso roto de un joven paje ,
con la nifia asegurada a su cintura mediante una
ancha faja. Cuando era un poco mayor, Tatharina
seguia a su madre adoptiva sobre sus propios e in-
seguros pies mientras la curandera hacia sus tareas
diarias. Incluso Haronui Noirins, el tio de Edwin y
Senor del castillo, empezd a ver a Tatharina como la
hija de Eliana. La curandera era una mujer joven, en
edad de tener hijos, pero eligid no casarse nunca
después de que su prometido muriera de unas fie-
bres un mes antes de su boda.

Tatharina empez6 a aprender el arte del cultivo
tan pronto como pudo caminar. Al lado de Eliana,
se agachaba entre las hileras de plantas y arrancaba
tiernos tallos que se convertirian en grandes matas
de malas hierbas si se dejaban crecer. Esos eran sus
ratos favoritos -el saludable olor a tierra, la cilida luz
del sol, y la amable voz de la curandera guiandola
con instrucciones en un tono tan dulce que parecian
halagos.

En el otofio, después de que Eliana hubiese
cogido hojas y bayas para secarlas, Tatharina re-
cogia semillas del huerto y las guardaba en paque-
tes etiquetados. Cuando caia la nieve, la pareja
trabajaba en la despensa, haciendo tinturas, un-
glientos, y polvos con las hierbas cosechadas en los
meses anteriores. La primavera encontraba a la cu-
randera en medio de los prados que rodeaban e]
castillo, cogiendo flores cuyos pétalos tenfan
propiedades curativas u hojas que era mejor coger
en la edad temprana, mientras que Tatharina
plantaba en el jardin del muro exterior del castillo.
A medida que los dias se iban haciendo mas largos,
Tatharina acompanaba a Eliana en sus expedicio-
nes al Bosque de Merle, un grupo de hayas situado
a una distancia de una mafnana de camino del
castillo. Alli, recogia un moho especial de las rocas
esparcidas por todo el bosque. Convertido en
polvo, las Piedras de Liebre curan el dolor de oido
y la garganta reseca cronica.

De este modo, pasaron los afos -otofo, in-
vierno, primavera, verano. Tatharina se hizo una
joven alta y esbelta, de mejillas ligeramente pecosas
y una sonrisa presta a surgir en los labios. Su cabello
cogié un tono méas claro de cobre palido, como el
cielo al amanecer. Edwin, ahora un muchacho en el
umbral de la edad adulta, dejo de insultarlay le trajo
un ramo de campanillas y asteres el primer dia de
Lothron (Mayo).



La prospe-
ridad cubrié el
castillo como
los adornos de
un festival. Las
cosechas habian
sido abundan-
tes los ultimos
diez anos, los
gatos salvajes
y los bandi-
dos habian si-
do escasos, y
Eliana se habia
enfrentado a
los dos brotes
de sarampidn
con tanto éxito
que solo murid de esta enfermedad Jaran
Manodepiedra. Haronui Noirins proclamoé un dia de
fiesta y, en medio de las celebraciones, anuncid su
intencion de afadir un techo a la barbacana de la
puerta. Los festejantes proclamaron su entusiasmo
ante la idea a gritos e hicieron un brindis por la
sabiduria del noble sefior.

Con este prop6sito, al dia siguiente, un grupo de
hombres forzudos partieron hacia el Bosque de
Merle para cortar troncos para el techo nuevo. El tra-
bajo progresé lentamente durante el verano. Las
enormes vigas se tallaron de las hayas caidas,
llevadas al castillo, e izadas hasta lo alto de la
bastida. Alli, unos largos clavos de hierro los asegu-
raron al parapeto almenado. Los albaniles constru-
yeron una galeria colgante para que los defensores
pudiesen disparar directamente hacia abajo sobre
quien atacase la puerta. Mientras tanto, se sopld
cristal y se le dio forma cuadrada para hacer
ventanas para las troneras de las viejas almenas inte-
riores. En el otono, el techo se habia cubierto,
completando el espacioso saléon de encima de la
barbacana. La galeria provista de matacanes de su
exterior necesitaba solamente los tripodes, que
soportarian recipientes de aceite hirviendo, para
estar acabada,

Las gentes del castillo tenian buenos motivos
para estar orgullosos de lo que habian conseguido,
pero una tragedia durante el proceso de
construccion ensombrecid su alegria. Una viga
resbalé mientras era transportada a lo alto de la
bastida vy aplasto a Eliana Manosanta bajo su peso
cuando cayd al otro lado del muro exterior del
castillo. La curandera fue sacada de debajo de la
viga, aun con vida, y llevada a la enfermeria donde
le habia devuelto la salud a tantos enfermos y
heridos. Tatharina cuidé de su madre adoptiva casi
tan diestramente como lo hubiese hecho la misma
Eliana. Se le administraron ungtientos a su pelvis

rota, se le dieron tinturas a intervalos regulares, y se
lavaron con agua de rosas sus manos y frente
cuando el sudor mojaba la piel de la curandera.
Eliana no se recuperd. Cerrd sus 0jos por Gltima vez
al atardecer, cuando el sol se ponia en el horizonte.
Tatharina inclind la cabeza y se quedo sentada muy
quieta hasta que la Gltima luz abandono el cielo.

Los dias siguientes fueron atareados. Las horas
se ocuparon preparando el entierro y observando
los ritos apropiados para honrar a la muerta. Tatha-
rina solo se aproximé al Sefior Haronui con la Gltima
voluntad de la curandera cuando las flores
plantadas sobre la tumba de Eliana se marchitaron.

Durante la larga tarde antes que la muerte lle-
gara, la chica pensod una docena de veces que el
espiritu de Eliana estaba listo para partir. Cada vez
la curandera recuperaba la consciencia, susurrando
de forma incoherente.

“sQué dices Eliana? ;Qué puedo hacer?”
murmurd Tatharina, ansiosa por aliviar la preo-
cupacion de la mujer agonizante.

Finalmente, la curandera reunié el aliento su-
ficiente para formar unas palabras inteligibles.
“Tatharina, muchacha. Tienes mds talento del que
tG crees. Pero yo lo sé, lo sé. Debes buscar a Fanuira
Edhellammen en Bree. Yo aprendi de ella de
pequenia. Prometemelo. Prométeme que no
malgastards tu don.” Su rostro estaba angustiado y
sus ojos muy brillantes.

Tatharina asinti® con la cabeza. “Puedes estar
tranquila, Eliana. Obedeceré tu voluntad.” Después
de esto, el final llegd mas rapidamente.

El Sefior Haronui insistio en discutir sobre la
peticion de Eliana y la promesa de Tatharina. No se
entremeteria en su camino si era realmente lo que
la curandera queria, pero €l habia esperado que
Tatharina ocupase el puesto de su madre adoptiva
en el castillo. Ni siquiera la vieja bruja que vivia en
el borde lejano del Bosque de Merle era tan habil
con las medicinas.

A pesar de la reticencia del Sefor a dejarla
marchar, Tatharina no llegd a ver completada la
fortificacién que habia costado la vida de Eliana.
Sentada en lo alto del equipaje transportado por la
carreta de una caravana de mercaderes, la joven se
dirigi6 hacia Bree en compania de un enano de las
Montanas Azules llamado Glain. Provista de varios
batles llenos de los regalos de despedida de las
gentes del castillo, una hermosa capa de lana y de piel
del Sefor Haronui, y un pequeho cofre de palisandro
tallado por Edwin, puso cara alegre para el viaje.

Sin embargo, la humedad de su almohada,
mojada por la manana con las ldgrimas por la
muerte de la Ginica madre que habia conocido,
traicionaban su dolor. Glain no hizo ningtn co-
mentario, pero a lo largo de los dias que duré el
viaje la cubri6 de pequenas atenciones. Tatharina
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no tardd en darse cuenta que sus bruscas maneras
escondian una naturaleza tan reconfortante como el
chocolate caliente.

Fanuira, la anciana curandera de la villa de Bree,
escuchd la noticia de la muerte de Eliana con calma,
pero sus hombros se encogieron y su sabio rostro
perdio6 el color durante un tiempo. La herbalista del
Castillo de Noirins habia sido muy querida de su co-
razon,

Fanuira dio la bienvenida a su casa a Tatharina
con una calidez genuina, sin embargo la joven
insistié en demostrarle sus habilidades antes de ser
aceptada como su aprendiz. Con manos diestras,
curd el ala de una alondra herida rescatada por
Fanuira de las garras de un gato. La mafana
siguiente el pajaro estaba lo suficientemente curado
para volar, y Tatharina se convirtid en la aprendiz de
Fanuira mientras la alondra volaba sobre la veleta
del hospicio.

Fanuira sabia mis sobre las plantas que
cualquier curandero en cien leguas a la redonda.
Tatharina habia aprendido de Eliana que el Tana-
ceto Amargo podia prepararse como un té vy
beberse para aliviar el dolor de cabeza y la vista
cansada. Fanuira le ensefié que la hierba podia ade-
mas convertirse en polvo e inhalarse para aliviar la
sinusitis o hacer con ella un ungtiento y aplicarlo
sobre las partes congeladas para restaurar la
circulacion, Por cada dos o tres aplicaciones de una
hierba, Fanuira conocia media docena mds. Sin em-
bargo sus impresionantes conocimientos no eran la
razon por la que Eliana habia insistido en que su hija
adoptiva buscara las ensefianzas de la curandera.

“El conocimiento de las propiedades curativas
de las plantas es solo una parte del arte de un
curandero,” afirmé Fanuira. “Existe una Esencia que
se origina en cada planta, cada bestia, cada persona,
e incluso en la tierra misma. Nacid de la Cancidn
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que cred Arda y todo lo que hay dentro de Arda. Un
auténtico investigador puede manipular esta
Esencia para curar heridas y enfermedades de una
manera mas efectiva que la administracion de
remedios de hierbas. Tendrds que aprender a
manipular la Esencia, Tatharina, porque tienes el
don para hacerlo.”

A partir de entonces, la joven pasé solamente
una fracciéon de su tiempo memorizando la
apariencia, preparacion, y usos de los cientos de
hierbas a disposicion del curandero. Ejercicios
peculiares de concentracidn, meditacion, e
imaginacion visual, todos encaminados a fortalecer
sus habilidades mentales, ocuparon la mayor parte
de sus dias. Tatharina era muy diligente en sus
estudios, dejando de lado los pasatiempos mis
agradables tipicos de la nifiez.

Fanuira se alivié cuando las hojas de la acedera
dorada adquirieron su caracteristico tono amarillo,
trayendo a la joven hobbit Lily Pulgarverde al
hospicio con una cesta llena de hierbas. Tatharina
respondiod a una llamada en la puerta y se encontrd
con una diminuta doncella de ojos de un azul pro-
fundo y rizado cabello del color de la miel recogido
en una cola de caballo. Parecia muy sorprendida de
ver a Tatharina en el portal en lugar de Fanuira. “He
venido a que Fanuira me ensefie y a hacerle de ayu-
dante,” explico la aprendiz. “Me llamo Tatharina. Y
tG debes ser Lily Pulgarverde. Fanuira me dijo que
vendrias hoy o manana.”

La visitante se sonrojé y pareci6 tan timida que
Tatharina se sinti6 obligada a hacer que se sintiera
como en su casa. Siguiendo el consejo de Fanuira,
abandon6 sus planes de una tarde de estudio €
invito a Lily a que la ayudara a dar de comer a los
cachorros de zorro que se hallaban en la
enfermeria. Tatharina sintié crecer su afecto hacia la
hobbit cuando descubrio que Lily odiaba coser



tanto como ella, que le gustaban mas los gatos
(especialmente las gatas) que los perros, y que
encontraba que pasear por las colinas bajo la lluvia
era algo enormemente divertido. Cuando llegd la
hora de que Lily regresara a casa, las dos eran
buenas amigas.

A partir de entonces, Tatharina pasé cada dia
parte de su tiempo con su nueva amiga. Saltaban a
la comba, jugaban al escondite, y hacian carreras en
la calle del hospicio. En ocasiones, Tolman, el her-
mano gemelo de Lily, las acompafiaba para jugar a
las damas o persuadia a las chicas de que le
acompafaran a pescar a la Cafiada Torcida. Lily
solia llevar consigo su cuaderno de bocetos en estas
expediciones, y pintaba mientras Tatharina y Tom
sumergian gusanos clavados a un anzuelo en el
agua. Ellos pescaban mas de una trucha para la
cena, pero Lily llegaba a casa con unos paisajes de
acuarela que empezaban a llamar la atencion de los
escasos coleccionistas de arte de Bree. Tatharina
pasd a ser uno de los temas favoritos de sus pinturas
debido a los inusuales tonos cobrizos de su cabello.
Se sentaba durante horas y horas mientras Lily
intentaba captar los reflejos de la luz del amanecer,
de las estrellas, y de la luna, sobre sus largos
mechones rizados. Durante estas se-siones,
intercambiaron muchos secretos de chicas y su
amistad adquirié una nueva dimension.

Algunos inviernos mas tarde, la madre de Lily
desarrolld una tos constante. Su salud se fue
deteriorando a medida que los dias se iban ha-
ciendo mas cortos. Tatharina dej6é de practicar los
ejercicios que le habian de permitir controlar la
Esencia, y en su lugar trabajoé en la despensa,
creando vapores que, una vez inhalados, aliviarian
el dolor de pulmones de Rose Pulgarverde.
Frecuentemente, permanecia toda la noche junto a
la cama de la hobbit.

Cuando Rose murio6 en la primavera, sus hijos se
apartaron de la compania de sus amigos durante
una temporada. Tatharina respetd el deseo de los
gemelos de un periodo de dolor y reflexion, pero
echo en falta la alegre charla de los hobbits, su risa
despreocupada, y sus inesperadas ocurrencias.
Volvi6 a sus estudios, y sus largos dias con los libros
se alargaban frecuentemente en largas noches de lo
mismo. Cuando el otono se aproximaba, Tatharina
sinti6 de forma leve la vibracion de la Esencia al fluir
por su ser. Cuando las hojas de los arboles se tifie-
ron de color rojo, la joven lanzd su primer hechizo.

El otono también fue testigo del retorno de los
Pulgarverde a la vida social. La profunda serenidad,
fruto de la soledad, que subrayaba su conversacion
hizo que su compaiia fuese mas grata que nunca.
Invitaron a cenar a Tatharina en muchas ocasiones.

Alaric, un joven barquero que recorria el rio
Brandivino junto a su padre, era otro de los in-
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cluidos en las alegres reuniones alrededor del hogar
de los Pulgarverde. Tolman viajaba bastante,
debido a su reputacion como Buscador -el que
localiza objetos (o personas) desaparecidos-y hacia
nuevos amigos donde quiera que fuese. Gliin, el
enano cuya caravana de mercader habia traido a
Tatharina a Bree, estaba entre los muchos
conocidos del hobbit. La visita de Glain al smial de
los Pulgarverde permitié a Tatharina redescubrir
sus toscas maneras y su amable corazon.

Una noche de verano, algunos anos después,
Tatharina descubri® una buena causa para apreciar
la naturaleza de Gldin. Ese dia habia oido noticias
sobre la pérdida de ovejas de parte de Fanuira, que
habia hablado con Odo Sototimulo la manana si-
guiente a la desaparicidon de unas ovejas de su
rebafio. Un gato salvaje en el Bosque de Chet o
ladrones parecia la mejor explicacion. Tatharina
rememord los remedios para la mordedura de
animales mientras iba de habitacidn en habitacién,
cerrando las ventanas del hospicio por la noche. Un
golpear impaciente en la puerta delantera
interrumpio sus pensamientos.

Glain empezd a hablar ripidamente en cuanto
Tatharina abrid la puerta. “Tolman necesita nuestra
ayuda, Tatharina. Lee esta nota que me ha dejado su
hermana en “El Pony Pisador”.” El enano metid una
hoja de papel doblada entre sus dedos.

Amigo Gldin,

Saludos. Me gustaria invitarte a cenar
€O nosotros, pero la necesidad me lleva a pe-
dirte otra cosa. Tolman ha sido falsamente
acusado de robar unas ovejas y llevado a
prision. Ya que ha descubierto que un troll
ronda por los campos (y no puede convencer
a nuestro tio Holfast de que lo deje en
libertad), te pido que me ayudes. Tom espera
que podamos vencer al troll antes de que
pueda devorar otras ovejas o, lo que es peor,
algtin nivio perdido. Por favor, lleva a Tat-
harina a nuestro smial. He salido a buscar a
Rilwen y os encontraré alli en media hora.
Con mucha prisa,

Lily

Unos pocos minutos fueron suficientes para que
Tatharina hiciera acopio de lo que podia ser
necesario para un grupo que intentara enfrentarse a
los trolls. Con una riapida despedida a Fanuira,
Tatharina sali6 a la calle iluminada por la luz de las
estrellas. La pareja cruzoé la ciudad silenciosamente,
entrando en el smial de los Pulgarverde con la llave
escondida bajo unas macetas de barro en el jardin.
La cdlida luz de las ldmparas iluminaba la sala de
estar, pero Lily ain no habia regresado de su en-
cargo. Gldin y Tatharina se sentaron en dos co-
modos sillones para esperar a la hobbit y a Rilwen.
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Raza: Glain es un enano.
Profesion: Es un guerrero.
Apodo: A veces le llaman Glidin Pasolargo por los
muchos kilometros que hace para vender sus
mercancias.
Habilidad especial: Glain es inusualmente habil
pactando y negociando acuerdos. Su habilidad le
aflade un +2 a su “bonificacién de percepcion”
cuando intenta persuadir a alguien de que haga las
COSs4as a su manera.
Objeto: El arma preferida de Gldin es su hacha de
guerra. Fue un regalo de Froin. Este arma afiade una
bonificacion de +2 a la BO cuerpo a cuerpo de su
portador y causala pérdida +3 puntos de vida (en
lugar del +2 causado por las otras hachas de guerra).
Hogar: Bl hogar de Gliin esta en las Montafas
Azules. Los aposentos de su familia son parte de
Merlost, los ruinosos restos de la anciana ciudad
enana que los elfos llamaban Belegost.
Familia: La madre de Gldin, Lis, es de la tribu de
Thrar. Su padre, Grilin, es de la Casa de Dwalin.
Amigos: Tolman (un explorador hobbit), Lily (una
exploradora hobbit), y Tatharina (una barda
humana), todos ellos residentes de Bree.

Bajo (1’25 m), compacto, y musculoso, como es
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tipico entre los enanos, Glain posee la estatura
apropiada para ser un guerrero. Es rapido en el
combate, y su hacha de guerra golpea con fuerza.
Sin embargo, para decepcion de Lis, sumadre, hasta
el momento todas sus luchas se han visto reducidas
a las salas de entrenamiento de la ruinosa Merlost.
Su orgullo no ha crecido hasta llegar a las arrogantes
proporciones alcanzadas por el de su madre, ni su
corazon se ha visto ensombrecido por la desespe-
racion.

Después de su boda con el padre de Gldin, Lis
tratd que su marido restaurara las fortunas de su
Casa. Aunque solo era la prima de Grir, sobre cuyos
hombros descansaba el trono de la tribu de Thrér,
ella cavilaba sobre las pérdidas de su gente.
Culpaba a los elfos por la batalla que (hace mds de
mil anos) sepultd bajo el mar a las tierras
occidentales de la Tierra Media, trayendo
inundaciones y terremotos a Tumunzahar, la otrora
magnifica residencia de la Tercera Tribu de los
Enanos. Ella recordaba el amargo relato del
Nauglamir, el collar forjado por los herreros de
Tumunzahar y robado por los elfos a punta de es-
pada.

Los métodos de Gralin para llenar de riqueza los
cofres de los enanos no aplacaban la sed de sangre
y de venganza de su esposa. El era un descendiente
de la Casa de Dwilin, y la gloria de sus antepasados
no le obsesionaba. Unos aposentos comodos, un
almacén repleto, y esperanza para el futuro era todo
lo que le pedia a la vida, y estaba dispuesto a
trabajar duro. Lis anhelaba batallas, victorias, y
gloria. £l meramente comerciaba con armas y
herramientas por oro y plata, jalgunas veces de los
elfos!

Lis hablaba de forma elocuente sobre reunir
ejércitos, forjar alianzas, y almacenar armas para ser
usadas por los guerreros enanos. Gralin cogid sus
manos con fuerza y se enfrentd a su colérica mirada.
“Nuestros ejércitos estan muertos, nuestros aliados
enterrados, y nuestra gente es escasa. La conquista
solo destruiria nuestras dos Casas, en vez de
restaurarlas. Déjanos, déjame intentar otro camino -
menos glorioso, tal vez, pero mis efectivo. Con el
comercio, la paz, y el tiempo , podemos poner los
cimientos que permitirdn a los hijos de nuestros
hijos alcanzar y superar el esplendor del pasado.”

Lis gir6 el rostro y se retird a sus habitaciones
privadas. Poco después nacio su hijo Glain. En €l
centro Lis toda la fuerza de su ambicion. Los héroes
enanos de antaino caminaban a través de las
historias que le lefa a la hora de dormir. Tapices de
batallas victoriosas decoraban las paredes de la
habitacion del pequetio. Su primer juguete fue un



sonajero dorado, trabajado para semejar una hacha
de guerra en miniatura. ’

Gralin estaba fuera con frecuencia durante estos
primeros anos, en busca de nuevos mercados para
herramientas, armas, y juguetes de fabricacion
enana. Cuando estaba en casa, pasaba su tiempo
junto a la cuna de Gldin, meciendo al bebé, y
sacando su barba de entre los dedos de su hijo. Los
dos jugaban y reian durante largas horas, sin ser
interrumpidos por las penas o las preocupaciones.

Durante las visitas de su marido Lis cerraba su
puerta con llave, negdndose a salir de sus aposentos
hasta que Grilin partia de Merlost de nuevo, para
reanudar sus negocios. En su ausencia,continuaba
el entrenamiento que convertiria a su hijo en el
orgulloso guerrero que un dia restauraria el honor
de la Tribu de Thrar.

Ella misma poseia cierta habilidad en las artes de
la guerra, y le construyd una arma de prictica de
madera de pino, ajustando su peso y longitud a la
fuerzay elalcance del chico. Glain pasaba bastantes
dias a la semana golpeando con su hacha roma bajo
la supervisidén de su madre. La amenazadora
determinacion de ésta marchitd su primera rebelion
contra estas lecciones obligatorias, mientras que sus
halagos alentaron sus deseos de mejorar. Cuando
ella encargd a Froin que le ensefiara mas alla de los
rudimentos, Gldin estaba ansioso por aprender.

Froin era el Consejero real de Grar en Nib-
bingrod (la antigua Nogrod) al otro lado del valle
desde Merlost, pero su fama de gran guerrero en
tiempos anteriores todavia permanecia. Cuando
Gldin se presentd ante él para su primera leccion,
Froin sacod un traje pequeno de cota de malla, un
escudo, vy una hacha de guerra del fondo de un de
sus arcas. “Esto resistio las espadas de los orcos y las
lanzas de los trolls cuando yo era un muchacho.
Dejemos que ahora te ensenen sabiduria en la
contienda. jPonte la cota y empecemos!” El
marchito tutor cogio una arma mas larga y pesada y
se puso en posicion de guerrero.

Aunque debilitado por la edad, la experiencia
de Fréin hacia de élun temible contrincante para su
joven pupilo. Desde el primer combate de
entrenamiento, Glain sond con derrotar a su
maestro en una lucha justa. Una victoria como esta
situaria su valia como guerrero mis alld de toda
duda. Con una determinacion que rivalizaba con la
de sumadre (en su fuerza, no en su dureza), el joven
se encomendo por si mismo a los anos de practicas
que este objetivo requeria.

Ahora, cuando Grilin volvia a casa de sus vigjes,
encontraba a su hijo ocupado en los ejercicios
(equilibrio, juego de pies, fuerza, etc.) prescritos
por Froin mientras Lis observaba sus progresos con
una mirada de celo. Glain se negaba a abandonar la
sala de practicas durante las horas asignadas para

las lecciones, incluso para estar con su padre. Su
madre estaba muy contenta ya que ignoraba que el
resto del dia lo pasaba con Gralin.

Pasaron los anos. Glain se volvid mas fuerte y
mds inteligente con su hacha de guerra. Un dia
derrotd a Frolin en un combate de entrenamiento.
Glain se sorprendid de preocuparse por los
maltrechos huesos del anciano en lugar de sentirse
jubiloso por su éxito. ;Habria herido a su maestro en
este momento victorioso? El postrado Consejero se
puso de pie con un bufido. “;Soy mas duro de lo que
crees, muchacho, y todavia te queda mucho por
aprender! Una lucha a muerte es algo muy diferente
a una disputa amistosa en la sala de practicas.
iVamos! Volvamos a tu juego de piernas en ese trozo
final. jBuen balanceo, si senor! j;Buen balanceo!”

El repaso al juego de pies de Glain estaba
destinado a quedar incompleto. Grdlin llegd a la
gran Puerta del Este de Merlost cubierto de sangre y
agotado. Su caravana habia sido atacada por unos
bandidos. Thoéri y Lori, sus dos companeros de
viaje, estaban muertos. Su ojo derecho era una ruina
y una flecha surgia de su hombro. Gldin se apresurd
a acudir al lado de su padre, alcanzandolo cuando
el enano herido se tambale6 y cayo al suelo.

Gralin tarddé mucho en recuperarse de sus
heridas. Lis olvidd sus disputas y lo cuido tier-
namente, asistida por Glain. Cuando el invalido
recuperd por fin su salud, marido y mujer deci-
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dieron que Gliin viajaria de ahora en adelante junto
a su padre.

El joven enano empezO a aprender el negocio
del comercio de mercancias. Necesitaba un buen
ojo para los detalles y un don para discutir ami-
gablemente, pero con sagacidad, con gentes de
todas las razas y condiciones. Cuando su padre lo
abroncaba por no darse cuenta del precio de los
quesos en Encruzijada o por dejar que un nuevo
cliente pagase la tltima ronda de cerveza en una
taberna, Glain anoraba en ocasiones la vida mas
limitada que llevaba en Merlost. Sin embargo, la
libertad del camino, los nuevos amigos que se
hacian durante los viajes, la alegre compania de
Gralin, y su propia habilidad para los negocios ,que
emergia lentamente, le tentaban a seguir adelante.

La primera mision en solitario de Glain im-
plicaba el comercio con los elfos que deseaban
cuchillos largos para sus exploradores en las Tierras
Solitarias. Se detuvo en “El Pony Pisador”, en Bree,
y alli descubri6 que habia perdido la carta de
presentacion escrita por su padre. El preocupado
enano buscd en su carro, en su habitacion de la
posada, y en su equipaje. La carta no se estaba en
ninguna parte.

Glain le confesOd su problema al tabernero
Cebadilla Mantecona, que le dio un valioso consejo.
“{Ha perdido una carta de presentacion! ;Aqui, en El
Pony? Eso es malo. Y yo aqui, corriendo de un lado
a otro sin parar. Necesitaria seis piernas para poder
con todo, pero miraré qué puedo hacer por usted.
iNob! {Te estoy llamando, cabeza hueca! Este
caballero enano ha perdido...;de qué se trataba? No
se preocupe! Nob, ves a buscar a Tolman
Pulgarverde. Es un Buscador, sefor, el mejor que
tenemos por aqui. Cuéntele el problema, y la carta
estard en sus manos antes de que pueda chasquear
los dedos.”
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Tolman resultd ser un joven hobbit de ojos
brillantes y amplia sonrisa. Gldin contraté sus
servicios al momento, y al cabo de 45 minutos la
carta fue encontrada dentro de un paraguas
plegado guardado junto a los rodillos en la cocina.
El misterio de ¢omo pudo meterse ahi la carta
todavia no ha sido desvelado, pero el comercio de
Glain con los elfos de Rivendel prosperd. Glain se
acostumbro a visitar Bree para tomarse una jarra de
cerveza con Tolman Pulgarverde cada vez que
viajaba por esta zona. Ese mismo ano, al final del
verano, Gldin viajo hacia el Castillo de Noirins. Era
una de las pocas fortalezas al norte de La Comarca
que no estaba en ruinas y estaba habitada. Alli
comprd piedras de muro que sobraban, talladas
recientemente para una nueva tronera (aun sin
concluir del todo), para llevarlas a Bree donde un
rico terrateniente estaba afadiendo un ala a su ya
espaciosa mansion. El enano también llevaba un
pasajero: Tatharina, una chica que iba a vivir con la
anciana curandera Fanuira. A pesar de su sonrisa
siempre a punto y sus alegres modales, la joven
parecia en ocasiones estar a punto de llorar. Glain
volcd su atencion sobre ella como una gallina con
sus pollitos. Por las mananas antes de levantar el
campamento le preparaba chocolate caliente, en el
camino le dejaba llevar las riendas algunas veces, y
durante el dia abria un tarro de judias en conserva
como aperitivo. La amabilidad del enano la
reconfortd, pero no quiso hablar sobre las causas de
su tristeza. Una vez establecida en Bree, Tatharina
se hizo amiga de Lily Pulgarverde, la hermana de
Tolman. Los tres acabaron juntos de crecer. Durante
la adolescencia, fastidiaban a Glain para que les
contara sus aventuras en el ancho mundo que
rodeaba Bree. Entrados en la edad adulta, le
invitaban a cenar, v le presionaban para que se
quedara en su casa como invitado en lugar de



hospedarse en la taberna. Gldin se resistia a este
cambio, pero disfrutd de su hospitalidad de todos
modos.

Una noche de verano poco después de la puesta
de sol, Glain llegd a Bree y guardé sus caballos en
los establos de “El Pony Pisador”. Se tomo una jarra
de hidromiel en el saldn principal y escuché las
distintas conversaciones. Los habitantes de Bree es-
taban armando bastante jaleo a causa de unas
ovejas desaparecidas. El enano empezo a calcular
los posibles beneficios de la venta de lana. Sus
pensamientos fueron interrumpidos por Cebadilla
que llegd con una bandeja de galletas y puso una
nota doblada en sus manos.

Amigo Gldin,

Saludos. Me gustaria invitarte a cenar
€on nosotros, pero la necesidad me lleva a pe-
dirte otra cosa. Tolman ba sido falsamente
acusado de robar unas ovejas y llevado a
prision. Ya que ha descubierto que un troll
ronda por los campos (y no puede convencer
a nuestro tio Holfast de que lo deje en
libertad), te pido que me ayudes. Tom espera

ey,

1

que podamos vencer al troll antes de que
pueda devorar otras ovejas o, lo que es peor,
algun ninio perdido. Por favor, lleva a Tat-
harina a nuestro smial. He salido a buscar a
Rilwen y os encontraré alli en media hora.
Con mucha prisa,

Lily

El enano hizo crujir sus nudillos, y tird su silla
hacia atrds. Tal vez las horas de lecciones de Froin
se viesen recompensadas. El troll seria sin duda un
oponente muy duro. Glain sacd de su carro
(aparcado en los establos de “El Pony”) su
armadura, su escudo, y sus armas y fue en busca de
Tatharina.

Media hora después, el enano y la joven, en-
traban en el smial de los Pulgarverde utilizando la
llave escondida bajo unas macetas de barro en el
jardin. La calida luz de las lamparas iluminaba la sala
de estar, pero Lily atin no habia regresado de su en-
cargo. Glain y Tatharina se sentaron en dos
comodos sillones para esperar a la hobbit y a
Rilwen.



Raza: Rilwen es una medio elfo.

Profesion: Es una montaraz.

Apodo: “La doncella resplandeciente” es una
traduccion bastante aproximada de su nombre.
Habilidad especial: Rilwen siempre sabe en qué
direccién estd el norte. De este modo, siempre
puede encontrar pistas, rfos, colinas, y otros
accidentes del terreno cuando viaja a través de
campo conocido, y puede seguir perfectamente
una ruta que haya trazado en su cabeza. En terrenos
.desconocidos, puede mantener una direccién en un
punto cardinal determinado perfectamente.
Objeto: Rilwen posee un medallon en forma de
nuez. Permite al portador experimentar segin su
voluntad las sensaciones de las plantas o animales
en un radio de 30 m - vista, olfato, oido, gusto, y
tacto.

Hogayr: Rilwen vividé primero en las Estancias del
Rey de los Elfos (Aradhrynd) en el Bosque Negro.
Fue a Rivéndel de pequena.

Familia: Merethiel, [a madre de Rilwen, es una elfo
silvana del Bosque Negro. Su padre, Ciforn, es un
danadan muy honrado por Thranduil. Su hermana,
Réanian, partidé con destino a las Tierras Impere-
cederas hace muchos afos.

Amigos: Lauriel, una alegre doncella elfo de
Rivendel, siempre da la bienvenida a Rilwen con
canciones cuando regresa de sus vagabundeos.
Tathariel de Lorien hizo amistad con Rilwen cuando
era nina. Gallind, un bardo elfo, desea visitar el
Bosque Negro algin dia. Tolman y Lily, ambos
exploradores hobbits, viven en Bree.

Modo de vida: Rilwen es una naturalista. Estd
recopilando una lista de todas las plantas y animales
de Endor.

La luz brilla en sus ojos de un gris azulado,
resplandece en su suave cabello largo, e ilumina su
risa. Ha sido bien bautizada: la Doncella Resplan-
deciente.

Medio elfo, nacida de una elfo Silvana y su
consorte danadan, Rilwen era una rareza en las
Estancias del rey Thranduil en el Bosque Negro. Ser
diferente nunca le importd demasiado. Las
costumbres del zorro y los habitats de pinos y
fresnos la interesaban mucho mas que las opiniones
de sus semejantes.

Tan pronto como pudo caminar, Rilwen se dirigid
hacia la puerta de su casa en los bosques en la que su
madre y su hermana mayor escapaban de la multitud
de la corte de Thranduil. Merethiel atrapaba a su hija
antes de que pudiese ir muy lejos, y Rilwen refa ante
el nuevo juego que habia descubierto. Madre e hija
pasaron bastantes tardes con este juego, pero un dia
Merethiel dejo que Rilwen alcanzara el umbral y lo
cruzara. Sus anchos ojos se encontraron con la luz del
solsobre alfombras de musgo, el anillo de los charcos
de las ranas, y las campanillas. Una mariposa de alas
parpuras planed sobre el claro para posarse sobre la
nariz. de una sorprendida ardilla. Rilwen aplaudio
deleitada con sus pequenas manos.

Merethiel y Ranian gozaron de mis de un paseo
por los bosques con la pequena Rilwen. Mientras se
maravillaban de la belleza de una cascada
iluminada por los rayos del sol, su joven companera
se preguntaba si la trucha en el riachuelo respiraba
agua realmente y si los nenuafares tenian pequenos
botes bajo sus pétalos.

En su quinto verano, encontrd una amiga que
pudo responder a sus preguntas. Thatariel llevaba
mensajes de Galadriel de Lorien para Thranduil del
Bosque Negro y se que-
d6 unas semanas mien-
tras el rey elfo componia
sus respuestas. La ex-
tranjera evitaba la corte
de Aradhrynd, prefirien-
do la compangia de dos o
tres amigos a las aten-
ciones de muchos. Se
encontrd con Merethiel y
Rinian una manana en la
que salian de excursion
para ver la salida del sol.
Cuando Rilwen pre-
guntd de qué estaban
hechas las nubes, Rinian
le dijo que eran un regalo
de Manweé, el Senor de
los Vientos.




Tathariel también respondid. “Son un regalo de
Manwé, pero estin hechas de vapor de agua, como
las brumas que se levantan en la base de una
cascada.”

Durante todo el mes siguiente, Rilwen siguio a
Tathariel como una sombra. Aprendioé que las
agallas de los peces extraen aire del agua en la que
nadan, que el musgo sale en el lado norte de los
drboles porque necesita humedad y sombra para
crecer, que los riachuelos fluyen en la primavera
porque la nieve de las montanas se funde y se anade
a sus aguas, y que las ardillas almacenan nueces
para alimentarse durante el invierno cuando el
alimento es escaso. Fue un tiempo magico para
Rilwen. Nadie le habia dado respuestas tan comple-
tas de una manera tan libre.

Cuando Tathariel regresé al sur, le dejo a Rilwen
un colgante en forma de nuez. “Ahora no me es de
mucha utilidad. Disfruta de sus propiedades en los
meses en que me encuentre en Lorien. Cuando re-
grese a Aradhrynd, tendrds que devolvérmelo, ya
que espero poder volver a utilizarlo algin dia.”

Gracias al regalo de Tathariel, Rilwen mir a la
luna a través de los ojos de mapaches y tejones,
sentir el fluir de la savia por las ramas de las hayas,
y oler los restos de los orcos y los lobos en la brisa
através del olfato de un gato salvaje. Pasaba todo su
tiempo en el bosque, negandose a volver a casa
cuando el sol se ponia y salian las estrellas. La
floresta era mucho mas interesante de noche que de
dia.

Sus paseos por el Bosque Negro se recortaron
de forma abrupta. Con el paso de los afos el bosque
se iba volviendo mas peligroso, y Thranduil pidi6 a
sus subditos que evitaran alejarse de sus Estancias
en solitario. Las patrullas de guerreros, entre las que
se encontraba Caforn, el padre de Rilwen, todavia
salian, y los grupos festivos encabezados por el
mismo rey continuaban reuniéndose en los claros
del bosque, pero Merethiel y Rdnian dejaron de ir a
su refugio. Y no permitieron que Rilwen saliera de
las Estancias del rey elfo.

La constante compania de amigos y conocidos
fue dificilmente soportada por las tres vagabundas.
Merethiel palidecio, mientras que Ranian cayo en
un trance del que se negd a salir. Incluso Rilwen
perdi6 parte de su brillo acostumbrado. Al cabo de
una semana, decidieron trasladarse desde
Aradhrynd a Rivendel, al oeste de las Montanas
Nubladas.

Rénian desperto de su trance cuando los via-
jeros cruzaban las faldas de las montanas al oeste de
los picos. Sin embargo estaba predestinada a
separarse de su familia. No detuvo su viaje en
Rivendel, sino que se dirigio a los Puertos Grises
para coger un barco hacia las Tierras Imperece-
deras. Le di6 un anillo en forma de campanilla a su
hermana pequena, como recordatorio y se despidio
de sus padres antes de dirigirse hacia el Oeste. En
esta hora de dolor, las lagrimas apagaron el
resplandor de los ojos de Rilwen.
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La simpatia y soledad que encontrd en Rivendel
mitigaron su tristeza. Y el valle, experimentado a
través del medallén de Tathariel, era un nuevo
mundo para ser explorado. Castores, patos de
cabeza azul, visones de rio, el extrano “musgo de
hiam” que llevd a una locura combativa a los hom-
bres de las colinas de Rhudaur, 1a flor azul y blanca
de “faghiu” con pétalos que inducian al amor eran
algunas de las maravillas que descubri6. La mirada
de Rilwen recuperd su brillo mientras vaga-
bundeaba alegremente.

Pasaron dos anos. Rilwen perdio las curvas con
hoyuelos de la primera infancia y crecid erguida y
esbelta. Su madre sonrid y suspird por este cambio,
y abandono sus Gltimas tentativas de evitar que su
independiente hija rondara sola lejos del hogar. Pa-
radojicamente, poco después la Doncella
Resplandeciente hizo un nuevo amigo.

En medio de la alegria del Gltimo hogar, Rilwen
descubrid una isla de tristeza. Esta se hallaba en el
interior de un nifno elfo llamado Gallind. Habia
pasado siete veranos desde su nacimiento, pero él
parecia ciego y sordo a lo que le rodeaba. Dia tras
dia, se sentaba inm&vil en la habitacidon que le ha-
bian preparado, con sus ojos inexpresivos fijos en
alguna vision mas alla de los sentidos. Sus padres se
entristecian 'y con ellos, sus amigos.

Una mafiana, Rilwen encamind sus pasos hacia
la habitacion de Gallind con un hilo de seda en sus
manos. Arrodillandose frente a él, tejié una comba
mientras canturreaba. De repente, los ojos de
Gallind se enfocaron sobre el alegre rostro de
Rilwen, y le pregunt6, “sCuando llegaste a este valle,
eran las estrellas tan brillantes como tu querias que
fuesen?”

Recordando a su hermana Ranian, le respondio,
“No, eran mis apagadas. Un dia viajaré mis hacia el
oeste, y las estrellas rivalizardan con el sol y la luna.
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¢Te gustaria venir conmigo a ver las setas de un claro
del bosque?”

Gallind se lo pensd seriamente. “;Serdn rojas
con topos blancos?”’pregunto.

“Lo serdn,” contestd Rilwen. “;Pero como lo
sabes? Pensaba que nunca habias querido mirar el
valle hasta ahora.”

“He estado mirando otro paisaje, y era muy
hermoso.” La sombra del dolor mezclado con el
gozo cruzd su cara. “Llévame a ver tu claro del
bosque.” Gallind se levantd y le tendio su mano.
Rilwen la agarrd con la suya, y salieron los dos
juntos de la casa.

Gallind y Rilwen no estaban siempre juntos,
pero el corazdén de Merethiel se alivio. Gallind
fabricé un caramillo, y Lauriel, una elfo de quince
primaveras, acompafiaba con frecuencia a la pareja.
Suvozera cilida y dorada, al igual que sus cabellos,
y afiadia armonias sutiles a la clara musica de Ga-
llind. Rilwen continud sus estudios sobre la vida
salvaje menos avidamente, y pasaba largos dias
acompanando las canciones de sus amigos y
desarrollando el gusto por la poesia élfica.

Pasaron mas anos. Los viajes de Rilwen la lle-
vaban cada vez mds lejos de casa. Una noche se
encontrd en las afueras de una villa llamada Bree,
en la que hobbits y hombres vivian juntos en
armonia. La primera estrella de la noche aparecio
mientras se sentaba bajo un manzano en las
estribaciones de un bosque. El dulce perfume de las
flores flotaba en el aire, y un coro de grillos cantaba
en la hierba. Rilwen suspird satisfecha y observo
crecer a las sombras. Mas tarde, cuando el cielo
resplandecia de estrellas, descubri6 que el anillo de
su hermana habia desaparecido de su dedo. Buscod
entre los helechos que rodeaban el claro, el la
hierba del centro, entre las raices del manzano.
Cuando sali6 la luna, sus frios rayos iluminaron los



surcos que las lagrimas habian dejado en su rostro. roca cubierta de liquen para tafier las cuerdas de su
El anillo no aparecia por ninguna parte. arpa. Rilwen se reclind sobre los helechos cercanos

Una brisa riz6 el aire de la noche. Un joven y escuchd la embriagadora musica. Un biho ululé.
hobbit se planté ante la elfo, sin previo aviso. Su La brisa nocturna se hizo mas fuerte. De repente,

mirada era amistosa, y una sonrisa torcia sus labios. una diminuta doncella, su estatura algo inferiora los
“Tolman Pulgarverde, a tu servicio,” se presento. 90 cm, se materializé bajo un roble. Su cabello
“.Puedo ayudarte? Parece que tienes problemas. Tal ~ crecia en rizados mechones, y sus grandes ojos
vez mis servicios de Buscador puedan resolverlos.” azules mostraban una timidez acuciante. {Era Lily

Cuando Tolman descubri6 el anillo de Rilwen  Pulgarverde! La hobbit se detuvo un momento, y se
pegado a la lengua de un colérico sapo en precipitd hacia el lugar del claro donde se

encontraba Rilwen.
Una desordenada historia -de
ovejas desaparecidas, un troll,
una acusacion infundada
de robo de ovejas sobre
Tolman, y el actual
encarcelamiento  del
Buscador- fue surgien-
do a borbotones. Ril-
wen agitod la cabeza
cuando Lily empezd a
implorarle su ayuda.
“Los elfos no nos
mezclamos en los a-
suntos de los hombres,

la Cafiada Quebrada, la elfo y el
hobbit ya eran grandes amigos.
Compartiendo un frasco de
“miruvor” al amanecer, se
sentaron uno al lado del
otro en silencio. Rilwen
prometié  visitar a
Tolman de nuevo la
proxima  vez que
pasara cerca de Bree.
Mantuvo su pro-
mesa, y la nada
convencional amistad
se hizo més fuerte y
profunda. Tolman lle-

R
. . k] ,
v6 a su hermana Lily al &4 los medianos, o los
claro del bosque, y los i enanos, pero un amigo
tres trenzaron guirnaldas i 3 delos elfos encarcelado no
s Y

puede dejarse de lado. Ga-
llind y yo te acompafiaremos a

de campanillas azules vy
violas blancas. Rilwen cantd, y
Tolman cubrié de flores a su Bree.”
hermana mientras ésta bailaba. Al final, Rilwen se puso de pie y se dirigi6 a
el sol poniente puso fin a su diversion. explicarle la situacion a Gallind. “Lily Pulgar-
Cuando Rilwen cumplié los veintitrés afos, verde es una Periannath a la que he nombrado
decidio devolver el medallon en forma denuezasu  Amiga de los elfos. Su hermano ha sido encarcelado
verdadera propietaria, Tathriel. Mientras se injustamente, impidiéndole enfrentarse al Torog
preparaba para su viaje al este, su amigo Gallind se (troll) que amenaza a su comunidad. Ella me pide
preparaba para uno hacia el oeste. Sus padres ayuda y mi corazén no me permite negirsela. Voy a
partian hacia las Tierras Imperecederas. ¢Se iria él ir con ella y te deseo suerte en tu retorno a Imladris.”

con ellos? Su amada, Edrwing, habia partido hacia el Cuando Rilwen dio un paso para alejarse, Ga-
Oeste recientemente. llind la cogi6 del brazo. “{Esperal Mi regreso a casa

Rilwen retrasd su viaje para acompanar a su puede esperar. El rostro preocupado de la doncella
companero de ninez a los Puertos Grises. Si partia hobbit despierta ldstima en mi corazdon. Te
en uno de los barcos que nunca volverian, le acompanaré.” El arpista tapd su instrumento y se lo

desearia buen viaje. Y si se quedaba en tierra, el colgé al hombro.
regreso a Rivendel seria mas corto con un amigo. Mientras atravesaban el bosque, Lily describi6

Las Gltimas palabras de Gallind a sus padres se ~ de manera mis sosegada la llegada del troll, la
tifieron de tristeza: “Me gustaria ver las Pélori a determinaciéon de su hermano de acabar con su
vuestro lado y saludar a mi amada ante vosotros. amenaza, y su subsiguiente encarcelamiento por el
Decidle a Edrwing que le he dado nombre a su arpa alguacil de Bree. A parte del suave sonido de suvoz,
por la alegiia que fluye en mi corazén cuando su el grupo camind en silencio. Los pasos de la hobbit
rostro embellece mis suenos. Buen viaje, padres eran tan ligeros como los de los elfos. Alllegara casa
mios.” de Lily, descubrieron que otros dos amigos de los

Al volver de Mithlond, los dos amigos se Pulgarverde esperaban en la sala de estar.
detuvieron para descansar en un claro del bosque
frecuentado por Rilwen. Gallind se sentd sobre una
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*  En El Serior de los Anillos: juego de aventuras
bdsico, como un poderoso guerrero elfo o un diestro
explorador hobbit, gozards de horas de aventura en el
magico y mitico mundo de J. R. R. Tolkien.
(No fue El Hobbit una gran lectura y El Sefior de los
~Anillos insuperableﬁﬁz::z te hayas imaginado tus
propias aventuras en | rra-Media.
Cualquier amante de la narrativa fantastica puede
jugar. El formato narrativo de este juego basico hace —~_ _ ;
quese aprenda con solo leerlo. No hay pesados tomos : ek o
de reglas. JEmpezaras tu prurtera aventura tan pronto+"= ;
como abras el libro! W nTERNaciONAL
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